IN DIESEM KAPITEL

Ganz einfache Tricks, die von selbst funktionieren

Topologische Wunder, die Ihr Publikum verrickt
machen

Kapitel 1
Appetithappchen

ganz entspannt zuriicklehnen, denn sie funktionieren vollkommen automatisch.

S ie haben noch nie gezaubert? Kein Problem! Bei diesen »Appetizern« konnen Sie sich
Versprochen!

Trotzdem miissen Sie sich natiirlich mit den Ablaufen eng vertraut machen, damit Sie die
Tricks fliissig und ohne Unsicherheiten vorfithren koénnen. Sonst verraten Sie sich — und
den Trick.

Ein paar Spielkarten (und eine CD
oder ein Audiofile ...)

Auch wenn es zunichst so aussieht: Dies ist kein Kartentrick, sondern ein wirklich netter
Voraussage-Effekt, bei dem Ihr Zuschauer scheinbar alle Freiheiten hat, am Ende aber doch
genau dort landet, wo Sie ihn haben wollen.

Der Effekt
@ Mit diesem Kunststiick werden Sie sich selbst tauschen. Eine Erklarung dafiir,

wie es funktioniert, gibt es eigentlich gar nicht. Ich bin jedes Mal selbst von den
Socken, wenn es wieder klappt!
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Das Geheimnis

1. Schauen Sie sich Abbildung 1.1 an. Sie sehen ein paar Spielkarten, die nun
wirklich nichts Besonderes an sich haben.
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Abbildung 1.1: Der Spielplan

2. Legen Sie einen beliebigen kleinen Gegenstand (beispielsweise eine Miinze) auf
eine der schwarzen Karten.

Falls Sie sich nicht sicher sind: Schwarze Karten tragen ein Kreuz- oder ein
Pik-Symbol, wihrend rote Karten ein Herz oder ein Karo zeigen.

3. Schieben Sie den Gegenstand jetzt nach rechts oder links auf die nachstliegende
rote Spielkarte.

4. Jetzt schieben Sie Ihren Gegenstand nach oben oder unten zur néichstliegenden
schwarzen Spielkarte.

Schon miide? Wir haben’s gleich ...
5. Schieben Sie Ihren Gegenstand jetzt diagonal zur nichstliegenden roten Karte.

6. Jetzt diirfen Sie Ihren Gegenstand ein letztes Mal verschieben: entweder nach
oben oder nach rechts zur nichstliegenden schwarzen Karte.
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7. Hmm ... lassen Sie mich nachdenken.
8. Ahja. Ihr Gegenstand liegt jetzt auf dem Kreuz-Ass!
Na, das hat ja auf Anhieb geklappt. Danke fiirs Mitspielen.

Und wie ldsst sich daraus ein Trick fiir Ihre Freunde machen oder gar ein Kunststiick fiir
Thren Auftritt vor Kollegen? Sie suchen zu Hause die passenden Spielkarten heraus und le-
gen sie dann vor der Vorfithrung wie in der Abbildung aus. Wenden Sie sich ab, und in-
struieren Sie [hren Mitspieler, die entsprechenden Ziige zu machen. Keine Sorge, die Sache
klappt immer, wenn Sie sich die Instruktionen gut eingepragt haben und der Zuschauer alles
richtig macht.

Kein Problem, hier kommt ein Tipp: Sprechen Sie die Anleitung mit Grabes-
stimme in den Voice-Recorder Thres Handys oder brennen Sie sich eine CD mit
dem gesprochenen Text. Bei der Vorfiihrung spielen Sie einfach die Anweisun-
gen ohne Unterbrechung ab. Dabei konnen Sie sogar verfolgen, ob Thr »Delin-
quentx alles richtig macht oder ob Sie behutsam eingreifen miissen.

g Kurzzeitgedédchtnis schwach? Sie konnen sich die Anweisungen nicht merken?

Auch wenn Sie bei diesem Kunststiick Spielkarten einsetzen — es ist eigentlich kein Karten-
trick. Prasentieren Sie ihn daher als Experiment, bei dem die Karten nur eine untergeord-
nete Rolle spielen. Und wenn Sie unbedingt Kartentricks lernen wollen, dann blittern Sie
schnell weiter zu Kapitel 4!

Wer llgt - und wer sagt die Wahrheit?

Mit diesem Kunststiick konnen Sie beweisen, dass Sie wesentlich mehr drauf haben als das
Panel in dieser lacherlichen Fernsehsendung »Sag die Wahrheit«. Denn dort miissen die
Promis am Ende raten, wer gelogen hat. Sie hingegen wissen es am Ende hundertprozentig!

Der Effekt

Zeigen Sie zundchst Ihren Talisman vor.

nen zuzulegen. Beispielsweise ein Schliisselanhdnger in Zauberstabform, eine
Dummies-Puppe oder eine dhnlich attraktive Devotionalie. Worum es sich bei
dem Ding genau handelt, ist vollig egal, Hauptsache, Sie fithren damit das wirk-
lich beeindruckende Spielchen mit den Gedanken Ihrer Zuschauer vor.

g Wenn Sie noch keinen Talisman haben, ist jetzt eine gute Gelegenheit, sich ei-

Sie rufen zwei Zuschauer zu sich, tiberreichen Thren Talisman einer der beiden Personen
und sagen: »Sobald ich mich abgewendet habe, darf einer von Ihnen beiden diesen Gegen-
stand irgendwo an seinem Korper verstecken. Und achten Sie darauf, sich nicht zu verraten,
wenn ich mich Thnen anschliefiend wieder zuwende.«
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Geben Sie Ihren Mitspielern einen Moment Zeit, dann wenden Sie sich ihnen wieder zu.
Man konnte ja meinen, dass derjenige, der Sie am unschuldigsten anldchelt, den Gegen-
stand bei sich trégt. Aber verlassen Sie sich nicht darauf. Wenden Sie lieber nachfolgenden
Kniff an:

»Es gibt ja ganz unterschiedliche Charaktere in dieser Welt. Die einen sagen immer die
Wahrheit, wihrend die anderen die ganze Zeit liigen. Entscheiden Sie nun bitte heimlich,
still und leise, welche Rolle Sie im Folgenden spielen wollen. Und denken Sie bitte daran: Es
ist nur ein Spiel'«

Lassen Sie die beiden Zuschauer ihre Entscheidungen treffen.

»Haben Sie sich entschieden? — Nein, bitte nicht antworten, denn wenn Sie ein Liigner
wiren, missten Sie ja mit >Nein< antworten. Deshalb wende ich mich noch einmal ab.
Sie konnen dann Ihr Gegeniiber {iber Ihre Rolle informieren. Und beachten Sie bitte: Nur
noch dieses eine Mal darf der Liigner die Wahrheit sagen, aber bitte ganz leise, dass ich es
auf keinen Fall horen kann.«

Wenden Sie sich ein weiteres Mal ab, damit die beiden sich austauschen konnen.
Es ist wichtig, dass jeder vom anderen weif3, welche Rolle er spielt, sonst funk-
tioniert der Trick nicht!

Sobald Sie Ihren Mitspielern wieder in die Augen sehen, sagen Sie: »Einer von Ihnen beiden
hat meinen Talisman bei sich versteckt. Ich habe keine Ahnung, wer das ist. Aufierdem ha-
ben Sie beide vollig frei entschieden, ob Sie im Folgenden immer die Wahrheit sagen oder
immer liigen. Ich habe keine Ahnung, wie Sie sich entschieden haben. Nur Sie beide wissen
das. Und nur Sie beide wissen, welche Rolle Ihr Gegeniiber spielt. Sie konnten beispielswei-
se die Wahrheit sagen und der andere liigen. Oder umgekehrt. Oder Sie sind beide Liigner.
Oder Sie sagen beide die Wahrheit. Es gibt viele Moglichkeiten. Wenn ich Sie frage, ob Sie
die Wahrheit sagen, werden Sie mir wahrheitsgeméf3 sagen »Ja¢, und wenn ich Sie als Liigner
frage, werden Sie auch >Ja< sagen. Es ist zum Méusemelken, es gibt fiir mich keine Méoglich-
keit, die Tatsachen herauszufinden. Es sei denn, ich wende ein wenig Magie an ...«

Wenden Sie sich an die erste Person: »Wenn Sie die Wahrheitsrolle spielen, miissen Sie im-
mer wahrheitsgemaf$ antworten. Und wenn Sie einen Liigner spielen, miissen Sie immer lii-
gen. Antworten Sie bitte nur mit Ja oder Nein. Ich will jetzt versuchen herauszufinden, wer
meinen Talisman hat, deshalb frage ich Sie: Haben Sie meinen Talisman?«

Wenden Sie sich dann an die zweite Person mit genau den gleichen Hinweisen und der glei-
chen Frage. Merken Sie sich die Antworten.

»Na, das war ja ziemlich einfach. Ich lese in Ihnen wie in einem offenen Buch. Ich weif3 jetzt
schon, wer meinen Talisman hat, aber lassen Sie mich zur Sicherheit noch eine weitere Fra-
ge stellen.«

Wenden Sie sich wieder an den ersten Mitspieler: »Wenn Sie die Wahrheitsrolle spielen,
miissen Sie immer wahrheitsgemdf} antworten. Und wenn Sie einen Liigner spielen, miis-
sen Sie immer liigen. Antworten Sie bitte nur mit Ja oder Nein. Spielen Sie beide die glei-
che Rolle?«
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Stellen Sie die gleiche Frage auch dem zweiten Mitspieler und merken Sie sich auch dies-
mal die Antworten.

»Jetzt weifd ich nicht nur, wer meinen Talisman hat, ich kenne auch genau die Rollenvertei-
lung. Denn bei der ersten Frage haben die Augen von einem von Ihnen beiden bei der Ant-
wort gezuckt und sich damit verraten. Und beim zweiten Mal ist einer von Ihnen beiden
kaum merklich rot geworden, das sagt eigentlich alles. Tja, das Spiel ist aus.«

Wenden Sie sich an den ersten Mitspieler: »Sie sind bei unserem kleinen Spiel der Wahr-
heit verbunden, nicht wahr? Geben Sie jetzt Ihre Rolle auf, und antworten Sie bitte
wahrheitsgeméf3.«

Und an den zweiten Mitspieler gewandt: »Und Sie haben sich als Liigner verraten, geben
Sie’s zu.«

Zum Abschluss sagen Sie zum ersten Mitspieler: »Und jetzt hitte ich gerne meinen Talis-
man von Thnen zuriick!«

Natiirlich zeigt IThnen obiger Dialog nur beispielhaft, wie Sie das Spiel am Ende auflésen
konnen. Sie miissen natiirlich jeweils improvisieren, sobald Sie die Antworten horen.

Und so funktioniert der Trick:

Das Geheimnis

1. Merken Sie sich die Antworten auf Ihre erste Frage (»Haben Sie meinen
Talisman?«). Sie geben Ihnen (leider) noch keinen Hinweis auf den Verbleib Ihres
Talismans.

Eigentlich konnen Sie mit der Antwort auf die erste Frage noch tiberhaupt nichts an-
fangen, bis Sie mit der zweiten Frage herausfinden, welche der Personen liigt.

2. Erst die zweite Frage (»Spielen Sie beide die gleiche Rolle?«) gibt Ihnen Auf-
schluss iiber die Rollenverteilung.

Wenn einer von beiden »Nein« sagt, dann ist die andere Person der Liigner. Wenn
einer der beiden »Ja« antwortet, so sagt die andere Person die Wahrheit.

Das ist auch der Grund, warum Sie die Fragen immer beiden Personen stellen miissen.

3. Sobald Sie die Rollenverteilung durch die zweite Frage kennen, konnen Sie die
Antworten auf die erste Frage richtig deuten und wissen, wer Ihren Talisman bei
sich tragt.

dieses Buch schleunigst verschenken und dabei so tun, als wire es das GrofSar-
tigste, was Sie je gelesen haben. Noch besser ist es allerdings, wenn Sie das Buch
ins Altpapier geben, ein neues Exemplar kaufen und dann verschenken.

g Wenn Sie mir nicht glauben, dass die Sache so einfach funktioniert, sollten Sie
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Wenn beide die Wahrheit sagen und Sie stellen die zweite Frage, ob beide die gleiche Rolle
spielen, bekommen Sie ein »Ja« und wissen, dass der andere die Wahrheit sagt.

Wenn Sie den Liigner fragen, ob beide die gleiche Rolle spielen, bekommen Sie ein »Ja« und
wissen, dass der andere die Wahrheit sagt. — Das bedeutet: Wann immer Sie bei der zweiten
Frage ein »Ja« bekommen, wissen Sie, dass der andere die Wahrheit sagt. Nicht schlecht,
oder?

Und was, wenn derjenige, den Sie gerade nicht fragen, der Liigner ist? Wenn beide liigen,
bekommen Sie auf die zweite Frage, ob beide die gleiche Rolle spielen, ein »Nein« und wis-
sen, dass der andere liigt. Und wenn derjenige, den Sie fragen, die Wahrheit sagt, dann be-
kommen Sie ein »Nein« und wissen, dass der andere ligt.

Sobald Sie mit der zweiten Frage herausbekommen haben, wer liigt und wer die Wahrheit
sagt, konnen Sie anhand der Antworten auf die erste Frage auf den Verbleib Ihres Talismans
schlief3en.

Am Ende des Tricks ist es wichtig, die Sache nicht nur lapidar aufzuldsen, son-
=3 dern den Zuschauern spannend zu »verkaufen«. Wir Zauberkiinstler sind ja im
9, Grunde genommen Schauspieler, die einen Zauberkiinstler spielen. Deshalb le-
gen Sie bei der Verkiindung Ihrer Ergebnisse die Stirn in Falten, strengen sich
scheinbar ungeheuer an und pressen schliefSlich die Rollenverteilung der Zuschau-
er heraus. Danach fassen Sie das bisher Geschehene zusammen und betonen, dass
Sie keine Chance hatten, anhand der Antworten etwas tiber den Verbleib des Ta-
lismans herauszubekommen. Spannen Sie die Zuschauer ein wenig auf die
Folter, bevor Sie Ihre Erkenntnis verkiinden. Erst durch den »Verkauf« wird

aus einem lapidaren Trick ein tduschendes und unterhaltsames Kunststiick!

Der Trick, der sogar Einstein tauschte

Der Titel ist kein Witz, sondern beruht auf einer wahren Begebenheit. Einstein wurde damit
sogar zweimal hintereinander ausgetrickst. Kein Wunder, denn tduschend sind dabei nicht
die Zahlen, sondern die verwendeten Worte ...

Der Effekt

»Ich habe Ihnen einen ganzen Sack Kleingeld mitgebracht, alles 50-Cent-Stiicke. Greifen Sie
hinein, um ein paar Geldstiicke herauszuholen. Zihlen Sie die Miinzen heimlich. Ich hole
auch eine Handvoll heraus und zéhle meine Geldstiicke fiir mich.

Lassen Sie mich Thre Miinzen nicht sehen, aber halten Sie Ihre Handvoll Miinzen neben
mein Ohr, damit ich sie horen kann, wenn Sie damit klimpern.«

Horen Sie aufmerksam zu, und denken Sie scheinbar angestrengt nach. Dann sagen Sie:
»Alles klar. Ich habe genauso viel Geld wie Sie.«

Lassen Sie Thren Mitspieler noch einmal klimpern. »Und dann noch vier weitere Miinzen.«
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Nach einem weiteren Klimpern sagen Sie: »Und dann so viele, um Ihre Summe auf 4,50
Euro zu ergidnzen.«

Lassen Sie den Zuschauer die Summe seiner Miinzen nennen. Nehmen wir an, er sagt 2,50
Euro.

Sie zéhlen aus Threr Hand fiinf Geldstiicke auf den Tisch — Ihre erste Aussage trifft zu.
Jetzt zéhlen Sie vier weitere Geldstiicke auf den Tisch — auch Ihre zweite Aussage ist richtig.

Sagen Sie: »Sie haben also 2,50 Euro. Ich habe behauptet, dass ich gentigend tibrig habe, um
Ihre Summe auf 4,50 Euro zu ergdnzen. Bitte zéhlen Sie Ihre Geldstiicke auf den Tisch.«

Sobald der Zuschauer bei 2,50 Euro angekommen ist, zdhlen Sie mit Ihren Geldstiicken wei-
ter: »3,00 Euro, 3,50 Euro, 4,00 Euro und ...« Offnen Sie Ihre leere Hand dramatisch, wenn
Sie Thre letzte Miinze auf den Tisch legen. »... 4,50 Euro!«

Ihr Mitspieler wird vollig perplex sein. Woher konnten Sie wissen, wie viel Geld er in seiner
Hand hielt?

Gar nicht! Das Ganze ist ein rhetorischer Schwindel. Aber ein guter! Und er funktioniert
beinahe von selbst!

Das Geheimnis

1. Lassen Sie Ihren Mitspieler ein paar Geldstiicke aus dem Sickchen nehmen. Der
Begriff »ein paar Geldstiicke« suggeriert, dass es einige Miinzen sein sollen, aber
auch nicht zu viele.

0 Ganz wichtig dabei: Ihr Mitspieler muss Ihnen geniigend Miinzen {ibrig lassen,

damit Sie anschliefSend mehr nehmen konnen als er. Aber das diirfen Sie natiir-
lich nicht verraten.

2. Nehmen Sie ungefihr zehn Miinzen mehr, als die vermutete Menge Ihres
Mitspielers betragt.

Blicken Sie einfach auf die geschlossene Faust Ihres Mitspielers. Wenn sie sehr voll ist,
machen Sie Ihre noch voller.

3. Sie beide zdhlen heimlich Ihre Miinzen.

In Gedanken teilen Sie Ihre Summe in eine grofie und eine kleine Teilsumme auf.
Wenn Sie beispielsweise 6,50 Euro haben, teilen Sie sie gedanklich in 4,50 Euro und
vier extra Miinzen (2,00 Euro).

4. Horen Sie sich die klimpernden Miinzen in der Hand des Zuschauers an —
scheinbar, um seine Summe zu bestimmen.

Das hat natiirlich nichts mit der Tricktechnik zu tun. Allerdings sollte es fiir Ihren
Mitspieler authentisch wirken. Strengen Sie sich also merklich an.
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5. Jetzt sagen Sie einfach die Wahrheit.

Aber anstatt lapidar zu sagen: »Ich habe 6,50 Euro«, tun Sie so, als wiissten Sie, wie viel
Geld der Zuschauer in seiner Hand hat: »Ich habe genauso viel Geld wie Sie.« Natiir-
lich, denn Sie haben ja mehr Miinzen als er genommen.

6. Wichtig ist, das Ganze dramatisch aufzubauen, von Klimpern zu Klimpern zu
steigern.

Nach einem weiteren Klimpern des Zuschauers orakeln Sie: »Und vier weitere Miin-
zen.« Natiirlich, denn Sie haben mehr Miinzen genommen als Ihr Gegeniiber.

7. Jetzt wird’s besonders dreist ...

Das letzte Klimpern scheint Ihnen die folgende Aussage zu erméglichen: »Und dann
noch genug Miinzen, um Ihre Summe auf 4,50 Euro zu ergidnzen.« Es ist wirklich kein
Geheimnis, dass 4,50 Euro plus viermal 50 Cent insgesamt 6,50 Euro ergeben. Und
wenn Thr Mitspieler weniger als 4,50 Euro genommen hat, haben Sie natiirlich genauso
viel Geld wie er (die Miinzen, die Sie vorher bereits auf den Tisch gelegt haben) — und
noch genug Miinzen, um seine Summe auf 6,50 Euro zu ergénzen.

haupte, dass ich genauso viele wie Sie hochhalte, plus einige mehr, um auf die

@ Sind Sie verwirrt? Ein einfaches Beispiel: Halten Sie einige Finger hoch. Ich be-
Summe 11 zu kommen.

Abbildung 1.2: Genauso viele Finger, wie Sie hochhalten, plus einige weitere,
um auf insgesamt elf zu kommen!

Bei der Vorfithrung konnen es ganz andere Summen sein. Und Sie konnen natiir-

@ Die Summen, die in dieser Beschreibung erwéhnt sind, dienen nur als Beispiele.
lich auch andere Miinzen verwenden.
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Das ist einer der wenigen Tricks, die Sie auch mehrmals hintereinander vorfiih-
ren konnen. Dann sollten Sie jedoch die Summe und vor allem die Zahl der Ex-
tramiinzen jedes Mal stark variieren, sonst kommt man Ihnen auf die Schliche.

Das Mirakel der Getrankedosen

Das folgende Kunststiick gehort zu den einfachsten in diesem Buch — und hat trotzdem
enorme Wirkung auf die Zuschauer. Was will man mehr?

Der Effekt

Sie oder Thre Zuschauer besorgen zwei Getrinkedosen, beispielsweise direkt aus einem
Automaten, an der Tankstelle oder im Getrankemarkt. Auch die Minibar im Hotel ist eine
Option, falls Sie sich fiir diesen Trick extra in einem Hotel einmieten wollen.

In jedem Fall benétigen Sie die beiden Dosen, am besten solche, die sich auch dufSerlich
deutlich voneinander unterscheiden, denn: »Ich bin der Kohlensaure-Konig! Ja, ich kann die
Kohlenséure in diesen beiden Dosen zu jedem Zeitpunkt nach meinem Belieben kontrollie-
ren. Sie werden mich dafiir lieben und verehren.«

Ein Zuschauer darf zwei beliebige Dosen auswiahlen, sie konnen sogar von verschiedenen
Herstellern stammen.

1. Beriihren Sie die Getrinkedosen nicht. Weisen Sie Ihre Zuschauer ausdriicklich
auf diese Tatsache hin.

2. Lassen Sie einen Mitspieler eine der beiden Dosen auswihlen und kriftig schiitteln.
Wenn ich sage kriftig, dann meine ich richtig kriftig.

3. »Nicht genug geschiittelt. Bitte mehr.«

4. »Jetzt werde ich die Dosen zum ersten Mal berithren.« Halten Sie die geschiittelte
Dose Ihrem Mitspieler ans Ohr. »Horen Sie, wie es da drin bitzelt und brodelt? Da
braut sich ja ein richtiger Orkan zusammen ...«

Auf diese Weise sind die iibrigen Beobachter iiberzeugt, dass alles seine Richtigkeit hat.

5. »Als Kohlensidure-Konig ist es mir ein Leichtes, die aufgewiihlte Kohlensidure aus
dieser Dose in die friedvolle Dose zu iibertragen.«

Tun Sie das pantomimisch. Eigentlich ist es vollig egal, was Sie hier tun, Hauptsache
den Zuschauern ist klar, welches die geschiittelte Dose ist.

6. Ubergeben Sie die nicht geschiittelte Dose Ihrem Mitspieler. Sie selbst behalten
die zuvor geschiittelte Dose. Wiederholen Sie, was bisher geschah.

7. Wenn Sie sicher sind, dass allen klar ist, dass Sie die geschiittelte Dose haben, sa-
gen Sie im Brustton der Uberzeugung: »Es ist vollbracht. Die geschiittelte Dose ist
nun die friedvolle Dose.«
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8. Sie halten die Dose vor die Nase Ihres Mitspielers und 6ffnen sie. Nichts
geschieht.

Tatsichlich, das Getriank schaumt weder iiber, noch passiert sonst etwas Unangenehmes.

9. Jetzt nehmen Sie die friedvolle Dose von Ihrem Zuschauer: »Dies ist nun die auf-
gebrachte Dose. Sie hat die gesamte Energie der geschiittelten Dose absorbiert.«

10. Sie halten die Dose vor die Nase Ihres Mitspielers und lassen ihn selbst 6ffnen.
Dabei schief3t ein beeindruckender Strahl aus der Dose, der so stark ist, dass er
sogar die Seitenwinde der Dose eindellt. Was Ihre beiden Aussagen beweist:
Zum einen, dass die friedvolle Dose nun die geschiittelte ist, und zum anderen,
dass Sie der Kohlensédure-Konig sind.

Das Geheimnis
Driicken Sie die zweite Dose beim Offnen zusammen. Das ist alles.

Und wieso schdumt die geschiittelte Dose nicht tiber? — Tatsichlich kénnen Sie eine Getran-
kedose nach Belieben schiitteln, und wenn sie danach etwa zwanzig Sekunden in Ruhe ver-
bleibt, verfliichtigen sich die Gase wieder. Die Dose kann danach ganz normal und ohne
Gefahr fiir Leib und Leben geéffnet werden.

Das bedeutet fiir Sie, dass die scheinbare Ubertragung der angeregten Kohlensiure wenigs-
tens zwanzig Sekunden dauern sollte. Entsprechend viel magisches Brimborium sollten Sie
veranstalten, was Ihnen in der Rolle des Kohlensdure-Konigs allerdings keine Probleme be-
reiten diirfte. Auflerdem miissen Sie die Dose beim Offnen senkrecht halten und in einem
Zug komplett 6ffnen. Dadurch sorgen Sie fiir den nétigen Druckausgleich, falls sich (noch)
nicht alle Kohlensdureatome, -mikrowellen und -globuli beruhigt haben.

Wenn der Zuschauer die zweite Dose 0ffnet, halten Sie sie ihm hin. Dabei miissen Sie nur fest
gegen die Wand der Dose driicken, am besten auf der den Zuschauern abgewandten Seite.
Sobald das Fliissigkeit-Gas-Gemisch herausschiefit, ziehen Sie die Dose vom Zuschauer weg.
Dadurch bleibt die Offnung klein, was den Kohlensaureneffekt verstarkt.

Dose beim Offnen auf den Zuschauer richten. Andernfalls kénnten Sie scha-
denersatzpflichtig werden. Weder der Verlag noch ich tibernehmen irgendei-
ne Gewibhr fiir die Richtigkeit der gemachten Aussagen, noch sind wir haftbar
zu machen. Davon abgesehen werde ich zum fraglichen Zeitpunkt aufler Landes
sein und gemdfd Dosenschutzprogramm eine neue Identitét angenommen haben.

g Schlieflen Sie eine Kohlensdure-Haftplichtversicherung ab, falls Sie die zweite

Kopf oder Zahl?

Hierbei handelt es sich eigentlich eher um einen Gag, aber einen guten. Sie kénnen da-
mit Thre Lebenshaltungskosten drastisch senken. Allerdings brauchen Sie eine gewisse
kriminelle Energie. Diese setze ich speziell bei Thnen allerdings voraus, zumal Sie dieses
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Buch wahrscheinlich nur ausgeliehen haben und sich von den besten Tricks Fotokopien
anfertigen wollen. Seien Sie daher an dieser Stelle darauf hingewiesen, dass wir jede Sei-
te mit Mikrochips ausgestattet haben, die beim Fotokopieren aktiviert werden und da-
fiir sorgen, dass der Kopierer online und via Satellit die Kostenstelle des Kopierers vertau-
sendfacht. Ich freue mich schon darauf, wenn Ihnen der Copyshop die Rechnung ausstellt
beziehungsweise wie Sie Ihrem Chef die entsprechenden Massenkopien im Monatsbericht
erkldren wollen.

Der Effekt

Im Restaurant nehmen Sie nach dem Essen eine Miinze zur Hand und sagen: »Wollen mal
sehen, wer bezahlen muss ... Kopf oder Zahl?« Ob Sie es glauben oder nicht: Mehr als die
Halfte der Rechnungssumme werden Sie niemals bezahlen. In vielen Féllen wird Thr Gegen-
iiber sogar alles iibernehmen.

Das Geheimnis
Wir verwenden eine préparierte Miinze. Pssst! Nicht weitersagen.

Sie wenden sich vertrauensvoll an ein beliebiges Online-Auktionshaus und kaufen eine Spe-
zialmiinze, die auf beiden Seiten entweder Kopf oder Zahl trégt. Und versuchen Sie nicht,
so eine Miinze selbst zu basteln. Ich weif3, dass Sie scheitern werden.

1. Die Miinze befindet sich an einem leicht zugéinglichen Platz.

Wichtig ist, dass Sie sie nicht mit dem Kleingeld verwechseln, das Sie normalerweise
zum Bezahlen ausgeben. Nehmen wir an, die Miinze trégt auf beiden Seiten einen
»Kopf«.

2. Holen Sie die Miinze beilidufig heraus.

Erldutern Sie Ihr Vorhaben, danach: »Wollen mal sehen, wer bezahlen muss ... Kopf
oder Zahl?«

3. Werfen Sie die Miinze sofort in die Luft, sodass Ihr Gegeniiber reagieren muss.
Nennt er »Zahl«, haben Sie gewonnen und Ihr Begleiter muss zahlen!

Nennt er »Kopf«, fangen Sie die Miinze im Flug auf und sagen génnerhaft: »Nein, ich
habe natiirlich nur Spaf gemacht. Lassen Sie uns die Rechnung teilen.«

drehen. Nein, nicht das Buch umdrehen und auch keinen Kopfstand machen,

g Wenn Thre Miinze beidseitig »Zahl« zeigt, miissen Sie die Instruktionen um-
sondern Kopf und Zahl in der Beschreibung vertauschen.
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Ich bin meiner Zeit voraus

Das ist ein wirklich perfekter Trick: Er ist sehr einfach auszufiihren, er tduscht Ihre Umge-
bung vollkommen, und Sie kénnen sich damit einen tollen Ruf schaffen.

Der Effekt

Dieser Trick beginnt schon einige Stunden, bevor Ihre Umgebung es tiberhaupt wahr-
nimmt. Wenn Sie zu Besuch bei Freunden sind, sagen Sie um die Mittagszeit: »Wollen wir
heute Abend gemeinsam essen gehen? Gute Idee, oder? Ich habe nur eine Bitte: Uberrascht
mich. Sagt mir vorher nicht, wohin es geht. Und fiihrt mich in ein Restaurant aus, in dem
ich noch nie zuvor war. Okay?«

Sobald Sie im Restaurant angekommen sind, leihen Sie sich von einem Ihrer Freunde des-
sen Armbanduhr. »Wie ihr wisst, war ich noch nie hier. Ruft doch mal bitte eine Bedienung
an unseren Tisch.« Unterhalten Sie sich mit der Bedienung, fragen Sie nach ihrem Namen,
wie lange sie schon in dem Restaurant titig ist, ob sie verheiratet ist, nach ihrem Geburts-
monat und so weiter.

»Wiirden Sie mir einen Gefallen tun und mir bei einem kleinen Experiment behilflich sein?
Nehmen Sie doch bitte diese Uhr mit in die Kiiche. Stellen Sie die Uhr dort auf eine belie-
bige Zeit ein. Dann wickeln Sie die Uhr wieder in die Serviette, damit niemand das Ziffer-
blatt sehen kann.« Bei diesen Worten schlagen Sie die Uhr in eine Papierserviette vom Tisch
ein und tiberreichen sie der Bedienung, die sie in die Kiiche trégt — und hoffentlich irgend-
wann wiederkommt.

Sobald die Bedienung Ihren Tisch verlassen hat, konzentrieren Sie sich kurz und schreiben
dann verdeckt etwas auf eine weitere Serviette oder auf die Speisekarte. Bedecken Sie Thre
Notiz mit einem Salzstreuer. AnschliefSend erinnern Sie Thre Begleiter, dass diese das Res-
taurant ausgewdéhlt haben und Sie keine Gelegenheit hatten, irgendetwas zu planen oder ab-
zusprechen.

Sobald die Bedienung zuriickkehrt, darf sie die Serviette mit der Uhr einem Ihrer Begleiter
iiberreichen und sich anschliefSend wieder ihren tibrigen Gésten widmen. Ihr Freund darf
die Uhr aus der Serviette auswickeln und die dort eingestellte Zeit laut nennen.

Lassen Sie einen weiteren Ihrer Begleiter den Salzstreuer hochheben. Sie haben zuvor auf
dem Zettel exakt die Zeit notiert, die eine wildfremde Person auf der Uhr eingestellt hat!

Das Geheimnis

Bevor Sie Thre Freunde besuchen, notieren Sie handschriftlich auf einem Notizzettelchen:
»Bitte stellen Sie die Uhr auf 18.48 Uhr. Bitte behalten Sie den Geldschein und danke, dass
Sie den Spaf$ mitmachen!« Mit einem Tacker oder einer Biiroklammer befestigen Sie einen
zusammengefalteten 5-Euro-Schein am Zettelchen. Sobald Sie im Restaurant Platz genom-
men haben, beférdern Sie das kleine Packchen unbemerkt in Thren Schof3.
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Jetzt kommt die oben beschriebene Interaktion mit Ihrer Bedienung. Unterhalten Sie sich
sympathisch mit ihr, damit sie Ihnen wohlgesonnen ist und Threr ungewohnlichen Bitte
nachkommt.

Kurz bevor Sie die Uhr in die Serviette einwickeln, fillt Ihre rechte Hand beildufig in den
Schofd und versteckt das Packchen in der Handinnenflache. Ergreifen Sie mit der Linken
drei Ecken der Serviette. Mit der rechten Hand nehmen Sie die Uhr vom Tisch und geben
sie — gemeinsam mit dem Packchen — in den Serviettenbeutel. Sofort ergreift die Rechte
die vierte Ecke, um sie zu den iibrigen drei zu geben. So konnen Sie das Biindel der Bedie-
nung reichen.

Der Rest ist »Verkauf«, das heifit, Sie miissen entsprechend schauspielern, um Ihre Beglei-
ter darauf einzustellen, dass alles unter kontrollierten Bedingungen ablduft und dass Sie
unmoglich im Vorhinein etwas arrangieren konnten. Haben Sie ja auch nicht.

Dieser Trick funktioniert zwar automatisch, aber seien Sie trotzdem auf der Hut:
Die Bedienung sollte fliefSend Deutsch sprechen beziehungsweise lesen. Probie-
ren Sie das Ganze nur auf eigene Gefahr in Donerbuden, Chinarestaurants oder
Pizzerien.

Asche zu Asche

Bei diesem Kunststiick beziehen Sie einen Zuschauer unmittelbar in die Handlung ein, und
er wird am Ende vollkommen perplex sein. Dabei ist die Vorfithrung ein Kinderspiel.

Der Effekt

Sie bitten einen Zuschauer, seine beiden Hiande zu Fiusten zu schlieflen. »Das Feuer hat in
vielen Kulturen dieser Welt eine ganz besondere magische Bedeutung. Das ist allgemein
bekannt. Aber wussten Sie, dass an manchen Orten auch der Asche besondere Fahigkeiten
nachgesagt werden? Ich werde es IThnen beweisen.«

Aus einem Aschenbecher geben Sie ein wenig Zigarettenasche auf einen der Handrii-
cken Thres Zuschauers. »Wenn man die Asche nur wenige Sekunden einwirken lasst und
dann wieder von Ihrem Handriicken wegwischt, so brennt sich ihre atomare Struktur
doch in Ihre Haut ein. Sie dringt anschliefSend immer tiefer in die Haut, und ein Abbild
der Asche landet schlieSlich in der Hand.« Der Zuschauer darf seine Hand 6ffnen, sie ist
jedoch leer.

»Kaum zu glauben, Sie miissen einer jener wenigen Auserwihlten sein ...! Bei Ihnen ist die
Asche nicht nur durch Haut, Bindegewebe, Muskulatur und Knochen Ihrer Hand gewan-
dert, sondern sie hat auch noch die Sphire gewechselt. Bitte 6ffnen Sie vorsichtig Ihre
andere Hand.«

Tatsédchlich! Die Asche ist in die andere Faust gewandert!
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Das Geheimnis

Fiir dieses Mirakel benétigen Sie nur eine Sekunde Vorbereitung: In einem unbeobachteten
Moment feuchten Sie Ihren linken Zeigefinger an und nehmen damit ein wenig Asche aus
einem Aschenbecher auf. Ab sofort sind Sie bereit zur Vorfithrung. Passen Sie einen giins-
tigen Moment dafiir ab.

kommen. Schauspielern Sie, als wiirde Ihnen die Geschichte von den Wirkungen
von Feuer und Asche spontan einfallen. An Ihre Zauberkiinste sollte sich dabei
niemand erinnert fithlen.

Q Je improvisierter dieser Trick wirkt, desto besser wird er bei Ihrem Publikum an-

Sie lassen den Zuschauer beide Hande ausstrecken. Weil Ihnen die Hiande nicht hoch (oder
tief) genug gehalten werden, ergreifen Sie sie mit Ihren eigenen Hénden, um die Position
scheinbar zu korrigieren. Dabei liegen Thre Daumen auf den Handriicken des Zuschauers
und Ihre Finger in den Handfladchen des Zuschauers. Ganz automatisch wird dadurch etwas
Asche von Threm linken Zeigefinger in die Handflache des Zuschauers iibertragen. Im Zuge
dessen konnen Sie die Hinde des Zuschauers auch so positionieren, dass sie in gehorigem
Abstand voneinander gehalten werden.

Damit ist der tricktechnische Teil gelaufen, die Asche befindet sich demnach von Anfang an
in der Faust des Zuschauers — nur bemerkt er davon nichts.

Der Rest der Vorfiihrung besteht darin, den Zuschauern die vermeintlich magischen Ei-
genschaften von Asche zu erldutern, ein wenig Verbrennungsreste auf die linke (von Ihnen
aus gesehen rechte) Faust des Mitspielers zu geben und diese anschlieflend wieder wegzu-
wischen. Danach sollten Sie den Hénden des Zuschauers nicht mehr zu nahe kommen. Am
besten ist es sogar, wenn Sie sich jetzt etwas weiter weg positionieren und das bisher Ge-
schehene rekapitulieren.

Nach dem obligatorischen magischen Brimborium darf der Zuschauer seine rechte (von
Ihnen aus gesehen linke) Faust umdrehen und 6ftnen: Tatsachlich ist die Asche dort ange-
kommen! Ihr Mitspieler wird ganz schon geschockt sein.

Der verschwindende Dummie

Ja, ich weil3, Sie wiinschen sich nichts sehnlicher, als dass der Dummie endlich verschwin-
det. Ich kann es ja verstehen.

Also gut, Ihr Wunsch ist mir wie immer Befehl. Wir lassen jetzt den Dummie verschwin-
den. Und zwar vollig. Aber sagen Sie hinterher nicht, er soll wieder zuriickkommen. Auch
die Zauberei hat ihre Grenzen.

Dort finden Sie auch eine richtig grofSe Kopiervorlage. Und die ldsst sich im Vorfeld

Diesen Trick kennen Sie bereits von der »Schummelseite« ganz vorn im Buch.
oder wihrend einer Videokonferenz natiirlich auch verschicken.
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Der Effekt

Sie tiberreichen Thren Zuschauern ein Bild: Darauf sind 15 Dummies zu sehen. Sie lassen
das Bild in drei Teile zerschneiden und neu zusammensetzen: Jetzt sind nur noch 14 Dum-
mies zu sehen!

Abbildung 1.3: Einer dieser 15 Dummies verschwindet vor Ihren Augen. Welcher? Wohin?

Das Geheimnis

Ich will ganz ehrlich zu Thnen sein: Ich habe bis heute nicht verstanden, wie der Trick
funktioniert! Aber er klappt ganz hervorragend, das ist doch die Hauptsache, oder?

1.

Sehen Sie sich die Abbildung 1.3 genauer an: Sie zeigt das Bild, das mein Zauber-
kumpel Michael Pdhler extra fiir dieses Buch angefertigt hat.

Auf dem Bild ist richtig was los, es erzdhlt kleine Geschichten: Ein Sportler und sein
Fan, jemand bekommt Blumen geschenkt, ein Dummie miiht sich mit seiner Hantel ab,
jemand liest in einem schlauen Buch. Obwohl man den Handlungen folgen kann und
sich ja eigentlich auf dem gedruckten Bild nichts verdndern kann, verschwindet in
wenigen Augenblicken einer der Dummies vor Ihren Augen ...

Blittern Sie ganz nach vorne in diesem Buch. Auf der Schummelseite finden Sie
die gleiche Abbildung. Schneiden Sie die Abbildung aus. Kontrollieren Sie noch
einmal, ob auch wirklich 15 Dummies zu sehen sind ...

Natiirlich sind es 15, ich schummle ja nicht, oder? Wiirde ich nie tun.

. Zerschneiden Sie die Abbildung jetzt entlang der Linien in drei Teile.

Achten Sie darauf, dass dabei kein Dummie aus dem Bild herausfillt (man kann ja nie
wissen, oder?).

Puzzeln Sie das Bild neu zusammen, allerdings sollte diesmal der breite obere
Streifen links liegen und der schmale obere Streifen rechts. Zihlen Sie die Dum-
mies ... es sind ... 14!

14? Vierzehn? Das kann doch nicht sein. Zahlen Sie schnell noch einmal nach!
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Natiirlich wird sich am Ergebnis nichts éndern. Es sind und bleiben 14 Dummiane.
Es sei denn, Sie legen die oberen Teile nochmals um. Dann sind es wieder 15.

5. Uberlegen Sie genau, woran das liegen kann. Wenn Sie an Ihren Augen zweifeln,
nutzen Sie den auf dem Streifen abgebildeten Sehtest.

6. Ein kleiner Tipp: Verfolgen Sie die Position jedes einzelnen Dummies vor und
nach dem Umlegen der beiden oberen Teile. Welcher verschwindet? Und warum?
Wo geht er hin? Von wo kommt er zuriick?

7. Wenn Sie den Trick auch Ihren Freunden zeigen wollen, kaufen Sie sich ein neues
Buchexemplar, denn die Schummelseite fehlt nun ja leider in Ihrer Ausgabe. Keine
Sorge, die verbliifften Gesichter Ihrer Freunde sind die kleine Investition wert!

Das magische Pendel

Eigentlich ist das streng genommen kein Trick, sondern ein Experiment, denn die Sache
kann auch mal — wenn auch selten — schiefgehen. Aber der minimale Aufwand und der be-
eindruckende Effekt machen das »magische Pendel« zu einem idealen Kunststiick, das Sie
jederzeit und tiberall vorfithren konnen, selbst wenn Sie nicht vorbereitet sind. Sie miissen
lediglich ein Stiickchen Schnur oder Faden organisieren und daran einen Gegenstand befes-
tigen, beispielsweise einen Fingerring.

Der Effekt

Sie tiberreichen einem Zuschauer ein Pendel, lassen ihn sein eigenes verwenden oder bas-
teln ein improvisiertes Pendel (siehe oben). »Ich habe eine sehr interessante Entdeckung
gemacht. Solche Pendel reagieren auf die Farbe des Untergrundes, iiber dem sie schwingen.
Das hdngt mit den elektromagnetischen Schwingungen zusammen, die auch bei der Ma-
gnetresonanztomografie, also beim Kernspin, zum Einsatz kommen. Ich werde es Ihnen
zeigen.«

Ihr Mitspieler darf seinen Ellbogen auf den Tisch stellen und das Pendel locker in der Hand
halten, sodass sich das Gewicht unmittelbar iiber der Tischoberflache bewegt (Abbildung 1.4).

Schieben Sie nun ein beliebiges farbiges Papier unter das Pendel und sagen Sie: »Dieses Pen-
del reagiert auf die Farbe im Papier. Es saugt gewissermafSen die Farbpartikel auf. Dieser
Vorgang fithrt dazu, dass das Pendel sehr regelméflig im Kreis schwingt. Am Anfang ist die
Wirkung noch gering, die Kreise sind klein. Aber wenn Sie genau hinschauen, werden Sie
feststellen, dass die Kreisbewegungen immer deutlicher werden. Achten Sie darauf, dass Sie
Ihren Arm und Ihre Hand ganz still halten, damit jede Beeinflussung ausgeschlossen ist.«
Tatsédchlich beschreibt das Pendel eine Kreisform.

»Achten Sie bitte auf die Reaktion des Pendels, sobald ich das Papier wegnehme. Weil es
dann iiber dem blanken Holz des Tisches hingt, wird es innerhalb kiirzester Zeit hin- und
herschwingen. Denn die aufgesaugten Holzpartikel haben eine andere molekulare Dich-
te und sorgen im Pendel fiir eine hyperaktivierte Schwingung. Zunichst nur mit kurzen
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Abbildung 1.4: So halt der Mitspieler das Pendel Gber dem Tisch.

Ausschlidgen, doch dann wird die geradlinige Schwingung immer deutlicher. Schauen Sie
genau hin und halten Sie Thre Hand bitte absolut still.« Auch hier bewegt sich das Pendel
genau so, wie Sie es vorhergesagt haben.

»Jetzt nehme ich dem Pendel magisch seine Reaktionsfihigkeit und verkehre sie ins Gegen-
teil. Ich erzeuge also ein paradoxes Reziprok. Fortan schwingt das Pendel iiber dem farbigen
Papier hin und her, wihrend es tiber der Tischoberfliche Kreisbahnen beschreibt. Probie-
ren Sie’s gleich aus!« Es bedarf keines Kommentars — natiirlich ist es exakt so, wie Sie sagen.

Das Geheimnis

Wenn Sie das Experiment wie beschrieben vorfiihren, wird es auf Anhieb funktionieren! Je-
doch nicht aufgrund der von Thnen genannten Effekte, sondern weil sich die Erwartung des
mitspielenden Zuschauers, dass die entsprechenden Pendelbewegungen zustande kommen,
in unbewusste Minimalbewegungen von Hand und Arm umsetzt. Er selbst bringt also das
Pendel unbewusst zum Schwingen, und zwar so, wie Sie es ihm beschreiben. Die Aufforde-
rung, er moge Hand und Arm ganz ruhig halten, verstarkt die Schwingbewegung, denn in
der im Foto dargestellten Haltung ist es vollig unméglich, ganz still zu halten — probieren
Sie’s aus.






