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Auf der Suche nach den besten Wetten ist Richard Wiseman um
die ganze Welt gereist. Das Ergebnis: 101 Wetten, die auf den
ersten Blick unmoglich zu gewinnen scheinen, die aber leicht
zu gewinnen sind, wenn man ihr Geheimnis kennt. Und genau
diese Geheimnisse verrit Wiseman in diesem Buch. So sind die
Wetten nicht nur ein unterhaltsamer Partyspals, sondern auch
das Tor zur ernsten Wissenschaft und zu verbliiffenden Tatsachen
und neuen Erkenntnissen iber das Leben und das Universum.

Richard Wiseman war als profesioneller Zauberkiinstler titig,
bevor er Psychologie studierte und schlielich die Leitung der
Psychologie-Abteilung der Hertfordshire University tibernahm.
Er hat sich international einen Namen gemacht durch seine Ar-
beiten in unkonventionellen Bereichen der Psychologie wie Tdu-
schung, Humor und das Paranormale. Der leidenschaftliche Wis-
senschaftler ist bekannt fir seine kreativen medialen Auftritte.
Er hat einen eigenen YouTube-Kanal, genannt Quirkology. Seine
Biicher »Quirkology«, »Machen, nicht denken!« und »Wie Sie in
60 Sekunden lhr Leben verdndern« waren international grofRe
Bestseller. Zuletzt erschien von ihm im Fischer Taschenbuch Ver-
lag »Superschlaf. So werden aus schlechten Schlafern gute Schla-
fer und aus guten Schlafern Superschlafer« (2015).

Weitere Informationen finden Sie auf www. fischerverlage.de
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KORPERMAGIE

Zehn Arten, eine Wette mit Hinden und Fiil3en
zu gewinnen
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VERBLUFFENDE FAKTEN UBER IHREN KORPER
» Thr Herz schlagt jeden Tag tiber 100.000-mal.

» Etwa 60 Prozent Thres Korpers besteht aus
Wasser.

» Thr Korper legt sich jeden Monat eine vollstdndig
neue Aufenhaut zu.

> Ein Viertel aller Knochen Thres Kérpers befindet
sich in den Fiifen.

> Ein Stick Ihrer Knochen von der Grofe einer
Streichholzschachtel kann viermal mehr Gewicht
tragen als Beton.




HIER BRAUCHEN SIE IHRE HANDE

Fir diese Wette miissen Sie nichts weiter tun, als Ihre bei-
den Hande hochzuhalten und zu sagen: »Wenn meine Dau-
men als Finger zdhlen, wie viele Finger halte ich hoch?«

rﬂ

%I | IJ}|?

'H.H.

< S

Die richtige Antwort lautet zehn. Sagen Sie dann: »Wenn
das hier also zehn Finger sind, wie viele Finger haben dann
zehn Hénde?« Fast jeder wird antworten: 100. Die richtige
Antwort aber heifit: 50!
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KNACKPUNKT

Bitten Sie Ihre Freunde, eine Hand auszustrecken. Legen
Sie dann ein Streichholzstiick iber den Mittelfinger wie in
der Abbildung.

Schlieflich sagen Sie, sie miissten das Streichholzstiick
durchbrechen, indem sie den Zeige- und den Ringfinger
nach unten driicken. Es klingt einfach, und sie werden die
Wette annehmen. Aber es wird ihnen nicht gelingen, und
Sie werden die Wette gewinnen!

Wenn Sie das Streichholzstiick am Mittelfinger lhres Wett-
partners weiter nach unten schieben und ihn auffordern
wiirden, das obere Glied seines Zeige- und Ringfingers nach
unten zu biegen, kann er das Streichholzstiick ganz leicht
durchknicken. Warum? Weil dann die Finger lhrer Freunde als
Hebel wirken. Der Schlissel zu jedem starken Hebel ist die Ent-
fernung zwischen dem Gegenstand, den man heben (oder, wie
in diesem Fall, durchbrechen) méchte, und dem Punkt, an dem
der Hebel ansetzt, dem sogenannten Drehpunkt. In unserem
Fall ist der Drehpunkt jeweils der Knochel an der Fingerwurzel
Ihres Wettgegners. Je naher man das Streichholzstiick an die-
sen Drehpunkt schiebt, desto gréBer ist die mechanische Wir-
kung, wihrend sie im Bereich der Fingerspitzen geringer und

es dort fast unmoglich ist, das Streichhholz durchzubrechen.
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Der berithmte Mathematiker und Ingenieur des alten Griechen-
land Archimedes beschrieb dieses Phinomem in seinem Best-
seller von 250 v. Chr. Uber das Gleichgewicht ebener Fléichen,

und er war sich seiner Erkenntnis so sicher, dass er den
bekannten Ausspruch tat: »Gebt mir einen festen Punkt, und
ich hebe die Welt aus den Angeln.« Damals nahm niemand
diese kithne Behauptung des Archimedes ernst, was vielleicht
bedauerlich ist, denn mittlerweile haben Mathematiker her-
ausgefunden, dass Archimedes, um die Wette zu gewinnen,
einen Winkelhebel mit einem langen Arm benétigt hitte, der
1.000.000.000.000.000.000.000-mal langer ist als der kurze
Arm!
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SCHNAPP ZU, WENN DU KANNST

Bitten Sie einen Freund, Daumen und Zeigefinger etwa
2,5 Zentimeter auseinander zu halten wie in der Abbildung.

Halten Sie nun eine Banknote in den Raum zwischen den
beiden Fingerspitzen Ihres Freundes.

Erkldren Sie dann, Sie wiirden gleich den Schein fallen
lassen und er konnte den Schein behalten, wenn er ihn
zu fassen bekdme. Erstaunlicherweise wird ihm das nicht
gelingen.
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Sie konnen dieselbe Methode anwenden, um lhr eigenes
Reaktionsvermdgen zu testen.

1) Halten Sie Daumen und Zeigefinger etwa 2,5 Zentimeter
auseinander.

2) Bitten Sie einen Freund, ein 30 cm langes Lineal an einem
Ende (so nah wie méglich an der letzten Markierung) zu
fassen und das andere Ende zwischen lhre beiden Finger-
spitzen zu halten.

3) Erklaren Sie lhrem Freund, er solle einen Augenblick warten
und dann ohne Vorankiindigung das Lineal fallen lassen.

4) Schnappen Sie das Lineal, sobald Sie sehen, dass es sich
bewegt.

5) Schauen Sie, an welcher Stelle Sie das Lineal erwischt haben
und bestimmen Sie anhand der folgenden Tabelle lhre
Reaktionszeit:

Zentimeter Reaktionszeit
in Sekunden

5 0,1
10 0,14
15 0,17
20 0,2
25 0,23
30 0,25

Die meisten Menschen erwischen das Lineal zwischen der
20 cm- und der 25 cm-Markierung, also mit einer Reaktions-
zeit von etwa 0,2 bis 0,23 Sekunden. Wenn Sie das Lineal
mehrmals ungefihr bei der 11,5 cm-Markierung zu fassen
bekommen, haben Sie das Reaktionsvermégen eines Profi-
sportlers — oder Sie haben gemogelt.
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FEST VERBUNDEN

Legen Sie eine Hand flach auf den Kopf und wetten Sie
mit Thren Freunden, dass diese es nicht schaffen werden,
Ihre Hand von Threm Kopf hochzuziehen. Obwohl es ganz
einfach zu sein scheint, das zu tun, ist es unméglich, und
Sie werden die Wette gewinnen.

Warum ist das nicht moglich? Wenn lhre Freunde versuchen,
lhren Unterarm hochzuziehen, ziehen sie lhren Oberarm

mit. Zum Gliick ist aber lhr Oberarm fest mit dem Rest lhres
Korpers verbunden, und so versucht Ihr Freund, ohne es zu
merken, lhr ganzes Kérpergewicht zu heben!
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