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Vorwort

Sehr geehrte Freunde der Zauberkunst!

Haben Sie bereits im Kindesalter Magier bewundert,
die mit grofser Fingerfertigkeit verbliiffende Illusionen
vorgefithrt haben? Wollten Sie auch immer schon Men-
schen auf humorvolle Weise verbliiffen?

Dann gratuliere ich Thnen zum Erwerb dieses Bu-
ches, denn es ist nie zu spét. Was Hianschen nicht lernt,
kann Hans immer noch lernen.

Im Gegensatz zu allen anderen Zauberbiichern im
Buchhandel sind die Kunststiicke, die ich in diesem
Buch zusammengestellt habe, sowohl von der Vorfiih-
rung wie auch vom Zielpublikum her im Wesent-
lichen fiir Erwachsene bestimmt. Trotzdem habe ich
darauf geachtet, dass nicht zu viel Fingerfertigkeit von
Noten ist, bei vielen Effekten sogar keine. Doch ver-
gessen Sie nicht, das Wort »Zauberkunst« enthélt den
Wortteil »Kunst«, was bedeutet, dass man iiben muss.
Jeder Musiker, jeder Jongleur, ja selbst Picasso musste
tiben.

Es geht darum, sich auf die Pridsentation zu konzen-
trieren, nicht mehr darauf, was die Hidnde tun sollen.
Sie diirfen nicht nachdenken, was als Nichstes kommt,
die Vorfithrung muss fliissig sein, der Vortrag nicht sto-
ckend, aber auch nicht auswendig gelernt.

Und egal, ob Sie dann nur im Freundeskreis zaubern
oder auch fiir fremdes Publikum Vorfiihrungen geben:
das Beste an Threr Entscheidung ist, dass Sie etwas fiir



sich machen, etwas Aktives, dass Sie Ihre Lebenszeit
nutzen, um eine neue Welt zu entdecken.

Mit dem in meiner Branche iiblichen Grufs wiinsche
ich Thnen beim Studieren, Trainieren und Verzaubern
viel Erfolg:

Gut Trick!

Michael Engel alias Angelo der Magier



Grandregeln

Verraten Sie niemals ein Trickgeheimnis — einmal be-
kannt, ist es fiir alle langweilig (ein Lied hért man auch
derne, wenn man es kennt, ein Zauberkunststiick, das
man durchschaut hat, ist fad).

Uben Sie, bis Sie das Kunststiick fehlerfrei vorfithren
konnen. Warten Sie noch einen Tag, probieren Sie es
dann noch einmal. Erst wenn es jetzt wieder tadellos
war, fithren Sie es vor.

Zeigen Sie immer mindestens zwei Kunststiicke aus
verschiedenen Sparten (z.B. einen Kartentrick, einen
mit Miinzen), aber immer hochstens fiinf oder sechs
Effekte. Die Vorfiithrung soll keinesfalls linger als 20
Minuten dauern. Ubersittigen Sie Thr Publikum nicht,
es soll sich bereits auf die ndchste Vorstellung freuen!

Stellen oder setzen Sie sich so, dass Sie alle Zuschau-
er sehen konnen.

Achten Sie darauf, dass Sie immer mindestens so gut
gekleidet sind wie Thr Publikum.

Sprechen Sie so, dass Thre Worte sich an die letzte
Reihe richten, dann passt die Lautstérke.

Fixieren Sie nicht einen einzelnen Zuschauer, schen-
ken Sie jedem Augenkontakt! Am besten lassen Sie da-
zu langsam IThren Blick von links vorne nach rechts
hinten und von rechts vorne nach links hinten gleiten.

Zeigen Sie jedes Kunststiick nur einmal, auch wenn
die Zuschauer Sie um Wiederholung ersuchen - am
besten fithren Sie dann ein Ahnliches vor, das aber eine
ganz andere Methode verwendet.
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Und noch etwas sehr Wichtiges (ich zitiere den ame-
rikanischen Zauberkiinstler Dai Vernon, 1894-1992,
genannt »Der Professor«): »Be natural!«

Also versuchen Sie nicht, auf der Bithne jemand an-
deres zu sein als Sie selbst — etwa ein Zauberkiinstler,
der Thnen gefallen hat und den Sie nachahmen wollen.
Es muss nicht jeder jeden Effekt vorfiihren, suchen Sie
sich Kunststiicke aus, die zu Thnen und zu Threr Art
passen.



Magie 4 [a carte

Kartenzauberei wird auch die »Poesie der Magdie« ge-
nannt. Der Grund ist vermutlich, dass mit Hilfe eines
Kartenpakets sehr viele verschiedene Effekte vorge-
fithrt werden konnen, etwa das Erscheinen, Verwan-
deln oder Erahnen einzelner oder mehrerer Karten.

Auflerdem nimmt ein Kartenpaket nicht viel Platz
weg, und es ist einfach, sich eines auszuborgen. Folgen-
des ist dazu zu bemerken: Die ausgeborgten Karten
sind meist alt und kleben schon etwas aneinander, so-
dass nicht alle Effekte reibungslos vorzufiihren sind.

Zeigen Sie nicht nur Kartenkunststiicke, sonst lang-
weilen Sie Ihr Publikum eventuell (aufler es ist eine
Runde von Kartenspielern — die kénnen nicht genug
davon bekommen).

Sollten sich einige Ihrer Zuschauer mit Karten nicht
auskennen, verwenden Sie Herzkarten und Zahlkar-
ten, das ist dann kein Problem.

Falls Sie Thre Karten nach einigen Vorfithrungen
wieder »rutschig« machen wollen, verwenden Sie dazu
Federweifs oder Kartenpuder (Zincum stearicum).

Ich nehme die Joker aus dem Spiel heraus, es ist un-
angenehm, wenn die vom Zuschauer gezogene Karte
ein Joker ist, vor allem, weil es in einem Kartenpaket
meist mehrere gleich aussehende davon gibt.

1
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Leitkarte

Effekt: Sie erraten eine vom Zuschauer gewahlte Karte.

Requisiten: ein Pédckchen Spielkarten, am besten 52
Stiick, ohne Joker

Vorbereitung: keine

Vorfiithrung: Sie ersuchen einen Zuschauer, ein Pick-
chen Karten durchzusehen. Fragen Sie ihn vielleicht
scherzhaft, ob er darin irgendwelche Tierchen entde-
cken kann, die Thnen helfen bei Ihrem Trick. Dann soll
er das Paket gut durchmischen und Thnen zuriickgeben.
Auf diese Weise demonstrieren Sie, dass es sich um ein
iibliches Kartenspiel handelt, das keinerlei Préparatio-
nen aufweist. Keinesfalls diirfen Sie »Hier habe ich ein
normales Kartenspiel!« oder »Uberpriifen Sie, dass die
Karten nicht prépariert sind!« sagen. Denn das glaubt
Thnen keiner.

Wenn Sie das Pdackchen ergreifen, schauen Sie heim-
lich auf die unterste Karte und merken sich diese. Die-
se Karte ist Thre sogenannte »Leitkarte«.

Sie fachern jetzt die Karten mit den Bildseiten nach
unten auf, bitten einen Zuschauer, eine Karte zu zie-
hen, sich diese zu merken und zur Kontrolle dem Rest
des Publikums zu zeigen (so, dass Sie sie nicht sehen
konnen). Das Restpaket legen Sie einstweilen auf den
Tisch. Der Zuschauer soll seine Karte auf das Gesamt-
paket legen und einmal abheben, also einen Teil des Pa-
ketes nehmen, auf die Seite legen und den Rest auf die-
sen abgehobenen Teil postieren. Danach darf er noch
einmal abheben.

Jetzt nehmen Sie das Paket und fiachern es bildoben
durch - zur Scheinerkldrung sagen Sie: »Bitte schauen



Sie, ob die Karte noch drin ist.« Sie halten dabei heim-
lich Ausschau nach Threr Leitkarte. Sobald Sie diese
entdecken, kennen Sie auch die gezogene Karte des Zu-
schauers, diese liegt ndmlich unmittelbar dariiber! Sie
konnen das Pickchen jetzt einem anderen Zuschauer
zum Mischen geben oder einfach riickenoben auf den
Tisch legen.

Nun sagen Sie dem Zuschauer, welche Karte er sich
demerkt hat.

Zusitzliche Tipps: Beim Abheben darf der Zuschauer
nur einen neuen Stapel auf die Seite legen und muss
den Rest auf diesen legen. Er darf nicht mehrere kleine
Stofde bilden, sonst landet die Leitkarte nicht auf seiner
gezogenen Karte!

Sollte der Zuschauer besonders lustig sein wollen
und die unterste Karte nehmen (Sie werden staunen,
wie oft das vorkommt), kann ich nur eines sagen: Juhu,
juhu! Denn jetzt kennen Sie die Karte sofort, ohne je-
des Durchschauen. Drehen Sie sich um, halten Sie die
Hénde an Thre Schlidfen und sagen Sie ganz langsam
den Kartennamen.

Dieses einfache Nennen der Karte ist natiirlich noch
nicht wirklich magisch, daher folgen jetzt ein paar
Moglichkeiten, die Karte magisch erscheinen zu lassen.

Nawten buchstabieren

Effekt: Die vom Zuschauer gewihlte Karte erscheint
durch Buchstabieren seines Vornamens.

Requisiten: ein Paket Spielkarten ohne Joker

Vorbereitung: keine

13
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Vorfiithrung: Sie fragen eine Zuschauerin nach ihrem
Vornamen und sagen etwas Nettes iiber diesen Namen -
Beispiel: Brigitta. »Oh, da gibt es ja dieses wunderschone
Werk von Adalbert Stifter« oder Sie erwédhnen die Bibel,
einen Koniginnennamen oder so. Das Wesentliche ist,
dass Sie den Namen kennen und rasch im Kopf die An-
zahl der Buchstaben bestimmen. In unserm Beispiel: acht.

Nun lassen Sie diese Zuschauerin eine Karte ziehen
und gehen vor wie im Kapitel »Leitkarte« erklart. Wenn
Sie jetzt die Karten herzeigen, liegt ja bekanntlich gleich
neben der Leitkarte die gezogene Karte. Von dort aus be-
ginnen Sie heimlich zu zdhlen, ndmlich die gemerkte
Zahl plus elf, also in unserem Beispiel 8 + 11 = 19. Die
gewihlte Karte ist eins, die ndchste zwei usw. Wenn Sie
bei 19 sind, teilen Sie das Paket dort und heben es ab.
Jetzt drehen Sie das Kartenpaket um, sodass wieder die
Kartenriicken zu sehen sind. Wenn Sie die Sache richtig
gemacht haben, ist jetzt die gewéhlte Karte die 19. von
oben.

Anmerkung: Sollte die gewéhlte Karte ziemlich weit
oben im Spiel liegen, weil der Zuschauer einen sehr
groflen Teil abgehoben hat und es vielleicht nur noch
13 Karten gibt, dann miissen Sie bei der ersten (unters-
ten) Karte mit dem Zihlen fortfahren, also die Karten
nochmals auffidchern.

Nun legen Sie das Paket vor die Zuschauerin hin und
sagen: »Es tut mir leid, aber ich kann Ihre Karte nicht
finden!«

Hier diirfen Sie keine zu lange Sprechpause machen,
da ein liebenswiirdiger Zuschauer sonst die Karte
nennt, um Ihnen zu helfen. Das wiirde das Kunststiick
ruinieren.



Also sprechen Sie gleich weiter: »Aber Sie werden
sie finden, Sie haben sie im Paket ja auch verschwinden
lassen! Suchen Sie sich einen Zauberspruch aus, Ho-
kuspokus, Simsalabim oder Abrakadabra! Jetzt buch-
stabieren Sie Thren Namen und fiir jeden Buchstaben
legen Sie eine Karte auf die Seite.«

Nachdem die Zuschauerin dies gemacht hat, fordern
Sie sie auf, auch noch ihren gewiinschten Zauber-
spruch zu buchstabieren.

Jetzt kommt es darauf an, welchen sie gewéhlt hat:
a) Bei »Abrakadabra« soll sie die Karte, die auf den letz-

ten Buchstaben fillt, umdrehen. Es ist die gewéhlte.
b) Bei »Simsalabim« oder »Hokuspokus« (diese Worter

besitzen ja einen Buchstaben weniger) soll sie die
oberste Karte des Restpakets umdrehen.

Zusitzliche Tipps: Unmittelbar bevor die Zuschauerin
die Karte umdreht, fragen Sie sie, wie ihre Karte heifSt.

15
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Dann fordern Sie sie auf, die entsprechende Karte bildo-
ben zu drehen. Dies ist deswegen die richtige Vorgangs-
weise, weil es immer ein paar allzu frohliche Zuschauer
gibt, die, nachdem die Karte umgedreht wurde, einfach
sagen »Falsch, es war ...« und eine andere nennen. So-
lange sie aber nicht sicher sind, ob die gefundene Karte
wirklich die gewéhlte ist, sagen sie die Wahrheit.

Was noch passieren kann, ist, dass beim Herzeigen
der Karte ins Publikum ein Zuschauer versehentlich
oder absichtlich den Namen sagt. Entweder tun Sie
jetzt so, als hitten sie es nicht gehort, denn fiir dieses
Kunststiick ist es ohnedies nicht wichtig; der Zuschau-
er findet seine Karte ja selbst. Oder Sie bedanken sich
scherzhaft: »Danke Papa, aber nicht jetzt! Beginnen wir
also noch einmal!«

Zweite Chance

Effekt: Eine gezogene Karte erscheint an einer vom
Zuschauer bestimmten Stelle im Spiel.

Requisiten: ein Paket Spielkarten
Vorbereitung: keine

Vorfiithrung: Sie ersuchen einen Zuschauer, das Kar-
tenpaket zu mischen, nehmen es wieder an sich und
lassen ihn eine Karte ziehen. Er soll sie sich merken,
anderen Zuschauern zur Kontrolle zeigen und wieder
auf das Paket legen. AnschliefSend diirfen er und ande-
re Zuschauer abheben.

Sie finden die gewéhlte Karte mittels »Leitkartenme-
thode«. Sie heben dann das Paket so ab, dass die gewé&hl-



