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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
koénnen. 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 héchstens fiinf oder sechs
Effekte. Die Vorfithrung soll keinesfalls ldnger 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 Thren 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 Biihne 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 vorfiithren, suchen Sie
sich Kunststiicke aus, die zu Ihnen und zu Threr Art
passen.



Magie 4 la carte

Kartenzauberei wird auch die »Poesie der Magie« 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 Thr Publikum eventuell (aufier 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.
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