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OCCULUS

Schachtel mit Deckel, 1 Wiirfel mit sechs
Seiten in unterschiedlichen Farben, 1 sil-
berne Platte.

iirfel und Schachtel werden dem Publi-

kum gezeigt. Die silberne Platte wird
auf den Tisch gestellt. Der Magier erklirt
dem Publikum, dass er sich umdrehen wird.
Hinter ihm wihle das Publikum eine Farbe
und legt den Wiirfel in die Schachtel, mit
der gewihlten Farbe nach oben. Die Schach-
tel wird geschlossen. Der Magier nimmt
die geschlossene Schachtel, wihrend er
noch mit dem Riicken zum Publikum steht.
Dann dreht er sich zum Publikum um. Er
nimmt die Schachtel nach vorn und hile sie
in Augenhohe vor sich. Er erklirt, dass er
eine magische Kraft hat, die es ihm erméo-
glicht, durch diese schwarze Schachtel hin-
durchzusehen. Allerdings braucht er dafiir ein
ganz wichtiges Utensil: die silberne Platte. Er
nimmt den Wiirfel wieder hinter seinen Riic-
ken und bittet einen Zuschauer, die kleine
Platte in die Hand zu nehmen und den Arm
auszustrecken. Der Magier stellt die geschlos-
sene Schachtel auf die Platte. Er sieht sie
eindringlich an und erklirt, dass er dank des
magischen Auges durch die Schachtel schen
kann. Dann sagt er: ,,Die gewihlte Farbe ist ...

ie Schachtel hat keinerlei Trick! Der Magier
bekommit die geschlossene Schachtel, wihrend
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er noch mit dem Riicken zum Publikum steht
- Er dreht sich zum Publikum um und
behilt den Wiirfel noch hinter seinem Riicken.
In diesem Moment indert er die Position des
Deckels —

Er nimmt die Schachtel dann nach vorn, um
sie dem Publikum zu zeigen und nutzt diesen
Moment, um die Farbe des Wiirfels zu sehen,
die auf seiner Seite sichtbar ist.

Dann erklirt er dem Publikum, dass ihm ein
Utensil fehlt, um durch die Schachtel sehen
zu kénnen: die silberne Platte. Er nimmt die
Schachtel erneut kurz hinter seinen Riicken
und setzt den Deckel wieder korrekt auf die
Schachtel Dann nimmt er sie wieder
nach vorn und stellt sie auf die silberne Platte
- . Er konzentriert sich und verkiindet
die vom Publikum gewihlte Farbe.

Z AQUBERTRICK 9

chachtel mit Deckel, 4 kleine gelbe
Kugeln
ieZaubertrick 1, doch der Zauberer
bietet dem Publikum an, 1, 2, 3 oder 4
keine Kugeln in der Schachtel zu verstecken.

Z 2QUBERTRICK e

FIALA SACRA

1 Phiole, 2 Metallstiicke

ergewissere dich, dass die Fliche, auf die

die Phiole gestellt wird, eben ist. Fiir die-
sen Trick wird nur ein Metallstiick ben6tigt.
Das zweite ist als Ersatz gedacht, falls das
andere verloren geht!

m Zauberreich haben die Magier eine Kraft,

die ihnen Macht iiber die Dinge verleiht.
Ihr kennt bestimmt schon seltsame Erschei-
nungen, wie Buchseiten, die sich selbst umblar-
tern oder Kisten, die sich grundlos 6ffnen un
schlieflen ... Der Magier ist dabei zu lernen, m
dieser Kraft umzugehen und bt mit dies:
Phiole.
Er stellt seine Zauberphiole auf den Tisch un
bringt sie in horizontale Position. Er befieh
ihr, in dieser Position zu bleiben: Die Phio
bleibt so!
Er fragt das Publikum, ob jemand probiere
will, die Phiole zu beherrschen. Er gibt d.c
Phiole dem Zuschauer. Dieser legt sie auf den
Tisch, aber sie gehorcht ihm nicht!
Der Magier stelle fest, dass nur Zauberer
Macht iiber die Dinge haben ...
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as kleine Metallstiick, dass vor Beginn des

Tricks in die Phiole gelegt wird, ermo-
glicht es, die Flasche in horizontaler Position
zu halten.
Wenn der Magier dem Publikum ankiindigt,
die Phiole einem Zuschauer zu geben, nimmt
er die Phiole an ihrem schmalen Teil und hebt
sie so an, dass das Metallteil unbemerke in
seine Handfliche fillt.
Er iibergibt also dem Zuschauer die Phiole
ohne Gegengewicht. Dem Zuschauer gelingt
es nicht, die Phiole auf dem Tisch hinzulegen.
Wihrend sich das Publikum auf die Phiole
konzentriert, versteckt der Magier das Metall-
teil in seiner Tasche!

Das Metallstiick wird in den
+ Hals der Phiole eingefiihrt.

PE

.

Mit dem Metallteil bleibt die
Phiole in horizontaler Position.

L
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3 Schlangen, 1 Spielstein, 1 Farbenkarte.

er blaue Spielstein wird auf das blaue Feld

der Karte gelegt. Die drei Schlangen kom-
men in die geschlossene Kassette, die flach auf
den Tisch gelegt wird.

er Magier erklirt, dass im Reich der

Finsternis jeder Tag unter dem Zeichen
einer bestimmten Farbe steht und dass er die
Macht hat, sein Maskottchen, die Schlange,
die Farbe des Tages annehmen zu lassen.
Der Magier bittet jemanden aus dem Publi-
kum, ihm zu helfen, die Farbe des Tages zu
wihlen, indem er eine Zahl von 1 bis 5 nennt.
Egal, welche Zahl der Zu-schauer nennt, der
Magier legt den Spielstein jetzt auf die weifle
Farbe. Er verkiindet: ,Die Farbe des Tages ist
weifS. Mit meinen magischen Kriften werden
ich die Farben der Schlange weif8 werden las-
sen.“ Er zeigt dem Publikum mehrmals die
beiden Seiten der Schlange, um zu beweisen,

Der Magicr zcige dic
Schlange mit dem Kopf
nach unten und der

Der Magier drehe die

bunten Seite.

Schlange gleichzeitig um
180 Grad und nach oben.

dass sie bunt ist. Doch plétzlich, wenn er sie
zum x-sten Mal umdreht, sind die Punkte auf
der Schlange weifl! Der Magier schligt vor, es
noch einmal zu zeigen. Er 6ffnet die Kassette
und legt die Schlange hinein, die er gerade zu
einer weifen gemacht hat. Er fragt das Publi-
kum, ob es einen weiteren Versuch machen
mochte, und schligt dafiir die Farbe des
nichsten Tages vor. Er nimmt die Schlange
heraus und zeigt, dass sie wieder bunt ist. Ein
Zuschauer soll wieder eine Zahl von 1 bis 5
nennen. Nach der genannten Zahl setzt der
Magier den Spielstein auf die Farbe griin.

Der Zuschauer zeigt dem Publikum, dass
beide Seiten der Schlange bunt sind, indem
er sie mehrmals hin und her dreht, bis die
Schlange schliefflich griine Punkte hat. Der
Magier dankt dem Publikum, dass es ihm
geholfen hat, die Farben dieser beiden Tage
zu bestimmen und legt die Schlange wieder
in die Kassette. Die Zuschauer wollen die
Schlange sehen: Kein Problem, der Magier
nimmt die Schlange aus der Schachtel und
gibt sie dem Publikum. Beide Seiten der
Schlange sind bunt!

Der Magier zeige dic
Schlange mit dem Kopf
nach oben. Der Magier
zeige die Schlange mic
dem Kopf nach oben. Es
siche aus, als wirde er dic

K andere Scite zeigen, dabei

\ ist es immer diesclbe.

<

Es ist wichtig, diese Bewegung gut zu trainieren. Der Magier kann das vor dem Spiegel iiben.

YIDEQ

YICTORIUS
WWW.DJECO.COM/MAGIC

Zu Beginn ist der Spielstein

auf der blauen Farbe. Wenn das Publikum
eine Zahl nennt, muss der Magier den Stein in
egal welche Richtung (im Kreis, diagonal ...)
immer so setzen, dass er auf die Farbe kommt,
die fiir ihn wichtig ist: weiff oder griin.
Die Schlange: Eine der beiden Schlangen hat
zwei bunte Seiten, die beiden anderen sind
auf der einen Seite bunt und auf der anderen
entweder weif oder griin.

Eine der beiden Schlangen hat

zwei bunte Seiten, die beiden anderen sind
auf der einen Seite bunt und auf der anderen
entweder weif oder griin.
Fir diesen Trick muss man lernen, die
Schlange auf eine besondere Art und Weise zu
drehen: Die Bewegung muss so sein, dass die
Zuschauer glauben, man dreht die Schlange,
obwohl man immer wieder dieselbe Seite
zeigt.

Mit der Zahl “3”

Z AUBERTRICK
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ie Schlange mit 2 bunten Seiten und die
Schlange mit 1 weiffen Seite

er Zauberer zeigt eine Schlange mit 2

weiflen Seiten. Er gibt vor, Farben von
den Kleidern der Zuschauer zu nehmen und
erklirt, so die Schlange in seinen Hinden
verwandeln zu kénnen. Er lisst das Publi-
kum priifen, dass die 2 Seiten verwandelt
worden sind.

ieselbe Vorgehensweise wie in Zau-

bertrick Nr. 4 Serpentium. Zu Beginn
nimmt er die Schlange mit einer bunten
und einer weiflen Seite. Er zeigt nur die
weifle Seite, das Publikum glaubt also, dass
beide Seiten weifl sind. Wenn er vorgibt,
Farben von den Kleidern des Publikums
zu nehmen, muss er nur noch die Schlange
umdrehen. Am Ende riumt er die Schlange
mit der weiflen Seite in die Schachtel und
lasst das Publikum die Schlange mit den
beiden bunten Seiten in die Hand nehmen.
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chwarze Schachtel mit Deckel, grofier
Wiirfel, farbige Karte mit Pentagramm,
Figur

er Zauberer zeigt alle Seiten des Wiir-

fels. Sie sind alle verschieden. Er wihlt
heimlich und ohne dass das Publikum es
sehen kann, eine Farbe aus, legt sie mit der
Oberseite nach oben in die Schachtel und
schlief3t sie. Er zeigt das farbige Pentagramm
und bittet eine Person aus dem Publikum, zu
versuchen, die gewihlte Farbe zu erraten.

Die Figur wird auf die vom Zauberer gewihlte
Farbe gesetzt. Die Person nennt eine zahl von
1 bis 4, der Zauberer bewegt die Figur und
zeigt, dass das farbige Feld dieselbe Farbe wie
die des in der Schachtel versteckten Wiirfels
besitzt.

arbzwang: zu Beginn wird die Figur auf

einer beliebigen Farbe platziert. Wenn die
Person eine Farbe nennt, bewegt der Zauberer
die Figur in eine beliebige Richtung (um den
Kreis herum, diagonal...) und sorgt dafiir, dass
er die in der Schachtel versteckte Farbe trifft.

Zausertrick (@)

YERDUM

riiner Ring, Schlange mit 2 bunten Seiten
und Schlange mit einer griinen Seite.

er Zauberer zeigt die beiden bunten Sei-
ten der Schlange. Er verkiindet, dass er
die Farbe der Schuppen in griin verwandeln
kann. Dafiir verwendet er den griinen Ring,
den er dem Publikum zeigt. Er fithrt die
Schlange durch den Ring und die Schuppen

werden griin.

u Beginn zeigt der Zauberer die Schlange

mit zwei bunten Seiten. Wenn er den
gritnen Ring nimmt, legt er heimlich die
Schlange, die er in der Hand hilt, ab, um
den Ring aufzunehmen und nimmt dann
die Schlange mit der griinen Seite. Er zeigt
dem Publikum die griine Seite, wenn er die

Schlange durch den Ring fiihrt.
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ie Schlange mit 2 bunten Seiten.

er Zauberer zeigt dem Publikum die
Schlange, schligt sie auf den Tisch, um zu
zeigen, dass sie hart ist. Anschliefend nimmt
er die Schlange zwischen seine Finger (
) und verkiindet, dass er ihr Aussehen verin-
dern kann. Die Schlange wird weich.
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1 Schlange mit 2 bunten Seiten, Tesafilm
(nicht im Packungsinhalt enthalten).

ie Schlange wie in beschrieben mit

einem Stiick Tesafilm festkleben.

er Zauberer zeigt die Schlange in der Posi-

tion von und sagt die magische
Formel, um sie verschwinden zu lassen (

). Er kann sie sogar wieder erscheinen lassen

( ).

er Zauberer hilt die Schlange locker wie in

gezeigt. Indem er die Schlange der

Linge nach leicht schiittelt, hat das Publikum
den Eindruck, dass sie weich geworden ist.

ie Schlange klebt am Daumen des Zaube-

rers, sodass dieser nur seine Hand 6ffnen
und schlieffen muss, indem er den Daumen
einzieht. Versuche es vor dem Spiegel, es ist
ganz einfach!
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Golden Blau

3 Ringe, 1 Schnur

er Zauberer zeigt dem Publikum die drei

Ringe nacheinander. Er erklirt, dass er cine
Gabe besitzt und die drei Ringe, nachdem sie auf
cine Schnur gefidelt wurden, befreien wird.
Er bittet jemanden im Publikum, einen Kno-
ten in das Ende der Schnur zu machen. Er
nimmt sie wieder an sich und fidelt sie durch
dic Ringe. Eine Person aus dem Publikum hile
alles wie in fest.
Der Zauberer konzentriert sich, wickelt
die Schnur mehrmals um den Daumen des
Zuschauers und befreit dic Ringe. Sie sind
nicht nur frei von der Schnur, sondern auch
ineinander verschlungen, so dass sic cine Kette

bilden!

ur der blaue Ring ist offen. Der Zauberer
platziert ihn in die Mitte zwischen die bei-
den anderen Ringe.
Bevor er beginnt, die Schnur um den Daumen
des Zuschauers zu wickeln, offnet er unauf-
fillig den blauen Ring und fidelt ihn in die
beiden anderen Ringe ein. Jetzt sind die drei
Ringe miteinander verbunden, ohne dass das
Publikum etwas merkt.
Danach wickelt der Zauberer die Schnur
mechrmals um den Finger des Zuschauers wie

Griin

unten gezeigt. Ein Zuschauer hilt die Hande
wie in . Der Knoten befindet sich an der
Seite seiner linken Hand.
Der Zauberer hilt die Finger seiner linken
Hand wie in gezeigt.
Er wickelt den zu ihm weisenden Teil der
Schnur um den Daumen des Zuschauers

. Er bewegt die Ringe auf den Daumen des
Zuschauers zu und wickelt den zu ihm
weisenden Teil der Schnur ein zweites Mal um
den Daumen des Zuschauers
Der Zauberer zieht seine linke Hand zuriick
und zicht gleichzeitig die Ringe auf sich zu

Die drei Ringe kommen wie durch Magie frei
und bilden sogar eine Kette!

D
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Das Medaillon und die Schnur

er Magier verkiindet, dass er iiber die
Macht verfiigt, den Ring von der Schnur
zu befreien.

er Magier macht einen Knoten an das

Ende der Schnur und fiihrt sie durch
das Medaillon. Die beiden Enden hilt er mit
den Zeigefingern Wichtig ist, dass
er den Knoten in der rechten Hand hilt. Ein
Zuschauer hilt das Medaillon unten fest.



Mit dem Mittelfinger der linken Hand
ergreift der Magier die rechte Seite der
Schnur und zieht sie zu sich —

Nun muss er nur noch die Schnur
von seinem linken Zeigefinger gleiten

lassen — —und die Schnur wieder
auseinanderziehen. Die Medaille
ist frei —
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COUTURUM

Bindfaden

er Zauberer wickelt den Bindfaden wie
in um seinen Daumen.
Er erklirt, dass er das Ende des Fadens in die
Schleife einfiihrt, jedoch ohne den Bindfa-

den einzufiihren ( ).

Am Ende des Zaubertricks ist der Faden
durch die Schleife gegangen!

Ab der fithrt der Zauberer den Bind-
faden links unter seinem Daumen hindurch
und zieht ihn zu sich heran ( ).

Z QUBERTRICK
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as Kartenspiel mit gezinkten Karten-

Dieses Spielt hat die Besonderheit, dass
die Karten auf einer Seite schmaler sind als
auf der anderen ( ). Diesen minima-
len Unterschied kann man nicht mit dem
blofen Auge erkennen ( ).
Wenn eine oder mehrere Karten in der
«falschen Richtung» angeordnet sind, muss
man den Kartenstapel fest zwischen zwei
Fingern der einen Hand halten und die bei-
den Finger der anderen Hand dariibergleiten
lassen. Die verkehrt angeordneten Karten
werden aus dem Spiel herausgezogen.
Mit diesem Trickspiel kann der Zauberer
eine Menge Zaubertricks vollfithren.

@ Wie man eine Karte wieder-

findet

ie Karten sind alle in dieselbe Richtung

angeordnet. Der Zauberer zeigt die
Karten in einem Ficher und lisst das Publi-
kum eine Karte auswihlen. Wihrend er die
Karte anschaut, dreht der Zauberer das Spiel
unauffillig (hierfiir miissen die ficherartig
ausgebreiteten Karten mit einer halbkreis-
formigen Handbewegung zusammenges-
choben werden). Der Zauberer bittet nun
das Publikum, die Karte an ciner beliebigen
Stelle wieder einzufiigen und schligt vor, die
Karten zu mischen. Um die richtige Karte
herauszuzichen, schiebt der Zauberer die
Karte wie in beschrieben und verkiin-
det, dass es sich um die Karte .....handelt.

T ————

@ Wie man eine Karte wieder-

findet

erselbe Trick wie Trick 8. Der Zauberer

nimmt noch das Tuch dazu, und die
vom Publikum gewihlte Karte erscheint
unter dem Tuch.

@ Wiederfinden der 4 Konige

lle Karten sind in dieselbe Richtung

angeordnet. Der Zauberer breitet sein
Spiel mit der offenen Seite nach oben aus
und zicht dic 4 Konige heraus. Er fragt
das Publikum, an welchen Stellen er die 4
Konige wieder in das Spiel einsortieren soll.
Jedes Mal fiigt der Zauberer die Karte wie-
der in das Spiel ein (indem er heimlich die
Richtung dndert). Sobald alle 4 Karten wie-
der im Spiel sind, nimmt der Zauberer die
Karten auf und schligt dem Publikum vor,
sie zu mischen. Er konzentriert sich, schiebt
die Karten wie oben beschrieben und zeigt

dic 4 Karten: es sind die 4 Kénige!
T

Die 4 zu Beginn herausgezogenen
«Konige» werden getrennt und
durch einen Zauber wieder zusam-
mengefithre.

er Zauberer zeigt in einem Ficher die 4

Kénige (unter dem Kénig ganz links hat
er 3 Karten versteckt) und legt sie auf den
restlichen Kartenstapel. Er erklirt, dass die
4 Konige immer wieder zusammenkommen,
selbst wenn er sie trennt. Der Zauberer legt
die 4 ersten Karten in einer Linie von rechts
nach links verdeckt auf den Tisch. Er legt
3 Karten auf die Karte ganz links, dann 3
Karten auf die nichste Karte etc... Er dreht
den Kartenstapel auf der rechten Seite um....
der Konig ist verschwunden. Dies tut er
nacheinander mit jedem der Kartenstapel.
Schlieflich dreht er den letzten Kartensta-
pel links um, die 4 «Konige» sind wieder
zusammen...

ortieren der roten und der
schwarzen Karten.

O

ie Karten werden nach Farben sortiert.
Die beiden Kartenstapel werden entge-
gengesetzt in einem Stapel angeordnet. Die
Karten werden gemischt.
Der Zauberer zeigt die Karten, sie sind alle
durcheinander. Er verkiindet, dass er die
Macht besitzt, sie wieder nach Farben zu
sortieren.
Er schiebt die Karten (siche ) zusam-
men: die Karten haben sich von allein nach
Farben sortiert.

T —y

ortieren der Karten nach
Farben und Erscheinen der
vom Publikum gewihlten Karte.

ie Karten werden nach Farben sortiert.

Die beiden Kartenstapel werden entge-
gengesetzt in einem Stapel angeordnet. Die
Karten werden gemischt.
Der Zauberer zeigt die Karten, sie sind alle
durcheinander. Das Publikum zieht eine
beliebige Karte. Bevor das Publikum die
Karte wieder in den Kartenstapel legt, dreht
der Zauberer heimlich seinen Kartenstapel
(1/2 Drehung).
Der Zauberer schiebt die Karten. Die Kar-
ten sind nach Farben sortiert, auf$er der vom
Publikum gezogenen Karte, die sich in dem
Kartenstapel der anderen Farbe befindet.

ie letzte Karte des Kartensta-
pels dndert sich, ohne dass
das Publikum etwas bemerke.
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isauf die letzte Karte sind alle Karten

in derselben Richtung angeordnet. Der
Zauberer zeigt die letzte Karte aus dem Kar-
tenstapel und verkiindet, dass er sie verin-
dern kann.... Er legt das Spiel verdeckt auf
den Tisch und zieht scheinbar die unterste
Karte heraus. In Wirklichkeit zieht er die
vorletzte Karte heraus, indem er sie vor-
schiebt. Das Publikum hat den Eindruck,
dass die letzte Karte verindert wurde.

er Zauberer kann aus einen

Kartenhaufen gezogene
Karten benennen, ohne dass er
sie gezogen hat!

2

er Zauberer hilt das Kartenspiel in der

Hand, schaut es an und merke sich die
erste Karte A, bevor er mit seinem Zauber-
trick beginnt. Er wirft die Karten durchei-
nander verdeckt auf den Tisch und achtet
darauf, dass er immer weif3, wo sich die Karte
A befindet, die er kennt. Er nimmt eine
andere beliebige Karte B und sagt die Karte A
an, die er kennt. Dann nimmt er eine andere
Karte C und sagt die Karte B an, die er als
zweite Karte gezogen hat. SchliefSlich nimmt
er die Karte A und sagt die Karte C an. Wenn
er alle 3 Karten in der Hand hilt, zeigt er sie
dem Publikum, das nachpriifen kann, ob es
wirklich die angesagten Karten sind.
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Kénige, 4 Damen, 4 Buben und 4 Zehner

ie Karten werden nach Symbolen (Herz

zu Herz etc... ) sortiert, jeder Kartensta-
pel mit demselben Symbol wird in derselben
Reihenfolge sortiert: 10, Bube, Dame, Konig.
Aus den 4 kleinen Stapeln wird ein Karten-
stapel gebildet.

Z AQUBERTRICK
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Kartenspiel

ie schwarzen Karten 8 und 9 werden aussortiert
beschrieben angeordnet.

und wie in

er Zauberer hilt den Kartenstapel in seinen Hin-
) und zeigt die beiden Karten 9 und 8.
Er gibt sie einer Person aus dem Publikum und bittet
sie, die Karten an einer beliebigen Stelle in das Spiel
zuriickzustecken. Der Zauberer mischt die Karten. Er
erklirt, dass die beiden Karten, die in seiner Hand iibrig
bleiben, nachdem er die Karten auf den Tisch geworfen
hat, die vom Publikum gezogenen Karten sind...

den (

er Zauberer zeigt dem Publikum seinen

Kartenstapel und betont, dass die Karten
nach Farben sortiert sind. Er verkiindet, dass
er sie nach ihrem Wert sortieren wird. Er legt
den Kartenstapel verdeckt auf den Tisch und
lisst ihn von einer Person aus dem Publikum
beliebig oft abnehmen. Anschlieflend legt

er 4 Karten verdeckt von links nach rechts

nebeneinander. Dies wiederholt er, bis alle
Karten dariiber gelegt sind. Nun muss er nur
noch jeden Kartenstapel umdrehen, um den
Publikum zu zeigen, dass alle Karten nach
ihrem Wert sortiert sind...

Z QUBERTRICK
DIX

die 4 «Zehner» des Kartenspiels

ie 3 Karten mit den Zeichen Kreuz, Herz
und Pik werden so gelegt, dass man sie
verkehrt herum lesen kann.

er Zauberer zeigt die 4 Karten dem

Publikum Er lisst von einer Person aus
dem Publikum eine beliebige Karte ver-
deckt ziehen, bittet das Publikum, sie allen
zu zeigen und lisst sie wieder in das Spiel
zuriicklegen. Er mischt die Karten und ver-
kiindet, dass er die vom Publikum gezogene
Karte erraten kann!

dhrend das Publikum die zufillig
gezogene Karte betrachtet, dreht der

ie Karten 8 und 9 befinden sich jeweils auf und

unter dem Stapel (

). Die Karten 8 und 9,

die der Zauberer zeigt, haben dieselbe Farbe, die Zei-
chen sind jedoch umgekehrt. Das Publikum wird nicht
darauf achten! Beim Mischen der Karten achtet der

liegende Karte nicht zu verschieben.

den Tisch ( ).

Zauberer immer darauf, die jeweils oben und unten

Nach dem Mischen hilt er die Karten wie in

beschrieben und wirft den Kartenstapel auf einmal auf
Die beiden Karten, die in seiner
Hand bleiben, sind die oberste und die unterste Karte,
eine schwarze 8 und eine schwarze 9 (

).

23

Zauberer heimlich den Kartenstapel in sei-
ner Hand um. So kommt die vom Publikum
gezogene Karte wieder in das Spiel zuriick. 2
Optionen, um diese Karte zu erkennen:
Wenn alle Karten in derselben Leserichtung
angeordnet sind, ist die Antwort die Karo-
Karte
Befindet sich eine Karte in entgegengesetz-
ter Richtung zu den anderen Karten, ist die
Antwort das Zeichen dieser Karte.
eispiel: von den 3 Zeichen ist nur das
Herz immer umgekehrt. Somit ist diese
die vom Publikum gezogene Karte.

R
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BIBLIOTHECAM

1 Biicher mit gleichem Einband

ie Biicher werden in der Reihenfolge von
0 bis 10 auf cinen Stapel gelegt -
Dafiir werden bei jedem Buch nur die Buchsta-
ben gezihl, die sich in cinem roten Kreis befin-

den - - Buch Nr. 4 als Beispiel.

er Magier erzihlt, dass es in den Zaubers-

chulen riesige Bibliotheken mit Sammlun-
gen von scltenen Zauberbiichern gibt. Diese
Biicher sind so ungewdhnlich und ritselhaft,
dass sic die Macht haben, sich aus cigener Kraft
fortzubewegen. Er setzt fort: ,Wir Magier
haben eine besondere Kraft, mit der wir immer
erkennen konnen, ob die Biicher ihren Platz
gewechselt haben. Thr glaubt mir niche? Ver-
suchen wir es gemeinsam!“ Der Magier zeigt
seinen Stapel aus kleinen Biichern und legt sie
alle nebeneinander auf den Tisch —
Er erklirt: ,,Stelle euch vor, ihr seid in meiner
verzauberten Bibliothek. Sie ist voller interes-
santer Biicher. In diesem hier (er zeigt mit dem

n°3 n°4 n°s

1 Bewegung

Finger auf ein irgendein Buch) gibt es Rezepru-
ren fiir Zaubertrinke, dieses hier (er zeigt auf
ein anderes) lehrt die Geheimnisse der schwe-
benden Jungfrau, dieses (er zeigt auf cin wei-
teres Buch) erklirt, wie man jemanden in eine
riesige Spinne verwandeln kann .... Wer meldet
sich freiwillig?*

Der Magier wihlt einen Zuschauer aus, der

die Aufgabe hat, die Biicher in der Bibliothek
umzulegen.

Er erklirt, dass die Biicher gleich sind, und
legt sie cines neben das andere. Er bittet den
Zuschauer, beliebig viele Biicher von einer Seite
zur anderen zu legen. Der Magier demonstriert
es am Beispiel von drei Biichern —

Er erklirt, dass er sich umdrehen wird, damit
der Zuschauer so viele Biicher umstellen kann,
wie er méchte. Er zeigt noch einmal, nach
welchem System die Biicher umgelegt wer-
den sollen. Der Magier dreht sich um und der
Zuschauer nimmt den Wechsel vor.

Ist der Zuschauer fertig, dreht der Magier sich
wieder um und erklirt, dass er die Zauberkraft
hitte, immer zu wissen, wie viele Biicher in
seiner Bibliothek den Platz gewechselt haben.
Er streicht mit seiner Hand tiber die Reihe,

n’S  n°% n°7 n°8 n°9  n°10

n°0 n°l n2

n°6 n7 n°8 n9 n°l10 T
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hilt bei einem Buch an, dreht es um und sagt:
»Du hast X Biicher von ihrem Platz bewegt!“
»Wenn du méchtest, konnen wir es noch
cinmal machen.“ Der Magier drehe sich wieder
um und kann erneut die Anzahl der bewegten
Biicher richtig erraten.

»Eigentlich fiihren die Magier einen Trick nie-
mals mehrmals hintereinander vor, aber wenn
das Publikum es wiinscht, kann ich heute eine
Ausnahme machen®.

Der Magier dreht sich um und der Zuschauer
legt erneut Biicher von der cinen auf dic andere
Seite.

Und wieder weif der Magier genau, wie viele
Biicher ihren Platz gewechselt haben. Zauberei!

ie Biicher werden alle mit dem Titelbild

nach unten in der Reihenfolge von 0 bis 10
vom Magier aus geschen von links nach rechts
hingelegt —
Wenn der Magier dem Publikum erklirt, wie
die Biicher umgelegt werden miissen, zeigt er
cin Beispiel: Er legt drei Biicher von links nach
rechts. Er muss dabei dem Publikum deutlich
sagen, dass die Biicher immer nur einzeln na-

2 lettres rouge = Le public a déplacé 2 livres

4lectres rouge = Le public a déplacé 4livres

cheinander von links nach rechts umgelegt
werden diirfen - . Er merke sich, wie
viele Biicher er selbst gerade umgelegt hat: 3.
Der Magier dreht sich um und der
Zuschauer legt die von ihm gewiinschte
Anzahl von Biichern von links nach rechts
um. Wenn er fertig ist, dreht sich der Magier
wieder zum Publikum und zihlt von rechts
nach links 3 Biicher ab. Er dreht dieses
dritte Buch um verkiindet die Anzahl der
roten Kreise auf dem Buch. Diese Anzahl
entspricht der Anzahl der Biicher, die von
dem Zuschauer umgelegt wurden. Wenn
wir uns vorstellen, dass hinter dem Riicken
des Magiers zwei Biicher vom Zuschauer
umgelegt wurden, dann wird der Magier das
Buch Nr. 2 umdrehen —

Der Magier merke sich nun die Anzahl der
insgesamt umgelegten Biicher: 3 +2 =5 und
schligt vor, sich erneut umzudrehen, damit
das Publikum noch einmal Biicher umlegen
kann.Wenn er sich umdreht, zihlt er im
Kopf beginnend von rechts 5 Biicher ab,
dreht dieses 5. Buch um und verkiindet dem
Publikum, dass die Anzahl der umgelegten
Biicher 4 ist, denn das umgedrehte Buch ist
das Buch Nr..4.

Er merke sich wieder die Summe der bereits
umgelegten Biicher: 5 + 4 = 9 und kann
nun dem Publikum vorschlagen, die Biicher
erneut zu verlegen. Dann dreht er folglich
das 9. Buch beginnend von rechts um. Wird
die Summe grofer als 11, zihlt der Magier 11
von rechts nach links ab und setzt dann wie-
der von rechts fort.



INJALT
3 Becher, 5 kleine Kugeln. Fiir den Trick

werden nur 4 Kugeln verwendet.

YORBEREITUNG
Die Becher und die Kugeln wie in ABE. 1 bes-
chrieben vorbereiten.

ABLAUF
m Zauberland spucken die Drachen
Feuer. Der Zauberer zeigt den Feuerball,

der auf dem Tisch liegt.

H
|

Er erklirt, dass man jedoch niemals weifS,
wo sich dieser Ball befindet. Er bewegt
die Becher auf eine seltsame Art und Weise
und indert schr oft die Position der Kugel,
um schliefSlich 2 und 3 davon erscheinen zu
lassen.

DAS GEHEIMNIS

Es ist wichtig, die Bewegung zu lernen,
—einen Becher auf dem Tisch heru-

mzudrehen, ohne die darin befindliche

Z AQUBERTRICK
FLAMMA

Kugel zu zeigen. Der Zauberer hilt in seinen
Hinden die 3 Becher nach oben, wie in der
Vorbereitung gezeigt.

Er stellt sie einen nach dem anderen nach
unten hin auf den Tisch, wihrend er sie
schnell umdreht. So sieht das Publikum
nicht die Kugeln, die sich darin befinden.
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SCHRITT 1 - DAS UBERSPRINGEN
er Zauberer nimmt die Kugel, die auf
dem Tisch liegt, und legt sie auf den
Becher 2 in der Mitte. Er stellt den Becher 3
auf den Becher 2, schligt darauf... hebt beide
Becher hoch. Die Kugel ist durch den Becher
hindurch gegangen!
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SCHRITT 2 - ERSCHEINEN DER ZWEITEN
KUGEL
er Zauberer fihrt fort, indem er Becher
2 zwischen Becher 1 und der Kugel, und
Becher 3 iiber der Kugel platziert. Er hebt
Becher 3 hoch, es erscheinen 2 Kugeln.
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SCHRITT 4 - DOPPELTES UBERSPRINGEN
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SCHRITT 3 - UBERSPRINGEN VON 2 °

KUGEIN o

Der Zauberer platziert die 2 Kugeln O/
auf Becher 1 und bedecke sie mit No o’

Becher 3. Er schligt darauf, hebt die
2 Becher hoch, die Kugeln sind iibergesprun-

gen! SCHRITT ¥ - ERSCHEINEN DER 3. KUGEL
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MATERIAL
3 Becher, 3 gelbe Kugeln
VORBEREITUNG:
ie Becher werden ineinander gestapelt.
2 Kugeln werden auf den Tisch und die
dritte in den obersten Becher gelegt. ABB. 1
ABLAUF
| [ber die 2 Kugeln auf dem Tisch werden
Bechergestellt, der dritte Becher wird in
der Mitte platziert (ABB. 2).
Fiir das Publikum befindet sich also dort,
wo der dritte Becher steht, keine Kugel. Der
Zauberer verdreht nun die Becher und bit-
tet das Publikum, ihm den leeren Becher zu
zeigen! Die Position, die das Publikum zeigt,
ist jedes Mal falsch! Am Ende zeigt der Zau-
berer, dass es 3 Kugeln gibe...
DAS GEHEIMNIS:
Es ist wichtig, die Bewegung zu lernen,
einen Becher auf dem Tisch heru-
mzudrehen, ohne die darin befindliche
Kugel zu zeigen. Der Zauberer hilt in seinen
Hinden die 3 Becher nach oben, wie in der
Vorbereitung gezeigt (Abb. 1). Er stellt sie
einen nach dem anderen nach unten hin auf
den Tisch, wihrend er sieschnell umdreht.
So sieht das Publikum die Kugel in Becher
Nr. 3 nicht.

Z AQUBERTRICK @

COGITUM

INHALT
Igroﬂe Karte, 5 kleine Karten

YORBEREITUNG
Die grof8e Karte wird mitten auf den Tisch
gelegt, so, dass das Publikum die Abbildungen

sehen kann.

ABLAUF
ic Wahrsagerin hat cine grofle Gabe ... Sie kann
Gedanken lesen. Aber wisst ihr, dass die Magier
das auch konnen? Der Magier schligt dem Publi-
kum vor, es zu beweisen.
Zunichst bittet er einen Zuschauer, eines der
Elemente auf der groflen Karte auszuwihlen
und es sich gut zu merken.
Er zeigt dem Publikum nacheinander die fiinf
kleinen Karten und fragt den Zuschauer jedes
Mal, ob das gewihlte Element auf der Karte
abgebildet ist. Wenn das so ist, legt er die Karte
mit dem Bild nach unten iiber die grofie Karte,
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wenn nicht, legt er sie darunter.

Sind alle Karten abgelegt, konzentriert sich der
Magier und hilt seine Hinde iiber die grofle
Karte. Seine Hinde zittern ... Der Magier nennt
laut das vom Zuschauer gewihlte Element.

TRICK

uf der Riickscite jeder kleinen Karte befin-
/' Adet sich eine geheime Markierung: Im
Muster sind die Zahlen 1, 2, 4 und 8 verstecke.
ABB 1. Nur eine Karte hat keine Markierung.
Beispiel der Karte mit der versteckten 2.
Wenn der Magier die Karten dem Publikum
zeigt, legt er die Karten, auf denen das gewihlte
Element abgebildet ist, tiber die groBe Karte. Die
Karten ohne das gewihlte Element werden unter
die grofle Karte gelege. ABE 2
Der Magier sicht sich vorsichtig die geheimen
Markierungen der JA-Karten an. Die Karten 1,
2,4 und 8 geben die Anzahl der Abbildungen an,
die man ausgehend von der Sonne (die Sonne ist
die Nummer 1) abzihlen muss, Die Karte ohne
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Ziffer gibt an, dass man ausgehend vom Blitz
zihlen muss. Der Magier addiert die Ziffern auf
den JA-Karten, wihrend er seine Hinde iiber die
grofle Karte hilt, um die Aufmerksamkeit des
Publikums abzulenken. Er zihlt ab und sucht das
vom Publikum gewihlte Objeke.

Nehmen wir jetzt ein Beispiel: Das Publikum
wihle den ,,Spiegel“. Der Magier hat alle Kar-
ten entweder iiber oder unter die grofle Karte
gelegt. Dann betrachtet er die Markierungen
iiber den Karten, die auf der grofien Karte
liegen, und folgt den Hinweisen. In unserem
Beispiel liegen die Karten ,,ohne Zahl, 2, 4 und
1“ oben. Der Magier addiert diese Zahlen und
zihlt dann 7 ab dem Blitz ab, denn die Karte
ohne Ziffer ist mit dabei. Das gewihlte Element
ist der Spiegel.

Zweites Beispiel: Das gewihlte Element ist der
Totenkopf. Die Karte auf der groflen Karte ist
die Karte mit dem Kennzeichen 8. Der Magier
zihlt dementsprechend 8 ab der Sonne ab. Das
achte Element ist der Totenkopf.

—

NEIN




_ amn.mf?t 3:&9? %5 %&E

W
. ;ﬁfl.gé
uf’nf?gufulﬁf;u?%uféufgé .

.: ’a!ﬂafia’ n’#fiﬁf'ﬁfjﬁf Qf’: : Py«
: jE, e e P ﬂ“ﬁﬂu? :a'gﬂr. 2o
i!’ﬁ':;fjﬁfaﬂﬁ .l ,ﬁf'

e e T 4 .,:?
.Laﬁm%wﬂwaf

e .._.f..w.. § uhwﬁ*?uf?;,.ui %

3 o ..?3 bﬂw&uﬂoﬂ.ﬂ,l uf.-?uf@.f’?ﬂrimf

._ ?a#%m. Setetetate et el ettt
;; » .g ; .

uvg«-hﬂrgr_ : !333?5?% th.-“ro.
333333333333333333333333333
T ot Ty T iy g g g g B B B X o e L e T Ty Ry 2 2 Qh? .

;3”:,.””’::,3””:,:’:’:,’:

_1-:!_-._.1#.1# tl.\.vj\v:’t.!
;ugfuv %
o lﬁﬂ.f % <

A AP atefy %m.ﬂshﬁ:? Za2alale%s
; ,,éthf’ﬁ!’ﬁf’ﬁf’ﬂglﬁfjafxa!,;-
j.’.’ A . s T .””””:’j”i.’:’

..’ﬁf’ﬁf‘ﬁf’ﬁf‘ﬁf’a (M Tr
nafja?,ﬁfxa!,ﬁ!’Qf’hf’%!’éf’qy,gflqril
t’ii’jxaizaiz':&f’if,ﬁflifz‘f“:’j;!’ifiifl

1 i - P __. o
T P S S O I P T A
-

ifjifj&fjﬁ!‘&f
a'a a¥a 2%a

H%%:dhaﬁa 3ﬂ:§bﬂ;ﬁh?%g: :ﬁ%ﬁ.ﬁ:::ﬁ &

.... |.,v ._,./.... \\.r.ll.z
L - ;
ey W T,
e T
| W T ot
"
! |
¢ e
S
T, ' ..‘._.%.w..... M.r“...\
| T
e
....u. i
-~ ]
- L 1
Py
et
o - -
3 - o
J o
5 < g 2 g
fxl 5} 0 O = U
mM 5 T AT g g
] ~ e& %5
5t & s & o B
T — = o |
. o~ 5 & s g
.B = o ‘T
= Y B —_
2 £ 258 § g8
Q) SEEE S £=S°TE S
wWYgFE TSzl
257, £3:5E5:E
M gn e..m.@a
£ . O =
LR = =
eeeeeee
O o 87 4 5 Yo e &
< S-S5 8<gac 8
s 8 o2V CwgYE 3K
.} Mmuu O 3~ g N g Q
< 8 .o S 5 = 2
528 FZg885-efLgEgn
=4 £ c .h-“nmiﬁe 5
W& 885 5T .25 HbyT &
= g ﬂfguﬁmMﬂm.m..mtmﬂ.ﬂ
L
225 M EE5EE8REEg
s 2.9 g 5 |
£e27 g 8
RS .82 0 oo
% £ ¢ 222 — Y
pE g SEy U
S22 43 md =1 4
~= 2= ] 2 it ' ;
EEN ——
S S EE = Lot
-~ < rdﬂ 1 Y= i
L o [ [l 1
KW g8ezt < EE N thE
J ﬁ@tne 5] T .n.._,rnn L )
"z - 8.3 v « 5 e \
2EEE: 257 AT
R mn o & @ M _... ._ | !
) = PS5BS gx i8N IR S R
o e’ -
)2 = EE2TE S iE:z T I A N
. B =l B o
~ i Ld B rd o™
o] %) =3 o] 5 e
[a>) = = 80 — |
) <
N  =REZ/EEE 2w



