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Zauberkunstler — Bill Bixby

Mit der Fernsehserie ,Der Magier erhielt die
Zauberkunst 1973 einen ungewohnlichen Schau-
platz: die amerikanische Kriminalserie. Bill Bixby
(1934-1993) verkorperte einen lllusionisten, der
seine Fahigkeiten einsetzte, um Menschen zu
helfen und Verbrechen aufzuklaren. Hinter
seinen  Darbietungen standen
Vorbereitung und die Erfahrung professioneller
Zauberkiinstler.

intensive

Ein Zauberkiinstler auf Verbrecherjagd

Als am 17. Marz 1973 der Pilotfilm zu ,The
Magician“ im amerikanischen Fernsehen aus-
gestrahlt wurde, stellte NBC einen Helden vor,
dessen besondere Begabung zahlreiche Mog-
lichkeiten fiir spannende Geschichten eroffnete.
Bill Bixby spielte einen erfolgreichen Biithnen-
zauberkiinstler, der seine Kunst auch auRerhalb
des Theaters einzusetzen verstand. Auf den
Pilotfilm folgten zwischen dem 2. Oktober 1973
und dem 15. April 1974 insgesamt 21 regulare
Episoden. In Deutschland startete die Serie unter
dem Titel ,Der Magier am 1. April 1977 im ZDF.
Bixbys deutsche Stimme war Norbert Langer.

Im Pilotfilm hiefd die Hauptfigur noch Anthony
Dorian, in der anschlieRenden Serie Anthony
Jtony“ Blake. Seine Vergangenheit lieferte die
Erklarung fiir seinen ausgepragten Gerechtig-
keitssinn: Aufgrund eines falschen Spionage-
vorwurfs hatte er in einem siidamerikanischen
Cefangnis gesessen. Gemeinsam mit einem
Mitgefangenen gelang ihm die Flucht. Dieser
hinterliefd ihm spater ein Vermaogen, das Blake
finanzielle Unabhingigkeit verschaffte. Die
Erfahrung, selbst unschuldig eingesperrt ge-

wesen zu sein, bestimmte sein Handeln. Immer
wieder stellte er sich auf die Seite von Menschen,
denen Unrecht geschah. Seine Fahigkeiten als
[llusionist und Entfesselungskiinstler wurden
dabei zu praktischen Hilfsmitteln. Wo andere
Ermittler auf korperliche Uberlegenheit ange-
wiesen waren, konnte Blake mit Ablenkung,
Geschicklichkeit und sorgféltig vorbereiteten
Tauschungen einen Ausweg finden.

Eleganz, Wohlstand und ein Privatflugzeug
Tony Blake wurde zunichst als mondéner, weit
gereister Kiinstler vorgestellt. Als Wohnsitz und
Ausgangspunkt seiner Unternehmungen diente
ihm ein Privatjet mit dem Namen ,The Spirit.
Eine weifde Corvette ergianzte das Bild des erfolg-
reichen Entertainers. Diese Ausstattung verlieh
der Figur einen Hauch von Abenteuer und Luxus.
Bixbys Aufgabe bestand darin, diesen aufier-
gewohnlich begabten Mann glaubwiirdig und
zugéanglich erscheinen zu lassen. Blake musste
auf der Bithne souverdn wirken und zugleich als
hilfsbereiter Mensch lberzeugen. Die Zauber-
kunst war deshalb mehr als ein dekoratives
Merkmal seiner Rolle. Sie bestimmte, wie er
Situationen einschatzte, Gegner ablenkte und
bedrohten Menschen half.

Ein anschauliches Beispiel bietet die Episode
,The Illusion of the Curious Counterfeit. Wah-
rend eines Auftritts erkennt Blake eine friihere
Freundin im Publikum, die offenbar verfolgt
wird. Er holt sie auf die Bithne und l3sst sie ver-
schwinden. Aus einem Unterhaltungskunststiick
wird damit eine Rettungsaktion, die unmittelbar
in die Handlung eingreift.
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Bixby fiihrte die Kunststiicke selbst vor

Die besondere Bedeutung der Serie fiir Zauber-
freunde liegt in ihrem Anspruch an die magi-
schen Darbietungen. Bixby, selbst ein begeis-
terter Amateurzauberkiinstler, bestand darauf,
die Kunststiicke personlich vorzufiihren. Fiir die
reguldre Serie wurde der Verzicht auf Trickfoto-
grafie zu einem ausdriicklich hervorgehobenen
Qualitatsmerkmal. Der Pilotfilm nahm dabei
noch eine Sonderstellung ein. Dieses Ver-
sprechen bezog sich auf die filmische Her-
stellung der magischen Effekte. Die Illusion
sollte als tatsachlich vorfiihrbares Kunststiick
funktionieren. Praparierte Apparate, Assistenten
und die tblichen Tauschungsmittel der Bithnen-
zauberkunst gehorten selbstverstandlich weiter-
hin dazu.

Fiir Bixby bedeutete dieser Anspruch erheb-
lichen zusatzlichen Aufwand. Neben Dialogen,
Bewegungsablaufen und den Anforderungen
der jeweiligen Szene musste er die magischen
Handlungen beherrschen. Eine unsichere Bewe-
gung hitte sowohl das Kunststiick als auch die
Claubwiirdigkeit seiner Figur beeintrachtigen
konnen. Die Vorbereitung erforderte deshalb
weit mehrals eine kurze Einweisung unmittelbar
vor der Aufnahme.

Mark Wilson und Larry Anderson

Als magischer Berater stand Bixby mit Mark
Wilson ein erfahrener Fernsehzauberkiinstler
zur Seite. Wilson wusste, welche Illusionen sich
fiir die Kamera eigneten und wie sie prasentiert
werden mussten, damit ihre Wirkung erhalten
blieb. Er unterrichtete Bixby, stellte magisches
Material zur Verfiigung und betreute die
Umsetzung der Darbietungen. Eine wichtige

Rolle spielte aufderdem Larry Anderson.
Gemeinsam mit Wilson plante er die Zauber-
kunststlicke, arbeitete mit Bixby an ihrer Aus-
fithrung und trat auch selbst in der Serie auf. Zu
ihren Aufgaben gehorte die Frage, wie sich ein
bestimmter Effekt sinnvoll mit der Geschichte
verbinden lief?. Ein Kunststlick musste zur
Situation passen und konnte im besten Fall sogar
die Losung eines Konflikts ermdglichen. Wie eng
diese Zusammenarbeit war, bestatigte Anderson
noch Jahrzehnte spater bei einem Gesprach mit
Mitgliedern der Society of American Magicians.
Er berichtete Gber die Auswahl der Effekte, die
Arbeit am Set und die Uberlegungen, mit
welchem magischen Mittel Tony Blake den je-
weiligen Gegenspieler (iberlisten konnte. Hinter
der scheinbar miihelosen Darbietung des
Hauptdarstellers stand somit sorgfiltige
Gemeinschaftsarbeit.

Von steigenden Karten zum ,Table of Death*
Einzelne Kunststiicke lassen sich besonders
deutlich mit Bixbys Serienrolle verbinden. Schon
im Pilotfilm wird eine Schwebeillusion mit einer
Frau gezeigt. Einen konkreten Nachweis fiir die
Ubernahme eines Effekts aus Wilsons Repertoire
liefert dessen eigene Dokumentation: Wilson
brachte Bixby seine Kombination aus steigenden
Karten und einer grofden Kartenfonténe fiir ,The
Magician“bei.

Andere Folgen nutzten die Moglichkeiten gro-
Rerer Illusionen unmittelbar fiir die Kriminal-
handlung. In ,The Illusion of Black Gold*
inszeniert Blake den scheinbaren Tod eines
Wissenschaftlers. Die Tauschung wird hier zu
einem Bestandteil eines umfassenderen Plans.
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Besonders eng verkniipft sind Zauberkunst und
Verbrechen in der letzten Episode, ,The Illusion
of the Evil Spikes* Im Mittelpunkt steht der
Table of Death® eine dramatische Entfessel-
ungsillusion mit einer herabfallenden Stachel-
platte. Nachdem ein Zauberkiinstler bei den
Aufnahmen eines gefahrlichen Kunststiicks ums
Leben gekommen ist, ibernimmt Blake die
Ermittlungen und soll selbst dessen Platz bei der
Vorfithrung einnehmen. Bill Bixby flihrte bei
dieser Folge auch Regie.

Das Magic Castle als neues Zuhause

Wahrend ihrer kurzen Laufzeit verinderte die
Serie ihr Erscheinungsbild deutlich. Das Privat-
flugzeug verlor seine Funktion als Mittelpunkt
von Blakes Leben. Stattdessen erhielt der Magier
ein Apartment im Magic Castle in Los Angeles,
jenem tatsachlich existierenden Treffpunkt der
Zauberkiinstler. Mit Dominick, dargestellt von
Joseph Sirola, kam eine neue wichtige Begleit-
figur hinzu. Dieser Wechsel rlickte das berufliche
Umfeld des Helden starker in den Vordergrund.
Das Magic Castle bot eine natiirliche Verbindung
zwischen Biihnenauftritten, Begegnungen unter
Kiinstlern und den kriminalistischen Aben-
teuern. Auch Mark Wilson war nun gelegentlich
vor der Kamera zu sehen.

Zugleich dnderte sich das Verhaltnis zwischen
Drehbuch und Illusion. Ein zeitgendssischer
Zeitungsbericht vom Februar 1974 beschrieb,
dass die Ceschichten nun auf die Kunststiicke
zugeschnitten wurden. Darin lag eine der
grundlegenden Herausforderungen der Pro-
duktion: Die Zauberkunst sollte tiberzeugend
vorgefiihrt werden und zugleich eine nach-
vollziehbare Aufgabe innerhalb der Handlung

erfiillen. Die Aufnahmen waren entsprechend
aufwendig. Derselbe Bericht hielt fest, dass die
magischen Sequenzen den Produktionsplan um
mindestens einen zusatzlichen Tag ver-
lingerten. Trotz der Uberarbeitung blieb es bei
einer einzigen Staffel.

Der Magierim Zauberkasten

Die Verbindung zwischen Fernsehfigur und
praktischer Zauberkunst setzte sich auch aufser-
halb des Bildschirms fort. 1974 brachte Marshall
Brodien einen ,The Magician“-Zauberkasten
sowie entsprechend gestaltete ,TV Magic Cards"
auf den Markt. Bixbys Bekanntheit und das
Erscheinungsbild der Serie wurden damit
genutzt, um Zuschauer selbst an die Zauber-
kunst heranzufiihren.

Zum Kasten gehorten das Heft ,,50 Magic Tricks*
und gesonderte ,Secret Instructions® fiir die
mitgelieferten Requisiten. ,50 Magic Tricks“ ent-
hielt eine unter Bixbys Namen veroffentlichte
Einfithrung mit dem Titel ,How to Be a Magi-
cian“ Die Sammlung vermittelte einfache Kunst-
stlicke und Beschaftigungen fiir Einsteiger. Als
Verzeichnis von Bixbys tatsidchlichem Serien-
repertoire darf sie allerdings nicht verstanden
werden.

Fiir Sammler sind auflerdem die Kartenrequi-
siten der Produktion interessant. Die Jensen
Collection dokumentiert eine ,The Magician‘-
Karte aus dem Vorspann sowie eine besondere
Ausfiihrung fiir Wurfszenen. Nach Angaben des
Sammlers wurden diese Originale von der Para-
mount-Ausstattungsabteilung handbemalt. Die
Waurfkarte bestand aus Metall. Spater entstan-
dene Kunststoffreproduktionen unterscheiden
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sich damit deutlich von den beschriebenen
Originalstiicken.

Ein Platzin der Zaubergeschichte
Die Zauberfachpresse nahm Bixbys Rolle bereits

wihrend der Entstehungszeit wahr. Die ,Genii*

widmete ihm im Augustheft 1973 ein Titelbild
und den Beitrag ,Bill Bixby is ‘The Magician™von
William W. Larsen Jr. Auf dem Titel der Dezem-
berausgabe desselben Jahrgangs, die tatsachlich
erst im April 1974 erschien, war Bixby gemein-
sam mit Dai Vernon und Slydini zu sehen. Auch
LTV Guide® stellte ihn im Dezember 1973 als ,The
Magician“ auf dem Titel heraus. Diese Veroffent-

Trick Deck of Cards * Book of 50 Tricks I_*MM il

T e s

I

The Magician
Pappschachtel
Mafbe: 51.0 x 35.5 x 6.5 cm

lichungen zeigen, wie eng der Schauspieler
damals mit seiner magischen Rolle verbunden
wurde. Fir die Zaubergeschichte bleibt die Serie
vor allem als Versuch interessant, vorfithrbare
[llusionen in eine fortlaufende Abenteuerhand-
lung einzubauen. Bixby gab dem Publikum
dabei ein Bild des Zauberkiinstlers als auf-
merksamen, einfallsreichen und verantwort-
ungsbewussten Menschen. Dass seine Dar-
bietungen auf eigener Ubung und der Zu-
sammenarbeit mit erfahrenen Fachleuten
beruhten, verleiht diesem kurzen Kapitel der
Fernsehgeschichte seinen besonderen Reiz.
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Zauberkunststicke — Der 4-As-Automat

Der 4-As-Automat von Tony Lackner kam
erstmals im Jahr 1985 auf den Markt. Mit dessen
Hilfe konnte man den klassischen 4-As-Trick
auch einem grofleren Publikum zeigen; mit
unpraparierten Spielkarten.
werden aus einem Kartenspiel herausgesucht
und im Rahmen verteilt. Zu jedem As werden
drei andere verschiedene Spielkarten gesteckt.
Ein Zuschauer wahlt eines der Packchen aus und
dieses wird in eine Halterung am Fufl des
Standers gegeben. Werden die drei verblie-
benden Kartenpackchen aus dem Rahmen ge-
nommen und vorgezeigt, sind die Asse ver-
schwunden. Das gewahlte Packchen am Fufd des
Standers wird umgedreht. Alle vier Asse haben
sich dort versammelt.

Die vier Asse

Verkauft wurde dieses Kunststiick (ber die
Zauberbutike von Eckhard Bottcher. ImJahr1999
gab es eine weitere Neuauflage. Auch hier wurde
das Kunststiick von Tony Lackner gefertigt. Da in
der Beschreibung von 1999 auch der rote Ball
erwahnt wurde, ist zu vermuten, dass die Optik
des Gerats nicht verandert wurde. Im Jahr 1986
konnte man zusatzlich den ,Forcier-Automat®
bestellen, mit dem es moglich war, Spielkarten
zu forcieren. Mitgeliefert wurden neun gleiche
Karten, die man mit der Bildseite nach oben in
das Geheimfach am Fuf$ zwischen roter Grund-
platte und schwarzem Sockel schieben konnte.
Dieser ,Forcier-Automat wurde gegen den
Rahmen des 4-As-Automaten ausgetauscht.

Die Ausfiihrung von Manfredo
Das Original von Manfredo wurde in den 1930er-
Jahren gefertigt und tber Jahre hinweg immer

wieder der Zeit angepasst. Eines dieser Exem-
plare befindet sich in der Sammlung von Andy
Martin, der es bei einer Potter&Potter Auktion
erworben hat. Auf der Unterseite dieses Gerats
war fast unleserlich eine Gravur zu entziffern.
Schliefdlich konnte diese Gravur leserlich ge-
macht werden. Dort stand ,Manfredo Dresden®.
Die Beschreibung zu Manfredos Version trug den
Namen ,Assus Mechanicus‘ die mir DIXON
freundlicherweise zur Verfiigung gestellt hat.

Unter diesem Namen wurde das Kunststiick ver-
kauft. In Dixons Sammlung befinden sich zwei
Versionen von Manfredo. Die eine entspricht
genau der Ausfithrung, die sich auch in Andy
Martins Sammlung befindet, mit einer Aus-
sparung an der oberen Leiste. Die andere Version
unterscheidet sich von der anderen in einem
Detail und ist wohl spater entstanden. Hier fehlt
die Aussparung an der oberen Leiste.

Ausfiithrung Petrie und Lewis

Fast baugleich zur Manfredo-Version wurden bei
Potter&Potter-Auktionen Versionen des Kunst-
stlicks angeboten, die sich dadurch unterschie-
den, dass am Fufd des Stinders ,Krahenfiifde
angebracht waren. Petrie und Lewis verkauften
das Kunststiick unter dem Namen ,Ultra 4-Ace
Effect. Einer Werbung aus der Zeitschrift
,Sphinx“ von 1923 ist zu entnehmen, dass man
das Kunststiick fiir USD 12,50 erwerben konnte.
Man darf anhand der Werbung vermuten, dass
Manfredo sich dieses Kunststiick zum Vorbild

genommen hat.
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Einige Nachweise

o1) In ,Thayer's Catalogue Bulletin®, auf Seite 9,
wird der ,Ultra Four Ace Effect” mit einer Ab-
bildung des bekannten Standers angeboten. Die
Zeichnung tragt das P&L-Zeichen. Der Anzei-
gentext nennt jedoch keinen Erfinder. Das
angebotene Katalogexemplar wird vom Handler
ungefahrin die1920er-Jahre datiert.

02) ,The Billboard“ vom 15. November 1924 be-
spricht den Vier-As-Stinder von Petrie & Lewis
ausdriicklich. Dies ist einem Leserbrief von
Ceorge E. Perrin aus Brooklyn zu entnehmen. Die
weiteren Absatze besagen sinngemafs das:

A) Der Stinder den bekannten Vier-As-Trick ermag-
licht und es dem Publikum erlaubt, die Asse zu
markieren.

B) Perrin hielt dies zundchst fiir eine
bemerkenswerte Verbesserung.

C) Spdtersah er Jack Miller, , The Giant Card King",
denselben Effekt mit Riesenkarten und markierten
Assen ohne den Stinder vorfiihren.

D) Als Nachteil des P& L-Gerdts nennt er, dass die
Karten mit ihren Riickseiten zum Publikum einge-
setzt werden miissen.

E) Miller habe dagegen die Karten offen gezeigt; die
markierten Asse seien schlieflich in der Tasche eines
Zuschauers erschienen.

Damit ist das Gerat spatestens fiir dieses Jahr
belegt. Die gefundenen Textpassagen nennen
ebenfalls keinen Konstrukteur.

03) Die ,Library of Congress“ verzeichnet in der
,McManus-Young Clipping Collection“ unter
Folder-Sleeve 2/19/d zwei Dokumente: ,Direc-
tions for the Ultra 4-Ace Effect“ und ,Directions

for Ultra Four Ace Stand“ Das Findbuch nennt
keinen Erfinder; die Anleitungsblatter selbst
konnte ich nicht einsehen. Sie sind ein konkreter
Ansatzpunkt fiir eine weitere Klarung zum
Erfinder des Kunststiicks.

04) In einem mir vorliegenden Thayer-Katalog,
der Ausgabe Nr. 8 aus dem Jahr 1936 wird das
Kunststiick unter der Katalog-Nummer 597
angeboten. Der Inhalt der Werbung lautet:

LAufdem Tisch steht ein eleganter, offen gebauter
Kartenstinder mit einem formschonen Fufl. Der
Vorfiihrende stellt die vier Asse nebeneinander in den
Stéinder und legt anschliefSend jeweils drei beliebige
Karten aufjedes Ass. Der Stinder wird vollstindig
herumgedreht, um zu zeigen, dass die Asse wihrend
dieser Handlungen nicht von ihvem Platz bewegt
wurden. Mithilfe eines kleinen Kreisels wird nun
eines der Kartenpdckchen nach dem Zufallsprinzip
ausgewdhlt und in ein Glas gestellt. Die drei librigen
Péickchen werden aus dem Stinder genommen.

Auf Befehl verschwinden die drei Asse—und es wird
gezeigt, dass sie tatsdchlich verschwunden sind.
Nimmt man die Karten aus dem Glas, so stellt sich
heraus, dass es sich jetzt um die vier urspriinglichen
Asse handelt. Bei diesem Meisterkunststiick werden
keine priparierten Karten verwendet. Weder
Palmieren noch Austauschen oder eine Volte sind
erforderlich; keinerlei Fingerfertigkeit ist ndtig.
Durchweg ausgezeichnete handwerkliche
Verarbeitung.

Preise: Komplett mit Spielkarten: 12,50 Dollar, Nur
der Stinder fiir Riesenkarten: 10,50 Dollar, Nur ein
Spiel Riesenkarten: 2,50 Dollar*




Abb.: Hier zu sehen ist der FuR (A) der Manfredo-Version, die Andy Martin erworben hat. Zuerst war die
Cravur (B) zu sehen, kaum lesbar. Nach einer Behandlung war die Gravur (C) besser lesbar, mit der
eindutigen Zuordnung zu Manfredo in Dresden.

No. 597. The Ultra Four-Ace
Effect

A neat skeleton easel mounted on a hand-
some base is resting on the table, Perform-
er places the four aces in a row on the stand
and then deals three indifferent cards on top
of each ace. The stand is turned completely
around to show that the aces have not been
disarranged during these operations.

One pile is then chosen at random, de-
signated by the spin of a small top, and this
pile placed in a glass. The remaining three
| packets are then taken from the stand and
the three aces commanded to vanish, which

fact is shown to have been accomplished.
Cards are taken from the glass and are now
found to consist of the four original aces.
In this master trick no prepared cards are
used; no palming, switching or passes are
employed; and absolutely no skill is requir-
ed. Beautiful workmanship throughout.
- . $12.50
Aus dem Thayer—Katalog| Cards $10.50

Nr. 8 aus 1936 only . $2.50
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“Ultra” Four-Ace Effect
AN

Magicians who have witnessed this Effect have pronounced it one of the most 1
cut Card [ffects that has been hrought out in recent ve aml makes a beantiful stage
I-Ace trick.

The performer requests a spectator to select the 4 Aces—n
place them on top of the deck.

A small stand is browght forward with an easel to hold 16 cards, This is shown, back and {front,
or can be passed for examination, and is placed on top of the upright of stand. The performer takes
the deck and, without making any cuts, passes or palming, places the + Aces in a row on the ea
Twelve indifferent cards are now taken from the declk and placed on the | Aces, 3 on each Ace. The
casel now completely turned around on the stand, showing the spectators that the Aces have not
been disarranged or shifted during the operation. A small numbered Celluloid “Top” (not loaded)
is produced and spun by a spectator, the packet of Cards which is indicated by the "'|'np" is taken
from the stand, placed in a glass, or passed to one of the audience to hold, The other 3 packets of
Cards are taken from the easel by the performer, who comimands the 3 Aces to vanish from the packet
m his hands and change with the 3 indifferent ca-ds in the glass. Upon examination of the UCards
the spectator will find that the ¥ Aces have left and the 4 Cards which were placed in the glass are
exhibited and are found to be the 4 original MARKED ACES.

We can recommend this Effect to give good results in the hands of anyone,

No prepared cards {can be performed with a borrowed deck)., No palming, switching or passes
and absolutely no skill required.

This Stand is beautifully made of metal, 13 inches high, and takes apart in 3 places for close
packing. The Base and Fasel are finished in Red Celluloid Enamel.

The Upright and claw feet are of Nickel.

We guarantee this Stand to be mechanically perfect.

Price $12.50

stifving, clean-
eifect of the

rk them for future identification and

Petrie-Lewia Mfg. Co.,

157 Valley St., New Haven, Conn.
Dear Sirs:

If all of your customers could only realize that your Ultra-FOUR-ACE EFFECT brings this popular problem
into 4 real illusionary class, vou would be kept swamped with orders.

To my notion it is one of the masterpieces of present day apparatus and so subtle in its working as to really
mystify the performer as well as the audience. I cannot too highly recommend it.

Very truly vours,
DOXN V. SMYTHE,
Adv, Manager 8. Kann Sons Co.

Petrie-Lewis Mfg. Co.

»Ultra Four—Ace Effect®, Petrie-Lewis Mfg. Company

157 Vallev Street New Haven, Conn.

Sphinx, 22. Jahrgang, April-Heft aus 1923

12
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wirm 35—
Nr. 177 Assus-lechanilkus ! lianfredos verbesserter Vier-iss Trick!(MAGO)

Utensilien: Fin zusammenlegbares Stativ,bestehend aus drshburen Ober—
teil mit 4 Fachern. 1 Rohr,l meghan.FuBteil mit beweglichem Geheimfach,wel-
chies unsichtbar bei Bedsrf Kariten spendet,sobald man das aufgesteckte Rohr,
(fluten in den ¥uB) nach links dreht. EZin franz.""nist-Kartenapiel.

. Vorbereitung u.Vorfuhrung: Das Geheimfach 6ffnet man,indem man mit
einem Finger an dies untere nante der beweglichen ¥lappe drilekt und somit die
ilappe aufkippt.Fingsrnagel soll wegen Lackbeschiidigung niciht genommen werden.
llan kann mit einem Kartenblatt die IDlappe auch 5ffnen! Man 143t nun das Ge-
heimfach vorrutsechen und gibt aus dem Kartenspiel eine Kreus j,eine Harc 3
u.eine Pik F nit der Bildseite nach oben,in das obere kleine rach,léBt es
wieder hinter rutschenm,und schlieft die ¥lappe. Der so priparierte Fuf cteht
aul einen gewShnlichen Tisch und hat man das Rohr nebst Oberteil aufgesteckt.
Die HKlappe zeigt zum Publikum,und ist durch die besondere anordnung das Ge-

heimfach nicht zu bemerken. ;.. . gibt man das Kartenspiel einer beliebigen
Person und 188t die 4 Asse heraussuchen,welche wie folgt geordnet werden:
Harz—Asngreuz-Asﬂ/Karo—ass/Pik—Ass- Das Spiel wird genau peprift und die
4 Asse langsam gut sichpbar in obiger Neihenfolge auf das Splel gelegt,co
az3 obendrauf als L.Karic oben das Herz-Ass mit dor Ruickseite naen oben sich
befindote /nuhr legt man das Spiel sbenso langsmm,nmit for Bildseits nuch
oben auf den Stdnderful und swar so,daB die Rickscite o.r LoTs-ass Karte.
1t auf den Ful gelegt wird,wo darunter das Geholimfuch liegt.als anhalte—
reukt fir die Kartenkanten dicent eincsteils dic Mussingkuppe fiir rechte Lan—
ts und filr die hintore Xante,dsr diinne Quersctab. Dus Spiel liegt als.ca.3 cm
ubcr den FuB nach vorn heraus. Jetzt nimmt man das Cberteil und das Rohr ab
und seigt ¢8 vor. Dann steckt man wicder das Helir auf und auch das Oberteil
und dreht dabei langsam das Rohr nach links,indem cs vorher schon mit den
NHuten in dic inneren Zapfen leicht gedreht wurdc. Hierdurch werden unsicht-
bar die 3 Karten (Preien) unter das Splel geschoben wo dic Assc liegen.
Man nimmt hix das Spiel mit Daumen und Zeigefinger ruhig weg,die
Xlappc schliellt sich von sclbst und ist wieder nichts zu schen! Ohnc Finger-.
fertigkeit,oder sonastige verdiichtige Griffs,hat man heimlich 3 Karten auf -
das Spiel {Asse) bekommen .’ : : §
Das Oberteil ist so gedreht,daB das Publilum in die abteile sehen
arm. Man nimmt nun von oben die erste Karte und steckt sie in das 1.Pach
binter den Stab.(Rickseite dem Publikum zu!) MNun nimmt man die zweite Karte,
u.steckt sie in das 2.FPach,und. die 3.Karte in das 4.Fach. Die jetzt folgende .
Farte ist das Herz-ass,welchcs man In das 3.Fach steckt! i
Wird das Oberteil nun mit der Vorderseite dem Publikum zugedreht,so
sehen dieselben scheinbar 4 asse! In Wirklichkeit sind es aber 3 Foeighiund
A 1 Ass! Dies ist aufier dem mechan.Vorteil,der nichste groBte Vortell um
eine enorme Tduschung, hervorzurufen,daB das Oberteil so gebaut ist,daf die
anderen Augen der Qﬁﬂﬁﬂéﬁ?{verdeckt werden. (ilan konn auch "PFinfen" nehmen!)
Wun kommt wieder die Ritckseite nach vorn.((Oberteil drehen) Vom Spiel
nimmt man die nidchsten 3 Earten verdeckt (3 dsse) u.steckt sie hinter das
Herz—ass,nun nimmt man 3 Farten von unten,zgift sie vor,u.steckt sie hinter
Gas l.scheinbare Ass,(l.Tach),dann wieder 3 vellebige Larten,hinter das 2.
scheinbare Ass,(2.Fach) u.nochmals 3 beliebige Karien,hinter das 4.schein-

[ ]
bare Ass.(4.Pach) Jetzt kann man nochmals das Oberteil drehen,und ]
1
i

alle 4 heme werden scheinbar nach wie vor gesehen. Hur 1H8t man edine Zahl
zwigsehen L uw.4 zurufen,meistens wird die 3 genannt,und zéhlt man von links
dTe nb521le ab,s0 dal das Fach mit denm Herz-Ass gewihli wird. Bei 2 zdhlt
men von recntsy. Das gewdhlte Iartenpaket nizmt men hersus und gibt es einer
Ferzon in Verwahraug. (Dedm Zéklen waren die Rickueitsn der Karten vorn!)
dur aic HMauptsacke!l Es sind lmmer noch scheinbar 3 ssse im Sténder zu sehen!
Jmwoul beresite der Zuschouer alle 4 Asse besitzt!  Huil nitmt man alle Farten
ug dem Oborteil (Xiokmeite ie% vorn) und mischt sie in d=s Kartenspiel.

a5 Spleld glbt nan zom Untersuchen,und eind ridteslhaft daraus .dis vermt-
Lighen Awgu vavpehwminden,wdhrend dar Zuschauer mlle 4 Ovipinal-psge besitzt.

BEs lagscn gich mit diesen mechan,Stativ auch sodere Rartentrioka

by

feinbt vorfihren,wo man heimlich - eine Ka e MiaaEass e
99

Hacndrusck verbotenl . .
y Verbesserte Vier—Ass Trick, Manfredo
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Das Skelett im Schrank

Ein Skelett, das seine Korperteile immer wieder
in die falsche Reihenfolge bringt, bildet den
Mittelpunkt eines ebenso anschaulichen wie
unterhaltsamen Zauberkunststiicks. Unter den
Bezeichnungen ,Skelett im Schrank®, ,Skeleton
in the Closet“ und ,Skeleton in the Cupboard®
entstanden verschiedene Ausfithrungen fur
Bithne, Salon und Zauberei am Tisch. Sie reichen
von schlichten Holzapparaten bis zu aufwendig
gestalteten Miniaturen und neueren Fassungen
mit Piraten- oder Gruselthemen.

Der grundlegende Ablauf ist leicht zu verstehen.
Drei (ibereinandergestellte Blocke ergeben das
Bild eines vollstandigen Skeletts: unten die
Beine, darliber der Rumpf und oben der Kopf.
Eine schmale Hiilse, meist als Schrank oder Sarg
gestaltet, verdeckt die Figur. Obwohl der Vor-
fithrende die Teile ordentlich einsetzt, erschei-
nen sie nach dem Abheben der Hiilse durch-
einander.

Der Kopf befindet sich plétzlich an der falschen
Stelle, und jeder Versuch, die Ordnung wieder-
herzustellen, fiihrt zu einem neuen Missge-
schick. In einer verbreiteten Schlusswendung
wird der Kopfblock beiseitegenommen und
unter einem Tuch zum Verschwinden gebracht.
Anschliefend steht das Skelett wieder voll-
standig und
Schrank.

richtig zusammengesetzt im

Die Wirkung lebt vom Gegensatz zwischen der
scheinbar einfachen Aufgabe und dem wieder-
holten Scheitern des Zauberkiinstlers. Das Publi-
kum erkennt sofort, was falsch ist, und kann sich
unmittelbar am Geschehen beteiligen. Zugleich
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lasst sich dem Skelett durch den Vortrag ein
eigener Charakter geben: Es wird zum wider-
spenstigen Mitspieler, der dem Vorfithrenden
immer einen Schritt voraus ist.

Ein friher datierter Nachweis fiithrt zu James
Lucier. Im Oktober 1949 verdffentlichte die
amerikanische Fachzeitschrift ,Genii“ in ihrem
vierzehnten Jahrgang den Beitrag ,The Cockeyed
Skeletonin the Closet“ unter seinem Namen. Der
Sammler Andy Martin verbindet Lucier aufier-
dem mit einer um 1949 von ,Sedghill Industries*
herausgebrachten Ausfithrung namens ,The
Scrambled Skeleton®,

Erhaltene Apparate dieser Firma aus Chicago
sind auch unter ,Skeleton in the Closet im Auk-
tionshandel dokumentiert. Sie zeigen die
charakteristische Verbindung einer holzernen
Schrankhilse mit drei Skelettblocken. Luciers
Veroffentlichung ist ein wichtiger Ausgangs-
punkt fiir die Geschichte der Skelettfassung; die
Prioritit gegeniiber siamtlichen verwandten
Blockkunststiicken ist damit allein jedoch noch
nicht geklart.

In GrofRbritannien ist das Kunststlick eng mit
Jack Hughes verbunden. Seine Ausfiihrung
,Skeleton in the Cupboard“ gehért zu den in
JJack Hughes World of Magic Band 2,
dokumentierten Arbeiten. Hughes’ Fassung
wurde spater ausdriicklich als Grundlage wei-
terer Bearbeitungen genannt. Das genaue Jahr
ihrer Einfithrung bleibt anhand der bislang
ausgewerteten Quellen offen. Die amerikani-
schen Belege von 1949 sprechen dafiir, zwischen
der frithen Entwicklung und Hughes' eigener
Ausfithrung zu unterscheiden.
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Eine besondere Entwicklung nahm das Kunst-
stlick in der deutschen Miniaturzauberei.
Herbert Martin Paufler schuf mit ,Tien-Tse“ eine
kleine Ausfiihrung, die in einem Auktions-
katalog ungefihr in die 1970er-Jahre datiert
wird. Das auf drei schwarze Blocke verteilte
Skelett ordnet sich innerhalb einer Hiilse neu.
Eine sitzende chinesische Zaubererfigur er-
weitert die Handlung; deren Gesicht erscheint
im weiteren Verlauf ebenfalls in einem kleinen
Behaltnis. Paufler gab dem bekannten Vorgang
damit einen eigenen szenischen Rahmen.

Auf Pauflers Idee beruht auch eine von Tony
Lackner fiir Eckhard Bottcher und dessen Zauber
Butike gefertigte Version. Sie wird unter
Bezeichnungen wie ,Tseng-Tjeng, ,Cryptic
Skeleton“ und ,Tsien-Tsie — Das geheimnisvolle
Skelett“ geflihrt. Kennzeichnend sind ein plas-
tisch ausgearbeitetes Skelett auf schwarzen
Blocken und ein Prasentationsetui. Eine erste
Ausgabe erschien um 1982 sowie spatere Auf-
lagen um 1991 und 2009. Bei dieser Ausfiihrung
lasst sich die Arbeitsteilung genauer benennen:
Lackner fertigte den Apparat, wahrend Bottcher
als Auftraggeber beziehungsweise Anbieter
auftrat.

Auch die japanische Firma Tenyo griff das Thema
auf. Hiroshi Kondo entwickelte ,Bare Bones®, das
1987 unter der Nummer T-133 erschien. Wieder
bilden drei Blocke ein Skelett, dessen Korperteile
unter einer Hilse ihre Ordnung verdndern. Als
zusatzliche Schlussiiberraschung verwandelt
sich die Knochenfigur in das Bild einer Frau.
Dadurch erhilt die Handlung nach dem wieder-
holten Vertauschen der Teile noch eine zweite,
deutlich andere Wirkung.
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Eine britische Neubearbeitung stellte Albion
Magic im September 2009 vor. ,Billy Bones and
the Curse of Davy Jones* versetzt das Geschehen
in eine Piratengeschichte. Zur Ausstattung
gehoren eine Aluminiumbhiille als ,Davy Jones’
Locker®, das Skelett, Piratenmiinzen und ein
Austauschbeutel. Craig Petty verfasste die aus-
gearbeitete Vortragsroutine. Die Ankiindigung
nennt ausdricklich die Genehmigung von Derek
Lever und Taurus Magic flr diese Bearbeitung
der Hughes-Fassung.

In Deutschland produziert Future Magic das
Kunststiick unter dem Namen ,Skelett im
Schrank“ mit der Figur ,Charly Bones“ Der
Vortrag stellt das Skelett als frechen Haus-
genossen dar, der behauptet, besser zaubern zu
konnen als sein Besitzer. Spater gab es noch eine
Ausfiihrung mit dem Nikolaus.

Eine ausgepragt gruselige Gestaltung stammt
von Michael Baker und seiner Firma The Magic
Company. Bei ,Skeleton/Zombie in the Coffin“
ersetzt eine plastisch gestaltete Sargfassade den
gewohnlichen Schrank. Die Blocke zeigen auf
einer Seite ein Skelett und auf der anderen einen
Zombie, sodass der Vorfiihrende zwischen bei-
den Motiven wahlen kann. Daneben ist eine
unter der Marke Daytona vertriebene Deluxe-
Fassung dokumentiert, deren Blocke auf der
Riickseite ein Gespenst tragen.

Die Firma Hummel Magie produzierte eine
Bithnen-Version mit dem Namen ,Kairo® Die
verschiedenen Blocke waren auf der Riickseite
hohl, sodass man den Effekt mit weiteren Uten-
silien erweitern konnte.




Bilder mit freundlicher Genehmigung von © Andy Martin

Geschichte und Geschichten

e~ Zombie In The Coffin ;“@@3
_‘l**é\ | |

)

§1M_ Mlchael Baker BT % |
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Tseng Tjeng

A — Tenyo T-133
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Plakate in der

Noch bevor sich der Vorhang hob, begann die
Vorstellung auf der Strafe. An Hauswanden, vor
Theatern und in Schaufenstern schwebten
Frauen durch die Luft, sprengten Manner ihre
Fesseln und fliisterten kleine Teufel einem
wiirdevollen Herrn Geheimnisse ins Ohr. Zauber-
plakate versprachen eine Welt, in der die Gesetze
des Alltags ihre Giiltigkeit verloren. Sie sollten
Aufmerksamkeit erregen und Eintrittskarten
verkaufen. Zugleich schufen sie Bilder, die das
offentliche Verstindnis von Zauberkunst bis
heute pragen.

Besonders die farbenprachtigen Plakate des
spaten 19. und frithen 20. Jahrhunderts ver-
binden Gebrauchsgrafik mit theatralischer
Fantasie. |hre grofie Zeit lag ungefahr zwischen
den 1880er-und den 1930er-Jahren. Das McCord
Stewart Museum in Montreal bezeichnet diese
Epoche als das ,Coldene Zeitalter der Zauber-
plakate. Damals entstanden Werbebilder, deren
Wirkung weit Gber den angekiindigten Vorstel-
[ungstermin hinausreichte.

Von der Ankiindigung zum Bildereignis

Den aufwendig gestalteten Farbdrucken gingen
einfachere Ankiindigungszettel und Theateran-
schlage voraus. Kiinstlernamen, Veranstaltungs-
orte und Programmbeschreibungen standen im
Vordergrund. Unterschiedliche Schriftgrofien
lenkten den Blick; verheifungsvolle Formu-
lierungen sollten das Publikum von der Ein-
maligkeit des Angebots (iberzeugen. Ein erhalt-
enes Beispiel ist ein im London Museum auf-
bewahrter Theaterzettel von 1840 fiirJohn Henry
Anderson, den ,Creat Wizard of the North

19

Zauberkunst

Solche Blatter zeigen, dass die Werbung bereits
frith die aufRergewohnliche Personlichkeit des
Kiinstlers betonte. Der Name und der klangvolle
Beiname wurden selbst zum Versprechen. Mit
der Entwicklung des farbigen Bildplakats erhielt
dieses Versprechen eine neue Ausdruckskraft.
Das Publikum musste keine ausfiihrliche Be-
schreibung mehr lesen, um den Reiz einer Vor-
stellung zu erfassen. Ein eindrucksvolles Portrat,
eine ratselhafte Szene oder eine scheinbar
lebensgefahrliche Situation genligten. Die Wer-
bung zeigte das Wunder bereits, liefd seine
Erklarungjedoch offen.

Farbe aus Stein

Eine wesentliche Voraussetzung fiir diese Ent-
wicklung war die Farblithografie, auch Chromo-
lithografie genannt. Dabei wurden die einzelnen
Farben mithilfe gesonderter Drucksteine nach-
einander auf das Papier (ibertragen. Die Teil-
bilder mussten genau aufeinanderpassen, damit
aus ihnen das vollstindige Motiv entstand. Das
Verfahren erforderte betrachtliches handwerk-
liches Kénnen und ermoglichte eine reiche,
differenzierte Farbwirkung. Fir die Zauberkunst
war diese Technik besonders geeignet. Leucht-
endes Rot, tiefe Schatten und fein abgestufte
Gesichter konnten ebenso dargestellt werden
wie Rauch, kostbare Cewander oder fantastische
Wesen. Schrift und Illustration liefden sich zu
einer geschlossenen Komposition verbinden.

Hinter solchen Blattern standen spezialisierte
Betriebe. In der amerikanischen Zauberplakat-
sammlung der Library of Congress begegnen
unter anderem die Namen Strobridge, Donald-
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son, Otis und National Printing & Engraving.
Diese Firmen waren vielfach sowohl fiir die
Herstellung als auch fir die Veréffentlichung
verantwortlich. Die Plakate waren somit das Er-
gebnis einer Zusammenarbeit zwischen
Biithnenkiinstlern, Zeichnern und Druckereien.

Friedlander und die Kunst

Im deutschsprachigen Raum nimmt die
Hamburger Druckerei Adolph Friedlander einen
besonderen Platz ein. Das Unternehmen pro-
duzierte zwischen 1872 und 1935 mehr als 9.000
unterschiedliche Plakate fiir die Unterhaltungs-
welt, darunter Werbung fiir Zirkus, Varieté und
Zauberkunst. Nach dem Tod des Firmengriin-
ders 1904 fiihrten seine S6hne den Betrieb
weiter. Der Name Friedlander auf einem spa-
teren Plakat bezeichnet deshalb die Druckerei
und nicht zwangslaufig den personlichen Ent-
wurf ihres Griinders. Die internationale Be-
deutung des Hauses veranschaulicht ein Plakat
von 1905 fiir Le Roy, Talma und Bosco. Das
erhaltene Exemplar misst etwa 186,5 mal 266,5
Zentimeter. Ein solches Format machte die
Werbung selbst zu einem Schaustiick: Die
angekiindigte Biithnenwelt nahm bereits im
o6ffentlichen Raum monumentale Gestalt an.

Teufel, Geister und schwebende Frauen
Zauberplakate entwickelten einen
erkennbaren Vorrat an Motiven. Teufel, Toten-
schiadel und Geistergestalten verwiesen auf
verborgene Michte; Spielkarten und andere
Requisiten machten den Beruf des Dargestellten
unmittelbar kenntlich. Schwebende Menschen,
Erscheinungen und Entfesselungen lieferten
besonders wirkungsvolle Bildthemen. Das
»,McCord Stewart Museum* ordnete seine

wieder-
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Ausstellung zur Plakatkunst entsprechend nach
Erscheinungen und Verschwinden, Enthaupt-
ungen, Schwebeillusionen, Entfesselungen und
mentalen Phanomenen.

Diese Bilder lassen sich als bewusstes Spiel mit
der Grenze zwischen Theater und Uberna-
tlrlichem lesen. Ein damonischer Begleiter
musste keine ernsthafte Behauptung eines
Teufelspakts sein. Er konnte ebenso augen-
zwinkernd andeuten, dass der Kinstler ber
Kenntnisse  verfligte, die  gewdhnlichen
Menschen verschlossen blieben. Gerade der
Gegensatz zwischen einem elegant gekleideten
Herrn und seiner unheimlichen Umgebung
machte den Reiz solcher Kompositionen aus.
Dabei zeigte das Plakat haufig weniger den
tatsachlichen Ablauf eines Kunststiicks als
dessen erwiinschte Wirkung. Es verdichtete
einen ganzen Blthnenvorgang zu einem einzigen
unmoglichen Augenblick.

Die Personlichkeit wird zum Programm

Besonders anschaulich ldsst sich die Verdn-
derung eines Kiinstlerimages an Harry Houdinis
Werbung verfolgen. Ein von der Library of
Congress auf 1895 datiertes Plakat stellt ihn als
,King of Cards“vor. Hier steht die Kartenkunstim
Mittelpunkt seiner offentlichen Selbstdar-
stellung. Eine Theaterankiindigung von etwa
1901 wirbt dagegen mit der Behauptung, nichts
auf Erden kdnne Houdini festhalten. Der Schwer-
punkt hatte sich zum Entfesselungskiinstler ver-
schoben. Das Aufergewohnliche lag nun in der
Uberwindung von Hindernissen, die fiir jeden
Betrachter unmittelbar verstandlich waren:
Gefangenschaft, Fesseln und korperliche Be-
drohung. Der Vergleich macht deutlich, dass
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Plakate eine Karriere nicht lediglich begleiteten.  prazises Dokument der Auffiihrungsgeschichte.
Sie halfen, deren entscheidendes Profil heraus- Allerdings verlangt ihre Auswertung einen kriti-
zuarbeiten. Bei Houdini wurde der Name zu-  schen Blick. Werbesuperlative belegen keinen
nehmend mit einer klaren Erwartung ver- tatsidchlichen Vorrang. Eine dramatische Illus-
bunden: Dieser Mann befreit sich aus scheinbar  tration beweist nicht, dass ein Kunststiick auf der

ausweglosen Situationen. Bithne genauso aussah. Auch muss das Ent-
stehungsjahr eines Plakatmotivs nicht mit dem
Fantasien iiber ferne Lander Datum einer spater darauf angekiindigten

Eine weitere Bildwelt entstand aus europdischen ~ Vorstellung tbereinstimmen. Besonders ergie-
und amerikanischen Vorstellungen von Asien  big wird das Material deshalb im Vergleich mit
und anderen als geheimnisvoll empfundenen  Programmen, Presseberichten, Fotografien und
Regionen. Entsprechende Kostiime, Kulissen  Korrespondenzen.

und Symbole sollten den Eindruck uralter,

fremder Kenntnisse hervorrufen. Dabei konnte ~ Vom fliichtigen Anschlag zum Kunstwerk

die inszenierte Herkunft vollstindig erfunden  Urspriinglich war ein Veranstaltungsplakat fir
sein. Hinter Chung Ling Soo beispielsweisestand  einen begrenzten Zweck bestimmt. Nach dem
der amerikanische Kinstler William Ellsworth  Gastspiel verlor es seinen unmittelbaren Nutzen.
Robinson. Solche Darstellungen sind auch  Gerade deshalb ist seine Erhaltung bedeutsam:
Zeugnisse der gesellschaftlichen Vorstellungen  Was als kurzlebige Werbung entstand, vermittelt
ihrer Entstehungszeit. Sie spiegeln die damalige  heute einen Eindruck von verschwundenen
Faszination fiir vermeintlich exotische Kulturen ~ Biithnenwelten. Die Allan Slaight Collection im
ebenso wie deren vereinfachende Darstellung.  McCord Stewart Museum und die Zauberplakat-
Ahnlich aufschlussreich ist die Rolle der Frauen: ~ sammlung der Library of Congress bewahren
Die Plakatwelt zeigte sie haufig als schwebende  bedeutende Bestidnde dieser Bildgeschichte auf.
oder gefihrdete Assistentinnen, wahrend Ilhre ErschlieRung ermoglicht es, Kinstler,
Kiinstlerinnen wie Adelaide Herrmann selbstals ~ Druckereien und Werbestrategien iiber einzelne
Hauptattraktion auftraten. beriihmte Motive hinaus zu vergleichen.

Werbung als historische Quelle Ob als historischer Theateranschlag, Samm-
Fiir die Zaubergeschichte besitzen Plakate einen  lungsstiick oder dekorativer Nachdruck: Das
besonderen Quellenwert. Sie konnen Kiinstler-  Zauberplakat lebt von einer besonderen Span-
namen und Schreibweisen dokumentieren, ein- nung. Es zeigt etwas Unmaogliches mit grofiter
zelne Attraktionen benennen und durch einge-  Selbstverstandlichkeit. Der Betrachter weifs, dass
druckte Theaterangaben konkrete Auftritte  er Werbung vor sich hat, und méchte dennoch
belegen. Eine Houdini-Ankiindigung von 1914  glauben, dassihn hinter der nachsten Theatertiir
nennt beispielsweise das ,Palace Theatre in  ein Wunder erwartet. Darin liegt seine eigene,
Hull“ den Vorstellungstag und zwei Anfangs-  bis heute wirksame Form der Zauberkunst.
zeiten. Aus einem Werbeblatt wird damit ein
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1" GRAND EXPOSURE -

BY PERMISSION OF THE MAYOR.

TownN HALL, HARTLEPooOL.
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Inhalte der Einzelhefte

Heft Nr.1: Compars Herrmann, Humboldt und der Globus, Botania, Briitmaschine, Mysto Magic.

Heft Nr. 2: John Olms, Ernest Sewell, Drawer Box, Periodika Deutschland, Zauberhilfsmittel.

Heft Nr. 3: Fredo Marvelli, indischer Seiltrick, Ball-Kassette, Hirseglocke, Silvan, Eckhard Bottcher.

Heft Nr. 4: Uferinis, Herbert von der Linden, Ganga, Milkwonder Perfect, Periodika Schweiz und Osterreich.

Heft Nr. 5: Kalanag, Zauberklingl, Anton Stursa, Trio-Wiirfel-Trick, Television Box, schrumpfender Wiirfel.

Heft Nr. 6: Al Baker, Frauen ohne Unterleib, zersagte Jungfrau, Rubik Card, Periodika England.

Heft Nr. 7: Ottokar Fischer, Periodika USA, Kratky-Baschik, Four Card Brainwave, Bernard Marius Cazeneuve.

Heft Nr. 8: Conradi Horster, Zauberfrauen, afroamerikanische Kiinstler, Kiinstler jiidischen Glaubens.

Heft Nr. 9: Carl Hertz, Die Bambergs, Tony Lackner, Skelett im Schrank, Kunststiicke mit Milch, Fa-KO-Cards.

Heft Nr.10: Matthias Buchinger, Will Goldston, Herbert Martin Paufler, Laterna Magica, Schwebende Mumie, Silkwonder, Martinka.
Heft Nr.11: Peter Frankenfeld, Taft, Eddy Taytelbaum, Anschlagzettel, Zodiak, Chop Cup, Mental Epic.

Heft Nr.12: Willi Wessel, Thomas Pohle, Goma, Tenyo, Kartenkassette, Wiirfelurne, Japanese Cigarette Box, Reisschalen.
Heft Nr.13: Peter Weyganda, Frauen in der Zauberkunst, Zauberkiinstler jiidischen Glaubens Teil 2, der Zirkuswagen, Sucker Punch.
Heft Nr.14: Esme Levante, Maurice Rooklyn, Pladoyer fiir die Geschichte, Wallets, Quiver, die Familie Baudenbacher.
Heft Nr.15: Mlinzenspezialisten, Flipper Coin, Miinzendosen, Modern Magic, Spiritismus in den USA.

Heft Nr.16: Franz Braun, Tintenpokal, Zauberbriefmarken, Mitgliedskarten, Der tanzende Teufel.

Heft Nr.17: Punx, Familie Kroner, Zauberkunst im Krieg, Run Rabbit Run, ABC Blocks, Cabinet of Tricks.

Heft Nr.18: Dinardi, der Blumenkadnig, Omene, Alte Zauberbiicher, The Bottle Conjuror, der Eierbeutel.

Heft Nr.19: Great Wizard of the North, Dani Lary, das Perlenwunder, der Zauberstab, Zauberrahmen.

Heft Nr. 20: Rebru, Suzy Wandas, Tuchzauberei, Slippery Sam, Ask Alexander.

Heft Nr. 21: Ben Ali Bey, Zirka, der Pull, Ringzieher, Diminishing Cards, 123 Blocks, Martinsmagic.

Heft Nr. 22: Imro Fox, Karl Germain, Lippes Magic Store, Nest of Boxes, Avertissement Philadelphia, Spielkarten.

Heft Nr. 23: Vergessene Zauberkiinstler, Die Netz-Illusion, Bengal Net, Laterna Magica, der Index, die Wiirfelurne.

Heft Nr. 24: Pierre Brahma, Hummel Magie, Eddie Gibson, Sphinx, Flaschen, Tally-Ho Spielkarten.

Heft Nr. 25: Max Maven, Seilzauberei, Problema Wiirfel, Miraculous Prediction, Sefalaljia, Toni Moretto.

Heft Nr. 26: Alois Kassner, James Randi, verschwindende Petroleumlampe, Kasserollen, Thayer Magic Company.

Heft Nr. 27: Bill Bixby, Skelett im Schrank, der 4-As-Automat, Plakate in der Zauberkunst.

Georg Walter - Steinackerstr. 12 - 53797 Lohmar
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