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Zauberkunstler — Colonel Stodare

Colonel Stodare (Joseph Stoddart, 1831-1866)
gehorte zu den lllusionisten, die im Londoner
Egyptian Hall mit spektakuldren Darbietungen
Aufsehen erregten. Einen militarischen Rang
besaf$ er allerdings nicht. Der Titel ,Colonel“ war
Bestandteil seines Bithnennamens und sollte
beim englischen Publikum Eindruck machen.
Seine eigentliche Waffe war der Zauberstab, den
er mit grofder Geschicklichkeit zu fiithren
verstand. Er trat auch als Bauchredner auf. Sein
Leben war kurz. Er starb 1866 in London an
Tuberkulose.

Die vermeintlichen Wunder der Fakire

Am Ostermontag, dem 17. April 1865, pra-
sentierte Stodare in der ,Egyptian Hall“ Kunst-
stlicke, die an europdische Vorstellungen von
den geheimnisvollen Fahigkeiten indischer
Fakire ankniipften. Dazu gehérten die scheinbar
augenblickliche Keimung und das Wachstum
eines Mangobaums, die ,Sphinx-lllusion von
Thomas W. Tobin sowie den ,Indischen Korb-
trick“. Besonders die Korbillusion machte ihn
bekannt. Ein historischer Bericht schildert ein
grofles Interesse der Presse und verweist auf eine
Darstellung in der franzosischen Zeitschrift ,Le
Monde illustré vom 2. Juni 1866. Die Wirkung
beruhte dabei auf einer Verbindung von uner-
klarlichem Geschehen und dramatischer Insze-
nierung.

Der Indische Korbtrick

Zur Einflthrung erzahlt der Bericht von einer
angeblichen  Vorfithrung indischen
Zauberkiinstlers. Dieser bedeckte einen Jungen
mit einem Korb und befahl ihm, im Erdboden zu

eines

verschwinden. Aus dem Korb antwortete das
Kind, ein Stein versperre ihm den Weg. Ein
zunehmend heftiger Wortwechsel erweckte den
Eindruck, das Kunststiick misslinge. Daraufhin
griff der Vorflihrende scheinbar im Zorn zu
einem Speer und durchstach den Korb mehr-
fach. Schreie und vermeintliches Blut liefRen die
Zuschauer an eine wirkliche Gewalttat glauben.
Als sie eingriffen und den Korb umstiefden, war
der Junge verschwunden. Wenig spater erschien
er unversehrtin einiger Entfernung.

Stodare (bernahm diese dramatische Grund-
idee fiir seine eigene Darbietung. Eine junge
Frau weigerte sich zunachst, in den Korb zu
steigen. Der Kiinstler spielte den erziirnten
Zauberer, schloss sie darin ein und durchbohrte
den Korb mit einem Sébel, den Zuschauer zuvor
aus der Nahe betrachten und beriihren konnten.
Schreie und eine scheinbar blutige Klinge
steigerten die Spannung. Der entscheidende
Moment folgte beim Anheben des Korbes: Die
Frau war
anschliefdend in einer Zuschauerloge. Besonders
verbliffend wirkte dies, weil der Korb auf vier
Fiiffen mitten im Saal stand. Der sichtbare
Freiraum darunter und an den Seiten schien eine
heimliche Flucht auszuschliefien.

verschwunden und erschien

Eine neue Sensation: Der Sphinx

Dem Bericht zufolge blieb der Korbtrick auch
nach zweihundert aufeinanderfolgenden Vor-
stellungen eine Attraktion. Dennoch erginzte
beziehungsweise erneuerte Stodare sein Pro-
gramm durch eine weitere spektakulare Illusion:
der von Tobin erfundenen ,Sphinx Das
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LE PARTERRE' ENCHANTE &

Joseph Stoddart
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THEATRE DUMYSTERE

LE SPHINX
LAMERYETLLE DELA"MECQUE:
LE RAJAH & LE Cl’PaYE

Kunststiick zeigte einen scheinbar vom Korper
getrennten, dennoch lebenden und sprech-
enden Kopf. Es wurde spater auch von Talrich in
Paris unter einer Bezeichnung vorgefiihrt, die
sich sinngemafd als ,Der sprechende Ent-
hauptete” Gibersetzen lasst. Wie beim Korbtrick
verband sich ein unheimliches Bild mit einem
scheinbar unmoglichen Vorgang.

Sein frither Tod

Stodares Karriere endete bereits 1866 mit
seinem frithen Tod. Er starb wahrend einer
erfolgreichen Phase seiner Laufbahn und hinter-
liefs aufRerdem zwei kleine Veroffentlichungen
zur Zauberkunst. Seine Witwe setzte die Vor-
stellungen in der ,Egyptian Hall fort. Unter-

stlitzung erhielt sie von Stodares Schiiler Firbank
Burnam sowie den Bauchrednern G. W. Jester
und einem Kiinstler mit dem Biihnennamen
JWho's He". Spater wurde auch der deutsche
Professor Frickel engagiert. Das Haus blieb damit
eine bedeutende Spielstatte der lllusionskunst,
bevor es spater eng mit dem Namen ]. N. Maske-
lyne verbunden wurde.

Stodares kurze Laufbahn zeigt, wie wirkungsvoll
eine Illusion durch ihre Inszenierung werden
konnte. Beim Indischen Korbtrick war es der ge-
spielte Konflikt, die scheinbare Gefahr und das
iiberraschende Wiedererscheinen.




Das Magic History Magazin

Die Sphinx-Illusion

Ein menschlicher Kopf steht auf einem kleinen
Tisch. Er offnet die Augen, blickt ins Publikum,
lachelt und beantwortet Fragen. Doch ein Korper
ist nirgends zu sehen. Selbst der Raum unter der
Tischplatte scheint vollkommen frei zu sein. Mit
dieser ebenso einfachen wie verbliffenden Er-
scheinung wurde die Sphinx-Illusion zu einer der
beriihmten optischen Tauschungen des 19. Jahr-
hunderts. lhre Wirkung beruhte auf einem raf-
finierten Zusammenspiel von Spiegeln, Bithnen-
dekoration und darstellerischem Geschick.

Die Erfindung wird Thomas William Tobin
zugeschrieben, einem Mitarbeiter der Royal
Polytechnic Institution in London. Tobin gehorte
zu jener Generation von Technikern und
Erfindern, die wissenschaftliche Erkenntnisse fiir
spektakuldre Schaustellungen nutzten. Er
arbeitete im Umfeld von John Henry Pepper,
dessen Name bis heute mit der Geisterillusion
,Pepper's Ghost“ verbunden ist. Die Sphinx
machte jedoch ein anderer Kiinstler berithmt:
Joseph Stoddart, der unter dem Namen Colonel
Stodare auftrat. Am 16. Oktober 1865 prasen-
tierte er die neue lllusion in der Egyptian Hall in
London.

Die agyptische Cestaltung verlieh dem Kunst-
stlick seine besondere Atmosphare. Ein Kopf mit
entsprechendem Kopfschmuck erschien als
geheimnisvolles Wesen aus fernen
Vergangenheit. Der Name ,Sphinx“ weckte
Erwartungen an ein ritselhaftes Orakel, dessen
Wissen sich den gewdhnlichen Menschen
entzog. Ausstattung  bildete den
erzdhlerischen Rahmen fiir eine technische

einer

Diese

[llusion, bei der ein lebender Darsteller seinen
Korper vor den Blicken der Zuschauer verbarg.

Die Bithne war mit Vorhdngen ausgekleidet. In
ihrer Mitte stand ein kleiner, unverhtllter Tisch,
dessen schlanke Beine keinen Platz fiir ein
Versteck zu lassen schienen. Stodare brachte
einen geschlossenen Kasten herein und stellte
ihn auf die Tischplatte. Als er ihn 6ffnete, wurde
darin der agyptisch geschmiickte Kopf sichtbar.
Zunachst blieben dessen Augen geschlossen.
Erst auf die Aufforderung des Vorfiihrers er-
wachte die Sphinx, sah sich um und begann zu
sprechen.

Besonders eindrucksvoll waren die natiirlichen
Bewegungen des Gesichts. Der Kopf wirkte
weder wie eine starre Wachsfigur noch wie ein
mechanischer Automat. Die Augen folgten dem
Geschehen, der Mund bewegte sich passend zu
den gesprochenen Worten, und ein Lacheln
verstarkte den befremdlichen Eindruck. Stodare
ging wahrend des Gesprachs ins Publikum.
Dadurch sollte die Vermutung entkraftet wer-
den, dass er als Bauchredner selbst die Ant-
worten hervorbrachte. Ein Bericht von 1866
beschreibt schlielich ein wirkungsvolles Finale:
Der Kasten wurde geschlossen, vom Tisch
genommen und erneut geoffnet. Anstelle des
Kopfes lag darin nur noch ein Haufchen Asche.

Das eigentliche Geheimnis befand sich unter der
Tischplatte. Zwei Spiegel waren zwischen dem
vorderen und den seitlichen Tischbeinen
angebracht und reichten bis zum Boden. Sie
reflektierten die seitlichen Vorhdnge der Biihne.
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Aus dem Buch ,Modern
Magic® Prof. Hoffmann

APPARATUS FOR PRODUCING OPTICAL ILLUSIONS
US-PATENT 146293A, 6. JANUAR 1874
Der englische Mechaniker Thomas William Tobin entwickelte gemeinsam mitJohn Henry Pepper (1821-1900)
das V-Spiegel-System. Es handelt sich um eine optische lllusion mit zwei Spiegeln, die im 90-Grad Winkel
aufgestellt werden. Im Jahr1864 entstand so auch die ,Sphinx-lllusion“ und 1872 das Kunststiick , Palingenesia“.
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Fiir die Zuschauer sah dieses Spiegelbild so aus,
als blickten sie unter dem Tisch hindurch auf den
hinteren Bithnenvorhang. Der scheinbar leere
Raum war somit eine Tauschung.

Hinter den Spiegeln saf der Darsteller der
Sphinx. Durch eine Offnung in der Tischplatte
konnte er seinen Kopf in den dariiberstehenden
Kasten schieben. Ein passend gestalteter Kragen
verdeckte den Rand der Offnung. Fiir diese
Konstruktion war keine Falltiirim Bithnenboden
erforderlich. Der Korper blieb unmittelbar unter
dem Tisch verborgen, wahrend der Kopf dariiber
sichtbar wurde.

Die Einfachheit des Prinzips darf allerdings nicht
iber die Anforderungen an die Vorfithrung
hinwegtduschen. Spiegelwinkel, Vorhange und
Zuschauerpositionen mussten genau aufein-
ander abgestimmt sein. Auch Stodares Beweg-
ungen waren Teil der Tauschung. Hatte er sich
dem Tisch von der falschen Seite genihert,
hatten seine Beine in den Spiegeln erscheinen
und das Geheimnis verraten kdnnen. Die Sphinx
war deshalb ein sorgfiltig eingerichtetes
Bithnenbild, dessen scheinbare Offenheit erst
durch prazise Vorbereitung entstand.

Die (lberlieferten  Beschreibungen unter-
scheiden sich in einzelnen Punkten. Professor
Hoffmann erlautert in seinem Buch ,Modern
Magic“ einen bodenlosen Kasten. Henry Ridgely
Evans beschreibt Stodares Ausfithrung dagegen
mit einer zusatzlichen Klappe im Kastenboden.
Nach dem SchliefRen konnte der Vorfiithrer den
Kasten forttragen und durch Bauchreden den
Eindruck aufrechterhalten, die Sphinx befinde
sich noch darin. Auch der Schluss wechselte:

Neben dem Zerfall zu Asche ist eine Fassung
iberliefert, in der der eingeschlossene Kopf dem
Publikum eine gute Nacht wiinschte und hinaus-
getragen wurde.

Die Sphinx fand rasch Nachahmer und erhielt
neue Gestaltungen. In Paris verwandelte der
Wachsmodellierer Talrich sie in eine diistere
Attraktion seines Musée Francais. Dort erschien
der korperlose Kopf in einer Kellerkulisse als
scheinbar enthaupteter Mensch, der seine Ge-
schichte erzdhlte und Fragen beantwortete.
Nach Joseph Stoddarts Tod im Oktober 1866
fithrte auch sein Bruder Alfred, ebenfalls unter
dem Kiinstlernamen Stodare, die Sphinx vor. Ein
erhaltenes Plakat dokumentiert sein Pariser
Engagement noch im selben Jahr.

Die bleibende Bedeutung der Sphinx liegt in der
iiberzeugenden Darstellung eines unmoglichen
Zustands. Das Publikum glaubte, den Raum
unter dem Tisch vollstindig Uberblicken zu
konnen, und schloss deshalb gerade dort ein
Versteck aus. Tobins Konstruktion und Stodares
Prasentation machten aus dieser scheinbaren
Gewissheit ein verbliiffendes Ratsel. Der sprech-
ende Kopf wurde damit zu einem eindrucks-
vollen Beispiel dafiir, wie technische Prazision
und Theaterkunst gemeinsam eine lllusion zum
Leben erwecken kénnen.
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Der Changierbeutel
Der Changierbeutel, im Englischen ,Change Bag"
genannt, gehort zu den klassischen Hilfsmitteln
der Zauberkunst. Mit ihm lassen sich Gegen-
| stande austauschen, scheinbar verwandeln,
hervorbringen oder zum Verschwinden bringen.
Besonders haufig wird er fiir Kunststlicke mit
Seidentiichern eingesetzt, doch auch Zettel,
Bander und andere kleine Gegenstande kdnnen
darin eine (berraschende Verinderung er-
fahren. Sein Name beschreibt seine wichtigste
Aufgabe: das ,Changieren®, also den heimlichen
Austausch eines Gegenstandes gegen einen
anderen.

Ein Beutel mit verborgenem Innenleben

In seiner typischen Form besteht der Changier-
beutel aus einem Stoffbeutel, dessen Offnung
von einem festen Ring mit seitlichem Griff
gehalten wird. Haufig verleihen Samt, kraftige
Farben und dekorative Verzierungen dem Re-
quisit eine ausgesprochen theatralische Wirk-
ung. Neben diesen klassischen Modellen gibt es
schlichtere Ausfithrungen, die sich unauffalliger
in eine moderne Prisentation einfiigen.

Das Geheimnis liegt in getrennten Innenfachern,

zwischen denen der Vorfiihrende unbemerkt

wechseln kann. So lasst sich ein leeres Fach
| zeigen, wahrend sich im anderen bereits ein
Gegenstand befindet. Ein hineingelegtes Tuch
kann dadurch scheinbar verschwinden oder
durch ein andersfarbiges ersetzt werden.
Modelle mit zusétzlichen Fachern ermdéglichen
mehrere aufeinanderfolgende Verdnderungen.
Manche Ausfiihrungen besitzen aufierdem
einen Reifdverschluss am Boden, der geéffnet
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Zauberkunststiicke

werden kann, um den Eindruck eines leeren,
durchgingigen Beutels zu verstarken.

Uberraschende Verwandlungen

Zu den anschaulichsten Anwendungen gehort
die Verwandlung einzelner Seidentiicher in eine
miteinander verknotete Tiicherkette. Die losen
Ticher werden in den Beutel gelegt und nach
einem Zauberspruch verbunden wieder heraus-
gezogen. Ebenso konnen verschiedenfarbige
Ticher gegen ein grofles buntes Tuch ausge-
tauscht werden. Auch eine scheinbare Wieder-
herstellung ist moglich: Ein beschadigter Gegen-
stand gelangt in den Beutel und kommt unver-
sehrt wieder zum Vorschein.

Der Changierbeutel lasst sich zudem fiir Kunst-
stiicke mit beschriebenen Zetteln verwenden.
Sein Austauschprinzip ermoglicht es, einge-
sammelte Zettel unbemerkt durch vorbereitete
zu ersetzen. Damit kann das Requisit auch Teil
einer Vorhersage oder einer scheinbar freien
Auswahl werden.




Tip Over Box

Auch hier muss ich vorab anmerken, dass iber
diesen klassischen Zauberapparat so gut wie
nichts in der deutschen Literatur zu finden ist.
Viele der normalen Tip-Over-Boxen sind auf-
grund ihrer Winkelanfalligkeit nicht uneinge-
schrankt einsetzbar. Das Publikum muss direkt
vor der Truhe sitzen, ohne etwas zu bemerken. In
einem Gemeinschaftsprojekt haben sich Okito
und Joe Berg zusammengesetzt, um eine Ver-
besserung zu finden. Herausgekommen ist eine
Version, bei der man Seitentiiren aufklappen
kann. Und somit sieht man als Zuschauer nicht,
wenn die Kiste nach vorne gekippt wird, um sie
leer zu zeigen.

Der Laderaum ist nun vor den Blicken der
Zuschauer geschiitzt. Genial! Die hier abgebil-
dete Variante wurde im Jahr 2012 von George
Ledo gebaut. Erstmals wurde diese Art von
Kunststiick im Jahr 1891 von Hardin Jasper Bur-
lingame (1852-1915) in einem seiner Biicher
(,Leaves from Conjurers’ Scrap Books“) be-
schrieben. Diese Truhe, man nennt sie auch
JInexhaustible Box“ kann man nun ohne Bauch-
schmerzen im Parlour-Bereich einsetzen. Dazu
wurden mehrere Prototypen entwickelt und
solange daran getiiftelt, bis alles funktionierte.

Effekt: Auf der Biihne steht eine ansprechende
Truhe auf einem Tisch. Der Vorfiihrende stellt
sich hinter den Tisch und fangt an, die Truhe zu
o6ffnen. Er beginnt mit den Seitentiiren, 6ffnet
den Deckel der Kiste und kippt sie gleichzeitig
nach vorne. Sie ist absolut leer. Dann kippt er die
Kiste zurlick, schliefdt die Seitentiiren und fingt
an, nachdem der Deckel gedffnet wurde, Gegen-
stinde zu produzieren. Joe Berg hatte ein

Version George Ledo
2012

Zaubergeschaft in Chikago. Einer seiner Mit-
arbeiter, der Requisiten baute, war Okito. Im 9.
Band der ,Classic Magic with Apparatus“— Buch-
serie von Robert Albo, wird beschrieben, wie
Okito das Kunststiick vorfiihrte. Dort wird ge-
schildert, dass Okito die Kiste auf die Bithne trug.
Er zeigte sie zuerst im geschlossenen Zustand
von allen Seiten vor. Dann stellte er sie auf einen
Tisch, nicht ohne die Zuschauer nochmals unter
die Kiste schauen zu lassen. Dann 6ffnete er die
Seitenteile und kippte die Kiste nach vorne.
Dabei wurde der Deckel von einem Drahtstift
gehalten. Dieses Prinzip wird auch bei einem
weiteren Kunststiick eingesetzt. Es nennt sich
,Vanishing and Reappearing Block*, beschrieben
im 2. Band der Albo-Buch-Serie. Ein Kasten wird
auf den Tisch gestellt und leer gezeigt. Auf
magische Weise erscheint dann ein Wiirfel, der
mit dem selben Mechanismus produziert wird.




Zur Veranschaulichung des Themas: Collage mit originalen Abbildung mit Kl erstellt.
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Tip-Over-Box

Die Kipp-Schat
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Buhnenfalltiren — Teil 2

Im Heft Nr. 31 habe ich etwas (iber die Falltiiren  Die gewdhnliche Falltiir und ihre Mechanik
auf Bithnen geschrieben. Diese Technik haben  Die Falltiir war Bestandteil dieses gesamten
sich auch Zauberkiinstler zunutze gemacht. In  Blhnensystems. Je nach Verwendungszweck
diesem Artikel konnen Sie eine Zusammen- konnte sie aus einfachen beweglichen Boden-
fassung aus dem Buch ,LEnvers du théatre:  platten oder einer umfangreicheren mecha-
madchines et décorations* von Jules Moynet aus  nischen Konstruktion bestehen. Moynets Ab-
dem Jahr 1874 nachlesen. Den Buchtitel kann  bildungen ,Equipe d'une trappe“ (Abb. 1) und
man Ubersetzen mit ,Buhnenfalltiiren — Die ,LOuverture d'une trappe“ (Abb. 2) zeigen die
verborgene Mechanik der Theaterillusionen®. technischen Einrichtungen zum Offnen einer
Falltir. Entscheidend war das genaue Zusam-
Die Geheimnisse unter den Brettern der Bithne  menspiel zwischen dem beweglichen Biihnen-
Das plotzliche Verschwinden eines Menschen, boden und der darunterliegenden Mechanik.
das Auftauchen geheimnisvoller Gestalten oder
die lberraschende Verwandlung einer Szene  Die Versenkung und der Aufzug
gehorten zu den eindrucksvollsten Wirkungen  Eine wichtige Einrichtung war die bewegliche
des historischen Theaters. Hinter diesen schein-  Plattform, mit der Personen oder Gegenstinde
baren Wundern verbargen sich haufig ausge- aus der Unterbithne emporgehoben bezie-
kliigelte mechanische Einrichtungen. Jules  hungsweise nach unten versenkt werden
Moynet beschreibt in seinem 1873 erstmals  konnten. Seile, Rollen, Fithrungen und Gegen-
erschienenen Buch die verborgene Technik der  gewichte erleichterten die Bewegung. Die
Theaterbiihne. Besonders seine Darstellungen  Plattform musste moglichst ruhig und im
der Falltiren sind fiir die Geschichte der richtigen Augenblick bewegt werden. Auf diese
Zauberkunst von Bedeutung. Weise konnte eine Gestalt scheinbar aus dem
Nichts erscheinen oder im Bithnenboden
Die Unterbiihne - verborgener Maschinenraum  verschwinden.
Unterhalb des sichtbaren Bithnenbodens befand
sich bei groferen Theatern ein umfangreiches  Die englische Falltiir
System aus Balken, Schichten, Fithrungen und  Besondere Aufmerksamkeit widmet Moynet der
mechanischen Vorrichtungen. Dieser Bereich  sogenannten ,trappe anglaise“ (Abb. 3), der eng-
wurde als ,dessous*, die Unterbiihne, bezeichnet.  lischen Falltiir. Diese aus England iibernommene
Hier arbeiteten die Biihnenmaschinisten an  Konstruktion ermdglichte besonders schnelle
jenen Einrichtungen, mit denen Darsteller, Erscheinungen und Verschwindeeffekte. lhr
Cegenstande und ganze Dekorationen bewegt  Grundprinzip bestand aus einem stabilen
wurden. Herausnehmbare Bodenteile und be- Rahmen mit zwei beweglichen Klappen, die sich
wegliche Konstruktionen ermdglichten Off- beim Durchgang &ffneten und anschlieRend
nungen unterschiedlicher Grofe und Tiefe. wieder schlossen. Dadurch entstand der Ein-
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Abb. 1: Mit einer Klappe ausgestattet.
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Abb. 3: Englische Klappe
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Abb. 2: Offnen einer Klappe.

Abb. 4: Mit Figuren versehenes Geh&use.
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druck, eine Person konne eine scheinbar feste
Flache durchdringen. Die englische Falltiir ent-
wickelte sich zu einer wichtigen Einrichtung fiir
ibernatiirliche Erscheinungen im Theater.

Die Erscheinung einer Fee

Ein eindrucksvolles Beispiel zeigt Moynet mit der
Abbildung Nr. 3. In den franzdsischen Marchen-
und Zauberstiicken, den sogenannten ,Féeries,
gehorten (iberraschende Erscheinungen zum
festen Bestandteil der Auffithrungen. Mithilfe
der englischen Falltiir konnte eine Fee an einer
Stelle erscheinen, an der scheinbar kein Zugang
vorhanden war. Die Wirkung beruhte auf dem
Zusammenwirken von Mechanik, Bithnenbild
und der prazisen Bewegung der Darstellerin.

Falltiiren fiir Verwandlungen

Falltiiren dienten nicht ausschliefdlich dem Er-
scheinen und Verschwinden einzelner Personen.
Auch umfangreiche Dekorationen und Figuren-
gruppen konnten aus der Unterbiihne empor-
gehoben werden. In seinem Buch zeigt er auf
Seite 197 eine entsprechende Konstruktion (Abb.
4). Solche Apparate ermoglichten (iberrasch-
ende Szenenwechsel und aufwendige Ver-
wandlungen.

Der Bithnenmaschinist

Die komplizierten Bithnenmechanismen ver-
langten erfahrene Maschinisten. Sie mussten die
Apparate vorbereiten, kontrollieren und ihre Be-
wegungen genau auf den Ablauf der Vorstellung
abstimmen. Besonders bei schnellen Erschein-
ungen und Verschwindeillusionen waren Zu-
verlassigkeit und Sicherheit entscheidend. Die
eigentliche technische Leistung blieb fiir das
Publikum unsichtbar.

12

Von der Theatertechnik zur Zauberkunst

Viele Prinzipien der historischen Theatertechnik
fanden spater auch in der Bithnenzauberkunst
Verwendung. Versenkungen, bewegliche Platt-
formen und schnell schliefiende Falltiiren
eigneten sich hervorragend fiir GrofSillusionen.
Wahrend Theater haufig iiber fest installierte
Unterbiihnen verfiigten, bendtigten reisende
Zauberkiinstler transportable Losungen. Daraus
entwickelten sich spezielle Podeste, Biihnen-
boden und selbststindige Versenkungs-
apparate.

Die Bedeutung von Moynets Abbildungen

Der besondere Wert von Moynets Buch liegt in
seinen zahlreichen technischen Holzstichen. Sie
zeigen nicht nur die duflere Erscheinung der
Apparate, sondern auch ihren mechanischen
Aufbau. Fir die Erforschung historischer Fall-
tliren sind die Abbildungen im Buch interessant.
Sie geben Einblick in die Konstruktionen, mit
denen die Theater des 19. Jahrhunderts ihre
[llusionen verwirklichten.

Ein Blick hinter das Wunder

Jules Moynets Werk dokumentiert eine Theater-
welt, in der handwerkliches Kdnnen, mecha-
nische Erfindungsgabe und kiinstlerische Ce-
staltung eng miteinander verbunden waren. Die
Bithnenfalltiiren gehérten zu den wirkungs-
vollsten Einrichtungen dieser Zeit. Sie liefRen
Menschen scheinbar durch feste Bdden ver-
schwinden, geheimnisvolle Gestalten auf-
tauchen und ganze Szenen verwandeln.
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Der indische Korbtrick

Der indische Korbtrick, international als ,Indian ~ Der Weg zur européischen Bithne

Basket Trick bekannt, gehort zu den tradi- Die Urspriinge des Korbtricks liegen in der in-
tionsreichsten lllusionen der Zauberkunst. Seine  dischen Vorfiihrtradition. Europaische Reisende
Wirkung verbindet ein scheinbar grausames  berichteten im 19. Jahrhundert von indischen
Geschehen mit einem uberraschenden Ver- Gauklern und Zauberkiinstlern, die mit Kérben,
schwinden und der unversehrten Wiederkehr  Seilen und anderen einfachen Gegenstidnden
eines Menschen. Besonders im 19. Jahrhundert  erstaunliche Kunststiicke zeigten. Allerdings
erregte das Kunststiick grofse Aufmerksamkeit  lassen sich die dltesten Formen des Korbtricks
und wurde sowohl von indischen Straflen- nur schwer zuverldssig datieren. Mit der zu-
kiinstlern als auch von europdischen Bithnen- nehmenden Begeisterung fiir exotisch wirkende
illusionisten vorgefiihrt. Der Reiz dieser Illusion ~ Darbietungen gelangte die lllusion auch auf die
lag in ihrer scheinbaren Einfachheit. Ein  europidischen Biithnen. Besonders bekannt
gewohnlicher Weidenkorb, einige Schwerterund ~ wurde der britische Zauberkiinstler Colonel
ein menschlicher Assistent genligten, um einen Stodare (1831-1866), der den Korbtrick in den
Vorgang zu zeigen, der den Zuschauern 1860er-Jahren in London préasentierte. Die euro-

unerklarlich erschien. paische Blihnenfassung unterschied sich teil-
weise von den Darbietungen indischer StrafRen-
Der Ablauf der Illusion kiinstler. Sie wurde den technischen Méglich-

Zu Beginn der Vorfithrung wurde ein Kind oder  keiten eines Theaters angepasst und konnte auf
ein kleiner, beweglicher Assistent in einen  verborgene Einrichtungen zurlickgreifen, die bei
groflen geflochtenen Korb gesetzt. Der Zauber-  einer Vorflihrung unter freiem Himmel nicht zur
kiinstler verschloss den Korb mit einem Deckel  Verfligung standen.

und lief keinen Zweifel daran, dass sich die

Person noch darin befand. Anschliefend nahm  Das Geheimnis des Korbtricks

er ein langes Schwert und stiefd es durch die  Im Laufe seiner Geschichte wurde der ,Indische
Seiten des Korbes. Weitere Schwerter folgten, bis Korbtrick mit unterschiedlichen Methoden vor-
die Klingen den Korb in verschiedenen Richt-  geflihrt. Bei manchen Versionen nutzte man die
ungen durchdrangen. Fir die Zuschauer musste  besondere Konstruktion des Korbes und die
es unmoglich erscheinen, dass der einge- Beweglichkeit des Assistenten. Die Schwerter
schlossene Mensch diese Behandlung un- wurden so gefiihrt, dass sie den einge-
beschadet (iberstehen konnte. Nach einer  schlossenen Menschen nicht verletzten. Das
kurzen dramatischen Pause entfernte der eigentliche Verschwinden konnte durch eine
Kiinstler die Schwerter, 6ffnete den Korb und  verborgene Offnung oder eine andere vor-
zeigte ihn leer. Die eingeschlossene Person war  bereitete Einrichtung erfolgen. Bei bestimmten
verschwunden. In manchen Versionen erschien  Bilihnenfassungen kam eine Falltiir zum Einsatz.
sie anschlieRend an einer anderen Stelle wieder.  Der Korb wurde iiber einer Offnung im Biihnen-
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boden aufgestellt, durch die der Assistent un-
bemerkt in die Unterbithne gelangen konnte.
Damit war das Kunststlick ein anschauliches
Beispiel fiir die Verbindung von traditioneller
Zauberkunst und moderner Theatermechanik.
Die Falltiir war jedoch keineswegs Bestandteil
samtlicher Ausfiihrungen. Cerade die unter-
schiedlichen Methoden machen den Korbtrick
aus zauberhistorischer Sicht besonders
teressant.

in-

Unterschiedliche Methoden

Eine der wichtigsten schriftlichen Quellen ist
Jean Eugéne Robert-Houdins ,Magie et physique
amusante’, das spater unter dem englischen
Titel ,The Secrets of Stage Conjuring“ erschien.
Darin wird dem ,Indischen Korbtrick* ein ei-
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genes Kapitel gewidmet. Robert-Houdin be-
schreibt unter anderem die Vorfithrung von
Colonel Stodare im Londoner Egyptian Hall im
Jahr 1865. Nach seiner Darstellung wurde der
Korb auf einen besonderen Tisch gestellt. Der
Assistent konnte durch eine verborgene Offnung
im Korbboden und eine entsprechende Offnung
im Tisch entkommen. Spiegel dienten dazu, den
darunterliegenden Raum zu verbergen.

Robert-Houdin erldutert auflerdem eine ver-
meintlich urspriingliche indische Methode, bei
der ein Kind durch eine Offnung im Korb entkam
und sich unter dem Gewand des Vorfiihrenden
versteckte. Diese Erklarung wurde spater von
Harry Houdini ausdriicklich angezweifelt. Auch
andere historische Autoren beschrieben abwei-




chende Verfahren, darunter besondere Korb-
konstruktionen und den Einsatz eines zweiten
Assistenten. Die verschiedenen Darstellungen
| zeigen, dass es nicht die eine verbindliche
Methode des Indischen Korbtricks gab. Vielmehr
wurde die lllusion immer wieder verandert und
| den jeweiligen Auffithrungsbedingungen an-
gepasst.

Die Geschichte der Biihnenillusion

Der ,Indische Korbtrick“ist ein bemerkenswertes
Beispiel dafiir, wie ein traditionelles Strafien-
kunststiick in eine aufwendige Biihnenillusion
verwandelt werden konnte. Die europdische
Fassung nutzte die Moglichkeiten des Theaters,
um das Verschwinden des Assistenten be-
sonders (iberzeugend erscheinen zu lassen.
Dabei war die Verwendung einer Falltiir
keineswegs zwingend. Manche Ausfiihrungen
kamen vollstindig ohne Eingriff in den
Bithnenboden aus. Andere nutzten verborgene
Zugange zur Unterbiihne und standen damit in
unmittelbarer Verbindung zur historischen
. Theatermaschinerie. Gerade diese Vielfalt macht

Geschichte und Geschichten

das Kunststiick zu einem wichtigen Gegenstand
der Zauberkunstgeschichte. Es verbindet die
Tradition indischer Gaukler mit den technischen
Entwicklungen und der Inszenierungskunst des
europdischen Theaters im 19.Jahrhundert.

Ein Klassiker mit bleibender Wirkung

Der ,Indische Korbtrick“ gehort zu jenen Illu-
sionen, deren Grundidee (iber Generationen
hinweg erhalten geblieben ist. Die Verbindung
aus scheinbarer Gefahr, unerklarlichem Ver-
schwinden und (iberraschender Wiederkehr
besitzt eine auflergewohnliche dramatische
Wirkung. Seine Geschichte zeigt zugleich, wie
sich Zauberkunst durch den Austausch zwischen
unterschiedlichen Kulturen und Auffiihrungs-
formen weiterentwickelte. Aus einem einfachen
Korb und einigen Schwertern entstand eine
Bithnenillusion, die zu den bekanntesten Kunst-
stlicken des 19. Jahrhunderts zihlte und bis
heute einen festen Platz in der historischen
Literatur der Zauberkunst einnimmt.

Der Tiger von Eschnapur

In dem Film von Fritz Lang, aus dem Jahr 1959,
wird der indische Korbtrick gezeigt. Die
Dienerin der Tanzerin Seetha, Bharani, steigt
in den Korb. Dieser wird mit Schwertern
durchbohrt. Wenig spater flieft Blut aus dem
Korb. Die Dienerin stirbt.
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Das Morderspiel

Es gehort zu den kleinen, unscheinbaren Kunst-  sonen eine kleine Kriminalgeschichte erhalten.
sticken der Zauberkunst, die mit erstaunlich Einer der Beteiligten wird zum ,Moérder”, wahr-
einfachen Mitteln eine ausgesprochen wirk- end die anderen Rollen {ibernehmen. Durch die
ungsvolle Ceschichte erzihlen konnen: das  verschiedenen Entscheidungen entsteht ein
Morderspiel.  Unter verschiedenen Namen  Spiel, bei dem am Ende scheinbar nicht mehr
bekannt — etwa ,Pay Day“ ,Apple, Egg and nachvollziehbar ist, wo sich der entscheidende
Orange“ oder im deutschsprachigen Raum eben  Cegenstand befindet. Der Reiz liegt darin, dass
,Morderspiel“ — verbindet das Kunststiick eine  der Zauberkiinstler die Handlung nicht unbe-
alltigliche Handlung mit einer scheinbar  dingt wie eine klassische Illusion prasentiert.
zufélligen Auswahl und einem verbliiffenden  Stattdessen entsteht der Eindruck eines Gesell-

Schluss. schaftsspiels oder eines kleinen Experiments.
Erst am Ende wird deutlich, dass hinter den
Drei unscheinbare Gegenstiande scheinbar freien Entscheidungen eine prazise

Im Mittelpunkt stehen typischerweise drei ver-  konstruierte Methode steckt.
schiedene Cegenstiande, die sich deutlich von-
einander unterscheiden. Hiufig handelt es sich  ,Pay Day“und,Apple, Egg and Orange*
um einen Apfel, ein Ei und eine Orange. Je nach  Unter dem Namen ,Pay Day* ist das Prinzip in
Ausfithrung kénnen die Cegenstinde jedoch  unterschiedlichen Ausfithrungen innerhalb der
durch andere Objekte ersetzt werden. Ent- Zauberliteratur und des Trickhandels doku-
scheidend ist nicht das Material selbst, sondern mentiert worden. Eine weitere Bezeichnung, die
die Moglichkeit, sie voneinander zu unter- besonders eng mit der klassischen Form ver-
scheiden und ihre Reihenfolge beziehungsweise  bunden ist, lautet ,Apple, Egg and Orange"
Position scheinbar frei bestimmen zu lassen. Die  Solche unterschiedlichen Namen sind in der
Prasentation gibt dem Zuschauer zunachst das  Geschichte der Zauberkunst keineswegs unge-
Gefiihl, an einem einfachen Entscheidungsspiel ~ wohnlich. Ein einmal entwickeltes Prinzip wird
teilzunehmen. Die Cegenstinde werden verteilt, von verschiedenen Zauberkiinstlern aufge-
ausgewahlt oder untereinander vertauscht. Der  griffen, verandert, mit einer neuen Prasentation
Zauberkinstler scheint dabei immer weniger  versehen und schlieflich unter einem eigenen
Einfluss auf das Geschehen zu haben. Gerade = Namen veroffentlicht oder vermarktet. Dadurch
diese scheinbare Unkontrollierbarkeit ist ein  konnen sich im Laufe der Jahrzehnte mehrere
wichtiger Bestandteil des Effektes. Titel fir im Kern verwandte Versionen eines
Kunststiicks entwickeln.
Warum ,Morderspiel“?
Die deutsche Bezeichnung verweist auf eine  Gerade bei &lteren Kunststiicken ist deshalb
Variante der Prasentation, bei der die Gegen-  Vorsicht angebracht, wenn es um die Frage nach
stinde beziehungsweise die beteiligten Per- dem urspriinglichen Erfinder geht. Die alteste
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auffindbare Veroffentlichung, eine spatere kom-
merzielle Ausgabe und eine besonders bekannte
Prasentation missen nicht zwangslaufig den-
selben Ursprung haben.

Kunststiick aus der Tradition der ,,Equivoque*“
Das Morderspiel ist besonders interessant, weil
es sich hervorragend mit dem klassischen
Prinzip der Equivoque, also der sogenannten
Magierwahl oder ,Forcing through choice",
verbinden lasst. Dem Zuschauer wird dabei das
Geflihl gegeben, eine vollkommen freie Ent-
scheidung zu treffen. Tatsdchlich sorgt die
geschickte Formulierung des Zauberkiinstlers
daflir, dass unabhingig von der getroffenen
Wahl das gewiinschte Ergebnis erreicht werden
kann. Damit entsteht eine der groféen Starken
des Kunststilicks: Der Zuschauer selbst scheint
die entscheidenden Entscheidungen getroffen
zu haben.

kann anschlieRend be-
haupten, er habe lediglich auf die Entschei-
dungen reagiert. Die Methode verschwindet
dadurch hinter einer Folge scheinbar logischer
Konsequenzen. Das macht das Mérderspiel zu
einem schonen Beispiel fiir eine grundlegende
Idee der Zauberkunst: Nicht immer muss ein
Cegenstand sichtbar verschwinden oder er-
scheinen. Manchmal genlgt es, die Wahr-
nehmung einer Entscheidung zu verandern.

Der Zauberkiinstler

Zwischen Spiel und Zauberkunst

Die besondere Qualitiat des Morderspiels liegt in
seiner Nihe zum Gesellschaftsspiel. Zuschauer
konnen unmittelbar beteiligt werden, und die
Handlung lasst sich leicht dramatisieren. Da-
durch funktioniert das Kunststiick auch in

Situationen, in denen eine grofde Bithnenillusion
unpassend ware. Der Zauberkiinstler benotigt
weder einen umfangreichen Apparat noch eine
aufwendige Biihnenausstattung. Cerade des-
halb hat das Kunststiick seinen Weg durch
verschiedene Generationen der Zauberkunst
gefunden. Es lasst sich mit Alltagsgegenstanden
prasentieren und kann dadurch sehr persénlich
gestaltet werden. Die Geschichte vom ,Morder,
vom ,Opfer“ oder von einer geheimnisvollen
Auswahl ist dabei lediglich die Oberflache.
Darunter arbeitet ein sorgfaltig konstruiertes
Entscheidungsprinzip.

Ein kleines Kunststiick mit grof3er Geschichte
Das Morderspiel steht damit exemplarisch fiir
eine besondere Kategorie von Zauberkunst:
Effekte, deren technische GCrundlage ausge-
sprochen unscheinbar sein kann, wahrend die
Wirkung auf das Publikum umso starker ausfallt.
,Pay Day“ ,Apple, Egg and Orange‘ und das
deutschsprachige Morderspiel zeigen, wie aus
einer simplen Folge von Entscheidungen ein
scheinbar unmégliches Ergebnis entstehen
kann.

Fiir Sammler und Historiker ist das Kunststiick
dartiber hinaus interessant, weil sich anhand
seiner unterschiedlichen Bezeichnungen die
Entwicklung von Zauberkunst-Prdsentationen
nachvollziehen lasst. Ein und dasselbe Grund-
prinzip kann in unterschiedlichen Landern,
Epochen und Veréffentlichungen unter ver-
schiedenen Namen auftauchen — und dabei
jedes Mal ein wenig anders aussehen.
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Ein moglicher Vorfiihr-Plot

Der Zauberkiinstler erzdhlt eine spannende
Kriminalgeschichte. Ein Mord ist geschehen, und
drei Personen stehen unter Verdacht. Auf dem
Tisch liegen drei mogliche Mordwaffen: eine
Pistole, ein Hammer und ein Messer. Auflerdem
gibt es drei verdeckte Karten mit den Auf-
schriften ,Morder”, ,Opfer* und ,Zeuge® Ein
Zuschauer ibernimmt die Rolle des Ermittlers.
Er darf die drei Waffen nach Belieben den
verdeckten Karten zuordnen. Dabei kann er
seine Entscheidungen mehrfach andern. Der
Zauberkiinstler betont, dass eraufdie Verteilung
keinen Einfluss nimmt.

Nachdem der Zuschauer seine endgiiltige Ent-
scheidung getroffen hat, werden die Karten
umgedreht. Zur Uberraschung aller zeigt sich,
dass die Pistole genau bei der Karte ,Mdorder”
liegt. Der Hammer wurde dem ,Zeugen“ zuge-
ordnet und das Messer dem ,Opfer®. Der Zauber-
kiinstler holt nun einen verschlossenen Um-
schlag hervor, der bereits zu Beginn des Kunst-
stiicks sichtbar auf dem Tisch gelegen hat. Darin
befindet sich eine schriftliche Vorhersage: ,Der
Morder benutzte eine Pistole. Der Zeuge hatte
einen Hammer bei sich. Neben dem Opfer wurde
ein Messer gefunden

Die scheinbar vollkommen freie Entscheidung
des Zuschauers stimmt exakt mit der vorher
niedergeschriebenen Losung iiberein.

Die Vorfithrung

Der Zauberkiinstler eréffnet das Kunststiick mit
den Worten: ,Meine Damen und Herren, heute
mochte ich Sie nicht mit einem gewdhnlichen
Zauberkunststiick unterhalten. Vielmehr bitte
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ich Sie, bei der Aufklarung eines geheimnis-
vollen Mordfalles mitzuhelfen. Drei Personen
waren am Tatort, und drei Gegenstande wurden
sichergestellt. Doch bis heute konnte niemand
den Fall eindeutig lI6sen . Er legt die Pistole, den
Hammer und das Messer auf den Tisch.

,Sie werden jetzt entscheiden, welcher Gegen-
stand zu welcher Person gehort. Sie diirfen lhre
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Meinung jederzeit andern. Niemand soll spater
behaupten konnen, ich hatte Ihre Entscheidung
beeinflusst“ Der Zuschauer verteilt die Gegen-
stande auf die drei verdeckten Karten. Nach der
endgiiltigen Verteilung erklart der Zauber-
kiinstler:

,Damit haben Sie den Fall gel6st. Allerdings gibt
es ein Problem. Ich habe die Lésung bereits
aufgeschrieben, bevor Sie liberhaupt wussten,
dass Sie heute als Ermittler tatig werden
wirden Er 6ffnet den Umschlag und liest die
Vorhersage vor. Jede Einzelheit stimmt mit der
Entscheidung des Zuschauers iiberein.

Das Geheimnis

Eine solche Vorfithrung lasst sich beispielsweise
durch eine Kombination aus praparierten Kar-
ten, einer geeigneten Vorhersagemethode und
einer geschickten Zuschauerfithrung verwirk-
lichen. Auch eine Variante mit mehreren vor-
bereiteten Vorhersagen ware denkbar. Die ent-
scheidende Kunst besteht darin, dem Zuschauer
moglichst viel Freiheit einzurdumen und trotz-
dem ein vorherbestimmtes Ergebnis prasen-
tieren zu konnen. Die beschriebene Vorfiihrung
ist eine eigens formulierte Beispielroutine, keine
historisch belegte Originalanleitung zu ,Pay
Day“ oder ,Apple, Egg and Orange".

Die besondere Wirkung

Das Morderspiel lebt weniger von technischen
Manipulationen als von der Geschichte, die der
Zauberkiinstler erzahlt. Der Zuschauer wird zum
Ermittler und trifft scheinbar selbststindig
samtliche Entscheidungen. Erst am Ende erfihrt
er, dass das Ergebnis bereits lange vorher
festgestanden haben soll. Damit verbindet das

"ANYTHING YOU
SAY"

A MURDER GAME

Der Klassiker
von Len Belcher

Kunststiick Elemente der Mentalzauberkunst
mit einer unterhaltsamen Kriminalgeschichte
und einer liberraschenden Vorhersage. Gerade
diese Verbindung macht es zu einem reizvollen
Vorfiihrstiick, das sich mit unterschiedlichen
Gegenstanden, Geschichten und Prisentations-
formen immer wieder neu gestalten ldsst.

Historischer Hinweis: Fiir eine Beschreibung des
klassischen Morderspiels ware es wichtig, diese
Beispielroutine von der tatsachlich tberlieferten
Ausfithrung von ,Pay Day“ beziehungsweise
,Apple, Egg and Orange* zu unterscheiden. Die
hier dargestellte Kriminalgeschichte ist eine
mogliche moderne Prasentation, nicht notwen-
digerweise der urspriingliche Effekt.



https://www.lybrary.com/anything-you-say-p-923171.html
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ho Done 1t7?

The performer announces that
a murder mystery will be vre-
enacted. It concerns the robbery
and murder of a jewel merchant.
Police find three suspects, all of
whom have part of the loot en
them. Only one, however, com-
mitted the murder.

Three members of the audience
are asked to play the parts of the
suspects. The magicians =ays he
will take the role of detective,
stating that he hopes to solve the
case by magic.

He places a quantity of gems
and a gun on the table. The gems
comprise the loot and consists of
diamonds and /or pearls. Use glass
beads or loose simulated pearls
from a dime-store string, The gun
is a toy pistol.

During the absence of the per-
former from the room, the three
“suspects” help themselves to a
portion of the loot. One of the
three, who elects to act as the
murderer, conceals the gun on his
person,

When the performer returns to
the room he states that unlike the
average detective, who wusually
spends a lot of time running down
clues, he will use his magic to find
the guilty person. Without asking
a single question, he points dra-
matically to one of the three as-
sisting spectators and states, “You
are the guilty one. You are the
murderer!” The performer proves
to be correct, as the person indi-
cated is the one who has the gun
hidden on him,

1 have dressed up one of the
oldest principles in magic to make
a new trick out of an ancient one.
The principle, however, is so well
disguized, it is doubtful if i
would be recognized. Further, |
have so simplified the working
that it really is as simple as A, B.
.

Presentation: You start by lay-
ing out the “jewels" and the gun.
There are actually 24 gems but
you make no mention of the num-
‘ber. You mentally designate the
suspects as A, B, and C, respec-
tively, And that is the only thing

Genii, 24. Jahrgang,
Heft Nr. 12, Seite 408

by Glenn Gravatt

you have to remember.

“Before the jeweler was shot,”
you say to A, "you managed to
slip one of the gems into your
pocket.” (Hand him one), To B
you say, “and you managed to get
away with two.” (Hand B two).
To C you say, “and you stole
three without = getting caught.”
(Hand C three).

After you have turned your
back or left the room, ask that
one of the three suspects conceal
the gun about his person. Posses-
sion of the weapon is to determine
the identity of the murderer, but
you are to be given no indication
as to who has it

When this has been done, vou
state that the vietim has now been
shot, and more of the loot stolen.
The one with the gun is to steal
FOUR times as many gems as he
had to start with, and hide them
on his person. One of the other
two suspects is to steal twice as
many gems as he had originally,
The third person steals the same
number as he had at the start. It
makes no difference to you which
of the two suspects takes double,
and which takes the same number,

Upon returning you note at a
glance the number of gems re-
maining. There will always be
either 1, 2, 3, 5, 6, or 7.

If there are & or 7 (the most
that can remain) the murderer iz
A,

If there are 3 or 5 (the middle
quantity) the murderer is B.

If there are 1 or 2 (the lowest
quantity )} the murderer is C.

Thus the formula, after many
headaches, has been reduced 4o
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simple A, B, C. What could be
eazier? Formerly you had to mem-
orize a complicated formula,

For the denouement you reveal
the man with the gun as the mur-
derer, as described earlier. Avoid
making the bald announcement,
but use ‘appropriate patter and
showmanship to build up the eli-
max.

I discarded an earlier version 1
had worked out but I will explain
it briefly because you might like
it. At the outset 3 potential mur-
der weapons are laid on the table
with the gems, a toy gun, a toy
dagger, and a bottle labeled
poison.

During the performer’s absence
each person chooses a weapon and
hides it on his person. When the
performer returns he announces
that examination of the body dis-
cloges that the victim died of a
gunshot wound., Therefore, the
murderer is the one who has the
gun,

To one spectator the magician
says ‘“‘you have the poison.” To
another he says, “and you have
the dagger.” To the third he ex-
claims, “and you are the murder-
er, because you have the gun."

As in my first version you have
given A one gem, B two, and C
three. You instruet the one with
the poison to take the same num-
ber of gems that he has, the one
with the dagger to take double,
and the one with the gun, 4 times
the number. Your code is the fol-
lowing sentence:

1 2 ] 5 G T
PaDy's DaPpled PiG DuG GyPsy
GolD.

GENII, The Conjurors’ Magazine
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Aus meiner Sammlung — Box Office

In seinem Buch ,Mind, Myth and Magick“ hat = waren vier Bilderrahmen in einem Einsatz
Thomas Alan Waters (1938-1998) seine  angeordnet, hat ein Zuschauer sein Bild gewahlt
magischen Routinen aufgeschrieben, die er  und entfernt, wurde der Einsatz hochgehoben
zwischen 1979 und 1987 herausgebracht hat. Auf  und im Kasten darunter lag das gewahlte Bild als
Seite funf beschreibt er sein Kunststiick ,Box Kopie sowie ein Samtsackchen mit der schrift-
Office”. Dem Publikum wird eine Holzkiste mit  lichen Vorhersage.

Deckel gezeigt. Wird der Deckel gedffnet, sieht

man verschiedene Amulette, die in drei Reihen  Das Grundprinzip bleibt dabei eigentlich immer
zu je vier Steinen angeordnet sind. Ein Zu- gleich. In den Gegenstinden sind Magnete
schauer darf sich nun in freier Wahl eines dieser ~ verborgen und in die Umschliage werden kleine
Amulette aussuchen und aus der Kiste nehmen.  Metallplatten eingelegt, oder durch Biiro-
Im Frontbereich der Kiste befindet sich eine  klammern an den Magneten gehalten. Aus
Schublade, diese wird herausgezogen und ein  diesem Grund kommen ausschliefdlich Behalter
kleiner Umschlag wird sichtbar. Der Zuschauer  aus Holz zum Einsatz. Wird ein Cegenstand
selbst darf den Umschlag an sich nehmen, ihn  entfernt, [6st sich der passende Umschlag und

offnen. Auf einem Zettel steht eine Vorhersage—  landetinder Schublade oderje nach Ausfithrung
diese stimmt genau mit dem Amulett Gberein, auf dem Boden des Kastens. Es gibt meist zwei
das der Zuschauer gewahlt hat. Varianten. Entweder wird an der Front eine

Schublade gedffnet, oder man hebt den Einsatz
Es gibtsehrviele unterschiedliche Ausfiihrungen  mit den Gegenstinden an einem Haken oder
dieses Kunststlicks. Dabei kommen Amulette, zwei Schlaufen aus der Kiste.
Runensteine, Bilderrahmen, Holzsteine und
auch Pillendosen zum Einsatz. Hier sind der Es gibt auch Varianten, bei denen kann man
Fantasie kaum Grenzen gesetzt. Bei uns ist u. a. vorab die Cegenstinde herausnehmen, vor-
eine einfache und sehr schlichte Variante als  zeigen und dann wieder zuriicklegen. Die Um-
LJuwelen Schatulle” bekannt. Die Firma Magic  schlage l6sen sich zwar unter dem jeweiligen
Wagon brachte die Variante ,Mental Safari“ Cegenstand, da aber die Schubladen-Einsatze
heraus, bei der 4 Kopfe afrikanischer Tiere in  sehr hoch gelagert sind, werden die Umschlage
einer hochwertigen Holzkiste zur Wahl stehen.  nach dem Zuriicklegen wieder angezogen. T. A.
Bei der gleichen Firma konnte man eine weitere ~ Waters merkt in seiner Beschreibung an, dass
Version mit dem Namen ,The Sorcerer's Chest II“  man bei der Wahl eines Zuschauers darauf
erstehen, hier wurden Bilderrahmen mit ver- achten sollte, dass dieser keine metallischen
schiedenen Bildmotiven verwendet. Magic  Cegenstinde tragt. In der Trickerklarung wird
Wagon brachte auch eine erweiterte Version mit  auch beschrieben, wie man mit einer Zusatz-
dem Namen ,Mind Painting 11 heraus, hier  prdparation am Anfang einer Routine einen
wurde keine Schublade geoffnet, vielmehr  Vorhersage-Umschlag in die Schublade wirft,
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Geschichte und Geschichten

Dies ist eine Version des Box-Office Themas, bei dem zwolf
wunderschone Pillenddschen zum Einsatz kommen. Es handelt
sich um eine Art Koffer, den man mittels zweier Metallklammern
verschliessen kann. Die Dosen sind in Vertiefungen angeordnet.
Hier kommt keine Schublade zum Einsatz, vielmehr wird nach
der Wahl eines Zuschauers der Einsatz mit allen Pillendosen
mittels eines Hakens angehoben. Unter dem Einsatz erscheint
dann ein kleines Kuvert mit der Vorhersage.

dieser Umschlag aber die anderen nicht beein-
trachtigt. Das Konzept, bei dem ein Zuschauer
ein Objekt aus mehreren auswihlt und entfernt,
wird schon viel frither in der Zauberliteratur
beschrieben. Man findet eine Beschreibungin Ed
Mellon's Kunststiick ,Quantimental Eric Charles
Lewis (1908-1993) beschreibt einige Apparate in
dem Buch ,The Crowning Miracles (1983)“

Bei dieser hochwertigen Version werden sechs Rahmen mit
klassischen Bildern bekannter Kiinstler gezeigt. Nach der Wahl
eines Bilderrahmens wird eine Schublade gedffnet und eine Vor-
hersage aus einem Umschlag prisentiert. Die ganze Verarbeitung
ist sehr professionell umgesetzt und lisst keine Wiinsche offen.
Bei vielen Ausfiihrungen dieses Kunststiicks werden die Um-
schldge und Vorhersage-Zettel mit aufgedruckten Vorhersage-
texten mitgeliefert. Diese sollte man durch eigene ersetzen.

Quellen:

01) Mind, Myth and Magick von T. A. Waters
02) The Crowning Miracles von Eric Lewis

03) Kunststiick: Quantimental von Ed Mellon
04) Genii, 56.Jahrgang, Heft Nr.12 aus 1993

05) Genii, 60.Jahrgang, Heft Nr. 5 aus 1997

06) Linking Ring, 78.Jahrgang, Heft Nr.9,1998
07) Linking Ring, 78. Jahrgang, Heft Nr. 10,1998
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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 Béttcher.

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, Coma, Tenyo, Kartenkassette, Wiirfelurne, Japanese Cigarette Box, Reisschalen.
Heft Nr.13: Peter Weyganda, Frauen in der Zauberkunst, Zauberkinstler jidischen 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: Miinzenspezialisten, 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 Blumenkdnig, 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.

Heft Nr. 28: Ernest Thorn, Egyptian Hall, Mentale Uhren, Shuffle-Bored, Potter & Potter.

Heft Nr. 29: Willard the Wizard, Joe Wildon, Rudolf Braunmdller, Eric Lewis, Mentalisten, Colin Rose, Frank Crottenthaler.
Heft Nr. 30: Zauberkiinstler, Zauberkataloge, Wolfgang GrofRkopf, Multiple Outs, Block Escapes, Transpo Blocks.

Heft Nr.31: Von Arx, Arnold de Biere, Falltiiren auf Zauberbithnen, Owen Magic Supreme, Zauberei mit Zigaretten.

Heft Nr. 32: Colonel Stodare, Sphinx-lllusion, Bithnenfalltiren Teil 2, das Morderspiel, indischer Korbtrick, Tip Over Box.

Georg Walter - Steinackerstr. 12 - 53797 Lohmar
Impressum Website: https://zauberhistorie.de - E-Mail: info@zauberhistorie.de
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