Effekt:

Ein Zuschauer widhlt frei eine Karte, z,B. die Pik 5. Die Karten
werden je zur HHlfte bildoben-bildunten ineinander gemischt.
Beim Ausbreiten der Karten zeigt sich, daBl alle Karten mit der
Bildseite nach unten liegen. Alle Pik-Karten jedoch liegen in
Reihenfolge bildoffen dazwischen. An fiinfter Stelle in der Pik-
Reihe liegt eine Karte riickenoben!

Das Kartenband wird gewendet: Es ist die Pik 5!

Vorbereitung:

Das Spiel wird vom Riicken aus in den Sequenzen Kreuz As bis Kreuz
Kénig, Herz As bis Herz Konig usw, gelegt.

Vorfiihrung:

Breiten Sie die Karten riickenoben bandfdrmig aus und lassen Sie
den Zuschauer eine Karte entnehmen, Wihrend er sich die Karte
ansieht, schieben Sie alle Karten Zusammen, wobei Sie einen Spalt
an der Stelle halten, an der der Zuschauer eine Karte entnommen
hat. Heben Sie alle unter dem Spalt liegenden Karten auf das Spiel
ab,

Kontrolle - Auf dem Spiel liegen in Reihenfolge von oben nach un-
ten Pik 6 bis Pik Kénig. Unter dem Spiel von unten nach oben Pik

4 bis Pik As,

Die gewdhlte Karte wird auf das Spiel gelegt und mittels Doppelt-
Abheben nach unten gebracht, Das Spiel wird etwa in der Mitte ge-
trennt und die obere Hilfte nach rechts gelegt, bereit fiir einen
Riffle-Shuffle,

Lassen Sie zuerst links eine Karte absoringen und dann rechts eben-
falls eine. Dann riffelt der linke Daumen die "Pik-Flote" ab, Die
iibrigen Karten werden danach wie gewohnt ineinandergeriffelt mit
Ausnahme der rechten oberen restlichen "Pik-Fléte, die als Block
auf das Spiel kommt. Mit der rechten Hand werden die ineinander-
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geriffelten Karten als Vorbercitung fiir den "Table-Revers" an-

gehoben, Die gewdhlte Zuschauerkarte bleibt dabei bildunten auf

dem Tisch liegen (Abb, 8).

Der linke Daumen schiebt diese Karte hoch (Abb, 9). Der rechte
Daumen zieht die unterste Karte der rechten H&lfte nach rechts
heraus und schiebt sie iiber den "Pik-Floten-Block" nach links
zuriick, Das geschieht in einer fliissigen Bewegung beim Egalisie-
ren des Spiels. Dieses Mandver dient zum heimlichen Wenden der
Zuschauverkarte, ohne die Reihenfolge der Karten zu verindern,

i
—

Das Spiel liegt jetzt egalisiert vor Ihnen auf dem Tisch,

Der rechte Daumen riffelt das Spiel von unten nach oben durch,
bis Sie den Pik Konig erblicken, An dieser Stelle halten Sie ei=-
nen Spalt, Die Karten iliber dem Spalt werden nach unten abzsnoben
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Situation - Unter dem Spiel liegen alle Fik Karten in Reihenfol-
ge mit der umgedrehten gewdhlten Fik 5,

Nun kommt nochmals ein "Table-Revers", Diesmal aber mit dem ge-—
samten Pik-Block,

Das Spiel wird nach rechts abgehoben, bereit zum Riffle~5huffle,
Der linke Daumen 1l&dft den gesamten Pik-Block abspringen und rif-
felt die restlichen Karten wie beim normalen Hischen dariiber in=-
einander (Abb, 10).

10

Die rechte Hand erfaft die Karten der rechten Hilfte gemdR Abb. §,
stellt sie senkrecht und schiebt den gesamten Pik-Block, der
riickenoben auf dem Tisch liegen geblieben ist (Abb, 9) an den ste-
henden Kanten in einer gesamten egalisierenden Bewegung hoch,

Das Spiel 1liegt wieder egalisiert vor Ihnen auf dem Tisch.

S50 kompliziert das alles klingen mag, fiir den Zuschauer haben Sie
seine Karte nur ins Spiel gegeben und durch zweimaliges Mischen
der Karten unauffindbar gemacht.

Jetzt kommt der eigentliche Triumph-Effekt:

Das Spiel wird in die linke Hand gegeben (Austeilposition). Mit
der rechten Hand heben Sie ca. ein Drittel der oberen Hdlfte ab
und fédchern sie mit der Bildseite zum Zuschauer auf, Wihrend der
Zuschauer auf den Ficher blickt, drehen Sie die linke Hand mit der
Handfldche nach unten und legen das Pdckchen auf dem Tisch ab.

Fiir den Zuschauer liegt es riickenoben. Der Ficher wird egalisiert
bildoben neben das auf dem Tisch liegende Pickchen gelegt,
Situation - Auf dem linken Pickchen liegt die Pik-Flite mit der
Bildseite nach unten, dazwischen an der richtigen Position liegt
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die gewdhlte Fik “, die Restkarten bi.usoben. Der linke Karten-
block muf um die zesamte Pik-Flote gréfier (dicker) als die rech-
te Hdlfte sein,

Riffeln Sie die beiden Hdlften normal ineinander (bildoben- bild-
unten fiir den Zuschauer), wobei 3ie darauf achten miissen, daB der
Pik-Block unveridndert auf dem Spiel verbleibt, Die Karten unter
dem Pik-Block werden normal ineinandergeriffelt.

Nun brauchen 3Sie das Spiel nur noch einmal abzuheben., Breiten Sie
das Spiel bandftrmig mit der Bildseite nach unten aus.

Alle Karten haben sich wieder ausgerichtet bis auf einen zusam-
menhdngenden Pik-Block, der mit der Bildseite nach oben liegt.

An filinfter Stelle liegt eine Karte (gemil unserem Beispiel - Pik5)
mit der Bildseite nach unten. Schieben 5ie die Karte etwa 3 cm
nach vorn aus dem Band heraus, Lassen S5ie sich den Namen der Kar-
te nennen, Wenden 5ie das Band erneut um, und die Zuschauer se-
hen in der nun riickenoben liegenden FPik-Fl&te - die Pik 51

Alle iibrigen Karten sind bunt gemischt,

ES
WENDE -BRILLE

Nach einer Idee von Bill Lainsbury

Auf dem magischen Markt gibt es neben vielen anderen Hauchob jek-
ten auch die Hauchbrille, in dere Gldser Kartenwerte eingedtzt
sind, Zauberfreund Bill hatte hierzu einen brauchbaren Verbes—
serungsvorschlag:

Von einem Augenoptiker lassen Sie auf einer Seite die itzungen
von den beiden Gldsern entfernen, Ferner werden die Gelenke des
Gestelles derart verdndert, daB die Biigel einen Aktionsradius
von 180 © erhalten. AuBerdem muR der Wasenbiigel gerichtet wer-
den, d.h. die Brille weist keine Wolbung auf (siehe Abb. 11).
Die Biigel werden so umgeschlagen, daB die unprédparierten Seiten
der Brillengl#dser sich vorn befinden, Lassen Sie einen links von
Ihnen sitzenden Zuschauer auf die beiden Gliser hauchen. Nichts
gescrieht, Wihrend S5ie sich dann nach rechts bewegen, klappen Sie
die Biigel um (siehe Abb, 12). Ein rechts sitzender Zuschauer
haucht nun scheinbar auf die Innenseite der Gliser, Es geschieht
ebenfalls nichts, Haucht nun ein Zuschauer auf die Vorderseite,
80 erscheinen die forcierten Kartenwerte.

(Gewerbliche Verwendung nur mit Genehmigung) BR
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