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Blitzlicht November 2018

Aufgrund eines Wunsches beschaftigt sich das Blitzlicht dieses Mal mit dem Thema Zaubern.
Es gibt Zaubertricks in verschiedenen Schwierigkeitsstufen und ein paar Links und
Literaturempfehlungen. Die Biicher und Karten mit einem Sternchen kénnen auch bei mir
ausgeliehen werden. Viel Spass!

Literaturempfehlungen:

Das Buch «Abrakadabra, dreimal schwarzer Kater» und die Karten «50 sensationelle
Zaubertricks» sind praktisch identisch. Die Zaubertricks sind in verschiedene
Schwierigkeitsgrade eingeteilt und mit Wort und Bild gut beschrieben. Damit Schilerinnen
und Schiler selber damit arbeiten kbnnen, missen sie aber fliessend lesen kénnen. Im Buch
gibt es auch Anleitungen zum Basteln eigener Zauberkostiime und Zauberstabe. Weiter
enthalt es Tipps fir das Organisieren einer Zaubershow und dem Umgang mit schwierigen
Situationen wahrend der Vorflihrung. Auch verschiedenste Zauberspriiche sind am Ende des
Buches zu finden.

Das Buch «Zaubern ist ganz leicht — mit tollen Tricks fir Jung und Alt» ist eher fir adltere
Schilerinnen und Schiiler geeignet. Viele Tricks sind etwas aufwandiger, d.h. man muss zum
Beispiel vorher etwas basteln. Auch sind die Beispiele in diesem Buch mit mehr Text
beschrieben und etwas komplizierter.

Das Kartenset «50 tolle Zaubertricks fiir kleine Magier» enthalt Karten mit verschiedenen
Tricks. Es gibt sehr einfach Tricks, die man auch mit Kindergarten- und Unterstufenkindern
durchfihren kann. Es gibt aber auch ein paar schwierigere fiir Mittelstufenschiiler.

Das Buch «Hokus Pokus Fidibus, Zaubern im Unterricht mit Kindern von 4 bis 8 Jahren» von
Andrea-Katja Blondeau beschaftigt sich mit dem Zaubern von Unterstufenschiilern im
Unterricht. Es finden sich viele Tricks fir verschiedene Niveaus und auch padagogische
Hinweise. Eine Leseprobe findet man unter dem folgenden Link:
https://www.Ich.ch/fileadmin/files/documents/webshop/voransichten/WebAnsicht_Hokus_Z
auberbuch.pdf

Quellen

e 50 sensationelle Zaubertrick, compact kids, ISBN: 978-8174-9341-8 *

e Abrakadabra, dreimal schwarzer Kater, compact kids, ISBN: 978-3-8174-8742-4 %

e Zaubern ist ganz leicht, mit tollen Tricks fir Jung und Alt, eppe Verlag GmbH, ISBN: 978-
3-89089-852-0 %

e 50 tolle Zaubertricks fiir kleine Magier, moses Verlag, Artikelnummer 21090 *

e Hokus Pokus Fidibus: Zaubern im Unterricht mit Kindern von 4 bis 8 Jahren, ISBN: 978-
3908024262

e https://www.familienleben.ch/freizeit/spielen/leichte-zaubertricks-fuer-kinder-und-
erwachsene-3423

e http://www.labbe.de/zzzebra/index.asp?themaid=355

Eventuell nitzliche Links:
e https://www.schule.at/bildung/paedagogik-didaktik/detail/zaubern.html

e https://www.kinderspiele-welt.de/spiele-fur-drinnen/zaubertricks-fuer-kinder.html


https://www.familienleben.ch/freizeit/spielen/leichte-zaubertricks-fuer-kinder-und-erwachsene-3423
https://www.familienleben.ch/freizeit/spielen/leichte-zaubertricks-fuer-kinder-und-erwachsene-3423
https://www.schule.at/bildung/paedagogik-didaktik/detail/zaubern.html
https://www.kinderspiele-welt.de/spiele-fur-drinnen/zaubertricks-fuer-kinder.html
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10 Rege[n fur dle Zauberkunsjr

1. Ubung ist wichtig!

Zeige einen Trick auch nur einmal demselben Publikum!
Stets Ruhe bewahren und nicht nervés werden!

Achte darauf, dass das Publikum vor dir ist!

Versorge alle deine Hilfsmittel nach einem Trick wieder!
Nur Tricks vorfihren, die man perfekt kann!

Deine Vorfihrung sollte maximal 15 Minuten dauern!
Das Publikum sollte etwa 3 Meter von dir entfernt sein.
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Uberlege dir vor|r1erJ was du sagen wirst!
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Keinen Trick verraten!!!
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Der Miinzdieb

Du erUChSJﬁ

\/orbereijrung:

Die Show beginrﬁ:

wa v\ ¥ grp
D ¥

2 9Leiche Miinzen
1 Stofftuch
1 Salzstreuer mit Salz

T weiche UnjrerLage

Bevor du mit der Vorfijhrung beginnsjr, steckst du eines der beiden geLderUcke in

deine Hosentasche.

Falte das Tuch au{ der weichen Unjrerlage S0, dass die SPiJrzen genau
au{einander Liegen und ein Dreieck entsteht.

Lege d|e /\/\UHZ@ am UH+€F€H Rand des Tuches hlﬂ Uﬂd TOLL@ es von un’fen HGCh

oben auf. Man sieht nur noch die ijoﬁspijrzen. gib etwas Zaubersalz au{ das
Tuch.

greife mit der linken und der rechten Hand J'e einen SJroﬁ(zineLJ der oben aus
der Tuchrolle herausschaut. Ziehe das Tuch schnell auseinander. Die Miinze ist
nun unter dem Tuch auf der Un+erLa9e.

Nimm das Tuch und die darun’fer[iegende Miinze in die Hand und hebe das
Tuch an. Nun denken die Zuschauer, die Miinze sei verschwunden.

geh zum Publikum und frage wer die Miinze genommen hat. Ziehe hinter einer
Person heimlich das zweite geLderijck aus deiner Hosentasche und 9rei}(e einer

Person kurz hinter das Ohr und zeig ihr dann die gefundene Miinze.

Bilder aus Abrakadabra, dreimaL schwarzer Kaier



Tricks fUr Zauloeranfdnger

Begabungsff)rderung Obwa[den
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/\/\agischer V\/UrfeLzauber

Du erUChSJﬁ

\/orbereijrung:

Die Show beginnjr:

/| Wijr{e[

Ube deine |:ir1geq(erjri9|<eijrJ dennje unauﬁduiger du den V\/UrfeL drehen kannst,
desto besser tduscht du dein Publikum.

Nimm den V\/UrfeL zwischen Daumen und Zeigefinger und zeige dem Publikum
den V\/Ur}(e[. Nun erklérst du, dass dieser Wijr{e[ magische F'dhigkeijren hat und
die Punkte wandern kdnnen.

Halte den Wijlq(el S0, dass du dem Publikum eine Vorderseite (Z.B. 4 Punlde)
und die Passende Riickseite (Z.B. 3 Punkjre) zeigen kannsjr, indem du die Hand
drehst. Dreh die Hand wieder zurijck, damit die Zuschauer wieder die
Anfangszah[ sehen.

Nun wedelst du mit der ﬂeien Hand kurz vor der V\/Urfelhand und sager deinen
Zauberspruch. In der Zei’fJ in der die Zuschauer den WUrfeL nicht sehen, drehst
du ihn zwischen Daumen und Zeigeﬁnger schnell weierrJ damit eine andere Zahl
sichtbar wird. gleichzeihg drehst du deine Hand bLiszschneu, damit die
Zuschauer anschliessend die Riickseite des WUr}(e[s sehen und dort ist nun

P[b+z[ich nicht mehr die anfdngtich 9esehene Riickseite (z.B. 3 Punl&e)J sondern

leWC]S anderes.

Bilder aus Abrakadabra, dreimal schwarzer Kater
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Der F[aschengeisjr

Du bFGUChSJﬁ

\/orbereijrung:

Die Show beginrﬁ:

1 leere g[asﬂasche
1 geldsjrijck (muss au{ die F[aschenbﬂ(nung Passen)

Lege die Flasche einige Leit in den Kithlschrank oder nach draussen, wenn es
kalt ist. Hol sie erst kurz vor dem Au]“rrijrjrJ befeuchjre den Flaschenrand etwas
und Leg die Minze damuf.

Schliesse deine Hénde fesjr um die Flasche, damit die Luﬂ sich in der Flasche
durch deine Hinde erwdrmt. Wéhrend dem erzdhlst du, dass in der Flasche ein
geisjr wohnt. Dieser geisjr will aus der Flasche ausbrechen und rittelt darum an
der Miinze.

Plotzlich wackelt die /\/\Unze, denn die Luﬂ in der Flasche ist warm gewordenJ
dehnt sich aus und driickt gegen die Miinze.

A

Bild von hHP://www.ikg.r+.bw.schluL-e.d.e/fh/;chowaHer/Phljsik/experimeMe/waerme.h’rm
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Die verschwundene Kar’re

Du erUChSJﬁ

\/orbereijrung:

Die Show beginrﬁ:

/| Karjrenspie[, z.B. Jasskar’ren
/| Freiwiuigen

Nimm 12 Karten aus dem Karjrenspie[ heraus. Nun machst du zwei 6er
gruppen. Achte damuf, dass sich die Karten sehr dhneln. Die zwei gruppen also
{asjr 9[eich aussehen. Stecke einen SJraPeL in deinen Arme[.

Du zeigs+ dem Publikum die ersten sechs Karten und bittest eine Person eine
Karte auszuwdhlen und sich diese ganz 9qu zu merken. Dann nimmst du die
Karte wieder, Legsjr sie zu einem S+aPeL zusammen und drehst dich um.
Wihrend dem du dich umdreherJ tauscht du deinen ijaPeL blitzschnell mit der
anderen Ger gruPPe in deinem Arme[J ohne dass das Publikum etwas bemerkt.
Sag nun, dass du die gedanken des anderen Kindes Lesen wirst und so
herausfindes’fJ welche Karte es sich cjemerH hat und diese Wegzaubern wirst. Sag
nun deinen Zauberspruch und zeige die neuen Karten. Die 9emer|<’fe Karte }(ehH
Jf(Jstc'J'c:h[ichJ du hast sie Weggezauber+.
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Tricks fUr Zauloeranfdnger

geldsegen

Du brauchst: 2 Ein{rdnk[er
1 Couvert
] Freiwiuiger

\/orbereijrung: Schiebe eine Miinze in eine untere Ecke des Couverts. Ube vor dem SpiegeL das
Couvert so zwischen Daumen und Zeigeﬁnger Zu haHenJ dass du genau die

/\/\UHZQ einkLemmer. Dle Zuschauer soLLen denken, dGSS dGS COUV@FJT Leer ISJf

Die Show beginnjr: Erzdahl dem Publikum, dass du geld herbei zaubern kanns und zeige ihnen das
angeb[ich leere Couvert.
Bitte jemanden aus dem Publikum einen EinfrdnHer ins Couvert zu [egen.

Nun Legst du dGS COUV@FJI au{ den TiSCh k[ebs’r es zZu. Sdg deinen ZGUbeFSPFUCh

und gib der {reiwiuigen Person das Couvert zum Oﬂ(nen. Welch ein \/\/underJ es
sind P[b’fz[ich Zwei geLdSJrUCke darin.

MK
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Tricks fUr Zauberanf'dnger

Weinbeeren - DFQSSUI’

Du brauchst: T Weinbeere (es 9ehjr auch mit einer <<sc|nrum|oeLigen» Traube)
1 gLas Mineral mit Kohlensdure

Vorbereijrung: keine

Die Show beginnjr: Erzdahl dem Publikum, dass du es schaﬁen wirst, die Weinbeere im Wasser zu
bewegen. gib sie ins Wasser und saq deinen Zauberspruch. Die Weinbeere wird
zuerst im glas nach unten sinken, PL'(')JrzLich s*eig* sie wieder auf. Sag wieder

deinen Zauberspruch auf und die Weinbeere wird wieder absinken.

Bild von hHP://narrohbi.c/weihachﬂiche-exPerimenfe-zuhause/
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Der Zauberbecher

Du erUChSJﬁ

\/orbereijrung:

Die Show beginnjr:

1 Miinze
1 Becher

Diesen Trick musst du am besten vor einem SPiegeL liben, um zu sehen, ob die

Luschauer wirklich nichts bemerken konnen.

Zeige den Zuschauern die Miinze und den Becher. Sie sollen mer|<enJ dass diese
gegensjrdnde nicht ausgew'dhnLich sind.

Lege nun die Miinze au{ den Tisch und stell den Becher dartiber. Hier musst du
schon zum ersten Mal Jrricksen, denn der Becher soll nicht wirklich tiber der
Miinze [andenJ sondern davor. Damit die Zuschauer das nicht merken, musst du
den Becher schnell ganz nahe vor der Miinze PLa+zieren. Jejrzjf kLapszf du mit
deinem Daumen die Miinze blitzschnell nah obenJ dass sie am Becherrand steht
und haltst sie mit dem Daumen {esjf. Wenn duJleZJf den Becher mit der Miinze
hochhebsjrJ scheint die Miinze verschwunden.

Entweder kannst du den Trick hier beenden oder den Becher wieder au{ den
Tisch stellen. Dabei musst du darau{ ach’fenJ dass der Becherrand au{ der Seite
der Zuschauer zuerst au{ den Tisch aufse+z+. Denn nun kannst du schnell die

/\/\Unze am hinjreren Rand l,OSl,CISSQIﬂJ leWCIS unJrer den Becher schieben und dann

den Becher wieder abheben. Die Miinze Lieg+ P[é’rz[ich wieder auf dem Tisch.

Bilder aus Abrakadabra, dreimal schwarzer Kater
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Verdeckte WUrfeLﬂdche

Du erUChSJﬁ

\/orbereijrung:

Die Show beginrﬁ:

3 Wijr{e[
/| Freiwiuigen

Du musst wissen, dass bei einem normalen Wijr{e[ die beiden
9egenUberLiegenden Seiten immer 21 ergeben. Wenn nun drei V\/UrfeL

au{einander LiegenJ sind die 6 Seiten, dieJeweiLs oben und unten sind, also 2

PunHe WerJr.

Zeige deinem Publikum die drei V\/UrfeL. Sie werden sehen, dass dies ganz

normale W'th(e[ sind. SjraPLe nun die drei WijrfeL zu einem kleinen Turm und
erkldre deinen Zuschauern, dass der Turm fijn}( verdeckt WUr}(e[ﬂdchen hat.

Namlich beim unteren und mittleren V\/UrfeLje die Ober= und Unterseite und
beim obersten V\/UrfeL die Unterseite.

Bitte einen Zuschauer dir zu he[fen. Er soll die drei V\/Uq(el irgendwie Zu einem
Turm eraPe[n. Dabei soll er die verdeckten Augenzah[en zusammenzahlen,
wdhrend dem er die V\/ijrfeL staPeH.

Wenn der oder die Freiwiuige fer+i9 ierJ kann er / sie dir ein Zeichen 9eben und
du drehst dich um. Sag ihr / ihm es sei wicHig, nun ganz {esjr an die Zahl zu
denken. Schau nur kurz au{ die oberste Zahl des VVUq(eHurms und du weisst
9[eich, wie gross die Summer der verdeckten Fldchen ist. Du musst einfach 21
minus die sichtbare Zahl rechnen und hast das Ergebnis. Schau deiner
Hi[fsperson ganz }(esjr in die Augen und sag, dass du in seinen gedanken die
Zahl siehst und nenne nun das Ergebnis.



Tricks fUr Zauber[ehr[inge =

Das stehende Ei

Du erUChSJﬁ

\/orbereijrung:

Die Show beginn+:

1 Karton Eier

1 Tuch

Durchsichjriges Klebeband
Sand

Nadel / Nagel

Pikse oben und unten ein kleines Loch in ein Ei und Pus’re den Inhalt des Eis in

eine Schiissel. Wasche nun die Eihiille etwas und ﬂjue das Ei mit Sand. Es
sollte etwa einen Drittel 9eﬁ)[H sein. Anschliessend verschliesst du die Oﬁ(nung
mit einem Stiick Klebeband. Achjrung, man sollte das Klebeband m'dg[ichsjr nicht
sehen, also 9qu andriicken ohne das Ei zu zerstéren. Setze das préjparierjre Ei

wieder zurlick in den Karton zu den normalen Eiern.

Zeig den Zuschauern den Karton mit den Eiern und nimm ein normales Ei
heraus. Versuche es hinzustellen. Es |<ipp+. Lege es zuriick in die Schachtel und
decke die Schachtel mit dem Tuch zu. Sag nun deinen Zauberspruch. Nimm das
Tuch wieder weg und hol dein vorbereitetes Ei heraus. Stelle es auf den Tisch.
Es wird nicht |<i|o|oen.
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Superhirn

Du erUChSJﬁ

\/orbereijrung:

Die Show beginnjr:

1 Buch
/| Freiwiuigen

Merke dir das Letzte Wort au{ Seite 9 des Buches.

Wahle einen Zuschauer aus und bitte ihn, sich eine Zahl zwischen 1 und 10 zu
denken. Dreh dich um und saqg dem {reiwiuigen Luschauer, er / sie soll die
Zahl mit den Fingern den anderen zeigen, ohne dass du sie siehst.

Bitte nun die Zuschauer die 9ezei9jre Zahl zu nehmen und mit 9 zu
muHiPLizieren und dann die Quersumme aus dem Ergebnis zu bilden. (Wenn
sich die freiwiuige Person z.B. die & ausgewéth ha’f, muHiPLizierJf er also
9*8=72 und bildet dann die Quersumme und erhalt 7+2:9.)

Sobald der }(reiwiuige Zuschauer }(erjfig 9erechne’f ha’f, soll er die enJrsPrechende
Buchseite aufschLagen. Ohne hin zu sehen, kannst du nun das letzte Wort dieser
Seite sagen.

Der Trick funk’fionierjrJ weil die Quersumme immer 9 9eben wird, ega[ welche

Zahl sich die }(reiwiuige Person gedacth hat.



Tricks fUr Zauber[ehr[inge =

Aller 9ujren Dinge sind drei

Du erUChSJﬁ

\/orbereijrung:

Die Show beginrﬁ:

3 9Leiche Miinzen
1 Tisch
Knete

Klebe vor der Show eine Miinze mit Knetmasse unter den TischJ ohne dass die
Luschauer sie sehen. Ube die Miinze mit den Fingern zu Losen und dabei den

Daumen au{ dem TiSCh Zu LGSSQH.

Lege zwei Miinzen auf den Tisch und sage, dass du daraus drei Miinzen
zaubern wirst. Nun Legs’r du die Hand unauﬁduig an den Tischrand und ldsst

den Daumen au{ dem Tisch [iegenJ wdhrend dem du mit den anderen Fingem

die angeldeb’fe Miinze Lost.
gleichzeihg schiebst du mit der {reien Hand die zwei Miinzen, die auf dem Tisch
[iegen an den Tischrand und dann in deine HandJ WO nun PL'(')JrzLich drei Miinzen

sind.



Tricks fUr Zauber[ehr[inge =

Ring—Befreiung

Du erUChSJﬁ

\/orbereijrung:
Die Show beginnjr:

ca. 1 /V\ejrer Schnur
/I 9?’05585 TUCh

1 gummiring (Z.B. von einem Einmacthas)

Bitte einen Zuschauer ein Ende der Schnur locker um dein Linkes HandgeLenk zu
knoten. Jejrzjr hdngjrs du mit der rechten Hand den gummiring tiber die Schnur
und Lasst dir von dem Zuschauer das freie Schnurende um dein rechts
Handge[enk binden.

Bitte nun deine {reiwiuige Person das grosse Tuch tiber deine Hande zu Legen.
Dreh dich um und murmle deinen Zauberspruch. /\/\'c')gLicher schnell strei}(st du
mit Daumen und Zeige{inder der rechten Hand den gummiring tiber deine Linke

Hand. Ziehe den Ring unter der Schnur am Llinken Handge[enk durch. Dreh dich
wieder um, lass das Tuch wegnehmen. Du haltst den Ring in der rechten Hand.
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Tricks fUr Zauberprofis

Die verschwundene /V\Unze in der ZUHdhOLZSChGCM@L

Du brauchst: 2 kleine Miinzen (5 RaPPenerUcke oder Eincenjrmijnzen)
1 Zundholzschachtel
doPPeLseiJriges Klebeband

\/orbereijrung: Klebe einen Sjrrei{en doPPe[seiJriges Klebeband aussen au{ die Unterseite der
Streichholzschachtel. Der Sjrreifen sollte etwas 9r'dsser sein als die Miinze.
Liehe die SchujrzfoLie au{ der zweiten Seite erst kurz vor der Zaubershow ab und
schau, dass du die Schachtel nicht auf das Klebeband stellst.
Nun musst die Schachtel 'c')ﬁ(nen und am hinteren Ende und eine Miinze

zwischen den beiden Schachtelteilen einklemmen. Am Ende daq(sjr du die
Schachtel aber nicht ganz schliessen und man darf die Minze nicht sehen!

Die Show beginrﬁ: Erzéihl deinen Zuschauern, dass du eine Miinze in die Schachtel hineinzaubern

wirst. Zeig die Miinze dem Publikum und Leg sie auf den Tisch. Dann ldsst du
die Zuschauer in die angeb[ich [eereJ 9e6ﬁne+e Ziindholzschachtel sehen
(AchjrungJ sie qu(en die eingek[emm+e Miinze nicht sehen.).

Lege die Schachtel [angsam au{ die Miinze und driick sie ein bisschen darau{

und schliesse sie. Dabei wird einerseits die Miinze auf dem Tisch an der

Schachtel fesjrgek[ebjr und die eingeldemmjre Miinze in der Schachtel {dLH in den
unteren Teil der Ziindholzschachtel.

Hebe nun die Schachtel wieder nach oben (AchjrumgJ die Zuschauer dijrfen die
angeldebjre Miinze nicht sehen.) und 'dﬂ(ne sie. Wie angekijndigt ist nun die
Miinze in der Schachtel.

Bilder aus Abrakadabra, dreimal schwarzer Kater



Tricks fUr Zauberprofis

Schneuer CILS der Taschenrechner

Du erUChSJﬁ

\/orbereﬁung:

Die Show beginn+:

5 leere Wur{e[ zum selber anschreiben (gibjr es im Bastelladen oder kannst du
auch aus PaPier selber bas’re[n)

1 Zettel

] Schreibzeug

1 Taschenrechner

] Freiwiuiger

Beschriﬂe deine ﬂjnf V\/Urfel foLgendermassen:
Warfel 1. 483, 285, 780, 186, 384, 681
Wirfel 2: 642,147,840, 741,543, 345
Wiirfel 3: 558, 855, 657, 459, 954, 756
Wirfel 4: 168, 663, 960, 366, 564, 267
Wirfel 5: 971, 377, 179, 872, 773, 278

Bitte Jemanden aus dem Publikum dir zu he[{en. Zeig der Person die ﬂjnf
WUq(eL Er soll sie 9qu ansehen und bes’rdﬂgen, dass Uberall andere Zahlen
sind.

Nun soll dein He[fer die V\/Ur}(e[ einmal |<rc'jﬂig durchschiitteln und dann
irgendwie au}(einandersjrape[n. Nun soll er / sie mit dem Taschenrechner alle

nach vorne SiCHbGFQH ZahLen zusammenrechnen. |H der ZeIJf I'YIUSSJT du

blitzschnell Kopfrechnen. Und zwar {o[gendermassen: Rechne alle Einer (Le’rz’re
Ziﬁ(er) zusammen. Dieses Ergebnis giH den hinteren Teil deines Resultats.

Schreib es au}( den Zettel. Nun rechnest du 50 minus das Ergebnis von vorhin
und notierst diese Zahl vor die Zahl von vorhin. Schon hast du das Endresultat

und kannst es dem Publikum zeigen und warjrenJ bis die Person mit dem

Taschenrechner {er’ng ISJf und CICIS se[be RQSUHGJI erhaHen hajr

Beispie[
Fo[gende V\/Ur{e[zahLen sind fijr das Publikum sichtbar: 68/], 558, 278, 642J
663. Du rechnest also 1+8+8+2+3=22 und 50-22=28. Die Schlusszahl

heisst also 2822.



Tricks fUr Zauberprofis

Der magische Wasserbecher

Du erUChSJﬁ

\/orbereijrung:

Die Show beginn+:

2 Pappbecher
T Hut
/I Schere

] PaPiersack
/| Krug mit Wasser

Nimm die zwei Becher und schneide den oberen Rand ab. Bei einem Becher
schneidest du auch noch den Boden heraus. Der Becher ohne Boden muss so in

den anderen Becher passen, dass sein Rand nicht zu sehen ist.

Erkldr deinen Zuschauern, dass du nun 9[eich Waser von einem Ort an einen
anderen Ort zaubern wird und zeige ihnen kurz den Becher. Sie sollen natiirlich
nicht sehenJ dass dies eigenﬂich zwei Becher sind. Fiille den Becher mit Wasser.
Stelle ihn nun in den Hut und saq deinen Zauberspruch. greife in den Hut und
nimm nur den inneren Becher heraus. Du musst ihn etwas schrdg haHen, damit
die Zuschauer nicht sehenJ dass er gar keinen Boden hat.

Steck den Becher in den Papiersack und kniille den Sack zusammen.

Nimm nun den Hut mit dem Wasserbecher (Die Zuschauer sollen nicht sehenJ
dass der Becher noch drin ier.) und saq wieder deinen Zauberspruch. greife in

den Hut und nimm den Becher heraus und trinke einen Schluck Wasser.
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Tricks fUr Zauberprofis

Becherspie[

Du brauchst: 3 Becher
1 Tisch
\/orbereijrung: Ube!

Die Show beginnjr: Stell die Becher nebeneinander auf den Tisch. Beim Linken und beim rechten
Liegjr die Oﬁ(nung unten, der mittlere steht richjrig herum.
Erkldre dem Publikum, dass am Ende alle drei Becher richjrig stehen und dafi)r
nur dreimal zwei Becher umdrehen musst.
Drehe zuerst Becher 2 und 3 um, dann 1 und 3 und zum Schluss 2 und 3. Du
musst schnell sein, dann kommt dein Publikum nicht mit und 9Laub+ an die

Zauberei. Du l(GHHSJf dGS Publikum GUCIW ZUQFSJI se[ber Probieren LGSSQH.
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Tricks fUr Zauberprofis

Begabungsférderung Obwalden
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Papierwunder

Du bFGUChSt

\/orbereijrung:

Die Show beginrﬁ:

2 PaPiererrei{en (1m Lang, 2em breijr)
Leim

Schere

Schneide die Sh’eifen zurecht. Nimm den ersten Sh’eifen und drehe in einmal
um sich selbst. Dann klebst du die beiden Enden zusammen zu einem Ring. Den
zweiten Sjrreifen drehst du zweimal um sich selbst und klebst ihn dann
zusammen. Die Zuschauer werden den Unterschied nicht bemerken und denken

du hast zweimal denselben Ring.

Erzdhl deinem Pub[ikumJ dass du einen der beiden Ringe verzaubern wirst.
Schneide zuerst mit der Schere den ersten Ring der Ldnge nach in der Mitte
durch. Er verwandelt sich zu einem grossen Ring. Nun schneidest du den
zweiten Ring genau 9[eich und murmelst deinen Zauberspruch dabei. Dieser

Ring verwandelt sich nicht in einen grossen, sondern in zwei kleine verkettete

Ringe.
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Tric|<l3| Matchbox

Du brauchst: 1 Zindholzschachtel mit Ziindhslzern.
1 Tuichlein
Leim
Schere
PaPier

\/orbereijrung: Klebe zwei 9Leiche PaPierrecthecke auf die Ober- und Unferseite der
Liundholzschachtel. Trenne vorsichjrig den Boden des Schub{aches heraus - das
ist nicht so einfach. Klebe den Boden genau in der Mitte des Faches wieder an.

Dadurch entstehen zwei Féacher. Leg einen Teil der Zindholzer in das eine Fach
und das Tuch in das andere. Die restlichen Ziindholzer versteckst du.

Die Show beginn+: Zeig dem Publikum die haLboﬁ(ene Ziindholzsachachtel mit den Streichhdlzern.
Achte darau}(J dass das Tiichlein nicht unten herausschaut oder herausﬂ'jLH.
Murmle deinen Zauberspruch und bewege dabei deine Hdnde etwas, um das
Publikum abzulenken. Denn sie sollen nicht mer|<enJ dass du die Schachtel
heimlich drehst. Oﬂ(ne die Schachtel wieder und das Tuch kommt zum

Vorschein.
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