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Deine Zaubershow
Basteln, iiben, zaubern

Mochtest du zaubern konnen? Sachen herbeiwinschen, verwan-
deln und verschwinden lassen? Dann gibt es eine schlechte und
eine gute Nachricht fur dich. Zuerst die schlechte: So etwas wie
Zauberei gibt es nicht. Und nun die gute: Mit etwas Geschick und
Geduld kannst du es so aussehen lassen, als gabe es sie doch.
Dieses Buch hilft dir dabei. Es zeigt dir, wie du die Tricks fir drei
kleine Zaubershows basteln (und auffiihren) kannst.

Basteln und zaubern

Dieses Buch ist fir Kinder (und Erwachsene), die schon gut basteln kén-
nen. Denn manche Sachen sind ziemlich knifflig herzustellen, und manch-
mal brauchst du vielleicht auch etwas Unterstltzung deiner Freunde,
Geschwister oder Eltern. Vor allem solltest du schon wissen, wie man
Vorlagen ubertragt und wie man etwas mit einem Lineal ausmisst.

Viele groflke Zauberer sind auch groRe Bastler. Denn wenn sie eine Idee flr
einen neuen Trick haben, dann kénnen sie nicht einfach in einen Zauberladen
- gehen und ihre Requisiten dort kaufen. Requisiten nennt man die fir die Auf-
\ flihrung eines Tricks benotigten Dinge. Und in Zauberladen kann man (brigens
nur Tricks kaufen, die es schon gibt. Also tifteln und basteln die Zauberer so

lange, bis der Trick klappt und sie das Publikum damit gut unterhalten kénnen.

7\ Zaubern ist vor allem eine Unterhaltungskunst. Denn in

I Wirklichkeit verzauberst du nicht irgendwelche Tlcher,
Spielkarten oder Kristallkugeln, sondern dein Publikum.
Ein Teil dieser Unterhaltung besteht sicherlich darin, dass
die Zuschauer ratseln, wie der Trick funktioniert. Aber der
andere, vielleicht sogar wichtigere Teil ist die Geschichte,
- ,-, die du wéhrend der Vorfithrung erzahlst. Das musst du
nicht unbedingt mit vielen Wértern tun, auch Gesten und
\ / Gesichtsausdriicke kdnnen schon ausreichen.

Denn wenn du eine Geschichte erzahlst, dann spricht das die Phan-
tasie deiner Zuschauer an. Diese stellen sich automatisch Dinge vor,
die sie eigentlich gar nicht sehen kdnnen. Das ist natlrlich sehr hilf-
reich, wenn man Zaubertricks vorfihrt.

Ubrigens: Wenn du dem Publikum die Tricks verratst, zerstérst du
einen grofsen Teil des Zaubers, den du mit viel Mithe aufgebaut hast.

Deine Zaubershow




