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EINLEITUNG

Liebe Erwachsene!
RGN T 10

Kinder wollen staunen, ausprobieren und zeigen. All das kénnen sie mit
unseren KOSMOS Zauberkasten. Sie haben die Mdglichkeit, mit viel
Freude faszinierende Tricks einzustudieren und vor einem gespannten
Publikum aufzufiihren. Ganz nebenbei werden Fingerfertigkeit und vor
allem das Selbstbewusstsein gefordert. Und so entsteht weit mehr als
eine tolle Zaubershow - es wachst ein starker Mensch.

Um die Kunst des Zauberns zu meistern, bendtigt man neben Begeisterung
viel Geduld, Ubung und Mut. Unterstiitzen Sie das Kind beim Lesen der An-
leitung oder schauen Sie zusammen die Erkl&r-Videos an. Ermutigen Sie es,
falls ein Kunststuck nicht auf Anhieb klappt. Das Wichtigste auf dem Weg
zum erfolgreichen Zauberstar ist es, die Tricks so lange zu (ben, bis sie wirk-
lich beherrscht werden.

Auch das Auftreten vor Publikum sowie das Bewahren der Geheimnisse hinter
den Tricks verlangt Kindern viel ab. Bieten Sie daher Unterstitzung bei der
Vorbereitung oder wahrend der Vorflihrung an.

Alle Zaubertricks 1. Scannen Sie den QR-Code oder
sind als Online- besuchen Sie www.kosmos.de/
Erklar-Videos zum zaubercode

direkt Mitzaubern

verfugbar. 2. Wahlen Sie den entsprechenden

Zauberkasten-Titel aus.

_________ S

ACHTUNG! Nicht fir Kinder unter 3 Jahren geeignet. Erstickungsgefahr, da kleine Teile und kleine
Bélle verschluckt oder eingeatmet werden kénnen. Strangulationsgefahr, falls lange Schniire um den
Hals gelegt werden. Verpackung und Anleitung aufbewahren, da sie wichtige Informationen enthalten.




AUSSTATTUNG

Das steckt im Zauberkasten:

. N

Was du zusdtzlich brauchst:
Ein Kartenspiel, ein Tuch, ein Blatt Papier i
und eine Schere i

Hinweise gum Pliischhasen:

AuBenmaterial: Polyester

Fillung: Polyesterfasern

Nur Handwasche, maximale Temperatur
40°C. Nicht bleichen. Nicht im Wasche-
trockner trocknen. Nicht blgeln.

Nicht trockenreinigen.
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} 7 VERZAUBERE DEIN PUBLIKUM
TR, T ———

iibe deine Kunststiicke

sorgfdltig-am bestenvor

Spiegel oder Kamera. .
Verrate deinem

Publikum
nie einen TricR!

Zeige einen zaubertrick

nie zweimal A
himereinander! T I p p
f ( X} .S
ur Deine
[ )
T k Lerne, abzulenken-
r I c S Erzdhle kleine Geschichten

oder spiele Musik zu
deinen Tricks.

Trau dich, ein
auspielern

pisschenzu sch
und dein Publikum Sorge mit
zu unterhalten. Beleuchtung, Musik
und Verkleidung fiir eine

magische stimmung.




VERZAUBERE DEIN PUBLIKUM

-’ Teste dich durch die Anleitung und markiere, wie
F-dzf"'""" gut dir ein Trick gefallt. Male dazu die Smileys auf
‘ jeder Seite an. Je mehr du anmalst, desto toller
findest du den Trick.

Suche dir deine funf Lieblingstricks aus. Drucke
; sie aus und klebe sie in der Reihenfolge, in der du
e sie vorfuhren mochtest, auf die grauen Flachen.
Die passenden Symbole findest du unter

www.kosmos.de/zaubercode

Ty |
o] Uberlege dir, was du zu den Tricks erzéhlen

fuhlst. Und dann: Vorhang auf!

‘ mochtest und Ube sie so lange, bis du dich sicher
&
“

~ .



il Ve Yeah -
i) Schnapp dir den
Zauberstab und

leg sofort los!
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* 1 EINFACH UND SCHNELL!

1 - Der Rontgenblick

| 2 & Erzdhle deinem Publikum etwas,

um es von den Klacker-Gerauschen der Box

abzulenken.

@ Jetzt sucht er oder sie sich @ Die Person merkt sich die aufgemalte
@ Eine Person nimmt die geschlos- aus, welche Wiirfelseite nach oben  Form oder die Farbe der Wiirfelseite.
sene Box. schauen soll.

= Nimm die Box hinter deinen Riicken. @ Hole die Box hinter deinem Riicken
@ Der Zuschauer/die Zu- Halte den Deckel fest und kippe die getffne- hervor. Tu so, als wiirdest du durch die
schauerin setzt den Deckel auf te Seite der Box von oben nach hinten. Boxenwand sehen. In Wahrheit zeigt die
die Box und gibt sie dir zuriick. gedfnete Seite zu dir.

das Symbol oder
die Farbe.

Verkiinde
O deinem Publikum

@ Hinter deinem /
Riicken setzt du den =
Deckel zuriick auf

die Offnung der Box.




2 — Der weiche Zauberstab

E e e o e -

L
'l ‘Siegel. So findest du heraus, wie eram
eindrucksvollsten aussieht.

{ibe diesen Trick vor dem

HM,
DER iST

GANZ FEST

\

@ Lasse dein Publikum
testen, ob der Zauberstab
starr ist.

@ Lasse dir den Stab zurlickgeben und erklére, dass du
es schaffen wirst, ihn weich zu zaubern.

@ Bewege deine Hand und
deinen Unterarm schnell wenige
Zentimeter auf und ab. Halte
den Zauberstab dabei so locker
wie maglich.

@ Der Zauberstab ist noch
immer starr. Durch die lockere
Bewegung sieht es aber so aus,
als sei er weich und biegsam.

@ Nimm den Zauberstab locker
zwischen Daumen und Zeigefinger in die
Hand. Vielleicht hast du dir auch einen
Zauberspruch ausgedacht, den du jetzt
murmelst.

WOBBEL
WOBBEL
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/ EINFACH UND SCHNELL!

PSS S

3 - Der schwebende Zauberstab

ER KANN
SCHWEBEN!

@ Umfasse dein

linkes Handgelenk mit

der rechten Hand. Halte
den Zauberstab mit dem
rechten Zeigefinger fest
und o6ffne die Faust. Es
sieht so aus, als wiirde der
Stab schweben.

L E R e o e -

e Erkldre deinem Publi!(um, dass

du fiir diesen Trick eine sehr ruhige Hand !

prauchst und dein Handgelenk deshalb mit
der linken Hand stutzt.

e

@ Zeige dem Publikum deinen Zauberstab und erkla-
re, dass du ihn zum Schweben bringen kannst. Natiirlich
dirfen die Zuschauenden den Stab auch auf Hilfsmittel
untersuchen.

@ Lege den Zauberstab in deine linke Hand und mache
eine Faust darum. Der Handriicken zeigt zum Publikum.




4 - Der Hasentrick

VORBEREITUNG

Kniille die drei
kleinen Hasen zu
J‘"\.. einem Ball zusammen
e und verstecke sie in
f deiner rechten Faust.

@ Kniille alle Hasen in deiner
Faust zu einem Ball zusammen.

@ Jetzt legst du einen der groBen
Hasen zu den kleinen. Die kleinen
Hasen diirfen nicht zu sehen sein.

@ Zeige deinem

Publikum die beiden
groBen Hasen.

WO KOMMEN
DIiE DENN HER?!

@ Diesen Ball bekommt eine Person @ Driicke nun den zweiten groBen @ Sag einen Zauberspruch und bitte
aus dem Publikum. Hasen durch die Offnung zwischen die Person, die Faust zu &ffen.
Daumen und Zeigefinger.

"
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* 1 EINFACH UND SCHNELL! @ O @ @ @

5 — Wachsende und schrumpfende Karten

— E e e o e -

44 pu kannst die Karten auch
umdrehen, umihre Farbe zu verandern.

@ Lege die rote Karte auf den Tisch und
die gelbe rechts daneben. Welche Karte ist
groBer. Die gelbe, oder? @ Lege die Karten nun iibereinander.

@ Du wirst sehen,

dass die Karten gleich
groB sind.

@ Erkldre nun, dass du die
rote Karte groBer zaubern
wirst. Lege dann die gelbe

Karte auf den Tisch und die
rote rechts daneben.

DOCH
GLEICH
GROR!

Nun zauberst
du die Karten wieder
gleich groB, indem du
sie Ubereinander legst.

@ Fir dein Publikum ist dieser Trick Zauberei. Du
aber weiBt, dass es sich um eine optische Tauschung
handelt. Durch die besondere Form der Karten wird
unserem Hirn ein kleiner Streich gespielt. Dadurch wirkt
es so, als sei die rechte Karte immer groBer als die linke.

12



6  Die magische Minzen-Box

- E e o e -

VORBEREITUNG

Ziehe das Innenteil
heraus und schaue dir die
Enden der Schmalseiten
genau an: Auf einer Seite
siehst du eine Offnung,
auf der anderen ist sie
geschlossen.

RIiCHTIG
HERUM
HINEINSCHIEBEN!

4 @ Lege die Goldmiinze in die Ver- @ Schiebe die Schublade mit der ge-
@ Zeige deinem Publikum die Miinzbox.  tiefung der Schublade. schlossenen Seite zuerst in die Miinzbox.

fuse & Zemas
TP

(®) schiebe, bis du ein Klackge- () Ziehe die Schublade komplett heraus.  (6) Drehe die Schublade unauffallig herum.
rausch horst. Die Miinze wurde in Es sieht aus, als hattest du die Miinze ver- Schiebe sie mit der nun geschlossenen Seite
das geheime Versteck gedriickt. schwinden lassen. zuerst zurlick in die Miinzbox.

WIEDER
DA!

(@) Wieder horst du ein Klackgerausch. Die (8) ziehe die Schublade aus der Minzbox: Du
Miinze wird aus dem Versteck herausgedriickt hast die Miinze zuriickgezaubert.
und erscheint in der Vertiefung.

13



EINFACH UND SCHNELL!

»

7 - Der schwere Ring

L E e o e -

i probiere den Trick selbst aus. Du wirs't me(;‘kenr,\
Ad‘ss auch du dein Bein nicht heben kannst._pas lleggws:a A
i iti der Wand dein Korpersc -

dass durch die Position an : 3 3
i du dich deshalb nichtme
unkt verschoben wird und . .
L::msbalancieren Kkannst. Mit dem Ring hat das gar nichts zu
tun. Er dient nur dem Showeffekt.

@ Bitte die Person, sich mit der linken
Korperseite gegen eine Wand zu stellen:
Die linke FuBkante muss dabei die Wand

beriihren.

@ Erzahle einem Zuschauer oder einer Zuschauerin, der
Ring sei so schwer, dass er nicht angehoben werden kann.

@ Lege nun den Ring auf den rechten FuB.
Bitte die Person, den rechten FuB seitlich

anzuheben. Es wird nicht gelingen!

14
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W ‘ CLEVER & UBERRASCHEND! @ Q @ @ @

16

A

E e o e -

8 — Kaninchen Splrnase

4 k
@ Zeige deinem Publikum, dass der Zauber-
hut leer ist. Gib den Hut dann in deine andere
Hand. Kippe ihn dabei leicht. So 6ffnet sich die
Geheimklappe.

@ Bewege und kippe den Hut, als wiirdest
du die Karte mischen. Dabei schlieBt sich fir
das Publikum unbemerkt die Klappe.

[IPHa® .inie deinem Publikumvonden

e Kaninchen Spiirnase schon

rn, di
Abenteue as Klappern

alle erlebt hat, SO {ibertonstdud
des Geheimfachs.

AB iNS
GEHEIMFACH

@ Eine Person zieht eine Karte aus

einem normalen Kartenspiel und legt
sie verdeckt vor dir ab.

@ Packe die restlichen Karten in
den falschen Boden des Zauberhuts.

@ Lege die ausgewdhlte Karte

ebenfalls in den Zauberhut - auf @ Kaninchen Spiirnase greift nun in
die geschlossene Klappe. Tue den Hut und findet die zuvor ausgewahl-
weiterhin so, als wiirdest du die te Karte.

Karten mischen.



9 - Und noch mehr Hasen

3 E R e o e -

VORBEREITUNG

Lege ein Tuch und

die beiden groBen
Schaumstoffhasen auf
den Tisch. Die beiden
kleinen Stoffhasen
kniillst du zusammen
und versteckst sie in
deiner rechten Hand.

@ Lege, fiir alle sichtbar, die zwei groBen
Hasen auf den Tisch. Halte das Tuch davor
und lasse heimlich die kleinen Hasen fallen.

(@ vollfiihre eine

magische Geste mit
dem Zauberstab und
sage einen Zauber-
spruch auf, den du dir
vorher ausgedacht
hast.

@ Nimm das Tuch an zwei Enden hoch und
zeige es deinem Publikum von beiden Seiten.

@ Nimm das Tuch mit
einer dramatischen Geste
weg: Die Hasen haben
sich auf magische Weise
vermehrt!

17
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% ‘ CLEVER & UBERRASCHEND!

10 - Geld aus dem

PO S S

Nichts

@ Lass Hand und

Unterarm mit der Schei-
be locker kreisen. So
entsteht eine optische
Tauschung: Es scheint,
als wiirde ein kleiner
Kreis in der Mitte der
Scheibe auftauchen.

CE e o e

VORBEREITUNG

Halte die lllusions-
Scheibe hochkant
zwischen Daumen und
Mittelfinger. Mit dem
Zeigefinger driickst du
die Miinze von hinten
gegen die Scheibe.

@ Halte die Scheibe mit
dem Muster zum Publikum.
Die Miinze darf nicht zu

sehen sein.

@ Sobald das Publikum den Kreis sehen kann,
lasst du die Miinze auf deine freie Hand fallen.
Magisch!



11 — Der Zauberball

VORBEREITUNG
Lege den roten Ball

]
in den Zauberpokal.
! Bedecke ihn mit der
B Halbkugel mit Pokalrand
(C)und dem Deckel (D).
HH}-

(1) Nimm den Deckel (D)
zusammen mit der Halbkugel mit Pokalrand (C) ab.

@ Stecke den Ball aus dem Pokal in deine Hosen-
oder Hemdtasche.

Nimm nur den Deckel (D) ab. Es sieht aus, als
hattet du die Kugel in den Pokal zuriick gezaubert.

(3) Lege die versteckte Halbkugel mit Pokelrand (C)
zusammen mit dem Deckel (D) zuriick auf den Pokal.

19
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W ‘ CLEVER & UBERRASCHEND! @ Q @ @ @

12 — Ein Knoten lost sich auf

. CE e o e

VORBEREITUNG

Ube, wie du deinen
Zeigefinger in das
Loch in der Papprohre
schieben kannst, ohne
dass es dein Publikum
mitbekommt.

@ Binde nun einen sehr
@ Zeige deinem Publikum die leere Papprohre. Achte lockeren Knoten in das Seil.
aber darauf, dass niemand das Loch entdeckt.

KADABRA “‘;E, ";‘,’i\\ssT
GEMACHT?!?

@ Halte die Papprdhre fest und stecke deinen Zeige- @ Dann ziehst du das Seil nach oben aus der Rohre
finger durch das Loch auf der Riickseite. Flihre nun das heraus. Der Knoten bleibt an deinem Finger ,hdngen”
Seil in die Rohre. Erflihle den Knoten mit deinem Finger. und l6st sich so auf.

20



13 - Doppelt halt besser

E s e o e -

o e Dieser Trick wirkt nur, wenn alles .

B blitzschnell geht. {ipe zuerst ganz langsam Sl(ih:utt
fiir Schriit. Je sicherer du wirst, desto schnelle
und fliissiger werden deine Bewegungen.

(1) Halte das Seil wie auf dem Bild: auf nach oben zeigen- () Klemme das Seil zwischen Daumen und
den Handflachen, nicht zu dicht an den Enden. Zeigefinger ein. Bewege beide Handflachen
unter dem Mittelteil des Seils durch.

@ Greife jeweils mit Zeige- und Mittelfinger @ Ziehe deine Hande aus den Seilschlaufen heraus.
nach den herunterhangenden Seilenden. Halte die Seilenden fest. Dadurch werden sie durch die
Schlaufen gezogen und zwei Knoten entstehen.

21



W CLEVER & UBERRASCHEND!

14 — Die Zauberkarte

J: . : Die Punkte auf deiner Karte sind
Aie bei einem Wiirfel angeordnet. Je na"chd'em,
welche Punkte zu sehen sind,yervollstandu%
dein Publikum im Kopfdas wiirfelaugen-Bild.

@ Zeige dem Publikum deine Zauberkarte.

Beginne, indem du die Seite mit zwei Punkten @ Drehe die Karte um und zeige die Seite mit
zeigst, wobei du den unteren verdeckst. finf Punkten. Verdecke den mittleren Punkt an
der Seite.

@ Jetzt drehst du die Karte wieder so, dass :

die Riickseite zum Publikum zeigt. Diesmal héltst @ Wieder drehst du die Karte. Auch jetzt

du die Karte an der orangefarbenen Flache. Dein haltst du vermeintlich einen Punkt zu, greifst
Publikum vermutet unter deinen Finger einen aber in Wahrheit auf die orangefarbene Flache
weiteren Punkt. der Vorderseite.

22



15 — Aus eins mach zwei

L E e o e -

VORBEREITUNG
Lege den roten Ring in
die Ringhalbschale.

Q)
O -

: - @ Lege Ring und Ringhalbschale auf deine linke Hand-
@ Halte Ring und Ringhalbschale so, dass das Publikum  flache. Die Ringhalbschale verdeckt den Ring.
nur die Halbschale sieht.

@ Nun fahrst du

mit der gestreckten =
rechten Hand tber

den Ring in deiner

linken. Streife dabei

die Ringhalbschale ab.

@ Fiir dein Publikum sieht es so aus, als hattest du den
Ring in deiner Hand verdoppelt.

23
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* K ‘ CLEVER & UBERRASCHEND! @ @ @ @ @

16 — Der durchstoffene Arm

L CE e o e

VORBEREITUNG

Eines der beiden Endstiicke

% deines Zauberstabs ist be-

weglich. Ube, es unauffillig
hin und her zu schieben. Zu

[E:E E Beginn deines Tricks muss an

jedem Zauberstabende ein

* Endstiick sein.

@ Halte den Zauberstab mit dem beweglichen Ende in @ Setze das andere Ende des Zauberstabs an
deiner Hand. deinen Arm an und tue so, als wiirdest du deinen Arm
s =, g —
‘,r"f - v : durchbohren.

i’

f

|

'I.l\\-

-
%,

@ In Wahrheit driickst du nur ganz leicht und @ Halte den Zauberstab-Arm so, dass der Stab hinter
schiebst das bewegliche Endstlick mit den Fingern ihm verschwinden kann. So sieht es aus, als wiirde er
in Richtung deines Arms. schrumpfen. Ube am besten vor dem Spiegel.

24



17 — Ein Ball verschwindet

- R e o e -

VORBEREITUNG

Lege die Halbkugel so
B . auf den Pokal, dass
b

sie wie ein ganzer Ball

aussieht.

@ Fahre mit
deiner Hand lang-
sam Uber die
Halbkugel. Drehe
sie dabei mit der
Offnung nach
oben.

(D) zeige den Pokal mit dem vermeintlichen Ball
deinem Publikum.

@ Wenn du deine Hand
wieder wegnimmst, sieht
es so aus, als sei der Ball
verschwunden.

25



g ‘ CLEVER & UBERRASCHEND @ Q @ @ @

18 - Das Kaninchen aus dem Hut

L W s o e -

VORBEREITUNG

29®

Stecke das Pliischkaninchen in das Geheimfach
des Zauberhuts. SchlieBe die Klappe des Zauberhuts.

@ Ziehe das Kaninchen vorsichtig aus dem Hut. Danach
kippst du den Hut so, dass sich die Klappe wieder schlieBt.

@ Zeige das Kaninchen deinem verbliifften
Publikum.

26



19 - Die magische Befreiung

L R e o e -

] '3‘ : Achte darauf, dass die beiden
: Enden des Seils fur das Publikum immer
sichtbar bleiben!

@ Stecke die

beiden Enden des
Seils durch die
Schlaufe, die du
durch den Ring ge-
fihrt hast.

@ Halte das

Seil mittig fest
und fiihre es
durch den Ring.

DiE ENDEN DURC
DiE SCHLAUFE "

@ Verstecke den

Ring wie auf dem
Bild in deiner linken

@ Wenn du an

beiden Enden
ziehst, legt sich

das Seil mit Hand. Streife mit

einem Knoten dem Daumen heim-

um den Ring. lich die Schlaufe
tiber den Ring.

@ Wenn du jetzt an den Seilenden
ziehst und gleichzeitig den Ring fest-
héltst, wird er befreit.

27



% CLEVER & UBERRASCHEND @ O @ @ @

20 — Die magische Ballvermehrung

L R e o e -

VORBEREITUNG
Lege den roten Ball
in die Halbschale.
&+B

4

(1) Halte Ball und

Halbschale mit einer
Hand fest, so dass
das Publikum nur die
Halbschale sieht.

@ Greife mit der ]
anderen Hand den Ball und -1 =
@ Zeige dem Publikum, dass du nun zwei ,Bélle” in

bewege ihn von der Halb-
kugel weg. der Hand haltst

28



Level 3 E %

Kmﬂl(g & verbliiffend!

t**

Pssst -
Tricks fiir
echte Profis!
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# %% 4 KNIFFLIG & VERBLUFFEND! @ @ @ @ @

21 - Verwirrung im Hasenbau

L S

VORBEREITUNG

Stecke die gelbe
Hasenkarte mit der
gelben Riickseite
(Karte A)in deine
Hosen- oder Hemd-
tasche.

@ Zeige dem Publikum die beiden @ Nimm die beiden @ Hole die Karten hinter deinem
Karten B und C so, dass es die gelben  Karten hinter den Riicken Riicken hervor. Fiir dein Publikum ist
Vorderseiten sieht. und drehe die Karte mit dem Hasen um. kein Hase zu sehen.

e

DA iST DER
HASE
WiEDEJRA!

=]

@ Behalte Karte C in der Hand. Das @ Aus dieser TADAAA!

Publikum darf nur die rote Seite sehen! Tasche ziehst du @ Zur roten Karte in deiner Hand
Karte B steckst du zu Karte A in deine nun Karte A. Dass sie schon immer kommt nun die gelbe dazu. Es sieht so
Tasche. dort war, wei dein Publikum nicht. aus, als sei der Hase in deiner Tasche aus

seinem Hutversteck gekommen.



22 - Der sprunghafte Hase

EA T o e -

D

|
A Tlpp In diesem Trick sieht es SO aus,

als hattest du die Karte mit dem Hasen vom
Tisch in deine Hand gezaubert. Denke dir eine

passende Geschichte aus.

N7

i
&
'| 'F,

@ Drehe die Karten

um. Dabei verschiebst

du sie so, dass sie die

Platze tauschen. Es sieht
- S0 aus, als hatten beide
Karten eine Vorder- und
eine Riickseite.

@ Zeige dem Publikum die Karte mit dem Hasen.
@ Lege die Karte mit den zwei roten Seiten auf Dein Publikum vermutet diese Karte auf dem Tisch
den Tisch. Das Publikum vermutet auf der verdeck- und wird verblifft sein.

ten Seite den Hasen. Die andere Karte kommt unter

den Tisch und wird dort umgedreht.

31
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# %% 4 KNIFFLIG & VERBLUFFEND! @ @ @ @ @

23 — Ein Ball andert die Farbe

E e e o e -

VORBEREITUNG
a Lege den zweifarbigen
Ball so in den Pokal,
dass nur eine Farbe zu
sehen ist. Setze den

e

Deckel auf.
=
Nimm dem Deckel @ Fahre mit der rechten Handflache iiber
vom Pokal und zeige deinem den Ball. Dabei drehst du ihn heimlich um. Nun
Publikum den Ball. ist die andere Farbe zu sehen.

ABRA
KADABRA

@ Nimm die Hand weg.
Achte darauf, dass von der
ersten Farbe nichts mehr zu
sehen ist.



24 - Der magische Farbwechsel

L E e e o e -

VORBEREITUNG
Lege den gelben Ring

Q in die rote Halbschale.

@ Halte Ring und Ringschale so in der linken Hand, dass @ Mit der anderen Hand fahrst du tiber Ring
dein Publikum nur die rote Ringschale sieht. und Ringschale. Streife dabei die Halbschale ab.

@ Halte die Halbschale in
deiner rechten Hand verborgen.
Lenke dein Publikum ab, indem
du den gelben Ring zeigst.
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25 - Das Munz-Portal

E e o e -

VORBEREITUNG

In dein Papier schneidest du
ein Loch. Dieses sollte etwas
kleiner sein als die Miinze.

e

@ Zeige dem Publikum, dass die Miinze nicht @ Falte das Papier so, dass
durch das Loch passt. das Loch halbiert wird.

NN

|

@ Jetzt faltest du das ge-
faltete Blatt noch einmal in der Mitte.

@ Falte das Blatt wieder ein Mal auf und lege die @ Ziehst du nun die Seiten wie gezeigt nach oben,
Miinze zwischen die Seiten. wird die Offnung groBer. Die Miinze passt hindurch.
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