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Abrakadabra 

Ruft Raben herbei zwecks Konsultation bei kniffligen 

Spielsituationen. 

Achtung: Für den nutzbringenden Austausch sind Grund-

kenntnisse  in der Raben– und Krähensprache unerlässlich. 

Literatur: Einführung in die Raben– und Krähensprache,     

Band 1. Gutturale Krächzlaute. Horben, 1966, S. 344ff.  

 

Abseits, Abseits, hebe dich hinweg 
Schützt den Stürmer vor unbeabsichtigtem Aufenthalt 

in einer Abseitsposition. 

Achtung: Der Zauberspruch verliert rasch seine Wirksamkeit          

und muss bei jedem Angriff aufs Neue ausgesprochen werden. 

Literatur u.a.: Der  Zauber des Ballzaubers. Band 2,    

Teil 1. Merzhausen, 2003, S.433ff. 

 

Accio 
Klassischer Aufrufzauber. Vor allem nützlich                  

zum Auffinden verlorener Gegenstände. 

Achtung: Im Fußballspiel kann dadurch der Ball                    

herbeigerufen werden (fortgeschrittener Ballzauber). 

Literatur: Introduction into the Principles of Magic, 

Vol. 4, Part 3., Hogwarts, 1786, S. 466ff. 
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Alohomora 
Entriegelungszauber. Öffnet Schlösser. 

Achtung: Im Fußball anwendbar zum Öffnen eines                   

Abwehrriegels (fortgeschrittener Ballzauber).  

Literatur: Introduction into the Principles of Magic.  

Vol. 4, Part 3, Hogwarts, 1786, S. 88ff. 

 

Appareo 
Zum Wiederauftauchen nach dem Disapparieren. 

Achtung: Nicht ungefährlich! Magische Unfälle beim Apparieren 

können zum Zersplintern führen. Während Teile des Körpers am 

gewünschten Orte apparieren, bleiben andere Körperteile am alten 

Standort zurück. Das Zersplintern ist schmerzhaft. Muskel- und 

Sehnenrisse sind die Regel. Das völlige Entzweireißen des Körpers 

geht mit hohem Blutverlust einher und kann zum Tode führen. Eine 

Apparier-Lizenz ist vorgeschrieben! 

Cave: Das Vergessen des Zauberwortes „Appareo“ nach dem     

Disapparieren kann zu permanentem Verschwinden führen.      

Siehe: „Magical Accidents in the Bermuda Triangle“,         

Introduction into the Principles of Magic, Vol. 4, Part 3.     

Hogwarts, 1786, pp. 942ff.   

Im Fußball besonders hilfreich für das plötzliche Auftauchen eines   

Stürmers im Rücken der Abwehr (fortgeschrittener Ballzauber). 

Literatur: Merzhauser Fußball-Zauberfibel. Vom Lehrling zum 

Meister. Merzhausen, 2013, S. 1113ff. 
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Avada kedavra 

Todesfluch. Bei korrekter Ausführung absolut    

tödlich, wenn nicht durch massive Gegenmagie oder 

durch Verkleinerung der Trefferfläche dank rascher     

Fluchtbewegung abgeschwächt. 

Achtung: Dunkle Magie! Unverzeihlicher Fluch! Mit   

lebenslanger Haftstrafe im Zauberergefängnis geahndet.  

Studium nur im Falle imminenter Bedrohungen gestattet! 

Beim Fußballzauber bisher nur in wenigen Ausnahmefällen 

beobachtet. 

Literatur: Bartemius Crouch. The Forbidden Spells.          

A Tragic History. Hogwarts, U.K., 1961., pp. 733ff.  

 

Ball, o Ball,                       
bleib’ fest am Handschuh kleben 
Hilfszauber für Torhüter bei hohen Bällen. 

Achtung: Nur hilfreich für das Fangen von Bällen.     

Verwendung bei Faustabwehr kann zu schweren          

Komplikationen führen. 

Literatur: Der  Zauber des Ballzaubers. Band 2, Teil 1. 

Merzhausen, 2003, S.634f. 
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Ball, o Ball, ich bin auf ewig dein, 
Lass’ uns immer gute Freunde sein! 
Basiszauber zur Beeinflussung der Grundstimmung des 

Balles. 

Achtung: Wie bei Zauberstäben, die sich selbst ihren Zauberer 

suchen, gilt dies auch für Bälle!  Nur ein Ball, der sich dem 

Spieler zugehörig fühlt, kann ihm aufs beste dienen.  

Literatur: Der Zauber des Ballzaubers. Band 2, Teil 1.    

Merzhausen, 2003, S. 38ff. 

 
 

Ball, o Ball,                             
ich will dich prallen lassen 
Dient der magischen Beschleunigung des                  

Kombinationsspiels. 

Achtung: Bei ballverliebten Spielern empfiehlt sich die mehrfache 

Ausführung des Zaubers zur Erhöhung seiner Wirksamkeit! 

Literatur: Der  Zauber des Ballzaubers. Band 2,   Teil 1. 

Merzhausen, 2003, S.455ff. 
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Ball, o Ball,                    
komm‘ her in meine Arme 
Hilfszauber für Torhüter. 

Beeinflusst den Ball in seiner Entscheidung, welche 

Flugrichtung er nehmen soll, und ruft ihn an die Brust. 

Achtung: Um nach dem Fangen des Balles das Spiel 

durch Abwurf wieder schnell zu machen, muss man den 

Gegenzauber sprechen („Ball, o Ball, geh‘ wieder nun 

auf Reisen!“). 

Literatur: Der  Zauber des Ballzaubers. Band 2,   

Teil 1. Merzhausen, 2003, S.620ff. 

 

Ball, o Ball,                       
verweile dicht am Fuß 

Erhöht die Ballkontrolle und Spielübersicht                      

bei schnellen Dribblings. 

Achtung: Der Ball muss sich angesprochen fühlen!                      

Der Zauber ist direkt und unmissverständlich an ihn                           

zu richten! 

Literatur: Der Zauber des Ballzaubers. Band 2,          

Teil 1. Merzhausen, 2003, S. 216f. 
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Beine, Beine,                       
tragt mich in die Tiefe 

Verhilft zur überraschenden Beschleunigung im                 

Angriffsspiel. 

Achtung: Besonders wirksam auf der Außenbahn!  

Wichtiger Grundzauber für Außerverteidiger und       

Flügelspieler! 

Literatur: Der  Zauber des Ballzaubers. Band 2,       

Teil 1. Merzhausen, 2003, S.481ff. 

 

Crucio 

Cruciatus-Fluch, mit dem man Schmerzen zufügt. 

Auch Folterfluch genannt. 

Achtung: Dunkle Magie! Unverzeihlicher Fluch!       

Mit  lebenslanger Haftstrafe im Zauberergefängnis      

geahndet.  

Studium nur zur Erlernung von Gegenstrategien gestattet!  

Beim Fußballzauber bisher nur in wenigen Ausnahmefällen 

beobachtet. 

Literatur: Bartemius Crouch. The Forbidden Spells.          

A Tragic History. Hogwarts, U.K., 1961, pp. 462ff.  
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Expecto patronum 

Zum Herbeibeschwören des Alter Ego.                 

Auch Patronus-Zauber genannt. 

Vom Lateinischen „expectare“ (erwarten) und „patronus“  

(Schutzherr) abgeleitet. 

Der Schutzherr ist eine magische Manifestation des eigenen 

Selbst und kann eine körperliche Lichtgestalt annehmen 

(meist in Form eines Tieres). 

Gut zur Abwehr von Angreifern und einziger wirksamer  

Zauber gegen Dementoren.                 

Achtung: Ein Glücksgedanke ist für die Ausführung des             

Zaubers zwingend erforderlich. 

Literatur: Introduction into the Principles of Magic, Vol. 4, 

Part 3. Hogwarts, 1786, S. 1202ff.  

Notabene: Das Alter Ego kann nicht nur Angreifer abwehren, 

sondern den Zauberer auch innerlich stärken. Im Fußball vor 

allem hilfreich bei Nervosität (z.B. vor Ausführung eines 

Elfmeters). 

Literatur: The Principles of Football Magic. 

Manchester, 1982, S. 966ff. 
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Extende 

Für die Ausdehnung von Raum.  

Achtung: Der Zauber ist gezielt einzusetzen, da bei zu großer 

Raumausdehnung Orientierungsprobleme entstehen!                     

Notabene: Der unachtsame Einsatz dieses Zaubers hat in der    

Kulturgeschichte seine Spuren hinterlassen. Zum Beispiel diente das 

Schicksal von Hänsel und Gretel, die sich im übermäßig ausge- 

dehnten Wald verliefen, als Stoff für Filme und sogar für eine 

Oper, die noch heute auf den Spielplänen der Konzerthäuser steht. 

Literatur: Handbook of Ancient Spells, Vol. 8. The Gothic Period. 

233rd Edition, London, U.K,, 1933, S. 402ff. 

Im Fußball findet das Zauberwort vor allem Anwendung zur      

Ermöglichung des Trainings mehrerer Mannschaften                 

auf einem kleinen Platz. 

Literatur: L’encyclopédie de la magie avec le ballon.             

Beauxbaton, 1936, pp. 264ff. 

 

Fidelitas 

Steigert die Zuverlässigkeit. Stärkt den Einsatzwillen     

für die Mannschaft. Erhöht die Vereinstreue. 

Achtung: Besonders empfehlenswert bei Erschöpfungszuständen   

während eines Spieles. Verschafft neue Energie! Auch günstig zur 

Abhilfe bei unzureichender Trainingsbeteiligung! 

Literatur: Football Magic and Mysteries. Merzhausen, 1966,    

pp. 22 ff.   
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Grätsche,Grätsche, geh an mir vorbei 
Beugt bei rüden Attacken Verletzungen vor. 

Achtung: Sicherheitshalber sollte der Zauber bei temporeichen  

Angriffen vom ballführenden Spieler vor Beginn der Aktion    

ausgeführt werden! 

Literatur: Der Zauber des Ballzaubers. Band 2, Teil 1.    

Merzhausen, 2003, S. 317ff. 

 

Hände, Hände, reißt den Gegner nieder  
Die dergestalt aufgeforderten Hände verkrallen sich im 

Trikot des Gegenspielers und bringen ihn zu Fall. 

Bei korrekter Ausführung des Zaubers ist der Zugriff der            

Hände für Zeugen nicht sichtbar. 

Achtung: Dunkle Magie! Verbotener Zauber!                           

Studium nur zur Erlernung von Gegenstrategien gestattet!  

Literatur: Tough Football Wizardry. Durmstrang, 1993,       

pp. 420ff. 

 

Hexenhammer 

Verschafft übernatürliche Kräfte beim Torschuss. 

Achtung: Der Zauber muss in aller Ruhe ausgeführt werden,     

um wirken zu können. Besonders geeignet bei ruhenden Bällen,   

wie zum Beispiel Freistößen.  

Literatur: L’encyclopédie de la magie avec le ballon.    

Beauxbaton, 1936, pp. 264ff. 
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Hexenschuss 

Ermöglicht Schüsse mit gebogener Flugbahn            

sowie sogenannte Flatterbälle. 

Achtung: Auf eine möglichst krumme Körperhaltung bei der 

Ausführung ist zu achten! 

Bei korrekter Ausführung  wirkt der Torwart im Falle eines Ab-

wehrversuches so unbeweglich, als hätte er einen Hexenschuss!  

Literatur: L’encyclopédie de la magie avec le ballon. 

Beauxbaton, 1936, pp. 234ff. 

 

Hex-hex 

Klassischer Verwirrzauber. Führt zu Desorientiertheit und 

Verunsicherung. Auch geeignet zur Verstärkung anderer 

Zauber, die unbemerkt bleiben sollen.  

Achtung: Im Ballzauber besonders wirksam beim Torabschluss 

zum Irritieren des gegnerischen Torwarts. 

Notabene: Die Kenntnis dieses Zaubers ist für Schüler der      

VfR-Schule der Fußballzauberei und-hexerei unerlässlich,     

um Zugang zum Hexental-Express zu erlangen!  

Cave: Der Zauberspruch wird nicht selten von Versicherungs-  

vertretern angewendet, um Verträge zu schließen, die für den 

Vertragspartner ungünstig oder vollständig überflüssig sind. In 

der Versicherungsbranche wird dieser Zauber daher als dunkle 

Magie eingestuft. Im Fußball ist er dagegen gestattet. 

Literatur: Enciclopedia de la magia con el balón.             

Tome 2, El maleficio individual. Malaga, 1985, pp.86ff. 
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Hokuspokus 
Klassischer Fokussierzauber. 

Vielseitig anwendbar. Kann den Focus einer  Person auf   
bestimmte Dinge richten und sie dadurch zu einer Aufgabe  
befähigen oder in Falle einer Modifizierung des Zaubers     
von dieser Aufgabe ablenken. 

Achtung: Auch Eigenbeschwörung möglich zur Fixierung der 

Konzentration auf einen Gegenstand oder eine Aufgabe.    

Sehr nützlich bei Prüfungen! 

Literatur: Handbook of Ancient Spells, Vol. 8.             

The Gothic Period. 233rd Edition, London, U.K,, 1933, 

S. 402ff. 

 

Hokuspokus fidibus 

Schärft die Fokussierung auf ein Ziel. 

Der Fidibus, ein harzreicher Holzspan zum Entzünden         

von Feuer, kann in der Zauberei Magie verstärken,           

Begehren schüren oder Leidenschaften entfachen. 

Achtung: Im Fußball besonders in der Schlussphase  eines 

Spieles wichtig, wenn Kraft und Konzentration nachlassen. 

Unverzichtbar bei Pokalspielen mit Verlängerung!  

Literatur: Merzhauser Fußball-Zauberfibel.                   

Vom Lehrling zum Meister. Merzhausen, 2013, S. 630ff. 
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Hokuspokus maledocus  
Stört massiv die Fokussierung der betroffenen Person. 

Die betroffene Person weiß nicht mehr, was sie will. 

Cave: Der Zauberspruch wird nicht selten von Trickbetrügern 

angewendet. Wenn man ihn hört, ist höchste Vorsicht       

angezeigt, insbesondere wenn man wertvolle Gegenstände    

mit sich führt! 

Notabene: Dieser Zauber wird auch von Trick-Zauberern 

angewendet, die ihre Künste vor einem größeren Publikum 

zeigen, zum Beispiel bei Kartentricks, um das Publikum von 

der Ausführung des Tricks abzulenken. Gut ausgebildete 

Zauberer haben derlei Hilfsmittel nicht nötig! 

Literatur: Handbook of Ancient Spells, Vol. 8.             

The Gothic Period. 233rd Edition, London, U.K,, 1933, 

S. 432ff. 

Im Fußball wird dieser Spruch manchmal verwendet,      

um die Aufmerksamkeit der Gegenspieler abzulenken,     

insbesondere von Stürmern, die sich hinter des Gegners    

Rücken in den Strafraum schleichen. 

Achtung: Im Allgemeiuen geduldet, wird dieser Spruch beim 

Ballzauber als dunkle Magie eingestuft! Seine Anwendung 

ist untersagt! 

Literatur: Merzhauser Fußball-Zauberfibel.                   

Vom Lehrling zum Meister. Merzhausen, 2013, S. 664ff. 
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Imperio 
Zwingt einem anderen den eigenen Willen auf. 

Führt zur Ausführung von Handlungen, die dem eigenen 

Interesse zuwider laufen.  

Achtung: Dunkle Magie! Unverzeihlicher Fluch!            

Mit lebenslanger Haftstrafe im Zauberergefängnis geahndet.  

Studium nur zur Erlernung von Gegenstrategien gestattet!  

Literatur: Bartemius Crouch. The Forbidden Spells. 

A Tragic History. Hogwarts, U.K., 1961., pp. 162ff. 

Notabene: Wird auch im Fußball immer wieder zum Einsatz   

gebracht. Häufiger Grund von Eigentoren. 

Literatur: Bartemius Crouch. The Forbidden Spells.          

A Tragic History. Hogwarts, U.K., 1961, pp. 216ff.  

 

Immobilus 
Verlangsamt Lebewesen oder lässt sie gänzlich in ihrer 
Bewegung erstarren. 

Hilfreich unter anderem zur Abwehr von Wichteln, lästigen  

Insekten oder anderen Quälgeistern. Im Fußball wirksam als 

Mittel gegen schnelle Gegenspieler.  

Achtung: Für besondere Zwecke zugelassen. Im Fußball als 

dunkle Magie eingestuft und untersagt!  

Literatur: Introduction into the Principles of Magic.  

Vol. 4, Part 3, Hogwarts, 1786, pp. 417ff. 
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Lumos 
Sorgt für Licht in der Dunkelheit. 

Das Licht quillt bei korrekter Anwendung aus der Spitze 

des Zauberstabes.  

Achtung: Heutzutage können anstelle von Zauberstäben auch 

Smartphones bzw. Handies für den Zauber verwendet   

werden. Der Lichtzauber wird durch einen Gegenzauber 

(„Nox“) wieder beendet. 

Literatur: P. Eagle. Das inoffizielle Harry Potter Lexi-

kon, München, 2016. 

 

Lumos maxima 

Sorgt für viel Licht in der Dunkelheit. 

Große Gebiete, die im Dunkel lagen, werden hell bestrahlt.          

Im Fußball einsetzbar zum Anschalten des Flutlichts. 

Achtung: Gerade bei Anwendung der Steigerung des      

Lichtzaubers ist nach Ende des Trainings bzw. Spiels zur 

Einsparung von Energie auf die Ausführung des         

Gegenzaubers („Nox“) zu achten! 

Literatur: The Principles of Football Magic. Manchester, 

1982, pp. 302ff. 
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Nox 
Hebt die Wirkung des Lichtzaubers auf. 

Literatur: The Principles of Football Magic. Manchester, 

1982, pp. 308f. 

 

Petrificus totalus 
Führt zu vorübergehender Versteinerung eines         
Lebewesens oder Gegenstandes. 

Durch eine Ganzkörperklammer (Engl.: „Full body bind“) 

wird der Körper komplett gelähmt. Nur die Augen können 

noch sehen.  

Achtung: Für besondere Zwecke zugelassen. Im Fußball als 

dunkle Magie eingestuft und untersagt!  

Literatur: Introduction into the Principles of Magic.  

Vol. 4, Part 3, Hogwarts, 1786, pp. 417ff. 

 

Pfosten, Pfosten,                        

sei mir wohl gesonnen 
Zur Beeinflussung des Torgehäuses, 

In der Nähe des Torgehäuses eintreffende Bälle werden bei    

korrekter Ausführung magisch angezogen. Dieser Zauber       

erstreckt sich auch auf die Anziehungskraft der Querlatte, 

Literatur: Der  Zauber des Ballzaubers. Band 2, Teil 1.                

Merzhausen, 2003, S.620ff. 
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Rapiditas 

Erhöht kurzfristig die Schnellkraft und Schnelligkeit. 

Achtung: Besonders wirksam im Sprintduell. Kommt dem           

technischen Prinzip des Turboladers gleich.  

Literatur: Football Magic and Mysteries.                              

Merzhausen, 1966, S. 32ff. 

 

Riddikulus 
Nimmt einem Angeber den großen Schein. 

Hilfreich zur Abwehr von Eiuschüchterungen. In der      

klassischen Zauberei und Hexerei vor allem gegen Irrwichte 

eingesetzt, die Schreckensgestalten annehmen können, doch 

sich bei Nennung des Zauberwortes in Verbindung mit einer 

belustigenden Vorstellung in Luft auflösen. 

Literatur: Introduction into the Principles of Magic, 

Vol. 4, Part 3., Hogwarts, 1786, S. 431ff. 

Notabene: Auch auf dem Fußballplatz sind Irrwichte nicht   

selten, die man durch diesen Zauber der Lächerlichkeit      

preisgeben kann. 

Literatur: Merzhauser Fußball-Zauberfibel.                   

Vom Lehrling zum Meister. Merzhausen, 2013, S. 303ff.  
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Sense, Sense, säble in die Beine  
Führt zu kraftvollen beidbeinigen Grätschen                       

in alle Richtungen. 

Achtung: Dunkle Magie! Studium nur zur Erlernung von   

Gegenstrategien gestattet!        

Literatur: Secret Synopsis of the Dark Arts, Vol. 12,                     

The Dark Football Spells. New Haven, 1912, pp. 304ff. 

 

Simsalabim 
Klassischer Täuschungszauber. Nutzt die Erwartungs-

haltung aus, dass Vorgänge, die gleich beginnen, auch 

das gleiche Ende nehmen. 

Achtung: Nur kurzfristig wirksam. Die Nachhaltigkeit wird in 

der klassischen Zauberei und Hexerei durch Kombination mit 

einem Tierzauber erhöht. Vor allem die Anwesenheit von drei 

schwarzen Katern kann die Wirkdauer verlängern.  

Literatur: Handbook of Ancient Spells, Vol. 8. The Gothic 

Period. 233rd Edition, London, U.K,, 1933, S. 224ff. 

Notabene: Im Fußballspiel ist eine Verlängerung der Wirkdauer 

in der Regel nicht erforderlich. Der Zauber wird vor allem bei 

Standardsituationen eingesetzt (z.B. Freistöße). 

Literatur: Merzhauser Fußball-Zauberfibel. Vom Lehrling 

zum Meister. Merzhausen, 2013, S.722ff.  
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Simsalabim,                         
dreimal schwarzer Kater 
Täuschungszauber mit Wirkverlängerung.                                

Schwarze Kater sind Unglücksbringer, v.a. bei      

Katzenhaarallergie! In der klassischen Zauberei und 

Hexerei wurden drei schwarze Kater oft eingesetzt, um 

Schaden über Personen zu bringen. 

Gern von Betrügern verwendet. 

Achtung: Dunkle Magie! Anwendung im Fußball    

verboten! Studium nur zur Erlernung von Gegenstrategien 

gestattet!             

Literatur: Secret Synopsis of the Dark Arts, Vol. 12,                     

The Dark Football Spells. New Haven, 1912, pp. 

468ff.            

 

Spatium corruga 

Verringert unmerklich den erforderlichen       

Wohlfühlabstand zwischen mehreren Personen. 

Achtung: Ermöglicht beim Ballzauber das Training 

mehrerer Gruppen auf begrenztem Raum. Auch gut   

geeignet bei zu kleinen Umkleidekabinen. 

Literatur: L’encyclopédie de la magie avec le ballon. 

Beauxbaton, 1936, pp. 264ff. 
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Stupor 
Auch Schockzauber genannt. Führt durch einen    
Energiestoß zur vorübergehenden Lähmung und       
Besinnungslosigkeit eines Lebewesens. 

Vom Lateinischen „stupor“ (Starrheit) abgeleitet. 

Notabene: Ostasiatische Zauberkampfschulen bevorzugen die 

Kumite-Variante „Stu-ping“. 

Der Schockzauber wird oft zum Zwecke der Selbstverteidigung 

eingesetzt. Mit seiner Hilfe kann sich ein Zauberer wirksam 

gegen einen stärkeren Gegner zur Wehr setzen. Die Kürze     

des Zauberwortes ermöglicht durch mehrfache Ausführung in 

schneller Abfolge auch die Selbstverteidigung gegen eine   

Übermacht.   

Achtung: Die mehrfache Ausführung gegen dieselbe Person 

kann zu deren Verblödung führen (im Englischen auch als 

„Stupidity“ bekannt) und birgt dosisabhängig Lebensgefahr! 

Nur zum Zwecke der Selbstverteidigung in lebensbedrohlichen 

Situationen zugelassen.  

Literatur: Introduction into the Principles of Magic.  

Vol. 4, Part 3, Hogwarts, 1786, pp. 122ff. 

Cave: Im Fußball wird der Schockzauber generell als dunkle 

Magie eingestuft. Sein Einsatz im Fußballspiel wird zwar 

immer wieder beobachtet, doch ist strengstens verboten und kann 

lange Sperren nach sich ziehen!  

Literatur: Secret Synopsis of the Dark Arts, Vol. 12,                     

The Dark Football Spells. New Haven, 1912, pp. 811ff.  
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Tempestas 
Ruft einen heftigen Sturm hervor. 

Das lateinische Wort „tempestas“ bezeichnet ein Unwetter oder 

einen Orkan, kann aber auch ein schlimmes Unglück bezeichnen.  

Achtung:  Da beim Sturm bekanntlich heftige Böen in    

wechselnde Richtungen auftreten, kann dieses Unglück zuweilen 

auch den Zauberer treffen, der den Sturm durch seinen Zauber 

hervorruft, weswegen das Zauberwort mit größter Vorsicht   

anzuwenden ist! 

Literatur: Literatur: Introduction into the Principles of Ma-

gic. Vol. 4, Part 3, Hogwarts, 1786, pp. 803ff.  
 

Im Ballzauber findet das Wort Verwendung, wenn ein    

Sturmlauf erforderlich ist. Es wird vornehmlich von den     

zurückliegenden Mannschaften in der Nachspielzeit oder gegen 

Ende einer Verlängerung eingesetzt.  

Cave: Auch für den Fußball gilt, dass der Zauber sich durch 

die Unberechenbarkeit des Wortes leicht gegen seinen Erzeuger 

richten kann. Dementsprechend sind Kontertore gegen die    

anstürmende Mannschaft in der Nachspielzeit nicht selten! 

Notabene: Der Zauber wird vom renommierten Steiermärkischen 

Fußball-Zauberinternat in Graz empfohlen, während von der 

VfR-Schule der Fußballzauberei und -hexerei die leichter 

kontrollierbare Variante „Ventus“ bevorzugt wird. 

Literatur: Merzhauser Fußball-Zauberfibel. Vom Lehrling 

zum Meister. Merzhausen, 2013, S. 924ff. 
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Triff, o triff, den Gegner mit den Hufen 
Ermöglicht scheinbar unbeabsichtigte Körpertreffer. 

Beliebter Zauber bei asiatischen Kampfsportarten.               

Im Fußball erfolgt der Kontakt bei korrekter Ausführung mit   

der Sohle des Fußballschuhs. 

Achtung: Der Zauber wird im Fußball als dunkle Magie     

eingestuft und ist untersagt!                                     

Studium nur zur Erlernung von Gegenstrategien gestattet!  

Literatur: Secret Synopsis of the Dark Arts, Vol. 12,                     

The Dark Football Spells. New Haven, 1912, pp. 273ff.  

 

Ventus 
Ruft einen Wind oder Sturm hervor. 

Vom lateinischen „Ventus“ (Wind). Vielfach einsetzbarer Zauber. 

Beliebt unter anderem in der Landwirtschaft zur Förderung des 

Pollenfluges. Der durch den Zauber hervorgerufene Sturm weht 

in der Regel stetig in eine Richtung. 

Literatur: Introduction into the Principles of Magic. Vol. 4, 

Part 3, Hogwarts, 1786, pp. 798ff.  
 

Im Fußball verwendbar zur Verstärkung des Angriffszaubers. 

Wirbelt die gegnerische Abwehr durcheinander. Die im Begriff 

„Wind“ verborgene Konnotation „Überwinden“ hilft bei harten 

Abwehrriegeln! 

Literatur: Merzhauser Fußball-Zauberfibel. Vom Lehrling zum 

Meister. Merzhausen, 2013, S. 887ff. 
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Veritas 

Verschafft Wahrheit und Klarheit.                    

Sorgt für Erkenntnis und Geistesblitze. 

Wirksames Hilfsmittel bei Ungewissheit und Einfallslosigkeit. 

Notabene: Bringt in Verbindung mit der Gabe von Veritasserum 

Menschen dazu, alle ihre Geheimnisse zu offenbaren.        

Wegen des Eingriffs in die Persönlichkeitsrechte ist dies nur 

mit Genehmigung der Obersten Zaubereibehörde gestattet! 

Literatur: Horace Slughorn. The Fine Art of Potion Making. 

2nd Edition, Hogwarts, 1959.  

Beim Ballzauber unentbehrlich für die taktische Ausrichtung der 

Zauberelf. Auch wirksames Hilfsmittel bei Zauberpässen durch 

eng stehende Abwehrreihen. 

Literatur: Football Magic and Mysteries. Merzhausen, 1966, 

S. 14ff. 

 

Wingardium leviosa 
Klassischer Schwebe– bzw. Flugzauber.                   

Hebt Gegenstände vom Boden in die Luft. 

Achtung: Beim Ballzauber unentbehrlich für hohe Flugbälle.  

Literatur: Introduction into the Principles of Magic.                    

Vol. 4, Part 3. Hogwarts, 1786, p. 98. 
 


