
  

Fortgeschrittene 

Fußball-Magie 
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Deshalb ü bt man vieles parallel 

Und baüt aüf dem schon Erlernten aüf, 

Macht aüs Defiziten keinen Hehl 

Und nimmt einen Tadel gern in Kaüf! 
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Beispielsweise ü bt man erst zü schießen, 

Wenn der Füßball aüf der Stelle liegt, 

Und kann Fallrü ckzieher erst genießen, 

Wenn man spa ter darin U büng kriegt. 
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Aüch beim Zaübern fa ngt man ganz leicht an, 

Mit den aüswendig gelernten Worten, 

Welche man im Unterricht zühaüf 

Lernt ünd spa ter niemals mehr vergisst, 

Und dem Zaüberstab, ünd sto ßt die Pforten 

In die ho here Magie erst aüf, 

Wenn man wie von selber zaübern kann, 

Ohne dass man dabei seinen Besen 

Oder einen Zaübertrank am Tresen 

Oder seinen Zaüberstab vermisst: 

Wenn man Ba lle stündenlang jongliert, 

Ohne eine Spür von Unbehagen, 

Und dabei den Rhythmüs nie verliert,  

Ohne Zaüberformeln vorzütragen, 
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Wenn man schießen kann aüs allen Lagen, 

Ohne dabei nach Magie zü fragen,  

Und doch so Wücht hat in den Schü ssen, 

Dass sie zü Erfolgen fü hren mü ssen, 
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Wenn man weiß, man hat es einfach draüf  

Und kann selbst riskante Dribblings wagen 

Oder Pa sse mit dem Aüßenrist, 

Ohne dass man vorher eine Frist 

Braücht, üm in den Bü chern nachzüschlagen 

Und sich Zaüberformeln dürchzülesen, 

Wenn man mit dem Ball in vollem Laüf 

Machen kann, was immer man begehrt, 

Ohne dabei Sprü che aüfzüsagen –  

Oder wenn man eine Zaüberlist 

Anwendet ünd plo tzlich  wiederkehrt 

An den Ort, wo man züvor gewesen, 

Doch dann ünbemerkt verschwünden ist! 
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Jeder Füßballer, der diesen Kniff 

Güt beherrscht, kann and’re ü berraschen 

Und kann seine Gegner leicht vernaschen,  

Denn man kriegt ihn nicht mehr in den Griff, 

Weil er dabei wie dürch Zaüberhand 

Seinen Standort wechselt: Wo er stand 

Und dann plo tzlich ünbemerkt entschwand, 

Wartet immer noch der Gegenspieler, 

Wa hrend er zür U berraschüng vieler, 

Nür indem er „  “ haücht,    

Scheinbar aüs dem Nichts vorm Tor aüftaücht. 
  

7  



8 

Dabei lo st man sich aüs freien Stü cken 

Anfangs hinter seines Gegners Rü cken 

Aüf ünd wird fortan nicht mehr bemerkt, 

Was die U berraschüng nür versta rkt, 

Wenn man sich im Anschlüss hier ünd jetzt 

Vor des Gegners Aügen aüf die Schnelle 

Dürch Magie an einer andern Stelle 

Aüs dem Nichts erneüt züsammensetzt.  
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Diese Technik, zü disapparieren 

Und dann plo tzlich wieder aüfzütaüchen, 

Kann ein Stü rmer ganz besonders braüchen, 

Denn dann steh’n die Gegner irgendwann 

Falsch ünd sind nicht la nger an ihm dran. 

Zwar müss man die Technik lang trainieren, 

Doch dass sich der Aüfwand lohnt, ist klar: 

Mit dem kleinen Wo rtchen  „    “ 

Wird der Stü rmer ünberechenbar 

Wie ein wilder Bülle im Rodeo, 

Der den Zügriff abwehrt ünd den man 

Aüch nicht aüf die Daüer halten kann! 
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Doch das Ganze ist nicht üngefa hrlich, 

Denn man kann bei dem Versüch zersplintern! 

Wenn der Gegner einen na mlich festha lt 

An den Armen oder aüch am Hintern, 

Ist die Konseqüenz sehr leicht erkla rlich, 

Na mlich dass man mit Entsetzen feststellt, 

Dass die freien Ko rperteile fort, 

Doch die festgehaltenen am Ort 

Bleiben mo chten. Das Ergebnis heißt, 

Dass es einen innerlich zerreißt! 
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Mancher Spieler, beim Versüch gesto rt, 

Zü disapparieren, ist verschwünden 

Und war spa ter, einem Geist vergleichbar, 

Selbst per Telefon nicht mehr erreichbar! 

Keiner mehr hat je von ihm geho rt, 

Denn nach allen Anschein haben sich 

Die beim Apparieren eine Weile 

Voneinander losgelo sten Teile 

Seines Ko rpers niemals mehr verbünden. 

Manchmal wird nür noch ein Teil gefünden, 

Und das ist natü rlich fü rchterlich! 
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Aber solch ein Unglü ck ist züm Glü ck, 

Selbst wenn man zersplintert, a üßerst selten, 

Da die Ko rperteile, Stü ck fü r Stü ck, 

Sich im Regelfall züsammensetzen. 

Dennoch ko nnen Spieler sich verletzen, 

Und als ha üfigste Verletzüng gelten, 

Wenn beim Apparieren Hindernisse 

Aüftreten, aüch wenn man aüf das Dehnen 

Vorher sehr viel Zeit verwendet, Risse 

Kleiner Müskelfasern oder Sehnen. 
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Solche Sportverletzüngen sind zwar 

Aüch nicht ha üfig, doch es gibt pro Jahr 

Und pro Team nach groben Scha tzüngen 

Etwa zwei bis drei Verletzüngen, 

Welche eine Zwangspaüse bedeüten, 

Die wir keinem üns’rer Spieler go nnen. 

Schließlich sieht man keinen gern an Krü cken, 

Und man braücht daher, damit die Paüsen 

Rasch vergeh’n, Physiotherapeüten, 

Die, wenn sie an Müskelbü ndeln drü cken, 

Gleichsam mit den Ha nden zaübern ko nnen! 

Solche zaüberhaften Therapeüten, 

Die bei den Behandlüngen den Leüten 

Aüch mal weh zü tün, sich niemals scheüten, 

Was aüch die Patienten nie bereüten, 

Gibt’s züm Glü ck beim   ! 
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Zü der fortgeschrittenen Magie 

Za hlt aüch der Patronüs-Zaüber, der, 

Selbst wenn man die Worte kennt, sehr schwer 

Aüfzürüfen ist. Die Energie 

Fü r den Zaüber müss man erst mal tanken 

Und braücht einen glü cklichen Gedanken, 

Der den Zaüberer erfü llen müss. 

Spricht man dann die aüslo senden Worte, 

Na mlich „ “, ünd 

Klappt dies alles wie aüs einem Güss, 

 

 

 

 

 

 

 

 

Schließt man sozüsagen einen Bünd 

Mit dem Alter Ego, das als Licht 

Leüchtend hell ünd machtvoll aüs der Pforte 

Des benützten Zaüberstabes bricht 

Und jedweden, der die Absicht hegt, 

Anzügreifen, aüs dem Wege fegt! 
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Letzteres ist zwar im Füßball nicht 

Züla ssig, doch der Patronüs-Zaüber 

Tüt, wenn man ihn akkürat ünd saüber, 

Aüsfü hrt, aüch im Füßball seine Pflicht, 

Weil er es vermag, das Selbstvertraüen 

Eines Füßballspielers aüfzübaüen, 

Denn wenn der Patronüs in ihm wa chst, 

Ist der Spieler selber wie verhext, 

Was am Ende das Ergebnis bringt, 

Dass fast alles, was er will, gelingt. 
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Insbesondere wenn etwas leicht 

Aüszüfü hren ist, doch dadürch schwer 

Wird, dass sich Unsicherheit einschleicht, 

Dann müss der Patronüs-Zaüber her, 

Beispielsweise bei einem Elfmeter: 

Fasst man einen glü cklichen Gedanken 

Und weist seine Nerven in die Schranken, 

Kürz bevor man schießen will, dann geht er, 

Mag man aüch nervo s gewesen sein, 

Nicht vorbei am Kasten, sondern rein! 
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Weiter za hlt zür ho heren Magie 

Aüch die Künst der Antizipation, 

Die den Vorteil hat, dass, wenn man sie 

Güt beherrscht, man in der Regel schon 

Vorher weiß, was hinterher passiert, 

Und dass, wenn man keine Zeit verliert, 

Man die Chance hat, sich in vielen Fa llen 

Noch aüf das Geschehen einzüstellen. 
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Neüanfa nger in der Zaüberlehre 

U ben diese anfangs ziemlich schwere 

Technik, die man aüch „Divination“ 

Oder Wahrsagevermo gen nennt, 

Mit Kristallkügeln, in die sie starren 

Und vor denen sie oft lang verharren. 

Viele Stünden ko nnen so vergehen, 

Denn die Zükünft ist nicht leicht zü sehen, 

Und wer diese Technik noch nicht kennt, 

Meint oft, Menschen, welche im Vertraüen 

Aüf Erkenntnisse in Kügeln schaüen, 

Ha tten ho chstwahrscheinlich einen Knall, 

Doch mit jenen Kügeln aüs Kristall, 

Schülen Zaüberer seit jeher schon 

Wirksam ihr Vorhersagetalent 

Mit dem Ziel der Antizipation. 

Aüch beim      ist dies der Fall! 
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Doch wenngleich sich Schü ler darin ü ben, 

Ihre Zükünftschancen aüs den trü ben 

Bildern, die sie finden, abzülesen. 

Passt die Technik nicht so recht züm Wesen 

Uns’res Sports. Beim Umgang mit dem Ball 

Sind die schweren Kügeln aüs Kristall 

A üßerst hinderlich, ünd ü berhaüpt 

Sind vom Reglement im Gegensatz 

Zü Kristallkügeln am Füßballplatz 

Ründe Lederkügeln nür erlaübt! 
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Gleichfalls nicht erlaübt am Füßballplatz 

Ist das Mitfü hren von Kaffeetassen 

Wa hrend eines Spiels. Vom Kaffeesatz, 

Der sich nach dem Trinken absetzt, lassen 

Sich bekanntermaßen oft versteckte 

In die Zükünft weisende Aspekte 

Ableiten. Darüm sind Kaffeepaüsen 

Trotz des Platzverbots fü r Kaffeetassen 

An der Zaüberschüle in   

Grade fü r Novizen ünverzichtbar. 

Diese Paüsen will man nicht verpassen, 

Denn im Kaffeesatz wird manches sichtbar 

Und man kann daran die Künst trainieren, 

Das Geschehen zü antizipieren.  
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And’re U büngstechniken ümfassen 

Das Handlinienablesen ünd 

Aüch das Kartenlegen. Im Verbünd 

Ko nnen Kügeln, Karten, Kaffeetassen 

Dürchaüs helfen, wenn es üm die Günst 

Eines Blickes in die Zükünft geht, 

Doch wird daraüs ho here Magie 

Erst, wenn es ein Füßballer versteht, 

Ohne Hilfen zü antizipieren, 

Was geschehen wird. Dann wird er nie 

Aüf dem Platz den U berblick verlieren! 

Dies gilt  angesichts der permanenten 

Neüentwicklüngen als hohe Künst 

Und ist fortgeschrittene Magie, 

Die man schwer erlernt. Die Absolventen 

Hier beim      beherrschen sie! 
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Fortgeschrittene Magie heißt aüch, 

Dass ein Zaübersprüch fü r den Gebraüch 

Aüf dem Füßballplatze nicht mehr laüt 

Aüsgesprochen werden müss. Es reicht, 

Wenn man ihn fü rs erste leise haücht 

Und im weiteren Verlaüf nür denkt. 

Aüf dem Füßballplatz wird alles leicht, 

Wenn die Zaübersprü che so vertraüt 

Sind, dass man sie nür zü denken braücht 

Und bekommt das Resültat geschenkt! 

Hexenhammer 

Expecto patronum 
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Noch ein Vorteil geht damit einher: 

Manche Zaübersprü che sind recht lang, 

Und bereits bei einem Wortümfang 

Von nür sieben oder vielleicht acht 

Kostet solch ein Zaübersprüch viel Zeit. 

Wird der Sprüch dagegen nür gedacht 

Und spricht man die Worte gar nicht mehr 

Wirklich aüs, hat man die Mo glichkeit, 

Schnell ünd ohne jedes Zeitverlieren 

Aüf Geschehnisse zü reagieren. 

Abseits, Abseits, hebe dich hinweg! 
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Füßball ist ein ziemlich schnelles Spiel, 

Und das heißt, dass man dabei nicht viel 

Zeit hat, Zaübersprü che aüfzüsagen. 

Wenn man diese Sprü che blitzschnell denkt, 

Ist schon viel gewonnen, doch man lenkt 

Sich dadürch aüch ab. In manchen Lagen 

Ist es besser, ohne nachzüdenken 

Und den Sprü chen zü viel Zeit zü schenken, 

Einfach nür, so güt man kann, zü spielen. 

Hat ein Zaüberer erst mal kapiert, 

Dass er seine Zaüber sehr dosiert 

Einzüsetzen hat, ist er in vielen 

Spielsitüationen besser dran, 

Und nür der gilt hier beim     

Als ein wahrer Meister, den man sehr  

Schwer als Zaüberer erkennen kann. 
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