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8 DIE ZAUBERHUTCHEN
38 DIE KNALLTOTE

1@ DIE ZAUBERWUNDERPALME
2}@ TUCHLEIN-ZEITUNG-ZAUBER
11 BECHERWURFELZAUBEREI
%LZ VERZAUBERTE STROHHALME
12 DER VORAUSGESAGTE KNOTEN
%L%L WURFELZAUBEREI
12} DAS ZAUBERGLOCKCHEN
2}9 GROSSER KARTENZAUBER
16 DER VERSCHWINDENDE KNOTEN
51 DIE SPASS-FLASCHEN-
18 DER VERSCHWINDENDE WANDERUNG @
ZAUBERSTAB
58 HASCHEN IM ZYLINDERHUT
ZC’) DAS FLINKE ZAUBERMAUSLEIN
58 DIE STEIGENDE ROHRE
22 DIE INDISCHE GEBETSMUHLE
6@ DER ZAUBERSCHLUSSEL
2,21- DER SCHWEBENDE GEIST
62 DER UNVERSEHRTE BECHER
26 DIE GEHEIMNISVOLLE

MUNZWANDERUNG 621- DAS UNSICHTBARE HUHN
28 FARBEN-DOMINO-ZAUBER 66 DER TANZENDE ZAUBERSTAB
3@ PAPIERRINGZAUBER 68 TUCH-BALL-ZAUBEREI
32 DER BLITZ-ZAUBERKNOTEN Z@ Wo IST DER CENT GEBLIEBEN?
32& DAS VERZAUBERTE Zl TUCHROHRENZAUBER
WUNDERGLAS
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