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EFUS

European Forum for Urban Security https://efus.eu/

DEFUS

Deutsch-Europaisches Forum fur Urbane Sicherheit
e.V.https://www.defus.de/nano.cms/defus-activity-reports

IcARUS

Innovative Approaches to Urban Security

https://www.icarus-innovation.eu/,

https://www.stuttgart.de/leben/sicherheit/kriminalpraeventi
on/projekt-icarus.php

Inside Out e.V. https://www.io-3.de/
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IcARUS-Projekt

Im Jahr 2022 startete EFUS ein vierjahriges Projekt, das im Rahmen des
H2020-Programms der Europadischen Union finanziert wurde und an dem sechs
Stadtevertreter aus sechs Landern teilnahmen: Stadt Stuttgart (DE), Stadt Riga (LV), Stadt
Rotterdam (NL), Stadt Nizza (FR), Stadt Lissabon (PT), Stadt Turin (IT). Das Hauptziel von
ICARUS bestand darin, bestehende Tools und Methoden zu Uberdenken und anzupassen,
um lokalen Sicherheitsakteuren dabei zu helfen, Sicherheitsherausforderungen zu
antizipieren und besser darauf zu reagieren. Dies sollte durch einen kontinuierlichen
Prozess der Definition, Ideenfindung, Prototypenerstellung, Erprobung, Prifung, Bewertung
und Anpassung durch lokale Behorden (Design Thinking') erreicht werden.

Stadt Stuttgart

Die Stadt Stuttgart wahlte als Schwerpunkt die Pravention der Radikalisierung, die zu
gewalttitigem (violent) Extremismus fiihrt, und konzentriert sich auf eine umfassende
lokale Strategie zur Bekdmpfung der Radikalisierung, bei der mehrere lokale Stakeholder,
Behdrden und Vertreter der lokalen Gemeinschaften einbezogen werden. Nach der
Recherche- und Netzwerkphase tbergab die Stadt Stuttgart das Projekt an Inside Out e.V.
(10). Diese Organisation mit Sitz in Stuttgart entwickelt Programme zur politischen Bildung
und zur Pravention von Extremismus, Radikalisierung und gruppenbezogener
Menschenfeindlichkeit.

Trick17

Inside Out e.V. hat ein gebrauchsfertiges Tool (Trick17) entwickelt, das darauf abzielt, das
Bewusstsein und das kritische Denken junger Menschen zu scharfen, um ihre Resilienz
gegen Radikalisierung zu starken. Es soll ihr Interesse an demokratischen Werten férdern
und sie dazu inspirieren, eine aktivere Rolle in den sozialen Aktivitaten der Stadt zu spielen.
Trick17 verwendet die Sprache der Magie, um die Geheimnisse extremistischer
Organisationen zu entratseln. Es lehrt junge Menschen, AuRerlichkeiten zu hinterfragen,
kritisch zu denken, extremistische und radikale Methoden in Frage zu stellen und
Informationen aus verschiedenen Blickwinkeln zu betrachten, um zu kritischen Individuen
zu werden, die weniger leicht auf trigerische oder manipulative Erzahlungen hereinfallen.

Dieses Handbuch

Das vorliegende Dokument dient als umfassendes Handbuch fur Trick17 und erlautert
detailliert dessen Zweck, Funktionsweise, alle seine Komponenten, sowie die Art und
Weise, wie es implementiert und durchgeflihrt werden sollte. Daher ist dieses Handbuch
der vollstandige Leitfaden flr Trick17 und sollte wahrend der Demonstrationen als
Referenz verwendet werden.

Dieses Handbuch richtet sich an diejenigen, die das Trick17-Tool in der Stadt Stuttgart
sowie in den anderen Stadten demonstrieren, implementieren und monitoren und bietet
eine Anleitung flr die verschiedenen Phasen des Projekts.

' https://www.icarus-innovation.eu/wp-content/uploads/2021/05/Factsheet-1.pdf
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2.1. Hintergrund

Radikalisierungsprozesse stellen eine erhebliche Gefahr fir die stadtische Sicherheit und
den sozialen Zusammenhalt dar. Unabhangig davon, ob Menschen durch andere oder aus
eigenem Antrieb radikalisiert werden, bilden sie eine potenzielle Bedrohung fur ihre Stadte.

Auch wenn Stuttgart laut offizieller Polizeistatistik immer wieder zu den sichersten
Groldstadten in Deutschland zahlt, ist dies keine Selbstverstandlichkeit. Die Ereignisse der
letzten Jahre in Stutigart haben gezeigt, welche massiven Gefahren von
Radikalisierungsprozessen ausgehen. Die Bekampfung der Radikalisierung auf lokaler
Ebene ist jedoch schwierig, da die Netzwerke moglicher Tater weit gespannt sind: Unruhen,
Gewalt gegen die Polizei, Vandalismus; tlrkisch-kurdische Konflikte; autonome
linksextremistische Gruppen, die an Demonstrationen gegen den Krieg in der Ukraine
teilnehmen; Rechtsextremisten, ,Reichsbirger®, ,Self-Governors® und extremistische
Verschworungsideologien; ,Querdenker‘-Initiativen und -Bewegung.

Auf der Grundlage qualitativer Daten von Organisationen, die mit jungen Menschen
arbeiten, stellt sich die Stadt Stuttgart im Rahmen des IcCARUS-Projekts unter der Leitung
von EFUS der Herausforderung, ein Instrument zu entwickeln, welches dazu beitragt,
mogliche Radikalisierungsprozesse in den Gruppen der jungen Menschen zu verhindern.

2.2. Problemstellung und Lésungen

Auf welche Weise kénnten wir... die Resilienz junger Menschen gegenuber
Radikalisierung erhohen??

Besonders anfallig fur die Rekrutierung durch extremistische Gruppen sind oft junge
Menschen, die sich machtlos fuhlen, mangelnde Anerkennung erfahren, eingeschrankte
Zukunftsperspektiven haben oder das Geflihl haben, nicht an der demokratischen
Gesellschaft teilhaben zu koénnen. Diese Gruppen vermitteln ihnen ein Geflhl von
Zugehdrigkeit, Teilhabe und Sinnhaftigkeit — jedoch nur innerhalb der extremistischen,
isolierten Gemeinschaft, nicht in einer offenen, demokratischen Gesellschaft.

Trick17 macht junge Menschen auf solche falschen Versprechungen und die moglichen
Folgen ihrer Einhaltung aufmerksam. Mit Trick17 wollen wir all das sichtbar machen und
nutzen die Kraft der Magie, um dies zu erreichen. Zaubertricks beinhalten oft Irrefihrungen
und lllusionen und stellen die Wahrnehmung der Realitadt durch das Publikum in Frage.
Unter anderem ist Magie eine universelle Kunstform, die kulturelle und sprachliche Grenzen
Uberschreitet. Indem der Magier die Geheimnisse hinter Zaubertricks enthullt, lehrt er junge
Menschen, den Schein zu hinterfragen, kritisch zu denken, extremistische und
Radikalisierungsmethoden zu hinterfragen und Informationen aus verschiedenen

2Problemstellung, erarbeitet von Caroline Davey, Andrew Wotton und Dagmar Heinrich von der
University of Salford zusammen mit der Stadt Stuttgart wahrend der Forschungsphase des
IcCARUS-Projekts, https://www.salford.ac.uk/
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Blickwinkeln zu betrachten. Dies verleiht ihnen einen ,Impfeffekt® und befahigt sie,
anspruchsvolle Individuen sich zu entwickeln, welche weniger anfallig auf irrefGhrende oder
manipulative Narrative sind.

Zusatzliche Problemstellungen

Auf welche Weise kdnnten wir... zu den lokalen Ressourcen fur Jugendarbeit und
Radikalisierungspravention in Stuttgart beibringen?

Auf welche Weise konnten wir... die Auswirkungen des Tools bei der Arbeit mit
jungen Menschen bewerten?

2.3. Zielgruppen

e Jugendliche zwischen 13 und 21 Jahren;

e \erschiedene Akteuren (Organisationen) der kommunalen Pravention, die bereit
sind, das Tool in ihrer taglichen Arbeit einzusetzen.

2.4. Ansatz

Phianomeniibergreifender Ansatz:®

e Das Tool orientiert sich an einem phanomentbergreifenden Ansatz und erforscht die
Themen Demokratie, l|dentitat, Rechte, Gerechtigkeit, Vielfalt und personliche
Werte, indem es Erzahlungen prasentiert, die mit den Erfahrungen junger Menschen
Ubereinstimmen. Die Auseinandersetzung mit den phanomentbergreifenden
Aspekten der Radikalisierung tragt dazu bei, den Inhalt des Workshops so zu
gestalten, dass junge Menschen in jeder Stadt ermutigt werden, Uber ihre eigene
Uberzeugungen und Perspektiven nachzudenken, und so ein Gefiihl der
Selbsterkenntnis und des kritischen Denkens gefordert wird.

e Unter Radikalisierung verstehen wir einen Prozess, bei dem Menschen zu
gewalttatigem, extremistischem Verhalten tendieren®. Die Forschung zeigt, dass
solche Prozesse oft einer politischen Ideologie folgen und durch Faktoren wie
sozial-0konomische Ausgrenzung, personliche Traumata und sozialen Druck
begunstigt werden. Unsere Praventionsarbeit richtet sich gegen solchen
Extremismus. Dabei ist es fiur uns nicht wichtig, welcher Ideologie die
Radikalisierung folgt. Es kann sich um eine rechtsextreme, eine religiés motivierte
oder eine linksextremistische Form handeln. Wichtig ist, dass wir fur junge
Menschen Modglichkeiten schaffen, Resilienz aufzubauen, damit sie jene Werte

*https://www.bpb.de/themen/infodienst/505225/phaenomenuberggreifende-radikalisierungs
praevention/

“Obwohl nicht jede Form der Radikalisierung antidemokratisch ist — in autoritdren Systemen
werden beispielsweise ‘Radikaldemokraten’ oft als Extremisten abgestempelt — bezieht sich
unser Verstandnis von Radikalisierung auf jene, die unsere demokratischen Systeme und
Werte beseitigen wollen.
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erkennen und ablehnen koénnen, die ihnen diese demokratischen Prinzipien
wegnehmen wollen.®

Praventiver Ansatz:

e Das Ziel der Primarpravention ist es daher, diesen Gruppen die Mdglichkeit zu
nehmen, unsere Jugendlichen auszubeuten, indem diese durch die Forderungvon
Fahigkeiten zum kritischen Denken resilienter gegen diese Kkurzfristigen
Versuchungen gemacht werden. Auf diese Weise wird ihre Beteiligung an der
Gesellschaft auf legitime, sichere und konstruktive Weise geférdert. Auflerdem wird
so der soziale Zusammenhalt in einer pluralistischen Gesellschaft geférdert.

Anziehungs- und Interaktionsansatz (Gamification®):

e Das Tool orientiert sich an den naturlichen Interessen junger Menschen. Der Einsatz
interaktiver Tricks schafft eine unterhaltsame und angenehme Umgebung, die ihre
Aufmerksamkeit und Neugierde weckt.

e Das Tool dient als "Promotion"-Tool fur die Demokratie bei jungen Menschen. Durch
die Darstellung von aktuellen Ereignissen und Beispielen demokratischer
Bewegungen auf der Internetseite verbindet das Tool junge Menschen mit der
praktischen Anwendung von demokratischen Werten in ihrem taglichen Leben und
motiviert sie, in Zukunft mit lokalen sozialen Organisationen zusammenzuarbeiten

e Da das Hauptziel darin besteht, die Aufmerksamkeit der Jugendlichen zu gewinnen
und zu halten, um ihnen eine wichtige und wertvolle Lektion zu vermitteln, umfasst
das Tool auch die interaktiven Varianten des Lernteils, abhangig von der Reaktion
und dem Verhalten des Publikums.

Flexibilititsansatz:

e Die Endzielgruppe sind junge Stuttgarter im Alter von 13 bis 21 Jahren, die unter
Berlcksichtigung von Geschlecht, Herkunft, Alter, religiésen und anderen
individuellen Erfahrungen nicht als einheitlich bezeichnet werden kénnen. Die
Auseinandersetzung mit dem phanomenibergreifenden Ansatz tragt dazu bei, eine
universelle Wirkung auf die Jugendlichen zu erzielen und sie zu kritischem Denken
anzuregen.

e Es wird moglich sein, die Anzahl der Module innerhalb von Trick17 und ihre
Verbindung zur Gruppe und zu den Gruppenreaktionen anzupassen.

Gender-Ansatz:

e Das Tool umfasst Themen wie Identitdt, Geschlechterrollen und Stereotypen und
regt zur kritischen Reflexion und Diskussion Uber diese Themen an, wie im unten
stehenden Skript zu sehen ist.

® Die Begriffsdefinition fir die Arbeit wurde mit Hilfe von Heiko Berner und Markus Pausch
von der Universitat Salzburg formuliert, https://www.plus.ac.at, und Natalie James von der
University of York, hitps://pure.york.ac.uk. Weitere Informationen zum Begriff
,Radikalisierung®, der im IcARUS-Projekt verwendet wird, finden Sie auf der Projektseite
https://www.icarus-innovation.eu/.

¢ Art des Ansatzes, der taglich in der Arbeit von IO verwendet wird https://www.io-3.de/
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Das Tool verwendet wahrend des Diskussionsteils inklusive Sprache’, die
sicherstellt, dass sich alle jungen Menschen, unabhangig von ihrer
Geschlechtsidentitdt, gesehen, gehoért und respektiert flihlen. Wahrend der
Erklarung wird der Magier auch auf die Tatsache hinweisen, dass extremistische
Organisationen in ihren Engagement-Prozessen viele Geschlechternormen und
Stereotypen verwenden, die jungen Menschen die Mdglichkeit gibt, ihre im Kontext
der Radikalisierung in Ubereinstimmung mit Geschlechterrollen und Stereotypen
Resilienz zu entwickeln (Thema des I. Teils des Skripts).

Wahrend der mdglichen Kontakte zwischen Sozialarbeitern und Jugendlichen wird
eine sichere Atmosphare (Safe Space) geschaffen und bewahrt, die sicherstellt,
dass sich alle Teilnehmer wohl flhlen, wenn sie ihre Gedanken und Erfahrungen
mitteilen. Diese Raume sind frei von geschlechtsspezifischer Diskriminierung,
Belastigung oder Vorurteilen und fordern ein integratives und unterstitzendes
Umfeld fur offene Diskussionen.

Inklusiver Ansatz:

Bei der Gleichstellung geht es nicht um Gleichheit - es geht darum, jedem die
Méglichkeit und die Mittel zu geben, die unterschiedlichen Herausforderungen bei
der Teilnahme am sozialen, wirtschaftlichen und politischen Leben zu bewaltigen.
Dies war das Grundprinzip fur die Ausarbeitung des Tricks17.

Wahrend des Diskussionsteils und nach der Demonstration achtet das Tool darauf,
die Meinungen der jungen Menschen zu erfragen: Sie zu bitten, ihre Ansichten zu
belegen oder zu bestdtigen, und kann helfen, Behauptungen/Narrative zu
entschlisseln: "Warum denkst du das?" "Wie bist du zu dieser Schlussfolgerung
gekommen?"

Trick17 basiert auf dem Prinzip der Offenheit. Wenn wir die auftretenden
Problemen/Fragen wahrend der Auffihrung nicht behandeln koénnen, stellen wir
sicher, dass wir auf den Online-Plattformen darauf reagieren und fir jede Situation
individuelle Losungen anbieten.

" Kapitel 3.2.3. Wortebene
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Trick17 ist ein innovatives kunstbasiertes Tool, das auf dem mobilen Ansatz in Kombination
mit dem Gamification-Ansatz aufbaut und dazu beitragt, das kritische Denken junger
Menschen zu férdern und ihre Resilienz gegenlber Radikalismus zu erhéhen.

Trick17 ist eine neue, alternative Arbeitsmethode im Bereich der Sozialarbeit. Das Tool
kombiniert soziale und technologische (soziale Netz-)Ansatze. Es hat eine universelle
Form, die in unterschiedlichen Ansatzen der Sozialarbeit umgesetzt werden kann: von der
mobilen Arbeit auf der Strale bis zur klassischen Schularbeit. Kunst- und Gaming-Ansatze
machen dieses Tool hinsichtlich der Kommunikationsmdglichkeiten einzigartig — die
Sprache der Magie wird von jedem verstanden.

Trick17 nutzt die Sprache der Magie, um die Geheimnisse von extremistischen
Organisationen zu entschlisseln. Indem Trick17 junge Menschen zuerst anspricht und
dann die Wahrheit hinter den Zaubertricks enthdllt, lehrt es sie, das Ausserlichen zu
hinterfragen, kritisch zu denken, extremistische und radikale Methoden zu hinterfragen und
Informationen aus verschiedenen Blickwinkeln zu betrachten. Dies gibt ihnen den
"Impfstoff-Effekt" und befahigt sie durch den Aufbau ihrer Resilienz, zu kritischen Menschen
zu werden, die weniger leicht auf trigerische oder manipulative Erzahlungen hereinfallen.

Trick17 kann von verschiedenen sozialen Organisationen, der mobilen Sozialarbeit sowie
Schulen, Berufsschulen und Hochschulen eingesetzt werden.

Dieser Teil enthalt das Skript des gesamten Tools, das alle drei Hauptphasen von der
Vorbereitung bis zur Endkommunikation umfasst. Die Demonstrationsphase, als
Hauptphase des Tools, wird im nachsten Kapitel der Broschiire genauer beschrieben.

9 von 58



Trick17

l. Preparation Stage
BaseThe Team prepares internally for the
Tocl demonstrations, which includes
organisation, Instagram preparation, Tool
Compeneants preparation and role
definition.

ll.Demonstration Stage

Fictive preparation

The Magician is completely prepared for
the Demonstration and engages the
audience, while the Team is putting the
last elements of the venue.

Elements

This part starts simultanecusly with the
fictive preparation ending.

Elements order:

Part | - Attraction

Part Il - Inclusion

Part Il - . Indoctrination

Discussion
The most impertant part of the Teol,
the magician gets into direct contact
with the public, reveals the
background of the Tool and talks
about democratic values, radicalism
danger and human rights

Engaging (QR-codes,
rewards}

Magician and Team give the participants
Cards with GR-Codes and sweets.

Additional trick

Little trick as additional part of the show

plays the ancher role to keep the
audience during the discussicn.

lll. After Communication
Stage

Team, Magician, social workers ga intg
the open dialogue, including talking
about the other options for young
peaple in the City (also online)
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3.1.1. Vorbereitungsphase (1)%. Ungefahr 3 Monate.

Vor der Tool-Demonstration hat das Team bereits die
folgenden Schritte durchlaufen:

HAVE YOU DEALT WITH THE . un . .
ISSUES OF RADICALISATION e Analysieren der Bediirfnisse des Publikums

WITH YOUNG PEOPLE IN und der Situation in der Stadt der
, - .
YOUR CITV? Tool-Implementierung

1 - In der Anfangsphase der Umsetzung des
phanomendbergreifenden Ansatzes in Stuttgart ist eine

umfassende Analyse der Bedirfnisse der Zielgruppe und

DETERMINE THE MAIN der spezifischen sozialen Landschaft der Stadt
PRODBLEMS IN THIS FIELD
IN YOUR CITY

unerlasslich. Sozialarbeiter, die als wichtige Vermittler

zwischen der Intervention und der Gemeinschaft fungieren,
- sollten von der Stadt aktiv konsultiert werden, um Einblicke
2 in die Demografie, den Wissensstand und potenzielle
Vorurteile der Zielgruppe zu erhalten. Das Verstandnis der

DETERMINE TIIE MAIN GROUPS o
THAT MEED SUPPORT BY spezifischen  Herausforderungen und Sorgen der
RESILIENGE IN THE FACE OF Gemeinschaft im Zusammenhang mit Radikalisierung wird

RADICALISM IN YOUR CI1Y? i X i X
dabei helfen, die Demonstrationsphase auf die besonderen

Bedirfnisse der Stadt zuzuschneiden.

Wahrend Trick17 als universelles Tool konzipiert ist,
ermdoglicht seine Anpassungsfahigkeit einen differenzierten
Fokus, der an die lokalen Anforderungen angepasst

HOW CAN YOU
INCORPORATE YOUR
EXPERIENCE IN THE TOOL

PREPARATION STAGE? . . . 9

werden kann. Die Anleitung im Handbuch des Tools
- ermoglicht es Sozialarbeitern, die Module basierend auf

inrem Verstandnis der Dynamik der Stadt anzupassen.
Daruber hinaus stellt diese Flexibilitdt sicher, dass
Sozialarbeiter aus anderen Stadten Module auswahlen kdnnen, die den einzigartigen
Merkmalen ihrer jeweiligen Gemeinden entsprechen, was eine breitere und
anpassungsfahigere Nutzung des Tools fordert.

e Bestimmung der Stakeholder, die auf den verschiedenen Ebenen an der
Implementierung des Tools beteiligt sein werden

8 Nummerierung entsprechend der Abbildung in 3.1.
® Anhang 3
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Der Erfolg von Trick17 hangt auch von der aktiven
Beteiligung der Akteure auf verschiedenen
Ebenen ab. Die Stadt orchestriert die Beteiligung

HOW | SEE THE ROLE OF MY von Akteuren in verschiedenen Funktionen und in
ORGANISATION IN THE unterschiedlichen Kapazitaten, um eine
TOOL IMPLEMENTATION? L
PEOPLE IN YOUR CITY? ganzheitliche Umsetzung des Instruments zu
gewabhrleisten.
1 Direkte Teilnahme vor Ort:
Lokale Stakeholders, darunter
WO (ANEL iy Gemeindevorsteher, Padagogen und Vertreter
ORGANISATION CAN BE A . . . . .
CONTACT PERSON? einschlagiger Organisationen, werden ermutigt,

direkt an der Demonstration des Tools

teilzunehmen. Durch ihre Beteiligung vor Ort
2 kénnen sie die Auswirkungen auf die Zielgruppe
miterleben.

CAN MY ORGANISATION PROVIDE Anbieter von Kalenderinformationen:
THE INFORMATION FOR THE

UNESIAGTYA PACEY Die Stakeholder tragen auch dazu bei, indem sie

Informationen flr den Veranstaltungskalender des
Tools fir junge Menschen in der Stadt
bereitstellen. Dies beinhaltet die Koordination mit
CAN MY ORGANISATION 4 lokalen Einrichtungen, um wichtige Termine,

PROVIDE ANY OTHER .

SUPPORT BY THE TOOL Veranstaltungen oder Zusammenkunfte zu
IMPLEMENTATION? identifizieren, die mit den Zielen des Workshops
Ubereinstimmen.

Das Engagement der Stakeholder erstreckt sich

auch auf die Unterstitzung des Tools Uber Social-Media-Kanale. Zusammenarbeit mit
lokalen Kanalen, Community-Organisationen und Bildungseinrichtungen wird die
Reichweite des Tools erhdhen.

Social-Media-Unterstiitzung:

Es ist unerlasslich, dass die Ziele und Vorteile des Workshops allen Beteiligten klar
vermittelt werden. Dadurch wird ein gemeinsames Verstandnis flr den Zweck des
Programms und die angestrebten positiven Ergebnisse sichergestellt.

Durch die aktive Beteiligung von Akteuren auf verschiedenen Ebenen will die Stadt ein
synergetisches Umfeld schaffen, das die Wirkung des Tools maximiert und die Resilienz der
Jugendlichen in der Stadt gegen Radikalismus férdert.

e Festlegung der Teammitglieder, die das Tool durchfiihren (konstant oder
wechselnd)
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Die gesamte Arbeitsgruppe bendtigt 3-5 Personen (Magier, Magierassistent/Handlanger
(Optional), Koordinator, Techniker/Fahrer).

Im Mittelpunkt des Tools steht der charismatische "Magier” der wahrend des gesamten
Programms als Hauptfigur und Fuhrer fungiert. Diese Schlisselperson ist nicht nur ein
Darsteller, sondern ein integraler Bestandteil des Bildungsprozesses. Der Magier nutzt die
Kunst der Magie, um wichtige Botschaften zu Ubermitteln und die Teilnehmer effektiv
einzubinden. Fir diese Rolle kann jeder Sozialarbeiter ausgewahlt werden, der Erfahrung
in der darstellenden Kunst, der theaterpadagogischen Arbeit oder der aktiven
mobilen Arbeit hat, denn die Stadt

Stuttgart hat sich um die Vorbereitung der

WO WOULD TAKE TEHE Elemente gekimmert, die von jedem

MAGICIAN ROLE? WHICH problemlos wiederholt werden kénnen. Eine

EXPERIENCE WILL HELP . . .
e spezielle Ausbildung im

Auffihrungsbereich wird nicht
1 erforderlich™.

Optional, kann ein Magierassistent oder

WHO WOULD TAKE THE Handlanger kann einbezogen werden, um
COORDINATOR ROLE?

WHICH EXPERIENCE WILL das Gesamterlebnis zu verbessern, indem
HELP THIS PERSON?

er den Zauberer unterstitzt und an
_ 2 bestimmten Interaktionen mit dem Publikum
teilnimmt, die als zu stérend empfunden

WHO WOULD TAKE THE werden kénnen.

ASSISTANT ROLE? WHICH i .
EXPERIENCE WILL HELP Die Wahl des Magiers und (ggf.) des

THIS PERSON? . .
Assistenten soll darauf basieren, dass er
(oder sie/sie) in der Lage sein muss, den
Diskussionsteil zu filhren, der besondere
DO WE NEED A STOOGE Fachkenntnisse in der Sozialarbeit
FOR OUR VERSION OF THE i i i i
TOOL? WHY? (insbesondere im Bereich Extremismus)
erfordern konnte." Weitere Informationen

_ zum Diskussionsteil finden Sie weiter unten

in diesem Dokument.
Ein Koordinator spielt dabei eine wichtige Rolle bei der Organisation und Verwaltung der
Logistik der Demonstration und sorgt fur einen reibungslosen Ablauf der Aktivitaten sowie
eine effektive Kommunikation zwischen den Teammitgliedern.

DarlUber hinaus ist/sind ein/- Techniker/Fahrer wichtig fur die technischen Aspekte des
Tools, den Aufbau der Ausristung, die Soundsysteme und alle notwendigen
Transportmittel.

|0 kann im Namen von EFUS und DEFUS die erforderlichen Schulungen fiir die Leistung und
einen Teil des Tools bereitstellen

" 10 kann im Namen von EFUS und DEFUS die erforderlichen Schulungen fiir den Diskussionsteil
des Tools anbieten
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e Bestimmung der Orte, die fur die Jugendlichen in der Stadt der
Tool-Einfihrung von Interesse sind

WHICH PLACES IN YOUR
CITY ARE OF INTEREST FOR
THE YOUNG PEOPLE?

1y

FROM YOUR OWN
EXPERIENCE, WHICH PLACES
WOULD YOU CHOOSE FOR
TRICK17 IN YOUR CITY?

¢

ARE ALL THIS PLACES EASY
REACHABLE? FOR WICH PLACES
WE COULD NEED A PERMISSION
FROM THE CITY?

DO TIIESE SPOTS 1IAVE ANY
SPECIFIC THAT NEED TO BE
TAKEN INTO CONSIDERATION
DURING THE PREPARATION?

Um das Engagement und die Aufnahmebereitschaft
des jungen Publikums zu gewahrleisten, ist es von
entscheidender Bedeutung, Orte in der Stadt zu
identifizieren und auszuwéhlen, die den Interessen
und taglichen Aktivitaten der Jugendlichen
entsprechen. In dieser Phase des Prozesses spielen
lokale Sozialarbeiter, insbesondere solche mit
Erfahrung in der mobilen Sozialarbeit, eine
entscheidende Rolle. Durch ihre Vertrautheit mit der
Gemeinde koénnen diese Sozialarbeiter Orte
ausfindig machen, die bei jungen Menschen beliebt
sind. Bei der Auswahl missen verschiedene
Faktoren berilcksichtigt werden. Die gewahlten
Outdoor-Standorte sollten nicht nur die Zielgruppe
ansprechen, sondern ein sicheres Umfeld zum
Lernen und flr interaktive Aktivitaten bieten.
Sozialarbeiter  missen  Faktoren wie die
Wetterbedingungen bewerten und sicherstellen,
dass die ausgewahlten Orte Schutz bieten oder
geeignete  Vorkehrungen fir den Fall von
schlechtem Wetter treffen.

e Vorbereitung der Instagram-Seite fiir
die lokale Social-Media-Aktivitat

Das Beispieldesign und die Empfehlungen fir die
Social-Media-Aktivitdten werden von der Stadt
Stuttgart zur  Verfugung gestellt. Zu den
Empfehlungen fir Social Media-Aktivitdten gehéren
Contentstrategien und  Zeitplane  fur die
Veroffentlichung.'?

In der heutigen Jugendarbeit ist effektive

Online-Prasenz entscheidend fir den Erfolg eines jeden Programms unerlasslich. Die Stadt
Stuttgart hat dies erkannt und verfolgt einen proaktiven Ansatz, indem sie eine

Instagram-Seite einrichtet.

Bitte beachten Sie, dass die lokalen Anforderungen an die Verdffentlichungen (geman den
Datenschutzprotokollen) in verschiedenen Landern unterschiedlich sein koénnen. In
Stuttgart ist es beispielsweise obligatorisch, die Instagram-Beitrdge auf der lokalen
Plattform namens MASTODON zu duplizieren. Auflerdem ist es in den meisten

2 Hier Anhang 4
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europaischen Landern verboten, TikTok zu nutzen, da dieser Medienkanal die
EU-Vorschriften des Datenschutzprotokolls nicht untersttzt.

Durch die Integration sozialer Medien in den Gesamtansatz mdchte die Stadt Stuttgart die
Reichweite des Tools Uber physische Tool-Standorte hinaus erweitern und junge Menschen
in den Dialog mit der Stadt einbeziehen.

e Vorbereitung des ,,Zauberwagens*

Der "Zauberwagen" ist eine spezielle Ausrustung, die alle fir den Zauberworkshop
erforderlichen Elemente an den gewahlten Ort in der Stadt transportiert Bei der
Vorbereitung muss sichergestellt werden, dass alle bendtigten Materialien, Requisiten und
technischen Gerate organisiert und funktionstichtig sind, um das junge Publikum zu
fesseln und zu unterrichten. Der methodische Leitfaden dient als umfassendes
Nachschlagewerk mit einer detaillierten Auflistung der fir den "Zauberwagen"
erforderlichen Komponenten.

Sobald der "Zauberwagen" vorbereitet ist, wird er zum ausgewahlten Ort transportiert, wo
das Team in die 6ffentliche Vorbereitungsphase eintritt.

3.1.2. Demonstrationsphase (II). Variabel, eine Demonstration dauert etwa 40 Minuten.

Das Tool ist auf dem Prinzip des ,Zauberwagens® basiert, es ist ein interaktives mobiles
Kunsttool, das in vier verschiedenen Teilen der Stadt stattfinden wird (z.B. einmal pro
Woche an einem Ort, dann Ort wechseln):

Ein Schulhof

Ein Bahnhof (Umgebung)

Ein Handelszentrum
Ein zentraler Park.
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Die Demonstrationsphase beginnt mit dem Fiktive Vorbereitung, das den folgenden Zielen
dient: Anziehung und Kontaktaufnahme mit dem Publikum, erste Einbeziehung der
Jugendlichen und dem sehr wichtigen Lernmoment des Tools - dem Anbringen der Regeln
an der Tafel und dem Aufstellen eines Sperrbandes.

Nach der fiktiven Vorbereitung folgt die Elementdemonstration, die eine Reihe logisch
kombinierter Tricks enthalt. lhr Hauptziel besteht darin, die Zuh6rer zum Lernen zu
bewegen und sie hinsichtlich der Resilienz gegenuber Radikalismus zu beeinflussen.

Nach dem Elementdemonstration kommt der wichtigste Teil des Tools — Diskussion. Die
Hauptziele dieses Teils kbnnen darin bestehen, die Spannung im Publikum abzubauen, die
Hauptidee der Demonstration zu diskutieren, Uber die grundlegenden demokratischen
Werte zu sprechen, die vor dem Publikum gebrochen wurden, und die Arbeitsmethoden der
Radikalisierungsgruppen zu verstehen. Weiterhin sollen die richtigen
Verhaltensmodelle in solchen Situationen im wirklichen Leben besprochen und den
Jugendlichen beigebracht werden, einander zu respektieren.

Nach der Diskussion folgt ein kurzer Engagement-Teil. Dazu gehort die Verteilung von
.Zauberkarten“ mit dem QR-Code, der zur Instagram-Seite fuhrt, und die Verteilung von
SuRigkeiten.

Abschlielend zeigt der Magier, wie er versprochen hat, einen zusatzlichen Trick, um das
Tool mit guter Laune fir alle zu beenden.

Die vollstandige Beschreibung dieses Teils finden Sie im nachsten Kapitel.

3.1.3. Nach der Tool-Kommunikationsphase (1)

Die Nach-Tool-Kommunikation kann in zwei wesentliche Teile unterteilt werden:
- Sofortige Kommunikation vor Ort

Diese Form der Kommunikation findet unmittelbar nach dem Tool statt. Dem Team, dem
Magier und den Sozialarbeitern, die bei der Demonstration anwesend sind, wird empfohlen,
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mit den jungen Menschen, die Interesse an einer Kommunikation haben, in ein offenes
Gesprach zu gehen. Bitte beachten Sie, dass die Sozialarbeiter eine spezielle Schulung
bendtigen kénnten, die grundlegende Informationen Uber Radikalisierung, extremistische
Gruppen und deren Methoden enthalt.™

In diesem Moment Empathie zu zeigen, ist ein Schlisselfaktor, um die jungen Menschen
der Stadt in das Stadtleben einzubeziehen und ihnen die Mdglichkeiten sozialer
Programme der Stadt aufzuzeigen. Wahrend das Team Uber die Ideen des Tools und ihre
tagliche Arbeit vor Ort sprechen kann, kénnen die Sozialarbeiter verschiedener
Organisationen junge Menschen einladen, an ihren Aktivitaten teilzunehmen.

= Online-Kommunikation wahrend der Demonstrationen

Diese Form der Kommunikation findet wahrend der gesamten Dauer der Demonstration
des Tools statt. Jugendliche der Stadt kénnen sich Uber die nachste Demonstration
informieren und erneut daran teilnehmen oder ihren Freunden Tipps geben, wie sie sich die
Show ansehen kdnnen. Eine weitere wichtige Art der Kommunikation ist der Kalender der
Aktivitaten der Stadt, der von den Akteuren der Stadt herausgegeben wird.

Auch die personliche Kommunikation spielt eine sehr wichtige Rolle — das Team
beantwortet die Kommentare, gibt den Jugendlichen Ratschldge und bringt sie in Kontakt
mit den sozialen Organisationen und den Sozialarbeitern der Stadt.

Der visuelle Teil sowie der Engagement-Teil der Instagram-Seite selbst sollten nicht
vernachlassigt werden: Die Jugendlichen werden ermutigt, ihre eigenen Bilder auf ihren
Seiten zu posten, Selfies mit dem Zauberer und dem Team zu machen, die Geschichten
und Bilder zu kommentieren und weiter zu posten.

3.2. Demonstrationsphase

3.2.1. Aktionsebene®*

Fiktive Vorbereitung (5 Min.)

Dieser Teil der Show dient den Zielen des Tools und sollte nicht mit der eigentlichen
Vorbereitung des Tools, die zuvor beschrieben wurde, vermischt werden. In diesem
Pre-Workshop-Teil beginnt das Team mit der Offentlichkeit zu arbeiten und akkumuliert das
Interesse, bevor die Aktion stattfindet.

Der Magier und das Team beginnen mit der offenen Vorbereitung der Show: Sie montieren
die Vorhange, testen das Mikrofon und bereiten die erforderliche Box vor (die vorherige

13.2023-2024 In der Stadt Stuttgart fanden zwei Vorbereitungstreffen statt, fiir das Team und fiir die
Stakeholder.
'* Die vollstandige Liste der Elemente mit Beschreibung finden Sie in Anhang 2.
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Vorbereitung dauert etwa 5-7 Minuten). Wahrenddessen beginnt der Magier bereits mit den
jungen Leuten zu interagieren, die nach und nach am Ort eintreffen:

e Hey Leute, kdnntet ihr vielleicht vorbeikommen und helfen?
e Magst du Magie? Ich werde dir heute etwas Besonderes zeigen.

Dieses anfangliche Engagement weckt beim Publikum ein Geflihl der Beteiligung und
Neugier.

Das Team unterstitzt den Magier und interagiert ebenfalls mit der Offentlichkeit:
o Wir bereiten die Show (Attraktion) vor
e Na, Sie werden es sehen, lassen Sie sich Uberraschen! (Interaktion)
e Du kannst hier bleiben, vor dem Vorhang (Beteiligung)

Dieser Teil wird bendtigt, um die folgenden Ziele des Workshops zu erreichen:

e Anziehung der jungen Leute. Einerseits dient dies als Werbung flr das,
was folgen wird, andererseits soll der gro3te Teil des Publikums zum Beginn
des interaktiven Workshops heranzuziehen.

e Interaktionsebene der Jugendlichen mit den Sozialarbeitern. Dies fordert
ein Umfeld des offenen Dialogs, in dem sich die Teilnehmer wohl fuhlen, ihre
Gedanken auszutauschen und Fragen zu stellen.

e Engagement in die verborgene Ebene des interaktiven Tools -
Radikalismuspravention. Dieser Teil dient als Einbindung in den folgenden
Workshop, um einerseits das Publikum auf das Zuhéren des Magiers
vorzubereiten, andererseits konnen die Jugendlichen bei der Umkehranalyse
des Workshops verstehen, dass dies die erste Stufe der Einbindung in eine
Gruppenaktion sein kdnnte.

Am Ende der fiktiven Vorbereitungsphase beginnt der Magier bereits mit der Show
(Element 1), wahrend das Team noch an der Gestaltung des Veranstaltungsortes arbeitet:

e Die Teammitglieder ziehen an den
Sperrbandern, die als umgebende Die an die Tafel
und trennende Barrieren dienen. geschriebenen Regeln lauten:
e Die Teammitglieder bringen die Tafel - Der Zauberer hat immer Recht
mit den schriftlichen Verhaltensregeln - Die rechte Gruppe ordnet sich
wéahrend der Show mit. der linken Gruppe unter

Elemente (Tricks) (15 Min.)

Mittlerweile, wie bereits erwahnt, hat die Element-Linie bereits begonnen. Der
Zauberer beginnt mit Teil | — Anziehung — die Kombination der Elemente 1 und 2 (Die
Beschreibung der Elemente finden Sie am Ende dieses Kapitels), Das Geldelement hat
normalerweise einen starken Einfluss auf die Attraktivitdt und wirkt insbesondere bei
Jugendlichen schnell und effektiv. Dieser Teil ist ein erster Schritt im Arbeitsprozess mit
dem Publikum und widmet sich der Hauptidee von Manipulation einer Person aus der
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Offentlichkeit, wodurch das Interesse der anderen geweckt, aber nicht in den Prozess
einbezogen wird. Das wichtigste Lernmoment dieses Teils ist der Gender-Aspekt, der
sich in der aktiven Verwendung von Geschlechterrollen wahrend der Elemente zeigt. Der
Magier bereitet das Publikum auch auf die Idee vor dass, er Macht lber ihre Gedanken
hat.

Der Teil Il — Inklusion (Dialog) Indem das gesamte Publikum in den Prozess
einbezogen wird, werden junge Menschen nicht nur zu Beobachtern, sondern verwandeln
sich auch in Teilnehmer der Demonstration. Die Fragen, die der Zauberer stellt, sind bereits
an viele Menschen gerichtet. Der wichtigste Lernmoment dieses Teils ist der
Auslanderaspekt (Rassismus), der in Element 3 gesehen werden kann. Dieser Tell
beginnt auch mit der Spaltung des Publikums in die linke und rechte Gruppe, wobei
sich das Publikum unerwartet arrogant gegeniber einer der konkurrierenden Gruppen
wiederfindet, ohne deren Zustimmung. Die Regeln (die dem Publikum nie prasentiert
wurden!) kommen nun ins Spiel. Der Magier verdeutlicht dem Publikum die Idee der
verbindenden und beeinflussenden Macht, die er plotzlich auf diese Gruppen austibt,
was auch vollstandige Macht Uber das Ergebnis jeglicher Aktionen dieser Gruppen
einschlief3t.

Teil lll - ,,Indoktrination beweist dem Publikum diese Macht (Element 5) und fihrt
dazu, dass es sowohl die Situation, in der es sich plétzlich befindet, als auch seine Rechte
und Mdglichkeiten in der Atmosphare der vom Magier vermittelten Dominanz zu
hinterfragen. Das Element 6 setzt einen entscheindenden Akzent im gesamten Tool, indem
es das Publikum nicht nur irritiert zuriicklasst, sondern auch in seinen Erwartungen
und seinem Vertrauen in den Reprasentanten und Magier enttauscht. Das ist der
emotionale Effekt, der am Ende der Demonstration erreicht werden sollte, um den
Diskussionsteil produktiv und involvierend zu gestalten.

Dieser Text hat einen demonstrativen Charakter und kann entsprechend den individuellen
Bedurfnissen der Stadt modifiziert werden. Die Schllsselpunkte: die Reihenfolge der
Elemente, die Logik der Handlung und die Schlisselwdrter des Textes — sollten bleiben,
um das Konzept des Tools beizubehalten (siehe folgenden Teil zur StralRenversion!).
Schlusselworter sind unterstrichen (der Magier kann sie jedoch je nach Publikumsreaktion
abschwachen). Die Schliisselworter sind ebenfalls fett gedruckt (konnen in keiner
Version weggelassen werden)

Teil | - Anziehung

Element 1.
Magier: Sehr geehrte Damen und Herren, ich moéchte mit einem henk fiir Si
beginnen. Sie mégen doch bestimmt Geschenke, nicht wahr?
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Publikum: ja
Magier: Und was gibt es Schoéneres als ein Geschenk als gutes Geld, oder?
Publikum: JA

Der Magier zeigt drei groRe Umschlage mit den Nummern 1, 2 und 3.

Magier: Ok, wer mdchte gewinnen? Sie? Vielleicht Sie, junge Dame? Lassen wir die junge
im Leben haben r? Hier habe ich drei Umschlage mit
Geldpreisen, also kannst du dir einen aussuchen, und ich verspreche dir, das Geld aus
diesem Umschlag gehdrt dir! Aber! Bevor du dich entscheidest, muss ich dir noch etwas
sagen. Wie du sehen kannst, habe ich hier drei Umschlage, Nummer eins, zwei und drei,
und die meisten Leute wahlen den Umschlag Nummer drei. Und wenn ich ihnen das jedoch
sage, entscheiden sie sich oft fir den Umschlag Nummer eins. Also, welchen wiirdest du
wahlen?
Madchen: /Antwortet/
Magier: (abhangig von der Antwort) Oh, also willst du wie alle anderen jungen Damen sein?
Nun ja, klar, Frauen sind nicht sehr mutig // Oh, also willst du anders sein. hun ja, sei

ichtia, F = I . icht viel Gliic}
Madchen: /Antwortet/

Magier: Okay, na ja, mal sehen, wofur hast du dich hier entschieden ...
Der Magier enthillt den Inhalt des gewahlten Umschlags - es ist ein 5-Euro-Schein.

Magier: WOOOW, APPLAUS fir das Madchen. Aber lasst uns auch sehen, was in den
anderen Umschlagen war.

Der Magier enthillt den Inhalt der anderen Umschlage — es gibt 50-Euro-Scheine in jedem.
Publikum: reagiert

Der Magier greift zum Element 2.

Magier: Nun, ich habe euch gesagt, dass Frauen normalerweise die falsche Wahl treffen.
Versuchen wir es mit jmd. mannlich, geben Sie mir lhre 5 EUR, ich verspreche, ich werde

das Geld zuriickgeben.

Der Magier nimmt den Schein und bittet den mannlichen Teilnehmer, darauf zu pusten — der
Schein verwandelt sich auf magische Weise in die 50 EUR.

Magier: OHO, siehst du, ich hab dir gesagt! Jetzt hat diese junge Dame 50 Eur! Dank dieses
Dame, versuchen Sie, den Schein noch gréRer zu machen! Vielleicht haben wir ja 100 EUR!

Der Magier nimmt den Schein und bittet die Teilnehmerin, darauf zu pusten — der Schein
verwandelt sich auf magische Weise in die 5 Euro zurtick.

Magier: /sieht traurig und listig zugleich aus/ Nun, es tut mir leid, das sind deine 5 EUR,_wir
hatten r aufhéren sollen, bevor...
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Madchen: nimmt das Geld

Teil Il - Inklusion (Dialog)

Magier: Aber ich muss Ihnen jetzt ein Geheimnis verraten, in Wirklichkeit hatte diese junge
Dame keine Chance ... Ich kann wissen, woran ihr alle denkt, ich kann alle eure Gedanken
lesen. |hr glaubt mir nicht? Oh, ok, ok! Ich werde euch etwas anderes dann zeigen.

Der Magier greift zum Element 3.

Magier bittet einen Teilnehmer mit einem iPhone aus der Gruppe der Teilnehmer zu
kommen, er wahlt vorzugswei inen Teilnehmer. r_nicht tsch ieht r

lic onalen Hi L hat

Magier: Also, wirst du mir helfen, den Trick zu zeigen? Du verstehst das doch, oder? Ich
meine, wir werden die Zahlen nennen, verstehst du die gut?

Teilnehmer: Reagiert

Magier: Na ja, cool, ich war mir_nicht sicher, aber wenn du das sagst. Also bitte, entsperr
dein Telefon fir mich und geh zum Taschenrechner. So! Jetzt kbnnen wir anfangen zu
rechnen, bitte, sag mir deinen Geburtstag, verstehst du, VERSTEHST? GUT.

Der Magier gibt den Geburtstag in den Taschenrechner ein.

Magier:
- 0ok, jetzt du, ja, du, im Kopftuch, Wie alt ist deine GroBmutter?
- und nun Sie, ja. junger Mann, wie viel mochten Sie in einem Jahr fir lhren Job

verdienen? Wie viel??? Nee, das reicht nicht fir Deutschland, haha, nehmen wir mal
eine Million Euro, ok?

- Und du da, in der Brille, wie viele Jahre hat Stuttgart (deine Stadt) existiert?_Du
siehst schlau aus. Du weil3t es nicht?? Ok, sagen wir mal 300 Jahre.

- Und du, sag mir bitte, wie viele Auslander sind in deiner Klasse? Naturlich weif3t du es
nicht, er, ok, sagen wir 3.

- Und du, was ist deine Lieblingszahl? Wir werden die Zahl, die wir haben, damit
multiplizieren.

- Und sagt mir, wie viele Stadte gibt es in Deutschland?

Der Magier gibt alle Zahlen in den Taschenrechner ein, um eine sehr grof3e Zahl zu erhalten.

Dann bittet er den Besitzer des Telefons, sie laut vorzulesen (Versuch es richtig zu machen,

ok?). Nachdem der Teilnehmer dies getan hat, bittet der Magier den Assistenten, ihm das

vorbereitete Papier zu bringen. Nach der Enthillung kann das Publikum sehen, dass es sich

um genau dieselbe Zahl handelt!

Magier: Jetzt sieht ihr es!! Ich weil} alles, was ihr mir erzéhlen werdet, sogar eure geheimen
Winsche. Es fallt mir so leicht, sie zu lesen. Und wisst ihr warum? Weil ich euch alle
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bereits VERBUNDEN habe, ihr seid jetzt in meinen HANDEN. Lasst mich euch das
BEWEISEN.

Ich brauche jemanden aus der LINKEN Gruppe und jemanden aus der
RECHTEN Gruppe. Du und du, ok, nun ja, die LINKE Gruppe sind naturlich die Gewinner,
also werdet ihr bei diesem Trick in einer flihrenden Position sein._Und du von der

RECHTEN musst dem Vertreter der LINKEN folgen, ok?

Bitte. kommt beide hierher, ich zeige euch, dass der RECHTE Vertreter spiihren wird,
was mi m LINKEN hieht un h zeigen kann.

Der Magier greift zum Element 4.

Der Magier setzt zwei Personen mit geschlossenen Augen auf die Stiihle, dann berlhrt er
die eine, und die andere kann zeigen, wie oft und wo sie beriihrt wurde. Das wiederholt sich
2-3 Mal.

Publikum: Gberrascht
Magier: Jetzt sieht ihr ja?t!! Ich habe es euch gesagt, dass |ch die RECHTE Gruppe so

Schaut euch die REGELN an. Da steht aIIes drm
Aber ich muss was anderes sagen. In Wirklichkeit ist es mir komplett egal, WAS ihr

DENKT und WAS ihr tut. Weil ich das ERGEBNIS vorhersage. Egal was ihr tut, das
verspreche ich h,ich h mich BEREITS fir h entschi n.

Teil lll — ,,Indoktrination®

Magier: Lasst mich das beweisen. Ich nehme einen Kandidaten der fiihrenden LINKEN
Eraktion und gegen ihn zwei von der RECHTEN, das ist doch fair, oder? Natirlich ist es
das, haha. Also wahlt ihr, Gruppe LINKS, euren Kandidaten aus. Und ihr, Gruppe RECHTS,
wahlt eure beiden Kandidaten aus.

Wahlt sorgfaltig aus, wir werden einen ECHTEN KAMPFE haben, also es ist ja besser, dass

euer Kandidat stark und klug ist. ok? Wer kann schnell auf das, was ich sage, reagieren und

keine Angst hat Uberlegt qut, wem |hr aus der Gruppe vertraut.
Publikum: leicht beunruhigt.

Der Magier greift zum Element 5.

Der Zauberer nimmt drei Leute, setzt Buchstaben darauf A, B, C. A geht zum Vertreter der
LINKEN Gruppe mit dem Kommentar, dass er/sie auf jeden Fall ein A ist, weil er/sie
aus der Gruppe der LINKEN ist. Danach gibt er diesen drei Personen Papier, Schere und
einen Stein.

Magier: Ok, du bist sicher, dass du gewinnen kannst, ja?

OK, du bekommst den Stein, haha, der passt dir bestimmt. /Du bist der Starke, du willst
Rache/. Du bekommst das Papier, du die Schere. GUT? In Ordnung. Jetzt kénnt ihr die
Gegenstande nach euren Winschen umtauschen.
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Teilnehmer: entscheiden sich

Magier: Nun, das dachte ich mir, ihr B und C, ihr kénnt versuchen, auch etwas zu
entscheiden und zu andern.

Teilnehmer: Entscheiden sich

Magier: Okay, aber ich habe euch gesagt, dass alle eure Entscheidungen nichts bedeuten,
haha. Ich kenne das Ergebnis eures kleinen Spiels.

Der Magier nimmt dem Teilnehmer das Papier aus der Hand und zeigt, was darin

geschrleben steht. gg ggh is W|rg kgmplg_t; vgrhgrggggg: A wird auf |gggn Fall zum

und mit dem Hlnwels auf dle Reqeln dass der Zauberer immer Recht hat.

Publikum: amusiert und leicht verstort.
Der Magier greift zum Element 6.

Der Magier schickt die beiden Vertreter der RECHTEN Gruppe weg und lasst den
,Gewinner® in seiner Nahe zurlck.

Magier: Ok, du bist also der Gewinner. Nun die letzte Aufgabe, bevor du deinen Preis
bekommst. Ich habe hier einen Zettel fur dich, auf dem ein Wort steht. Vergiss nicht., du
bist der Vertreter der Gruppe. sie haben dich gewahlt. Wenn du dieses Wort mit der
Offentlichkeit, mi inen L n_teil nn bekommt jeder iner LINKEN
Gruppe einen Preis, wenn du ihnen das Wort nicht sagst, wirst du der einzige sein,
der den Preis bekommt. Was sagst du da? /Uberredet die Person, das Wort zu sagen, es
ist sehr unwahrscheinlich, dass jemandem dem Druck standhalt, das Wort nicht laut
auszusprechen und den Preis nur fir sich selbst vor allen zu nehmen/.

Der Magier nimmt das Papier mit dem Wort und zeigt es der Person, die das Wort laut
vorliest.

Magier: WOW, du willst also doppelt spielen??? Omg, soweit ich dich AUSGEWAHLT habe,
bist du bereits korrumpiert! Er sagt ein falsches Wort! Schau ihr selbst an!

Der Magier zeigt dem Publikum das Papier und alle sehen das komplett andere Wort.
Magier: Was sagst ihr dariiber?! Warum hast du deine Gruppe angelogen?

Teilnehmer: /schockiert und liest das Wort noch einmal, es ist das Gleiche, das er beim
ersten Mal gesagt hat./ Ich lige nicht, es steht hier geschrieben!

Der Magier zeigt dem Publikum das Papier und alle sehen immer noch das komplett andere
Wort.

Magier:_Keine Kommentare. dann gehort der Preis nur dir. Du hast dich entschieden nicht
mit deiner Gruppe zu teilen. /Gibt SiiRigkeiten/.

Publikum: reagiert chaotisch.

Magler OK, meine Damen und Herren, vielen Dank fur Ihre Aufmerksamkeit! Jetzt erklare
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zum Ende bleibt, auch einen Preis von uns bekommt und einen ZUSATZLICHEN
TRICK!

Diskussion (5 Min.)
Allgemeine Empfehlungen.

Seien Sie personlich.

Verwenden Sie ,Ich-Satze® oder ,Du-Satze“, vermeiden Sie abstrakte
Konstruktionen.

Mit Leuten reden.

Stellen Sie Fragen, beziehen Sie das Publikum in die Diskussion ein.

Bleiben Sie authentisch.

Beziehen Sie sich auf die Momente der Demonstration — ermdglichen Sie dem

Publikum, die mentalen Verbindungen aufzubauen.

Die Rede bleibt aktiv.

Vermeiden Sie Passivkonstruktionen, Konjunktivkonstruktionen, theoretisieren Sie

nicht viel.

Seien Sie einfach.

Verwenden Sie kurze Satze, vermeiden Sie zu komplizierte Terminologie.

Bleiben Sie freundlich.

Belehren Sie nicht, behalten Sie einen einnehmenden und akzeptierenden Ton bei.

Wie man diese Tabelle verwenden kann?

Trick17 basiert auf einem kreativen und interaktiven Kunstansatz und das Hauptziel des
Tools besteht darin, die Resilienz junger Menschen gegeniber Radikalisierung zu starken.
Das bedeutet, dass einerseits die Erklarung der gelernten Lektionen am Ende der
Demonstration nicht zu einem "auswendig gelernten" Vortrag werden darf, der sich mit der
Atmosphare des Tools selbst verbindet. Andererseits muss sie ernsthaft sein und alle
wichtigen Informationen zum Thema Radikalismus enthalten und als "Impfstoff" flr die
Jugendlichen dienen.

Unter Berucksichtigung dieser beiden Aspekte wird die gewahlte Form des Begleitmaterials
fur eine Diskussion zur Tabelle mit den Hauptelementen, den Hauptlinien, die das gesamte
bendtigte Material fir die Diskussion liefert und den Raum fir Interaktivitat lasst:

- Teile sind den Hauptthemen gewidmet, die in der Diskussion behandelt werden
sollen.

- Die Fragen sollten nicht alle laut an das Publikum gestellt werden. Sie dienen dem
Magier als Hilfestellung, einige Fragen kdnnten rhetorisch gestellt und vom Magier
selbst beantwortet werden.

- Die Schlisselpunkte enthalten die wichtigsten Ideen und Punkte, auf die das
Publikum achten sollte, die wichtigsten Lektionen
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- Die Spalte ,Kreative Ideen® enthalt Beispiele und die mdgliche Abdeckung der
wichtigsten Punkte. Jeder Magier kann seinen Redestil an die Bedurfnisse des
Publikums anpassen, welches sich vor ihm befindet.

Denken Sie daran, dass die ganze Diskussion nicht langer als 5 Minuten dauert, wenn
die Demonstration auf der StraBe stattfindet! Sie kdnnen sich mehr Zeit nehmen, wenn
Sie Trick17 in einer kontrollierten Situation (Schule, soziale Organisation usw.) durchflhren,
bei denen das Publikum auf jeden Fall bis zum Schluss bleiben muss.

Kreative Ideen

(Stilbeispiele)

Was hat meine Show
mit Demokratie zu
tun?Ich mache Tricks,
um euch zu
amlisieren. Ich
betrlige ihr und ihr
habt Spal3. Ihr wollt,
dass ich euch tausche.

Aber ich muss diese
Tricks im Geheimen
vorbereiten. Ich
méchte auf keinen
Fall, dass ihr fragt, wie
ich das mache. Ich
erklére es mit - Magie!
Und die ist bekanntlich
unerklarlich. Ich
méchte auf keinen
Fall, dass ihr genauer
hinschaut, dass ihr
hinterfragt.

Teil Kernpunkte
Die Show begann
schon wahrend der
Vorbereitung.
Es wurden keine
Anfang Regeln erklart.
Magie ist attraktiv,
man wollte Spal}
haben
Teil | Der Trick war nicht
€l geschlechtergerecht;
Geschlecht der weibliche Teil war
Maniobulati von der
anlpudatlon Entscheidungsfindun
. ':m. . g ausgeschlossen.
Diskriminieru _ _
ng Das Publikum war in

Manner und Frauen
aufgeteilt.

Ich breche Tabus, um
Anhénger zu finden.

Aus dem Spiel gehe
ich immer als
Gewinner hervor. Du
warst so nah dran bis
50 Euro. Aber du wirst
es nicht bekommen.
Ich sorge dafiir, dass
du nur 5 Euro
bekommst und mein
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Schwierig, in der
Atmosphare des
Spalles etwas zu
sagen.

Ich habe euch das
Gefuhl gegeben,
dass ich eure
Gedanken
kontrollieren kann.

Mitleid. Maximal.
Wenn (iberhaupt.

Teil Il
Auslander

"Verbindung"

Der Trick war nicht
auslandergerechtes,
anstoRiges
Verhalten.

Das Publikum wurde
nach dem
Hintergrund geteilt.

Ich habe deutlich
gemacht, dass ich
das Ergebnis Ihres
Handelns direkt
beeinflusse.  Nicht
mehr freundlich.

Ich lenke euch ab. Ich
mache  Witze  auf
Kosten anderer, ich
greife die Vorurteile

auf, die frei
herumfliegen, und
niemand achtet

darauf, weil jeder will,
dass die Show
weitergeht und neue
Tricks kommen.

Teil Ill Rechts
und Links

~Teile und
herrsche”

Es gab keine
Wahlmaoglichkeit, die
Aufteilung erfolgte

zufallig.

Eine Gruppe wird
als Anflihrer
dargestellt, die

andere als Verlierer.
Die Rolle des
Vertreters ist fiktiv.
Die Rolle des
Vertreters ist die
schmerzhafteste —
einerseits habe ich
dich zum Gewinner
gemacht,

Ich bin im Besitz einer
héheren Wahrheit,
denn ich kann mehr
tun als der
Durchschnitt.

Ich bin auf der Suche
nach Menschen, die
nicht hinterfragen,
sondern an mich
glauben.

Wenn ich nicht 100%
sicher bin, dass meine
Manipulation
funktioniert, fange ich
gar nicht erst an. Auch
wenn es fiir euch wie
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Radikale
Organisatione
n

andererseits habe
ich dich sofort
reingelegt.

Zufall und Fairness
aussieht!Nein! Ich
fange gar nicht erst
an, wenn ich am Ende
nicht gewinne.

Es fangt nie mit etwas
Unangenehmen an,
es geht immer um
Spal und
Freundschaft.

Radikale  Gruppen
verwenden die
gleichen Methoden -
sie teilen euch mit
Stereotypen wie
mannlich und
weiblich, deutsch
und auslandisch,
rechts oder links.

Radikale  Gruppen
nutzen auch
Manipulation und
Tricks, aber in
Wirklichkeit

dominieren sie euch.

Alles endet immer
schlecht fir jeden
Teilnehmer. Je
héher du in der
Gruppe aufsteigst,
desto mehr verlierst
du am Ende.

Genau so arbeiten
andere Menschen.

Ich verspreche euch
Unterhaltung. Die
anderen versprechen
noch bessere Dinge:
Macht, Reichtum, das
Paradies

Und diese Leute
arbeiten mit denselben
Tricks wie ich. Sie
lenken eure
Aufmerksamkeit ab.
Sie manipulieren euch.
Die Mechanismen sind
nicht durchschaubar.
Auch die Tricks der
subtilen Manipulation
werden im Geheimen
ausgeheckt.

Eines Tages spricht
ein Mann mit euch auf
der Stral3e an, bringt
euch mit Tricks zum
Anhalten und hat eure
volle Aufmerksamkeit.

Und Sie denken.
Unglaublich! Es ist
wahr! Ich habe es

gesehen. Selbst wenn
meine Freunde mir
sagen, dass der Mann
ein Liigner ist, wiirde
ich lieber mit meinen
Freunden Schluss
machen, als meine
lllusion zu zerstéren.
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Engagement (1 Min.)

Wahrend dieses kurzen Teils geht das Team ins Publikum, stellt sich vor und verteilt
SuRigkeiten und Zauberkarten mit dem QR-Code™.

Zusdtzlicher Trick (1,5 Min.)

Magier: OK, meine Damen und Herren, vielen Dank fir diese produktive Diskussion! Wir

haben h wichtige Lektionen lber di lisch nd ihr mokratischen W

gelernt. Jetzt zeige ich euch, wie versprochen, einen zusatzlichen Trick!

- Alle, bitte, denken Uber irgendeine deutsche Stadt!

- Und jetzt denken Sie an einen Beruf, der mit dem letzten Buchstaben der Stadt beginnt,
an die Sie gedacht haben!

- Und jetzt denken Sie an irgendwelche Blume, die mit dem letzten Buchstaben des
Berufs beginnt, an den Sie gedacht haben!

- Und jetzt denken Sie an jede Frucht, die mit dem letzten Buchstaben der Blume beginnt,
an die Sie gedacht haben.

Ich wette, ich KENNE jetzt letzte Wort ie meisten von lhnen im Kopf haben.

Der Magier nimmt das Papier mit einer sehr grofen Zahl, das in Element 3 verwendet
wurde.

Erinnern Sie sich an diese Nummer? Ja? Das ist die Antwort, die Sie im Sinn haben —
SCHAUEN Sie!

Der Magier dreht das Papier auf den Kopf und jeder kann sehen, dass diese Zahl das Wort
ERDBEERE bildet — DIE MEISTEN Menschen in der Offentlichkeit werden dieses Ergebnis

erhalten.

Nochmals vielen Dank und auf Wiedersehen!

'® Anhang 4
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3.2.2. Verhaltensebene

Die Hauptziele der Verhaltensebene des Tools sind: die Dynamik der Handlung
aufrechtzuerhalten und fur die Veranderung des Charakters der Magierfigur zu
gewabhrleisten.

Die Dynamik der Handlung kann auf der Verhaltensebene dadurch unterstitzt werden,
dass die Pausen zwischen den Tricks nicht eingehalten oder ausgeflllt werden, dass aktiv
mit dem Publikum gearbeitet wird (einladen, reagieren, beantworten von Fragen oder
Kommentaren, aber auch ignorieren) und dass man sich vor dem Publikum bewegt.

Tipp: Verwandeln Sie das Tool nicht in die Show mit freistehenden Tricks, sondern
versuchen Sie immer, die vielversprechende Atmosphédre aufzubauen und fiir die
Eskalation zu sorgen.

Zu Beginn stellt sich der Magier als geheimnisvolle Figur dar, etwas distanziert, charmant
und hoflich. Der Magier bleibt stets fiktiv respektvoll, aber sarkastisch. Im Laufe der
Handlung andert sich das Verhalten des Magiers leicht — er oder sie erlaubt sich,
provokante Intonationen zu wahlen, naher an die Teilnehmer heranzukommen und sie zu
berlhren (allerdings nur, wenn es fur den Trick notig ist), weniger hoflich und viel
dominanter zu sein. Die Veranderung wird auch durch die Wortebene unterstitzt.

Am Ende — wahrend der Diskussion — kehren das Verhalten und die Kérpersprache
des Magiers ins Hofliche und Respektvolle zuriick.

3.2.3. Wortebene

Halten Sie die Sprache klar und einfach. Das Skript an sich kann einfach geschrieben
erscheinen, aber am Ende erzeugt es den Effekt, den wir anstreben. Denken Sie daran,
dass die Perspektive der Sozialarbeiter, die das Skript lesen kénnen und die Wendungen
der Handlung kennen, eine ganz andere ist als die des Publikums, vor allem der jungen
Menschen, die keine Ahnung haben, was passieren wird. Der wichtigste Ratschlag ware,
sich an das Skript zu halten, eine einfache Sprache zu verwenden und nicht in die Richtung
der Uberkomplizierung zu gehen, um mehr Informationen zu liefern.

Wahrend der Demonstration muss die Wortwahl immer mehr in Richtung Vereinfachung
und (vielleicht) Slang gehen. Das Bild des Magiers zu Beginn - héflich und charmant (siehe
Verhaltensebene), so dass wahrend der Demonstration, soweit die Verhaltensebene mehr
und mehr provokatives Verhalten beinhaltet, dies auch auf der Sprachebene leicht
unterstitzt werden sollte. Sobald die Diskussion beginnt, missen sich die Wortwahl und der
Tonfall drastisch in Richtung ernsthaft, professionell und respektvoll dndern, aber
dennoch einfach bleiben.

3.2.4. Empfehlung fir Skriptversionen

Empfehlungen fiir StraBenversionen
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Wiahrend der StraRendemonstrationen sollten Sozialarbeiter zwei wichtige Anderungen am
Drehbuch beachten.

Erstens muss die Demonstration pragnant sein, da die Aufmerksamkeitsspanne junger
Menschen auf der Stral3e typischerweise nicht mehr als 15 Minuten betragt. Dies erfordert,
dass aufgrund des anwesenden Publikums bestimmte Details des Drehbuchs weggelassen
werden. Wenn |hr Publikum beispielsweise hauptsachlich aus Personen mit
Migrationshintergrund besteht, ist es nicht nétig, auf die Fragen mit auslandischem Thema
naher einzugehen. In den meisten Fallen ist Ihr Gehdr bereits empfindlich genug, um
Hinweise viel schneller wahrzunehmen.

Andererseits muss bei der Demonstration eine Konzentration der provokativen Elemente
des Drehbuchs vermieden werden (was in Schulen, sozialen Organisationen und anderen
Arten von Demonstrationen, die in kontrollierten Umgebungen und nicht auf der Stral3e
stattfinden, zulassig ist), da dies méglich ist dazu flihren, dass Jugendliche die
Demonstration vor der Diskussion verlassen.

Nehmen wir den ersten Teil des Skripts als Beispiel:

Teil | - Anziehung

Element 1.

Magier: Sehr geehrte Damen und Herren, ich méchte mit einem Geschenk fiir Sie
beginnen. Sie mégen doch bestimmt Geschenke, nicht wahr?

Publikum: ja

Magier: Und was gibt es Schoneres als ein Geschenk als gutes Geld, oder?

Publikum: JA

Der Magier zeigt drei groRe Umschlage mit den Nummern 1, 2 und 3.

Magier: Ok, wer mdchte gewinnen? Sie? Vielleicht Sie, junge Dame? Lassen wir die junge
Dame doch ein bisschen Spal im Leben haben. oder? Hier habe ich drei Umschlage mit
Geldpreisen, also kannst du dir einen aussuchen, und ich verspreche dir, das Geld aus
diesem Umschlag gehdrt dir! Aber! Bevor du dich entscheidest, muss ich dir noch etwas
sagen. Wie du sehen kannst, habe ich hier drei Umschlage, Nummer eins, zwei und drei,
und die meisten Leute wahlen den Umschlag Nummer drei. Und wenn ich ihnen das jedoch
sage, entscheiden sie sich oft fir den Umschlag Nummer eins. Also, welchen wiirdest du
wahlen?

Madchen: /Antwortet/

Magier: (abhangig von der Antwort) Oh, also willst du wie alle anderen jungen Damen sein?
Nun ja, klar, Frauen sind nicht sehr mutig // Oh, also willst du anders sein, nun ja, sei
vorsichtig, Frauen haben normalerweise nicht viel Gliick.

Méadchen: /Antwortet/

Magier: Okay, na ja, mal sehen, wofir hast du dich hier entschieden ...

Der Magier enthillt den Inhalt des gewahlten Umschlags - es ist ein 5-Euro-Schein.
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Magier:  WOOOW, APPLAUS-far—das—Madehen—Aber lasst uns auch sehen, was in den
anderen Umschlagen war.

Der Magier enthillt den Inhalt der anderen Umschlage — es gibt 50-Euro-Scheine in jedem.
Publikum: reagiert

Der Magier greift zum Element 2.

hao \A

Magier: N veise—die
Ve*suehea—wrr—es—rmt—md—man%e# geben S|e mir Ihre 5 EUR |ch verspreche ich werde
das Geld zuriickgeben.

Der Magier nimmt den Schein und bittet den mannlichen Teilnehmer, darauf zu pusten — der
Schein verwandelt sich auf magische Weise in die 50 EUR.

Magier: OHO, siehst du, ich hab dir gesagt! Jetzt hat diese junge Dame 50 Eur! Banicdieses
ngenHerrattH Aber wir sollten uns bei dem Experiment sicher sein, oder? Bitte, Sie, junge
Dame, versuchen Sie, den Schein noch gréRer zu machen! Vielleicht haben wir ja 100 EUR!

Der Magier nimmt den Schein und bittet die Teilnehmerin, darauf zu pusten — der Schein
verwandelt sich auf magische Weise in die 5 Euro zurtick.

Magier: /sieht traurig und listig zugleich aus/ Nun, es tut mir leid, das sind deine 5 EUR,-wif
Madchen: nimmt das Geld

Hier haben wir die Anzahl der geschlechtsspezifischen Kommentare reduziert, indem wir
zwei von ihnen aus der Gesamtmenge herausgenommen und einen Kommentar in einen
Handlungsakt umgewandelt haben (Auswahl eines mannlichen Teilnehmers, der ihn nicht
laut ausspricht).

Die anderen Teile kbnnen entsprechend gedndert werden, indem man die fettgedruckten

Schliisselworter behalten soll, die die bendtigte Handlung bilden, und die Anzahl der
provozierenden Elemente entsprechend dem Publikum vor lhnen reduziert, zum Beispiel:

Teil Il — Inklusion (Dialog)

Magier: A vy
Beme—keme—ehaﬁee— Ich kann wissen, woran |hr alle denkt, ich kann alle eure Gedanken
lesen. Ihr glaubt mir nicht? Oh, ok, ok! Ich werde euch etwas anderes dann zeigen.

Der Magier greift zum Element 3.

Magier bittet einen Teilnehmer mit einem iPhone aus der Gruppe der Teilnehmer zu

kommen, er wahlt vorzugsweise einen Teilnehmer. der nicht deutsch aussieht (der
vermutlich einen internationalen Hintergrund hat).
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Magier: Also, wirst du mir helfen, den Trick zu zeigen? Du verstehst das doch, oder? Ich
meine, wir werden die Zahlen nennen. verstehst du die gut?

Teilnehmer: Reag|ert

Magier: N 0, ~ - Also bitte, entsperr
dein Telefon fur m|ch und geh zum Taschenrechner So! Jetzt kénnen wir anfangen zu
rechnen, bitte, sag mir deinen Geburtstag, verstehst du, VERSTEHST? GUT.

Der Magier gibt den Geburtstag in den Taschenrechner ein.

Magier:
i e ine-Grof :
- und nun Sie. ja, junger Mann, wie viel mochten Sie in einem Jahr fir lhren Job

verdienen? Wie viel??? Nee, das reicht nicht fur Deutschland, haha, nehmen wir mal
eine Million Euro, ok?

- Und du da, in der Brille, wie viele Jahre hat Stuttgart (deine Stadt) existiert? Du
siehst schlau aus. Du WeiBt es nicht’7’7 Ok, sagen wir mal 300 Jahre

B "Il"'l'_‘xﬂl'-llll-'Jll\'_lll_‘lﬂl'.-\'l‘](-IIl'l']-i]IIl‘.ll"l‘]lll']_“('l‘l‘l"-lK'I\'Illlﬂl-llﬂlbl"l"'li

ot ! 3.
- Und du, was ist deine Lieblingszahl? Wir werden die Zahl, die wir haben, damit
multlpI|Z|eren

[~ oRG-Satmitr—wWit-ere—Statte—C I.L""X'..I.I.-_A'l!lbl'll.l.l!_l.l.l' H

Der Magier gibt alle Zahlen in den Taschenrechner ein, um eine sehr grofde Zahl zu erhalten.
Dann bittet er den Besitzer des Telefons, sie laut vorzulesen (ersueh-es-richtiezu-rrachen:
ek Nachdem der Teilnehmer dies getan hat, bittet der Magier den Assistenten, ihm das
vorbereitete Papier zu bringen. Nach der Enthlllung kann das Publikum sehen, dass es sich
um genau dieselbe Zahl handelt!

Magier: Jetzt sieht ihr es!!deh-wei 0,
Whanseke: Es fallt mir so leicht, sie zu Iesen Und wisst ihr warum? Weil ich euch alle
bereits VERBUNDEN habe, ihr seid jetzt in meinen HANDEN. Lasst—rrich—euch—das
BEWEISEMN

Ich brauche jemanden aus der LINKEN Gruppe und |emanden aus der
RECHTEN Gruppe. 2 , :
alse—wefdei—ﬂﬂf—ba—eheseméFﬁek—m—emthWden—Pes&reﬁ—seﬁ Und du von der
RECHTEN musst dem Vertreter der LINKEN folgen, ok?

Bitte. kommt beide hierher. ich zeige euch, dass der RECHTE Vertreter spiihren wird,
was mi m LINKEN hieht un h zeigen kann.

Der Magier greift zum Element 4.

Der Magier setzt zwei Personen mit geschlossenen Augen auf die Stiihle, dann berlhrt er
die eine, und die andere kann zeigen, wie oft und wo sie beriihrt wurde. Das wiederholt sich
2-3 Mal.

Publikum: Uberrascht
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Magier: Jetzt sieht ihr Ja’Pt" Ich habe es euch gesagt, dass—ich—die RECGHTE-Gruppe-—se

und jetzt konnt ihr es selbst sehen.
Schaut euch die REGELN an. Da steht alles drin.

Aber ich muss was anderes sagen. In Wirklichkeit ist es mir komplett egal, WAS ihr
DENKT und WAS ihr tut. Weil ich das ERGEBNIS vorhersage. Egal was ihr tut, das

verspreche ich euch, ich habe mich BEREITS fiir euch entschieden.

Teil lll - ,,Indoktrination®

Magier: Lasst mich das beweisen. Ich nhehme einen Kandidaten der fiihrenden LINKEN

Fraktion und gegen |hn zwei von der RECHTEN, das ist doch fair, oder'? Na{-u-r-l-lehﬂst-es

Publlkum leicht beunruhigt.
Der Magier greift zum Element 5.

Der Zauberer nimmt drei Leute, setzt Buchstaben darauf A, B,C.A geht Zum Vertreter der

aus der Gruppe der LINKEN ist. Danach glbt er dlesen drei Personen Papier, Schere und

einen Stein.

Magier: Ok, du bist sicher, dass du gewinnen kannst, ja?

OK, du bekommst den Stein, haha, der passt dir bestimmt. /Bu—bist-der-Starke—et—wiltst
Raehet Du bekommst das Papier, du die Schere. GUT? In Ordnung. Jetzt konnt ihr die
Gegenstande nach euren Wiinschen umtauschen.

Teilnehmer: entscheiden sich

Magier: Nun, das dachte ich mir, ihr B und C, ihr kdénnt versuchen, auch etwas zu
entscheiden und zu andern.

Teilnehmer: Entscheiden sich

Magier: Okay, aber ich habe euch gesagt, dass alle eure Entscheidungen nichts bedeuten,
haha. Ich kenne das Ergebnis eures kleinen Spiels.

Der Magier nimmt dem Teilnehmer das Papier aus der Hand und zeigt, was darin
geschrieben steht. Das Ergebnis wird komplett vorhergesagt. A wird auf jeden Fall zum
Gewinner des Spiels erklart, mit der Erkldarung, dass er zur LINKEN Gruppe gehort
und mit dem Hinweis auf die Regeln, dass der Zauberer immer Recht hat.

Publikum: amusiert und leicht verstort.

Der Magier greift zum Element 6.
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Der Magier schickt die beiden Vertreter der RECHTEN Gruppe weg und lasst den
»Gewinner” in seiner Nahe zurick.

Magier: Ok, du bist also der Gewinner. Nun die letzte Aufgabe, bevor du deinen Preis
bekommst. Ich habe hier einen Zettel fir dich, auf dem ein Wort steht. Vergissnicht—du

i —<i i adhit: Wenn du dieses Wort mit der

Offentlichkeit, mit deinen Leuten teilst. dann bekommt jeder aus deiner LINKEN
r inen Preis. wenn ihnen W nich wir r einzi in

der den Preis bekommt. Was sagst du da? /iberredet die Person, das Wort zu sagen, es
ist sehr unwahrscheinlich, dass jemandem dem Druck standhalt, das Wort nicht laut
auszusprechen und den Preis nur fir sich selbst vor allen zu nehmen/.

Der Magier nimmt das Papier mit dem Wort und zeigt es der Person, die das Wort laut
vorliest.

Magier: WOW, du willst also doppelt spielen??? Omg, soweit ich dich AUSGEWAHLT habe,
bist du bereits korrumpiert! Er sagt ein falsches Wort! Schau ihr selbst an!

Der Magier zeigt dem Publikum das Papier und alle sehen das komplett andere Wort.

Magier: Was sagst ihr darliber?! Wartr-hastdu-deire-Gruppe-angetogen?
Teilnehmer: /schockiert und liest das Wort noch einmal, es ist das Gleiche, das er beim
ersten Mal gesagt hat./ Ich lige nicht, es steht hier geschrieben!

Der Magier zeigt dem Publikum das Papier und alle sehen immer noch das komplett andere
Wort.

Magier:_Keine Kommentare, dann gehdrt der Preis nur dir. Bu-hast-dich-entsehieden-richt
mitdeinerGruppe-zu-telten—/Gibt SuBigkeiten/.

Publikum: reagiert chaotisch.

Magier:OK, meine Damen und Herren, vielen Dank fir lhre Aufmerksamkeit! Jetzt erklare
ich euch, was wir hier gemacht haben, ABER: Ich versichere euch. dass jeder, der bis
zum Ende bleibt, auch einen Preis von uns bekommt und einen ZUSATZLICHEN
TRICK!

Empfehlungen fiir Trickversionen

Die Tricks kdnnen hinzugefligt oder geandert werden, um die Demonstrationen
abwechslungsreicher zu gestalten. Die Liste der optionalen Tricks finden Sie im Anhang 3.
Achten Sie jedoch darauf, die Haupthandlung des Tools beizubehalten.

Der einzige Trick aus der Hauptliste der Tricks, der einem "Magier" Schwierigkeiten
bereiten kann, ist der Trick mit dem Geldumtausch (Element 2). In diesem Fall kdnnen Sie
ihn gerne weglassen oder &ndern, er ist eine gute Ergénzung zur Genderthematik, aber er
ist auch mit Element 1 ausreichend abgedeckt.
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3.3. Auffiihren des Komponenten®®

Dieser Teil bietet einen Uberblick iber die Toolkomponenten, die fiir die Implementierung
des Tools erforderlich sind. Die Checklisten der Toolkomponenten mit Anweisungen finden

Sie in Anhang 1. Die Rolle aller Komponenten wird in Anhang 1-4 erlautert.

o BRANDING - PROVIDED BY CITY OF STUTTGART
WEBPAGE OF THE PROJECT - PROVIDED BY CITY OF STUTTGART
: BROCHURE/MANUAL - PROVIDED BY CITY OF STUTTGART
VIDEO {DOCUMENTARY) — PROVIDED BY CITY OF STUTTGART, EACH

CITY 1S ASKED TO ADD MORE MATERIALS.
W\ 7
- ™y i Y
SCRIPT - PROVIDED BY CITY OF Lhrtslel) 3= LLSUGYELRGL L6 (S
ST R — EXAMPLE AND MAIN CONTENTS
. INSTRUCTIONS FOR THE TRICK l-DROVIgEcDoE;leTl\;EESTE;I\E?T;
ELEMENTS - PROVIDED BY CITY OF PRO\?:DI-ED BY CITY OF s-TUTTGART
STUTTGART
CURTAIN ON THE FRAME - \ J
LOCAL RESOURCES
r )
“MAGIC” EQUIPMENT - LOCAL
RESOURCES
TECHNICAL EQUIPMENT - MAIN:
LOCAL RESOURCES COORDINATOR - LCCAL
BILLBOARD {OVER THE RESCURCES
CURTAIN) - OPTIONAL ' MAGICIAN {SOCIAL WORKER) -
ENERGY SQURCE - LOCAL LOCAL RESOURCES
RESOURCES - ASSISTANT - LOCAL
RESOURCES
- “ | OPTIONAL:
B . - MAGICIAN ASSISTANT
(STOQGE) - LOCAL RESOURCES
- CRIVER - LOCAL RESQURCES

STAFF WHO HAVE UNDERGONE
‘BACKGROUND CHECK" - LOCAL
RESOURCES
PERMISSIONS TO SHOW THE
TOOL IN PUBLIC PLACES - LOCAL
RESOURCES

'® Die vollstandige Komponentenliste mit Beschreibung, Details, Kosten und Erlauterungen finden

Sie im Anhang 2
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Trick17 ist ein gebrauchsfertiges innovatives kunstbasiertes Tool, das auf dem mobilen
Ansatz in Kombination mit dem Gamification-Ansatz basiert und dabei hilft, kritisches
Denken bei jungen Menschen zu entwickeln und ihre Resilienz gegenuber Radikalismus zu
starken. Stuttgart Tool nutzt die Sprache der Magie, um die Geheimnisse extremistischer
Organisationen zu entschlisseln, lehrt junge Menschen, das Ausserlichen zu hinterfragen,
kritisch zu denken, extremistische und Radikalisierungsmethoden zu hinterfragen und
Informationen aus verschiedenen Blickwinkeln zu betrachten. Dies verleiht ihnen den
.mpfeffekt und starkt sie durch Resilienz Aufbau, um anspruchsvolle Individuen zu
werden, die weniger wahrscheinlich auf irrefUhrende oder manipulative Narrative
hereinfallen.

Trick17 richtet sich in erster Linie an junge Menschen zwischen 13 und 21 Jahren in
Stuttgart. Da kein einziger Ansatz das komplexe Problem der Radikalisierung vollstandig
angehen kann, ist das Stuttgarter Tool darauf ausgelegt, die bestehenden Bemihungen der
LEA zu ergéanzen', Schulen, soziale Organisationen und Strafverfolgungsbehdrden. Auch
alle diese Organisationen profitieren von dem Tool, da es eine sicherere, integrativere und
kritischere Jugendbevolkerung fordert, die resilient gegen Radikalisierung und Extremismus
ist.

Trick17 - Im Gegensatz zu traditionellen Methoden, die sich stark auf Polizeiarbeit und
Uberwachung stlitzen, einen praventiven, padagogischen Ansatz verfolgt. Der Schwerpunkt
liegt darauf, Jugendliche in Interaktionen und Diskussionen einzubeziehen und einen
sicheren Raum fiir Meinungen zu bieten. Das Design und die Implementierung des Tools
basieren auf empirischen Daten wund Studien zum Jugendverhalten und zu
Manipulationstaktiken radikaler Gruppen. Dadurch wird sichergestellt, dass die
Interventionen evidenzbasiert und in realen Szenarien wirksam sind. Der Erfolg wird
anhand des Feedbacks der Teilnehmer, des Grads der Beteiligung und der Anzahl junger
Menschen gemessen, die online auf weiterflhrende Ressourcen zugreifen. Die
Auswirkungen werden auch durch die Verfolgung von Veranderungen in den Einstellungen
und Verhaltensweisen in Bezug auf Radikalisierung und demokratische Beteiligung
bewertet.

Trick17 ist sorgfaltig konzipiert, um einen fokussierten und dennoch breiten Ansatz
beizubehalten. Es befasst sich mit mehreren Themen wie Demokratie, ldentitat und
Rechten. Diese phanomenibergreifende Strategie stellt sicher, dass das Tool relevant und
umfassend bleibt und verschiedene Aspekte der Radikalisierung bertcksichtigt, ohne in
seinem Anwendungsbereich zu eng zu sein. Das Stuttgart Tool ist so konzipiert, dass es
alle Minderheiten einbezient und die Themen wie Identitdt, Geschlechterrollen und
Stereotypen anspricht. Diese Inklusivitat tragt dazu bei, dass sich alle Teilnehmer gesehen,
gehdrt und respektiert flhlen.

7 Ein Consultative Committee of Cities and law enforcement agencies (LEA's) unterstitzt die
Umsetzung des Projekts.
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Trick17 hat als Kernbestandteil die Diskussion und Reflexion der Jugendlichen. Nach den
interaktiven Elementen nehmen die Teilnehmer an offenen Dialogen teil, in denen sie ihre
Gedanken und Erfahrungen austauschen kénnen. Dies starkt nicht nur das Gelernte,
sondern fordert auch eine Kultur der offenen Kommunikation und des kritischen Diskurses.
Es fordert aktiv die Alltagsdemokratie, indem es demokratische Werte in seine interaktive
Demonstration einbettet. Indem es die Teilnehmer dazu auffordert, Manipulationen zu
hinterfragen und sich gegen Diskriminierung zu wehren, férdert das Tool eine Denkweise,
die Fairness, Gleichberechtigung und aktive Burgerbeteiligung schatzt.

Trick17 verbindet nahtlos soziale und technische Elemente. Sozialarbeiter, Experten fiir
Radikalisierungspravention und Spezialisten flir Jugendengagement leiten die
Demonstrationen, wahrend zu den technischen Aspekten das digitale Engagement Uber
eine Instagram-Seite und Online-Ressourcen gehoért. Diese Kombination gewahrleistet
einen ganzheitlichen Ansatz zur Radikalisierungspravention.

Trick17 nutzt den Schneeballeffekt, indem es die Teilnehmer dazu ermutigt, die
gewonnenen Erkenntnisse an Gleichaltrige, Familie und Gemeinschaft weiterzugeben.
Dieser Peer-to-Peer-Einfluss erhdht die Reichweite und Wirkung des Tools, da junge
Menschen zu Fursprechern fir kritisches Denken und Widerstandsfahigkeit gegen
Radikalisierung werden. Emotionale Nachhaltigkeit wird durch den interaktiven und
reflektierenden Charakter des Workshops erreicht, der die Teilnehmer tief einbezieht und
dauerhaftes Verstandnis und personliches Wachstum férdert. Durch das Ansprechen von
Emotionen und kognitiven Prozessen stellt das Tool sicher, dass seine Wirkung anhalt und
die Teilnehmer Uber einen langeren Zeitraum wachsam und widerstandsfahig bleiben.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass Trick17 ein leistungsstarkes und
innovatives, sofort einsetzbares Instrument ist, das die Alltagsdemokratie fordert,
umfassendere Anti-Radikalisierungsbemihungen erganzt, die Resilienz gegen
Radikalismus starkt und das kritische Denken junger Menschen férdert.
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Anhang 1. Checkliste der Komponenten

A. Menschlich Ressourcen-Checkliste (Fragebogen finden Sie im Kapitel
»Vorbereitungsphase®)

Bestimmt:

e Koordinator
e Magier (Sozialarbeiter)
e Assistent/Techniker

Optional:

B. Magie Waggon-Checkliste

e Skript - bereitgestellt von der Stadt Stuttgart
e Anleitung (PDF und Video) - bereitgestellt durch die Stadt Stuttgart (Anlage 3)

e ,Magische* Ausristung - Anlage 2
e Technisches Equipment - Anlage 2

C. Marketing Material-Checkliste (Anhang 4)

e Internet — Instagram-Seite — Beispiele der Stadt Stuttgart
e QR-Code-Karten— Beispiel der Stadt Stuttgart

D. Checkliste fiir Berechtigungen

e Mitarbeiter, die einer ,Hintergrundiberprifung® unterzogen wurden
e Genehmigungen zum Durchfiihren des Tools an 6ffentlichen Orten (Rathaus der Stadt)

E. Kommunikation Material-Checkliste

Branding- bereitgestellt von der Stadt Stuttgart

Broschiire/Handbuch - bereitgestellt von der Stadt Stuttgart

Webseite des Projekts - bereitgestellt durch die Stadt Stuttgart

Video (Dokumentarfilm) - Zur Verfiigung gestellt von der Stadt Stuttgart auf der
Webseite des Projekts, Mitwirkende sind willkommen

i
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Anhang 2. Beschreibung der Werkzeugelemente

Hauptelemente

STUTTGART | &

MUST HAVE

FUR DIE OPTIMALE VORFUHRUNG

AUFBAU
BUHNENWAND/Vorhang Tx
TISCH 1x
REQUISITENBOX/KOFFER Tx
TAFEL Tx
FLATTERBAND 1x

REQUISITEN
KUNSTLICHE DAUMENSPTIZE 1%
HOCHKANTE RIEFUMSCHLAGE 8x
5€ SCHEIN 5x
50€ SCHEIN 5x
DIN A4 BLATT 5x
SCHERE GROR 1x
STEIN GROB Tx
A-B-C STICKER GROB 1%
TECHNIK (OPTIONAL)
HEADSET-MIKROFON 1%
AKKU SENDER & EMPFANGER 1%
AKKU LAUTSPRECHERANLAGE 1x
VORBEREITUNG
KLEBESTIFT 1x
EDDING/FILZSTIFT 1%
DRUCKER Ix
PDF DRUCKYORLAGEN x
KARTEN MIT QR-CODE 50x
SUBIGKEITEN BOX Tx
4 o This project has received funding from
9o o Jumpen M :. the European Union's Horizon 2020

o =0-0 [ Tra Research and Innovaticn programme
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Teil | - Anziehung
Element 1. Jackpot:

Wirkung: Ein Zuschauer wird aufgefordert, an einem Wettbewerb teilzunehmen und auf der
Buhne einen der vier Umschlage auszuwahlen. Zu seinem Glick wahlt er den Umschlag mit
dem 5-Euro-Schein darin. Zu seinem Unglick werden die anderen Umschlage mit den
200-Euro-Scheinen gedffnet, die er nicht gewonnen hat.

Schwierigkeit: 4/5 Aufwand: 4/5 Materialien: 8 Umschlage, Geldscheine, Kleber,
Schere, 4x 5-EUR-Banknote, 4x 50-EUR-Banknote

Element 2. Geldscheintransformation:

Wirkung: Ein Zauberer leiht sich vom Publikum einen 20- oder 50-Euro-Schein und verwandelt
ihn vor ihm in einen 5-Euro-Schein. (Kann auch andersherum gemacht werden).

Schwierigkeit: 4/5 Aufwand: 4/5 Materialien: Plastikfinger, 5-Euro-Banknote,
50-Euro-Banknote

Teil Il - Inklusion (Dialog)
Element 3. Gedanken der Massen: (Zahlenchaos)

Wirkung: Der Zauberer fragt zufallige Personen nach einer Zahl. Die Zahlen werden addiert, am
Ende erhalten wir eine riesige Zahl. Der Zauberer zeigt dem Publikum einen vorbereiteten Zettel
mit der genauen Nummer.

Schwierigkeit: 1/5 Aufwand: 1/5 Materialien: Papier

Element 4. Telepathische Verbindung:

Wirkung: Zwei freiwillige Zuschauer werden gebeten, sich zu melden. Zwischen beiden entsteht
eine Verbindung. Zuschauer A wird vom Zauberer berihrt, gleichzeitig spurt auch Zuschauer B
diese Berlhrung.

Schwierigkeit: 3/5 Aufwand: 1/5 Materialien: Keine Materialien

Teil lll — ,,Indoktrination*
Element 5. Prophezeiung Stein-Schere-Papier:

Wirkung: Drei Zuschauer werden aufgefordert, nach vorne zu kommen. Ein Zuschauer erhalt
einen Stein, ein Zuschauer eine Schere und ein anderer Zuschauer ein zerknilltes Stlck
Papier. AnschlieBend werden 2-3 Runden Stein-Schere-Papier gespielt. Das Ergebnis des
Spiels wird auf dem zerknitterten Papier festgehalten, das die Zuschauer die ganze Zeit in den
Handen gehalten haben.

Schwierigkeit: 3/5 Aufwand: 4/5 Materialien: Stein, Schere, zerknittertes Papier,
Permanentmarker, Aufkleber A, B, C.

Element 6. Wortwechsel:

Wirkung: Ein Freiwilliger wird gebeten, an die Front zu kommen. Auf einem A4-Blatt wird ein
Wort geschrieben, das sie laut vorlesen sollen. Wenn das Blatt jedoch dem Publikum
zugewandt ist, liest das gesamte Publikum ein véllig anderes, auf dem Blatt geschriebenes

Wort.
Schwierigkeit: 1/5 Aufwand: 2/5  Materialien: A4-Blatt Papier
.'_t&',ia.‘\ l° o This project has received funding from
3 # 3/;-\-%& 9 oo Jhuzpeen NS the European Union's Horizen 2020 40 58
STU 11 GA RT ) O -0-0 ; o T ga” Research and Innovaticn programme von
IcARUS o o under grant agreement No 882749



Teil IV — Nach dem Programm
Element 7. Gedanken der Massen -2.(Erdbeersaft)

Jeder Zuschauer denkt sich ein Wort aus. Der Zauberer bittet sie dann, sich ein neues Wort
auszudenken, das mit dem Buchstaben beginnt, mit dem das vorherige Wort geendet hat. Dies
wird Uber zwei Runden wiederholt. Am Ende denkt fast jeder Zuschauer an das gleiche Wort.
Der Zauberer zeigt das Papier mit der Nummer des vorherigen Elements. Wenn man das
Papier umdreht, sieht man, dass dies auch das Wort ist, an das jeder gedacht hat.

Schwierigkeit: 2/5 Aufwand: 2/5 Materialien: Keine

Optionale Elemente

Materialien fif die optionale Elemente

VORBEREITUNG

DICKE DIN A4 BLATTER ax
DICKE EDDING Ax
ALLGEMEINBILDUNG KOMPAKT Ix
VISITENKARTE BLANKO »

. Optionale Elemente Level 1 (diese Elemente kbnnen zusammen mit den
Hauptelementen von Teil | und Il enthalten sein)

a) Pin-Hacker: (Nach Element 2)

Wirkung: Der Zauberer erfahrt vom Zuschauer den PIN-Code. Er nimmt dem Zuschauer das
Mobiltelefon ab und tippt vor allen anderen den Code in den Sperrbildschirm ein, woraufhin das
Mobiltelefon entsperrt wird.

Schwierigkeit: 2/5 Aufwand: 1/5  Materialien: Mobiltelefon des Zuschauers
b) Pin-Cheater: (Vor Element 3)
Wirkung: Der Zauberer erfahrt den PIN-Code des Zuschauers. Er nimmt dem Zuschauer die
Visitenkarte mit dem Code ab und versucht, den Code auf dem Papier zu erraten
Schwierigkeit: 4/5 Aufwand: 2/5 Materialien: Visitenkarten, Bleistift
c) ,Wahl“-Enthillung (nach oder anstelle von Element 3)

Wirkung: Der Zauberer lasst ein Publikum seine Wahl fur etwas beschreiben (die Stadt, den
Kandidaten, die Partei usw.). Auf der Biihne wird ein DIN-A4-Blatt in einem Umschlag gefaltet.
Genau diese Wahl steht auf dem Zettel.

Schwierigkeit: 4/5 Aufwand: 4/5 Materialien: Umschlag, DINA4-Blatt Papier, Stift,
Messer
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Il Optionale Elemente Ebene 2 (diese Elemente kénnen entsprechend den
moglichen Anpassungen des Tools in anderen Stadten enthalten sein)

d) Kunstspezialist:

Wirkung: Drei oder vier Personen werden gebeten, nach vorne zu kommen. Jede dieser
Personen erhalt eine DIN A4-Box, auf der sie haben etwas zeichnen. Am Ende werden die
Kisten gemischt und der Magier weil® genau, welcher der Zuschauer hat skizziert welche der
Zeichnungen.

Schwierigkeit: 3/5 Aufwand: 3/5 Materialien: DINA4-Kartons, 4 Permanentmarker
e) Duden-Enzyklopadie:

Wirkung: Der Zauberer kennt den gesamten Duden auswendig. Er reicht dem Publikum den
Duden, die Zuschauer schlagen eine beliebige Seite auf und der Zauberer kann genau
wiedergeben, was auf der Seite steht.

Schwierigkeit: 4/5 Aufwand: 5/5 Materials: Duden
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Anhang 3. Anweisungen fiir Werkzeugelemente (Der Autor ist Eyup Mercan, der Magier des
Tricks17)

Alle Elemente werden auch im Videoformat erklart, das jeder Organisation zur
Verfiigung gestellt wird, die weitere Demonstrationen durchfiihren méchte!

Hauptelemente

Element 1
Jackpot

Effekt: Ein Zuschauer wird gebeten, bei einem Gewinnspiel mitzumachen und einen der vier
Briefumschlage auf der Bilhne auszuwahlen. Zu seinem Glick wahlt er den Umschlag mit dem
5€-Schein drin. Zu seinem Pech werden die anderen Umschlage mit den 50€ oder
200€-Geldscheinen gedffnet, die er nicht gewonnen hat.

Trickgeheimnis: Das Geheimnis hier sind die Briefumschlage, zwei Briefumschlage werden
verkehrt herum aufeinander geklebt. Fir den Zuschauer sieht es aus wie ein einzelner
Umschlag, obwohl es eigentlich immer jeweils zwei sind. Einer davon mit der Offnung fiir den
5€-Schein und der andere mit der Offnung fiir den 50€- oder 200€-Schein.

Vorbereitung: Ein Briefumschlag wird mit dem Ricken auf den Boden gelegt und die Offnung
aufgemacht. Ein weiterer Umschlag wird um 180 Grad gedreht und mit dem Ricken auf den
Bauch des darunter liegenden Umschlags verklebt, so dass die Offnung des unteren
Umschlags zu- und aufgemacht werden kann. Dies wird mit den anderen Umschlagen
wiederholt. In die vorderen Umschlage (die mit dem Ricken auf den Bauch des anderen
Umschlags kleben) werden die 50€ oder 200€-Scheine platziert, und in die hinteren Umschlage
die 5€ Scheine. Auf die Umschlage werden jeweils die Zahlen 1 bis 4 geschrieben.

Vorflhrung: Eine Person aus dem Publikum wird gebeten, beim Gewinnspiel mitzumachen. Die
Person soll sich flir einen der Umschlage entscheiden. Die Umschlage sind von 1-4 nummeriert,
und er oder sie soll sich flir eine Zahl entscheiden, um ihren Umschlag und somit ihren Gewinn
auszuwahlen. Angenommen, sie wahlt Umschlag 3. Dann wird Umschlag 3 aufgemacht, in
diesem Fall heimlich der hintere Umschlag, und die Person hat 5€ gewonnen, worlber er oder
sie sich erstmal freuen kann. AnschlieBend werden die anderen Umschlage gedffnet, um zu
zeigen, was die Person nicht gewonnen hat. In diesem Fall werden die vorderen Umschlage mit
den 50€- oder 200€-Scheinen gezeigt.

Element 2.
Geldverwandlung

Effekt: Der Magier verwandelt einen 5€-Schein in einen 50€-Schein und anschliefend den
50€-Schein wieder zuriick in den 5€-Schein.

Trickgeheimnis: Das Geheimnis hier liegt in der Fake-Daumenspitze. In dieser wartet der klein
gefaltete 50€-Schein. Der 5€-Schein wird ebenfalls klein gefaltet und heimlich mit dem
50€-Schein vertauscht.

Vorbereitung: Der wartende 50€-Schein wird so gefaltet: |hr haltet den Schein in beiden
Handen, die Hauptseite zeigt von euch weg nach vorne. Dann faltet ihr in Richtung vorne von
links nach rechts, dann von oben nach unten, dann wieder links nach rechts und wieder von
oben nach unten. Dieses kleine Stiick tut ihr dann in die Daumenspitze.
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Vorfuhrung: (Daumenspitze auf dem rechten Daumen). Nimm einen eigenen 5€-Schein oder
einen aus dem Publikum und zeige ihn mit beiden Handen Richtung Publikum, mit der
Hauptseite nach vorne. Falte ihn in Richtung vorne von links nach rechts. Danach von oben
nach unten. AnschlieRend schiebe die Daumenspitze aus deinem Daumen heraus in die linke
Hand, sodass du mit dem rechten Daumen den 50€-Schein herausziehen kannst. Verstecke ihn
hinter dem 5€-Schein. Falte dann den 5€-Schein weiter von links nach rechts und abschlielend
von oben nach unten. Hier sollte der 5€-Schein fast so gro® wie der 50€-Schein sein. Drehe
dann beide Scheine einmal, sodass der kleine gefaltete 50€-Schein diesmal vorne ist und der
kleine gefaltete 5€-Schein hinten. Falte jetzt den 50€-Schein vorsichtig auf, diesmal riickwarts.
Nachdem der 50€-Schein zweimal aufgefaltet wurde, wird der 5€-Schein heimlich in die
Daumenspitze geschoben, wieder aufgesetzt, und der 50€-Schein wird weiter bis zum Ende
aufgefaltet.

Element 3
Zahlenchaos

Effekt: Der Magier bittet einen anderen Zuschauer, sein Handy herauszuholen und
verschiedene Zahlen miteinander zu multiplizieren — sei es das Geburtsdatum, eine PIN oder
frei gewahlte Zahlen. Obwohl anfangs niemand beeindruckt zu sein scheint, andert sich dies,
wenn der Magier das Ergebnis auf ein Whiteboard oder eine Tafel schreibt. (Dies kann
kombiniert werden mit dem Erdbeersaft-Trick, bei dem die zufallige Zahl auf einem Blatt
vorhergesagt wurde. Wenn man das Blatt umdreht, steht "Erdbeere" darauf.)

Trickgeheimnis: Das Geheimnis hier liegt im Taschenrechner eines iPhones. Denn das iPhone
hat einen kleinen programmierbaren Trick. Wenn man das Handy quer nimmt, die Zahl
3213380213 eintippt, anschliefend + 0 x ( 0 eingibt, kann man verschiedene Zahlen
miteinander multiplizieren. Sobald man auf = druckt, erscheint die Zahl 3213380213. Diese Zahl
wurde vorher ausgedruckt und wird den Zuschauern gezeigt, fur den ersten Wow-Effekt.
Anschlielend wird das Blatt umgedreht, damit die Zahlen zum Wort "Erdbeere" werden, fir den
zweiten Wow-Effekt.

Vorbereitung: Bitte lade das im Anhang beigefligte Dokument 1 herunter und drucke es auf ein
DIN-A4-Blatt. Bitte den Zuschauer, in seinem iPhone in den Taschenrechner zu gehen. Bitte
kurz um das Handy und drehe es quer. Gebe zligig folgende Ziffern ein: 32133802123 + 0 x ( O,
und schon ist es startklar.

Vorflhrung: Bitte einen Zuschauer nach vorne und bitte ihn darum, die Taschenrechner-App zu
offnen und anschlieRend das Handy zu geben. Mach die beschriebenen Vorkehrungen. Frage
einen Zuschauer aus dem Publikum, an welchem Tag er geboren ist, nur den Tag im Monat,
und drucke auf das X (multiplizieren) Zeichen im Taschenrechner. Frage ihn oder sie jetzt
erneut, diesmal nach dem Monat und druicke erneut auf das X. Frage einen anderen Zuschauer
nach seinem Alter und driicke wieder X. Frage einen anderen nach seinem Geburtsjahr und
dricke erneut X. Bitte eine weitere Person, die Uhrzeit zu nennen, und tippe die vier Ziffern
ebenfalls ein. Diesmal driickst du = statt X. Dann wird die Zahl 32133802123 erscheinen, die du
von einem Zuschauer bitten kannst, Ziffer fir Ziffer vorzulesen. Im Anschluss holst du das Blatt
heraus, auf dem diese Zahl zuvor gro3 vorhergesagt wurde.

Element 4
Personenverbindung
Effekt: Zwei freiwillige Zuschauer werden nach vorne gebeten. Zwischen beiden wird eine

Verbindung hergestellt. Zuschauer A wird vom Magier berihrt, gleichzeitig splrt auch
Zuschauer B diese Beruhrung.

i
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Trickgeheimnis: Die Person, welche angeblich die Bertuhrungen spirt, wird lediglich nur am
Anfang, wahrend ihre Augen kontrolliert werden, heimlich zweimal berthrt, und der Rest ist nur
die Rhetorik.

Vorbereitung: Keine

Vorfuhrung: Bitten Sie zwei Personen aus dem Publikum nach vorne und stellen Sie die
Personen nebeneinander mit Blickrichtung zum Publikum. Bitten Sie Person A, die Augen zu
schlieBen und sich darauf zu konzentrieren, was sie spulrt. Danach wenden Sie sich an Person
B und bitten ihn, geradeaus zu schauen. AnschlieRend wenden Sie sich wieder an Person A
und wischen Uber ihre Augen, um zu kontrollieren, dass die Person wirklich nichts sieht. Genau
in dem Moment, wo Sie Uber die Augen eine Wischgeste simulieren, tippen Sie die Person
heimlich zweimal auf die Schulter und wenden sich sofort wieder an Person B. Berlihren Sie
Person B am Arm und fragen Sie Person A, ob er eine Berlhrung gespurt hat. Er wird
selbstverstandlich mit Ja antworten, weil die Person vor wenigen Sekunden von lhnen berihrt
wurde. Dann halten Sie inne, tippen Sie Person B zweimal auf die Schulter und fragen Sie
Person A, wie oft er die Berlhrung gespurt hat. Er oder sie wird zweimal antworten. Am Ende
tippen Sie Person B auf die hintere Schulter und sagen: "Nochmal zur Kontrolle, kannst du mit
der Hand zeigen, wo du genau berihrt worden bist?" Und Person A wird dieser Bitte
nachkommen. Am Ende bitten Sie Person A, die Augen zu 6ffnen, und machen Sie klar, dass er
oder sie nie berihrt wurde und Sie von Anfang an bei Person B standen.

Element 5
Schere Stein Papier

Effekt: Drei Zuschauer werden nach vorne gebeten. Ein Zuschauer erhalt einen Stein, ein
anderer Zuschauer eine Schere und ein weiterer Zuschauer ein zerknllltes Papier. Dann wird
2-3 Runden Schere-Stein-Papier gespielt. Die Ergebnisse der Runden wurden aber von euch
sehr beeindruckend vorhergesagt.

Trickgeheimnis: Das Geheimnis hier liegt darin, in welcher Reihenfolge die Spieler zu Beginn
des Spiels welchen Gegenstand wahlen. Dann kénnen die Personen ihre Gegenstande hin und
her tauschen, doch auch wenn sie glauben, sie haben eine freie Wahl, wird es nie so sein, weil
alles vorhergesagt ist. Klingt kompliziert, der Rest ist jedoch ein Kinderspiel.

Vorbereitung: Auf das erste DIN-A4-Blatt wird folgendes geschrieben und anschliefiend gefaltet:
"B schlagt A". Auf das zweite Blatt wird folgendes geschrieben und anschlieend gefaltet: "C
schlagt B" und "A schlagt C". Auf das dritte Blatt wird ziemlich mittig und etwas kleiner
folgendes geschrieben und anschlieRend so zerknillt, dass man keine Schrift darauf sehen
kann: "B schlagt C", "A schlagt B", "C schlagt A". Die beiden gefalteten Zettel, den zerkniillten
Zettel, eine Schere und einen Stein halt man dann fiir die Vorflihrung bereit.

Vorfuhrung: Drei Personen aus dem Publikum werden nach vorne gebeten und stellen sich
jeweils auf die Markierung mit Blickrichtung zum Publikum. Person A bekommt den Stein in die
Hand gedrlckt, Person B die Schere und Person C das zerknillte Blatt (Die Reihenfolge dieser
Zuordnung ist wichtig). AnschlieRend wird eine Person gebeten, zu entscheiden, wer seinen
Gegenstand tauschen soll. Diese Person kann die beiden anderen Spieler wahlen, aber auch
sich selbst. Beispiel: Person A wird gebeten, sich zu entscheiden, und entscheidet, dass Person
B und Person C tauschen sollen. Somit hatte Person B jetzt das Papier und Person C die
Schere. Daraufhin wird die erste Vorhersage gedffnet, in der steht: Person B (Papier) schlagt
Person A (Stein), und das Publikum applaudiert. In der zweiten Runde bekommen diesmal zwei
Personen die Mdglichkeit, sich einmal zu entscheiden. Danach wird die zweite Vorhersage
gedffnet, und auch die zweite Runde wurde richtig vorhergesagt. In der dritten Runde kénnen
sogar alle drei Personen sich einmal entscheiden. Abschlieend wird der Zuschauer mit dem
zerknullten Papier in der Hand gebeten, dieses einmal zu 6ffnen. Das Ergebnis der dritten
Runde wird in dem zerkndllten Papier vorhergesagt.
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Element 6
Schriftverwandlung

Effekt: Eine freiwillige Person wird nach vorne gebeten. Auf einem DIN-A4-Blatt steht ein Wort,
das sie laut vorlesen soll. Dreht man das Blatt jedoch Richtung Publikum, wird das gesamte
Publikum ein ganz anderes Wort lesen, das auf dem Blatt steht.

Trickgeheimnis: Der Trick hier basiert auf einer optischen T&uschung, auch als
Hybrid-Tauschung bekannt. Wenn eine Person das Blatt aus unmittelbarer Nahe betrachtet (ca.
50 cm), liest sie ein vollstandig anderes Wort als Personen, die etwa einen Meter weiter entfernt
sind.

Vorbereitung: Bitte lade das im Anhang beigefiigte Dokument 1 herunter und drucke es auf ein
DIN-A4-Blatt.

Vorfuhrung: Ein freiwilliger Zuschauer wird nach vorne gebeten. Er oder sie soll das Wort auf
dem Blatt laut vorlesen aus unmittelbarer Nahe. Der oder die Vorfihrende schaut erst verwirrt
und richtet dann das Blatt in Richtung des Publikums, um zu fragen, ob sie dasselbe Wort
lesen. Dies wird natrlich nicht so sein.

Element 7
Erdbeersaft

Effekt: Jeder Zuschauer denkt an ein Wort. Der Magier fordert sie dann auf, an ein neues Wort
zu denken, das mit dem Buchstaben beginnt, mit dem das vorherige Wort geendet hat. Dies
wird Uber zwei Runden wiederholt. Am Ende denkt fast jeder Zuschauer an dasselbe Wort.

Trickgeheimnis: Das Geheimnis hier liegt im Wording und den Méglichkeiten. Es wird nach einer
Stadt, einem Beruf, einer Blume und einer Frucht gefragt. Doch der Schllsselpunkt liegt beim
Beruf. Die meisten Berufe enden auf "R" oder "T". Und was den Menschen als erstes zu einer
Blume einfallt, die mit "R" oder "T" beginnt, ist Rose oder Tulpe.

Vorbereitung: -

Vorfuhrung: Bitten sie die Zuschauer an eine Stadt zu denken, nur zu denken, aber nicht zu
sagen. Danach sollen die Zuschauer den letzten Buchstaben der Stadt nehmen und an einen
Beruf denken, der mit diesem Buchstaben anfangt. Daraufhin sollen sie wieder den letzten
Buchstaben des Berufes nehmen und an eine Blume denken, die mit diesem Buchstaben
anfangt. AbschlieRend sollen sie wieder den letzten Buchstaben nehmen und an eine Frucht
denken, die mit diesem Buchstaben anfangt. Hier werden statistisch iber 90% der Menschen
an Erdbeere denken. Du drehst das Blatt aus dem Element 3 um und erntest noch mehr
Applaus.

Optional elements

a) Codehacker

Effekt: Der Magier findet den Handy-Pincode vom Zuschauer heraus. Er nimmt das Handy vom
Zuschauer und tippt vor allen Personen den Code in den Sperrbildschirm ein, und das Handy
entsperrt sich.

Trickgeheimnis: Das Geheimnis hier liegt im Taschenrechner eines iPhones. Denn das iPhone
hat einen kleinen programmierbaren Trick. Nachdem man Zahlen miteinander addiert, auf das

Ergebnis klickt und am Ende die 0 und = drlckt, erscheint die letzte eingegebene
Ziffer(Pincode) auf dem Bildschirm.
S, o
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Vorbereitung: -

Vorfluhrung: Bitte einen Zuschauer nach vorne und bitte ihn darum, die Taschenrechner-App zu
offnen und anschlieRend das Handy zu geben. Frage einen Zuschauer aus dem Publikum, an
welchem Tag er geboren ist, nur den Tag im Monat, und driicke auf das + (addieren) Zeichen im
Taschenrechner. Frage ihn oder sie jetzt erneut, diesmal nach dem Monat und driicke erneut
auf das +. Frage einen anderen Zuschauer nach seinem Alter und driicke wieder +. Frage einen
anderen nach seinem Geburtsjahr und driicke erneut +. Bitte eine weitere Person, die Uhrzeit
zu nennen, und tippe die vier Ziffern ebenfalls ein und driicke +. Abschlief’end ldsst du einen
Zuschauer seine PIN-Nummer eingeben und er soll auf = driicken. Du nimmst wieder das
Handy und zeigst dem Publikum die Zahl, die erschienen ist. Dann drehst du das Handy zu dir
und driickst 0 und =. Im selben Moment merkst du den Pincode, der erscheint, und machst das
Handy aus. Anschlieend gibst du es dem Zuschauer zurtick.

b) Codespicker

Effekt: Der Magier findet den Handy-Pincode vom Zuschauer heraus. Er nimmt das Handy vom
Zuschauer und tippt vor allen Personen den Code in den Sperrbildschirm ein, und das Handy
entsperrt sich.

Trickgeheimnis: Das Geheimnis hier ist die Visitenkarte. Der Zuschauer schreibt den Pincode
auf die Visitenkarte, faltet sie, und durch einen cleveren Spalt kann man ganz genau den
Pincode sehen.

Vorbereitung: Benutze eine Visitenkarte mit heller oder weilRer Flache oder schneide aus einem
Karton eine zurecht. AnschlieRend falte die Visitenkarte zuerst hochkant und dann einmal
waagerecht. Presse deinen Daumen in die folgende Spalte, um das Papier leicht zu dehnen
und es spater einfacher zu handhaben. Jetzt ziehst du mit einem Stift ein Plus entlang der
Linien. Die Stelle mit der Dehnung sollte immer unten links sein. Unten rechts wird spater der
PIN-Code vom Zuschauer eingetragen. Die anderen Felder werden platzfilllend beschriftet, wie
zum Beispiel Name, Handyfarbe und Alter.

Vorfuhrung: Bitte einen Zuschauer nach vorne und hole aus der Tasche die vorgefaltete
Visitenkarte heraus. Nimm einen Stift und ziehe ein Plus entlang der Linien. Frage den
Zuschauer nach dem Namen und trage es oben links ein. Frage den Zuschauer jetzt nach
seiner Handyfarbe und trage es oben rechts in das Kastchen ein. Unten links schreibst du das
Wort PIN mit einem kleinen Pfeil, der nach rechts zeigt. (Wichtig: In diesem Feld sollte der mit
dem Daumen gedehnte Knick sein). Anschlieend bittest du den Zuschauer, heimlich und klar
und deutlich seinen Handy-PIN-Code einzutragen in die freie Stelle, sodass es niemand sieht.
Wenn er fertig ist, soll er den Zettel zweimal falten und zurickgeben. Nachdem dies der
Zuschauer getan hat, Ubernimmst du den gefalteten Zettel und zeigst ihm, dass man nicht
hindurchsehen kann und es fir dich unmdglich ist, den PIN-Code herauszufinden. Doch genau
in diesem Moment steckst du deinen Daumen in den vorgedehnten Spalt und blickst heimlich
hinein, so dass der Zuschauer das nicht sehen kann. Dafiir reichen wenige Millisekunden.

d) Art-specialist

Effekt: Drei oder vier Personen werden nach vorne gebeten. Jede dieser Personen bekommt
einen DIN A4 Karton, auf dem sie etwas malen sollen. Am Ende werden die Kartons gemischt,
und der Magier weil genau, welcher der Zuschauer, welche der Zeichnungen gemalt hat.

Trickgeheimnis: Nachdem der Magier die gemischten Kartons zuriickbekommt, weil} er genau,
wer welchen gezeichnet hat. Die Ecken der Kartons sind markiert, und er weil in welcher
Reihenfolge, welcher Person er welchen Karton gegeben hat.
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Vorbereitung: Mit der Schere werden fast alle Kartons an den Ecken leicht abgerundet. Der
erste Karton bleibt so, wie er ist. Der zweite Karton bekommt nur eine Ecke abgerundet. Der
dritte Karton zwei Ecken und der vierte Karton drei Ecken. Da die drei bis vier Personen vorne
in einer Reihe stehen, gibt der Magier den ersten Karton ohne Markierung an die erste Person,
den zweiten Karton an die zweite Person usw. So kénnen die Personen beliebig etwas darauf
malen oder im Nachhinein die Kartons mischen, wie sie wollen, weil der Magier immer wissen
wird, welchen Karton er welcher Person zuordnen kann.

Vorfuhrung: Bitten Sie drei oder vier Personen nach vorne zu kommen und sich in einer Reihe
aufzustellen. Geben Sie der ersten Person den ersten Karton, der zweiten Person den zweiten
Karton, der dritten Person den dritten Karton und der vierten Person den vierten Karton.
Verteilen Sie dann Eddings an jede Person und bitten Sie die Zuschauer, eine beliebige
Zeichnung auf dem Karton anzufertigen. Geben Sie den Personen genligend Zeit, wahrend Sie
die anderen Gaste mit spontanen und lustigen situationsbedingten Witzen unterhalten.
Nachdem jeder fertig ist, bitten Sie die erste Person, die Kartons weiterzugeben. lhre Aufgabe
ist es, die Kartons durchzumischen. Nachdem die Kartons gemischt wurden, nehmen Sie diese
in die Hand und beginnen mit der ersten Zeichnung. Schauen Sie auf die Markierung und
versuchen Sie, die Zeichnung einer Person zuzuordnen. Seien Sie dabei kreativ, spontan und
witzig. Fahren Sie fort, bis Sie keine Kartons mehr in der Hand haben.

e) Duden

Effekt: Der Magier kann den gesamte Duden auswendig. Er gibt den Duden in das Publikum,
die Zuschauer schlagen beliebige Seiten auf, und der Magier kann ganz genau wiedergeben,
worum es auf der Seite geht.

Trickgeheimnis: Der Magier hat die Inhaltsangabe auswendig gelernt und kann zu jedem
Thema ein wenig etwas sagen.

Vorbereitung: Der Magier muss sich Zeit nehmen, um die Inhaltsangabe auswendig zu lernen
und zwischen den Kapiteln zu blattern, um sich mit den Themen ein wenig vertraut zu machen.

Vorfuhrung: Geben sie das Buch ins Publikum, bitten einen Zuschauer, eine Seite
aufzuschlagen. Nachdem sie gefragt haben, welche Seite aufgeschlagen wurde, sagen sie,
worum es in dem Kapitel geht, und erhalten die ersten Reaktionen. Dann geben sie in wenigen
Satzen wieder, um was es genau in dem Kapitel geht. Fir die anderen Zuschauer wirkt es so,
als wirden sie genau das wiedergeben, was exakt auf der Seite steht. Anschlielend machen
sie darauf aufmerksam, dass es nur Zufall sein kénnte, und bitten eine andere Person, das
Buch zu geben, um das Ganze zu wiederholen.
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Anhang 4. Empfehlungen flr Instagram-Seiten, Inhaltsplan und Beispiele

Alle Designs werden im entsprechenden Format zur Verfiigung gestellt wahrend
der Toollbergabe.

l. Zauberkarten

Diese Idee vereint die Einfachheit der Form (die klassische Taro-erkennbare Form und
das Design tragen zur Atmosphare des Tools bei) und volle Funktionalitat.

Die nachste Stadt kann das Design der Stadt Stuttgart Gbernehmen und lediglich das
QR-Code-Element andern, das zur Instagram-Seite fuhrt.

\\l//
\ > 4
AN //
/
/

\\
‘///l\\‘\

magic of ~magicof

democracy ~democracy

v\\l//
\ D /.
A //
/
/

\\
///l\\\

i
.'_t“"ig.‘\ I° This project has received funding from
- ‘s' '——'Ot‘l‘u' J oo t the urﬁpe:m Union's Horizon 2020
ol 0 -
STU 11 GART i O =0-0 | il Taah Research and Innovaticn programme 49 von 58
IcARUS o o under grant agreement No 882749



Nimm Teil!

TRA%CK

magic of -

democracy

Abbildung 1 — Beispiel fiir das Design von Zauberkarten (LOBA)

Inhaltsempfehlungen

Allgemeine Empfehlungen

A) Bitte Uberprifen Sie beim Erstellen der Instagram-Seite flir das Tool die
folgenden Einstellungen und Regelempfehlungen:

Die Seite sollte mindestens 2 Wochen vor der ersten Vorfuhrung erstellt
werden Andernfalls indiziert Instagram lhre Seite nicht ordnungsgeman.

Der Name der Seite (Kontoname) sollte mit dem Namen der
Instagram-Seite der Stadt Stuttgart Ubereinstimmen

Art der Seite — Ersteller (Community oder Bildung)

Verwenden Sie Taplink, um Informationen zum Datenschutz, offiziellen
Papieren, Teamkontakten usw. anzuhangen

Denken Sie daran, dass normalerweise nur 3 Zeilen der Beschreibung im
Konto angezeigt werden (abhangig von der Lange der Beschreibung).
Passen Sie die Farbe und Optik des QR-Codes an, da dieser von Instagram
zufallig ausgewahlt wird

Legen Sie das Mindestalter des Horers fest (16)

Folgen Sie den Seiten der Stadt und der Organisationen der Stadt,
vergessen Sie nicht, dass Instagram lhre Seiten ohne einige Follower nicht
indizieren wird

Platzieren Sie Hashtags unterschiedlicher Art:
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= Aus der Stadt

= von dem Projekt

= des Demonstrationsplatzes
= magische Hashtags

= Demokratie-Hashtags

= Beschreibungs-Hashtags

= einzigartige Hashtags

= beliebte Hashtags

e Geben Sie nicht mehr als 30 Hashtags pro Beitrag ein und verwenden Sie
keine Hashtags, die zu einem inoffiziellen Verbot durch Instagram fihren
wirden:

= Tags, die Worter wie Instagram, Facebook usw. (jedes
andere soziale Netzwerk) oder deren Formen (z. B.
#instapic, #instatop) enthalten

= Zu haufig verwendete Tags wie #likeforlike, #followforlike usw

= Tags wie #radicalizm, #extremism usw., Instagram-Roboter
kénnen den Nutzungskontext nicht verstehen. Wenn Sie das
nicht beachten, wird Ihr Konto offiziell gesperrt!

= Die Verwendung von Marken-Tags kann zur Sperrung oder
Einschrankung Ihres Kontos fuhren.

e Geben Sie niemals irgendwelche personlichen Daten in die Kommentare
an, auch wenn Sie dazu aufgefordert werden. Schreiben Sie stattdessen
eine private Nachricht an die Person und teilen Sie mit, dass Sie sie
kontaktiert haben. Der Roboter wird Sie als Spam einstufen

B) Achten Sie auf organischen Inhalt. Beispiele hierfur liefert die Stadt Stuttgart,
die zeigt, wie Posts erstellt werden konnen, einschliel3lich Stories und den
Inhaltsplan. Das bedeutet jedoch nicht, dass jede neue Seite von Trick17 eine
exakte Kopie des vorherigen sein sollte. Jede Stadt wird ermutigt, kreativ zu
sein und das Material entsprechend ihren BedUrfnissen zu aktualisieren und zu
andern. Der wichtigste Ratschlag ware, beim Konzept und Design des Tools zu
bleiben, um eine stimmige Seite zu schaffen, die junge Leute anspricht.

C) Flgen Sie keine Bilder mit langen Texten hinzu, das wird von der Jugend als
unprofessionell und veraltet wahrgenommen werden. Das Hauptbild sollte
einen kurzen Satz oder eine Frage enthalten, der Erklarungstext sollte nicht zu
lang sein und kann im Instagram-Karussell aufgeteilt sein.

D) Seien Sie selbst aktiv, liken Sie die Beitrage anderer Personen bzw.
Organisationen, markieren Sie sie, folgen Sie ihnen, schreiben Sie
Kommentare in beliebten 6ffentlichen Bereichen. Beachten Sie jedoch die
tatsachlichen Grenzregeln von Instagram — nicht mehr als 120 Likes pro Stunde
und nicht mehr als 10 Seiten pro Stunde folgen. Es mag zwar viel erscheinen,
aber Verstofe kdnnen leider zu unvorhergesehenen Problemen fuhren.

E) Vergessen Sie nicht, dass Sie keine Zeit fur eine langsame
Instagram-Entwicklung haben. Um das Ziel zu erreichen, junge Menschen
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anzusprechen, versuchten Sie, den Rhythmus beizubehalten, indem Sie
mindestens einen Beitrag und eine Story pro Tag verdffentlichen. An
Demotagen kénnen Sie sogar mehr posten. Achten Sie auf den richtigen
Zeitpunkt fur die Veroffentlichung. Wenn nur ein Beitrag oder eine Story geplant
ist, sollte diese nach 16.00 Uhr erscheinen. Eine Veroffentlichung am friihen
Morgen fuhrt zu einer kinstlichen geringen Beteiligung der jungen Zielgruppe
fihren.

F) Denken Sie immer an die wichtigsten Regeln fir die Auswahl und den Schutz
von Inhalten und Daten:

e Alle verwendeten Bilder sollten signiert sein (Name des Autors, der Agentur
oder der Stadt). Sie kénnen kostenlose Bilder aus dem Internet ohne
Quellenangabe verwenden, wenn dies auf der Website, von der Sie sie
heruntergeladen haben, offiziell erlaubt ist (Uberprifen Sie immer die
genauen Nutzungsbedingungen).

e \erwenden Sie Bilder von Marken niemals in einem negativen Kontext, da
dies als ein Schattenwurf auf die Marke angesehen werden kdnnte

e Veroffentlichen Sie niemals Bilder von Minderjahrigen ohne die offizielle
Zustimmung ihrer Eltern. Sie kénnen die Bilder, die die Jugendlichen selbst
hochgeladen haben, erneut verédffentlichen und sie bitten, Sie zu markieren

e Bewahren Sie keine Informationen auf, die Sie von den Jugendlichen
erhalten haben. Diese durfen offiziell in keiner Weise gespeichert werden.
Alle von Ihnen verwendeten Daten sollten von Instagram selbst erfasst
werden

e LoOschen Sie alle Kommentare mit persénlichen Daten auf lhrer Seite (mit
Ausnahme des Instagram-Spitznamens).

e Seien Sie vorsichtig mit Bildern, die keinen angenehmen Inhalt enthalten.
Vermeiden Sie sie besser, auch wenn es sich um lllustrationen handelt. Der
Roboter kann lhren visuellen Inhalt als anstoRig bezeichnen

G) Prasent sein. Die Verwaltung der Seite erfordert auch gut getimte Reaktionen.
Einerseits sollten Sie die Fragen beantworten, auf Kommentare reagieren und
selbst Kommentare schreiben. Andererseits sollten Sie auf jede Form von
Hassrede oder radikalen Kommentaren achten und diese so schnell wie
moglich 16schen. RegelverstofRe sollten nicht nur zur Blockierung des Kontos
fuhren, sondern auch an Instagram gemeldet werden. Machen Sie Screenshots
Ihrer Aktionen, um im Bedarfsfall Beweise zu haben.
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Konkrete Empfehlungen

A) Versuchen Sie, die Balance zwischen dem nutzlichen und dem nicht nitzlichen
Kontext zu wahren. Einerseits ist Trick17 ein offizielles Projekt, das sich dem
Problem des Radikalismus und der Resilienz dagegen widmet. Andererseits
sollte der Innovationsaspekt des Tools nicht nur auf der Nutzung der modernen
Plattform basieren, sondern auch auf der echten Anpassung der Inhalte an die
Bedurfnisse des jungen Publikums.

B) Lassen Sie die Kritik und die unterschiedlichen Meinungen zu, sofern sie nicht
zu Hassreden werden oder Schaden anrichten. Das Ziel der Seite ist nicht nur
das positive Branding, sondern auch die Anregung zum Dialog.

C) Erstellen Sie einmal pro Woche vom Beginn der Demonstrationen bis einen
Monat nach Ende der Demonstrationsperiode Screenshots der Statistiken flr
die Auswertung. Denken Sie daran, dass die Leute lhre Inhalte noch lange
nach dem offiziellen Ende des Projekts finden kénnen.
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. Inhaltsplan (Beispiel)

Als Beispiel fur die Der Inhaltsplan fiir 4 Wochen (in zwei Wochen vorher 9, erste 7,
zweite 3, dritte 3 Beitrdge, vierte 3 Beitrage) ergab die Situation von 4 Demos pro
Monat. Der Zeitplan und die Ideen kénnen je nach individuellem Plan der Stadt
angepasst werden. Wenn die Demonstrationen beispielsweise Uber einen Zeitraum von
4 Monaten geplant sind, kann die entsprechende Zeitspanne zwischen den Beitragen
grolker werden, die Anzahl der Kalenderbeitrage erhdoht werden und Sie kénnen
beliebig viele Fotos und Videos von den Demonstrationen hinzufigen. Der Inhaltsplan
hat Empfehlungscharakter und darf nicht in strikter Ubereinstimmung ausgefihrt
werden.

Liste der Beitrage

1. Beitrag Uber den Zeitplan und die Orte der Demonstration

2. Beitrag Uber Radikalismus

3. Beitrag Uber lhre Organisation

4. Beitrag Uber Ihr Team

5. Beitrag Uber Trick17

6. Beitrag Uber deinen Zauberer

7. Beitrag uber lhre Stadt

8. 7 Beitrage mit Fragen (die vollstandige Liste finden Sie hier)

9. 8 Beitrage Uber interessante kostenlose Veranstaltungen fur Jugendliche in
Ihrer Stadt (Informationen von den Stakeholdern lhrer Stadt)

10. (Optional) Beitrage Uber die deutsche Rechtsgrundlage in Bezug auf

Extremismus, Demokratiewerte und Gleichberechtigung

Liste der Geschichten und Reels

Haben missen

- Geschichten zur Vorbereitung auf die Demos (Beginn 2 Wochen vor Beginn, 1
Story alle 1-2 Tage)

- Interviews mit dem Team/Beitrage Uber das Team in Beitrdge umgewandelt

- Fotos und Videos von den Vorfuhrungen (ab der ersten Vorfuhrung min. 1
Geschichte alle 1-2 Tage — max. abhangig von lhrem Aktivitatsniveau oder
Inhalt)

- Geschichten mit Fragen (die vollstandige Liste finden Sie hier)

- Interview mit dem Zauberer
- Interviews mit Teilnehmern
- lustige oder interessante Momente von der Arbeit
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Geschichten und Beitrage mit Fragen
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Geschichten

Gruppe A (Jeden 3. Tag)

Mutterschaft ist nicht jedermanns Sache. Mussen sich Madchen schon
in jungen Jahren darauf vorbereiten?

Mannerberufe sind nichts fir Madchen?

Nun, ich habe euch beschimpft, na und?

Meinungsfreiheit oder Probleme in der Schule?

Jungs weinen nicht?

Gehdren Menschen mit Behinderungen zu Hause?

Treffen Madchen oft falsche Entscheidungen?

Eingreifen oder schweigen, wenn jemand jemanden schikaniert?
Der Staat schrankt uns ein!

. Meine Eltern verstehen mich nicht?
. Nehmen sie uns unsere zukunftigen Arbeitsplatze weg?

Gruppe B (1-2 am selben Tag nach einer der Demonstrationen)

Ich mochte versuchen, in einem Team zu arbeiten, das dies tut!

Ich wiirde wieder auf so etwas zuriickkommen

Ich erzahlte meinen Freunden vom Zauberer

Ich méchte mehr Veranstaltungen wie diese!

Das war interessanter als die Lektionen Uber die Gesellschaft

Meine Meinung ist wichtig! Auch ich kann etwas beeinflussen!

Ich interessiere mich fur Veranstaltungen in Stuttgart, weil aber nicht,
wo ich mich dartber informieren kann

Beitrage (2 pro Woche)

Wenn du erwachsen bist, wirst du es verstehen! Politik ist nichts fir
Kinder?

Wenn ich Spal} habe, haben alle Spal!

Madchen haben in der Politik nichts zu tun?

Wir wollen nicht mit einem Auslander befreundet sein?

Sollten Migranten in der Schule eine Sonderbehandlung erhalten?

Was kann ich tun, ich bin nur ein Teenager?

Vortrage oder Magie?
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Designbeispiele (Beitrag, Highlights, Stories):
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