Der eisige Schlosskeller — Spielbeginn

Hinweis fiir die Lehrkraft: Die Nachricht abschneiden, zusammenfalten und den Lernenden am Ende
der Einstiegsgeschichte prasentieren. Die Nachricht markiert den Spielbeginn.

x ___________________________________________________________________________________________________________________________
Hallo, liebe Besucherinnen und Besucher,
y was hat sich die Schlossbesitzerin wohl dabei gedacht, euch
hier zurtickzulassen?

Wir konnen es euch verraten: In ihrem Keller spukt es seit
ewigen Zeiten und weil sie keine Lust mehr hat, sich selbst damit
zu beschdftigen, ldsst sie immer wieder Kinder und Jugendliche die
Ratsel der Geister des Schlosses l6sen. So hat sie zumindest ab
und zu mal ein bisschen Ruhe.

Es erwarten euch funf Ratsel. Dabei misst ihr immer auf einen
vierstelligen Zahlencode kommen, den ihr in das jeweilige Schloss
eingeben musst, um weiterzukommen. Wenn ihr das letzte Ratsel

|6sen konnt, kommt ihr frei. Schafft ihr es nicht, bleibt ihr in den
Tiefen des Schlosskellers gefangen und die Schlossbesitzerin wird
wohl sehr lange Ruhe vor uns haben!

Viel Erfolg wiinschen euch die Schlossgeister!
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Der eisige Schlosskeller — Rdtsel ,ﬁ@

Die Tur offnet sich und ihr tretet in einen schmalen l&nglichen Gang. Nach einem geraden Stiick
macht der Gang einen Bogen nach links. Am Ende des Ganges stof3t ihr auf ein schweres Eisentor.
Es ist natirlich verschlossen. Diesmal hdngt aber keine Nachricht direkt an der Tiir. Ihr sucht tberall
nach einem Hinweis.

SchlieBlich setzt ihr euch entmutigt auf den Boden. Geschafft und seufzend lehnt ihr die Képfe an
die Wand und schaut gegen die Decke. Ihr reifst die Augen auf - steht da nicht etwas an der Decke?
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[ = Gebt die Zahlen der Reihe nach ins Schloss ein und gelangt so zum nédchsten Rétsel.
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Der eisige Schlosskeller — Rditsel

Das schwere Eisentor ldsst sich zwar nur schwer aufschieben, aber schlieflich gelangt ihr in einen
weiteren Raum. Der Raum hat sehr hohe Decken und ist rund. Ziemlich weit oben seht ihr ein kleines
Fenster. Die Wdnde bestehen aus grof3en alten Steinen und es ist eiskalt, sodass ihr eure Jacken noch
fester zuzieht. Rundherum befinden sich steinerne Sitzgelegenheiten. Ihr geht ndher an die Wdnde
und entdeckt dort eingeritzte Strichlisten. Ist das hier vielleicht im Mittelalter das Verlies gewesen?
Es wird euch ein bisschen mulmig. Ihr schaut euch aufmerksam weiter um. Dann entdeckt ihr
Buchstaben auf einzelnen Steinen der Wand.
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AuBerdem entdeckt ihr auf dem Boden iberall Knochen. Ihr wollt euch gar nicht ausmalen, von
wem die sein kdnnten ...
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Was bewegt sich wie? Zahle durch!
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(RN Gebt die Zahlen ins Schloss ein und gelangt so zum ndchsten Ratsel.
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Der eisige Schlosskeller — Ratsel

Mit einem horbaren Knack 6ffnet sich eine geheime Tir in der Wand. Gemeinsam driickt ihr die
schwere Tir auf und steht sogleich in einem riesigen Raum ohne Fenster. Aber am Ende des Raumes
seht ihr eine vergitterte Tir. Zu eurer Erleichterung konnt ihr erkennen, dass sie ins Freie fiihrt. Das
muss der Ausgang sein!

Plotzlich ertont Uber einen Lautsprecher eine Stimme, die immer wieder denselben Text sagt: ,Hallo,
ich sehe die Gegenspieler: Riicken, Beinbeuger, riickwdrtige Schultermuskulatur und Trizeps. Wer
sind meine Spieler?”

Ihr erkennt, dass an der Tur eine Schriftrolle hdngt. Thr lauft riiber und 6ffnet sie:
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'* Gebt die Zahlen nach dem bekannten 26er-System ins Schloss ein und gelangt so zurtick in
I.‘

die Freiheit.
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