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Tipps und Léosungen

Ideen fiir ein Fest







Du wirst in diesem Buch
ganz schon viel bin- und
herspringen.

Damit du dich immer
wieder zurechtfindest,
wenn du eine Pause
gemacht hast, kannst
du diesen Lowen aus-
schneiden und anmalen
und als Lesezeichen
verwenden.
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e nie den Mut!

Verlier

L] %\

Du wirstes aus
dem Buch nach Hause
schaffen!




EINLEITUNG,

in der du die

Regeln in diesem
Buch verstehst und
erste ratselnde
Schritte in eine
fremde Welt wagst.




I |erzlich willkommen! Oder hort sich das zu frohlich an? Du bist
schliefilich nicht freiwillig hier. Du steckst fest in einer fremden Zeit
an einem fremden Ort. Es ist dieses blaue Stadttor im Museum, an

das du dich als Letztes erinnerst. Du willst wissen, wie du dieser
Zeit und diesem Ort entkommen kannst?

Dann brauchst du Stifte, eine
Schere und jede Menge Aben-
teuerlust. Vielleicht mdchtest du
auch deine Familie oder Freunde
dazu einladen? In diesem Buch
wirst du ratseln, malen, schneiden
und lesen, denn nur so kannst du
es schaffen, den Weg aus diesem
Buch zu finden.

Bist du bereit? Dann leg deine Hand auf die
Seite nebenan und lass deine Finger von der
Person neben dir mit einem Stift umranden.

Sehr gut! Na? Wer legt als Ndchstes seine
Hand dazu? Lest erst weiter, wenn alle Héin-
de gezeigt haben, dass sie bereit fiir dieses
Abenteuer sind.
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Buchseiten wurdest du

normalerweise niemals

mit einem Stift durch-
bohren, mit einer Schere
zerschneiden oder knicken?
Dann sage ich es mal so:
Heute und hier ist nicht
normalerweise ... Oder
wann hattest du es das letz-
te Mal mit unberechenba-
ren Kénigen und hungrigen
Loéwen zu tun?

Sei gewarnt! Nur selten bestimmst du noch, wie es hier weitergeht.
Der Kénig von Babylon ist ab sofort der Bestimmer. Und mit ihm ist
nicht zu spafsen. Halte dich an die Anweisungen, welche Seite als
ndchste gelesen wird, um das Abenteuer in diesem Buch zu bewal-
tigen. Wenn es keine Anweisung zur nachsten Seitenzahl geben
sollte, dann kannst du wie in einem gewdhnlichen Buch bldttern
und weiterlesen.

Vielleicht sab er ja so aus, der gefiihrliche Be-
stimmerkénig von Babylon. Zeichne ihm eine
dreifache Krone und verziere sie so prunkvoll,
wie du es dir nur vorstellen kannst! Er hatte
aufSerdem ein Zepter und einen Befehlsstab als
Zeichen der Macht. Wie kénnte das ausgesehen
haben? Male die Gegenstdnde noch dazu!
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Du wirst in diesem Buch merken, dass so ein babylonischer Kénig
ganz schon gefdhrlich werden kann.

Die Geschichte erzahlt das biblische Abenteuer von Daniel und sei-
nen Freunden. Ich habe sie fiir dich etwas erganzt und so formuliert,
dass daraus eine Mitmachgeschichte als Escape-Abenteuer werden
konnte. In der Bibel findest du die Grundlage fiir dieses Abenteuer
in Daniel 1-6.

Aber jetzt zurtick zu unserem gefahrlichen Konig. Der wirkt jetzt
doch ein bisschen bedrohlich auf dich? Sei unbesorgt, du haltst mit
diesem Buch zwar jede Menge spannender Momente in deinen
Handen, aber du bist nie alleine.

Wenn du doch einmal in eine schwierige Situation kommst:
Ab S. 149 findest du Tipps und Lésungen.

Probiere das direkt aus! Halte diese
Ecke vor einen Spiegel und lies, welche
Anweisung daraus entstebt!

Du bist zuriick von S.149?
Gut gemacht! Damit bist du
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. KAPITEL,

in dem diese Geschichte
und die Welt von Babylon
lebendig werden und du
von einem besonderen
Versprechen horst.




Es wird hochste Zeit! Das Museum wird bald schliefsen. Und du
hattest bislang kaum Gelegenheit, dieses Stadttor zu bestaunen, das
im Museum nachgebaut wurde: das berihmte Ischtar-Tor aus dem

alten Babylon.

Was ist denn mit dem ,alten” Babylon gemeint?

Zeichne den Umriss von deinem Zubause. Schreibe die Na-
men deiner Familie hinein und das Alter der Familienmit-
glieder darunter. Wer ist die dlteste Person von euch?
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