Einleitung

Du hdltst in den HGdnden ein ganz besonderes Buch, ein
Buch wie selten ein anderes. Du bist dir vielleicht ge-
wohnt, ein Buch von vorne bis hinten, Seite um Seite zu
verschlingen. Aber hier geht das nicht, denn du wirst ver-
schiedene Pfade antreffen, die dich kreuz und quer
durchs Buch, mal nach hinten, mal auch wieder nach
vorne, fuhren werden. Und das ganz Besondere an die-
sem Buch ist: Alles liegt in deinen HGnden, denn die
Hauptrolle spielst du! Du hast die Macht Uber die Ereignis-
se, du bestimmst den Verlauf der Geschichte und du, nur
du allein, bist imstande, den B66gg vom Zurcher Sechse-
|Guten vor seinem traurigen Schicksal zu bewahren!

Bevor du jedoch mit dem Lesen und Losen dieses Aben-
teuers beginnen kannst, gilt es noch einige Spielregeln zu
lesen.

Wabhrheit und Fiktion (fur dieses Buch Erfundenes)

Du wirst in diesem Buch viel Uber die Dorfer und die Ge-
schichte des Kantons ZUrich erfahren, einige Personlichkei-
ten kennenlernen und wichtige Ereignisse aus frUheren Zei-
ten sogar «liven miterleben kdnnen. Doch nicht alles in der
Geschichte Erzahlte hat sich auch wirklich so abgespielt.
Einige Episoden und Personen sind von mir erfunden wor-
den. Mit diesem Kunstgriff kann ich die damaligen Ereig-
nisse praziser und lebensechter auferstehen lassen und
dich auch an der GefUhlswelt der Menschen aus frUheren
Jahrhunderten teilhaben lassen.

Man kennt zwar aus Archiven und Geschichtsbuchern
Namen und Lebensdaten von vielen Menschen aus alten
Leiten. Was sie jedoch dachten, fUhlten und sich ertrdum-
ten wird fur immer ein Geheimnis bleiben. Wenn ich hier
also schreibe: «Der arme Kerl fUrchtete sich wie eine Maus
in der Katzenpfotely, ist das reine Spekulation und von mir



erfunden. Vielleicht fand der Mann das Geschehen dao-
mals einfach nur 1&stig oder lachte sogar dabei, wie man
halt Gber einen gelungenen Scherz lacht.

Im Anschluss ans Lesen dieser Geschichte kannst du erfor-
schen, was der Wirklichkeit und was meiner Phantasie ent-
sprungen ist. Soweit mdoglich habe ich mich nédmlich an
die mir bekannten Fakten gehalten.

BenUtze dazu das Internet oder den Lehrerkommentar,
den deine Lehrperson zu diesem Buch bei sich hat.

Spielprinzip

Die Spielregeln eines Abenteur-Spielbuches kennst du si-
cherlich. Oft kannst du frei entscheiden, bei welcher
Nummer du weiter lesen willst. Das ist genauso wie bei je-
der Lesespur.

e Willst du weiter lesen? = 63

e Gehst du lieber zum Fussballe = 57

Je nach deiner Entscheidung liest du hier bei Nr. 63 oder
Nr. 57 weiter. Beim Papierbuch blatterst du dich entspre-
chend nach hinten oder vorne, beim e-Book genugt ein
Klick auf die gewdhlte Nummer.

Nicht immer kannst du jedoch frei wahlen, wohin dein
Weg durch diese Geschichte dich fuhrt. Dann brauchst du
Gluck, musst eine Geschicklichkeitsprofung bestehen oder
deine Fahigkeiten in einem Duell gegen verschiedenste
Gegner ausspielen. Da kann es dann geschehen, dass du
dich gegen rOpelhafte Wirtshausschldger im Kampf be-
haupten musst. Vielleicht versuchen dich gewiefte Ge-
schaftemacher Ubers Ohr zu hauen oder du musst einen
misstravischen Obervogt mit deinem Charme bezirzen.



In diesen Fdllen entscheiden Sieg oder Niederlage in ei-
nem Duell oder einer Profung, an welcher Stelle du weiter-
lesen darfst.

Ziel des Abenteuer-Spielbuches «S’Boogge-Gheimnisy

Die wichtigste Aufgabe dieses Buches besteht darin, dir
die Geschichte und die Geografie des Kantons ZUrich in
einigen Episoden ndherzubringen und dich gewissermas-
sen am damaligen Leben der ZUrcher teilnehmen zu las-
sen. So lernst du nicht nur Fakten, Namen und Jahreszah-
len auswendig, sondern kannst gewissermassen die Ge-
schichte unserer Vorfahren auf GefUhlsebene «begreifeny.

In diesem Buch hast du ein Ratsel zu 16sen, welches dir im
Verlauf der Geschichte gestellt wird. Dabei wirst du als Lo-
sungshinweis in jedem Kapitel einen speziellen Ort, ein ge-
eignetes Versteck im Kanton ZUrich, erfahren. Hast du alle
Kapitel gelesen, kannst du an diesen Orten nach Hinwei-
sen zur Losung suchen. Alle Hinweise zusammen ergeben
ein erneutes Ratsel, das du nur noch zu knacken brauchst.

Kurzversion nur mit dem Einstiegs-Band

Wenn dich die Aussicht auf einen Einstiegsband und sie-
ben zusdtzliche BUchlein abschreckt, denke an Harry Pot-
ter. Da gibt es noch viel mehr zu lesen!

Du kannst jedoch auch nur den Einstiegsband geniessen.
Bereits nach Kapitel 4 kannst du aussteigen und dich «Sie-
ger der Geschichten nennen, der das Geheimnis des
B&Oggs geluftet hat. Das Kapitel 5 ist dann sozusagen eine
Zugabe und wichtig, wenn du dem B&gg auch wirklich
helfen willst: Denn den B6dgg gerettet hat nur, wer das
Abschlussratsel nach den sieben Banden [6sen konntel



Spielregel Abenteuer-Spielbuch
Personliche Fahigkeiten

In diesem Abenteuer-Spielbuch warten viele Gefahren
und enfscheidende Kdmpfe in vergangenen Zeiten auf
dich. Um diese zu bestehen, stehen dir verschiedene Fa-
higkeiten zur VerfOgung. Du bist stark, intelligent und
charmant.

Noch vor Spielbeginn kannst du selber bestimmen, mit
welchen Fahigkeiten du besonders erfolgreich sein willst
und welche Fahigkeit eher deine Schwdche ist. Du kannst
dir genau 4-mal 7 Punkte zuteilen. 4 steht fUr die vier Him-
melsrichtungen, in denen deine Abenteuer auf dich war-
ten, und 7 fUr die heilige, keltische Zahl Sieben, die gemass
keltischer Weisheit zu heroischen Taten herausfordert.

Wie verteilst du diese Starkepunkte? Je sieben Punkte
kannst du auf deinem Kontrollblatt als Starke in den Fahig-
keiten Intelligenz, Charme und Kampfkraft notieren.

Die restlichen sieben Starkepunkte kannst du frei auf diese
drei Fahigkeiten verteilen. Dabei kannst du alle sieben
Punkte auf die gleiche Fahigkeit legen. Dann wirst du je-
weils mit mindestens 14 Punkten in einen Kampf oder ein
Duell mit dieser Fahigkeit starten. Du kannst die vierten
sieben Punkte jedoch auch aufteilen und so verteilen,
dass zwei oder sogar alle drei deiner Fahigkeiten mehr als
/ Punkte stark sind.

Kampfe, Duelle und Proben

Die nachfolgenden Regeln fur allerlei Auseinandersetzun-
gen wirken auf den ersten Blick sehr kompliziert. Doch das
tAuscht. Zudem musst du nicht alles jetzt schon verstehen.
Kehre jewells zur Regel zurGck, wenn eine bestimmte Auf-
gabe ansteht und du nicht weisst, wie du genau spielst.



Kraft-Duelle, Intelligenz-Duelle, Charme-Duelle

Die Starke von Intelligenz, Kraft und Charme bendtigst du
beim AusfUuhren von Duellen. Im Verlauf deines Abenteu-
ers triffst du auf Kraft-, Intelligenz- oder Charme-Duelle.
Manchmal kannst du auch wahlen, mit welcher dieser
Fahigkeiten du einen vor dir stehenden Gegner Uberlisten
und besiegen willst.

In jedem Fall muss dir aber klar sein, welche Art Duell bei
dieser Auseinandersetzung zu 16sen ist. Denn du darfst nur
die Starkepunkte verwenden, die du zu dieser Fahigkeit
auf deinem Abenteuer-Protokoll notiert hast.

Oft bekommst du auch angegeben, ob und wie viele
Punkte du zusatzlich zu deiner Grundstarke in diesem
Kampf verwenden kannst. Dein «Gegnen erhalt ebenfalls
eine bestimmte Punktzahl zugewiesen.

Schreib die beiden Starken nebeneinan- D

der auf ein Blatt. Im Beispiel startet dein . GECNERI—
Gegner mit 11 Punkten, du jedoch nur 10
mit 10! Nun wurfelst du abwechslungs- - |

weise mit einem Spielwdrfel. Die gewUr-
felte Augenzahl wird fortlaufend abge-
zogen. Es beginnt immer der Gegner.
Das heisst: deinen ersten Wurf ziehst du
beim Gegner ab, dann bei dir, u.s.w.

[Lophe)
LR

GEWONNEN

Wer zuerst O Punkte aufweist oder ins J 4
Minus geraten wurde, hat das Duell
verloren.




Geschicklichkeitsprufung

Diese Aufgabe wird dir gestellt, wenn du z. B. einen Weg
suchen musst oder etwas aus deiner Tasche zu klauben
hast. Die Aufgabe erledigst du mit einem SpielwUrfel. Da-
bei funktioniert das Spiel nach dem Prinzip von «Schere-
Stein-Papiem. Wenn du einen Spielpartner hast, kdnnt inhr
naturlich auch ein gewdhnliches «Schere-Stein-Papiemn mit
versteckten Handen spielen.

Zuerst warfelst du fUr deine Aufgabe einmal, danach fur
dich einmal. Dabei drehst du den Wirfel nach dem Wurf
iImmer so, dass die kleinere der beiden sich gegenuberlie-
genden Seiten oben liegt. Oben liegen also nur 1, 2 oder
3. Wurfelst du 4, 5 oder 6, drehst du den Wurfel einfach
um. Einfacher geht’s mit einem Dreierwurfel, der 1, 2 und 3
je zweimal aufgezeichnet hat.

Wer hat gewonnen? Es gilt:

3 (4) = 2 (5) (3 schlagt 2)
2 (5) = 1(6) (2 schlagt 1)
1(6) = 3 (4) (1 schlagt 3)

Eine Geschicklichkeitsprufung geht immer Uber mehrere
Runden. Du hast bestanden, wenn du mehr Siege erzielen
kannst als deine Aufgabe, verloren jedoch, wenn die Auf-
gabe ofters siegt.

Dabei musst du nicht unbedingt alle Runden auswdurfeln.
Wenn eine Partei so viele Siege errungen hat, dass die
noch ausstehenden Wurfelrunden nicht mehr ausreichen,
um der andern Partei ein Aufholen an Anzahl Siegen zu
ermadglichen, ist die Geschicklichkeitspruofung entschie-
den.



Gewonnen hat, wer bei ...

3 Runden 2 Siege
5 Runden 3 Siege
7/ Runden 4 Siege errungen hat,

Das funktioniert also gleich wie im Hockey-Play-Off. Da
wird auch «Best of Seveny gespielt, aber eine
Mannschaft kann schon nach dem 4. Spiel Sieger sein,
wenn sie dlle Spiele gewonnen hat.

Prifung - Gluck oder Pech?

Nicht immer kannst du nur mit deinen Fahigkeiten gewin-
nen, oftmals bendtigst du, wie auch im richtfigen Leben,
eine Portion Gluck. Wird im Text verlangt, dass du dein
GlUck testen sollst, gehst du folgendermassen vor:

Wdahle eine Nummer aus diesem Buch, eine Zahl fur die
Anzahl Zeilen (Linien) und eine Zahl fOr die Anzahl Worter
auf dieser Zeile. z.B. 43 / 5 / 3. Schreibe diese drei Zahlen
auf ein Blatt.

Nun suchst du im Buch die gewdahlte Stelle auf. Der An-
fangsbuchstabe des so ermittelten Wortes gibt dir an, ob
du Gluck (Konsonant) oder Pech (Vokal) hast.

e Zuerst suchst du die gewdhlte Nummer auf. Naturlich
hast du eine Nummer gewdahlt, die in diesem Buch auch
verwendet wird.

* Nun z&hlst du von dieser Nummer an die Anzahl Zeilen
nach unten ab, die du dir vorgenommen hast. Dabei
kann es vorkommen, dass du bereits zur ndchsten oder
Uberndchsten Nummer gelangst, wenn der gewahlte
Abschnitt sehr kurz ist. Doch das ist egal.



e Der letzte Schritt ist nun das Abzdhlen der Worter. Auch
hier kannst du vielleicht auf die ndchste Zeile gelangen.

e Jetzt bist du bei einem Wort angelangt. Der Anfangs-
buchstabe dieses Wortes gibt dir an, ob du Gluck oder
Pech hast.

— Gluck hast du, wenn der Anfangsbuchstabe des
gewdhlten Wortes ein Konsonant ist.
(b,c.d.f.g.h,j.klm,n,p.q.rstv,w,Xxy,z)

— Pech hast du, wenn der Anfangsbuchstabe des
Wortes ein Vokal (a,e,i,o,u) oder ein Umlaut (&,0,0) ist.

Gegenstande und Geheime Botschaften

In diesem Buch brauchst du nicht, wie du es vielleicht von
anderen Abenteuer-Spielbuchern gewohnt bist, Gegen-
stnde aufzusammeln und Geheime Botschaften zu
notieren. Hier geht es einzig um das Erleben der Geschich-
te des Kantons ZUrich und um das Loésen der gestellten
Ratsel.

Vorzeitiges Ende

Triffst du in der Geschichte auf den Satz «Dein Abenteuer
ist zu Endely, ist das gleichzeitig eine Aufforderung, das
Abenteuer nochmals zu wagen.

Es ist nicht ndtig, das ganze Abenteuer nochmals von vor-
ne zu l6sen. Es genugt, wenn du zur letzten so fatalen Ent-
scheidung zurUckkehrst und es dieses Mal besser machst.



Bist du durch ein verlorenes Duell, eine ungeschickte
Handlung oder einfach nur durch Pech in diese Situation
geraten, brauchst du diese Aufgabe nicht nochmals zu
bewdltigen, sondern gehst einfach als Sieger durch dieses
zweite Duell.

Erreichst du ein vorzeitiges Ende, notierst du dir das jedoch
auf deinem Abenteuer-Protokoll. So kannst du zum Schluss
dieses Abenteuer-Spielbuches mit deinen Freundinnen
und Freunden vergleichen, wer sich erfolgreicher durch
das Buch gekdmpft hat.

Denn merke dir: Es gibt viele Moglichkeiten, vorzeitig aus
dem Abenteuer zu fallen, jedoch nur eine, das grosse Rat-
sel zu 16sen und das Abenteuer erfolgreich zu bestehen.

Lesedisziplin

Um dir deine Leselust an diesem Abenteuer-Spielbuch
nicht zu vermiesen, solltest du sehr diszipliniert lesen. Wenn
du dich fur einen Weg entschieden hast, lies auch diesen
Weg, und nur diesen! Wenn du einen Kampf verloren hast,
lies auch bei der Nummer weiter, die fUr die Verlierer vor-
gesehen ist.

Es ist nGmlich eine grosse Versuchung, nicht bei der eige-
nen Fortsetzung weiterzulesen, sondern zuerst erfahren zu
wollen, wie es dort weitergeht, wo man sich dagegen ent-
schieden hat. Ganz speziell Disziplin braucht es nach ei-
nem verlorenen Duell. Es geht jedoch viel an Spannung in
diesem Abenteuer-Spielbuch verloren, wenn man eine
Niederlage nicht akzeptiert und zu schummeln beginnt!



Spielende

Hast du alle sieben Epochen der ZUrcher Geschichte auf-
gesucht, alle Aufgaben erfolgreich bestanden und mit al-
len Menschen aus Idngst vergangenen Zeiten gespro-
chen, stehen auf deinem Abenteuer-Protokoll sieben ZUr-
cher Orte, an denen du einen Losungshinweis finden
kannst.

Suche diese Orte auf und schau dich dort um. Kannst du
nicht im Kanton Zurich direkt reisen, kannst du auch im In-
ternet nach den Hinweisen forschen.

Wenn du aber mit dem ZVV zu den erwdhnten Orten im
Kanton reisen kannst, um so besser! Doch denk daran: Da
es sich hier um ein Geschichtsbuch handelt und die
Verstecke zum Teil vor Hunderten von Jahren angelegt
wurden, musst du dich sehr genau umsehen, hinter Steine
schauen, unter Mauervorspringe
kriechen oder andere Techniken
anwenden.

Beachte aber die Regel, dass du
immer anstandig suchst,

nicht in private Garten

trittst und kein hohes Gras
niedertrampelst.

Die Losungshinweise stellen dir ein
weiteres Ratsel. Im Epilog am Ende
von Band 7 wirst du erfahren, wie
dieses zu 16sen ist. Es liegt aber ganz
alleine an dir, diesen Text zu entschlUsseln!

Noch ein kleiner Energieschub und dann
gehts ans Lesen, Losen und Erleben der
Geschichte unseres Kantons und der Welt

des BOOggs und seines Geheimnisses.



Material

Bevor du mit dem Lesen des «Bodgge-Gheimnisy beginnen kannst,
musst du dir noch einige Hilfsmittel bereitlegen.

. Text «S'BoOgge-Gheimnisy als e-Book
oder Ausdruck

. Abenteuer-Protokall
. Schreibzeug und Notizpapier
. normaler Spielwurfel mit 6 Augen
. Massstab & ein Stuck farbiger Nahfaden
. Schulkarte Kanton ZUrich
. Liniennetzpl&ne des ZVV
ganzer Verbund
Stadt Zurich

Stadt Winterthur online oder als Prospekt

@ZVV S-Bahnen, Busse und Schiffe émm
S-Bahn trains, buses and boats



https://www.zvv.ch/zvv/de/fahrplan/liniennetz.html

Prolog

«Nenn mich «Buch der Druideny, wenn du willst. Doch du
musst nicht! Das ist alleine deine Entscheidung! Eines musst
du jedoch wissen! Bereits dieser Name ist eine LUge, ge-
NnAauso eine Luge wie vieles in diesem Buch. Denn nur eines
ist hier gewiss: Wer die Wahrheit finden will, muss durch tau-
send LUugen sehen und verstehen, worin die Wahrheit dieser
LUge besteht. — Diese Weisheit kannten schon vor mehr als
tausend Jahren keltische Druiden und sie wussten inr Ge-
heimnis zu wahren, bis zum heutigen Tag, bis zu dirl Denn
du, genau du, bist das auserwdahlte, ungewdhnliche Kind,
das dazu geboren wurde, dieses Geheimnis der Worte zu
klaren, die Weisheit in diesen Satzen zu ergrinden und aller
Welt kund zu tun, was war, was ist und was einmal sein
wird!y

Mit grossem Unverstdndnis starrst du auf den wirren Text in
diesem uralten Buch, welches vor dir auf deinen Knien liegt.
Du kannst weder die altertUmlichen Schriftzeichen noch
die Sprache, in welcher der geheimnisvolle Text geschrie-
ben steht, verstehen. Doch zu deinem Gluck muss vor vie-
len Jahren schon einmal ein Wissenschaftler dieses Buch in
seinen Handen gehalten und versucht haben, den Text zu
entschlUsseln. So findest du auf einigen Seiten hingekritzelte
Ubersetzungen in Deutsch, die dir beim Lesen sehr viel
weiterhelfen.

Dennoch bist du etwas witend auf dich. Weshalb nur hast
du dich vom Verkdufer an diesem Flohmarktstand zum
Kauf Uberreden lassen2 Weshalb konntest du dem unbdn-
digen Drang, genau dieses Buch zu besitzen, nicht wider-
stehen? Nun sitzt du hier am Rande des Marktes mit einem
in echtes Schweinsleder gebundenem Buch und mit
Schriftzei-chen geschrieben, die du nicht zu entziffern
vermagst. Und dennoch findest du einfach keine Kraft,
dieses Buch weg-zulegen. Es bleibt wohl fur immer bei dir.



Auch abends in deinem Zimmer Iasst das Buch in deiner Ta-
sche dir keine Ruhe mehr. Tausend Fragen jagen durch
deinen Kopf und rauben dir den Schlaf.

«Wie kann ein Buch eine Luge seine Wie soll ich die Wahr-
heit in der LUge erkennene Was ist mit dem Satz: Du wirst
zwischen den Tagen in andere Zeiten fallen, gemeinten Da
nur Fragen, jedoch keine Antworten durch deinen Kopf
brausen, fasst du endlich einen Plan. Morgen wirst du ei-
nen Fachmann aufsuchen, der dir deine Fragen beantwor-
ten kann. Dieser beruhigende Gedanke Iasst dich endlich
zur Ruhe kommen. Mit dem geheimnisvollen Buch der Drui-
den unter deinem Kopfkissen schlafst du schliesslich ein.

Am ndchsten Tag sitzt du im Landesmuseum in Zurich ei-
nem Professor gegenuber, der vollig gebannt auf das
Buch, welches vor ihm auf dem Tisch liegt, starrt. Soeben
hast du ihm das Buch der Druiden vorgelegt und wartest
nun auf seine Einschatzung. Doch da kommt lange Zeit
nichts, kein Kommentar, keine Einschdtzung, keine Bewe-
gung. Nichts! Endlich durchbricht der Mann seine Reglosig-
keit.

«Jetzt verstehe ichly Ehrfurchstvoll nimmt der Professor das
Buch an sich, streichelt liebevoll Uber das Schweinsleder
des Einbandes und stammelt immer wieder: «lch habe es
gewusst, immer gewussth «Was haben Sie gewussten, unter-
brichst du nach einiger Zeit den vallig in seine Andacht
versunkenen Herrn. «(Weshalb kennen Sie dieses Buch?2»y

«Setz dich mal hin, mein Kind!», deutet der Herr auf einen
Stuhl vor seinem Arbeitstisch. «Das daly, erklart er und zeigt
auf das Buch, «ist das unglaublichste Buch, das je ein
Mensch in den Handen halten konnte. Bei meinen Nach-
forschungen Uber den Ursprung unserer schweizerischen
helvetischen Kultur bin ich immer wieder auf Hinweise ge-



stossen, denen zu Folge ein einziges, keltisches Buch beste-
hen soll. Offenbar hat vor vielen hundert Jahren ein kelti-
scher Druide im Dreieck der FlUsse Thur, Eulach und Toss ge-
lebt und sein Wissen in einem Buch zusammengefasst. Die-
ses Buch soll 330 Jahre vor dem Auszug der Helvetier ver-
fasst worden sein. Mithilfe dieses Buches kdnne man alles
Keltische erklaren und vielleicht sogar die geheimen Zau-
berkrafte der Druiden wieder lebendig werden lassen. Un-
glaublich! Und jetzt halte ich es selber in meinen eigenen
Handen. Ich kann das gar nicht richtig begreifenly

lhr beide sitzt da und starrt gebannt auf das kleine Buch.
«Was willst du nun tune», mdchte der Professor endlich von
dir erfahren. «Denn eines musst du wissen: Dieses Buch wird
dich nicht mehr loslassen. Du wirst mit diesem Buch un-
glaubliche Abenteuer erleben und Gefahren bestehen,
welche du dir heute noch gar nicht vorstellen kannst. Du
wirst Menschen kennen lernen, die wir Normalen nie zu Ge-
sicht bekommen werden und an Orte reisen, die fur mich
fOr ewig unerreichbar bleiben werden.»

Und dann spricht der Professor etwas aus, was deine Ge-
danken noch lange Zeit beschaftigen wird: «Du, genau du,
bist das auserwdhlte, ungewdhnliche Kind, das dazu gebo-
ren wurde, die Geheimnisse unserer Welt zu kldren und den
Menschen im Heute, im Morgen und auch im Gestern bei-
zustehen und ihnen zu helfen. Zeig dich dieser Aufgabe
wurdig!y

Nun stehst du wieder auf der Strasse vor dem Landesmu-
seum und bist so klug als wie zuvor! Ja, was willst du nun
tun?

Da horst du von der nahen Stadt her freudiges Larmen,
gluckliche Stimmen und ausgelassenes Feiern. Richtig!
Heute ist ja das grosse ZUrcher Fruhjahrsfest, das Sechseldu-
ten. Da wolltest du ja schon lange immer mal hin!








