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ZeitRaum Brentano
Toolbox (Bonus-Ratsel)

Der Escape-Room ,,ZeitRaum Brentano* ladt Euch ein zu einer virtuellen Zeitreise in die Epoche
der Romantik. Dort kdnnt Thr ausgesuchten Vertreter*innen der Romantik begegnen und viel
Spannendes tiber diese Epoche erfahren. Und wie es sich fiir einen Escape-Room gehort gibt es
eine Menge spannende Objekte zu entdecken und knifflige Rétsel zu 16sen. Diese Toolbox bietet
Euch zusitzliche Bonusratsel fiir Euer Abenteuer in der Romantik.

Weitere Infos und den Link zur Anmeldung gibt’s hier:
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ZeitRaum Brentano:
Bonus-Ratsel ,,Das verlorene Ich*

Du wachst auf, schaust auf dein Smartphone und beobachtest einen nie enden wollenden Strom
von Texten, Bildern und Videos. Fremde Menschen, fremde Gedanken, geschonte Bilder und
gefdlschte Videos umzingeln Deinen Geist.

Deine Welt ist sechs Zoll grof3, funkelt, leuchtet, piepst und tiberflutet Dich. Du willst den Kasten
in Deiner Hand weglegen. Wirklich, Du willst ihn weglegen. Aber es geht nicht. Neue Bilder, neue
Fesseln halten Deine Hidnde magnetisch an dieser Tiir, dieser Falttiire in eine digitale Welt fest.
Drauflen ist die Welt. Draufien sind Menschen, Baume, Himmel, Regen und Sonne. Sie sind

echt. Du erinnerst Dich. Mehr als nur Deine Augen, Nase, Zunge, Deine vom Wischen und
Tippen wunden Daumen, mehr als die stille Abgeschiedenheit in Deinem Kopfgefangnis.

Du zdgerst. Aber dann legst du Dein Smartphone weg. Aber was jetzt, was sollst Du tun? Mit
Deiner Zeit, mit Dir? Du erinnerst Dich: Hast Du nicht vor Kurzem diesen seltsamen Brief erhal-
ten. Kein Absender, nur Dein Name war auf dem Umschlag geschrieben. Du nimmst ihn in Deine
Hand, 6ffnest ihn vorsichtig. Mal sehen, wohin das fiihrt...

Willkommen bei ,,Das verlorene Ich*!

Nimm Dir Zeit, Ruhe und ein warmes Getrank.
Du brauchst Geduld, Geschick und etwas Hilfe und Teamwork kann nicht schaden.
Die Aufgaben sind nicht einfach und fordern auch Deine und eure Geschicklichkeit heraus.

Ziel des Spiels:
Fiille den QR-Code durch das Losen von vier Ritseln aus, so dass er Dich als Link zum richtigen
Ergebnis fiihrt.

Das Ziel fiir dich ist:

Du bekommst einen spielerischen Einblick in eine andere Gedankenwelt und kannst Deine
Geschicklichkeit und Deine Fahigkeit zur Zusammenarbeit erforschen. Jahrlich werden unter
allen Teilnehmer*innen fiinf kleine Uberraschungen ausgelost. Die Gewinner*innen werden per
Email benachrichtigt.

Du brauchst fiir das Spiel:

Cutter oder Schere, Tesa-Film, einen feinen schwarzen Filzstift und ein Lineal (optional) und
ganz wichtig: Du brauchst den Code, den Du im letzten Raum von ZeitRaum Brentano
erhalten hast. Hast Du ihn vergessen? Dann schreib uns: stadtarchiv@aschaffenburg.de

Die ersten Schritte vor dem Beginn:

Drucke die Seiten 2 bis 7 auf einzelnen A4-Seiten aus. Verwende mdoglichst weif3es Papier dafiir.
Bitte drucke sie so aus, dass die Seiten nicht verkleinert oder vergréflert werden (Einstellung:
,»Originalgrofde drucken®). Schwarzweifd-Druck reicht véllig aus.

Tipp: Am unteren Rand der Rétsel-Seiten findest Du manchmal Tipps...



Ritsel 1 (Der Salon)

Ratsel 4 (Der Rhein)
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Losungsblatt

Das ist das Losungsblatt. Es besteht aus einem in vier Felder unterteilten QR-Code. Jedem der
Felder ist ein Ratsel zugeordnet. Die Ritsel findest Du auf den anderen Seiten. Das Ziel: Den QR-
Code vervollstandigen, um auf die versteckte Website zu kommen. Gib dort den Code ein, den Du
im letzten Raum von ZeitRaum Brentano erhalten hast.

Ritsel 1 (Der Salon)

Ratsel 2 (Die Hiitte)
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Ritsel 4 (Der Rhein) ‘ Ritsel 3 (Der Wald)
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Code

das letztere der beiden ist das

)

Der Salon

atsel #1 -

Aller Anfang ist leicht. Auf der Karte Aschaffenburgs (siehe unten) findest Du den friiheren

Namen des Schlosses. Dieser Name besteht aus zwei Worten

Lésungswort. Male alle Buchstaben

die in diesem Losungswort enthalten sind, im QR-

’
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oben links mit einem schwarzen Stift zu schwarzen Quadraten aus.
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Tipp: Das Losungswort hat acht Buchstaben.
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Ratsel #2 - Die Hitte

Wie begann eigentlich die Geschichte des Telefons, aus dem dein Smartphone wurde, das Dich
heute so fesselt? Das beginn ganz in der Nahe Aschaffenburgs mit Philip Reis, einem deutschen
Erfinder, der als einer der Pioniere der Telefonie gilt. Er entwickelte ein Gerét, das er ,, Telephon“
nannte und das in der Lage war, Tone tiber einen Draht zu senden. Trotz der Grenzen seiner
Erfindung stellte Reis sie 1861 auf einer wissenschaftlichen Tagung vor, wo sie auf Skepsis stief3.
Reis arbeitete jedoch weiter an dem Geridt, und 1863 gelang es ihm, Sprache iiber einen Draht zu
tbertragen. Das Telefon war geboren! Als er seine Erfindung erstmals 6ffentlich in Frankfurt
vorfiihrte, sprach er den ersten jemals iiber ein Telefon gesprochenen Satz: ...

Hier endet der Text, und nattirlich mochtest Du wissen, wie dieser Satz lautete. Er ist Teil der
Lésung dieses Ritsels und in dem schwarzen Buchstabenblock unten versteckt.

Deine Aufgabe lautet: Der gesuchte Satz muss in das Losungsblatt eingewebt werden.

1. Schneide vorsichtig entlang der gestrichelten Linien im Losungsblatt (am besten mit einem
Cutter und einem Lineal)

2. Schneide die unten stehenden Zeilen auf diesem Blatt einzeln aus

3. Der gesuchte Satz ist liber die Zeilen verteilt - allerdings sind zwischen seinen Buchstaben viele
weitere Buchstaben eingefiigt. Markiere die Zeilen, in denen Teile des Losungssatzes stehen.

3. Webe diese Zeilen in das entsprechende Feld des Losungsblattes so ein, dass nur die Worter
des gesuchten Satzes sichtbar bleiben und alle anderen Buchstaben unter dem Losungsblatt ver-
schwinden.

Die kleinen Pfeile (—) helfen Dir dabei, die richtigen Zeilen zu finden.

4. Male dann diese verbleibenden Buchstaben als schwarze Quadrate aus, sodass der QR-Code
vervollstandigt wird

s|k|y|alw[L]u|c|plala]T

Tipp: Nur sechs der acht Zeilen enthalten ein Wort des Losungssatzes
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Ratsel #3 - Der Wald

Stell Dir vor, Du bist in einem Wald. Es ist Herbstanfang, Nebel wabert um die Stdimme und
schon ldngst hast Du Deinen Weg verloren. Deine Karte ergibt keinen Sinn, alles ist ein Durchei-
nander. Du knickst sie versuchsweise und plétzlich erahnst du eine Losung...

" T

Deine Aufgabe:

1. Falte das Blatt so, dass die Zeilen des QR-Codes wieder aneinander liegen.

2. Klebe das gefaltetet Blatt so, dass eine glatte Fliache entsteht.

3. Schneide entlang der gestrichelten Linien, sodass ein Rechteck tibrig bleibt.

4. Klebe dieses Rechteck dann im leerem Bereich des Losungsblattes unten rechts auf.
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Tipp: Die Losungsworte entstammen einem der bekanntesten deutschen Gedichte der Romantik
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ZeitRaum Brentano
Auf Wiedersehen

Auf Wiedersehen im ZeitRaum Brentano! Wir hoffen Du hattest viel Spafd und eine gute Zeit!
Vergiss nicht den Losungscode auf unserer versteckten Webseite anzugeben, auf die Dich der QR-
Code dieser Ratsel fiihrt. Komm gerne wieder vorbei und bringe Freunde und Familie mit.
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