


Sieben Schlésser und Burgen

Naturlich reisen wir nicht wirklich durch die Zeit. Doch
wenn du die Schlésser und Burgen besuchst, kannst du
mit diesem Buch in ihre Geschichte eintauchen.

Es begleitet dich auf deiner Entdeckungsreise und zeigt

dir, wie die Menschen im Mittelalter lebten, arbeiteten und

ihre Schlésser und Burgen nutzten. Du erfahrst, wie die
Gebaude einst aussahen, wer hier wohnte und welche
Geschichten sich hinter ihren Mauern verbergen.

Krah, meine
Wissensfeder verrat
dir mebhr.

So funktioniert das Ratselabenteuer:

e Wahle ein Schloss oder eine Burg aus und entdecke sie!
Im Buch findest du Spannendes Uber das Bauwerk und das
Leben von friher — so bist du fiir deinen Besuch vorbereitet.

e Besuche das Monument und I6se ein kniffliges Ratsel,
indem du nach Hinweisen suchst und die Aufgabe meisterst.

o Offne fiir jedes geldste Ratsel eine verschlossene Seite
und erfahre ein weiteres Kapitel der Geschichte.

e Sammle alle sieben Zeitstiicke, also alle verlorenen
Worter, die dich zusammengesetzt als Losungssatz zum
Geheimnis fiihren. Nur wer alle Monumente besucht, kann
das Geheimnis ltften und erhalt eine Belohnung!

Der Verein «<Zeitreise>

Der Verein Zeitreise macht die historischen und kultu-
rellen Schatze des Emmentals und Oberaargaus auf
spielerische und interaktive Weise erlebbar. Historische
Monumente pragen die Identitat der beiden Regionen
und erzahlen Geschichten aus vergangenen Zeiten.
Mit dem Projekt Zeitreise werden sieben bedeutende
Monumente erstmals zu einem gemeinsamen Erlebnis-
raum verbunden und laden dazu ein, Geschichte auf
neue Weise zu entdecken.

Ob zu Hause, auf dem Weg oder direkt vor Ort — Be-
sucher:innen tauchen in spannende Geschichten ein,
|I6sen Ratsel und begeben sich auf eine Reise durch

die Vergangenheit. Digitale Inhalte werden mit analogen
Angeboten wie einer Ubersichtskarte und einem Rétsel-
buch kombiniert und schaffen ein abwechslungsreiches
Erlebnis fur Gross und Klein.

So verbindet Zeitreise Geschichte, Kultur, Tourismus
und regionale Identitat.

Werden Sie Teil der Zeitreise und helfen Sie mit, die
Geschichte unserer Regionen fur kommende Genera-
tionen zu bewahren. Mehr Infos: zeitreise.ch
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Was ist das Mittelalter?

Das Mittelalter gilt oft als dustere und
ruckstandige Zeit. Doch es entstanden
Burgen und Stadte, Handel und Handwerk
blihten auf, und der Buchdruck wurde
erfunden. Das Leben war vielfaltiger und
spannender, als viele glauben.

Burgen und Adlige
Adlige wohnten oft auf Burgen. Sie waren reiche und mach-
tige Menschen, die Uber Land und Menschen bestimmen
konnten. Die Burgen dienten als Wohnort und schitzten die
Menschen in der Umgebung. Ritter mussten viele Jahre lang
lernen und Uben, bevor sie in den Kampf ziehen durften.

Der Burgherr kimmerte sich um sein Land rund um die Burg,
war Richter, entschied bei Streitigkeiten und flhrte seine
Manner im Krieg an. Die Burgherrin kimmerte sich um die
Gaste, die Klche, den Wohnbereich und die Vorrate.

Leben auf dem Land

Die meisten Menschen lebten damals auf dem Land. Sie
bauten Getreide und Gemuse an und hielten Tiere. lhre
Arbeit richtete sich nach den Jahreszeiten. War die Ernte
schlecht, konnten Hunger und Not die Folge sein.
Ausserdem mussten die Bauern einen Teil ihrer Ernte an
ihren Grundherrn abgeben, den Besitzer des Landes.

Familienleben

Familien waren meist gross. Oft lebten Kinder, Eltern und
Grosseltern gemeinsam unter einem Dach. In einem Raum
wurde gekocht, gegessen und geschlafen. Alle halfen mit.

Kindheit

Kinder mussten schon frih mitarbeiten. Bauernkinder halfen
auf dem Feld oder im Stall. Kinder aus adligen Familien
erhielten oft eine Ausbildung im Kloster oder am Hof eines
Konigs oder Fursten. Zum Spielen blieb trotzdem Zeit. Die
Kinder bauten einfache Spielzeuge oder erfanden Spiele.

Stadte und Hygiene

Mittelalterliche Stadte waren Marktorte, eng gebaut und voller
Menschen. Abfalle wurden auf die Strasse geworfen. Deshalb
konnten sich Krankheiten ausbreiten. Aber die Menschen
wuschen sich haufiger, als lange Zeit angenommen wurde.

Minnesanger und Feste

Neben der Arbeit gab es auch Feste und Unterhaltung. Min-
nesanger und Troubadoure waren reisende Musikanten und
Geschichtenerzahler. Sie zogen von Ort zu Ort und unterhiel-
ten die Menschen mit Liedern und Erzahlungen uber Liebe,
Abenteuer und mutige Heldentaten.

Glaube und Alltag

Die Kirche spielte im Mittelalter eine wichtige Rolle. Der
christliche Glaube pragte den Alltag, Feste und Feiertage.
Das Leben richtete sich nach dem Kirchenjahr.
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Krah! Weisst du,
was alles zu einer
Burg gehort?

Was ist eine Burg?

Im frihen Mittelalter, vor ganz langer Zeit, wurden die ersten
Burgen aus Holz gebaut. Sie konnten schnell errichtet werden,
schutzten die Menschen in der Burg aber nicht besonders gut.
Etwa ab dem Jahr 1'000 entstanden dann immer mehr Burgen
aus Stein. Mit ihren dicken Mauern, hohen Turmen und tiefen
Graben boten sie besseren Schutz vor Feinden.

Viele Burgen standen auf einem Hugel oder auf felsigen
Erhohungen. Von dort aus konnten die Menschen weit ins Land
schauen und Feinde schon von weitem entdecken. Gleichzeitig
war es fur diese viel schwieriger, die Burg zu erreichen.

Damit die Burg gut geschuitzt war, gab es eine Ringmauer, einen
Burggraben und ein Burgtor.

purels Wissensfeder

@ Der Graben hielt Angreifer auf Abstand und von der Mauer fern.

Die Mauer schiitzte die Burg und ihre Bewohner.
@ Der Turm als héchster Punkt zur Beobachtung und als Machtsymbol.
@ Der Brunnen spendete Wasser — z.B. zum kochen und fiir die Tiere.
@ Der Eingang wurde gut bewacht und bei Gefahr schnell geschlossen!

Auch die Turme waren wichtig. Der grosste Turm hiess Berg-
fried. Er war der wichtigste Turm der Burg und zeigte die Macht
des Burgherrn. Bei Gefahr konnten sich die Menschen dort in
Sicherheit bringen.

Burgen waren aber nicht nur zum Schutz da. In ihnen lebten
Adlige mit ihren Familien. Ausserdem wurden in der Burg wichti-
ge Entscheidungen fiur die Umgebung getroffen. Wer eine Burg
besass, hatte oft die Macht tUber wichtige Strassen, Handelswe-
ge oder sogar eine ganze Region.

Mit der Zeit erfanden die Menschen immer bessere Waffen und
neue Mdglichkeiten, Burgen anzugreifen. Deshalb bauten sie
starkere Mauern und verbesserten den Schutz ihrer Burg.

Noch heute kdnnen wir viele Steinburgen bestaunen. Sie
erzahlen uns ihre Geschichte und die ihrer Region.
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Schloss

1200 -1250

Hoch-
mittelalter

Vor Uber 800 Jahren lebte hier
ein Mann namens Liitold von
Sumiswald. Er schenkte das
Land einem besonderen
Ritterorden. Auf einem Felsen
entsteht zuerst eine Burg, in

der die Ritter Menschen helfen:

» Kranke werden gepflegt
* Reisende bekommen einen
Schlafplatz

Sumiswald

1250 -1500

Spat-
mittelalter

Jetzt wird es lebendiger:
Immer mehr Menschen
arbeiten und handeln. Es gibt
Markte, Handwerker und viel
Bewegung. Aus der Burg wird
ein Schloss fir den Ritteror-
den. Hier wird gelebt, gekocht
und gearbeitet. Von hier aus
verwaltet der Ritterorden
seine Landereien.

Krabh, willkommen

auf Schloss Sumiswald!
Vieles hat sich verandert,

einiges ist noch genau gleich.

Findest du die Burgmauer

auf beiden Bildern?

Mittelpunkt

1500 -1800

Neuzeit

Die Welt verandert sich weiter.
Neue I|deen entstehen, und
vieles wird neu organisiert. Im
Schloss Sumiswald, das nun
zur Landvogtei gehort, leben
andere Menschen. Der Land-
vogt wacht darlber, dass in
Sumiswald alles seine Ord-
nung hat. Das Schloss aus
dem Mittelalter wird umge-
baut. Es sieht nun fast so aus
wie wir es heute kennen.

Schloss Sumiswald in der Neuzeit

far Menschen
ab 1800
Moderne

Ab etwa 1800 beginnt die mo-
derne Zeit. Neue Erfindungen
wie Maschinen, Eisenbahnen
und spater Autos verandern
das Leben der Menschen.
Das Schloss Sumiswald be-
kommt neue Aufgaben: Es
dient als Wohn- und Pflegeort
fir altere Menschen. Heute
kann man das Schloss besu-
chen, Ubernachten und eini-
ges Uber seine Geschichte
erfahren.

Schloss Sumiswald in der Moderne

13
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Krah! Jetzt fliegen
wir 800 Jahre zurick .
ins Hochmittelalter. .

Die Deutschritter im Schloss Sumiswald

Latold von Sumiswald schenkte das Schloss dem Ritterorden.
So wurde daraus ein Ordenshaus — ein Ort, an dem Menschen
zusammenlebten und sich gegenseitig halfen. Die Deutschritter
waren besondere Ritter, die nicht nur kampften, sie

e beteten taglich in der Kapelle, waren glaubig wie Monche.
¢ halfen kranken Menschen, sie wurden im Schloss gepflegt.

¢ versorgten Arme, die Essen bekamen und
Reisende, die im Schloss Ubernachten konnten.

e beschdtzten Reisende unterwegs, denn
reisen war friher viel gefahrlicher als heute.

Kleidung war im Mittelalter sehr wichtig

Man konnte daran erkennen, wie Menschen lebten. Reiche Adlige
trugen auffallige Farben und feine Stoffe. Geistliche schlichte
Gewander in dunklen Farben und arme Menschen einfache,

praktische Kleidung. Die Farben zeigen uns also wer viel besass
und wer im Alltag viel arbeiten musste!

Konrad ist ein
Ritter und gehort
zum Adel. Er tragt
eine Riistung und
darunter wertvolle
Stoffe wie Samt
oder Seide. Reiche
tragen oft auffallige
Farben.

Elisabeth gehort
zum Adel. Sie tragt
lange Kleider und
einen Schleier aus
feinem Stoff.
Daran kann man
erkennen, dass sie
zu einer reichen
Familie gehort.

Krah! Weist du,
was marn arn den

Monch Johannes
lebt fiir den Glauben,
hilft Menschen und
wohnt mit anderen
Monchen im Ordens-
haus. Er trigt ein-
fache Gewénder

aus Wolle, meist in
dunklen Farben.

000

Kleidern der Menschen
erkennen konnte?

Lina lebt mit ihrer
Familie auf dem
Land. Sie arbeiten
sehr viel und tragen
einfache praktische
Kleidung aus Leinen,
grober Wolle und
Leder, die schmutzig
werden darf.
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Krab! Im Brunnen
von Schloss Sumiswald
befand sich etwas ganz

Besonderes!

Der verlorene Schubh

Vor uber 700 Jahren lief hier ein Mensch Uber den Hof.

Der Boden war nass, der Schuh aus Leder mit Bandern geschnurt.
Plotzlich — ritsch! Losten sich mehrere Stlicke Leder.

Vielleicht wurde der kaputte Schuh einfach weggeworfen.
Vielleicht fiel er auch aus Versehen in den Brunnen. Tief unten
bedeckte nasser Schlamm das Leder — und bewahrte es viele
Jahrhunderte lang.

Erst viel spater untersuchten Forschende den Brunnen. Sie fanden
den alten Schuh. Doch etwas fehlt ... mehrere wichtige Teile sind
verloren gegangen und mit ihnen ein Wort!

Weisst du, wer den Schuh gefunden hat?
Forschende der Archaologie blickten vorsichtig in den Brunnen und
entdeckten den alten Lederschuh im nassen Schlamm — denn diese

Personen suchen nach Spuren von friher. Dank ihnen kdnnen wir
heute sehen, wie die Menschen friher gelebt haben.

Hilf furel, die Geschichte zu retten!

¢ Welche Teile gehoren wirklich zum Schuh?
e Setze sie richtig zusammen.
¢ Lies die Silben und finde das gesuchte Wort.

Krah! Kannst
du den Schubh wieder
zusammensetzen?

17
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Krabh! Super,
du hast es geschafft!
Das verlorene Wort
ist zardack!

Notiere dir dieses Wort auf der Losungsseite hier im Buch,
damit es nicht wieder verloren geht. Um die Geschichte zu retten
brauchst du namlich alle sieben Zeitstlicke.

Besuche auch die anderen Schlésser und Burgen, die in diesem
Buch beschrieben werden. Dort findest du die anderen verlorenen
Teile und kannst noch mehr Abenteuer mit Aurel erleben.

Die Nacht, in der das Schloss nicht schlafen konnte
Aurel muss dir etwas erzahlen. Seine Augen glanzen geheimnisvoll, und er beugt
sich zu dir hinliber ... Du sitzt ganz still. «Ich nehme dich heute mit ...
aber nicht mit Flgeln - sondern in meiner Erinnerung. Hier im Schloss
Sumiswald habe ich etwas gesehen...vor sehr langer Zeit.» Es ist Nacht
im Schloss. Der Wind pfeift um die Tirme und streicht durch die alten Mauern.
Mach leise «whuuu»-Windgerausche. Die schweren Holztlren knarren leise,
und das Licht der Fackeln flackert an den Wanden. Alles scheint zu schlafen. Alles
... bis plotzlich ein Gerausch die Stille durchbricht. KLACK. Aurel hebt erschro-
cken den Kopf. «Hast du das auch geho6rt?» Sei ganz still ... Du er-
starrst wie eine Statue. Wieder ertont es. KLACK...KLACK...

Vorsichtig gleitet Aurel durch einen dunklen Gang. Bewege deine Arme lang-
sam wie Fliigel. «Komm), wir schauen nach...aber ganz leise...» Du
folgst gedanklich und schleichst auf der Stelle. Im schwachen Licht erkennst
du eine Gestalt. Es ist ein Kind, etwa so alt wie du. In der Hand halt es eine kleine
Laterne, deren Licht zitternd Gber die Steinwande huscht. Das Kind schaut sich
immer wieder um, als hatte es Angst, entdeckt zu werden. Langsam bleibt es vor
einer grossen Holztlr stehen. Es zégert einen Moment...dann driickt es die Klin-
ke herunter. KRRRIIIEEETSCH ... Die Tur 6ffnet sich langsam. Dahinter liegt ein
Raum voller alter Truhen und Kisten, alles ist mit Staub bedeckt. Aurel setzt sich
auf einen Balken unter der Decke und beobachtet ganz genau. «Hier
stimmt etwas nicht ...ich spdre es.» Das Kind geht direkt zu einer grossen

Truhe und hebt den Deckel an. KRIIIIIK...Langsam beginnt es darin zu su-
chen. Stoffe werden zur Seite geschoben, Dinge rascheln leise ... bis das
Kind plétzlich innehalt. Ganz unten liegt ein kleiner Beutel, dunkel und mit
goldenen Faden verziert. Das Kind nimmt ihn vorsichtig in die Hand. In die-
sem Moment flackert die Laterne starker — und der Beutel beginnt ganz
schwach zu leuchten. «Hast du das gesehen? Der Beufel...der
leuchtet!»> Du haltst unwillkiirlich den Atem an. Langsam offnet das
Kind den Beutel ein kleines Stiick ...

Doch plotzlich hallen schwere Schritte durch den Gang. SCHRITT ...
SCHRITT...SCHRITT... «Schnell! Duck dich!* Du gehst in die Ho-
cke. Die Schritte kommen naher. Die Tur bewegt sich. Ein Schatten fallt in
den Raum. «Nicht bewegen ...nicht mal blinzeln...>» Ein Wachter
blickt herein. Sein Blick wandert durch den Raum ... Uber die Truhen ... Uber
den Boden ... ganz knapp am versteckten Kind vorbei. Ein langer Moment
vergeht. Dann schliesst sich die Tur wieder. STILLE. Das Kind bleibt re-
gungslos, dann atmet es ganz leise aus. «Puab... das war knapp ...>»
Langsam hebt es den Beutel wieder an und 6ffnet ihn ein kleines bisschen
weiter. Ein feines, geheimnisvolles Licht schimmert heraus, als wirde darin
etwas lebendig glihen. Das Kind starrt hinein — erstaunt, vielleicht auch ein
wenig angstlich. Was ist das nur? Ein Schatz? Ein Geheimnis? «Ich
wusste sofort...dieser Beutel ist nicht gewohnlich.» Plotzlich zieht
ein kalter Luftzug durch den Raum. Die Laterne flackert wild. Das Licht im
Beutel wird heller. Das Kind zuckt zusammen, schliesst den Beutel hastig
und drlckt ihn fest an sich. Im selben Moment fallt die Truhe mit einem lauten
RUMMS! zu. «Oh! Das hat bestimmt jemand gehért!> Das Kind
erschrickt, springt auf und rennt zur Tur. Lauf schnell auf der Stelle! Dein
Herz schlagt schneller, als wiirdest du selbst mitrennen.

Es verschwindet im dunklen Gang. Aurel fliegt ihm noch ein Stiick nach,
doch dann bleibt er stehen. Langsam kehrt wieder Ruhe ein. Der Wind weht
durch die alten Mauern, die Fackeln flackern leise. «Ich habe dieses
Kind nie wieder gesehen...und auch den Beutel nicht.» Aurel schaut
dich ruhig an. «Aber weisst du was?> Eine kleine Pause. ,,Ich glau-
be ... solche Geheimnisse zeigen sich nur denjenigen, die genau
hinschauen...die mutig sind... und die nicht aufgeben.* Er neigt den
Kopf. «So wie du heute.> Ein leiser Wind streicht

vorbei. «Was denkst du...war im Beutel? Ein

Schatz...oder ein Geheimnis?> Aurel breitet lang-

sam die Fliigel aus. «Vielleicht findest du es

eines Tages heraus...” Streck dich einmal ganz

gross — zuriick in die Gegenwart. «...Krah.

=)






Krabh, ich bin Hurel.
Lasst uns durch die
Zeit reisen!

Das Ratselabenteuer Zeitreise

Ein grosses Geheimnis verbindet sieben Schlésser und Burgen
im Emmental und Oberaargau. An jedem Ort ist ein ratselhaftes
Zeitstuck verloren gegangen. Findet ihr sie wieder?

Gemeinsam taucht ihr in vergangene Zeiten ein, entdeckt span-
nende Geschichten und geht auf Spurensuche. Ratsel fur Ratsel
kommt ihr mit dem Sammeln der Zeitsticke dem Geheimnis naher.

Das Beste daran? |hr entscheidet, wo eure Reise beginnt. Jedes
Schloss und jede Burg kann einzeln besucht und die Ratsel in
beliebiger Reihenfolge geldst werden. So wird jeder Ausflug zu
einem neuen Abenteuer.

Zeitreise ladt Familien mit Kindern im Kindergarten- und Primar-
schulalter dazu ein, Geschichte gemeinsam und mit allen Sinnen,
vor Ort spielerisch zu erleben. Wer alle sieben Zeitstlicke findet,
kann das Geheimnis I6sen. Am Ende wartet auf die erfolgreichen
Zeitreisenden eine Belohnung.

Los, kommt mit ... ich fliege schon mal voraus!






