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(1)

Wir befinden uns im Jahr 1768. 

Du bist der jüngste Sohn einer armen Bauerfamilie. 

Dein Vater hat schon alle Felder an die anderen Söhne verteilt. 

Du lebst in einem kleinen Dorf bei Fulda. Doch dort wartet ein schweres Schicksal auf dich. Du hast keinen Beruf erlernt und hast dir auch nicht viel Gedanken über deine Zukunft gemacht. Dein kleines Vermögen schwindet von Tag zu Tag. Auch heute abend schläfst du wie immer traurig ein, und du hoffst nur, dass du morgen vieleicht mehr Glück haben wirst...

Doch bevor du weiterspielst, hol dir noch schnell

· einen Würfel (du wirst ihn manchmal brauchen...),
· ein kleines Stück Papier und einen Stift und
· ein Glas Wasser...
Wenn du alles hast, weiter mit (2)!

(2)

Plötzlich wachst du auf. Du hörst draußen laute Stimmen. Schnell ziehst du dich an und eilst zum Marktplatz. Dort stehen schon viele Leute. Auf einer Bühne steht ein Herold, der mit lauter Stimme etwas verkündet:

„... und große, wunderschöne fruchtbare Felder, die warten nur auf euch! Wir brauchen junge, starke Männer und Frauen, die nach Ungarn gehen. Dort gibt es Land im Überfluss. Geht nach Ungarn, dort bekommt ihr Land, dort wartet ein gutes Leben auf euch!“

In dieser Beschreibung erkennst du dich wieder. Auch du bist arm, du möchtest ein neues Leben beginnen. Doch du denkst, dass du noch mehr Informationen brauchst. Überall redet man von dieser Sache. Du triffst deinen Freund Jürgen, und der sagt:

„Meiner Meinung nach ist Ungarn ein schönes Land, aber wir müssen klug sein. Ich habe gehört, dass es dort viele schlimme Krankheiten geben soll. Aber obwohl dort viele von den ersten Ansiedlern gestorben sind, kann man dort doch sein Glück machen. Ich gehe jedenfalls nach Ungarn...“

„Gut, trinken wir auf Ungarn!“ sagst du, und ihr stoßt darauf an.

Aber dann kommen dir doch wieder Zweifel. Was sollst du tun?

Du hast zwei Möglichkeiten:

1. Du gehst nach Ungarn! Gehe weiter zu (3)!
2. Du bleibst zu Hause! Gehe weiter zu (10)!
(3)

Du hast festgestellt, dass dein Freund Recht hat. Du willst nach Ungarn gehen. Hier, in Deutschland, kannst du nicht leben, und in Ungarn gibt es Möglichkeiten...

Aber du brauchst Geld für die Reise! Was tust du jetzt?

1. Du verdienst dir Geld mit Arbeit. Gehe weiter zu (5)!
2. Du stiehlst Geld. Gehe weiter zu (6)!
3. Du probierst dein Glück beim Würfelspiel. Gehe weiter zu (7)!
(4)

Du sitzt also jetzt im Gefängnis, und hast Zeit, noch einmal über dein Leben nachzudenken. Es war schon eine saudumme Idee, ein neues Leben mit einem Diebstahl beginnen zu wollen! Das hast du jetzt davon!

Doch zum Glück gelingt es deinem Freund Jürgen, Geld zu sammeln, und er kauft dich aus dem Gefängnis frei.

Du musst dich jetzt aber noch einmal entscheiden! Doch versuche, aus dem Geschehenen zu lernen!

Gehe zurück zu (3)!
(5)

Du findest Arbeit. Ein alter Bekannter sagt dir, dass im Nachbardorf einer seiner Freunde Hilfe auf seinem Hof braucht. Von dem Geld, das du in einem Monat verdienst, kannst du die Reise finanzieren und vorher alles Wichtige einkaufen. Gehe weiter zu (11)!

(6)

Du gehst auf dem Markt spazieren und denkst darüber nach, wie du zu Geld kommst. Dann siehst du einige reiche Leute, die mit den Kaufleuten verhandeln. Ein dicker Mann hat einen noch dickeren Geldbeutel am Gürtel hängen. Da kommst du auf die Idee, dass man das Geld für die Reise ja auch so besorgen könnte. Du schleichst dich vorsichtig an und schneidest den Beutel ab. Er ist ganz schwer in deiner Hand – bestimmt genug Geld für die Reise...

Gerade willst du verschwinden, da bemerkt der dicke Mann, dass sein Beutel weg ist. Er schreit ganz laut: „Hilfe, Polizei! Diebe! Man hat meinen Geldbeutel gestohlen!“
Vor Schreck erstarrt stehst du da, immer noch mit dem Beutel in der Hand. Schon packen dich die Gendarmen. Der dicke Mann bekommt seinen dicken Geldbeutel zurück, und du kommst ins Gefängnis. Gehe zu (4)!
(7)

Du willst dein Glück also beim Spiel versuchen? Gerade kommst du an einer Kneipe vorbei, aus der du lautes Geschrei und das Klappern von Würfeln hörst. Du gehst hinein, und du siehst einige Mäner, die um Geld würfeln. Einer der Männer ruft, als er dich sieht:

„Was willst du denn hier?“

„Ich... ähh...“ – Du bist unsicher, was du sagen sollst.

„Na, sag schon! Willst du mitspielen?“

„Naja, ich wollte eben mein Glück versuchen. Darf ich mitspielen?“

„Gut, setz dich!“ sagt der Mann und zeigt auf einen Platz neben sich. 

Insgesamt spielst du recht erfolgreich, doch jetzt setzt du alles Geld auf den letzten Wurf.

Also würfle jetzt bitte!

· Hast du eine „5“ oder „6“, dann kannst du dich auf die Reise machen: Gehe zu (11)!
· Hast du aber eine „1“, „2“, „3“ oder „4“, verlierst du alles. Zur Strafe für deinen Leichtsinn: geh zurück zu (3)!
(8)

Du steigst in den Wagen. Und wie es aussieht, war dies eine gute Idee, denn du kommst schneller und bequemer voran. Doch irgenwie hast du ein dummes Gefühl...

„Es ist schon ein bisschen merkwürdig, dass mich ein wildfremder Mann einfach so in seinem Wagen mitnimmt...“, denkst du.

Am späten Abend haltet ihr ganz tief im Wald irgendwo an. Du legst dich zum Schlafen nieder. Doch dann hörst du im Halbschlaf ein Geräusch. Und schon spürst du ein Messer an deinem Hals. 

Danach spürst du nichts mehr, denn du bist leider tot!

Beginne von vorne, und sei das nächste Mal vorsichtiger!

(9)

Pech gehabt! So wirst du die Frau nie bekommen! Traurig setzt du dich auf den Rand des Bootes. Plötzlich bricht ein Sturm aus. Du fällst ins Wasser. Du bekommst eine Erkältung, bist eine Zeitlang krank. Und du hast alle deine Sachen verloren. Geld hast du zum Glück noch. Also geh nochmal zurück zum Einkaufen und überlege dieses Mal genauer, was du kaufst! Weiter mit (11)!
(10)

Du bleibst also in Fulda. Doch mit der Zeit wird dein Geld immer weniger. Schließlich ist es zu Ende. Du bist hungrig und weißt nicht, was du tun sollst. 

Dann hörst du eines Tages viel Lärm auf dem Marktplatz. Du wirst neugierig und gehst hin. Da siehst du eine hässliche Frau in kitschiger Kleidung, von etlichen Soldaten begleitet. Alle betrachten wortlos die Szene, du aber schaust noch einmal die Frau an, siehst die große Warze auf ihrer Nase, erschrickst und schreist:

„Ach, ist die häßlich!“

Sofort packen dich die Wachen und werfen dich ins Gefängnis. Später erfährst du, dass die Frau die Tochter eines Grafen war. Am nächsten Morgen geht die Tür zu deiner Zelle auf. Zwei Wachen begleiten einen Mann, der dich anschaut, mit dem Finger auf dich zeigt und sagt: 

„Der war der Anführer der Räuber, die meinen Herren ermordet haben!“ 

Du hast aber gar niemanden umgebracht. Du verstehst die Welt nicht mehr. 

Dann macht man kurzen Prozess mit dir: du wirst wegen Beleidigung einer adeligen Dame und Mordes zum Tode verurteilt und sollst hängen. Am nächsten Morgen ist die Hinrichtung. Dann bist du tot. Dein Abenteuer ist zu Ende. 

Beginne von vorne und überlege diesmal genau, was du tust!!!

(11) 

Einkauf

Du hast jetzt also Geld und gehst zum Markt. An allen Ecken und Enden hörst du Geschrei: 

„Kaufen Sie Schmuck, kaufen Sie Schmuck! Die schönsten Ringe, Halsketten und Armbänder!“

Du gehst hin und schaust dir den Schmuck an. Daneben ist ein anderer Stand, voll mit Landkarten. Dort ruft ein Mann:

„Kaufen Sie Landkarten! Landkarten für die ganze Welt! Weltenbummler, die schon alles gesehen haben, haben diese Karten gezeichnet!“

Du schaust die Landkarten an, und du findest auch gleich eine Karte von Ungarn.

Dann blickst du nach links, und dort steht ein Mann an einem Stand voll mit Medizin und Arzneien. Der Mann ruft:

„Sind Sie vielleicht krank, oder wollen Sie ins Ausland reisen? Dann brauchen Sie Medizin! Die besten Medikamente gibt es hier – nur für Sie!“

Plötzlich hörst du hinter dir ein lautes Gerausch und du erschrickst. Doch es war nur ein Pferd, das dort gewiehert hat. Du drehst dich langsam um. Hinter dir steht ein kleiner Mann mit einem Zügel in der Hand. Mit deinem Blick folgst du dem Zügel bis hin zu einem weißen Pferd. Der Mann, der den Zügel hält, sagt: 

„Das Pferd ist zu verkaufen! Ein Prachtexemplar, und es kostet nur 50 Sibertaler! Es ist sehr schnell, doch auch auf langen Strecken gut geeignet und ausdauernd!“

Eine Menge interessanter Angebote. Und recht nützlich. Aber du überlegst, wieviel Geld du hast, und stellst fest: Du darfst nur zwei Dinge kaufen! Was kaufst du? 

A. einen Ring

B. die Landkarte von Ungarn

C. Medizin

D. das Pferd

Schreibe die beiden Dinge auf das Stück Papier und verwahre dieses gut: du wirst nachher sicher noch irgendetwas davon brauchen...

Aber jetzt erst einmal weiter mit (14)!

(12)

Wenn du hierher gekommen bist, hast du etwas gründlich falsch gemacht! 

Geh bitte dorthin zurück, wo du zuletzt warst, und halte dich in Zukunft genau an die Anweisungen!

(13)

Gute Entscheidung! Die Frau ist einfach toll! Du schaust ihr also tief in die Augen und fragst sie:

„Willst du mich heiraten?“

Du rechnest mit dem Schlimmsten, aber sie antwortet:

„Gut. Hast du einen Ring?“

Einen Ring, einen Ring...

· Du hast einen Ring. Weiter mit (20)!

· Du hast keinen Ring. Weiter mit (24)!

(14)

Du hast erfolgreich eingekauft, packst deine Sachen ein und machst dich auf die Reise. Auf dem schnellsten Wege gehst du zur Donau. Nach wenigen Tagen bist du dort angelangt. Müde und durstig gehst du in eine Kneipe und bestellst dir ein Bier. Während du trinkst, sprichst du mit dem Wirt darüber, wie du nach Ungarn kommen kannst. Du hast drei Möglichkeiten:

1. Du fährst mit der „Ulmer Schachtel“ – dem später so berühmten Schiff, das Siedler donauabwärts nach Ungarn gebracht hat. Weiter mit (16)!
2. Du gehst zu Fuß. Das ist am billigsten, und du bist nicht auf andere angewiesen. Weiter mit (15)!
3. Du fährst mit einem Pferdewagen. (Das geht natürlich nur, wenn du vorher ein Pferd  gekauft hast!) Weiter mit (17)!
(15)

Du stehst also am nächsten Morgen früh auf, schulterst deinen Rucksack und machst dich zu Fuß auf den Weg. Ungefähr um zehn Uhr triffst du einen Mann, der auf einem Pferdewagen fährt. Er bietet dir an, dass er dich mitnimmt. Fährst du mit ihm oder nicht? Du denkst:

· Ich fahre mit, denn das geht schneller: Weiter mit (8)! 

· Ich kenne den Mann ja nicht, ich gehe lieber weiterhin zu Fuß: Weiter mit (18)!
(16) 

Auf der „Ulmer Schachtel“
Du bist jetzt auf der „Ulmer Schachtel, und du kannst erst einmal tief durchatmen. (Trink ruhig einen Schluck von dem Wasser, das du dir bereitgestellt hast, du hast es dir verdient!)

Du schaust dich um, du siehst dir das Boot genauer an, du bringst deine Sachen unter das Schutzdach. Dann drehst du dich um und du erblickst eine wunderschöne junge Frau. Du bist sofort ganz fürchterlich verknallt. Und dann merkst du, dass sie dich auch sympathisch findet...

Doch was sollst du jetzt tun?

· Du denkst dir: Im Moment habe ich keine Zeit für Frauen.Ich habe erst mal Wichtigeres zu tun! Weiter mit (19)!
· Die oder keine! Ohne diese Frau ist mein Leben sinnlos. Ich gestehe ihr meine Liebe und werde sie heiraten. Weiter mit (13)!
(17)

Pferdewagen

Eine prima Idee, denkst du. Den Pferdewagen hast du auch ganz billig bekommen. Du fährst an der Donau entlang und siehst andere Leute auf der „Ulmer Schachtel“ fahren. Du kommst an eine Kreuzung, und fährst geradeaus weiter. Doch das tolle Pferd wird imer müder und trottet nur noch ganz langsam vor sich hin. Du rufst:

„Hüh! Schneller!“

Das Pferd macht einen Satz, doch dann hörst du unter dir etwas krachen. Der Wagen bleibt stehen: Achsenbruch! Mit dem Wagen ist nichts mehr zu machen. Dir bleibt nichts anderes übrig, als dein Pferd an einen Reisenden, der gerade vorbeikommt, zu verkaufen. Die „Ulmer Schachtel“ hat ganz in der Nähe angelegt. Mit dem Geld für das Pferd kannst du den Fahrpreis bezahlen. Du gehst auf das Schiff. Weiter mit (16)!
(18)

Du hast dem Mann doch nicht getraut. Warum sollte er dich auch einfach so mitnehmen? Vielleicht führt er Böses im Schilde?

So gehst du allein weiter, aber dann verläufst du dich. Du bist froh, als du endlich wieder Menschen triffst. Doch du hast Pech: es sind Räuber. Sie nehmen dir alles weg, quälen dich noch ein bißchen, und dann bringen sie dich um. Du denkst noch: „Irgendetwas habe ich falsch gemacht!“ Dann bist du tot.

Dies zeigt uns, das man sehr lange Reisen vieleicht doch nicht zu Fuß machen soll. (Deshalb hat man ja auch später das Flugzeug erfunden!)

Du bist jedenfalls jetzt tot. Mausetot. 

Dein Abenteuer ist zu Ende. 

Beginne von vorne und überlege diesmal genau, was du tust!!!

(19)

Keine gute Idee! Du hättest dir doch denken können, dass die Frau für die Geschichte wichtig ist! Beginne von vorne, schau, dass du auf dem schnellsten Weg wieder auf die Ulmer Schachtel kommst und überlege dann ganz genau, was du tust!!!
(20)

Du hast also glücklicherweise einen Ring, und steckst ihn der hübschen jungen Dame an den Finger. Sie strahlt und schaut dir noch einmal tief in die Augen... Ihr seid jetzt so gut wie verheiratet...

Glücklich denkst du darüber nach, wie es weitergehen soll. Doch jetzt ist Klugheit gefragt. 

· Bist du klug? Dann gehe zu (22)!
· Bist du nicht so klug? Dann gehe erst mal zu (21)!
(21)

Dies war wirklich nicht klug! Wenn du hierher gekommen bist, hast du etwas gründlich falsch gemacht! 

Geh bitte dorthin zurück, wo du zuletzt warst, und sei in Zukunft klüger!

(22)

Ein paar Tage vergehen, ihr seid glücklich. Doch dann bemerkst du etwas Seltsames an der Frau. Ihr Gesicht ist ganz blass, bald hat sie auch hohes Fieber, und ihr ist ständig schwindlig. Du brauchst unbedingt ein Medikament für sie.

Ein Medikament, ein Medikament... Schau noch mal nach, was hast du?

· Du hast ein Medikament. Weiter mit (25).

· Du hast kein Medikament, aber eine Landkarte. Weiter mit (27).

· Du hast weder ein Medikament noch eine Landkarte. Weiter mit (28)!
(23)

So kurz vor dem Ziel! Du bist von den Strapazen der Reise erschöpft – und jetzt noch das Sumpffieber. Das ist einfach zuviel. Dein Immunsystem ist geschwächt, dein Körper schafft es einfach nicht mehr. Du stirbst – kurz vor dem Ziel. 

Ein neuer Versuch – versuch’s noch einmal von vorne: zurück zu (1)!

(24)

Du hast also keinen Ring. Und der wäre jetzt doch so wichtig! Du hörst aber von einem Mitreisenden, dass er eine Landkarte von Ungarn braucht. Und er hat einen wunderschönen Ring. Was machst du?

· Du hast eine Landkarte und tauscht diese gegen den Ring. Weiter mit (20)!
· Du hast weder einen Ring noch eine Landkarte. Weiter mit (9)!
(25)

Die hübsche junge Frau, die du unbedingt heiraten willst, ist schon kaum mehr bei Bewusstsein. Du gibst ihr die Medizin. Gerade noch rechtzeitig! Zuerst fällt sie in einen tiefen, aber ruhigen Schlaf. Und das Fieber sinkt. 

Zwei Tage später ist sie zwar noch recht schwach, aber ansonsten geht es ihr schon wieder ganz gut. Und wie sie dich dankbar anlächelt! Du hast sie gerettet!

Nun steht eurem Glück nichts mehr im Wege. Glaubst du jedenfalls. Aber erst noch:

Weiter mit (29)!

(26)

Tagelang kämpfst du mit dem Sumpffieber. Medikamente hast du ja keine mehr. Aber zum Glück bist du stark. Dein Immunsystem ist in Ordnung. Nach drei Tagen ist das Schlimmste überstanden, nach einer Woche bist du wieder auf den Beinen. Und ihr könnt endlich zum letzten Teil eurer Reise aufbrechen. Ein Pferdewagen bringt euch nach Bohl. Weiter mit (30)!
(27)

Du hast also kein Medikament, aber immer noch die Landkarte. Du sitzt niedergeschlagen und ratlos da. Doch dann hörst du, dass ein anderer Reisender unbedingt eine Karte von Ungarn braucht. Und er hat auch Medizin gegen das Fieber. Na vielleicht...

Du gehst zu ihm hin und fragst ihn, ob er tauschen will. Und er tauscht. Jetzt hast du die Medizin, mit der du deine Geliebte retten kanst! Weiter mit (25)!
(28)

Du hast kein Medikament und auch keine Landkarte. Du musst hilflos zusehen, wie die Frau immer schwächer wird. Sie stirbt. Du hast keine Lust, ohne sie weiterzuleben, und du begehst Selbstmord. Dies ist ziemlich ungesund, und deshalb ist das Abenteuer hier für dich zu Ende. Beginne von vorn, und diesmal etwas überlegter!
(29)

Es wäre auch zu schön gewesen. Ihr seid endlich in Mohács angekommen, aber jetzt wirst du selbst krank. So kurz vor dem Ziel! Medizin hast du keine mehr. Jetzt hängt alles davon ab, wie kräftig dein Körper ist, wie stark dein Immunsystem ist.

Du würfelst:

· „1“, „2“ oder „3“: weiter mit (23)!

· „4“, „5“ oder „6“: weiter mit (26)!

(30)

Du hast es geschafft. Ihr kommt nach Bohl, heiratet, baut zusammen ein Haus. Du bebaust die Felder. Der Anfang ist noch hart, aber bald geht es euch schon besser. Euer Traum von einem besseren Leben ist in Erfüllung gegangen. Bald habt ihr Kinder, dann auch Enkelkinder, denen ihr von euren Abenteuern erzählen könnt...

Glückwunsch!

Du hast

das Spiel

gewonnen!
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