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Uber das Projekt

Das Erasmus+ Projekt ,,Youth Courage — Du bist Teil der Losung!“ zielt darauf ab, junge marginalisierte
Jugendliche zu befahigen, sich wieder mit ihrem sozialen Unterstiitzungssystem zu verbinden und
personliches Wachstum zu férdern, um eine aktivere Biirgerschaft und Solidaritdt zu erméglichen. Um
dies zu erreichen, entwickelte eine transnationale Partnerschaft von sechs Organisationen aus
Osterreich, Belgien, Irland, Italien und Slowenien innerhalb von 25 Monaten (Mai 2022 — Juni 2024)
vier Projektergebnisse, die Fachkraften und Ehrenamtlichen in der Jugendforderung in allen Bereichen
der Jugendarbeit dienen:

Die EUROPAISCHE JUGENDUMFRAGE: Untersuchung der Post-Covid-Situation
marginalisierter Jugendlicher und des Verbindungsstatus zu ihrem
Unterstutzungssystem.

Der YOUTH COURAGE-OUTREACH FUR AKTIVE BURGERSCHAFT:
Sozialpadagogisches interaktives Toolkit zur (Re-)Aktivierung marginalisierter
Jugendlicher wahrend und nach der Krise.

ENTFLIEH DER FINSTERNIS: Ein niedrigschwelliges Escape Game, das
marginalisierten Jugendlichen die Moglichkeit gibt, neuen Mut zu fassen.

Das YOUTH COURAGE POLICY PAPER: Starkung der Zusammenarbeit zwischen
Jugendarbeiter*innen an vorderster Front, Forschungsinstituten und politischen
Entscheidungstrager*innen, um die Situation marginalisierter Jugendlicher in
Europa weiter zu untersuchen.

Alle Projektergebnisse sind auf der Website des Youth Courage-Projekts in den Partnersprachen
Englisch, Deutsch, Franzosisch, Italienisch und Slowenisch kostenlos verfiigbar.

www.youth-courage.eu
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Uber dieses Dokument

Dieses Dokument enthalt das vollstandige dritte Projektergebnis des Youth Courage-Projekts. Es
umfasst eine allgemeine Einfiihrung, die beiden Ebenen des pdadagogischen Escape Games ESCAPE THE
GLOOM/ENTFLIEH DER FINSTERNIS und einen Leitfaden zur Gestaltung eines Escape Games in nicht-
formalen und informellen Jugendumgebungen. Die beiden Stufen und der Leitfaden sind auch als
eigenstandige Broschiiren erhiltlich, die einzeln verwendet werden kdnnen. Daher sind in allen Teilen
dieses zusammengestellten Dokuments einige Informationen enthalten.

Um das Spiel ESCAPE THE GLOOM zu entwickeln, stitzte sich die Youth Courage-Partnerschaft auf
Beitrdage der Zielgruppen junger Menschen und des Unterstitzungspersonals in
Jugendarbeitsumgebungen. Wahrend der Planungs- und Ideengenerierungsphase wurde eine offene
Innovationsumfrage gestartet und die Jugendlichen konnten das Escape Game nach ihren Wiinschen
gestalten und Folgendes entscheiden:

Das Genre des Spiels

Das Setting des Spiels

Die einzuschlieRenden Ratseltypen (z. B. Logikrétsel, schriftliche Ratsel, physische Ratsel)
Das Punktesystem

Die Verfiigbarkeit von Hinweisen

AnschlieBend traf sich die Partnerschaft zu einer transnationalen Veranstaltung in Brissel, bei der
junge Menschen aus den Partnerldandern die Handlungsstrange des Fluchtspiels entwarfen, wobei die
beiden am hochsten bewerteten Genres und Schauplatze bericksichtigt wurden. Darauf aufbauend
entwickelte die Partnerschaft zwei verbundene Ebenen. Das erste Level ist relativ einfach gestaltet —
es spielt in einer Stadt und ist im Detektivgenre angesiedelt. Das zweite Level ist auf einem mittleren
Schwierigkeitsgrad im Horror-Genre angesiedelt. In beiden Leveln besteht das Hauptziel darin, eine
vermisste Person zu finden und zu retten.

Das Escape-Spiel wird mit den Zielgruppen Jugendliche und Jugendbetreuer*innen getestet, um deren
Feedback in die finale Version mit einflieen lassen.

2021-2-AT01-KA220-YOU-000048566



Co-funded by YOUTH
the European Union Acoumee\

Allgemeine Informationen und Anleitungen zu ESCAPE
THE GLOOM

Warum ein Escape Game in der Jugendarbeit spielen?

Escape Games sind eine unterhaltsame und fesselnde Methode zur Férderung von Problemlésung und
Teamarbeit. Durch die Arbeit an einem gemeinsamen Ziel und das gemeinsame Lésen von Ratseln
erleben junge Menschen spielerisch Erfolgsmomente. Wahrend kommerzielle Escape Games eine
vollstindig eingerichtete Umgebung erfordern, die mit den Spieler*innen besucht werden muss,
kénnen Escape Games im Brettspiel-Stil Giberall und jederzeit gespielt werden.

Das Spiel ESCAPE THE GLOOM / ENTFLIEH DER FINSTERNIS ist so konzipiert, dass es einfach umzusetzen
ist und nur wenig Vorbereitungszeit benétigt. Die Spielzeit pro Level ist auf 30 Minuten festgelegt (die
flr flexiblere Schwierigkeitseinstellungen erhéht oder verkiirzt werden kann).

Durch das AbschlieRen des Spiels ESCAPE THE GLOOM kénnen die jungen Spieler*innen...
e .. ihre soziale Kompetenz und I6sungsorientierte Kommunikationsfahigkeit trainieren.
... ihre Problemldsungskompetenz steigern.
... ihre kreativen und kritischen Denkfdhigkeiten steigern.
... ihre Konfliktlosungsfahigkeiten trainieren.
... erfolgreiche Teamarbeit erleben.
... durch die konkrete Bewaltigung der Herausforderungen Handlungsspielraum gewinnen

Wer kann dieses Escape Game spielen?

Die vorgesehenen Spieler*innen des ESCAPE THE GLOOM-Spiels sind junge Menschen im Alter von 15
bis 23 Jahren in Jugendarbeitseinrichtungen und sollten von Jugendbetreuer*innen oder Freiwilligen
unterstltzt und durch das Spiel gefiihrt werden. Dennoch erméglicht der flexible Ansatz auch die
Anwendung dieses Spiels durch jeden in jeder Umgebung. Das heil3t, wenn Sie Lehrer*in sind, kdnnen
Sie es mit lhren Schiler*innen in der Schule spielen, oder als Eltern konnen Sie es mit Ihren Kindern
und deren Freunden spielen.

Was es generell zu beachten gilt

Bevor Sie dieses Spiel spielen, sollten Sie sich Gber die empfohlene Vorbereitung fir jeden der
Schwierigkeitsgrade Gedanken machen, die in den Heften ausfiihrlich beschrieben werden. Seien Sie
im Allgemeinen bereit, Materialien auszudrucken, den Raum durch Ausblenden von Hinweisen
einzurichten und zu dekorieren, wenn Sie mdchten. Die Spieler*innen bendtigen auRerdem einen
Internetzugang und ein geeignetes Gerat (Smartphone, Tablet, Computer).

Seien Sie als Spielleiter*in (der die Spieler (iberwacht und bei Bedarf Hinweise gibt) darauf vorbereitet,
im Raum zu bleiben oder verfiigbar und in der Ndhe zu sein — es besteht keine Notwendigkeit, die
Spieler*innen wirklich in einem Raum einzusperren!

Die Spielzeit jedes Levels betragt 30 Minuten, aber bedenken Sie, dass Sie vorher ein paar Minuten
bendtigen, um sie zu informieren und die Regeln festzulegen, und danach etwas Zeit, um {iber das
Spiel zu sprechen. Empfohlen wird eine Gruppengrofle von 3-6 Spieler*innen.

2021-2-AT01-KA220-YOU-000048566



Die Geschichte und die zwei Ebenen

In Level 1 suchen die Spieler*innen nach einer vermissten Person und folgen Hinweisen in einer fiktiven
Stadt. Nachdem sie herausgefunden haben, wo sich die vermisste Person befindet, kénnen sie
entscheiden, entweder das Spiel zu beenden oder mit Level 2 fortzufahren, wo sie ein gruseliges
Schloss erkunden, und einen jahrhundertealten Mord aufklaren, um die vermisste Person zu retten.

2021-2-ATO1-KA220-YOU-000048966
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Uber das Projekt und dieses Dokument

Das Erasmus+-Projekt ,Youth Courage — Du bist Teil der Losung!“ zielt darauf ab, marginalisierte
Jugendliche zu befahigen, sich wieder an ihr soziales Unterstiitzungssystem anzuschliefen und ihr
personliches Wachstum zu férdern, um ein aktiveres Blirgertum und mehr Solidaritat zu erméglichen.
Um dies zu erreichen, entwickelte eine transnationale Partnerschaft aus sechs Organisationen aus
Osterreich, Belgien, Irland, Italien und Slowenien innerhalb von 25 Monaten (Mai 2022 — Juni 2024)
vier Projektergebnisse, die Fachkraften der Jugendhilfe und Freiwilligen in allen Bereichen der
Jugendarbeit dienen:

Die EUROPEAN YOUTH SURVEY: Untersuchung der Post-Covid-Situation
marginalisierter Jugendlicher und ihres Anschlussstatus an ihr
Unterstitzungssystem.

YOUTH COURAGE OUTREACH FOR ACTIVE CITIZENSHIP: Sozialpadagogisches
interaktives Toolkit zur (Re-) Aktivierung marginalisierter Jugendlicher wahrend
und nach einer Krise.

ESCAPE THE GLOOM: Ein niedrigschwelliges Escape Game, das marginalisierten
Jugendlichen hilft, ihren Mut neu zu fassen.

Das YOUTH COURAGE-POLICY-PAPER: Starkung der Zusammenarbeit zwischen
Jugendarbeitern vor Ort, Forschungsinstituten und politischen
Entscheidungstragern, um die Situation marginalisierter Jugendlicher in Europa
genauer zu untersuchen.

Alle Projektergebnisse sind kostenlos auf der Youth Courage-Projektwebsite in den Partnersprachen
Englisch, Deutsch, Franzosisch, Italienisch und Slowenisch verfiigbar.

www.youth-courage.eu/de/about_de

Dieses Heft enthalt Level 1 des padagogischen Escape-Games ESCAPE THE GLOOM.

Eine allgemeine Anleitung, Level 2 sowie ein Leitfaden zur Entwicklung eines eigenen Escape Games
fir den Jugendbereich sind ebenfalls vorhanden — diese finden Sie hier:

www.youth-courage.eu/de/escape-the-gloom-downloads-de
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Die Geschichte von Level 1

Das rastelhafte Verschwinden von Isia C. Lue

Eine Freundesgruppe stoRt in den sozialen
Medien auf einen Beitrag, in dem es heilt, dass

eine beriithmte Person nach dem Besuch einer Genre:
Museumsgala verschwunden sei. In etwa 30 Detektiv
Minuten wird eine Pressekonferenz mit

Beteiligung des Polizeichefs abgehalten und

jeder Hinweis, der zur Suche nach der

vermissten Person fihrt, wird mit einer Spielzeit:
Belohnung belohnt. 30 Minuten

Zufallig liegt der letzte bestatigte Ort, an dem
diese Person gesehen wurde, gleich um die
Ecke und die Freundesgruppe beschliel3t, der

Sache auf den Grund zu gehen! - GruppengroBe:
3-4 Spieler:innen
Am Ende der Handlung finden sie heraus, wo

sich die VIP befindet, und konnen dann
entscheiden, ob sie selbst dorthin gehen (und
das Spiel auf Level 2 fortsetzen) oder die
Informationen an die Polizei weitergeben (und
das Spiel beenden).

Schwierigkeit:
Einfach

Durch den Abschluss des Spiels ESCAPE THE GLOOM kénnen die jungen Spieler:innen:innen ...
e .. ihre Sozialkompetenz und I6sungsorientierte Kommunikationsfahigkeiten schulen.
... ihre Probleml6ésungskompetenz verbessern.
... ihre kreativen und kritischen Denkfahigkeiten steigern.
... ihre Fahigkeiten zur Konfliktlésung trainieren.
... erfolgreiche Teamarbeit erleben.
... Handlungsfahigkeit durch die praktische Bewaéltigung der Herausforderungen gewinnen.

2021-2-ATO1-KA220-YOU-000048966
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Vorbereitungen: Materialien & Raum

Als Game Master haben Sie die Aufgabe, den Raum und die Materialien so vorzubereiten, dass die
Spieler:innen das Spiel spielen kénnen. Das Spiel ESCAPE THE GLOOM wurde so konzipiert, dass die
Vorbereitungszeit und das Budget begrenzt sind, um eine niedrigschwellige Umsetzung in allen
moglichen jugendbezogenen Settings zu ermdoglichen. Die Vorbereitungszeit fiir dieses Level betragt
beim ersten Mal 1,5 Stunden und bei jedem weiteren Mal 30 Minuten.

Im Level 1 bendtigen Sie lediglich einen Internetzugang, ein digitales Endgerat (Smartphone, Tablet
oder Computer) und vom Spiel bereitgestellte Druckmaterialien. Wir empfehlen auRerdem, einen gut
sichtbaren Timer im Raum anzubringen.

Lesen Sie als ersten Schritt diese Anleitung aufmerksam durch. Sie enthalt die Geschichte hinter dem
Spiel sowie die Reihenfolge der Ratsel, was die Spielenden tun missen und welche Hinweise Sie
ihnen geben kénnen. Sie finden auch vorgefertigte Texte fiir die Einweisung und die Spielregeln. (60
Minuten)

Im zweiten Schritt gehst du auf die Website, ladst die druckbaren Materialien herunter und bereitest
sie wie unten beschrieben vor: https://www.youth-courage.eu/en/escape-the-gloom-downloads (20
Minuten)

Bereiten Sie zum Schluss den Raum vor, indem Sie die Hinweise verstecken und ihn, wenn Sie
mochten, dekorieren. (10 Minuten)
Ratsel Vorbereitungen

1.1 Intro/Nachri Laden Sie das Video vorab auf ein Tablet oder einen Computer, damit die Spieler:innen
chtensendu  es ansehen kénnen. Sobald sie mit dem Ansehen des Videos fertig sind, starten Sie den

ngsvideo Timer.
Alternativ kdnnen Sie den QR-Code ausdrucken und sie kénnen es auf ihren Smartphones
ansehen.
1.2 Hinweis- Legen Sie leere Blatter Papier und Stifte zum Notieren gut sichtbar hin.
suche Verstecken Sie die folgenden Hinweise und notieren Sie sich, wo Sie sie abgelegt haben:

o einen gedruckten Stadtplan einer fiktiven Stadt (siehe 1.3)
O  Flyer mit Vermisstenanzeigen, mit QR-Codes/Link, einer davon enthalt aber
auch Hinweise und Tipps fir ein Passwort (siehe 1.4)
13 Stadtplan Drucken Sie die Karte auf A4-Papier aus.

Sie kénnen die Karte fir mehrere Zwecke laminieren. Fir ein intensiveres Spielerlebnis
kénnen Sie die Karte falten und zerknillen, damit sie alt und gebraucht aussieht.

1.4 Flyer flr Drucken Sie die 4 verschiedenen Flyer mindestens einmal aus.
vermisste Der rote Flyer ist der wichtigste, da er den entscheidenden Hinweis enthalt!
Personen Fiir ein intensiveres Erlebnis kénnen Sie die Flyer mehrmals ausdrucken und im Raum

verteilen. Um es schwieriger zu machen, drucken Sie den roten Flyer nur einmal aus.

15 vVermissten-  Fiir dieses Ritsel benotigen die Spieler:innen ein digitales Endgerat (Smartphone, Tablet,
protokoll Computer). Eine besondere Vorbereitung ist nicht nétig, beachten Sie aber unbedingt die
Hinweise fiir Game Master im Anleitungsteil weiter unten, damit Sie die Spieler:innen bei

Bedarf unterstiitzen konnen. Die Spieler:innen werden mit diesem Ratsel die meiste Zeit

verbringen.
16 Losung Nachdem die Losung herausgefunden wurde, werden die Spieler:innen auf eine letzte

Website weitergeleitet. Sobald sie diese 6ffnen, wird der Timer gestoppt .

2021-2-ATO1-KA220-YOU-000048966
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Briefing

Zur Einweisung der Teilnehmenden stellen Sie ihnen das Escape Game vor. Dabei kdnnen Sie entweder
vorab festlegen, ob die Spieler:innen beide Level am Stilick oder nur eines nach dem anderen spielen
kdénnen (je nach Verfligbarkeit) oder sie selbst entscheiden lassen.

Es empfiehlt sich, die Funktionsweise eines Escape Rooms beispielsweise so zu erkldren:

,Bei diesem Escape Game arbeitet ihr als Gruppe zusammen auf ein gemeinsames Ziel hin. Bei
klassischen Escape Games besteht das Ziel darin, aus dem Raum zu entkommen. Bei anderen und auch
bei diesem wird euch euer Ziel zu Beginn des Spiels vorgestellt. Ihr habt ein Zeitlimit und kénnt mich,
den Game Master, um Hinweise bitten, wenn ihr nicht weiterkommt. Bei manchen Ratseln musst ihr
Gber den Tellerrand hinausschauen. Um das Ziel zu erreichen, musst ihr alle Hinweise, die ihr findet,
nutzen und das normalerweise nur einmal, auRer wenn es anders angegeben ist.

Ich werde euch benachrichtigen, wenn der Timer startet. Wenn ihr das Ziel erreichen, gebt mir
Bescheid, damit wir den Timer stoppen kénnen!“

Bei der Entwicklung des Spiels ESCAPE THE GLOOM wird das folgende Punkte- und Hinweissystem
empfohlen. Bitte beachten Sie, dass Sie es fir Ihre Gruppe schwieriger oder einfacher gestalten
kénnen, wenn Sie mochten.

Empfohlenes Bewertungssystem:

Einfache zeitbasierte Wertung: Es gibt ein Zeitlimit von 30 Minuten und die Spieler:innen bestehen
oder scheitern innerhalb dieser Zeit.

Alternativen:

e Einfacher: Setzen Sie kein Zeitlimit und lassen Sie die Gruppe spielen, bis das Ziel erreicht ist.

e Schwieriger: Es gibt ein Zeitlimit von 30 Minuten, aber bei der fortgeschrittenen zeitbasierten
Wertung gewinnt das schnellste Team. Dies wird empfohlen, wenn Sie dieses Spiel mit mehr
als einer Gruppe spielen mochten und diese wettbewerbsfahig sein mochten. Die Zielzeiten
kénnen auf einem Poster, einem Whiteboard oder einer Tafel aufgezeichnet werden.

Empfohlene Hinweisverfiigbarkeit:

Begrenzte Hinweise wahrend des gesamten Spiels. Beispielsweise 3 Hinweise ohne Strafe.
Eine Strafe konnte darin bestehen, Zeit zu ihrer tatsachlichen Endzeit hinzuzufiigen.

Alternativen:

e Einfacher: Unbegrenzte Nutzung der verfligbaren Hinweise wahrend des gesamten Spiels
ohne Strafe.

o Schwieriger: Jeder Hinweis kostet eine Strafe, beispielsweise werden nach Abschluss des
Spiels 2 Minuten zur Spielzeit hinzugefiigt.

2021-2-ATO1-KA220-YOU-000048966
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Spielregeln

Keine Gefahr.
; Ihr seid zu keinem Zeitpunkt in echter Gefahr. Ihr kdnnt den Raum jederzeit verlassen und
das Spiel beenden, wenn es nétig ist. Beachtet aber, dass das Spiel dann vorbei ist.

Keine Pausen.
Wahrend des Spiels gibt es keine Pausen. Bereitet euch also jetzt vor und esst einen Snack,
trinkt etwas und geht auf die Toilette, wenn ihr miisst. Macht euch jetzt fertig!

-
-
-

Verbotene & bendtigte Gegenstdnde .
Bringt keine Gegenstande mit, die nicht erlaubt sind und stellt sicher, dass ihr alle
bendtigten Gegenstdnde dabei haben (z. B. Stift und Papier).

Spielzone.

Es konnen sich Gegenstande im Raum befinden, die nicht Teil des Spiels sind (z. B.
Steckdosen, Klimaanlage usw.). Der Game Master definiert die Spielzone und teilt euch
mit, welche Gegenstdnde im Raum tabu sind.

«oP ..k
«® Hi

. ®
¢ Y Beschadigt oder zerbrecht nichts.
Y A Ihr werdet niemals kérperliche Gewalt bendtigen, um einen Hinweis zu finden.

Redet miteinander.

Arbeitet im Team, um Hinweise aufzudecken und Ratsel zu I6sen. Jeder tragt etwas bei —
'- nutzt die Starken der anderen und unterstitzt euch gegenseitig, um das Ziel zu erreichen.

Moglicherweise mochtet ihr einen Gruppenleiter bzw. eine Gruppenleiterin wahlen,

der/die vor allem dafiir verantwortlich ist, den Uberblick zu behalten.

Y Macht euch Notizen.
Schreibt die Ergebnisse auf, um sicherzustellen, dass jeder Zugriff auf die Hinweise hat, die
ihr gefunden habt. Es ist auch sinnvoll, zu notieren, welche Gegenstdande bereits verwendet
wurden, da diese wahrscheinlich nicht zweimal verwendet werden missen.

Achtet auf die Zeit.
Vergesst das Zeitlimit nicht!

Nutzt Hinweise vom Game Master.
Es ist keine Schande, Hinweise zu verwenden. Vielleicht seid ihr schon sehr nah dran, also
bittet um Hilfe, bevor ihr den Gewinn des gesamten Spiels gefahrdet.

K‘ Demokratisches Prinzip.

k‘vi Im Zweifelsfall sollte die Mehrheit der Spieler:innen tiber das weitere Vorgehen

entscheiden. Insbesondere bei Hinweisen sollten sich alle Spieler:innen einig sein.

Viel SpaR3!
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Level 1: Das ratselhafte Verschwinden von Isia C. Lue

Nach der Aufklarung tiber die Regeln des Escape Games werden die Spieler:innen zu diesem Video
weitergeleitet. Dieses kann entweder bereits auf einem digitalen Endgerat (PC, Tablet) gedffnet sein
oder sie finden dort einen QR-Code, den sie scannen missen, um das Video auf ihrem Handy ansehen
zu kdnnen.

Das Video ist eine nachgemachte Nachrichtensendung, in der eine Reporterin dem Publikum erzahlt,
dass eine beriihmte Person nach einer Museumsgala verschwunden ist und dass es in 30 Minuten eine
Pressekonferenz mit der Polizei geben wird. Die Reporterin beschreibt die vermisste Person ausfiihrlich
und die Spieler:innen bendtigen die Beschreibung fiir ein spateres Ratsel.

Text des Videos:

,Live aus dem Newsroom, ich bin Betsy Babbles! Die Top-Story des Abends: Die TikTok-Influencerin
Isia C. Lue, die fur ihre True Crime Inhalte bekannt ist, ist verschwunden! Frau Lue, bekannt fur ihr
charakteristisches langes lila Haar, ihre braunen Augen und ihre sonnengebrdunten Look, wurde
zuletzt in einem grinen Tragerkleid gesehen, als sie die Wohltatigkeitsgala ,,Influencers for Crime
Reduction” verlieB. In 30 Minuten findet im Stadtmuseum X, dem letzten bekannten Aufenthaltsort
der Influencerin, eine Pressekonferenz statt. Die Ortliche Polizei bittet alle mit Informationen, die den
Ermittlungen helfen kénnten, dringend, sich umgehend an die Polizei zu wenden. #FindlIsiaCLue”

E 1 E https://youtu.be/OrsgnYCPMol
u

I Den QR-Code konnt ihr hier herunterladen:
www.youth-courage.eu/de/escape-the-gloom-downloads
[ |
=]}
Das Video steht nur auf English zur Verfligung. Sollte das eine Sprachbarriere verursachen, empfehlen
wir, den obigen Text entweder auszudrucken oder den Spieler:innen vorzulesen.

Wenn das Video zu Ende ist, sollte der Game Master die Spieler:innen dariiber informieren, dass sie
sich zufdllig an dem Ort befinden, an dem sich die Reporterin vor der Aufzeichnung der
Nachrichtensendung aufgehalten hat und dass sie nun nachforschen und prifen kénnten, ob sie vor
der bevorstehenden Pressekonferenz irgendwelche Hinweise zum Verschwinden von Frau Lue finden
kénnen.

2021-2-ATO1-KA220-YOU-000048966
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Die Spieler:innen sollten den Raum nach Hinweisen durchsuchen. Sie werden dabei Folgendes
finden:

O leere Blatter Papier und Stifte zum Notieren (gut sichtbar)

O einen gedruckten Stadtplan einer fiktiven Stadt (siehe 1.3)

o Flyer mit Vermisstenanzeigen, mit QR-Codes/Link, einer davon enthélt aber auch Hinweise
und Tipps fir ein Passwort (siehe 1.4)

Tipp fiir Game Master: Merken Sie sich, wo Sie die Hinweise versteckt haben! Um es einfach zu
machen, legen Sie einfach ein paar Flyer im Raum aus und verstecken Sie den Stadtplan dazwischen.
Fir einen schwierigeren Ansatz verstecken Sie die Karte und den Spezialflyer an weniger
offensichtlichen Stellen.

Hinweise, falls Spieler:innen nicht weiterkommen:
1. Sucht weiter — es gibt noch einige Hinweise zu finden!
2. Geben Sie einen Hinweis, wo nach den fehlenden Hinweisen gesucht werden soll.
3. Sagen Sie ihnen genau, wo sie suchen miissen, wenn sie es wirklich nicht finden kénnen.

2021-2-ATO1-KA220-YOU-000048966
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1.3 Stadtplan

Die Spieler:innen finden einen ausgedruckten Plan einer fiktiven Stadt. Auf dem Plan befinden sich
einige Symbole, die auf wichtige Orte (Points of Interest, POI) hinweisen, zum Beispiel Restaurants,
Museen, Hotels.

Ein rotes X markiert den Ort, an dem sich die Spieler:innen gerade befinden, und der auch in der Nahe
der letzten bestatigten Sichtung der vermissten Person liegt. Zunachst werden die Spieler:innen den
Wert der Karte wahrscheinlich nicht erkennen, da sie nur in Kombination mit den in Ratsel 1.5
erhaltenen Informationen funktioniert. Sobald sie Zugriff darauf haben, kdnnen sie den Weg der
vermissten Person von der Museumsgala zum letzten bestatigten Ort, einigen Orten dazwischen und
schlieBlich zur Burg markieren. Die Reihenfolge, in der sich der VIP von POI zu POl bewegte, ergibt sich
ebenfalls aus den in 1.5 angegebenen Informationen.

‘ Kunstgalerie Leuchtturm
R strand

B3 Bushaltestelle
i Burg

W café

22 Gemeindezentrum

o Friseur
\H Hotel

Einkaufszentrum

Yachthafen
Museum
Park
Restaurant

Geschaft

D EX®DFO|

Bahnhof

Laden Sie die Karte hier herunter: www.youth-courage.eu/de/escape-the-gloom-downloads-de

Hinweise, falls Spieler:innen nicht weiterkommen:
1. Erstin Kombination mit weiteren Hinweisen beweist die Karte ihren Wert.
2. Wenn ihr euch Uber die Bedeutung der Symbole nicht im Klaren seid, schaut euch die
Legende der Karte genauer an.
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1.4 Flyer der vermissten Person

Im Raum finden die Spieler:innen auRerdem Flyer, auf denen die Offentlichkeit gefragt wird, ob sie die
vermisste Person gesehen hat. Die Flyer enthalten einen Link und einen QR-Code, die zu einer Online-
Seite fuhren, auf der die Leute alle Informationen eingeben kdnnen, die sie zu dem Fall haben.

Einer der Flyer unterscheidet sich jedoch von den anderen! Er enthilt , handschriftliche” Notizen,
namlich eine Ergdnzung zum Link (der zu einer passwortgeschiitzten Webseite fihrt) und einen
Hinweis auf das Passwort.

Die Spieler:innen missen den hilfreichen Flyer finden und das Passwort erkennen.

wanw.youth-courage.eu/de/vip-sightings-d; wanw.youth-courage.eu/defvip-sightings-de WWW.yoUth-courage ou/de/vip-sightings-de
VSE BITTE HELFEN SIE VER M l SSTE BITTE HILF MIT
VERMISSTE
PERSON PERSON

PERSON

¥

POSTEN SIE IHRE BEOBACHTUNG!

Laden Sie die Flyer hier herunter: www.youth-courage.eu/de/escape-the-gloom-downloads-de

Hinweise, falls Spieler:innen nicht weiterkommen:
1. Vielleicht solltest ihr euch die Flyer mal genauer ansehen... Sind die alle gleich?
2. Haben ihr versucht, die QR-Codes zu scannen?
3. Das Passwort steht dort bereits, versucht es exakt und vollstandig einzugeben.

Hinweise fiir Spielleiter:

Bitte beachten Sie, dass absichtlich nur der QR-Code auf dem roten Flyer funktioniert . Scannen
Spieler:innen die QR-Codes auf den anderen drei Flyern, erscheint eine Fehlermeldung, die
beabsichtigt und Teil des Ratsels ist.

Die URL des QR-Codes auf dem roten Flyer fiihrt zu einer Seite, auf der das Passwort eingegeben
werden kann: www.youth-courage.eu/de/vip-sightings-de-analyse

Auf dem roten Flyer steht das Passwort wortlich: , falsch! “. Spieler:innen missen es ohne
Anflhrungszeichen, aber mit Rufzeichen eingeben.

% YU @ DU BIST TEIL DER LOSUNG Uber das Projekt Projektergebnisse Downlo

Dieser Inhalt ist passwortgeschiitzt. Um ihn anschauen zu kénnen, bitte das Passwort eingeben:

Passwort:

10
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Uber den Link/QR-Code aus Ratsel 1.4 gelangen die Spieler:innen auf eine versteckte Webseite, die
eine Tabelle mit mehreren moglichen Sichtungen der vermissten Person enthélt (innerhalb der
Handlung gehort dieser Blog der Nachrichtenreporterin aus 1.1).

Jede Zeile enthalt ein Foto eines Standortes (POI), eine Spezifikation des Standortes (z. B. in der Nahe
des Flusses, in der Nahe eines Kreisverkehrs, neben der Universitat), einige Bilder der Personen, die
dort gesehen wurden und einen Zeitpunkt der moglichen Sichtung.

Die Spieler:innen miissen herausfinden, welche Sichtungen tatsachlich mit den vermissten Personen
in Verbindung stehen und welche nicht. Sie sollten sie dann auf der Karte (1.3) markieren und auch in
die richtige zeitliche Reihenfolge bringen, damit sie wissen, welcher Ort der letzte war. Dieses Ratsel
ist so konzipiert, dass es den Grofteil der Spielzeit in Anspruch nimmt, daher sollten Game Master
beriicksichtigen, dass die Spieler:innen moglicherweise viel Zeit damit verbringen.

Auf der Webseite, unter dem Protokoll fiihrt ein Button mit dem Text ,,Standort der vermissten
Person priifen” zu einer weiteren passwortgeschiitzten Seite. Das Passwort ergibt sich aus den
Anfangsbuchstaben jedes POI, der in der Legende der Karte angegeben ist und an dem die Sichtungen
der vermissten Person bestatigt wurden — in chronologischer Reihenfolge.

Wenn die Spieler:innen das richtige Passwort eingeben, gelangen sie auf die letzte Seite, die ihnen
mitteilt, dass ihre Ermittlung erfolgreich war (siehe 1.5).

Hinweise fiir Spieler:innen:
1. Erinnert ihr euch an die Beschreibung der vermissten Person? Vielleicht sollten Sie sich das

Nachrichtenvideo noch einmal ansehen.

2. Um den Aufenthaltsort der vermissten Person zu herauszufinden, ist die Karte sicherlich ein
hilfreiches Hilfsmittel.

3. Beachtet die Zeitpunkte der Sichtungen, um die richtige, chronologische Reihenfolge der
VIP-Sichtungen herauszufinden.

4. Helfen Sie den Spieler:innenn, indem Sie ihnen entweder den echten Avatar als Referenzbild
zeigen oder sie zu den richtigen Orten leiten.

Hinweise fiir Game Master:

\\_‘97’-" Ll Das ist der Avatar der vermissten VIP, Isia C. Lue.

Die richtige Reihenfolge der Standorte ist:
1. Hotel (Uhrzeit: 10:30 Uhr) Das Passwort lautet also:
2. Kunstgalerie (Uhrzeit: 13:44 Uhr)
3. Strand (Uhrzeit: 15:52 Uhr) HKSRCB
4. Restaurant (Uhrzeit: 17:43 Uhr)
5. Café (Uhrzeit: 20:22 Uhr) in GroRbuchstaben.
6. Burg (Uhrzeit: 21:56 Uhr)

11
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Diese Karte mit den hervorgehobenen POIs hilft lhnen als Game Master, den Fortschritt der
Spieler:innen zu verfolgen. Die POls sind bereits in der richtigen Reihenfolge der bestatigten
Sichtungen des VIPs nummeriert.

1.6 L6sung von Level 1
Nach erfolgreicher Eingabe des Passworts gelangen die Spieler:innen auf eine Webseite, auf der ihnen

gratuliert wird, dass sie herausgefunden haben, dass sich die vermisste Isia C. Lue in der Grimrock Burg
befindet!

AnschlieBend miissen die Spieler:innen entscheiden, ob sie die Polizei informieren und das Spiel
beenden oder die VIP selbst retten (und mit Level 2 fortfahren) mochten.

In beiden Féllen sollten sie Sie als Game Master informieren.

Danach wird der Timer gestoppt.

Nachbesprechung

Fragen Sie die Spieler:innen, ob sie Spal} hatten und was ihnen gefallen oder nicht gefallen hat.
Passen Sie die Ratsel des Escape Games bei Bedarf gerne an.

12
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Eine Freundesgruppe stolt in den sozialen
Medien auf einen Beitrag, in dem es heil}t, dass
eine beruhmte Person nach dem Besuch einer

Museumsgala verschwunden sei. In etwa 30
Minuten wird eine Pressekonferenz mit
Beteiligung des Polizeichefs abgehalten und
jeder Hinweis, der zur Suche nach der
vermissten Person fuhrt, wird mit einer
Belohnung belohnt.

Zufallig liegt der letzte bestatigte Ort, an dem
diese Person gesehen wurde, gleich um die Ecke
und die Freundesgruppe beschliet, der Sache
auf den Grund zu gehen!

Am Ende der Handlung finden sie heraus, wo
sich die VIP befindet, und konnen dann
entscheiden, ob sie selbst dorthin gehen (und
das Spiel auf Level 2 fortsetzen) oder die
Informationen an die Polizei weitergeben (und
das Spiel beenden).
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Uber das Projekt und dieses Dokument

Das Erasmus+-Projekt ,Youth Courage — Du bist Teil der Losung!“ zielt darauf ab, marginalisierte
Jugendliche zu befdhigen, sich wieder an ihr soziales Unterstiitzungssystem anzuschlieBen und ihr
persdnliches Wachstum zu férdern, um ein aktiveres Blrgertum und mehr Solidaritat zu ermoglichen.
Um dies zu erreichen, entwickelte eine transnationale Partnerschaft aus sechs Organisationen aus
Osterreich, Belgien, Irland, Italien und Slowenien innerhalb von 25 Monaten (Mai 2022 — Juni 2024)
vier Projektergebnisse, die Fachkraften der Jugendhilfe und Freiwilligen in allen Bereichen der
Jugendarbeit dienen:

Die EUROPEAN YOUTH SURVEY: Untersuchung der Post-Covid-Situation
marginalisierter Jugendlicher und ihres Anschlussstatus an ihr
Unterstitzungssystem.

YOUTH COURAGE OUTREACH FOR ACTIVE CITIZENSHIP: Sozialpadagogisches
interaktives Toolkit zur (Re-) Aktivierung marginalisierter Jugendlicher wahrend
und nach einer Krise.

ESCAPE THE GLOOM!: Ein niedrigschwelliges Escape Game, das marginalisierten
Jugendlichen hilft, ihren Mut neu zu fassen.

Das YOUTH COURAGE-POLICY-PAPER: Starkung der Zusammenarbeit zwischen
Jugendarbeitern vor Ort, Forschungsinstituten und politischen
Entscheidungstragern, um die Situation marginalisierter Jugendlicher in Europa
genauer zu untersuchen.

Alle Projektergebnisse sind kostenlos auf der Youth Courage-Projektwebsite in den Partnersprachen
Englisch, Deutsch, Franzo6sisch, Italienisch und Slowenisch verfiigbar.

www.youth-courage.eu/de/about_de

In diesem Heft ist Level 2 des padagogischen Escape Games ESCAPE THE GLOOM enthalten.
Eine allgemeine Anleitung, Level 1 und ein Leitfaden zur Entwicklung eines eigenen Escape Games fiir
den Jugendbereich sind ebenfalls vorhanden — diese findet ihr hier:

www.youth-courage.eu/escape-the-gloom-downloads
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Die Geschichte von Level 2

Eine Freundesgruppe kommt bei der Burg mitten in

der Stadt Grimrock an. Sie suchen nach einer
vermissten beriihmten Person und nachdem sie Genre:

einigen Hinweisen nachgegangen sind, haben sie Horror

herausgefunden, dass sich die Person in der Burg
aufhalten muss. Die Polizei hat eine hohe Belohnung
fir jeden ausgesetzt, der Hinweise geben kann, die zur

Suche nach der vermissten Person fiihren. Die Gruppe

von Freunden hofft also auf eine noch gréRere Spielzeit:
Belohnung (und vielleicht ein Autogramm?!), wenn sie o 30 Minuten
die Person auf eigene Faust finden.

Die Burg ist riesig und sehr alt ... aber der grofite Teil
ist fir die Offentlichkeit zuginglich. Die Freunde
vermuten jedoch, dass es einige versteckte, langst
vergessene Orte geben muss, und sie sind
entschlossen, diese zu erkunden! Sie haben 30
Minuten Zeit, bevor die Burg offiziell schlieft und sie
darin eingesperrt sind — also missen sie sich beeilen!

Gruppengrofle:
3-4 Spieler

Am Ende der Geschichte erfahren die Freunde, dass
die vermisste Person vom Geist eines Konigs besessen
ist, der in der Burg ermordet wurde. Der Geist des
Konigs war in einem Artefakt gefangen, und als der VIP
es wahrend einer Museumsgala beriihrte, wurde er Schwierigkeit:
vom Geist besessen. Er will nur herausfinden, wer ihn Mittel
ermordet hat, damit seine Seele in Frieden ruhen
kann.

Die Spieler:innen missen das letzte Ratsel I6sen, den
Geist ins Jenseits entlassen und die VIP-Person retten.

Durch den Abschluss des Spiels ESCAPE THE GLOOM kdnnen die jungen Spieler:innen ...
e .. ihre Sozialkompetenz und I6sungsorientierte Kommunikationsfahigkeiten schulen.
... ihre Problemlésungskompetenz verbessern.
... ihre kreativen und kritischen Denkfahigkeiten steigern.
... ihre Fahigkeiten zur Konfliktlésung trainieren.
... erfolgreiche Teamarbeit erleben.
.. Handlungsfahigkeit durch die praktische Bewaltigung der Herausforderungen gewinnen.




Vorbereitungen: Materialien & Raum

Als Spielleiter haben Sie die Aufgabe, den Raum und die Materialien so vorzubereiten, dass die
Spieler:innen das Spiel spielen kdnnen. Das Spiel ESCAPE THE GLOOM wurde so konzipiert, dass die
Vorbereitungszeit und das Budget begrenzt sind, um eine niedrigschwellige Umsetzung in allen
moglichen jugendbezogenen Settings zu ermoglichen. Die Vorbereitungszeit fir dieses Level betragt
beim ersten Mal 2 Stunden und bei jedem weiteren Mal 30 Minuten.

Fir Level 2 bendtigen Sie Internetzugang, ein digitales Gerat (Smartphone, Tablet oder Computer)
und gedruckte Materialien, die vom Spiel bereitgestellt werden. Sie miissen aulRerdem 3 Objekte
kaufen und wir empfehlen, einen sichtbaren Timer im Raum anzubringen.

Lesen Sie als ersten Schritt diese Anleitung aufmerksam durch. Sie enthalt die Geschichte hinter dem
Spiel sowie die Reihenfolge der Ratsel, was die Spieler:innen tun miissen und welche Hinweise Sie
ihnen geben kénnen. Sie finden auch vorgefertigte Texte fiir die Einweisung und die Spielregeln. (60
Minuten)

Im zweiten Schritt besorgen Sie sich die bendtigten Gegenstande (15 Minuten):

o Ein UV-Stift und eine Lampe (oft handelt es sich dabei um einen Artikel mit beiden
Funktionen)
Ein Zahlenschloss mit vier Ziffern
Eine Box, die Sie mit dem Zahlenschloss abschliefen kdnnen (oder eine Kiste, die bereits Gber
ein eingebautes Schloss verflgt)

Fir den dritten Schritt gehen Sie auf die Website, laden die druckbaren Materialien herunter und
bereiten sie wie unten beschrieben vor: https://www.youth-courage.eu/en/escape-the-gloom-
downloads (30 Minuten)

Bereiten Sie zum Schluss den Raum vor, indem Sie die Hinweise verstecken und ihn, wenn Sie
mochten, dekorieren. (15 Minuten)

Eine detaillierte Anleitung finden Sie auf der nachsten Seite.
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Hinweissuche

Grusel-Labyrinth

Notiz mit Ratsel

Tagebuch des
Koénigs

Lésung

Drucken Sie die Burgbroschiire (2 Seiten) mindestens einmal aus.
Verwenden Sie den doppelseitigen Druck und falten Sie sie dann in Drittel.
Optional: Drucken Sie den Einfilhrungstext aus, damit Sie ihn den Spielern
leicht vorlesen konnen. Sie kénnen auch die Online-Version verwenden
oder ihn auswendig lernen, wenn Sie das bevorzugen.

Starten Sie den Timer nach dem Intro.

Legen Sie leere Blatter Papier und Stifte zum Notieren gut sichtbar hin.

Verstecken Sie die folgenden Hinweise und notieren Sie sich, wo Sie sie
abgelegt haben:

o Der QR-Code zum Grusel-Labyrinth (Ratsel 2.3)
O Eine Notiz mit einem Ratsel (Ratsel 2.4)

O Ein UV-Licht (um versteckten Text auf der Notiz zu lesen) (Réatsel
2.4)

o Eine mit einer Zahlenkombination verschlossene Box (mit
Tagebuchseiten darin) (Ratsel 2.5)

Drucken Sie den QR-Code aus und verstecken Sie ihn im Raum. Die Losung
des Labyrinths wird Ihnen zur Verfligung gestellt, sodass Sie den Spielern
bei Bedarf helfen kdnnen.

Drucken Sie die Notiz aus und verstecken Sie sie im Raum. Schreiben Sie
mit dem UV-Stift den versteckten Hinweis ,,11000“ auf die Notiz, wie in
den folgenden Anweisungen gezeigt.

Zur Losung des Ratsels stellen Sie das Zahlenschloss mit folgenden Ziffern
ein:,1911“.

Drucken Sie das Tagebuch des Konigs aus (4 Seiten). Wir empfehlen
einseitigen Druck, damit die Spieler die Seiten untereinander aufteilen und
die Hinweise bearbeiten kdnnen.

Legen Sie die Tagebuchseiten in die Box und verschlieRen Sie diese mit
dem Zahlenschloss.
Verstecken Sie die verschlossene Box im Raum.

In den folgenden Anleitungen finden Sie die Losungen zum letzten Ratsel,
sodass Sie den Spieler:innen bei Bedarf helfen kénnen.

Nachdem die L6sung herausgefunden wurde, werden die Spieler:innen auf
eine letzte Website weitergeleitet. Sobald sie diese 6ffnen, wird der Timer
gestoppt.




Co-funded by YOUTH
the European Union | COURAGE

Briefing

Zur Einweisung der Teilnehmenden stellen Sie ihnen das Escape Game vor. Dabei kdnnen Sie entweder
vorab festlegen, ob die Spieler:innen beide Level am Stilick oder nur eines nach dem anderen spielen
kdénnen (je nach Verfligbarkeit) oder sie selbst entscheiden lassen.

Es empfiehlt sich, die Funktionsweise eines Escape Rooms beispielsweise so zu erkldren:

,Bei diesem Escape Game arbeitet ihr als Gruppe zusammen auf ein gemeinsames Ziel hin. Bei
klassischen Escape Games besteht das Ziel darin, aus dem Raum zu entkommen. Bei anderen und auch
bei diesem wird euch euer Ziel zu Beginn des Spiels vorgestellt. Ihr habt ein Zeitlimit und kénnt mich,
den Game Master, um Hinweise bitten, wenn ihr nicht weiterkommt. Bei manchen Ratseln musst ihr
Uber den Tellerrand hinausschauen. Um das Ziel zu erreichen, musst ihr alle Hinweise, die ihr findet,
nutzen und das normalerweise nur einmal, auRer wenn es anders angegeben ist.

Ich werde euch benachrichtigen, wenn der Timer startet. Wenn ihr das Ziel erreichen, gebt mir
Bescheid, damit wir den Timer stoppen kénnen!“

Bei der Entwicklung des Spiels ESCAPE THE GLOOM wird das folgende Punkte- und Hinweissystem
empfohlen. Bitte beachten Sie, dass Sie es fir Ihre Gruppe schwieriger oder einfacher gestalten
konnen, wenn Sie mochten.

Empfohlenes Bewertungssystem:

Einfache zeitbasierte Wertung: Es gibt ein Zeitlimit von 30 Minuten und die Spieler:innen bestehen
oder scheitern innerhalb dieser Zeit.

Alternativen:

e Einfacher: Setzen Sie kein Zeitlimit und lassen Sie die Gruppe spielen, bis das Ziel erreicht ist.

e Schwieriger: Es gibt ein Zeitlimit von 30 Minuten, aber bei der fortgeschrittenen zeitbasierten
Wertung gewinnt das schnellste Team. Dies wird empfohlen, wenn Sie dieses Spiel mit mehr
als einer Gruppe spielen mochten und diese wettbewerbsfahig sein mochten. Die Zielzeiten
kdnnen auf einem Poster, einem Whiteboard oder einer Tafel aufgezeichnet werden.

Empfohlene Hinweisverfiigbarkeit:

Begrenzte Hinweise wahrend des gesamten Spiels. Beispielsweise 3 Hinweise ohne Strafe.
Eine Strafe konnte darin bestehen, Zeit zu ihrer tatsachlichen Endzeit hinzuzufiigen.

Alternativen:

e Einfacher: Unbegrenzte Nutzung der verfligbaren Hinweise wahrend des gesamten Spiels
ohne Strafe.

e Schwieriger: Jeder Hinweis kostet eine Strafe, beispielsweise werden nach Abschluss des
Spiels 2 Minuten zur Spielzeit hinzugefiigt.

2021-2-ATO1-KA220-YOU-000048966
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Spielregeln

Keine Gefahr.
; Ihr seid zu keinem Zeitpunkt in echter Gefahr. Ihr konnt den Raum jederzeit verlassen und
das Spiel beenden, wenn es nétig ist. Beachtet aber, dass das Spiel dann vorbei ist.

Keine Pausen.
Wahrend des Spiels gibt es keine Pausen. Bereitet euch also jetzt vor und esst einen Snack,
trinkt etwas und geht auf die Toilette, wenn ihr miisst. Macht euch jetzt fertig!

Verbotene & benotigte Gegenstdnde .
Bringt keine Gegenstande mit, die nicht erlaubt sind und stellt sicher, dass ihr alle
bendtigten Gegenstande dabei haben (z. B. Stift und Papier).

Spielzone.

Es konnen sich Gegenstande im Raum befinden, die nicht Teil des Spiels sind (z. B.
Steckdosen, Klimaanlage usw.). Der Game Master definiert die Spielzone und teilt euch
mit, welche Gegenstdnde im Raum tabu sind.

N LJ
| Y Beschadigt oder zerbrecht nichts.
'}\ Ihr werdet niemals korperliche Gewalt benétigen, um einen Hinweis zu finden.

Redet miteinander.
r Arbeitet im Team, um Hinweise aufzudecken und Ratsel zu I6sen. Jeder tragt etwas bei —

«®» Hi <
2.
«® | ]

nutzt die Starken der anderen und unterstiitzt euch gegenseitig, um das Ziel zu erreichen.
Moglicherweise mochtet ihr einen Gruppenleiter bzw. eine Gruppenleiterin wahlen,
der/die vor allem dafiir verantwortlich ist, den Uberblick zu behalten.

Macht euch Notizen.

Schreibt die Ergebnisse auf, um sicherzustellen, dass jeder Zugriff auf die Hinweise hat, die
ihr gefunden habt. Es ist auch sinnvoll, zu notieren, welche Gegenstdande bereits verwendet
wurden, da diese wahrscheinlich nicht zweimal verwendet werden missen.

Achtet auf die Zeit.
Vergesst das Zeitlimit nicht!

Nutzt Hinweise vom Game Master.
Es ist keine Schande, Hinweise zu verwenden. Vielleicht seid ihr schon sehr nah dran, also
bittet um Hilfe, bevor ihr den Gewinn des gesamten Spiels gefahrdet.

‘4 Demokratisches Prinzip.

& i Im Zweifelsfall sollte die Mehrheit der Spieler:innen tiber das weitere Vorgehen
‘v entscheiden. Insbesondere bei Hinweisen sollten sich alle Spieler:innen einig sein.

Viel SpaR!

2021-2-ATO1-KA220-YOU-000048966



Level 2: Das Ratsel um den Mord auf Burg Grimrock

2.1 Intro und Burgbroschiire

Nach der ersten Besprechung begriilt der Game Master die Spieler:innen zum Spiel und fiihrt sie ein,
indem er/sie den Intro-Text vorliest (wenn Sie motiviert sind, kdnnen Sie ihn auch auswendig
vortragen, um das Eintauchen in das Spiel zu verstdrken). Der Einflihrungstext wird auf einer
praktischen Karte bereitgestellt, die der Game Master ausdrucken (oder digital lesen) oder die
Teilnehmenden einfach selbst lesen lassen kann.

Der Game Master Uberreicht den Spieler:innen dann auch einen Flyer tiber die Burg, der aussieht wie
eine gewohnliche Infobroschiire {iber die Burg, seine Geschichte und mehr. Die Spieler:innen erkennen
den Wert vielleicht zunachst nicht, aber darin ist ein Hinweis versteckt, den sie fiir ein spateres Ratsel
bendtigen!

BN YOUTH S

COURAGE

BURG
GRIMROCK

Intro-Text:

,lhr kommst am Eingangstor von Burg Grimrock an, um die immer noch vermisste berlihmte
Influencerin Isia C. Lue zu finden. Aufgrund eurer bisherigen Ermittlungen seid ihr sicher, dass sich Isia
im Schloss befindet, und ihr seid entschlossen, sie zu finden und zu retten!

Die Polizei hat bereits eine Belohnung fiir jeden Hinweis versprochen, der zum Auffinden von Isia C.
Lue fuhrt. Wenn ihr sie also auf eigene Faust findest, ist eine noch groRere Belohnung sehr
wahrscheinlich! Und vielleicht wird sie deine Geschichte sogar in einem ihrer True-Crime-Podcasts
veroffentlichen?!

Aber Vorsicht, die Burg ist riesig und sehr alt, und auch wenn sie gréRtenteils fiir die Offentlichkeit
zuganglich ist, gibt es sicherlich einige versteckte, langst vergessene Orte, die einige gruselige
Geheimnisse bergen. Hier, nehmt diese Broschiire des Schlosses, vielleicht hilft sie euch.

Ihr habt nur 30 Minuten Zeit, bevor die Burg offiziell schliet und ihr eingeschlossen werdet - also beeilt
euch!

Auf die Platze, fertig, los!”

Geben Sie ihnen den Flyer und starten Sie den 30-Minuten-
Timer!




2.2 Hinweissuche

Nach der Einleitung sollten die Spieler:innen den Raum nach weiteren Hinweisen durchsuchen. Sie
werden Folgendes finden:

Leeres Papier und Stifte zum Notieren (gut sichtbar)

Den QR-Code zum Grusel-Labyrinth (Ratsel 2.3)

Eine Notiz mit einem Ratsel (Ratsel 2.4)

Ein UV-Licht (um versteckten Text auf der Notiz zu lesen) (Ratsel 2.4)

Eine mit einem Zahlenschloss verschlossene Box (mit Tagebuchseiten darin) (Ratsel 2.5)

Tipp fiir Game Master: Notieren Sie sich, wo Sie die Hinweise versteckt haben!

Hinweise, falls Spieler:innen nicht weiterkommen:
1. Sucht weiter — es gibt noch einige Hinweise zu finden!
2. Geben Sie einen Hinweis, wo nach den fehlenden Hinweisen gesucht werden soll.
Sagen Sie ihnen genau, wo sie suchen missen, wenn sie es wirklich nicht finden kdnnen.
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Dieses Ratsel ist optional, da es nicht notwendig ist, um das Gesamtratsel zu I6sen. Es ist nur auf
Englisch verfligbar und ist zwar fiir die Handlung nicht unbedingt erforderlich, aber unterhaltsam zu
spielen.

Die Spieler:innen finden einen QR-Code, der zu einem Online-Labyrinth fiihrt, das sie |6sen miissen.

https://www.youth-courage.eu/en/spooky-labyrinth/

Das Labyrinth stellt die geheimnisvollen, versteckten Kerker der Burg dar, den sie untersuchen missen,
um den Raum zu finden, in dem die vermisste Person eingesperrt ist, und ein Passwort, um es zu
offnen.

Um das Labyrinth zu I6sen, miissen die Spieler:innen einem bestimmten Weg folgen und unterwegs
versteckte Buchstaben einsammeln. Dabei begegnen ihnen gruselige Gerausche und Bilder — und wer
nicht aufpasst, weckt vielleicht sogar den schlafenden Drachen. Knifflig ist es, denn an einer Stelle
miussen sie im Kreis laufen, um weiterzukommen und miissen genau hinhdren, um die Reihenfolge des
Passworts herauszufinden.

Hinweise fiir Game Master: Das Passwort besteht aus 8 GroBbuchstaben: TKIDLLTK

Die Buchstaben sind aus der Audioaufnahme abgeleitet, in der es heif’t : ,,THE KING IS DEAD; LONG
LIVE THE KING. “

Hinweise, falls Spieler:innen nicht weiterkommen:
1. Denkt daran, dass ihr das Labyrinth zuriicksetzen konnt, indem ihr auf das Fragezeichen
klickt.
2. Habt ihr alle 8 Buchstaben des Passworts gesammelt?
3. Habt ihr der sprechenden Stimme genau zugehort? Was sagt sie?
4. Um vorwarts zu kommen, musst ihr moglicherweise irgendwann zurtickgehen.
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2.4 Notiz mit Ratsel

Wahrend der Hinweissuche finden die Spieler:innen eine alte Notiz und ein UV-Licht. Die Notiz
enthalt einige Texte, die sofort gelesen werden kénnen, aber einige Teile sind nur mit dem UV-Licht
lesbar.

Der Zettel enthélt ein Ratsel, dessen Losung eine Zahl (4-stellig) ist, denn diese ist der Code zum
Offnen einer verschlossenen Box, die sie ebenfalls gefunden haben sollen.

Die Spieler:innen missen die versteckten Anweisungen verstehen, um den Code richtig zu
entschlisseln. So wirden sie es l6sen:

1. Findet den versteckten Code ,11000“ mit Hilfe des UV-Lichts. Alternativ kann der Code auch ins
Papier geritzt oder leicht mit Bleistift geschrieben werden.

2. Analysiert den Code ,,11000“ von rechts nach links und achtet dabei auf das Vorhandensein oder
Fehlen von Zahlen (1 steht fiir Vorhandensein; O fiir Fehlen). Ganz rechts beginnend gibt es eine 0, die
das Fehlen der Zahl 1 anzeigt. Dann gibt es eine 0, die das Fehlen der Zahl 2 anzeigt. Dann gibt es eine
0, die das Fehlen der Zahl 4 anzeigt. Die nachste 1 steht fiir das Vorhandensein der Zahl 8, gefolgt von
einer 1 fir die Zahl 16.

3. Nehmt die vorhandenen Zahlen (8 und 16) und wendet die angegebene Verschiebung von +3 an.
Wenn ihr zu jeder Zahl 3 addiert, erhaltet ihr 11 und 19.

4. Der 4-stellige Code ware daher ,, 1911, abgeleitet aus dem entschliisselten Code.

Dieses Ratsel fordert die Spieler:innen, indem es im nicht versteckten Teil einen klaren Hinweis liefert,
der sie dazu fiihrt, die Anweisungen zum Entschliisseln des Codes zu entdecken. Das Hinzufligen des
mysteriosen Elements und das Verschieben der Zahlen erhoht die Komplexitat des Ratsels und
ermoglicht es den Spieler:innen, ein Erfolgserlebnis zu fiihlen, wenn sie den Code erfolgreich
entschliisseln.

Hinweise, falls Spieler:innen nicht weiterkommen:
1. Seid ihr sicher, dass ihr auf dieser Notiz bereits alles gesehen habt?
2. Vielleicht gibt es ein spezielles Werkzeug, das euch hilft, das Unsichtbare zu entdecken!
3. Denkt daran, das Ratsel von rechts nach links zu l6sen.
4. Denkt daran, dass sich alles durch die Addition von +3 verschieben muss.
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2.5 Tagebuch des Konigs

Im Verlauf der Hinweissucher finden die Spieler:innen eine verschlossene Box, die sie mit dem Code
aus Ratsel 2.4 6ffnen kdnnen.

In der Box finden sie Seiten aus dem Tagebuch eines Kénigs, der vor langer Zeit in dieser Burg lebte. Er
wurde ermordet und seine Seele kann nicht ruhen, bis er herausfindet, wer ihn ermordet hat, warum
es geschah und wie es passiert ist. In seinen letzten Tagen fiihrte er das Tagebuch und duRerte seine
Bedenken Uber einige Verdachtige in seinem Gefolge. Er erstellte sogar eine Tabelle, um die Personen,
ihre mutmaRlichen Motive, die wahrscheinlichen Mordwaffen und die Orte, an denen sie ihren
Mordversuch héchstwahrscheinlich durchfiihren wiirden, zu dokumentieren.

Das Rétsel ist wie das Logikgitter/Einstein-Ratsel aufgebaut — das Uberraschende dabei ist allerdings,
dass eine Schliisselinformation ausschlieBlich in der Burgbroschiire aus Ratsel 2.1 zu finden ist!

Die Tagebuchseiten kénnen einzeln bereitgestellt werden — oder, wenn der Game Master die
Immersion vertiefen mochte, in einem schicken Notizbuch. Die letzte Seite enthélt einen Link und
einen QR-Code, der die Spieler:innen auffordert, die Losung online einzugeben, um zu tberpriifen, ob
sie das Rastel richtig gelést haben (weitere Informationen finden Sie in Ratsel 2.6).

Unten werden die Titelseite, eine Beispiel-Hinweisseite und die Schlussseite mit dem Lésungsraster
angezeigt.

s e Sk gier g cbere P st b il .

Tagebuch

von Kénig Aldric

Hier kénnen Spieler:innen ihre Antworten (iberprifen:
www.youth-courage.eu/de/level-2-solve-the-final-riddle-de/

Hinweise, falls Spieler nicht weiterkommen:
1. Kennt ihr bereits alle moglichen Tatverdachtigen, Tatwaffen, Motive und Tatorte?
2. Notiert alles, was ihr sicher wisst, in der Tabelle.
3. Versucht, die Angaben zu streichen, die nicht dazugehoren.
4, Vielleicht kann ein anderer Hinweis, den ihr noch nicht verwendet habt, hilfreiche
Informationen liefern.
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Hinweis fiir den Game Master:

So sollte das ausgefiillte Losungsblatt aussehen (die vertikale Reihenfolge der Verdachtigen in der
Tabelle spielt keine Rolle):

Lord Grigori Schulden Dolch Geheime Kammer

Lord Cedric Leistung Armleuchter Thronsaal

Lady Elimar Hochzeit Armbrust Bibliothek

Isabella Rache Gift Koniglicher Garten

Die Antworten auf die Online-Quizfragen lauten:

Wo wurde der Kénig ermordet? Koniglicher Garten
Was war das Motiv des Morders? Rache

Was war die Tatwaffe? Gift

Wer ist der Mérder? Isabella




2.6 Auflésung von Level 2

Nach der Losung des Ratsels 2.5 geben die Spieler:innen die richtigen Losungen ein und werden auf
die Abschlusswebseite weitergeleitet.

https://www.youth-courage.eu/de/level-2-solution-de

Sie finden die vermisste Person, aber zuerst spricht der Geist des ermordeten Kénigs und verldsst
den Korper der vermissten Person, nachdem er von ihr Besitz ergriffen und sie entfiihrt hatte.

Der Geist von Koénig Aldric:

,Ihr haben meinen Mord aufgeklart? Danke, edle Dorfbewohner! Viele
Jahre lang bin ich durch diese Burg gewandert und habe beobachtet,
wie meine geliebte Tochter und ihr Mann ihr Leben verbrachten und
dann die vielen Monarchen, die ihnen folgten. Danke, dass Sie meine
Morderin gefunden haben, meine Seele kann nun in Frieden ruhen.”

Isia C. Lue:

,Adash.... Wie bin ich hierher gekommen? Was?! Ich war vom Geist von
Konig Aldric besessen? Danke, dass ihr meinen Kérper befreit habt! Ich
hoffe, der Kénig hat seinen Frieden gefunden. Mit dieser Geschichte
gehen wir sicher viral auf Tiktok!“

Danach wird der Timer gestoppt.

Nachbesprechung

Fragen Sie die Spieler:innen, ob sie Spal} hatten und was ihnen gefallen oder nicht gefallen hat.
Passen Sie die Ratsel des Escape Games bei Bedarf gerne an.
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“herausgefunden, dass sich die Person in der Burg aufhalten muss.

Die Polizei hat eine hohe Belohnung fur jeden ausgesetzt, der
Hinweise geben kann, die zur Suche nach der vermissten Person
fulhren. Die Gruppe von Freunden hofft also auf eine noch groRere
Belohnung (und vielleicht ein Autogramm?!), wenn sie die Person
auf eigene Faust finden.

Die Burg ist riesig und sehr alt ... aber der grofte Teil ist fur die
Offentlichkeit zuganglich. Die Freunde vermuten jedoch, dass es
einige versteckte, langst vergessene Orte geben muss, und sie
sind entschlossen, diese zu erkunden! Sie haben 30 Minuten Zeit,
bevor die Burg offiziell schlieBt und sie darin eingesperrt sind —
also mussen sie sich beeilen!

Am Ende der Geschichte erfahren die Freunde, dass die vermisste
Person vom Geist eines Konigs besessen ist, der in der Burg
ermordet wurde. Der Geist des Konigs war in einem Artefakt

gefangen, und als der VIP es wahrend einer Museumsgala

“ bertuihrte, wurde er vom Geist besessen. Er will nur herausfinden,

~ wer ihn ermordet hat, damit seine Seele in Frieden ruhen kann.

Jie Spieler:innen mussen das letzte Ratsel I6sen, den Geist ins
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Uber das Projekt

K

Das Erasmus+-Projekt ,,Youth Courage — Du bist Teil der Losung!“ zielt darauf ab, marginalisierte Jugendliche zu
befdhigen, sich wieder an ihr soziales Unterstitzungssystem anzuschliefen und ihr personliches Wachstum zu
fordern, um ein aktiveres Burgertum und mehr Solidaritat zu ermdoglichen. Um dies zu erreichen, entwickelte
eine transnationale Partnerschaft aus sechs Organisationen aus Osterreich, Belgien, Irland, Italien und Slowenien
innerhalb von 25 Monaten (Mai 2022 — Juni 2024) vier Projektergebnisse, die Fachkraften der Jugendhilfe und
Freiwilligen in allen Bereichen der Jugendarbeit dienen:

Die EUROPEAN YOUTH SURVEY: Untersuchung der Post-Covid-Situation marginalisierter
Jugendlicher und ihres Anschlussstatus an ihr Unterstltzungssystem.

B YOUTH COURAGE OUTREACH FOR ACTIVE CITIZENSHIP: Sozialpddagogisches interaktives
X Toolkit zur (Re-) Aktivierung marginalisierter Jugendlicher wahrend und nach einer Krise.

‘ : ESCAPE THE GLOOM!: Ein niedrigschwelliges Escape Game, das marginalisierten
‘ ‘ Jugendlichen hilft, ihren Mut neu zu fassen.

Das YOUTH COURAGE-POLICY-PAPER: Starkung der Zusammenarbeit zwischen
Jugendarbeitern vor Ort, Forschungsinstituten und politischen Entscheidungstrdagern, um
die Situation marginalisierter Jugendlicher in Europa genauer zu untersuchen.

Alle Projektergebnisse sind kostenlos auf der Youth Courage-Projektwebsite in den Partnersprachen Englisch,
Deutsch, Franzosisch, Italienisch und Slowenisch verfiigbar.

www.youth-courage.eu
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Einfuhrung

Was ist ein Escape Game?

Ein Escape Game, auch Escape Room genannt, ist ein Ratselspiel, bei dem die Spieler:innen zusammenarbeiten,
um Hinweise zu finden, Ratsel zu |6sen und Aufgaben zu erfillen, um innerhalb einer festgelegten Zeit
(normalerweise 60 Minuten) aus einem Themenraum oder Szenario zu ,entkommen”. Das Ziel besteht darin,
eine Mission zu erfillen, bei der es oft darum geht, ein Geheimnis zu liften, einen Gegenstand zu finden oder
aus einem verschlossenen Raum zu entkommen.

Escape Games kénnen in verschiedenen Settings erlebt werden:

x Live-Escape-Rooms: Dabei handelt es sich um physische, reale Erlebnisse, bei denen sich
die Spieler:innen in einem Themenraum mit echten Requisiten und Ratseln befinden. Zu
X den beliebten Themen zdhlen Spukhduser, Gefangnisausbriiche und Schatzsuchen.

Escape Games wurden in Tischformate umgesetzt, bei denen die
Spieler:innen zusammenarbeiten, um Réatsel mithilfe von Karten, Karten und anderen
physischen Komponenten zu I6sen. Beispiele hierfiir sind Spiele wie , Exit: The Game*”
und ,,Unlock!“

Dabei handelt es sich um virtuelle Versionen von
Escape Games, bei denen die Spieler:innen Ratsel online tGiber einen Computer oder ein
Mobilgerat 16sen. Sie kdnnen vollstandig digital sein oder eine Kombination aus Online-
Ressourcen und physischen Ausdrucken verwenden.

Mobile Apps: Einige Escape Games sind als mobile Apps konzipiert und bieten ein
interaktives Erlebnis, bei dem die Spieler:innen Ratsel auf ihren Smartphones oder
Tablets I6sen.

Jede Umgebung bietet eine einzigartige Moglichkeit, das Escape Game-Erlebnis zu genieRen, egal ob
personlich, zu Hause oder online. Bei jeder Umgebung sind mehr oder weniger Vorbereitung, Zeit und Aufwand
erforderlich, um das Spiel zu planen und zu spielen.
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Wie ist ein Escape Game iiblicherweise aufgebaut?

Eine typische Escape Game-Methodik umfasst die folgenden Schritte:

-1-

EINFUHRUNG
UND BRIEFING

-3-
RATSELLOSEN

-4-
PROGRESSION

-5-

HOHEPUNKT UND
AUFLOSUNG

-6-
REFLEXION

Geschichte und Ziele:

Die Spieler:innen werden in das Thema, die Handlung und die Hauptziele des Spiels eingefiihrt.
Der Game Master erklart die Regeln, das Zeitlimit (hormalerweise 60 Minuten) und was die
Spieler:innen erreichen missen, um ,zu entkommen” oder das Spiel zu beenden.

Suche nach Hinweisen:

Die Spieler:innen erkunden zundchst die Umgebung und suchen nach Hinweisen, versteckten
Objekten und allem Ungewdhnlichen, das zum Lésen von Ratseln nitzlich sein kdnnte. Diese
Phase fordert Neugier und Teamwork, da die Spieler:innen ihre Ergebnisse austauschen.

Hinweise und Herausforderungen:

Das Spiel enthalt verschiedene Ratsel, Puzzles und Herausforderungen, die die Spieler:innen
I6sen missen, um weiterzukommen. Diese Ratsel erfordern oft Logik, Mustererkennung,
Mathematik und manchmal die physische Manipulation von Objekten.

Zusammenarbeit:
Die Spieler:innen missen kommunizieren und zusammenarbeiten, um Réatsel zu 16sen, und
dabei verschiedene Informationen und Fahigkeiten kombinieren, um weiterzukommen.

Stufen freischalten:

Das erfolgreiche Losen eines Ratsels flihrt oft dazu, dass neue Bereiche freigeschaltet werden,
neue Hinweise gefunden werden oder Gegenstande erhalten werden, die fur den weiteren
Fortschritt erforderlich sind. Das Spiel lauft normalerweise in Stufen ab, wobei jedes Ratsel das
Team dem Endziel ndher bringt.

Hinweise und Hilfe:
Wenn Spieler:innen nicht weiterkommen, konnen sie den Game Master oft um Hinweise
bitten. Hinweise helfen, das Spiel am Laufen zu halten und Frustration vorzubeugen.

Letzte Herausforderung:
Das Spiel gipfelt in einem letzten, oft komplexeren Ratsel oder einer letzten Aufgabe, die die
Spieler:innen erfiillen mussen, um das Hauptziel zu erreichen, z. B. einen Schliissel zu finden
oder ein Ratsel zu losen.

Entkommen oder Abschluss:
Nach erfolgreichem Abschluss der letzten Herausforderung ,entkommen® die Spieler:innen
oder schlieBen die Mission ab, was das Ende des Spiels markiert.

Reflexion nach dem Spiel:

Nach dem Spiel leitet der Game Master normalerweise eine Nachbesprechung, bei der die
Spieler:innen ihre Erfahrungen besprechen, Gberpriifen, was sie gut gemacht haben, und
erfahren, ob sie Ratsel Gibersehen haben oder diese besonders schwierig fanden.

Feedback und Feiern :
Spieler:innen erhalten haufig Feedback zu ihrer Leistung und erfolgreiche Teams werden
normalerweise gefeiert, wenn sie das Spiel innerhalb des Zeitlimits abschliefen.
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Padagogischer Ansatz

Der padagogische Ansatz, Gamification-Elemente in Escape Games zu verwenden, nutzt Spieldesignprinzipien,
um Lernen und Engagement zu verbessern. Die Gamification-Elemente in Escape Games schaffen ein
ansprechendes, interaktives und immersives Lernerlebnis. Durch die Einbeziehung von Prinzipien des aktiven
Lernens, der Zusammenarbeit, Motivation und Reflexion kdnnen Escape Games ein wirkungsvolles Instrument
in der Bildung sein, das Lernenden hilft, ein breites Spektrum an kognitiven und sozialen Fahigkeiten zu
entwickeln und sie gleichzeitig motiviert und engagiert zu halten. Im Einzelnen kommen die folgenden
padagogischen Gamification-Elemente in einem Escape Game zusammen:

AKTIVES LERNEN

Problemldsung und kritisches Denken: Bei Escape Games missen die Spieler:innen komplexe Ratsel
I6sen und unter Zeitdruck kritisch denken. Dies spiegelt reale Problemlésungsszenarien wider und hilft
den Lernenden, analytische und logische Denkfahigkeiten zu entwickeln.

Praktische Erfahrung: Die Lernenden werden aktiv in den Lernprozess eingebunden, indem sie
Objekte manipulieren und mit ihrer Umgebung interagieren, was das Behalten und Verstehen des
Stoffs verbessert.

ZUSAMMENARBEIT UND KOMMUNIKATION

Teamwork: Die meisten Escape Games sind fiir Gruppen konzipiert und legen dabei Wert auf die
Zusammenarbeit. Die Spieler:innen missen effektiv kommunizieren, Informationen austauschen und
zusammenarbeiten, um ein gemeinsames Ziel zu erreichen, was reale Teamwork- und
Kooperationsszenarien widerspiegelt.

Rollenzuweisung: Oft GUbernehmen Spieler:innen auf natiirliche Weise Rollen (z. B. Leiter:in), die auf
ihren Starken basieren. Dies kann ihnen helfen, die unterschiedlichen Rollen in der Teamdynamik und
die Bedeutung des Beitrags jedes Mitglieds zu verstehen.

MOTIVATION UND ENGAGEMENT

Intrinsische Motivation: Die Herausforderung, Ratsel zu I6sen und den Fluchtweg zu beschreiten,
sorgt fiir intrinsische Motivation und ermutigt die Spieler:innen, sich intensiv mit dem Inhalt
auseinanderzusetzen. Der Nervenkitzel der Entdeckung und die Befriedigung, Herausforderungen zu
meistern, halten die Lernenden motiviert.

Sofortiges Feedback: Escape Games bieten sofortiges Feedback zu Aktionen — richtige Losungen
bringen die Spieler:innen weiter, wahrend falsche Losungen eine Neubewertung erfordern. Diese
unmittelbare Feedbackschleife verstarkt das Lernen und halt die Teilnehmenden bei der Stange.

Lernen durch Scheitern

Sichere Umgebung zum Scheitern: Escape Games schaffen eine Umgebung mit geringer Gefahr, in der
Scheitern Teil des Prozesses ist. Die Spieler:innen lernen, dass es in Ordnung ist, Fehler zu machen,
was eine wachstumsorientierte Denkweise und Belastbarkeit fordern kann. Dies hilft den Lernenden
zu verstehen, dass Scheitern ein natlrlicher Teil des Lernens und der Problemlésung ist.
Wiederholung und Anpassung: Spieler:innen missen ihre Strategien haufig liberdenken und
Uberarbeiten, was adaptives Denken und die Fahigkeit fordert, Ideen zu wiederholen. Dies spiegelt
reale Szenarien wider, in denen Losungen nicht immer offensichtlich sind und mehrere Versuche
erfordern.

KONTEXTUELLEN LERNEN

Thematisches Lernen: Die immersiven Umgebungen von Escape Games verknilipfen Ratsel und
Herausforderungen oft mit einer Erzdahlung oder einem Thema. Dadurch wird das Lernen
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kontextualisiert und abstrakte Konzepte werden konkreter und relevanter. Beispielsweise kann ein
Escape Room mit historischem Thema auf einpragsame und spannende Weise liber bestimmte
historische Ereignisse oder Figuren informieren.

Anwendungen in der realen Welt: Die Szenarien in Escape Games kdnnen so gestaltet werden, dass
sie reale Situationen widerspiegeln. So kénnen die Lernenden theoretisches Wissen auf praktische
Situationen anwenden und so den Transfer des Gelernten auf reale Kontexte verbessern.

VERSCHIEDENE LERNSTILE

Multisensorisches Engagement: Escape Games beinhalten oft visuelle, auditive und kindsthetische
Elemente und sind auf unterschiedliche Lernstile zugeschnitten. Dieser multisensorische Ansatz tragt
dazu bei, dass alle Lernenden einbezogen werden und den Stoff auf eine Weise erfassen kénnen, die
ihnen am besten passt.

Differenzierter Unterricht: Durch die Vielfalt der Ratsel (z. B. logisch, raumlich, sprachlich) kénnen
Lernende mit unterschiedlichen Starken und Lernpréferenzen einen Beitrag leisten. So wird
sichergestellt, dass das Lernerlebnis fir alle Teilnehmenden inklusiv und spannend ist.

REFLEXION UND NACHBESPRECHUNG

Reflexion nach dem Spiel: Der effektive padagogische Einsatz von Escape Games umfasst oft eine
Nachbesprechung, in der die Teilnehmenden tber ihre Erfahrungen nachdenken und diskutieren,
welche Strategien funktioniert haben, welche nicht und wie sie diese Erkenntnisse in realen Szenarien
anwenden kdnnen. Diese reflektierende Praxis ist entscheidend, um das Gelernte zu festigen und
Metakognition zu fordern.

Selbst- und Peer-Bewertung: Spieler:innen kénnen wahrend des Spiels ihre eigene Leistung und die
der anderen bewerten, was Selbstbewusstsein und Peer-Feedback férdert. Diese reflektierende Ubung
hilft den Lernenden, ihre Starken und Verbesserungsbereiche zu erkennen.

Warum ein Escape Game in der Jugendarbeit spielen?

Escape Games sind eine unterhaltsame und spannende Methode, um Problemlésungsfahigkeiten und
Teamarbeit zu férdern. Durch die Arbeit an einem gemeinsamen Ziel und das gemeinsame Lésen von Ratseln
erleben junge Menschen Erfolgsmomente in einem spielerischen Umfeld. Wahrend kommerzielle Escape Games
eine komplett eingerichtete Umgebung erfordern, die mit den Spieler:innen besucht werden muss, kdnnen
Escape Games vom Brettspieltyp Uberall und jederzeit gespielt werden.

Der Einsatz von Escape Games in der Jugendarbeit bietet zahlreiche Vorteile, da sie eine dynamische und
spannende Moglichkeit bieten, wichtige Lebenskompetenzen zu entwickeln. Durch den immersiven und
kollaborativen Charakter von Escape Games verbessern junge Menschen ihre Problemldsungsfahigkeiten, ihr
kritisches Denken und ihre Kreativitat, wahrend sie in einer teamorientierten Umgebung zusammenarbeiten.
Diese Spiele fordern Kommunikation, Filhrung und Zusammenarbeit, da die Teilnehmenden sich auf die Starken
der anderen verlassen missen, um erfolgreich zu sein. Dariiber hinaus kdnnen das Erfolgserlebnis und der SpaR,
die mit dem AbschlieBen eines Escape Games verbunden sind, das Selbstwertgefihl steigern und die
Belastbarkeit fordern, was es zu einem wirksamen Instrument flir die persdnliche und soziale Entwicklung in
Jugendprogrammen macht.

Fertige Escape Games gibt es viele. Wie bereits erwdhnt gibt es sowohl Online-Angebote als auch Brettspiele. Es
kann aber auch SpalR machen, ein Escape Game fiir eine bestimmte Zielgruppe oder einen bestimmten Kontext
zu erstellen. Auf den folgenden Seiten werden wir naher darauf eingehen.
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Didaktisches Design und Entwicklung

Wenn Sie planen ein Escape Game selbst zu erstellen, empfehlen wir lhnen folgende Uberlegungen zur
didaktischen Gestaltung und Umsetzung.

SCHRITT 1: EIN ZIEL DEFINIEREN

Welches Hauptziel sollen Ihre Spieler:innen erreichen? Warum sollten sie das Spiel spielen? Betrachten Sie dies
auf zwei Ebenen:

1) Padagogische Ebene: Was soll den Spieler:innen gebracht werden? Sollen sie etwas lernen und wenn
ja, was? Definieren Sie die Lernziele klar. Sie sollen zum Beispiel ihre Kommunikationsfahigkeiten
trainieren, lernen, besser im Team zu arbeiten oder vielleicht einfach ihre Rechen- oder
Logikfahigkeiten scharfen. Die Definition der Lernziele hilft Ihnen dabei, die Ratsel und den Charakter
Ihres Escape Games zu gestalten.

2) Inhaltsebene: Welches Ziel sollen die Spieler:innen innerhalb der Geschichte erreichen? Sollen sie aus
einem Raum entkommen, einen Schatz oder eine vermisste Person finden oder einen Weg finden, ein
Raumschiff sicher zu landen? Der Fantasie sind dabei keine Grenzen gesetzt.

SCHRITT 2: DEFINIEREN SIE DIE ZIELGRUPPE

Uberlegen Sie sich im zweiten Schritt, wer die Spieler:innen sein sollen. Ist das Spiel fiir eine bestimmte
Altersgruppe gedacht? Sind Vorkenntnisse erforderlich, die Einfluss darauf haben, wer das Spiel spielen kann?
Wie groB sollte die Spielergruppe sein? Unserer Erfahrung nach sind 3-4 Spieler:innen ideal. Wir empfehlen,
Gruppen von nicht mehr als 6 Personen gleichzeitig zu bilden, da es fiir alle Spieler:innen schwierig werden
kann, bei der Sache zu bleiben und lGber den aktuellen Informationsfluss auf dem Laufenden zu bleiben.

Uberlegen Sie sich auch, welche Rolle Sie als Game Master einnehmen méchten. Stehen Sie wihrend des
gesamten Spiels fir Hinweise zur Verfigung oder sollen die Spieler:innen tiberwiegend alleine spielen?

SCHRITT 3: DEFINIEREN SIE DIE METHODISCHE STRUKTUR

Schnappen Sie sich ein Notizbuch — jetzt ist es an der Zeit, einige wichtige Entscheidungen zu treffen. Um den
methodischen Aufbau deines Escape Games zu skizzieren, miissen Sie sich fir Spielablauf, Setting, Erzahlstil,
Punktesystem und Zeitrahmen entscheiden. Im Wesentlichen legen Sie jetzt fest, WIE das Spiel gespielt wird.

Spielablauf : Wird lhr Escape Game linear/sequenziell oder nicht-linear/offen sein?

Linearer/sequenzieller Spielablauf:

In einem linearen Escape Room miissen alle Ratsel in einer vorgegebenen Reihenfolge gelést werden.
Die Hinweise werden mehr oder weniger in der Reihenfolge gefunden, in der sie verwendet werden
miissen und die Losung eines Ratsels flihrt zum nachsten. Das heiRt, die Spieler:innen stehen immer
nur vor einer Herausforderung und kénnen sich ganz auf das konzentrieren, was vor ihnen liegt.
Diese Spielablaufeinstellung ist ideal fiir Anfanger:innen, einen einzelnen Spieler oder kleinere
Gruppen. Auch die Entwicklung und Anleitung eines linearen und sequentiellen Escape Rooms ist fir
Game Master einfacher. Sequentielle Spielablaufeinstellungen werden haufig in Escape-Room-
Brettspielen oder kostenlosen Escape-Games flir mobile Apps verwendet.

Bei linearen oder sequentiellen Escape Games folgen entweder alle enthaltenen Ratsel der
vorgegebenen Reihenfolge oder die gesamte Geschichte ist in Unterrdume/Szenen unterteilt, die den
Ablauf des Spiels bilden. Innerhalb der Unterrdaume kann die Reihenfolge der Ratsellésung linear,
nicht-linear oder offen sein.
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Nichtlinearer/offener Spielablauf:

Nichtlineare Escape Rooms kénnen sehr komplex sein, da sie es den Spieler:innen ermoglichen,
mehrere Hinweise zu finden und mehrere Ratsel gleichzeitig zu 16sen, ohne einem linearen Pfad zu
folgen.

In einem Multi-Path Escape Room fiihren verschiedene Lésungsansdtze und vielleicht sogar Storyline-
Pfade zum Ende des Spiels. Manche Pfade kénnen in eine Sackgasse (durch sogenannte Red Herring-
Ratsel) oder zu einem schlechten Ende fiihren, andere zu einem oder mehreren positiven Enden.
Normalerweise bieten Multi-Path-Escape-Spiele verschiedene Wege zum gleichen (erfolgreichen)
Ende und die verschiedenen Pfade dienen dem Zweck, zusatzliche Punkte zu sammeln oder Zeit zu
verschwenden. Einige Escape-Room-Brettspiele verwenden diesen Spielablaufstil sowie viele
kommerzielle Escape-Spiele fiir PC, Konsole und VR-Systeme.

Offene Escape Rooms sind die komplexeste Variante. Dieser Spielablaufstil wird haufig in realen
Escape Rooms verwendet, da er den Spieler:innen die vollige Freiheit gibt, innerhalb eines
vorgegebenen Zeitrahmens nach Hinweisen zu suchen und Réatsel zu I6sen. In einem offenen
Spielablauf hangt alles davon ab, wie die Spieler:innen kommunizieren und ihren Lésungsprozess
organisieren, da sie Ratsel und Hinweise finden, ohne dass die Reihenfolge vorgegeben ist, in der sie
diese 16sen mussen. Sie haben eine Sammlung verschiedener Hinweise und Ratsel, die gelost werden
missen, um zur nachsten Stufe zu gelangen. Das Herausfinden des Endziels und des letzten Ratsels ist
ebenfalls haufig Teil eines offenen Escape-Spiels.

Setting : Was fiir einen Escape Room mdchtest du gestalten? Welche Ritsel soll es geben? Welches Genre
mochtest du insgesamt ansprechen?

In diesem didaktischen Schritt missen Sie liber das allgemeine Thema, Genre und die Atmosphare lhres
Escape-Games nachdenken. Werden lhre Spieler:innen Detektive sein, die ein Verbrechen aufklaren, oder
Astronauten? Das allgemeine Thema bezieht sich auf das von Ihnen gewahlte inhaltliche Ziel und bestimmt die
Atmosphare lhrer Escape-Room-Dekoration und das Thema der Ratsel. Wenn Sie an Ratsel denken, sollten Sie
entscheiden, ob Sie Ritsel planen, die praktisch, digital (was bedeutet, dass Sie und/oder Ihre Spieler:innen
digitale Geradte zum Spielen benétigen), auf Papier und Stift basieren oder eine Mischung aus all diesen
Optionen sind. Die Gestaltung dieses Rahmens hilft Ihnen, ein besseres Verstandnis dafiir zu bekommen, wie
das endgiiltige Escape-Game aussehen und von den Spielern erlebt werden wird.

Erzahlstil : Wie wird die Geschichte erzadhlt und fortgesetzt?

In Live-Escape-Rooms werden die Geschichte und der Kontext des Spiels zu Beginn im Briefing erklart, bevor
das Spiel beginnt. Dabei handelt es sich oft um eine kurze Einflihrung, die die Szenerie beschreibt, den
Spieler:innen sagt, wo sie sich befinden (und manchmal auch, wer sie sind, z. B. Detektive), was ihr Ziel ist und
was passieren wirde, wenn das Ziel nicht erreicht wird. AnschlieRend spielen die Spieler:innen das Spiel und
I6sen im Idealfall die Ratsel erfolgreich, um das gewiinschte Ergebnis zu erreichen. Im Debriefing erfahren sie
die Losung der Herausforderung.

In vielen digitalen Escape Rooms und Brettspielen entfaltet sich die Geschichte des Spiels immer weiter,
wahrend die Spieler:innen im geradlinigen Spielverlauf voranschreiten, bis sie den Hohepunkt und die
Auflésung erreichen.

Uberlegen Sie sich beim Erstellen lhres Escape Rooms, wie lhre Spieler:innen die Geschichte erleben sollen und
bereiten Sie lhre Ratsel entsprechend vor.
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Zeitrahmen : Wie viel Zeit haben die Spieler:innen, um das Ziel zu erreichen?

Dies ist eine wichtige Entscheidung, denn zum einen sollten Sie beriicksichtigen, wie viel Zeit Ihre Zielgruppe
zum Spielen und Beisammensein zur Verfligung hat. Und zum anderen gibt der Zeitrahmen die Anzahl und den
Umfang der Ratsel an, die Sie entwickeln und in das Spiel einbauen werden. Basierend auf unseren Erfahrungen
missen Sie moglicherweise ein paar Varianten ausprobieren, um herauszufinden, wie lange die Spieler:innen
normalerweise zum Losen der Ratsel brauchen, und bedenken Sie, dass jede Gruppe anders ist.

Punktesystem : Wie messen Sie den erfolgreichen Abschluss des Spiels?

Einfach: Setzen Sie kein Zeitlimit und lassen Sie die Gruppe spielen, bis das Ziel erreicht ist.
Standard: Einfache zeitbasierte Wertung: Es gibt ein Zeitlimit und die Spieler:innen bestehen oder
scheitern innerhalb dieser Zeit.

Fortgeschritten: Es gibt ein Zeitlimit, aber bei der fortgeschrittenen zeitbasierten Wertung gewinnt
das schnellste Team. Dies wird empfohlen, wenn Sie dieses Spiel mit mehr als einer Gruppe spielen
mochten und diese wettbewerbsfahig sein mochten. Die Zielzeiten kdnnen auf einem Poster, einem
Whiteboard oder einer Tafel aufgezeichnet werden.

Dies kann mit Regeln zur Verfugbarkeit von Hinweisen des Spielleiters kombiniert werden.

Einfach: Unbegrenzte Nutzung der verfligbaren Hinweise wahrend des gesamten Spiels ohne Strafe.
Standard: Begrenzte Hinweise wahrend des gesamten Spiels. Beispielsweise 3 Hinweise ohne Strafe.
Eine Strafe konnte darin bestehen, Zeit zu ihrer tatsachlichen Endzeit hinzuzufiigen.

Fortgeschritten: Jeder Hinweis kostet eine Strafe, beispielsweise werden nach Abschluss des Spiels 2
Minuten zur Spielzeit hinzugefiigt.

SCHRITT 4: ENTWICKELN SIE DIE RATSEL

Es gibt vier grundlegende Rétseltypen: Darin konnen folgende Lésungsmechanismen vorkommen:
Schriftliche Ratsel Logische Ratsel
(Buchstaben, Worter, Symbole) Visuelle Ratsel
Physische Réatsel Motorikpuzzle
(verschlossene Kiste, Puzzle usw.) Themen-/Wissensratsel
Sinnesratsel Teamwork-Rétsel
(Riech-, Tast-, Seh-, H6r- und Wort- und Buchstabenritsel (Sprachwissenschaft)
Geschmackssinn nutzen) Mix-Media-Puzzles
Erkundungsratsel Numerische und mathematische Ratsel
(Suche nach Hinweisen und Erforschung
sammle alles ein, was du findest) Objektbezogene Ritsel

Achten Sie bei der Entwicklung Ihrer Ratsel darauf, dass diese zu Ihrem gesetzten Ziel und der gewahlten
Storyline passen und fiir Ihre Spielergruppe geeignet sind.
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Vorbereitung und Durchfiihrung

Herzlichen Gliickwunsch, zu diesem Zeitpunkt haben Sie Ihr Escape Game bereits erstellt und alle schwierigen
Entscheidungen getroffen. Nun geht es an die Vorbereitungen fiir das erste Durchspielen und die weitere
Umsetzung.

Vorbereitung von Spielmaterialien und Raum

Die erste Vorbereitung eines Escape Games nimmt in der Regel mehr Zeit in Anspruch und jedes weitere
Durchspielen in der Zukunft. Das Spiel ist fiir Sie genauso neu wie fiir die Spieler, also achten Sie darauf, dass
Sie gut organisiert sind und alles aufschreiben, was Sie brauchen.

Legen Sie die Ratsel und alle Materialien bereit, die man dafiir braucht. Eventuell mussen Sie noch ein paar
Elemente ausdrucken, ausschneiden und laminieren oder etwas wie ein Vorhangeschloss oder eine UV-Lampe
kaufen. Wenn Sie Zahlenschldsser verwenden, sollten Sie diese unbedingt mit den Codes programmieren, die
Sie in Ihren Ratseln festgelegt haben. Wenn lhr Escape Game digitale Ratsel enthalt, legen Sie ein Smartphone,
Tablet oder einen PC fiir die Spieler:innen bereit — oder einen WLAN-Code, damit sie ihre eigenen Smartphones
verwenden kdénnen.

Wenn Sie den Raum vorbereiten, konnen Sie sich so viel Miihe geben, wie Sie méchten, um ihn passend zum
Thema und zur Geschichte zu dekorieren. Entfernen Sie unbedingt alle Gegenstédnde, die die Spieler:innen
wirklich nicht sehen, berlihren, zerstéren oder verwenden sollen, und verwenden Sie eventuell Aufkleber, um
darauf hinzuweisen, dass einige Gegenstande verboten sind.

Beginnen Sie damit, die Hinweise und Ratsel im Raum zu verstecken, aber machen Sie sich unbedingt Notizen,
wo sie sind. Sobald das Spiel beginnt, missen Sie sich als Game Master auf vieles konzentrieren und Sie werden
dankbar sein, dass Sie eine Liste mit allem haben.

Vorbereitung des Game Masters

Stellen Sie sicher, dass Sie alle Hinweise parat haben, die die Spieler:innen anfordern kénnten. Wenn Sie nicht
die Person sind, die das Spiel entwickelt hat, stellen Sie sicher, dass Sie die Anweisungen dabeihaben und dass
Sie sich tGber die Reihenfolge der Ereignisse im Klaren sind.

Wir empfehlen auBerdem, zusatzliche Dinge wie zusatzliche Kopien von Ausdrucken bereitzuhalten, falls etwas
beschadigt wird.

Wenn Sie bereit sind, laden Sie die Spieler:innen ein!

Briefing der Spieler:innen — Spielregeln und Intro

Briefen Sie die Teilnehmenden, stellen Sie ihnen das Escape Game vor und geben Sie ihnen grundlegende
Informationen zur Geschichte und zum Ziel. Es empfiehlt sich, die Funktionsweise eines Escape Rooms zu
erklaren, zum Beispiel so:

,Bei diesem Escape Game arbeitet ihr als Gruppe zusammen auf ein gemeinsames Ziel hin. Bei klassischen Escape
Games besteht das Ziel darin, aus dem Raum zu entkommen. Bei anderen und auch bei diesem wird euch euer
Ziel zu Beginn des Spiels vorgestellt. Ihr habt ein Zeitlimit und konnt mich, den Spielleiter, um Hinweise bitten,
wenn ihr nicht weiterkommt. Bei manchen Ratseln misst ihr tiber den Tellerrand hinausschauen. Um das Ziel zu
erreichen, musst ihr alle Hinweise, die ihr findet, nutzen und das normalerweise nur einmal, auBer wenn es
anders angegeben ist.

Ich werde Sie benachrichtigen, wenn der Timer startet. Wenn Sie das Ziel erreichen, geben Sie mir Bescheid,
damit wir den Timer stoppen kdnnen!“

Auf der nachsten Seite finden Sie die von uns empfohlenen Regeln. Sie konnen diese einzelne Seite einfach
ausdrucken und mit Ihren Spielern verwenden.
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Spielregeln
Keine Gefahr.
; Ihr seid zu keinem Zeitpunkt in echter Gefahr. Ihr konnt den Raum jederzeit verlassen und das Spiel
beenden, wenn es notig ist. Beachtet aber, dass das Spiel dann vorbei ist.

173 Keine Pausen.
.) Wahrend des Spiels gibt es keine Pausen. Bereite dich also jetzt vor und iss einen Snack, trink etwas
und geh auf die Toilette, wenn du musst. Mach dich jetzt fertig!

Verbotene & benoétigte Gegenstande .
Bringt keine Gegenstande mit, die nicht erlaubt sind und stellt sicher, dass ihr alle bendétigten
Gegenstande dabei haben (z. B. Stift und Papier).

Spielzone.

Es konnen sich Gegenstdande im Raum befinden, die nicht Teil des Spiels sind (z. B. Steckdosen,
Klimaanlage usw.). Der Game Master definiert die Spielzone und teilt euch mit, welche Gegenstande
im Raum tabu sind.

«aP ..k
«® Hi

. ®
¢ Y Beschadigen oder zerbrecht nichts.
W A Ihr werdet niemals korperliche Gewalt benétigen, um einen Hinweis zu finden.

Redet miteinander.

Starken der anderen und unterstiitzet euch gegenseitig, um das Ziel zu erreichen. Moglicherweise
mochtet ihr einen Gruppenleiter bzw. eine Gruppenleiterin wahlen, der/die vor allem dafiir
verantwortlich ist, den Uberblick zu behalten.

r Arbeitet im Team, um Hinweise aufzudecken und Ratsel zu |6sen. Jeder tragt etwas bei — nutzt die

Macht euch sich Notizen.

Schreibt euch Ergebnisse auf, um sicherzustellen, dass jeder Zugriff auf die Hinweise hat, die ihr
gefunden habt. Es ist auch sinnvoll, zu notieren, welche Gegenstdnde bereits verwendet wurden, da
diese wahrscheinlich nicht zweimal verwendet werden mussen.

Achtet auf die Zeit.
Vergesst das Zeitlimit nicht!

% Verwendet Hinweise.
& Es ist keine Schande, Hinweise zu verwenden. Vielleicht seid ihr schon sehr nah dran, also bittet um
Hilfe, bevor ihr den Gewinn des gesamten Spiels gefdhrdet.

‘# Demokratisches Prinzip.

ﬁ i Im Zweifelsfall sollte die Mehrheit der Spieler:innen tiber das weitere Vorgehen entscheiden.
‘v Insbesondere bei Hinweisen sollten sich alle Spieler:innen einig sein.

Viel Spaf3!
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Spielen Sie das Spiel!

Stellen Sie den Timer ein (falls Sie sich fiir einen entschieden haben) und lassen Sie die Spieler:innen den Raum
erkunden. Unserer Erfahrung nach ist es am besten, in der Ndhe zu bleiben und ein Auge auf sie zu haben. Oft
denken sie nicht daran, um Hilfe zu bitten, sondern brauchen vielleicht nur einen kleinen AnstoR, um zum
ndchsten Schritt zu gelangen. Sie als Game Master haben ein gutes Gespir dafiir, wann Sie helfen missen und
wann Sie sie etwas durch Ausprobieren herausfinden lassen sollten.

Weitere Tipps, die wir weitergeben moéchten, sind, den Timer gut sichtbar im Raum zu platzieren und leise
Instrumentalmusik zu spielen, die das Eintauchen in die Geschichte noch weiter unterstiitzt. Wir haben die
Erfahrung gemacht, dass die Musik den Spieler:innen dabei hilft, keine unangenehme Stille zu empfinden,
wahrend sie nach Hinweisen suchen oder nachdenken. Achten Sie darauf, dass die Musik dezent und nicht
aufdringlich ist!

Erinnern Sie die Spieler:innen daran, dass sie Sie um Hinweise bitten kénnen, und sagen Sie ihnen Bescheid,
wenn die Halfte der Zeit vergangen ist. Erinnern Sie sie 10 und 5 Minuten vor Ablauf der Zeit noch einmal
daran.

Nachbesprechung der Teilnehmenden

Besprechen Sie nach dem Spiel die Ergebnisse der Geschichte mit den Teilnehmenden. Wenn sie erfolgreich
waren, feiern Sie!

Wenn geplant ist, dass mehrere Gruppen das Spiel spielen, lassen Sie sie ihre Siegeszeit auf ein Whiteboard
oder eine Tafel schreiben, damit sie mit anderen Gruppen konkurrieren kdnnen.

Fragen Sie, wie sie das Escape Game erlebt haben, was gut gelaufen ist und was sie beim nachsten Mal besser
machen wiirden. Wenn Sie schon bestimmte Lernziele festgelegt haben, fragen Sie, ob sie denken, dass sie die
Ziele erreicht haben.

Checkliste zur Umsetzung

Ihr Escape Game-Konzept ist inklusive Ziel, Zielgruppe, Setting, Erzahlstil, Punktesystem und
Zeitrahmen vollstandig ausgearbeitet.

lhre Ratsel sind vollstandig entwickelt und bereit, in die Tat umgesetzt zu werden.
Sie haben alle benétigten Elemente (z. B. Vorhdngeschloss)

Sie haben den Story-Fortschrittsmodus, Ihre Rolle als Game Master und die Verfiigbarkeit von
Hinweisen fiir die Spieler:innen festgelegt.

Sie haben den Raum vorbereitet, die Ratsel versteckt und sich Notizen gemacht, wo Sie sie versteckt
haben.

Sie haben die Hinweise bereit, falls die Spieler:innen sie brauchen.
Sie haben die Regeln ausgedruckt und sind bereit flr die Einweisung.

Sie haben die Spieler:innen eingeladen und ausreichend Zeit eingeplant: Zeit flr Briefing,
Nachbesprechung und das Spielen.

Sie sind auf die Nachbesprechung vorbereitet und haben einen Preis fiir das Gewinnerteam parat.

Das Team von Youth Courage wiinscht viel SpaR beim Konzipieren und Umsetzen eines eigenen Escape Games!
Fiir einen leichten Einstieg bietet sich unser Escape Game ESCAPE THE GLOOM an, das in zwei
Schwierigkeitsstufen auf unserer Website verfiigbar ist: www.youth-courage.eu
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http://www.youth-courage.eu/

Dieser Leitfaden enthalt hilfreiche Anleitungen
und Empfehlungen, wie Sie ein Escape Game fur
junge Menschen in nicht-formalen und
informellen Einrichtungen entwickeln kénnen.

Weitere Informationen finden Sie hier:
www.youth-courage.eu

[l Co-funded by
LN the European Union

Von der Europaischen Union finanziert. Die geduRRerten Ansichten und Meinungen entsprechen jedoch ausschlieBlich
denen des Autors bzw. der Autoren und spiegeln nicht zwingend die der Europdischen Union oder der Europaischen
Exekutivagentur fiir Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA kénnen dafir
verantwortlich gemacht werden. Projektnummer: 2021-2-AT01-KA220-YOU-000048966
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Das Spiel ESCAPE THE GLOOM ist so konzipiert,
dass es in informellen oder informellen
Umgebungen mit jungen Menschen gespielt
werden kann.

Es besteht aus 2 Schwierigkeitsstufen mit
jeweils einer geschatzten Dauer von 30 Minuten
Spielzeit.

Diese Richtlinie richtet sich an
Jugendbetreuer:innen - und Unterstitzer:innen,
und alle, die mit Jugendlichen arbeiten. Es
enthalt alle notwendigen Informationen zur
Planung und Durchfiihrung des Spiels.

Weitere Informationen finden Sie hier:
www.youth-courage.eu
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der Européischen Exekutivagentur fur Bildung und Kultur (EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die
EACEA kénnen dafir verantwortlich gemacht werden. Projektnummer: 2021-2-AT01-KA220-YOU-000048966
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