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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 Problemlésungskompetenz verbessern.
... ihre kreativen und kritischen Denkfahigkeiten steigern.
... ihre Fahigkeiten zur Konfliktlésung trainieren.
... erfolgreiche Teamarbeit erleben.
... Handlungsfahigkeit durch die praktische Bewailtigung 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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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!

2021-2-ATO1-KA220-YOU-000048966
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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.

2021-2-AT01-KA220-YOU-000048966
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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)
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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.
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Eine Freundesgruppe stoflt 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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