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Über das Projekt und dieses Dokument 

Das Erasmus+-Projekt „Youth Courage – Du bist Teil der Lösung!“ zielt darauf ab, marginalisierte 
Jugendliche zu befähigen, sich wieder an ihr soziales Unterstützungssystem anzuschließen und ihr 

persönliches Wachstum zu fördern, um ein aktiveres Bürgertum und mehr Solidarität zu ermöglichen. 

Um dies zu erreichen, entwickelte eine transnationale Partnerschaft aus sechs Organisationen aus 

Österreich, Belgien, Irland, Italien und Slowenien innerhalb von 25 Monaten (Mai 2022 – Juni 2024) 

vier Projektergebnisse, die Fachkräften 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 

Unterstützungssystem. 

 

YOUTH COURAGE OUTREACH FOR ACTIVE CITIZENSHIP: Sozialpädagogisches 

interaktives Toolkit zur (Re-) Aktivierung marginalisierter Jugendlicher während 

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: Stärkung der Zusammenarbeit zwischen 

Jugendarbeitern vor Ort, Forschungsinstituten und politischen 

Entscheidungsträgern, um die Situation marginalisierter Jugendlicher in Europa 

genauer zu untersuchen. 

 

Alle Projektergebnisse sind kostenlos auf der Youth Courage-Projektwebsite in den Partnersprachen 

Englisch, Deutsch, Französisch, Italienisch und Slowenisch verfügbar. 

 

 

In diesem Heft ist Level 2 des pädagogischen Escape Games ESCAPE THE GLOOM enthalten.  

Eine allgemeine Anleitung, Level 1 und ein Leitfaden zur Entwicklung eines eigenen Escape Games für 

den Jugendbereich sind ebenfalls vorhanden  – diese findet ihr hier: 

 

www.youth-courage.eu/de/about_de 

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

 

Das Rätsel um den Mord auf Burg Grimrock 

Eine Freundesgruppe kommt bei der Burg mitten in 

der Stadt Grimrock an. Sie suchen nach einer 

vermissten berühmten Person und nachdem sie 

einigen Hinweisen nachgegangen sind, haben sie 

herausgefunden, dass sich die Person in der Burg 

aufhalten muss. Die Polizei hat eine hohe Belohnung 

für jeden ausgesetzt, der Hinweise geben kann, die zur 

Suche nach der vermissten Person führen. Die Gruppe 

von Freunden hofft also auf eine noch größere 

Belohnung (und vielleicht ein Autogramm?!), wenn sie 

die Person auf eigene Faust finden. 

Die Burg ist riesig und sehr alt … aber der größte Teil 
ist für die Öffentlichkeit zugänglich. Die Freunde 

vermuten jedoch, dass es einige versteckte, längst 

vergessene Orte geben muss, und sie sind 

entschlossen, diese zu erkunden! Sie haben 30 

Minuten Zeit, bevor die Burg offiziell schließt und sie 

darin eingesperrt sind – also müssen sie sich beeilen! 

Am Ende der Geschichte erfahren die Freunde, dass 

die vermisste Person vom Geist eines Königs besessen 

ist, der in der Burg ermordet wurde. Der Geist des 

Königs war in einem Artefakt gefangen, und als der VIP 

es während einer Museumsgala berührte, wurde er 

vom Geist besessen. Er will nur herausfinden, wer ihn 

ermordet hat, damit seine Seele in Frieden ruhen 

kann. 

Die Spieler:innen müssen das letzte Rätsel lösen, den 

Geist ins Jenseits entlassen und die VIP-Person retten. 

 

 

Genre:  

Horror 

 

Spielzeit:  

30 Minuten 

 

Gruppengröße:  

3-4 Spieler 

 

Schwierigkeit:  

Mittel 

 

Durch den Abschluss des Spiels ESCAPE THE GLOOM können die jungen Spieler:innen … 

● … ihre Sozialkompetenz und lösungsorientierte Kommunikationsfähigkeiten schulen. 
● … ihre Problemlösungskompetenz verbessern. 
● … ihre kreativen und kritischen Denkfähigkeiten steigern. 
● … ihre Fähigkeiten zur Konfliktlösung trainieren. 
● … erfolgreiche Teamarbeit erleben. 
● … Handlungsfähigkeit durch die praktische Bewältigung der Herausforderungen gewinnen. 
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Vorbereitungen: Materialien & Raum 

Als Spielleiter haben Sie die Aufgabe, den Raum und die Materialien so vorzubereiten, dass die 

Spieler:innen das Spiel spielen können. Das Spiel ESCAPE THE GLOOM wurde so konzipiert, dass die 

Vorbereitungszeit und das Budget begrenzt sind, um eine niedrigschwellige Umsetzung in allen 

möglichen jugendbezogenen Settings zu ermöglichen. Die Vorbereitungszeit für dieses Level beträgt 

beim ersten Mal 2 Stunden und bei jedem weiteren Mal 30 Minuten. 

Für Level 2 benötigen Sie Internetzugang, ein digitales Gerät (Smartphone, Tablet oder Computer) 

und gedruckte Materialien, die vom Spiel bereitgestellt werden. Sie müssen außerdem 3 Objekte 

kaufen und wir empfehlen, einen sichtbaren Timer im Raum anzubringen. 

Lesen Sie als ersten Schritt diese Anleitung aufmerksam durch. Sie enthält die Geschichte hinter dem 

Spiel sowie die Reihenfolge der Rätsel, was die Spieler:innen tun müssen und welche Hinweise Sie 

ihnen geben können. Sie finden auch vorgefertigte Texte für die Einweisung und die Spielregeln. (60 

Minuten) 

Im zweiten Schritt besorgen Sie sich die benötigten Gegenstände (15 Minuten): 

□ 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 abschließen können (oder eine Kiste, die bereits über 

ein eingebautes Schloss verfügt) 

Für 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 

möchten, dekorieren. (15 Minuten) 

Eine detaillierte Anleitung finden Sie auf der nächsten Seite. 

  

https://www.youth-courage.eu/en/escape-the-gloom-downloads
https://www.youth-courage.eu/en/escape-the-gloom-downloads
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Vorbereitungen für jedes Rätsel: 
 

Rätsel Vorbereitungen 

2.1 Intro/Broschüre Drucken Sie die Burgbroschüre (2 Seiten) mindestens einmal aus. 

Verwenden Sie den doppelseitigen Druck und falten Sie sie dann in Drittel. 

Optional: Drucken Sie den Einführungstext aus, damit Sie ihn den Spielern 

leicht vorlesen können. Sie können auch die Online-Version verwenden 

oder ihn auswendig lernen, wenn Sie das bevorzugen. 

Starten Sie den Timer nach dem Intro. 

2.2 Hinweissuche Legen Sie leere Blätter Papier und Stifte zum Notieren gut sichtbar hin. 

Verstecken Sie die folgenden Hinweise und notieren Sie sich, wo Sie sie 

abgelegt haben: 

□ Der QR-Code zum Grusel-Labyrinth (Rätsel 2.3) 

□ Eine Notiz mit einem Rätsel (Rätsel 2.4) 

□ Ein UV-Licht (um versteckten Text auf der Notiz zu lesen) (Rätsel 

2.4) 

□ Eine mit einer Zahlenkombination verschlossene Box (mit 

Tagebuchseiten darin) (Rätsel 2.5) 

2.3 Grusel-Labyrinth Drucken Sie den QR-Code aus und verstecken Sie ihn im Raum. Die Lösung 

des Labyrinths wird Ihnen zur Verfügung gestellt, sodass Sie den Spielern 

bei Bedarf helfen können. 

2.4 Notiz mit Rätsel 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 Lösung des Rätsels stellen Sie das Zahlenschloss mit folgenden Ziffern 

ein: „1911“. 
2.5 Tagebuch des 

Königs 

Drucken Sie das Tagebuch des Königs aus (4 Seiten). Wir empfehlen 

einseitigen Druck, damit die Spieler die Seiten untereinander aufteilen und 

die Hinweise bearbeiten können. 

Legen Sie die Tagebuchseiten in die Box und verschließen Sie diese mit 

dem Zahlenschloss. 

Verstecken Sie die verschlossene Box im Raum. 

In den folgenden Anleitungen finden Sie die Lösungen zum letzten Rätsel, 

sodass Sie den Spieler:innen bei Bedarf helfen können. 

2.6 Lösung Nachdem die Lösung herausgefunden wurde, werden die Spieler:innen auf 

eine letzte Website weitergeleitet. Sobald sie diese öffnen, wird der Timer 

gestoppt. 
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Briefing 

Zur Einweisung der Teilnehmenden stellen Sie ihnen das Escape Game vor. Dabei können Sie entweder 

vorab festlegen, ob die Spieler:innen beide Level am Stück oder nur eines nach dem anderen spielen 

können (je nach Verfügbarkeit) oder sie selbst entscheiden lassen. 

 

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

„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 könnt mich, 

den Game Master, um Hinweise bitten, wenn ihr nicht weiterkommt. Bei manchen Rätseln müsst ihr 

über den Tellerrand hinausschauen. Um das Ziel zu erreichen, müsst ihr alle Hinweise, die ihr findet, 

nutzen und das normalerweise nur einmal, außer 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 können!“ 

 

Bei der Entwicklung des Spiels ESCAPE THE GLOOM wird das folgende Punkte- und Hinweissystem 

empfohlen. Bitte beachten Sie, dass Sie es für Ihre Gruppe schwieriger oder einfacher gestalten 

können, wenn Sie möchten. 

Empfohlenes Bewertungssystem: 

Einfache zeitbasierte Wertung: Es gibt ein Zeitlimit von 30 Minuten und die Spieler:innen bestehen 

oder scheitern innerhalb dieser Zeit. 

Alternativen: 

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

● 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 möchten und diese wettbewerbsfähig sein möchten. Die Zielzeiten 

können auf einem Poster, einem Whiteboard oder einer Tafel aufgezeichnet werden. 

 

Empfohlene Hinweisverfügbarkeit: 

Begrenzte Hinweise während des gesamten Spiels. Beispielsweise 3 Hinweise ohne Strafe.  

Eine Strafe könnte darin bestehen, Zeit zu ihrer tatsächlichen Endzeit hinzuzufügen. 

Alternativen: 

● Einfacher: Unbegrenzte Nutzung der verfügbaren Hinweise während des gesamten Spiels 

ohne Strafe. 

● Schwieriger: Jeder Hinweis kostet eine Strafe, beispielsweise werden nach Abschluss des 

Spiels 2 Minuten zur Spielzeit hinzugefügt. 
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Spielregeln 

 

Keine Gefahr.  

Ihr seid zu keinem Zeitpunkt in echter Gefahr. Ihr könnt den Raum jederzeit verlassen und 

das Spiel beenden, wenn es nötig ist. Beachtet aber, dass das Spiel dann vorbei ist. 

 

Keine Pausen.  

Während des Spiels gibt es keine Pausen. Bereitet euch also jetzt vor und esst einen Snack, 

trinkt etwas und geht auf die Toilette, wenn ihr müsst. Macht euch jetzt fertig! 

 

Verbotene & benötigte Gegenstände .  

Bringt keine Gegenstände mit, die nicht erlaubt sind und stellt sicher, dass ihr alle 

benötigten Gegenstände dabei haben (z. B. Stift und Papier). 

 

Spielzone.  

Es können sich Gegenstände 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 Gegenstände im Raum tabu sind. 

 

Beschädigt oder zerbrecht nichts.  

Ihr werdet niemals körperliche Gewalt benötigen, um einen Hinweis zu finden. 

 

Redet miteinander.  

Arbeitet im Team, um Hinweise aufzudecken und Rätsel zu lösen. Jeder trägt etwas bei – 

nutzt die Stärken der anderen und unterstützt euch gegenseitig, um das Ziel zu erreichen. 

Möglicherweise möchtet ihr einen Gruppenleiter bzw. eine Gruppenleiterin wählen, 

der/die vor allem dafür verantwortlich ist, den Überblick 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 Gegenstände bereits verwendet 

wurden, da diese wahrscheinlich nicht zweimal verwendet werden müssen. 

 

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 gefährdet. 

 

Demokratisches Prinzip.  

Im Zweifelsfall sollte die Mehrheit der Spieler:innen über das weitere Vorgehen 

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

 

Viel Spaß! 
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Level 2: Das Rätsel um den Mord auf Burg Grimrock 

 

2.1 Intro und Burgbroschüre 
 

Nach der ersten Besprechung begrüßt der Game Master die Spieler:innen zum Spiel und führt sie ein, 

indem er/sie den Intro-Text vorliest (wenn Sie motiviert sind, können Sie ihn auch auswendig 

vortragen, um das Eintauchen in das Spiel zu verstärken). Der Einführungstext 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 überreicht den Spieler:innen dann auch einen Flyer über die Burg, der aussieht wie 

eine gewöhnliche Infobroschüre über die Burg, seine Geschichte und mehr. Die Spieler:innen erkennen 

den Wert vielleicht zunächst nicht, aber darin ist ein Hinweis versteckt, den sie für ein späteres Rätsel 

benötigen! 

 

Intro-Text: 

„Ihr kommst am Eingangstor von Burg Grimrock an, um die immer noch vermisste berühmte 

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 für jeden Hinweis versprochen, der zum Auffinden von Isia C. 

Lue führt. Wenn ihr sie also auf eigene Faust findest, ist eine noch größere Belohnung sehr 

wahrscheinlich! Und vielleicht wird sie deine Geschichte sogar in einem ihrer True-Crime-Podcasts 

veröffentlichen?! 

Aber Vorsicht, die Burg ist riesig und sehr alt, und auch wenn sie  größtenteils für die Öffentlichkeit 

zugänglich ist, gibt es sicherlich einige versteckte, längst vergessene Orte, die einige gruselige 

Geheimnisse bergen. Hier, nehmt diese Broschüre des Schlosses, vielleicht hilft sie euch. 

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

euch!  

Auf die Plätze, fertig, los!“ 

 

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

Timer! 
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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 (Rätsel 2.3) 

□ Eine Notiz mit einem Rätsel (Rätsel 2.4) 

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

□ Eine mit einem Zahlenschloss verschlossene Box (mit Tagebuchseiten darin) (Rätsel 2.5) 

 

Tipp für 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. 

3. Sagen Sie ihnen genau, wo sie suchen müssen, wenn sie es wirklich nicht finden können. 
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2.3 Grusel-Labyrinth 
 

Dieses Rätsel ist optional, da es nicht notwendig ist, um das Gesamträtsel zu lösen. Es ist nur auf 

Englisch verfügbar und ist zwar für die Handlung nicht unbedingt erforderlich, aber unterhaltsam zu 

spielen. 

Die Spieler:innen finden einen QR-Code, der zu einem Online-Labyrinth führt, das sie lösen müssen. 

 

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

 

Das Labyrinth stellt die geheimnisvollen, versteckten Kerker der Burg dar, den sie untersuchen müssen, 

um den Raum zu finden, in dem die vermisste Person eingesperrt ist, und ein Passwort, um es zu 

öffnen. 

Um das Labyrinth zu lösen, müssen die Spieler:innen einem bestimmten Weg folgen und unterwegs 

versteckte Buchstaben einsammeln. Dabei begegnen ihnen gruselige Geräusche und Bilder – und wer 

nicht aufpasst, weckt vielleicht sogar den schlafenden Drachen. Knifflig ist es, denn an einer Stelle 

müssen sie im Kreis laufen, um weiterzukommen und müssen genau hinhören, um die Reihenfolge des 

Passworts herauszufinden. 

 

Hinweise für Game Master: Das Passwort besteht aus 8 Großbuchstaben: TKIDLLTK 

Die Buchstaben sind aus der Audioaufnahme abgeleitet, in der es heißt : „THE KING IS DEAD; LONG 

LIVE THE KING. “ 

Hinweise, falls Spieler:innen nicht weiterkommen: 

1. Denkt daran, dass ihr das Labyrinth zurücksetzen könnt, indem ihr auf das Fragezeichen 

klickt. 

2. Habt ihr alle 8 Buchstaben des Passworts gesammelt? 

3. Habt ihr der sprechenden Stimme genau zugehört? Was sagt sie? 

4. Um vorwärts zu kommen, müsst ihr möglicherweise irgendwann zurückgehen. 

https://www.youth-courage.eu/en/spooky-maze/
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2.4 Notiz mit Rätsel 
 

Während der Hinweissuche finden die Spieler:innen eine alte Notiz und ein UV-Licht. Die Notiz 

enthält einige Texte, die sofort gelesen werden können, aber einige Teile sind nur mit dem UV-Licht 

lesbar. 

Der Zettel enthält ein Rätsel, dessen Lösung eine Zahl (4-stellig) ist, denn diese ist der Code zum 

Öffnen einer verschlossenen Box, die sie ebenfalls gefunden haben sollen. 

 

Die Spieler:innen müssen die versteckten Anweisungen verstehen, um den Code richtig zu 

entschlüsseln. So würden sie es lösen: 

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 für Vorhandensein; 0 für 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 nächste 1 steht für das Vorhandensein der Zahl 8, gefolgt von 

einer 1 für 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 wäre daher „1911“, abgeleitet aus dem entschlüsselten Code. 

Dieses Rätsel fordert die Spieler:innen, indem es im nicht versteckten Teil einen klaren Hinweis liefert, 

der sie dazu führt, die Anweisungen zum Entschlüsseln des Codes zu entdecken. Das Hinzufügen des 

mysteriösen Elements und das Verschieben der Zahlen erhöht die Komplexität des Rätsels und 

ermöglicht es den Spieler:innen, ein Erfolgserlebnis zu fühlen, wenn sie den Code erfolgreich 

entschlüsseln. 

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 Rätsel von rechts nach links zu lösen. 

4. Denkt daran, dass sich alles durch die Addition von +3 verschieben muss. 
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2.5 Tagebuch des Königs 
 

Im Verlauf der Hinweissucher finden die Spieler:innen eine verschlossene Box, die sie mit dem Code 

aus Rätsel 2.4 öffnen können. 

In der Box finden sie Seiten aus dem Tagebuch eines Königs, 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 führte er das Tagebuch und äußerte seine 

Bedenken über einige Verdächtige in seinem Gefolge. Er erstellte sogar eine Tabelle, um die Personen, 

ihre mutmaßlichen Motive, die wahrscheinlichen Mordwaffen und die Orte, an denen sie ihren 

Mordversuch höchstwahrscheinlich durchführen würden, zu dokumentieren. 

Das Rätsel ist wie das Logikgitter/Einstein-Rätsel aufgebaut – das Überraschende dabei ist allerdings, 

dass eine Schlüsselinformation ausschließlich in der Burgbroschüre aus Rätsel 2.1 zu finden ist! 

Die Tagebuchseiten können einzeln bereitgestellt werden – oder, wenn der Game Master die 

Immersion vertiefen möchte, in einem schicken Notizbuch. Die letzte Seite enthält einen Link und 

einen QR-Code, der die Spieler:innen auffordert, die Lösung online einzugeben, um zu überprüfen, ob 

sie das Rästel richtig gelöst haben (weitere Informationen finden Sie in Rätsel 2.6). 

Unten werden die Titelseite, eine Beispiel-Hinweisseite und die Schlussseite mit dem Lösungsraster 

angezeigt. 

       

 

Hier können Spieler:innen ihre Antworten überprüfen: 

www.youth-courage.eu/de/level-2-solve-the-final-riddle-de/  

 

Hinweise, falls Spieler nicht weiterkommen: 

1. Kennt ihr bereits alle möglichen Tatverdächtigen, Tatwaffen, Motive und Tatorte? 

2. Notiert alles, was ihr sicher wisst, in der Tabelle. 

3. Versucht, die Angaben zu streichen, die nicht dazugehören. 

4. Vielleicht kann ein anderer Hinweis, den ihr noch nicht verwendet habt, hilfreiche 

Informationen liefern. 

 

 

http://www.youth-courage.eu/de/level-2-solve-the-final-riddle-de/
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Hinweis für den Game Master: 

So sollte das ausgefüllte Lösungsblatt aussehen (die vertikale Reihenfolge der Verdächtigen in der 

Tabelle spielt keine Rolle): 

Verdächtig Motiv Waffe Standort 

Lord Grigori Schulden Dolch Geheime Kammer 

Lord Cedric Leistung Armleuchter Thronsaal 

Lady Elimar Hochzeit Armbrust Bibliothek 

Isabella Rache Gift Königlicher Garten 

 

Die Antworten auf die Online-Quizfragen lauten: 

Wo wurde der König ermordet?   Königlicher Garten 

Was war das Motiv des Mörders?   Rache 

Was war die Tatwaffe?     Gift 

Wer ist der Mörder?     Isabella 
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2.6 Auflösung von Level 2 
 

Nach der Lösung des Rätsels 2.5 geben die Spieler:innen die richtigen Lösungen 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 Königs und verlässt 

den Körper der vermissten Person, nachdem er von ihr Besitz ergriffen und sie entführt hatte. 

 

 

Der Geist von König Aldric:  
„Ihr haben meinen Mord aufgeklärt? 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 

Mörderin gefunden haben, meine Seele kann nun in Frieden ruhen.“ 

 

Isia C. Lue:  

„Ääääh.... Wie bin ich hierher gekommen? Was?! Ich war vom Geist von 

König Aldric besessen? Danke, dass ihr meinen Körper befreit habt! Ich 
hoffe, der König 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 Spaß hatten und was ihnen gefallen oder nicht gefallen hat. 

Passen Sie die Rätsel des Escape Games bei Bedarf gerne an. 

 

https://www.youth-courage.eu/de/level-2-solution-de
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Eine Freundesgruppe kommt bei der Burg mitten in der Stadt 

Grimrock an. Sie suchen nach einer vermissten berühmten Person 

und nachdem sie einigen Hinweisen nachgegangen sind, haben sie 

herausgefunden, dass sich die Person in der Burg aufhalten muss. 

Die Polizei hat eine hohe Belohnung für jeden ausgesetzt, der 

Hinweise geben kann, die zur Suche nach der vermissten Person 

führen. Die Gruppe von Freunden hofft also auf eine noch größere 

Belohnung (und vielleicht ein Autogramm?!), wenn sie die Person 

auf eigene Faust finden.

Die Burg ist riesig und sehr alt … aber der größte Teil ist für die 

Öffentlichkeit zugänglich. Die Freunde vermuten jedoch, dass es 

einige versteckte, längst vergessene Orte geben muss, und sie 

sind entschlossen, diese zu erkunden! Sie haben 30 Minuten Zeit, 

bevor die Burg offiziell schließt und sie darin eingesperrt sind –

also müssen sie sich beeilen!

Am Ende der Geschichte erfahren die Freunde, dass die vermisste 

Person vom Geist eines Königs besessen ist, der in der Burg 

ermordet wurde. Der Geist des Königs war in einem Artefakt 

gefangen, und als der VIP es während einer Museumsgala 

berührte, wurde er vom Geist besessen. Er will nur herausfinden, 

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

Die Spieler:innen müssen das letzte Rätsel lösen, den Geist ins 

Jenseits entlassen und die VIP-Person retten
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