Escape Rooms

Eine Chance in der Jugendarbeit!

,,Workbook"“



Tipps & Tricks fiir die Gestaltung von ERs ;ﬁi

Raum optimal nutzen: Die Beleuchtung, der Zuschnitt oder die
spezifischen Gegebenheiten des Raumes kénnen sich auf die
Stimmung und sogar auf die Ratsel des Raumes auswirken.

Alle Sinne ansprechen: Je nach Thema des Raums bietet es sich an

auch Riech-, Schmeck-, oder Tastratsel einzubauen. Diese multisen-

sorischen Ansdtze fordern die Einbindung aller Sinne in das Spieler-

lebnis, verstarken die Immersion und férdern das Teamwork.

Verschliisseln von Texten: Auch hier kann mit den Er-
wartungen der TN gespielt werden. An der Stelle, an
der man einen Klartext erwarten wiirde, befindet sich
eine Chiffre. Das ist ein Hinweis darauf, dass es hier
etwas zu "entschlisseln" gibt. Entsprechende Hinweise
zum , Entschliisseln” missen im Raum vorhanden sein.

Gute Verstecke: Das Verstecken von Gegenstianden im Raum ist
eines der einfachsten Ratsel. Man muss lediglich die Elemente im
Raum finden, die einen Hinweis zu einem bestehenden Ratsel
darstellen oder ein Ratsel direkt |6sen, wie beispielsweise ein
versteckter Schliissel, der eine Kiste 6ffnet. Auch feste Elemente
der Raumausstattung kdnnen ein Ratsel verbergen. Ein Hinweis
kann beispielsweise hinter der Heizung versteckt sein.

UV-Farbe: Sie kann genutzt werden, um Hinweise im Raum oder
auf Gegenstdanden zu verstecken. Um diese Hinweise zu lesen,
wird eine Schwarzlichttaschenlampe oder dhnliches benotigt. Das
Auffinden dieser Lampe kann eine Stufe innerhalb des Ratsel-
strangs sein oder die UV-Lampe kann direkt zur Arbeitsausriistung
der Teilnehmer gehoren.



Nutzung von Transparentfolien / Overheadfolien: Folien,
die mit Symbolen oder Hinweisen versehen sind, ergeben
erst dann Sinn, wenn man das zugehérige Dokument findet,
auf das die Folie gelegt werden kann. Dort markieren sie
dann entsprechende Bereiche mit Zahlen oder Buchstaben,
die wiederum fiir ein Ratsel bendtigt werden.

Nutzung von Stormustern: Stérmuster kénnen einen bereits
vorhandenen Text verdecken. Um den Text dennoch lesen zu
kénnen, muss das Stormuster ausgeblendet werden. Die gan-
gigste Methode hierfiir ist die Verwendung eines roten Stérmus-
ters und einer sogenannten ,Rot-Rot-Brille”.

Nutzung von Gegenlicht: Es kénnen verschiedene Text- oder
Bilddokumente vorhanden sein, die einzeln fiir sich keinen Sinn
ergeben, da Text- oder Bildelemente fehlen. Erst wenn alle Do-
kumente gefunden wurden, die zusammengehdoren, kénnen sie
Ubereinandergelegt und ins Gegenlicht gehalten werden.

Verwendung von Puzzles: Bilder, Fotografien oder Grafiken,
die einen Hinweis fiir ein Ratsel darstellen, werden laminiert
und in beliebig viele Teile zerschnitten. Diese kénnen dann im
Raum versteckt werden. Je kleiner die Teile, desto komplizier-
ter wird das Puzzle.

VerschlieBbare Behilter: Schlisselelemente, die den
Zugang zu einem neuen Ratselstrang ermoglichen, aber
nicht von Anfang an offen liegen sollen, kénnen in geeig-
neten verschlieBbaren Schatullen, Schlisseltresoren oder
Buchtresoren aufbewahrt werden. Der Zugang mittels
Schlissel, Code 0.3. muss Bestandteil eines friiheren oder
bestehenden Ratselstranges sein.



Chiffriermethoden: Atbash-Verschliisselung ;@;

ram Der Atbash-Code ist eine einfache Form der monoalphabeti-

L.%!I

dass der erste Buchstabe (A) durch den letzten (Z), der zweite (B)

schen Substitution. Dabei wird das Alphabet umgedreht, so

durch den vorletzten (Y) und so weiter ersetzt wird. Dieses Verfah-

ren basiert urspringlich auf dem hebréaischen Alephbet.*
Das Wort ,,ESCAPE ROOM“ wird mit dem Atbash-Code verschliisselt

zu ,,VHXZKV ILLN“ verschlisselt.

5‘ Probier’s selbst aus! Hilfsmittel: Atbash-Tabelle

AlB|C|DI|E|JF|G]|H]I]J]K]L]|M|N]JO]|]P]Q]|R

Klartext

Verschliisselung

* vgl. Seite , Atbasch”. In: Wikipedia — Die freie Enzyklopédie. Bearbeitungsstand:
6. Januar 2024, 14:17 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?
title=Atbasch&oldid=240904346 (Abgerufen: 18.3.2024).



Chiffriermethoden: Verschliisselung mit Braille E‘E’i

= Die Brailleschrift ist eine Blindenschrift, die weltweit von blin-
den und stark sehbehinderten Menschen genutzt wird. Sie
wurde im Jahr 1825 von Louis Braille entwickelt. Die Schrift besteht
aus einer Matrix von sechs Punkten, in der jeweils eine Anordnung
von Punkten fir einen Buchstaben in das Papier gepragt wird, so-
dass sie mit den Fingern ertastbar ist." Mithilfe dieser Schrift kann

das Wort ,,ESCAPE ROOM* in Braille dargestellt werden:

p(‘ Probier’s selbst aus! Hilfsmittel: Braille-Tabelle

. . . . LR LR . ..

1| a b c d e f g h i j
. . LR . . LR LR . . .

. . . . L] . . LR

. . . . . . . . . .

2| k 1 m n o p q r S t
. . L LR . LR L . . .

. . . . LR LR . LR

L LR L L LA .o . LA LR LR

3. u v X y z & % [ R st
. . L LR . LR . . . .

. . . - LR L . L

. . . . . . . . . .

4 au eu ei ch sch A 1] 0 v

Klartext
Verschliisselung

! Vigl. Seite , Brailleschrift”. In: Wikipedia — Die freie Enzyklopadie. Bearbeitungsstand:
9. Mérz 2024, 23:15 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?
title=Brailleschrift&oldid=242970386 (Abgerufen: 18.3.2024).



Chiffriermethoden: Freimaurer-Alphabet ;@;
Das Freimaurer-Alphabet, auch Freimaurer-Quadrat genannt,
== ist eine im 18. Jahrhundert innerhalb der Freimaurerei weit
verbreitete monoalphabetische Substitutionschiffre. Es wird heutzu-
tage oft bei Ratselspielen, Escape-Rooms und Geocaching eingesetzt.’
Die Zeichenfolge flir das Wort ,,ESCAPE ROOM*“, codiert mit dem Frei-

maurer-Alphabet, lautet:

v e -1 -

/> Probier’s selbst aus! Jeder Buchstabe wird durch ein Symbol
\‘ ersetzt, das dem folgenden Schema entspricht :

X

A | B |G L | K L S
DIE |P M.IN.|.O T U
G| H |1 P[Q.|.R \Y%

A=_ B=L1 C=L. D=1 E=0O0 F=C G=71 H=M I=[ 3
J=21 K=ld L=l M=Z N=[ 0=E P=~1 Q=F R=[
S=V T=> U=< V=A W=V X=> Y=< Z=A

Klartext

Verschliisselung

* vgl. Seite , Freimaurer-Alphabet”. In: Wikipedia — Die freie Enzyklopédie. Bearbei- 2uSchema der Freimaurerchiffre" von Stefan Kalscheuer, lizenziert unter
Alungssland:‘ZS. Februar 2024, 12:31 UTC. ‘URL: https://de.wikipedia.org/w/ CC BY-SA 3.0, via Wikimedia Commons: https://upload.wikimedia.org/
index.php?title=Freimaurer-Alphabet&oldid=242648768 (Abgerufen: 18.3.2024).

wikipedia/de/thumb/3/33/Pigpen.svg/1280px-Pigpen.svg.png.
3 "Freimaurer ABC" von Antonsusi, lizensiert unter CC BY-SA 4.0, via Wikimedia

Commons: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:FreimaurerABC.svg.



Chiffriermethoden: Caesar-Chiffre E@;

mam Die Caesar-Chiffre ist eine der altesten und einfachsten Substi-
L.“I tutionschiffren zur Verschlisselung von Nachrichten. Jeder
Buchstabe des Klartextes wird dabei durch einen Buchstaben er-
setzt, der um eine feste Anzahl von Positionen im Alphabet verscho-
ben ist. Diese Methode wurde bereits im alten Rom und Griechen-

land fir militarische und persénliche Nachrichten verwendet.*

Das Wort ,,ESCAPE ROOM* wird hier durch eine Verschiebung um

drei Stellen verschlisselt und ergibt ,HVFDSH URRP“.

5‘ Probier’s selbst aus! Hilfsmittel: Codier- Decodierscheibe

Klartext

Verschliisselung

! Vigl. Seite , Caesar-Verschlisselung”. In: Wikipedia — Die freie Enzyklopédie. Bearbei-
tungsstand: 27. Februar 2024, 04:37 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?
title=C; Verschl%C3%BCsselt Idid=242606007 (Abgerufen: 18.3.2024).




Chiffriermethoden: Alphanumerische Verschl. ;@;

L.%!I

Die Alpha-Chiffre ist eine der einfachsten Verschliisselungsme-

thoden. Dabei wird der Klartext verschlisselt, indem fir jeden

Buchstaben sein entsprechender Zahlenwert im lateinischen Alpha-

bet notiert wird. Zum Beispiel: A=1, B=2 usw.

Das Wort ,,ESCAPE ROOM* wird mit der Alpha-Chiffre zu

,51931165 18 15 15 13“ verschlisselt.

P Probier’s selbst! Hilfsmittel: Alphanumerische Tabelle

¥ oder Codier- Decodierscheibe

A|B|C|DI|E|JF|G]|H]I J K L M N 0] P Q R
112|3|4]|5|6|7|8]|]9110]11]12 |13 |14 ]|15]| 16| 17| 18
S T u \Y w X Y z
19 20 21 | 22 (23 |24 | 25 | 26

Klartext

Verschliisselung




Chiffriermethoden: Morsecode ;@;

Der Morsecode ist ein gebrauchlicher, nach seinem Erfin-

der Samuel F. B. Mor-
se benannter Code zur telegrafischen Ubermittlung
von Buchstaben, Ziffern und weiterer Zeichen. Er bestimmt
das Zeitschema, nach dem ein diskretes Signal ein- und ausgeschaltet
wird. Flr einfache Verschlisselungsaufgaben aullerhalb der Telegra-
fie wie z. B. in spielerischen Kontexten kann die unten stehende Ta-
belle genutzt werden. Das Wort ,,ESCAPE ROOM* wird mit dem Mor-

se Code zU: . ... == o= vmmu o [ mi mmm e e

5" Probier’s selbst! Hilfsmittel: Morse-Code Tabelle

Letter| Morse Code Letter| Morse Code
A - N -
B - [e] -
C P -
D Q -
E R
F S
G T
H U
I \

] - W
K - X
L Y -
M Klartext -

Verschliisselung

* vgl. Seite ,Morsecode*”. In: Wikipedia — Die freie En: padie. Bearbeit:
16. Mérz 2024, 20:58 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?
title=Morsecode&oldid=243183432 (Abgerufen: 18.3.2024).




Tilt-To-Read-Ratsel ﬁ;

. "Tilt-to-read-Ratsel" sind eine interaktive Réatselart, bei der
Spieler physische Objekte oder Bilder neigen missen, um ver-
steckte Nachrichten oder Hinweise zu enthillen. Diese Methode nutzt
die Perspektivinderung, um bestimmte Elemente sichtbar zu ma-

chen, die aus der urspriinglichen Position nicht erkennbar sind.

o Probier’s selbst! Unter https://codepen.io/ninivert/full/JEPzxO
kannst du einen eigenen Tilt-To-Read-Text generieren.

1op
1l

1T
1

| HAL‘

‘H ==

T

Welcher Text verbirgt sich wohl hinter dieser Tilt-To-Read Grafik?




7

Stormuster und Rot-Rot-Brille —

Lege ein auf Transparentfolie gedrucktes rotes Stormuster liber diese Seite!



Von der Idee zum Ritsel ﬁ;

m Die nachfolgende Tabelle dient als Leitfaden fur die Entwick-

L.%!l

lung eigener Ratsel in Escape Rooms. Sie enthalt Schritte von

der Objektauswahl bis zur Integration des Ratsels ins Gesamtkon-

zept. AuRRerdem gibt sie Tipps zur Ratselgestaltung und Hinweisent-

wicklung.
Schritt
Objektauswahl

Rétseltyp

Verschliisselungsmethode

Integration ins Konzept
Hinweise

Losung

//
4

kannst du mit der Ratselgestaltung beginnen!

Beschreibung

Wahlen Sie ein Objekt fur Ihr Ratsel (z.B.

Schlusseltresor, UV-Taschenlampe).

Bestimmen Sie den Typ des Ratsels

(Logik, sensorisch, physisch).

Wabhlen Sie eine
Verschlusselungsmethode, die zum
Ratseltyp passt (z.B. Morsecode,

Farbcodes).

Uberlegen Sie, wie das Ritsel in das
Gesamtkonzept des Escape-Rooms

passt.

Entwickeln Sie Hinweise, die die Spieler

zum Objekt bzw. zur Losung fuhren.

Definieren Sie die exakte Losung des
Ratsels und wie diese die Handlung

vorantreibt.

Tipps

Betrachten Sie die physischen
und funktionellen

Eigenschaften des Objekts.

Denken Sie an die Zielgruppe:
Welcher Schwierigkeitsgrad ist

angemessen?

Kreativitat ist gefragt: Wie
konnen Sie Standardmethoden

neu interpretieren?

Stellen Sie eine klare
Verbindung zur Story her, um

Immersion zu schaffen.

Hinweise sollten
herausfordernd, aber fair sein.

Vermeiden Sie Frustration.

Die Losung sollte ein Aha-
Erlebnis bieten und zum

nachsten Schritt motivieren.

Auf der nachsten Seite findest du mehrere Tabellen nach dem

vorgestellten Schema, die du selbst ausfiillen kannst. Damit
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Escape-Room Feinschliff: Die SCAMPER-Methode ;@;

Die SCAMPER-Methode, eine Technik fiir kreatives Denken und
kann ein gutes Werkzeug sein, um einen bereits spielbaren Escape-
Room zu liberarbeiten und zu verbessern. SCAMPER steht flr Sub-
stitute (Ersetzen), Combine (Kombinieren), Adapt (Anpassen), Modify/
Magnify (Modifizieren/VergréRern), Put to another use (Anderweitig ver-
wenden), Eliminate (Eliminieren) und Reverse/Rearrange (Umkehren/Neu
anordnen). '

Substitute (Ersetzen)

Betrachte jedes Element deines Escape-Rooms. Kann ein Ratsel oder Requi-
sit durch etwas ersetzt werden, das besser zur Geschichte passt oder die
Spielerfahrung intensiviert? Moglicherweise kdnnte ein einfaches Zahlen-
schloss durch ein Ratsel ersetzt werden, das die Spieler dazu bringt, eine
bestimmte Chiffre zu entschlisseln.

Combine (Kombinieren)

Uberlege, ob Ritsel oder Elemente kombiniert werden kénnen, um neue,
komplexere Herausforderungen zu schaffen. Kbnnte man zwei verschiedene
Ratsel zu einem zusammenfiligen, das Teamarbeit erfordert?

Adapt (Anpassen)

Passt jedes Ratsel und jedes Element wirklich zum Thema und zur Atmo-
sphare des Escape Rooms? Gibt es Moglichkeiten, bestehende Ratsel so an-
zupassen, dass sie tiefer in die Geschichte eintauchen oder die Immersion
verstarken?

* vgl. Seite ,SCAMPER*. In: Wikipedia — Die freie Enzyklopédie. Bearbeitungsstand:
22. Mérz 2023, 21:11 UTC. URL: https://de.wikipedia.org/w/index.php?
title=SCAMPER&o0ldid=232077747 (Abgerufen: 18.3.2024).



Modify/Magnify (Modifizieren/VergréBern)

Betrachte Moglichkeiten, bestimmte Aspekte des Raums zu modifizieren
oder zu vergrofRern, um das Spielerlebnis zu verbessern. Kénnte das Hinzu-
flgen von Licht- oder Soundeffekten ein Ratsel spannender machen oder
die Atmosphare des Raums verstarken?

Put to another use (Anderweitig verwenden)

Gibt es Requisiten oder Elemente im Raum, die auf unerwartete Weise ge-
nutzt werden kénnten? Konnte ein Dekorationsobjekt Teil eines Ratsels sein
oder ein Alltagsgegenstand eine geheime Botschaft verbergen?

Eliminate (Eliminieren)

Sind alle Ratsel und Elemente notwendig fiir das Spielerlebnis? Vielleicht
gibt es Ratsel, die das Spiel verlangsamen oder die Geschichte nicht voran-
treiben und somit eliminiert werden kdnnten.

Reverse/Rearrange (Umkehren/Neu anordnen)

Uberlegen Sie, ob das Umkehren oder Neuordnen von Réitseln und Raum-
elementen zu einer logischeren oder spannenderen Spielerfahrung fiihren
kénnte.
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