Herzlieih Wllkommen zum

wmit Professor Rablratus und seinem
firchhvterlicihhen Plan, Herrsciher idper
Krumbacih zw werden

Was ist ein Escape Room fiir Zuhause?

Ein Escape Room ist ein spannendes Ratsel-Abenteuer. Diesen hier kann manganz einfach von
Zuhause aus erleben. Es geht darum, dass die Spieler in einem realitatsgetreuen Raumin einer
bestimmten Zeit unterschiedliche Ratsel [6sen und verschiedene Hinweise finden missen, um
am Ende den Raum verlassen zu konnen.

Die gemeinsame Aufgabe ist sowohl fiir Altere als auch fiir Jingere fesselnd und nebenbei
auch noch padagogisch wertvoll. Um die Ratsel zu ldsen bendtigt man Kopfchen,
Kombinationsgabe, Logik und Geschick.

Wie im echten Leben gibt es niemanden, der alles weil3 und kann. Einzelkdmpfer haben wenig
Chancen —nur wenn die Gruppe als Team zusammenarbeitet, kann das Ziel erreicht werden.

Escape Rooms haben immer ein bestimmtes Thema. Bei diesem Escape Room geht es darum,
den bbsen Professor Rabiatus von seinem Plan aufzuhalten, die Erinnerung aller Menschenin
Krumbach mit seinem Vergessenselixir auszuldéschen. Die verschiedenen Ratsel sind
spannend, knifflig und abwechslungsreich. Ziel ist es, einen versteckten Schlissel zu finden
und so aus dem Raum zu entkommen und Professor Rabiatus aufzuhalten.



Wie funktioniert der Escape Room?

Fur diesen Escape Room bendtigt man einen Spielleiter/ eine Spielleiterin. Diese/r hat sich
vorab die Informationen zum Spiel durchgelesen und alle Hinweise und Ratsel versteckt. Nur
der Spielleiter/ die Spielleiterin darf und kann Tipps sowie die Aufldsung von Ratseln an die
Spieler verraten. AulRerdem wird fiir diesen Escape Room folgendes benétigt:

- Ein Schlissel

- Eine Uhr / Stoppuhr

- Eine Schere

- Im Wohnzimmer folgende Gegenstande: Buch, Sofa, Tisch, Stuhl, Fenster, Fernseher,
Fernbedienung, Bilderrahmen, Regal/Schrank, Teppich

- Ein Blatt und ein Stift fir Notizen

- Tesa

- Zwei Glaser mit Wasser, Salz und einen leichten, flachen Gegenstand aus Plastik (z.B.
Chip fur den Einkaufswagen)

Vorgehensweise:

Nachdem der Spielleiter/ die Spielleiterin diese Informationen durchgelesen hat, begibt er/sie
sich mit den benétigten Gegenstanden in das Wohnzimmer, in welchem der Escape Room nun
,aufgebaut” wird. Falls die Gegebenheiten im eigenen Wohnraum nicht exakt passen, kann
auch mal variiert werden und man verwendet einen anderen Gegenstand und notiert das in

der Spielanleitung.
Gehe wie folgt vor:

- Liesdir alle Anweisungen durch.

- Schneide alle Hinweise die mit &< markiert sind aus und falte die Blatter, wo
angegeben.

- Nun gehe die Anleitung Schritt flr Schritt durch und verstecke die Hinweise so wie
beschrieben.

- Zum Schluss wird der Schlissel versteckt.

Sind alle Hinweise und Ratsel platziert, so kann der Ratselspall losgehen. Hole hierfiir die
Spieler ins Zimmer. Du brauchst nun das Start-Blatt. Die Tipps und Auflésungen der Ratsel
solltest du auch griffbereit haben, falls das Spieler-Team mal nicht weiterkommt und
Unterstilitzung bei der Losung des Ratsels bendtigt.

Zu Beginn liest du den Spielern das Start-Blatt vor und beginnst, die Zeit zu stoppen. Behalte
die Uhr stets im Blick und gebe, falls die Spieler nicht vorankommen, rechtzeitig Hinweise. Die
Spieler haben nun 60 Minuten Zeit, um den Schlissel zu finden.

Nun winschen wir bei unserem Escape Room viel Spall und natirlich viel Erfolg beim
Aufhalten von Professor Rabiatus!



ANLEITUNG

Diese Spielanleitung (drei Seiten) ist nur fir den Spielleiter/ die Spielleiterin gedacht.

- Falte denZettelmit dem Ausrufezeichen und stelle ihn auf den Tisch.

- Platziere ebenso auf dem Tisch eine Fernbedienung. Lege sie so auf den Tisch, dass sie in die
Richtung des Fernsehers zeigt. Bringe am Fernseher (auf die Riickseite) Hinweis Nr. 1 mit
Tesa an.

- Bereite am Tisch Hinweis Nr. 2, das Wasserexperiment, vor. Hierflir benotigst du zweiGlaser
mit ca. 200 ml. Wasser. In eines des Glaser kommen 6 Teel6ffelSalz. Diese werden griindlich
verriihrt. Das andere Glas bleibt mit unverdndertem Leitungswasser befillt. Neben die Glaser
wird ein leichter, flacher Gegenstand aus Plastik gelegt. Hierfiir eignet sich am besten ein
Einkaufswagenchip oder ein Spielechip. Dieser sollte dann im Salzwasser oben schwimmen
undim StBwasser untergehen. Probiere esam besten 6fteraus, damites dann wahrend dem
Spielauch wirklich funktioniert. Riihre vor dem Spielstart nochmal um, damit sich das Salz nicht
absetzt. Nun werden die beiden Gitterratsel (Hinweis Nr. 2a und 2b) unter den Glasem
versteckt. Hinweis Nr. 2a wird unter das Salzwasser-Glas gelegt, Hinweis Nr. 2b unterdas Glas
mit SiRwasser.

- Verstecke Hinweis Nr. 3 (a, b und c) am Fenster (z.B. hintereinem Vorhang oder befestige
die Blatter mit Tesadaran).

- Verstecke Hinweis Nr. 4 in einem Buch (mit Markierung, z.B. einem Post-it).

- Verstecke Hinweis Nr. 5 unter einem Blumentopf.

- Verstecke Hinweis Nr. 6 (a und b) unter einem Stuhlmit Tesa.

- Verstecke Hinweis Nr. 7 am Sofa (z.B. in derSofaritze, hintereinem Kissen, an der Lehne).
Davor musst Du das Bild sowie die Zahlen ausschneiden und aufeinander kleben. Nun
zerschneide das Ganze an den Linien in Puzzleteile!

- Verstecke Hinweis Nr. 8 untereinem Teppich.

- Verstecke Hinweis Nr. 9 im Regal (z.B. unter einem Dekoartikel).

- Verstecke Hinweis Nr. 10 unter einem Tisch mit Tesa.

- Verstecke nun zum Schluss den Schliisselan einem Bilderrahmen (z.B. mit Tesaim Rahmen
oderam Nagel).

Achte darauf, dass die Hinweise nicht zu leicht, aberauch nicht zu schwer auffindbarsind! Bedenke,
dass die Spieler nicht das komplette Wohnzimmer auf den Kopf stellen sollen um die Hinweise zu
suchen. Solltest Du in deinem Wohnzimmer den ein oder anderen Gegenstand nicht haben, so
kannst Du die Hinweise auch an anderen Verstecken platzieren.

Und so lauft das Spiel ab:

Der Spielleiter/ die Spielleiterin liest den Einleitungstext (Start) vor. Die Spieler werden durch diesen
aufden Zettel mit demroten Ausrufezeichenaufmerksam, welcher Aufschluss tiber das Vorhaben von
Professor Rabiatus gibt. Der Spielleiter/ die Spielleiterin liest den Rest vom Einleitungstext vor und
Ubergibt diesen an die Spieler. Nun kann es richtig losgehen. Durch die Fernbedienung, welche auf
dem Tisch liegt, sollen die Spieler darauf kommen, dass der nachste Hinweis am Fernseher versteckt
ist. Sollten Sie als erstes Hinweis Nr. 2 in Augenschein nehmen wollen, so mache sie geschickt erst auf
die Fernbedienung aufmerksam. Falls die Spieler wahrend der nachsten Ratsel nicht weiterkommen,
so sind hierauch fir jeden Hinweis mindestens ein Tipp und die Losung markiert.



Hinweis Nr. 1 und 2: Am Fernseher finden die Spieler das mit Tesa dort befestigte Bild der
Laborausstattung von Prof. Rabiatus und den Hinweis zum nachsten Ratsel, dem Wasserexperiment.
Dieses befindet sich von Beginn an auf dem Tisch. Die Spieler probieren, wo der Plastikchip auf dem
Wasser schwimmt. Haben sie die richtige Antwort, so liegt unter dem Wasser das Gitterratsel 2a,
welches den nachsten Hinweis gibt. Sollten sie die Antwort falsch geben, so entdecken sie im
Gitterratsel 2b unter demfalschen Glas das Wort FALSCH.

Tipp: Sucht auch diagonal!
Losung: FENSTER (diagonal von links oben nach rechts unten)

Hinweis Nr. 3 (a,b,c): Am Fenster finden die Spieler verschiedene Zettel versteckt, auf welchen die
unterschiedlichen Laborgegenstidnde zu finden sind. Diese sollten den Spielern vom Bild des Labors
von Prof. Rabiatus bekannt vorkommen. Ebenso finden sie am Fenster den bunten Ratseltext. Nun
bleibt esden Spielern (iberlassen, welches Ratselsie als erstes I6sen: Entweder liberlegen sie sich, was
es mit dem bunten Ratseltext auf sich hat oder bringen die Laborgegenstande in die Reihenfolge, wie
sie auf dem Foto des Labors abgebildet sind.

Zum Rétseltext (3c): Die Spieler sollten sich den Text, welcher erst einmal keinen Sinn ergibt, gut
durchlesen. Erkennensie, dass sie gemal der Lieblingsfarbe vom Professor nur die blauen Buchstaben
lesensollen, so wissen sie, wo der nachste Hinweis versteckt ist.

Tipp 1: Was kénnte es damit auf sich haben, dass Prof. Rabiatus Lieblingsfarbe blau ist?
Tipp 2: Lestnur die blauen Buchstaben!
Losung: SUCHT EINEN HINWEIS IN EINEM BUCH

Zuden Laborgegenstinden(3aund b): Aufden Laborgegenstandenstehen Buchstaben. Erst wenn man
die Gegenstdnde in die richtige Reihenfolge (siehe Bild vom Labor) gebracht hat, ergibt sich ein
sinnvolles Wort.

Tipp 1: Zur Lésung benétigtihr das Bild von Prof. Rabiatus Labor!
Tipp 2: Sortiert die Laborgegenstdnde (insgesamt 7 Stlick) in der Reihenfolge wie im Labor abgebildet.
Losung: BLUMENTOPF

Hinweis Nr.4 und 5: Unter dem Blumentopf finden die Spieler einen Te xt mit Zahlencode (Hinweis Nr.
5). Diesen konnen sie allerdings ohne das dazugehorige Zahlenalphabet nicht I6sen. So miissen sie erst
nach Hinweis Nr. 4 in einem Buch suchen. Dieses sollte so markiert werden, dass ersichtlich ist, dass
dieses Buch Teil des Escape-Rooms ist (z.B. durch einen Post-it oder durch eine besondere
Positionierung im Blicherregal). In diesem Buch finden die Spieler nun das Zahlenalphabet sowie das
Zeichenalphabet. Mit dem Zahlenalphabet konnen sie den Zahlencode 21,14,20,5,18,13,19,20,21,8,12
knacken.

Tipp: Zur Lésung bendtigtihr das Zahlenalphabet. Ubersetzt die Zahlen in Buchstaben.
Losung: UNTER M STUHL

Hinweis Nr. 6: Unter dem Stuhl finden die Spieler Hinweistext Nr. 6a. Sie miissen nun schatzen, wie
viel Zucker in einem Glas Limonade ist. Es liegen drei Antwortmaéglichkeiten (Nr. 6b) vor, auf welchen
Ratsel abgedruckt sind. Haben sich die Spieler auf eine Antwort geeinigt, so drehen sie den
Antwortzettelum und entdecken komische Zeichen. Aufden beiden falschen Antworten befinden sich
auf der Riickseite jeweils zwei falsche Ratsel. Auf der richtigen Antwort (6 Wiirfel Zucker) findet sich
hingegen die Botschaft fiir den nachsten Hinweis. Zur Losung bendétigen die Spieler das



Zeichenalphabet, welches gemeinsam mit dem Zahlenalphabetim Buch gefunden wurde. Hier sollten
die Spielererkennen, welches Zeichen flirwelchen Buchstaben steht (z.B:>=U, < =W).

Tipp 1: In einem Glas Limonade ist ziemlich viel Zucker! Vermutlich mehrals ihr denkt!

Tipp 2: Zur Losung benotigt ihr das Zeichenalphabet. Schaut genau auf die Zeichen und die schwarzen
Vierecke. Findetihr diese vielleicht im Alphabet wieder?

Losung: SUCHT AM SOFA

Hinweis Nr. 7: Hierfiir wurden die ausgeschnittenen Puzzleteile am Sofa versteckt. Lustigerist es, wenn
sie an unterschiedlichen Stellen gefunden werden, z.B. in einer Sofaritze, an der Lehne, hinter einem
Kissen. Die Spieler miissen nun die verschiedenen Teile finden, das Puzzle zusammenfiigen und
umdrehen, so dass sie auf der Riickseite wieder einen Zahlencode finden. Mit dem Zahlenalphabet
kénnen die Spieler die Zahlen ganz einfach ibersetzen.

Tipp 1: Findetinsgesamt 9 Puzzleteile und fligt sie zu einem Bild zusammen!

Tipp 2: Dreht das Puzzle um. Fiir die Ubersetzung der Zahlen benétigt ihr wieder das Zahlenalphabet
vonvorhin.

Losung: DER NAECHSTE HINWEIS IST UNTER M TEPPICH

Hinweis Nr. 8: Unter dem Teppich finden die Spieler ein Labyrinth, das die Stationen zeigt, an denen
Prof. Rabiatus sein Elixir als erstes verteilen mochte. Die Spieler miissen das Labyrinth genau
anschauen und herausfinden,an welchemOrt der Professor nach 60 Minuten angekommen ist. Wurde
das Réatselrichtig gelost, sehen die Spieler, dass er nach 60 Minuten am Marktplatzankommtum dort
seine Limonade zu verteilen. Aus dem Losungswort “MARKTPLATZ” gilt es nun auf dem Réatselblatt das
Wort “REGAL” zu bilden. Dort kénnen sie den nachsten Hinweis finden.

Tipp 1: Folgt dem Labyrinth und lest den Text von oben nochmal durch. Wann mochte der Professor
an dem Ort ankommen? Ist hinter dem Labyrinth etwas zu lesen?

Tipp 2: Der Professorwillnach 60 Minuten dort sein. Was konnten die Zahlenam Rand bedeuten?
Losung: MARKTPLATZ > REGAL

Hinweis Nr. 9: Im Regal finden die Spieler einen Zettel mit Buchstaben darauf. Das Scherensymbol
sowie der Pfeilund die farbliche Markierung deuten darauf hin, dass die Spieler die Buchstabenlangs
in Streifen schneiden miissen. Dabei ist Vorsicht geboten: Die Streifen sollten nicht
durcheinandergeraten.

Tipp 1: Schneidetdie Buchstaben langs in Streifen. Die Reihenfolge lautet gelb, orange, griin, rot, lila,
schwarz.

Tipp 2: Verschiebe die Streifen so, dass die Buchstaben zusammen Sinn ergeben!

Losung: DER NAECHSTEHINWEIS IST UNTERM TISCH

Hinweis Nr. 10: Dieser Hinweis gibt nun endlich Aufschluss Giberden Verbleib desSchliissels. Professor
Rabiatus hat natirlich daraus auch ein Ratsel gemacht. Durch den Text sollten die Spieler darauf
kommen, dass der Schlissel hinter einem Bilderrahmen versteckt sein muss. Nun miissen sie ihn nur
noch finden und haben es geschafft!

Zum Ende gibt es nur noch eins zu tun: Die Nummer von Detektiv Lupenbergerwadhlen undihn iiber
das bése Vorhaben von Professor Rabiatus informieren!



START

Der Spielleiter/ die Spielleiterin liest zu Beginn diesen Text vor und Ubergibt ihn dann den Spielern.

lhr habt es vermutlich nicht mitbekommen, aber gerade ist tatsachlich der verriickte
Professor Rabiatus beieuch zu Besuch. Den Namen habtihr noch nie geh6rt? Macht nichts, besonders
bekannt ist er nicht. Seinen guten Ruf hat er tatsachlich schon lange verloren. Ein kluger Kopf ist er,
das kann man nicht bestreiten, aberseine Liste an Vergehen und Straftaten ist umso langer. Unter den
Forschern gilt er als durchgeknallt und manche behaupten sogar, er sei bose. Von all dem wisst ihr
natirlich nichts, dennals er vor eurer Haustlire stand, gab ersich als gutmutigen, nettenForscher aus,
der darum bat, eure Kiiche verwenden zu diirfen. Man habe ihn namlich aus seinem Labor gleich
nebenan geschmissen. Scheinbar tiiftelt er gerade an einem bedeutenden Elixir, welches er fast
fertiggestellt hat. Es fehlt nur noch eine Zutat aus eurer Kiiche. Naob das gut geht? In der Kiiche
rumpeltes ganzschon...

PUFF!

Huch, was war denn das? Ob er nun sein Elixir fertig hat? Pl6tzlich hortihr, wie der Schliisselim Schloss
umgedreht wird und ein boses Lachen erklingt. Das gibt’s ja nicht, Professor Rabiatus hat euch einfach
eingesperrt! Und schon ist er weg. Was soll denn das? Jetzt bloR keine Panik bekommen. Ahm, was
liegt da eigentlich auf dem Tisch? Vielleicht gibt uns derZettelja eine Erklarung.

=>» Lest nundenZettelmit dem Ausrufezeichen A

Oh nein! Wen habt ihr denn da ins Haus gelassen! Professor Rabiatus verfolgt einen grausigen Plan
und muss unbedingt aufgehalten werden! Eben hat er sich auf den Weg gemacht, um
sein Elixir in Krumbach zu verteilen! Wir missen etwastun! Wenn ihr es schneller als in einer Stunde
schafft, den Schliisselzu finden, dann konntihr ihn noch von seiner tiblen Tat abhalten!

Sobald ihr seinen Plan kennt und ihr euch befreit habt, ruft unter 08282-995 38099 an, dort erreicht
ihr unseren fleiigen Stadtdetektiv Lupenberger. Informiertihn Giber Rabiatus” Plan und sagt ihm, wo
ersein Elixir verteilen méchte. Damit ist eure Mission erfiillt und Detektiv Lupenberger kann sich sofort
auf den Weg machen und Rabiatus festnehmen.

Jetztliegt esan euch. Macht euch auf die Suche nach dem ersten Ratsel!

Achtung! Sammelt alle Hinweise die ihr finden kdnnt. Manche brauchtihr gleich, manche helfen euch
spater, manche brauchtihr mehrmals. Notizen kénntihr euch auf diesem Blatt machen. Los geht’s!
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Hinweis Nr. 1

Aly Forscher lhabe el minr elnen Namew gemacht: v zelge encle mal, wie es
v meinem elgentlichen Labor aunssieht. Denn nur mit elnem gut sovrtierten
Labor kamn man die Welt verdndern... und U alleiniger Herrseler wevoent

lhar mécihtet wissen, wo sich der nachuste Huwwels versteckt? Do solltet U
das richtige Ratfsel Losen. Dieses fundet U unter einem Glas und. zwowr dort;
wo- der Plastikeip oben schwimmts

=

Hinweis Nr. 2a
FIUIN|D|A|L M
AlE|l |S|L |G|R
L|A|{N|G|H|C]|I
O/B|E|S|A|P|F
| |TO|M|L |T K|D
A M E]|I |L|E|G
PIO|l [B|l |[A|R
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HinweisNr. 2b
FIUIN|D|A|L|P
N|{A|Il |S|L|F|R
L AIN|G|HA]I
O/B|E|S|A|L F
| |TO|M|L |T |S|D
A|lO|E |l |[L |C|G
PIOIA B |l |[H|R

=

HinweisNr.3 a

Kot U enchv vorstellen, wie v es sehaffe, dasy alle Krumbacier
mein Elginr trinken? Indem es kistlich silf naci Lumonade
Bestummt méetet U wissen, wo-der nichste Huwwels zw funden st
Dazw misst Unr die Laborgegenstinde, die minr bel der Herstelling
des Elixiry eine grofe Hlfe waren, un die richtige Reurenfolge
bringen.




HinweisNr.3 b &< (alle 7Kartchen ausschneiden und durchmischen)

5 e EN

Gasflasche Kolben U-Rohr Messzylinder

— A — F

Tiegel Uhrglas Reagenzglas

HinweisNr.3 c

Hast Du schon hier gesucht?

Es ist nuizlich einfach nur nachzudenken.

Irgendwie sind wechselnde Farben in dieser Nachricht.
Nicht? Meine Lieblingstarbe normalcrweise entspricht
meistens blau und ic ale auch sehr schon.

=<

Hinweis Nr.4

Das Alphabet in Zajlen

A, B, C, D, E;,
Fe G Hse | o Ju
Kiu Lz Mu Nuw O
P Qﬂ R 1 819 T2
U'M V2 Was Xu Y
Z 2%
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HinweisNr.5

Na, kot U voran? Meun Plan stelt jedenfalls kirz vor der Vollendung!
Neben meinem Vergessenselixinr habpe e anch eine kistiehe Limonade
gebrount: Diese werode tedn kostendos verteiden und so- einen jeden dazw
bringen, darvon zw kosten und danin filr lmmer zw vergessenm...

lhar wollt wissen, wo-der nichuste Hunwels versteckt 4?2 Davun scit

21,14, 20, 5, 18, 13, 19, 20, 21, 8, 12 danacit

=<

HinweisNr.6 a

leh habe encin ja sehon verraten, wie v die Mensehen dazw bringen
werde, mein Vergessenselixinr zuwtrinken: Mt kostiicher Limonade ... mddjnt
Ein wichtiger Bestondteld Bt - U adunt es sicher - Zucker. Aber wisst U
aunch, wie viel Zucker un eunenm klewnen Glas Limonade st (200ml)?

Hinweis Nr.6 b ¢< 1 hierknicken
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Hinweis Nr. 7 Vorderseite (¢< und aufeinanderkleben)

Hinweis Nr. 7 Riickseite (< und aufeinanderkleben)

HinweisNr.7
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Hinweis Nr.8

Sobhale Leh mein Elvxin fertiggesteltund abgefidlthabe, werde el die
kostiche Limonade in ganz Krumbaci verteden: Krewz und guer macie
e mich andf den Weg durrci die Stadt: Nacih 60 Munuwten werde Ll an
dem Ort angekommen seim, o dem L die ersten Flasehelen verteidle Wo-
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&< nur rundherum ausschneiden, die einzelnen Langsstreifen sollen die Spieler selbst ausschneiden
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N et ivpel, Unr habt ey welt gebpracht: Meine Ritsel waren ziemdici
kniffelig, nicht wobur? Nun fellt ewed nnr note e Schar ittt und U hadpt
den Schlivssel gefunoent [ will enclv nativr lci nicht einfoche verraten wo-
U U findet: Deshaldy Ivier mein Suchurdtsels

Versteckt Bt der Scilivssel hinter etway, das meist oy einer dunarchsicitigen
Scheibe und einem Rajumen bestelt: Ist ey Holz, st es Plastik? Wer welf.
Héangt es odler stehtes? Wer wedlf. Aufjeden Fall findet Unir Ivinter dem
Gegenstand den Schlivssel zw ewrer Freiheit: Kot U dranf? HAHAHA!




