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DIE PAPIERE DER
GOUVERNEURE

Die méachtigsten Gouverneure der Welt haben flunf qualifizierte
Fachleute identifiziert, die bei der Entwicklung des Lebens auf dem
neuen Planeten helfen sollen.

Dies ist einer von funf
kostenlosen Escape
Konnen Sie die funf Berufe und die erforderlichen Fahigkeiten Rooms, die Sie mit
in 30 Minuten finden? lhren Schilern spielen

kénnen, um berufliche
Karrierewege attraktiv

In diesem Escape Room tauchen Sie in
zu gestalten.

VERSCHIEDENE VET-SEKTOREN ein

und testen Fertigkeiten in Bezug auf typische berufliche Alle finden Sie hier:
Tatigkeiten. www.escape2stay.eu
Gefragt sind:

1. Sozialkompetenz
Kommunikation, Aufgabenteilung, Kreativitat, Berichterstattung,
Kooperation, Empathie

2. Soft Skills
Kommunikation, Anpassungsféhigkeit, Fihrung, Teamwork,
Zeitmanagement, Organisation, Zusammenarbeit, Kreativitat,
Problemldsung, Entscheidungsfindung, Stressbewaltigung, aktives
Zuhoren...

3. Kognitive Fahigkeiten
Liebe zum Detail, Konzentration, kritische Fahigkeit und rationales
Denken. Schnelle aber immer tUberlegte Entscheidungsfindung, Arbeiten
unter Zeitdruck, Geduld...

Nach Abschluss dieses Escape Rooms kdnnen lhre Schiler:

v als Teil eines Teams arbeiten.
v der Logik einer Ermittlung folgen.
v verschiedene Ratsel und Tests mit logischem Denken und als Team |6sen
v die Fahigkeiten, die sich auf finf wichtige Berufe beziehen, kennen.

RATSEL-UBERSICHT INHALT DER BROSCHURE

1. Offnen Sie die Aktentasche ANLEITUNG FUR GAME MASTER 1

2. Carmen, Krankenschwester

3. Christine, Fachinformatikerin whedslEd s ulille 2

4. Hans, Mechaniker STARTEN DES SPIELS 4
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5. Malik, Elektriker RATSEL UBERSICHT & TIPPS

6. Francesco, Koch
1 : NACHBESPRECHUNG
7. Endglltiges Diagramm

DURCHLAUF
DURCHFUHRUNG

Diese Broschire enthalt alle notwendigen Informationen, um den Escape
Room zu implementieren und alle benétigten Materialien zu verkntpfen.

Als Game Master stellen Sie den Spielenden den Spielaufbau und das Ziel
vor. Sie stehen zur Verfuigung, falls sie Hilfe benttigen, und geben ihnen
Hinweise, die sie dazu bringen, die Lésungen der Ratsel zu finden und
letztendlich das Ziel zu erreichen.

Manchmal muss sich der Game Master einmischen, ohne gefragt zu
werden, um zu vermeiden, dass Spielende zu lange in die falsche
Richtung arbeiten oder um zu verhindern, dass sie sich auf einen falschen
Lésungsansatz fokussieren. Aber nicht zu viel eingreifen! Achten Sie auf
Ihre Korpersprache und darauf, wohin Sie im Raum schauen, um
unbeabsichtigte Hinweise zu vermeiden.

Erinnern Sie die Spielenden daran, dass sie einen Hinweis verwenden
kénnen - manchmal vergessen sie es oder der Stolz verbietet es ihnen,
danach zu fragen. Lesen Sie den Raum und seien Sie flexibel mit den
Hinweisen. Sie mussen nicht die genauen Hinweise verwenden, die in den
Anweisungen enthalten sind.
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Achten Sie bei der Einfihrung des Escape Rooms auf Folgendes:

Definieren Sie den Spielbereich und lassen Sie die Spielenden wissen,
wenn es Objekte gibt, die tabu sind. Wenn der Raum sehr viel Material
enthalt, markieren Sie Objekte, die nicht Teil des Spiels sind, mit einem

farbigen Punkt.

Weisen Sie die Schiler an, dass sie keine Gegenstande im Raum
zerstoren / zerbrechen missen. Sie werden niemals Kraft brauchen, um

irgendwelche Hinweise zu entdecken.

Einige Ratsel weisen die Spielenden an, ein Smartphone zu benutzen.

Co-funded by the
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Stellen Sie das Zeitlimit auf 30 Minuten ein und stellen Sie sicher, dass
die Spielenden die Mdglichkeit haben, die Zeit zu sehen, indem sie eine
Uhr oder einen Countdown sichtbar im Raum platzieren.

120 Minuten Vorbereitung vor dem ersten Spiel,
einschliel3lich Lesen der Anweisungen, Vorbereitung
von Materialien und Kennenlernen des Spiels

10 Minuten Einfihrung in das Escape Game fir
Spielende

30 Minuten Geschatzte Spielzeit fir eine Gruppe

15 Minuten Zuriicksetzen des Raums nach einem
Durchgang

Um das Spiel zu spielen, bendtigen Sie einen geeigneten Raum. Fir alle
Ratsel ist es sehr nutzlich und notwendig, dass die Teilnehmenden
Haftnotizen, Papier und Stifte haben. Aus diesem Grund werden sie in der
Aktentasche des Gouverneurs zuriickgelassen.

Bei der Vorbereitung des Spiels kénnen Sie entscheiden, welche
Informationen Sie in das Untersuchungsgremium aufnehmen und welche
Informationen Sie in die Aktentasche legen. Es gibt keine festgelegte
Reihenfolge fir dieses Spiel, es ist total dynamisch und jedes Spiel wird
sich vom vorherigen unterscheiden.

WWWw.escapezs

tay.eu/the-
governors-
papers

"Untersuchungstafel”, das kann eine Korktafel, ein grof3es Stiick
Pappe, eine Magnettafel oder einfach ein Platz an der Wand sein,
wo die Spielenden die Hinweise, die sie finden, festmachen
kénnen.

Aktentasche, jede Aktentasche oder Box, die die Aktentasche
eines Gouverneurs oder Geschéaftsmanns simuliert.

Box, die verriegelt werden kann

1 numerisches Vorhangeschloss
1-Buchstaben-Kombinations-Vorhangeschloss

1 Spiegel

Rot gefilterte Brille oder eine transparente rote Folie
Haftnotizen

Sprachaufzeichnungstaste (z. B. https://amzn.to/3JImxLq)

1 Umschlag

1 Messingverschluss

gedruckte Materialien (einige missen zusammengebaut
werden)

n Co-funded by the
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Rétsel 1: Drucken Sie sie aus oder schreiben Sie die Haftnotiz
mit der Zeit des Treffens der Gouverneure.

Rétsel 2: Drucken Sie Carmens Foto aus und legen Sie es in die
Aktentasche. Drucken Sie die Morsecode-Alphabetkarte aus und
heften Sie sie an die Untersuchungstafel an.

Ratsel 3: Drucken Sie den QR-Code aus und schneiden Sie ihn
in vier Stlicke. Legen Sie ein Stiick auf die Untersuchungstafel
und die anderen drei Teile in die Aktentasche. Drucken Sie
Christines Foto aus und legen Sie es in die Aktentasche.

Rétsel 4: Drucken, schneiden und montieren Sie das Caesar
Ziffer Rad. Drucken Sie die Karte mit der verschlisselten
Nachricht. Legen Sie die Karte und das Rad in einen Umschlag.
Drucken Sie das Foto aus. Legen Sie alles in die Aktentasche.
Rétsel 5: Drucken Sie den Lebenslauf aus und legen Sie ihn mit
dem Spiegel in die Aktentasche.

Rétsel 6: Drucken Sie Francescos Brief in Farbe. Legen Sie die
Rotfilterbrille in die Aktentasche. Drucken Sie Francescos Foto
aus und legen Sie es in die Aktentasche.

Ratsel 7: Drucken Sie das Ergebnisdiagramm aus, das die
Spielenden im gesamten Spiel mit den Informationen fillen
mussen, die sie finden. Platzieren Sie die Schaltflache mit der
aufgezeichneten Nachricht in der Box. Schlie3en Sie die Box mit
dem Buchstaben-Kombinations-Vorhéngeschloss.

Bitte beachten Sie, dass die enthaltenen Buchstaben in jedem
Vorhangeschloss dieses Typs unterschiedlich sind. Wenn es nicht
mdoglich ist, die gleiche Kombination wie in diesem Spiel
angegeben zu erstellen, missen Sie ein anderes Wort einfiigen. In
diesem Fall muss die Loésung des Ergebnisdiagramms so geandert
werden, dass sie dasselbe Passwort enthalt wie das im
Buchstabenschloss festgelegte.

WWW.escape?s

tay.eu/the-
governors-
papers

Geschatzte Zeit: 120 Minuten

Anleitung lesen und sich mit den Hinweisen vertraut machen (45

Minuten)

Kaufen Sie bei Bedarf benétigte Objekte

Ausdrucken von Materialien in Farbe (15 Minuten)

Stellen Sie die beiden Vorhangeschlosser ein:
Schreiben Sie den numerischen Code als
Besprechungszeit der Gouverneure auf eine Klebenotiz
(siehe Ratsel 1). Setzen Sie die Haftnotiz auf die
Untersuchungstafel, so dass sie fur die Spielenden zu
Beginn des Spiels offensichtlich ist.
Setzen Sie das Buchstabenkombinationsschloss auf das
Wort, das Sie im Ergebnisdiagramm verstecken méchten
(siehe Ratsel 7).

WWWw.escape2s

tay.eu/the-
governors-
papers
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Nehmen Sie die Nachricht des Gewinners mit der

Sprachaufzeichnungstaste auf. Legen Sie es in die Box.
SchlieRen Sie die Box mit dem Buchstaben-Kombinations-
Vorhangeschloss.

Legen Sie die folgenden Gegenstande in die Aktentasche:

O

O O O

O O O O O

Carmens Foto (Krankenpflegerin)

3 Stiick des QR-Codes

Christines Foto (Fachinformatikerin)

Umschlag mit dem Caesar Ziffer Rad und Hans'
verschlisselter Nachricht

Maliks Lebenslauf (Elektriker)

Spiegel

Brief von Francesco (Koch)

Rotfilter Brille

Gesperrte Box (die Sprachaufzeichnungsknopf enthalt)

Pinnen Sie die folgenden Punkte auf die Untersuchungstafel:

©)
@)
O
O

@)

Haftnotiz mit dem Zeitpunkt des Treffens der Gouverneure
Morsealphabetkarte und eine Musterklammer

1 Stiick des QR-Codes

Hans' Foto (Mechaniker) und seine Visitenkarte, Francescos
Foto (Koch) und Maliks (Elektriker)

Ergebnisdiagramm

Zum ersten Mal den Raum einrichten (45 Minuten)

Geschatzte Zeit: 15 Minuten

Beseitigen von Spuren und Notizen aus der vorherigen
Gruppe/Durchspielen und Verstecken neuer Hinweise (15
Minuten)

Es wird empfohlen, 50 Minuten flr einen Durchgang vorzusehen, von
denen Sie sich 10 Minuten Zeit nehmen, um die Spielenden Uber die
Regeln zu informieren, 30 Minuten, um sie spielen zu lassen, und 10
Minuten fir ein schnelle Nachbesprechung. Idealerweise kombinieren
Sie das Spiel mit einer intensiveren Berufsorientierung bzw.
Beratung vor oder nach dem Escape Room.

Nachdem Sie Ihre Plane und lhr Motiv, das Spiel mit IThren Schilern zu
spielen, allgemein vorgestellt haben, fahren Sie mit diesen Schritten fort:

Bilden Sie zunéchst Gruppen von max. 6 Spielenden pro Gruppe.
Stellen Sie das Setup und die Regeln des Escape Games vor.

Co-funded by the
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Geben Sie ihnen schlief3lich die Story-Einfuhrung und starten Sie
den Timer.

Das Spiel wird in zwei Spielzonen gespielt:
1) Der Aktentasche des Gouverneurs.
2) Der Untersuchungstafel des Gouverneurs.

Die Spielenden missen Informationen sammeln und die Hinweise, die sie
in der Aktentasche finden, verstehen und sie dann an der
Untersuchungstafel arrangieren, um herauszufinden, wer die 5 Profis sind,
die auf den neuen Planeten reisen werden.

Das Spiel hat daher keine festgelegte Ordnung, es wird sich nach der
Logik der von den Teilnehmenden verfolgten Untersuchung entwickeln.
Die Ratsel haben keine feste Reihenfolge der Entwicklung, die Hinweise
werden zufallig um die Aktentasche und das Brett verstreut (es sei denn,
die Beschreibung des Ratsels gibt einen bestimmten Ort flr einen

bestimmten Hinweis an).

Ein neuer Planet, auf dem menschliches Leben mdglich ist, wurde
gefunden. Die machtigsten Gouverneure der Welt haben 5 qualifizierte
Fachleute identifiziert, die bei der Entwicklung des Lebens auf dem
neuen Planeten helfen sollen.

Als die Operation im Gange war und die 5 Fachleute rekrutiert wurden,
haben die Gouverneure entdeckt, dass jemand alle ihre Dokumente
und Hinweise manipuliert und verschliisselt hat! Sie brauchen eure
Hilfe, um die Informationen zu entschliisseln und an die Gouverneure
zurlickzugeben.

Wir haben nur die Aktentasche der Gouverneure, einen Notizblock und
die Tafel, an der sie alle Informationen dokumentierten. In der
Aktentasche befinden sich alle Informationen, die wir bendtigen, um die
Mission abzuschliel3en ... Leider wurden alle Informationen vermischt!

lhr habt eine halbe Stunde Zeit, um die Mission abzuschliel3en:
Entdeckt die Identitat der 5 Profis, die auf den neuen Planeten
geschickt werden.

Co-funded by the
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Ratsel 1: Offne die Aktentasche

Die Teilnehmenden finden die Aktentasche der Gouverneure und Aktentasche gefullt mit
die Untersuchungstafel im Raum. Hinweisen (siehe
Vorbereitung)

Um das Spiel zu beginnen, missen sie den Hinweis auf dem
Brett haben, um die Aktentasche der Gouverneure zu 6ffnen, die

L . . . 4-stelli Zahlenschl
mit einem 4-stelligen numerischen Schloss verschlossen ist. SIS AR S

auf den Code 2340
Der Hinweis ist die Sitzungszeit der Gouverneure, die auf einem

Post-it an die Untersuchungstafel geheftet ist. _
6-stelliges Passwort

Anmerkung an der Tafel lautet: 842340
Nachste Sitzung der Gouverneure: Dienstag, 8. April um 23:40

Uhr Untersuchungstafel
Die Uhrzeit ist die Nummer, die die Aktentasche 6ffnet (2340).
I : . . . Post-it-Notiz:
Das Ziel ist erreicht, wenn die Spielenden den Code fir das
numerische Schloss herausgefunden und die Aktentasche
geoffnet haben. f
Hlaohstay Teften
Der Game Master muss die Teilnehmenden daran W, §. ﬁ-f'wﬂ
erinnern, dass ALLES auf dem Panel ihnen helfen kann.
Die Game Master kann den Teilnehmenden helfen, sich 93:40 (w
auf das zu konzentrieren, wonach sie suchen, was sie
brauchen, um im Spiel fortzufahren: eine Zahl, ein Wort, B

eine bestimmte Information... In diesem Fall bendtigen sie
eine Nummer, um die Aktentasche zu 6ffnen.

HINWEIS: Sie kdnnen den Code fir die Aktentasche frei
wahlen.

Fur andere Ratsel ist es nicht relevant. Wenn Sie ein 3-stelliges
Vorhangeschloss haben, stellen Sie die Zeit fur das Treffen der
Gouverneure vormittags ein (z. B. 9:45 Uhr).

Co-funded by the
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Escape Game: DIE PAPIERE DER GOUVERNEURE '

Ratsel 2: Carmen, Krankenpflegerin

Beschreibung Bendotigte Materialien

Die Teilnehmenden mussen die Fahigkeiten der Krankenschwester e Foto von Carmen
entschlisseln, die in Morsecode auf dem Foto geschrieben sind.

Die Teilnehmenden mussen die codierte Nachricht mit dem
Codealphabet abgleichen, um die Nachricht zu entschlisseln. Sie
mussen Logik anwenden, grindlich und geduldig sein, um dies zu
tun.

Das Ziel ist erreicht, wenn die Spielenden die Nachricht
entschlisselt und in das Ergebnis-Diagramm geschrieben
haben.

Losung:

JZwischenmenschliche |
Fahigkeiten

v Ethischer Kompromiss

e Morsecode-
v Farsorglich

Alphabetkarte

+/  Zwischenmenschliche Fahigkeiten = = fi= B
P e v

C—— Loemss Yoo §osssmm

_ _ ) b= M= vom 5o

Hinweise fir Game Master € N wo—— e
_ ) _ o oo oo Thr——-
e Der Game Master kann die Teilnehmenden daran erinnern, e O g  p

dass ALLE Elemente des Spiels ihnen helfen kénnen. e L s i
e Der Game Master sollte wissen, wie das Morsecode- Das kann helfen... Carmen, Krankenpflegeria. Spanien

Alphabet funktioniert.

e Der Game Master kann die Teilnehmer anleiten und ihnen
sagen, dass sie geduldig sein miissen, um diesen Test zu
l6sen.

Co-funded by the
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Ratsel 3: Christine, Fachinformatikerin

Die Teilnehmenden mussen ein Puzzle mit Teilen eines QR-Codes QR-Code-Puzzle

vervollstandigen, die sie in der Aktentasche und auf der

Untersuchungstafel finden. E ’il:':.s'l- E
1

o
o g
Dann mussen sie den QR-Code scannen, der sie zum
professionellen Blog von Christine fihrt, und die Informationen

g i'#l'l-r:"
finden, die sie benétigen. E hﬂi

o . . . _ Foto von Christine
Das Ziel ist erreicht, wenn die Spielenden den Online-Blog (irrefiihrender Artikel)

gelesen haben, um die Fahigkeiten eines Fachinformatikers
kennenzulernen und alle Informationen auf das Ergebnis-

Diagramm geschrieben haben. (Ba
L QL

LOsung:

Logisches Denken

Innovation

Fortbildung und kontinuierliches Lernen Smartphone mit
Internetzugang und
QR-Reader/Scanner

Der Game Master muss sicherstellen, dass die
Teilnehmenden alle Teile des QR-Codes haben.
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Ratsel 4: Hans, Mechaniker

Hans hat den Gouverneuren einen Umschlag geschickt, in diesem Caesar Chiffre-Rad
Umschlag schickt er ihnen das Rad, um seine Botschaft in Caesar-

Chiffre zu entschlisseln. PCEETNN

AufRerdem hat der Gouverneur eine Visitenkarte und ein Foto von

ihm vorgelegt. . S

Das Ziel ist erreicht, wenn die Spielenden die Nachricht Brief und Karte mit
entschlisselt haben und alle Informationen von Hans in das Nachricht

Ergebnis-Diagramm eingefihrt haben.
Sehr gee)wrte Gouverneure, hier findet ihr die

Losung: bendtigte Information:
- gkwngiibturmqii Piemgrmturmatiird
Manuelle Geschicklichkeit - Prwkerptird
Genauigkeit - Ybpkwrckdrywedkuiiwd
Organisatorische Fahigkeiten
Visitenkarte

(irrefGhrender Artikel)
Der Game Master muss die Teilnehmenden daran erinnern,
dass sie alle Daten, die sie finden und fir wertvoll halten,

aufschreiben und speichern miissen.
KFE TECHNIK GMBH

HANS SCHMIDT TANKAS AL

Foto von Hans
(irrefGhrender
Gegenstand)

Co-funded by the
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Escape Game: DIE PAPIERE DER GOUVERNEURE

Ratsel 5: Malik, Elektriker

Beschreibung Bendotigte Materialien

Die Teilnehmenden finden den Lebenslauf eines Elektrikers. In e CV
diesem Lebenslauf finden sie alle Informationen, die sie Uber den

Elektriker bendtigen.
Die Fahigkeiten werden riickwarts geschrieben, und die e MALIK SAIDI
Teilnehmenden missen das mit einem Spiegel entschliisseln. 8

Das Ziel ist erreicht, wenn die Spielenden die Fahigkeiten
entdecken und sie in die Tabelle aufnehmen.

Losung:

+~"  Problemlosen
v Fahigkeit, individuell zu arbeiten e Foto von Malik
+/  Interpretation von technischen Zeichnungen (irrefuhrender Artikel)

Hinweise fir Game Master

e Der Game Master muss aufmerksam sein und die
Teilnehmenden daran erinnern, dass sie das
Ldsungsdiagramm ausfillen missen und im Lebenslauf
auch Informationen enthalten sind, die fir sie nicht so
wichtig sind.

e Der Game Master muss die Teilnehmenden méglicherweise
daran erinnern, dass alle Elemente im Raum nutzlich sein
kdnnen, um die Ratsel zu l6sen.

o Spiegel

Co-funded by the
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Escape Game: DIE PAPIERE DER GOUVERNEURE '

Ratsel 6: Francesco, Koch

Beschreibung Bendotigte Materialien

Die Teilnehmenden muissen die Brille mit roten Linsen aufsetzen, e Codierter Brief
um die Botschaft zu entschliisseln, die in einem vom Koch
gesendeten Ziffernbrief versteckt ist.

Durch das Anbringen der roten Filterbrille Gber die farbigen
Buchstaben kann die versteckte Botschaft gesehen werden.

Das Ziel ist erreicht, wenn die Spielenden die versteckte
Nachricht entschlisselt und Francescos Informationen in das
Ergebnis-Diagramm eingesetzt haben.

o Roffilter Brille

Ldsung: -/ \-

+/  Kreativitat und Phantasie » Foto von Francesco
+/  Schnelle Entscheidungsfindung ‘ j e it
" Fahigkeit, unter Druck zu arbeiten

Hinweise fir Game Master
e Der Game Master muss sie daran erinnern, dass sie, um ein
Ratsel zu entschliusseln, moglicherweise mehr als ein
Element bendétigen.

Co-funded by the

B Escape ||/ Stay



Ratsel 7: Ergebnis-Diagramm

Um dieses Ratsel zu 16sen, missen die Teilnehmenden alle
vorherigen Spiele (in keiner bestimmten Reihenfolge) geltst Ergebnisdiagramm

haben.
FINDINGS CHART

Wenn sie die Tabelle mit allen Informationen, die sie entdeckt
haben, vervollstandigt haben, finden sie ein verstecktes Wort in
der Tabelle namens ,Ergebnisdiagramm®.

Das versteckte Wort ist die Kombination, die das

Kombinationsschloss an der Box aus der Aktentasche offnet. Schachtel
In der Box finden sie einen Druckknopf, der aktiviert eine
Aufnahme abspielt, die das Ende des Spiels verkiindet.

1-Buchstaben-
Kombinations-

In den vorbereiteten Materialien ist das versteckte Wort BRAVO, Vorhéngeschloss
das das Schloss 6ffnet, aber es kann mit jedem anderen Wort
oder jeder anderen Buchstabenkombination geandert werden.
In einigen Fallen variiert dieses Wort und je nach verfiigbarem
Vorhangeschloss muss ein anderes Wort festgelegt werden. aufgezeichneten

(hier: BENAE) Gewinnerbotschaft

Sprachaufzeichnungs-
Button mit der

Das Ratsel ist gelost, wenn die Spielenden die Tabelle
vervollstandigen und das Wort entdecken, mit dem sie die
Box 6ffnen und die Schaltflache aktivieren kénnen. An
diesem Punkt endet das Spiel und der Timer wird gestoppt.

Die Spielenden mussen erkennen, dass sie ein Wort
brauchen, weil es ein Schloss ist, das durch Buchstaben
und nicht durch Zahlen codiert ist.

Es ist wichtig, dass die Spielenden verstehen, dass sie
alle Ratsel geldst haben missen, um das
Ergebnisdiagramm mit allen Informationen zu
vervollstandigen.

Der letzte Hinweis erscheint auf dem vervollstandigten
Diagramm.

Co-funded by the
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Treffen Sie sich nach Abschluss des Spiels mit den Schulern und geben Sie ihnen
Feedback daruber, wie sie sich geschlagen haben. Erklaren Sie, was gut funktioniert
hat, ob und wo sie Sie Uberrascht haben, wo sie besser als der Durchschnitt oder
erwartet abgeschnitten haben, sowie wo Team- und Einzelleistungen gut und
fruchtbar waren. Erlautern Sie auch, was nicht so gut funktioniert hat und wo
Verbesserungen in der Gruppe und den einzelnen Aktionen geholfen hatten, die
Réatsel leichter zu l6sen.

Wenn sie das Spiel innerhalb der 30 Minuten abgeschlossen haben, gratulieren Sie
ihnen zu ihrem Erfolg. Wenn sie langer brauchten, erwahnen Sie die Fertigstellung
immer noch positiv und erklaren Sie, was die Verzégerung verursacht hat.

In der Nachbesprechung des Spiels wird der Game Master mehrere Fragen stellen,
die eine Diskussion Uber die Informationen, die junge Menschen haben, und die
Informationen, die ihnen in Bezug auf die Berufshildung und die Berufsgruppen
fehlen, angereqt:

Kanntest du all diese Berufe?
Wousstest du, dass die Berufsbildung so viele Mdglichkeiten bietet?
In welcher Kompetenzliste findet ihr euch am besten wieder?

Schlie3lich wird der Game Master die Teilnehmenden daran erinnern, dass
Berufsbhildung eine tolle Option ist, die von jedem beriicksichtigt werden soll. Zum
Abschluss der Aktivitat werden verschiedene Werbe- und Informationsbroschiiren
zur Verfugung gestellt. Die Idee ist, die Berufsbildung als valide weitere Bildung zu
prasentieren. Das heilt, nicht die universitare ODER die berufliche Bildung, sondern
die universitare UND die berufliche Ausbildung als gleichwertige Optionen
einzufihren.
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DURCHLAUF

VORBEREITUNG

1) Andern Sie das Kennwort fir das Buchstabenkombinationsschloss gemalR den
bereitgestellten Anweisungen. Wir werden es mit dem Passwort BENAE einstellen.

oo, he
xcd posts ax shown, then pull
up the shackie.

3. Remove the five cipher rings.

2) Nehmen Sie die Nachricht auf der Sprachaufzeichnungsschaltflache auf. Setzen Sie die
Aufnahmetaste in die Box ein und schlie3en Sie sie mit dem Buchstabenschloss.
DIE NACHRICHT LAUTET: Herzlichen Glickwunsch! Ihr habt die Mission erfolgreich
abgeschlossen. Vielen Dank!
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3) Stellen Sie den Timer auf 30 Minuten ein.
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4) Bereiten Sie die rot gefilterte Brille vor oder kaufen Sie diese ein.
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5) Montieren Sie das Caesar-Chiffrierrad mit Hilfe einer Musterklammer.
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6) Schneide den QR-Code in 4 Teile.

7) Legen Sie das Caesar-Chiffrierrad und den codierten Brief in einen Umschlag mit Hans'
Namen auf der Absenderadresse.
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8) Uberpriifen Sie, ob die beruflichen Fahigkeiten von Maliks Lebenslauf mit dem Spiegel
korrekt lesbar sind.

9) Fugen Sie jedes Spielelement an der entsprechenden Stelle ein, wie in der folgenden
Tabelle beschrieben:

+/  Haftnotiz, die die +/  Carmens Foto (Krankenpflegerin)
Besprechungszeit angibt +/ 3 Teile des QR-Codes
+/ Morse-Alphabet +/  Christines Foto (IT-Spezialistin)
/1 Stiick des QR-Codes " Umschlag mit der verschliisselten
+/  Hans' Foto (Mechaniker) und Nachricht von Hans und das
seine Visitenkarte, Francescos (Koch) Chiffrierrad
und Maliks (Elektriker) Foto +  Lebenslauf von Malik (Elektriker)
+~/  Ergebnisdiagramm '  Spiegel
v Musterklammer
+  Francescos Brief (Koch)
+/  Rotffilter Brille
" Box (die die
Sprachaufzeichnungsschaltflache
enthalt)
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kf FINDINGS CHART
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10) Codieren Sie das numerische Vorhangeschloss mit der Zeit der Sitzung der Gouverneure
und schlie3en Sie die Aktentasche.

DURCHFUHRUNG

Sobald alles fertig ist, kdnnen die Teilnehmenden das Spiel starten. Dies ist das erste Bild, das
die Teilnehmenden sehen werden, wenn sie das Spielzimmer betreten.
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: M
! / FINDINGS CHART

Hier wird erklart, wie jedes der Ratsel einzurichten ist. Denken Sie daran, dass die Reihenfolge
der Ratsel keinen Einfluss darauf hat, wann die endgultige Losung erreicht wird.

Ratsel 1: Der Haftzettel auf der Untersuchungstafel gibt das Datum und die Uhrzeit der nachsten
Sitzung der Gouverneure an. Die Zahlen dieser Uhrzeit sind diejenigen, die das numerische
Schloss auf der Aktentasche offnen.

NEXT  covernioks'
MEETING

ﬁfSDA}’ 8/19le
23:40pm
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Ratsel 2. In der Aktentasche gibt es ein Bild von einem Madchen, das eine Tafel mit einer
verschliisselten Nachricht halt. Die Tafel enthalt das Morsecode-Alphabet, mit dem die auf der
Tafel geschriebenen Woérter entschlisselt werden kénnen. Diese Worte sind drei Fahigkeiten, die
eine Krankenpflegerin haben sollte. Es werden alle Informationen in die Ergebnistabelle

aufgenommen.

y assistant. Spain

(armen, nurser

This may help you-
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Ratsel 3: Auf der Untersuchungstafel und in der Aktentasche werden lose Stiicke gefunden, die
zu einem QR-Code gehdren. Sobald alle Teile gesammelt wurden, kann der gepuzzelte QR-Code
gescannt werden, der die Teilnehmenden zu einem Online-Blog fuhrt, in dem sie drei Fahigkeiten
erlernen, die ein Computerspezialist hat. Diese Informationen missen in die Ergebnistabelle
aufgenommen werden.
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4

Ratsel 4: In einem Umschlag finden wir ein Caesar-Chiffrierrad und einen verschliisselten Brief.
Durch den Hinweis SPAIN=CZKSX konnen Sie die im Brief aufgefuhrten Informationen
entschlisseln, bei denen es sich um drei Fahigkeiten handelt, die ein Mechaniker hat. Wir werden
assoziieren, dass diese Fahigkeiten Hans gehdren, dem Mechaniker, der mit seiner Visitenkarte
auf der Untersuchungstafel erscheint. Auch diese Informationen werden wir in die Ergebnistabelle
aufnehmen.

KFZTECHNIK GMBH
ikarusalle 26, 30179 Hannover, GERMANY.
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Ratsel 5: In der Aktentasche finden wir einen Lebenslauf eines Elektrikers und einen Spiegel.
Die beruflichen Féahigkeiten werden riickwarts geschrieben, aber mit Hilfe des Spiegels werden
die Spielenden in der Lage sein, sie richtig zu lesen und sie dem Ergebnisdiagramm
hinzuzufigen.
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Ratsel 6: Mit Hilfe der rotgefilterten Brille kénnen wir den verschlisselten Brief lesen, der die
Fahigkeiten beschreibt, die fir den Job eines Kochs erforderlich sind.
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Ratsel 7: Sobald wir alle im Spiel gefundenen Informationen auf der Ergebnistabelle
zusammengestellt haben, kénnen wir sehen, dass sich einige Buchstaben in Sternen befinden.
Diese Buchstaben bilden das Wort BENAE, was der Schlissel ist, der die Box mit dem
Buchstabenkombinations-Schloss  6ffnet.  Wenn wir sie 06ffnen, finden wir eine
Sprachaufnahmetaste, die, wenn sie gedrickt wird, uns gratuliert und uns fur die groRartige Arbeit
dankt, die wir geleistet haben.
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+ PROBLEM  SQLVING
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* CREATLVITYAND IMAGINATION
* QUICK OECIS 1 OAN-MAKIAG
* A8i4iTH¥TO WORK UNDER PRESSURE

s MaAUAL QEXTERITY
sECcugacy .
* ORG AN 2ZATIONAL. SKLLALAS

* LOGICAL THINKING
« INNONMATY QA
* UPQATING AND (QATINUOUS AEAR NiNG

« ETHICAL COMOROMISE
« CARING
* INTERPERSIMAL. SKLLLS
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HERZLICHEN GLUCKWUNSCH, IHR HABT DAS SPIEL PUNKTLICH BEENDET!

Escape i'z' Stay
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