Der Katakomben-Krimi: Vorbereitung und Hilfen

—— DER KATAKOMBEN-KRIMI=—

Art: digital Gesamtdauer: 75 Min. davon Ratselphase: 60 Min.

Vorbereitung: siehe Seite 3

e Machen Sie sich mit dem Spielablauf vertraut. Sie finden diesen in der Geschichte beschrieben.

» Kopieren Sie nach Wunsch das Labyrinthrétsel in der Anzahl der Teams (siehe Datei Labyrinth.
pdf). Es kann etwas leichter sein, dieses Rétsel auf Papier zu bearbeiten.

Durchfiihrung: siehe Seite 3

» Die Geschichte vorlesen. Sie enthdlt am Ende einen Hinweis darauf, welche Datei zuerst gedff-
net werden muss: Anfang.pdf

» Alternativ kdnnen die Teams die Geschichte auch selbst lesen. Fur einen konzentrierten und
stimmungsvollen Anfang des Escape-Spiels ist das Vorlesen aber besser geeignet.

e Geben Sie nach Wunsch das Rétsel Labyrinth auf Papier aus.

e Sie mussen bei diesem Spiel kein Ende der Geschichte vorlesen. Dieses lesen die Spieler in der
Datei Ausgang.pdf selbst.

Hilfen:
Rétsel ,,Anfang“
1. Verschafft euch einen ,Uberblick“ in der Datei mit dem entsprechenden Namen.
2. Immer wenn ihr ein Paar aufgedeckt habt, bekommt ihr ein Wort. Baut daraus einen
Losungssatz. Der verrdt euch etwas tiber die ndchste Datei und das Passwort.

Rdtsel ,Knochen*
1. Lest den Sachtext und findet das Quiz.
2. Beachtet die Buchstaben bei den richtigen Antworten! Sie bilden das ndchste Passwort.

Rétsel ,,Stein‘

1. Angenommen, ihr schreibt L, E und I als Monogramm. Dann kommt das heraus: E. Ver-
steht ihr nun, wie sehr sich die Buchstaben verstecken konnen?

2. Das erste Wort hat etwas mit der Stadt zu tun, in der ihr euch befindet. Das zweite Wort
ist ein kdmpferischer Beruf.

Rétsel ,,Legiondr*

1. Findet auf der Internetseite die deutschen Begriffe fir die lateinischen Ausriistungsteile.
Und dann beachtet den Hinweis ganz unten.

2. Im Spiel Ausriistung miisst ihr die sieben Gegenstdnde und einen weiteren, das Extra,
anklicken. Was sieht hier besonders ratselhaft aus?
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Rétsel ,,Labyrinth“
1. Es gibt mehrere Wege durch das Labyrinth? Dann beachtet die Buchstaben!
2. Der richtige Weg beginnt mit den Worten ,,Der Weg“.

Rdtsel ,,Grofsstadt*

1. Wie viele Minuten ihr das Video ansehen sollt, erfahrt ihr, wenn ihr im Video gut aufpasst.
Das solltet ihr sowieso ...

2. Wissen Uberpriifen geht nur in dem Spiel mit dem passenden Namen.

Rdtsel , Tar

1. Seht noch malin allen Textdateien nach und sucht nach den sechs Zahlen - in der Reihen-
folge der Rdtsel!

2. Ihr sollt die Zahlen wie die Rémer schreiben. Guckt doch mal auf die Uhr!
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Der Katakomben-Krimi: Geschichte

E—]eer‘isr?heié::ttsurlttergcht’gl }Ith freut euch schon, denn das Fach ist spannend und eure Leh
nett. Doch heute erscheint eine fremde Pe [ [ _
und noch dazu eine, die ihr noch nie i beh el hente die Kotokom-
! ) eseh i
o o e g en habt. ,,Wir behandeln heute die Katakom-
- 2?2 \/i
Etjtt;n v%/g;g/rleéir:/?rj[ eutc):h rgochen ratlose Gesichter. Ihr habt ja schon einiges Uber die
ort, aber dieses Wort ist euch neu. Die Vert ie Sti
»Katakomben®, wiederholt sie. ,Wisst i icht, e Do Vortsotong s
, . t ihr etwa nicht, was das ist?“ Di i
euch etwas merkwdtrdig an. So, als wi ied ’ e maheonon S
0 ' .So, Urde sie Uber etwas Gruseliges nachd
sagt sie: ,,Dann solltet ihr meinen Spezialfilm ansehen. Passt gu?ouf"‘ eren. bamn
Cool, ein Film! Gespannt seht ihr euch den An-
fang an. Do‘gehen ein paar Leute Treppen hi-
n‘unter und in unterirdische Gdnge hinein. Das
sieht alles ganz schon echt aus ... ihr riecht so-
gar den modrigen Geruch da-unten ... kalt ist
es O'lleh. Stgub knirscht unter euren FU[den
... Plotzlich vy|rd es euch klar: Das ist kein Film
mehr - das ist Wirklichkeit! Ihr seid in den Ka-
takomben von Rom, ganz in echt! Von der Ver-
tretung, vom Filmteam oder von anderen Be-
suchern ist nichts zu sehen. Ihr seid ganz allein

' . und der Ausgang hinter [
sen. Nur eine Uhr tickt vor sich hin. Daneben hdangt gin dettel' uchistiesterschios

Wer nicht héren will, muss fahlen! Und wer nicht lernen will, muss selbst erleben! Daher
seid ihr nun fur eine Stunde in-den Katakomben Roms eingesperrt. Eine Stunde! So lange
habt ihr Zeit, die Rétsel zudésen und jede Menge Neues zu lernen.

Wie das geht? Passt gut auf:
e Ihr 6ffnet immer die Datei mit dem Namen des Ratsels. Dieses erfahrt inr durch fett

gedruckte Hinweise. Steht im Text also ,Sucht nun beim Grabstein, heift die richtige

Datei: Grabstein.pdf
o L&st das Ratsel. Daftir musst ihr manchmal noch weitere Dateien 6ffnen, die ihr wieder

iiber Hinweise auf den Dateinamen findet.

« Die richtige Losung des Ratsels verrat euch den Namen der nachsten Datei und das
Kennwort, das ihr braucht, um die Datei zu 6ffnen. Um Namen und Kennwort zu verste-
hen, musst ihr sehr genau lesen und manchmal ein bisschen um die Ecke denken, zum

Beispiel:

Losungssatz: Mit eurem Grips findet ihr sicher das ndachste Ratsel bei den Sdrgen.
Datei: Sarge.pdf

Kennwort: Grips

e Lest immer alles ganz genau, denn tberall kénnen sich Hinweise verstecken; bei den
digitalen Spielen und Ratseln zum Beispiel immer, wenn ihr auf ,,Check* klickt.

Wollt ihr den Katakomben entkommen? Dann passt gut auf, hier kommt der erste Hinweis:
Offnet die Datei, mit der alles anfangt. Viel Gluck!

Tipp: Wenn ein Passwort nicht funktioniert, versucht verschiedene Grof- und Kleinschrei-
bungen, also Passwort, passwort oder PASSWORT.
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Spielregeln fiir Print-and-play-Breakouts

s
7 N\ 7 \
Losungen: Alle sind wichtig!
Spielziel: Innerhalb der Zeit o .
Die einzelnen Losungen ergeben
aus dem Raum entkommen! .
zusammen einen Zahlencode
Dafur misst ihr die Ratsel l6sen. oder ein Passyvort fir de? Aus-
gang. Tragt die Gesamtldsung
auf dem Lésungszettel ein.
\S < \S <
7 N 7 A\
.. .
Gut zuhéren, Ratsel genau lesen!
. I
was die Lehrkraft vorliest! Alle Texte und Bilder
. e kénnen Hinweise fur das
Alles kdnnte wichtig sein. Rétsel enthalten.

\S 2 \ 2
7 N 3
Neue Ratsel abholen! Neue Ratsel suchen!

Wenn ihrein Rétsel gelost Durchkdmmt den Klassenraum
habt, dann holt euch bei der nach Ratseln mit Bild in eurer
Lehrkraft ein neues ab. Gruppenfarbe.
\S 4 \S <
7 N\ 7 i \
Im Team arbeiten!
Jeder soll mitmachen und kann eine
Aufgabe Ubernehmen, z.B.
Reden nur im Fliisterton! e Schreiber (schreibt alle Ergebnisse
auf),
Oder wollt ihr den anderen * Egﬁﬁp&rt)(hon neue Ratsel von der
Gruppen eure Ergebnis verraten?  Tippgeber (holt Tipps von der Lehr-
kraft),
. ngmler (sortiert und verwaltet die
\ ) \ Ratselmaterialien). )
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