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ANLEITUNG

Mit Escape Box: Piraten kannst du bei dir zu Hause
ein Escape-Spiel fur deine Familie, deine Kinder und ihre
Freunde organisieren. Die Kinder spielen junge Piratinnen
und Piraten, die zusammen nach Hinweisen suchen mus-
sen, um in der vorgegebenen Zeit alle Ratsel zu 1dsen und
dadurch den legendaren Schatz zu finden. Als Spielleitung
leitest du das Abenteuer und verstechst die Hinweise,
gbst ihnen Tipps und Uberprifst ihre Losungen. Wenn
die Kinder alle Ratsel gelost haben, bevor 45 Minuten
abgelaufen sind, haben sie das Escape-Spiel gewonnen!

Spielmaterial

40 Karten
1 Poster
Diese Anleitung

Fur eine dichtere Atmosphare kannst du passende Hintergrundmusik
laufen lassen.
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1 Spieleranzahl

SiZSP\S?el ist f()r 2 bi§ 5 Kinder von 7 bis 12 Jahren gedacht, die in
olle von_jungen Piratinnen und Piraten schiopfen. Du nimn/nst die

Rolle der Spielleitung ein.

il Spielablau 4

| Lies dir als Spieleitung diese Anleitung durch.

2 Schicke die Kiinder aus dem Raum.
| 3 Hol das Spielmaterial aus der Schachtel heraus.

L} Folge dann den Aufbauanweisungen und lege ales, was
den Kindern von Anfang an zur Verfugung steht, fur
sie gut. erreichbar bereit.

5 Verstecke die anderen Kkarten im Spielbereich

6. Lege Stift und Papier fur die Kinder bereit. und rufe
sie zurick in den Raum.

7 Lies ihnen den Einf Uhrungstext des Abenteuers Vor:
8 Starte einen Timer und es kann losgehen!

‘ q Ab jetzt suchen die Kinder den Spiebereich b ..
10, und versuchen alle Ratsel zu losen.

I Sie gewinnen, wenn sie vor Aplauf der U5 Minvten alle

Ratsel gelost haben. ﬁ
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Deine Rolle

Bevor es losgehen kann, liest du die Regeln des Abenteuers, baust
alles entsprechend auf und bereitest den Spielbereich vor. Du musst
immer darauf achten, dass die Kinder die Regeln einhalten, und ihnen
heve Karten geben, wenn sie ein Ratsel losen Auerdem hilfst du
ihnen, wenn sie mal nicht weiterkommen.

Die Rolle der Kinder

Die zukinftigen Schrecken der Meere mussen das Abentever im
vorgegebenen Zeitraum beenden. Dafir missen sie zusammen-
arbeiten und den Spielbereich absuchen, um Karten mit Hinweisen
zv finden und die Ratsel darauf' zu I6sen. Wenn sie das letzte Ratsel
gelost haben, haben sie den legendaren Schatz gefunden. Die Kinder
dirfen die Anleitung nicht lesen.




SPIELREGELN

Als Spielleitung bist du dafir verantwortlich, einen Spielbereich
festzulegen und Gegenstande darin zu bestimmen, die Teil des
Spiels sind. Der Spielbereich solite genug Platz fur alle Kinder
bieten und genug Mobel und Einrichtungsgegenstande zum
Verstecken der Karten haben Normalerweise ist das Wohn-
zimmer der beste Ort zum Spielen. Kiuchen und Badezimmer
sind nicht empfehlenswert.

Nachdem du die Karten versteckt und die Kinder zurick in
den Raum gerufen hast, soltest du ihnen den Spielbereich
erklaren, sodass sie genau wissen, wo das Spiel stattfindet.
Genauso musst du ihnen mitteilen, welche Gegenstande und
Bereiche nicht Tei des Spiels sind, sodass die Kinder wissen, wo
sie hicht nach Hinweisen suchen mussen. Gegenstande auf3er-
halb des Spielbereichs dirfen weder von den Kindern noch von
dir berthrt werden, du darfst dort also auch keine Karten
versteckt haben.

Bevor du spater den Timer startest, erinherst du die Kinder
hoch einmal an die Grenzen des Spielbereichs. Dann kann die
Suche hach den Karten beginnenl

Hinweis: Wenn dle Finaer sich wegen des Zeitlmits unter Druch
fUhlen und aufgeregt weraen, hann es passieren, aass sie aur'
der Suche nach Hinweisen zv wild mit. der Einrichtung umgehen

Achte also schon bei der Spielvorbereitung daravf. dass av™.




de Hinweiskarten nur an geejgneten Orten verstechst, und
erhidre aen hinaern vor Spielbeginn genau, wo sie hicht suchen
und wo Sie vorsichtig sein mussen Gegenstanae oder Bereiche,
de de Ainder getdhraen konnten, solten nicht Tel des Spiels
und bestentals auBerhalb aes Spielbereichs sein. Zerbrechliche
Gegenstanae soltest av vorher aus dem Spielbereich ent-
fernen (falls moglich) oder aen Kinaern mitteien, aass in ihrer
Néhe keine Rarten versteckt snd Lege auch keine Karten
auvf’ Objehite, die leicht umfallen oder geféhriich sein honnen

Beispiel Eine Kommode mit zerbrechlichen Vasen aaravf. ein
stachelger haktus oaer ein Hleiderschrank solten nicht Teil
aes Spielbereichs sein

1. AUFBAU — SCHRITT 1

Wahrend du das Abenteuer vorbereitest und die harten versteckst,
musst du den Spielbereich betreten und verlassen kdnnen,
ohne dass die Kinder dich sehen.

Am Anfang des Abenteuers stehen die verwendeten
Kartennummern, die du in vier Stapel aufteilst: Ein
Stapel mit. den Karten, die du als Belohnung bereit -
haltst (sie haben eine rote Nummer), ein Stapel mit
Karten, die du direkt zu Beginn austeilst, ein Stapel
mit Karten, die du verstechkst, und ein Stapel mit
Karten, die du besonders sorgfaltig verstecken
musst. (sSiehe Karten avf Seite 16)




2. AUFBAU — SCHRITT 2

Lege das Poster (die Inselkarte) und Karte | bereit (z.B. auf einem
Tisch). Beide stehen den Kindern von Anfang an zur Verfugung.

3. AUFBAU — SCHRITT 3

Verstecke die Karten im festgelegten Spielbereich. Am besten
verstechst du zuerst die Karten, die du besonders sorgfaltig ver-
stecken musst, und dann die anderen [siehe Tipps zum Verstechen
von Karten ab Seite I

4. AUFBAU — SCHRITT 4

Lege einen Zettel und einen Stift bereit, damit die Kinder Codes,
Ratselversuche usw. hotieren konhen. Nachdem du alles aufgebaut
hast, rufst du die Kinder zurick in den Raum und erklarst. innen, wie
der Spielbereich festgelegt ist.

5. EINFUHRUNG INS ABENTEUER

Lies den Kindern den Einfuhrungstext (ab Seite 16/ fur das Aben-
tever vor und erklare ihnen die Spielregeln. Weise sie darauf hin,
dass sie die Kharte | mehrfach brauchen werden.
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b. SPIELBEGINN

Starte dann den Timer. Fir eine dichtere Atmosphare kannst du
Hintergrundmusik laufen lassen, aber achte darauf, dass sie hicht
zv lavt ist, damit die Kinder sich noch verstehen konnen. Sag den
Kindern sowohl am Anfang als auch alle zehn Minuten, wie viel Zeit
sie noch haben. In den letzten funf Minuten kannst du_jede Minute
die restliche Zeit ansagen. Die letzten 30 Sekunden kannst du laut
runterzahlen - dann endet das Abenteuer.

1. HINWEISE SUCHEN UND FINDEN

Ab jetzt suchen die Kinder im festgelegten Spielbereich nach Hin-
weisen. Falls notig, erinnerst du sie an die Grenzen des Spielbereichs
und daran, welche Gegenstande hicht angefasst werden durfen.

Alle Karten, die zum selben Ratsel gehoren, haben dieselbe Hinter-
grundgrafik, was sie fur die Kinder von anderen Karten unter-
scheidbar macht. Die Kinder legen alle Karten, die sie gefunden
haben, fir alle sichtbar zu den anderen Karten. Sie dirfen jeder-
zeit fragen, wie viele Karten noch Ubrig sind. Diese Information
teilst du ihnen auch zu Spielbeginn mit.

Es gbt zwei Khartenarten:

- Anweisungen  und  Informationen zu  Rechnungen,
moglichen Antworten, Code-Bestandteilen etc. Sie kéhhen mal
direkter und mal weniger direkt sein.

- Die Ratsel selbst in Form von Satzstucken, Zeichnungen, Code-
Bestandteilen usw.




8. RATSEL LOSEN

Die Kinder konnen jederzeit versuchen, ein Ratsel zu losen, selbst
wenn sie die Anleitung fur das Ratsel noch nicht gefunden haben.
Wenn sie ein Ratsel 1osen wollen, zeigen sie dir eine dazugehorige
Karte und sagen ihre Losung laut oder malen sie, falls notig, mit
einem Stift auf oder mit einem Finger in die Luft. Die Kinder durfen
hicht einfach alle moglichen Losungen, die ihnen einfallen, aneinander-
reihen. Sie mussen sich fir jede neve Antwort genug Zeit lassen,
um daruber nachzudenken. Falls sie sich nicht daran halten, kannst
du inhen eine Strafe geben (siche Strafen ab Seite 13, Wenn die
Kinder ein Ratsel gelost haben, erhalten sie von dir die Belohnungs-
karte, die beim jeweiigen Ratsel in diesem Heft angegeben ist. Lege
sie fUr alle sichtbar zu den anderen Karten.

9. SPIELENDE

Das Abenteuver endet, wenn die Kinder alle Ratsel so gelost haben,
dass es in der Geschichte einen Sinn ergibt, oder die Zeit abgelaufen
ist. Wenn die Kinder die Losung fir das letzte Ratsel gefunden
haben und dadurch die Schatztruhe 6ffnen konnen, erhalten sie
von dir die Kharte mit dem Schatz und haben gewonnen. Wenn die
Zeit vorher ablauft, fahrt das Schiff ohne sie ab und sie haben
verloren.

Die Kinder kdnnen das Abenteuver immer wieder spielen, wenn sie
verlieren. Dadurch wird jeder Durchgang einfacher fir siel




TIPPS UND TRICKS

TIPPS ZUM VERSTECKEN VON KARTEN

Als Faustregel sollten die Karten alle leicht erreichbar sein, ohne
dass die Kinder einen schweren Gegenstand heben oder verschieben
mussen. (Ein Verstechk unter einem Teppich wére ene gute ldee,
unter einer dcken Matratze aber nicht) \erstecke die Karten
auch nicht zu hoch. Die Kinder solten nicht auf Mobel Klettern
mossen, um sie zu finden.

Aulerdem sollten sie nicht unmoglich zu finden sein. Verstecke sie
z.B. nicht zwischen zwei Buchseiten, in CD-Hillen oder in einem
Papierhaufen auf einem Schreibtisch.

Du kannhst Karten unter Mobeln verstecken, aber nur so, dass
die Kinder noch eine Kartenecke erreichen und sie zu sich ziehen
konnen. Dafur soliten sie das Mabelstuck nicht heben mussen. Wenn
sie eine Karte finden, aber nicht erreichen konnen, musst du sie
holen und ihnen geben.

Du soltest die Karten auerdem nicht in Kissenbezigen ver-
stecken, sonst konnten die Kinder sie beim Offnen aus Versehen
auseinanderreiben, wenn sie zu aufgeregt sind. Gerade kleine Kinder
kdnnen Uberenthusiastisch werden, wenn es darum geht, ein Spiel zu
gewinhen, und es ware eine Schande, wenn deine Inneneinrichtung
zerstort wordel




1 Du kannst auch andere Gegenstande in den Spielbereich bringen,
| um mehr Verstecke zur Verfigung zu haben Du kdnntest Deko mit
Piratenthema aufstellen und als thematische Verstecke nutzen, wie
etwa Schatztruhen, Flaggen, Schiffe, Kompasse oder auch Bucher
mit alten Buchricken oder solche Uber Piraten und Schatzsuchen.
Wenn die Kinder den Raum aber schon kannten, bevor du diese
Gegenstande aufgebaut hast, werden sie vermutlich direkt als
Erstes dort suchen.

Falls nur zwei Kinder zusammen spielen, ist es empfehlenswert, dass
du mehrere Karten am selben Ort oder an derselben Art von
Ort verstechkst, um ihre Unterzahl auszugleichen und innen bessere
Chancen zu geben.

BESONDERS GUTE WERSTECKE

- Ein Umschlag, den du unter einen Tisch oder Stuhl klebst.

- Unter einer Schublade, indem du sie ein Stick herausziehst und
die Karte darunter steckst, wodurch sie schwerer zu finden ist.
Du konntest eine Karte auch im Inneren an den Schubladenrand
anlegen.

- In einem BUcherregal, indem du die Karte zwischen zwei Bucher
oder Schachteln steckst, wodurch sie auf den ersten Blick nicht
leicht zu sehen ist.

- Unter Mabeln, wenn die Karte im Schatten oder hinter etwas
liegt, wodurch sie schwieriger zu erkennen sein kann (sie muss
trotzdem noch gut erreichbar sein).

WEITERE BEISPIELE FUR VERSTECKE

Unter oder in Blumentopfen (um sie vor Feuchtigheit zv schitzen,
hannst av Karten in einen Frischhaltebeuvtel steckery, unter Stuhl-
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1 kissen, zwischen Sofakissen, in den Rillen eines Tisches, in Taschen
| von Kleidungssticken, die gerade keiner tragt, unter Gegenstanden
in einem Schrank oder unter Tischsets.

HELFEN

Lass die Kinder am Anfang alleine nach Karten und Losungen
suchen. Ermuntere sie dazu, alle harten mit derselben Hintergrund-
grafik zusammenzulegen. dJede Karte wird nur einmal gebraucht
(bis auf aen Kompass) Du kannst also bereits gebrauchte Karten
entfernen. Wenn sie bei einem Ratsel zu lange feststecken, kannst
du Uberprifen, ob sie die Anweisungen des Ratsels richtig verstehen.
Erinnere sie daran, dass sie inre Ideen auf dem bereitgelegten Zet-
tel aufschreiben konnen. Falls sie trotzdem nicht weiterkommen,
kannst du ihnen einen Tipp geben oder, falls notig, auch zwei
Wenn sie dann immer noch nicht weiterkommen, kannst du ihnen
eine Strafe geben und sie spielen weiter, als hatten sie das Ratsel
gelost. Spafs ist das Wichtigstel

UND WAS, WENN ...?

Wenn die Kinder ein Ratsel durch Raten zufallig richtig 16sen, ohne
es erklaren zu konnen, oder die Losung schon kannten, haben sie
Glock gehabt und du gbst ihnen die Belohnungskarte. Das git nator-
lich auch, wenn sie noch nicht alle Karten eines Ratsels gefunden
haben.

STRAFEN

Wenn die Kinder ohne nachzudenken viele falsche Losungen am
Stick aneinanderreinen, kannst du ihnen eine der folgenden Stra-
fen geben. Gib jede Strafe nur einmal und hochstens eine alle zehn
Minuten.
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Du kannst ihnen auch eine Strafe geben, wenn sie ein Ratsel nicht
l6sen konnen. Sie erhalten dann die Belohnung und konnen weiter-
spielen, ohne bis zum Ende festzustecken.

DER VULKAN ERWACHT

LSOChUtzE euch vor dem Rauch des Vukans!”

Die Kinder mussen sich vor dem unsichtbaren Rauch schutzen, indem
sie sich ein Tuch, einen Schal oder ein T-Shirt vor die Nase halten.
Die Kinder missen dies solange tun, bis du Entwarnung gibst.

GLUCK IM UNGLUCK

ot zZlich 1allt_jemand von euch in ein Loch! thr braucht zur Rettung
en Seil”

Die Kinder mussen eine maglichst lange Menschenkette bilden, indem
sie sich an den Handen halten. Dabei konnten sie sich z.B. nach
Grobe sortieren.

SCHLANGEN!

,O€ld vorsichtig, hier sind vberal Schisngen! Gaaanz leisel”

Die Kinder mussen langsam und leise weiterspielen, bis du Entwarnung
gbst.

DAS WASSER STEIGT

Jhr werdet von einer plotziichen Flvt vberrascht, als ihr nach Hin-
weisen Sucht!”

Die Kinder mussen beim Weiterspielen so tun, als worden sie schwim- «
men und tauchen, bis du Entwarnung gbst.
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FINFUHRUNG

Brant, ever Kapth reibt sich den Bart, wéhrend er euch mit
seinem enzigen Auge finster anblickt. Dann sagt er in einem raven,
betehlerischen Ton:

LOebst Lanaratten wéren von euch beleidigt! Seitdem ich euch
angehevert hab., habt ibr mir nichts genvtzt!”

hr habt euch auf’ dem Deck versammelt und zittert allesamt vor
Angst. Die Nahrung wird Anapp vnd ale sind nervos. Doch glicklicher-
weise seht ihr am Horizont eine hleine nsel - die pertehte Gelegen-
heit, um die Vorrate aufzuftilen und frisches Obst zu schnabulleren

Kapt h Brant zejgt auf de mysterivse hsel

JDie nsel aa ist verflucht! Dort ist de Schmuchperle, das Schiff
der bervhmten Piratin Fangschnabel autgelauten! Die alte Fang-
schnabel hat da irgenawo ihren Schatz vergraben, aen sie von der
spanischen Galeone Esmeralaa erbevtet hatte Doch haum war Sie
dort gestranaet, ist sie arquwohnisch vnd verrucht geworden/ Sie
Soll ihren Schatz so versteckt haben, aass er nur durch Ratsel zu
finaen ist, de sie vberal auf’ aer nsel verteit hat. Naturich hat
Sle auch vberall Falen avfgestelt. Dann hat sie Hinweise in ihren
Memoiren verborgen und sich sebst in eine Hohe eingeschlossen
Uhd potz Biitz/

Nur en Mtgled der Crew hat vberkebt und wurde dJahre spater
gerettet. £r hat dese Geschichte erzahit und hatte dese Aarte aabel

hr SuBwassermatrosen konnt doch wohl lesen und rechnen,
oaer? lch setz euvch auf’ aer hsel ab und
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ihr habt genav 45 Minvten, um de hsel abzusuchen, de Ratsel von
Fangschnabel zv 16sen und mir ihren Schatz zv besorgen! Wenn ir
aBs nicht schafft, bleibt ihr fur immer auf’ deser insel so wéhr ich
Brant Braunbart heiBel Damit euch aas gelingt, musst ihr zusammen-
arbeiten und gut aufeinander horen/”

Der Kapth gibt euch einen Kompass und de Karte der nsel hr
stelgt mutig in ein Beboot und rudert zur hsel Durch die Stromung
ist eure Reise schnell vorbei Moge de Schatzsuche beginnen/

detzt gbst du den Kindern Karte | und die Karte der Insel Erinnere
sie hoch einmal an die Grenzen des Spielbereichs. Erklare ihnen
aubberdem, das sie ab_jetzt U5 Minuten Zeit haben, um zusammen
den Schatz zu finden.

Sie mussen den Spielbereich absuchen, um die 27 Karten zu finden.
Sobald sie ein paar gefunden haben, soll das _jingste Kind sie hach
ihrem Hintergrund sortieren (Pergament, Stein, Holz etc).

KARTEN

For dieses Abentever werden die Karten | bis 4O bendtigt.

Das Poster (die Landkarte) und Karte | (den Kompass) erhalten
die Kinder sofort zu Spielbeginn. Sie werden im Spielverlauf benotigt.

Karten, die von Anfang an sichtbar sind: |

Belohnungskarten auf deiner Hand: 10, 13, 16, 20, 3I, 32, 33, 34,
35, 36, 37, 40

Karten, die du besonders sorgfaltig verstecken musst: 2|, 26

Alle anderen Karten, die du verstechen musst (insgesamt 25):
2,3, 4,5 06, 7,8 9,12 14, 15,17, 18, 19, 22, 23, 24, 25, 27,
28, 29, 30, 38, 39
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ENTDECKT VON 404 EDITIONS AUCH DIE
ESCAPE BOX: DINDSRURIER!
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Konnt ihr_den Dinosauriern entkommen
und Professor Flynn aus seiner -
misslichen Lage befreien?
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