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WAIIgemeine Informationen

Lies dir am besten die Anleitung einmal komplett durch, bevor du'mit den
Vorbereitungen beginnst, dann ist Vieles klarer.

¢ spielprinzip

One Paper Escape Games sind eine ganz neue Kategorie im Genre der
Escape Games. Auf dem DIN-A4 Blatt ist fast das ganze Escape Game und
es werden nur noch wenige Utensilien zusatzlich benétigt.

. Dazu ist es auch ein flexibles ,Kleingruppen Live Escape Game", bei dem
mehrere Teams, parallel in einem Raum die gleichen Ratsel in ca.-
90 Minuten |8sen. Je nach Personenanzahl wird das Material haufiger zur
Verfigung gestellt. z g

-

3 Alter
_ Ab 12 Jahre -
¢ spieleranzahl : .
3-4Personen ‘pro Team g : -

Empféh‘lung‘: héchstens 2 Teams ;ﬁro Spielleitung

s> a

¥ paver :
Vc;ri)ereitung zu Hause: ca. 30-45 Minuten je Team «
Aufbau vor Ort: ca. 30-45Minuten
Spieldauer: ca. 90 Minuten

¥ Raumanforderungen = S .

Es handelt sich um ein portables und unaufwéndiges Live Escape Game. Fir

alle Teams muss ausreichend Platz sein. Je giréﬂ.er und leerer der Raum, =
desto mehr Teams kénnen-gleichzeitig spielen. Tischgruppen mit Stihlen 2
fur jedes Team kdnnen sehr hilfreich sein, alternativ knnen die Spielenden
denfreien Boden nutzen. Der Raum benétigt unbedingt eine Freitlache wo

die Umschlage und Taschen/Kisten der Reihe nach platziert werden

kénnen und stabiles Internet Uber WLAN bzw. guten Mobilnetzempfang.

- @
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WHerangehensweise ’

o Zuerst ist eshilfreich, wenn du dich ndher mitdem Rahmen des Escape
Games beschiftigst. Lies dir also die betreffende Bibelstelle
(Philipper2,1-7) durch. Uberlege dir anschliefend, was dir an
derBibelstelle wichtig ist und welche Botschaft darin steckt, die du
den Teilnehmenden vermitteln mdchtest. Sieh dir auch das Video am
Ende des Games an, damit du weillt, was dort gesagt wird.

« . Besorge.samtliche Materialien, die auf der ,Materialliste" stehen.Im
Idealfall sprecht ihr euch im Team drei bis vier Wochen vorher ab, wer
welches Material besorgen kann und was noch besorgt
werden muss. Denke daran, dass du viele Materialien entsprechend
derPersonen- und Teamanzahl bendétigst. Einige Gegenstandewerden -
allerdings erst fur den ,Aufbau‘vor Ort" bendtigt und‘sind dort.
m&glicherweise schon vorhanden. Diese Dinge musst du-also nicht '
extra im Voraus besorgen. ~

« .~ Wenn du die erforderlichen Materialien besorgt hast, kannst du mit
den ,Vorbereiturigen zu Hause" beginnen. Vorher solltest du jedoch
das Kapitel ,L&sungswege" mit der Erklarung der Ratsel gelesen
haben. Die Vorbereitungen fallen namlich leichter, wenn man weifg,
wie die einzelnen Ratsel funktijonieren.

« . Ndch den ,Vorbereitungen zu Hause* kannst du dich,um den
+Aufbau vor Ort" kimmern.

«  Wenn die Vorbereitungen abgeschlossen sind, lies dirnoch
einmal sorgfiltig das Kapitel ,SpieldurchfUhrung". durch. Dann kann es
endlich losgehen!

WMaterialliste

Manche Materialien kénnen mit einer passenden Idee auch durch etwas
anderes ersetzt werden, da gibt es oft viele Optionen.

3¢ Material, das nur bei der Vorbereitung zu Hause benétigt wird
«  Kopierer/Drucker, weilles Papier (Download Druckvorlagen)
« Tesa, Schere, Edding

« Anleitungen fir Codeeinstellung der Schlosser




¢ Material, das zwingend erforderlich ist

Pro Person:

«  One Paper Vorlage (je nach Personenanzahl:
3er oder 4er Vorlage; siehe Kopiervorlagen)

«  Stift fUr Notizen (auf der Rickseite des One Papers)
«” 1Endgerat z.B. Smartphone/ PC/ Tablet

I?ro Team: ) . : -

¢ Locher

]

° 2 Haushaltsgummis

« 2Musterbeutelklammer .

* .- Je ein Zeiger, Kompass und Ablauf mit Grundhinweisen
- = (siehe Kopierverlagen)

‘Pro Gesamtspiel:
» Normaler Bnefumschlag, groller Umschlag (DIN-AS oder DIN-Ak)

. 2Taschen/ Kisten und die entsprechenden Hinweise (5|ehe Vorlage)

e 2Zahlenschldsser mit3- oder 4-steII|gem Zahlencode (Code fur
“ “Schloss 1: 255 oder 2505; Code fur Schloss 2: 295 oder 2905) “

« Internetzugang fir alle Engiggrate

¢ Gewebeklebeband/ Kreppklebéband

e 1Timer

¢ - Hinweise fUr‘Ta‘schen & Umschlage (Kgpjewgrlagé) - s
¢ Material, das nur optional benstigt wird‘ '

e Deko

« Beamermit grolem Timer

o Trennwande oder dhnliches fir die Teams

e Laminiergerat fir z.B. Kompass, Hinweise




W Vorbereitungen zu Hause .

1. Uberlege gut, mit wie vielen Personen du dieses Game spielen wirst! Telle
die Gruppe in 3er und 4er Teams auf. Pro Team werden genau 3roder 4
Personen bendtigt.

’

Beispiele:

e 6 Personen:2 Dreiekte,ams

« - 7 Personen: 1Dreierteam und 1 Viererteam
« 14 Personen: 2 Dreierteams-und 2 Viererteams ’ ).

. 18'"Pe|;sonen° 5Viererteams

¢ 23 Personen: 1 Drelerteam und 5V|ererteams . y b %

P .

2. Druckealle nétigen Dokumenite (snehe Koplervorlagen) entsprechend der. -
Een;scinenanzahl aus. Die One Paper Zettelscrllten den schwarzen Rand . ot
ehalten , ‘ B e

3. Schnelde den weilten Druckrand aIIerOnePaper Zettel gerade ab.Der .

. Schwarze Rand'soll stehen bleiben.

4. Schneide so viele Zeiger aus, wie du benotlgst (Personen bzw
Teamanzahl)

5. Beschrifte die Umschlage: s Sk
«  Normaler Umschlag: Umschlag 1
e  GroRer Umschlag: Umschlag 2

6. Schreibe auf Umschlag 1 die obere Worthilfte
von PHILIPPER. (siehe Foto und ONE PAPER,
dort steht die untere Hilfte)

7. Lege den Hinweis: ,Umschlag 1" in den normalen Umschlag
und klebe ihn im Umschlag gut sichtbar und lesbar fest.



-

8. Schneide die Kompasse entsprechend der Teamanzahl aus
(der schwarze Rand sollte stehen bleiben) und lege sie
in Umschlag 2. Lege auch den Hinweis ,Umschlag 2"
ausgeschnitten bei. Klebe ihn ggf. im Umschlag fest.

9. Stelle die Zahlenschlossermit den entsprechenden Codes ein:
Wenn du beides zur Verfigung hast,
nimm eher vierstellige Schlésser.

10. Prufe, ob sich die zwei Taschen/Kisten mit
den Zahlenschléssern verschliefen lassen.

1. . Checke einmal alle L6sungen und die

; darauffolgenden Antworten:

m  www.christival.de/gamel: 5 (Teil der Antwort "))

s www.christival.de/game2: PHILIPPER (Teil der Antwort: R 53)

= www.christival.de/game3: GEMEINSCHAFI’ (T eil der Antwort: H3N)
g o www.christival.de/games: 8153794 (Teil der Antwort: UNS)
- m. www.christival.de/game5: ERFURT (Teil der Antwort: 1N 3)

- www.chris'tival,de[gv ameé: 3503 (Teil der Antwort: RFURT)

= www.christival.de/finale: WIR SEHEN-UNS IN ERFURT
" (Abspielen des Videos) -

w Vorbereitungen vor Ort

1. Schaffe Raum fir die entsprechende Anzahl an Teams.

Gerne mit Tischgruppen.
2. Raume darUber hinaus eine Spielfliche frei. - .
3. Positioniere Umschlag 1 als’erstes erreichbar

in der freien Spielflache. e e

4, Nimm die Tasche/Kiste 1 und lege die Klammern, die Zelger
und den Hinweis: ,Schloss 1" hinein.
Fixiere den Hinweis mit Klebeband.

5. Nimm Zahlenschloss 1 (Code: 255)
und verschlieRe die Tasche/Kiste.
Verdrehe nun die Zahlenkombination.

6. Jetzt bendtigst du die 2. Kiste/Tasche. Lege dort
die Haushaltsgummis und die Locher in der exakt
passenden StUckzahl hinein.

Fixiere auch in dieser Tasche/Kiste den
entsprechenden Hinweis: ,Schloss 2".



7. Nimm Zahlenschloss 2 (Code: 295) und
verschlielle die Tasche/Kiste. Verdrehe nun
die Zahlenkombination.

8. Nimm Umschlag 2 und positioniere ihn
hinter der 2. Tasche/Kiste.

9. Uberprife, dass Personen unterschiedlicher Teams
zur gleichen Zeit an unterschiedliche Taschen/Kisten
und Umschldge kommen. Ziehe sie sonst
noch etwas auseinander.

10. Lege fir jede Person, die mitspielt einen Stift
und ein One Paper
(mit der weillen Seite nach oben) bereit.
Achte dabei ‘auf die Sichtbarkeit der Teams
und lege jedem Team einen entsprechenden Ablauf
mit Grundhinweisen zurecht.

. Lege dit den Timer und die Beschreibung
5 fur die EinfUhrung zurecht.

HINWEIS: Wiederaufbau

Fir den Wiederaufbau fir eine neue Spielrunde missen
alle Schritte noch einmal durchgegangen werden.

Evtl. kdnnt ihr Dokumente laminieren und Umschlage
nicht zukleben, sondern mit Klammern verschliellen,
damit sie sich wiederverwenden lassen.

N spicldurchfihrung

¥ ziel des Spiels :

Aus Einzelpersonen wird ein Team! Wir sind ;Eins", = PN
so wie das Escape Game auf.einem Papier ist. N N
-

Wahrend der Ratsel werden Buchstaben gesammelt,
die am Ende ein Passwort fir ein gesichertes Video
auf der CHRISTIVAL-Homepage liefert und

mit der Eingabe &ffnet.

¥ verbindung zum CHRISTIVAL: )
Aus vielen einzelnen Gemeinden wird ein CHRISTIVAL, ein Team!

¥ Bibelstelle/Thema:
Philipper 2,.1-7 :

¢ Aufgabe der Spielenden:
Am Anfang bist du auf dich allein gestellt. Lése alle Ratsel
des One Paper Games so schnell wie mdglich
und erlebe das ONE!

r 283
0000

~
00.'.



¥ 6.1 spielablauf

Teile die Gruppe in Teams ein.

Jede/r Teilnehmende bekommt ein One Paper und
beginnt fur sich alleine!

Die Ratsel werden der Reihe nach gespielt. Die Hinweise
auf der Homepage und die Utensilien fUhren zum
nachsten Ratsel.

Manche Réatsel kdnnen alleine geldst werden. Fir etliche
Réatsel brauchen sich die Spielenden in den Teams™ °
gegenseitig. Mal bendtigt es 2 Personen, mal alle.

Nach dem sechsten Rétsel liegen alle Teile fur
das Finale‘vor. Nachdem die Losung unter:

» www.christival.de/finale eingegeben wurde,
wird das Video nach wenigen Anweisungen abgespielt.

¥ 6.2 Tipps zur Begleitung der Spielenden

Alleinspielermodus im Live Escape Game ist ungewohnt,
daher rechne mit Personen, denen‘dies schwerfallt.
Erklére, dass es heute dazugehdrt!

Achte beim Finale darauf, dass das entsprechende Team
den Raum fiir das Video verldsst.

Die verschiedenen Gruppen dirfen sich-gegenseitig helfen
ohne Aufgabenkomplett zu l16sen.

¥ 6.3 Anmoderation

Erklarung

Ein Live Escape Game lasst sich mit vier Begriffen
erklaren: ein Raum - ein Team - eine Aufgabe -

eine Stunde Zeit. Bei diesem Escape Game seid ihr
teilweise auf euch allein gestellt, musst herausfinden wann
ihr jemanden braucht und das Escape Game ist zu 90%

auf einem Blatt Papier. Eben ein One Paper Escape Game.

Ihr habt 90 Minuten Zeit, um verschiedene Ratsel zu
entschlUsseln und die Aufgabe zu I6sen. Dazu ist es
notwendig, viele Hinweise richtig zusammenzubringen
und an der passenden Stelle anzufangen.

Das lasst sich nach einem ganz einfachen Prinzip machen:
suchen, probieren, kombinieren und anwenden.



) In unserem Live Escape Game spielen auch der Glaube
und die Bibel eine Rolle. -

é Ihr versucht die Ratsel so schnell es geht zu I6sen.
Dazu folgt ihr den Hinweisen auf dem One Paper
und der Homepage.

Regeln
] Die Ratsel sind ohne Gewalt 16sbar:- Ihr habt
oder bekommt alles was ihr braucht. -
2C Die Riickseite ist auch fur eure Notizen da. Nutzt hier vor

allem den Rand. .

»

* -/ Umdie Ergebnisse der Ritsel zu Gberprifen und neve
Hinweise zu bekommen gibst du folgende URL in dein
Endgerat z.B. Handy ein: www.christival.de/game1 fir das

erste Spiel, www.christival.de/game2 fir das zweite und so
weiter. Fifs Finale gibst du www.christival.de/finale.ein.

0 Lésungen sind entweder Zahlenkombinationen
- oder Wérter in GROSSBUCHSTABEN.

. Die Umschlage, Taschen/Kisten bleiben bitte an den
*  entsprechenden Orten liegen. Ihr nehmt euch die
: beschriebene Anzahl heraus und lasst. den Rest im
Umschlag oder in der Tasche/Kiste liegen: ~. -

- Die Nutzung eigener technischer Hilfsmittel ist, auler fir =
die Losungseingabe, verboten. - .

o Ebenso ist das Anfertigen von Foto-, Video- oder
Audioaufnahmen vom Spiel nicht erlaubt. -

o Bewahrt das Geheimnis des Spiels, damit sich bei einem
solchen Spiel nicht die Lésung vor dem Spielende
verbreitet, - )

o Ihr habt 90 Minuten Zeit. Stellt evch einén‘Wecker /

eine Uhr, c{en/die ihr alle einsehen kdnnt. Und los geht's!

10



WP Losungswege

Beschreibung des Ablaufes, der entsprechenden Ratsel
und Lésungen

¥ Ritsel 1: Falten

Wenn man die Faltanleitung des Schiffchens bis zum Schritt 12
durchfUhrt und sauber gefaltet hat, kommt in der Mitte die Zahl 5
zum Vérschein. Die Faltanleitung ist dabei fast immer zu sehen.

Tipps und Hinweise, die die Spielleitung geben kann:

] Starte mit dem Falten ganz unten.
] ' Falte bis Schritt 12. Erkennst du was?
L) Falte nochmal méglichst genau!

¥ Ritsel 2: halber Umschlag

Amroberen Rand des One Papers ist ein halber Schriftzug

zu sehen. Die andere Hilfte ist auf Umschlag 1. *

Richtig angehalten ergibt sich der.Schriftzug: PHILIPPER.

Achte darauf, dass Umschlag 1 noch nicht geéffnet werden darf!
(Wenn’doch Uberspringen die Spielenden vermutlich Ratsel 2

und missten die L&sung dann bei .../game3 eingeben.

- Du kannst intervenieren-oder ihnen den Hinweis geben

nun Ratsel 3 zu machen, weil sie gerade Ritsel-2 Ubersprungen haben.)

Tlpps und Hinweise, die die Spielleitung geben kann:
Schau dir mal den Umschlag und den oberen Teil
deines One Papers an.

¥ Ritsel 3: Buchstabensalat

Auf jedem One Paper sind mehrfach Buchstaben fett gedruckt.
Wenn jeder Spieler seine und die der passenden
Ergénzungsspieler im Team hat kommen 12 Buchstaben heraus.
Wenn man den Buchstabensalat nun richtig sortiert, ergibt sich
das gesuchte Wort: GEMEINSCHAFT.

Tipps und Hinweise, die die Spielleitung geben kann:

] ibt insgesamt 12 Buchstaben im Bibeltext die etwas
an ers aussehen.

. Die 12 Buchstaben ergeben einen Sinn. Sortiere
sie entsprechend.

11



. Der erste Buchstabe ist ein G.

] Das 1. Teilwort ist ein anderes Wort fir fies!
(Fast die Losung)
¥ Ritsel 4: Zeiger ate

Auf einem Blatt ist ein Zeiger abgebildet. Hier soll der Zeiger aus
dem der Tasche/Kiste 1 angebracht werden. Auf allerf Blattern sind
Uhren im Hintergrund angedeutet, die vormachen wie die Blatter
aneinandergelegt werden missen.
Der Zeiger geht Uber das Blatt, auf dem er befestigt ist hinaus.
Jetzt muss man die One Papers entsprechend der Uhr-Teile
aneinanderlegen und zwar so, dass sich die Teile zu einer ganzen

. Uhr ergénzen. Jetzt kann man den Zeiger drehen und-die Zahlen,

“die der Zeiger berihrt, im Uhrzeigersinn ablesen: 8153794, -
Bei der 3er-Variante teilt sich das linke One Paper'nochmal in zwei.
Jemand hat also die Stelle mit dem Zeiger und im oberen Bereich
grau hinterlegte.Zahlen. Jemand zweites hat die grau hinterlegten
Zahlen im unteren Bereich. Die Dritte Person hat wie oben
beschrieben wenige Zahlen auf dem Kopf.

. Tipps und Hinweisé, die die Spielleitung geben kann:

. Welche grauen Zahlenflichen werden berihrt.
o - Ihr misst die Blatter nebeneinanderlegen.
. . Die Téile der'Uhr zeigen an, wer welchen Abschnitt der
. Uhr abdeckt.” »
. Wo beginnt die Uhr? Starté dort. ;s
e - - "Du benétigst eine 7-stellige Zahlenkomblnatlon : -

x Ratsel 5: Drehen

Ein One Paper wird zweimal gefaltet, sodass die 8 schwarzen
Punkte quasi 2 Stapel ergeben. Je vier Punkte liegen
Ubereinander. Aus dem Din-A4 Papier ist eine DIN-A6 Faltpapier
geworden. Jetzt wird das gefaltete One Paper an den Stellen der
Punkte gelocht und nicht wieder auselnandergefaltet

Als néchstes fadelt man je ein Haushaltsgummi inejn Loch und
dann das andere Ende des gleichen Haushaltsgummi durch

die Schlaufe die im Gummi entsteht. So kann man es festziehen,
ohne dass es sich vom Papier wieder |16st. Hat man dies auf
beiden Seiten getan, hilt eine Person die Gummis fest.

Die 2. Person dreht das Papier mindestens 30 Mal. Sobald man
es loslasst dreht sich das Papier aus und durch die Bewegung
entsteht der Schriftzug: ERFURT, der in 2 Teilen auf je einer Seite
des Papiers steht.

-
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Tipps und Hinweise, die die Spielleitung geben kann:

Falte das Blatt von DIN-A4-auf DIN-A6.

Loche nur 2 Mal.

Loche exakt auf den zwei schwarzen Punkten.

Die Gummis sollten halten.

Mach es nochmal und schau genau auf die dicke Schrift.
Falte es so, dass die dicke (Halb)Schrift auen ist.

¥ Ritsel 6: Legen/Kompass .

Der Kompass hat vier Seiten. Auf jeder Seite gibt es eine
Auskerbung und eine Pfeilmarkierung. Wenn man den Kompass
mit der schwarzen-Linie an der Nord-Seite an der oberen
schwarzen Linie des entsErechenden One Papers anlegt und
einmal von links nach rechts entlangfahrt, kommt man an einem
X vorbei. Das X steht in diesem Belsplel flr Kiel.

In‘den Ortsnamen sind wiederum Zahlen versteckt die in
der Nord-Ost-Siid-West Reihenfolge
die’Zahlenkombination 3503 ergeben.

Notwendige Orte sind (in diesem Beispiel):

Norden/Oben: Kiel =
Osten/Rechts: Passau = 5
Siden/Unten: Konstanz = 0
Westen/Links: Aachen =3

Tipps und Hinweise, die die Spielleitung geben kann:

Nur insgesamt 4 Orte sind wichtig.

Das X steht fUr den Standort'der Stadt.
Was fallt dir an den Namen der Stadte auf?
Auch im Bodensee ist eine Zahl versteckt.

3¢ Umschlag Finale:

Die Buchstaben und Zahlen mussen entsprechend
zusammengesetzt werden. Dafir missen die Zahlen

zu Buchstaben werden. Eine 3 steht fir ein E, eine 1 fir ein |,
eine 5 fur ein S. Die Reihenfolge ist schon die richtige.

Das Passwort fir das Video ist also:

WIR SEHEN UNS IN ERFURT

T"pps und Hinweise, die die Spielleitung geben kann:
Die Zahlen stehen fir etwas anderes.



mSpielschema

In der folgenden Ubersicht ist der Lésungsweg schematisch und
kompakt aufgezeigt.

Dieses Spielschema ist ausdricklich keine Aufbauvanleitung,
sondern dient der Prozessverfolgung,

an welcher Stelle sich die Personen und Gruppen gerade auf
dem Weg zum Ziel befindet.

El

../Finale Finale = WIR SEHEN UNS IN ERFURT
../Gameé Kompass | =3503
..7Game5 Drehen = ERFURT

—‘ Code 295/2905

.: ../Gamek Zeiger = 8153794 )
../Game3 Buchstabensalat | = GEMEINSCHAFT
1 ] ‘ -~
../Game2 .].Umschlag | = PHILIPPER
B
www.christival.gle((}ame1 Falten =S ’
Homepage fir Lasung" Ratsel -= LOSUNG

14



CHR* Ziel erreicht: =

VA:_STI Was jetzt?
. © stz

Eine Generation, die zusammenkommt,
Jesus erlebt und das Leben feiert - das

ist CHRISTIVAL! Sei dabei und gonn dir
zusammen mit 12.000 jungen Menschen
Bibel, Erlebnis, Austausch und Feiern!

4

25. - 29. MAl 2022 ERFURT



One Paper Escape Game

s Ab 12 Jahre
m  3-4Personen pro Team
s Empfehlung: hochstens 2 Teams pro Spielleitung

m Spieldauer:ca. 920 Minuten
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