E  Dschun el-Escape-Room

6-10 Jahre - ca. 60 Minuten - 1-6 Kinder

So wird gespielt

1. Alle Seiten auf A4 drucken. Die letzten zwei Seiten sind die Lésungen — die
behalten die Erwachsenen.

. Die Rétsel in beliebiger Reihenfolge I6sen, allein oder im Team. Die meisten
verraten ein Geheimwort.

. Mit Bleistift arbeiten: Manche Réatsel brauchen ein paar Versuche.

4. Jede Losung auf den Losungsseiten priifen — oder die Geheimworter als
Hinweise fiir eine Schatzsuche verstecken.

. Bilder-Sudoku

. Zahlen-Sudoku

. Zahlensuche

. Folge den Pfeilen

. Worter-Labyrinth

. Bilder-Code

. Bilder-Geheimschrift
. Handy-Code

. Quadrat-Code

0. Zahlen-Code




1. Bilder-Sudoku

Jedes Bild einmal in jeder Reihe, jeder Spalte und jedem dicken Kasten.
Male die fehlenden Bilder.
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Schreibe 1 bis 6 so, dass jede Reihe, jede Spalte und jeder dicke Kasten
jede Zahl einmal hat.




3. Zahlensuche

Finde alle 8 Zahlen im Gitter — waagerecht oder senkrecht — und hake
sie ab
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4. Folge den Pfeilen

Beginne im griinen Kastchen. Schreib

en Buchstaben auf, folge dem
Pfeil und mach weiter bis zum Stern.




S.
Wérter-Labyrinth

Beginne im griinen Kastchen. Geh nach oben, unten, links oder rechts
— nie schrag. Der richtige Weg ergibt zwei Wérter.




6. Bilder-Code

Schreib zu jedem Bild sein Wort, ein Buchstabe pro Kastchen. Die
farbigen Kastchen ergeben den Code.
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7. Bilder-Geheimschrift

Jedes Bild steht fiir einen Buchstaben — schau im Schliissel unten
nach und schreib das Wort.
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8. Handy-Code

Jede Zifferngruppe ist ein Buchstabe: Driick die Taste so oft, wie die
Ziffer dasteht. 2 = A, 22 = B, 222 = C.
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9. Quadrat-Code

Jedes Zahlenpaar ist ein Buchstabe: erst die Reihe, dann die Spalte.
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10. Zahlen-Code

Jede Zahl ist ein Buchstabe: A=1,B=2...Z = 26.
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Losungen

Fur Erwachsene — nicht den Spielern zeigen!

1. Bilder-Sudoku
1. Bilder-Sudoku

Jedes Bild einmal in jeder Reihe, jeder Spalte und jedem dicken Kasten.
Male die fehlenden Bilder.

3. Zahlensuche

3. Zahlensuche

Finde alle 8 Zahlen im Gitter — waagerecht oder senkrecht — und hake

sie ab.
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5. Worter-Labyrinth — TIGER + TUKAN

S.
Woérter-Labyrinth

Beginne im griinen Kastchen. Geh nach oben, unten, links oder rechts
— nie schrédg. Der richtige Weg ergibt zwei Worter.
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2. Zahlen-Sudoku
2. Zahlen-Sudoku

Schreibe 1 bis 6 so, dass jede Reihe, jede Spalte und jeder dicke Kasten
jede Zahl einmal hat.

2 4 3|6 |1 |5

Al MR

4 2
S ()
1 >
3 1

N ESKEE
W Nl R|e
& nlNd AW

52

1 4

4. Folge den Pfeilen — SCHLANGE
4. Folge den Pfeilen

Beginne im griinen Kastchen. Schreib den Buchstaben auf, folge dem
Pfeil und mach weiter bis zum Stern.
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6. Bilder-Code — GEHEIM
6. Bilder-Code

Schreib zu jedem Bild sein Wort, ein Buchstabe pro Kastchen. Die
farbigen Kastchen ergeben den Code.
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Losungen

Fur Erwachsene — nicht den Spielern zeigen!

7. Bilder- Gehelmschrlft — GIRAFFE
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9. Quadrat Code — NASHORN
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q Quadmt—Code

Jedes Zahlenpaar ist palte. ‘

33|11 43 23 34 42 33

(n(a)(s)(u](o](r](n] I

ST 7 e

i A W N -

8. Handy -Code — PAPAGEI

8. Handg Code
e ist e ft, wie die
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10. Zahlen-Code — ELEFANT
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10. Zahlen-Code
lede Zahl ist ein Buchstabe: A =1,B=2 ... Z = 26.
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