DERSVERELFLUCHTE

~ GCISTER-PIRAT

- Ein abenteuerliches Escaperoom Spiel

e fiir bis zu 7 Kinder von 8 - 11 Jahren

b
" (2. - 5. Schulklasse)
Wir verwandeln euer Zuhause in ein Piratenschiff, auf dem der alte
‘\‘1} schrullige Geisterpirat Blackbone (als Video auf TV) auftaucht. Er
™ bittet die Kinder darum, seinen Totenschddel aus einer verschlossenen
w] Kiste zu befreien, damit er endlich in den Himmel zu seinen
il Piratenfreunden kann.
- 1 Ein Abenteuer mit 13 spannenden Rdatseln. Inmitten einer Sound- und
Lichtkulisse rdtseln sich die Jungmatrosen voran, um vor dem
I/" 7. Glockenschlag den Totenschddel des Piraten zu befreien.
Als Dank erhalten die Kinder dann den Schatz, der von Blackbones
Skelett bewacht wird.
d Ein betreutes Rdtsel-Abenteuer mit viel Spald und einem ulkigen
k" Geisterpiraten der durch die Story fiihrt.
é
-
b
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Wie lduft das Spiel ab?

Zum Start werden die Kinder mit einer kleinen Einleitung von der Piratin
Anja abgeholt und aufs ,,Schiff* gefihrt. Dann geht's los.

Es gibt immer wieder, je nach Spielverlauf, lustige Video-Einspieler Giber
einen Monitor. Der schrullige Kaptn Blackbone ist zu sehen, der die Kinder
nach Hilfe fragt, und mit uns zusammen durch die Story fuhrt. Begleitet
von Lichteffekten und Musik.

Es gibt viele versteckte Gegenstdnde, Rétsel und Schlésser, die nach und
nach ge6ffnet werden missen, damit die Kinder den Totenkopf des Képtns
befreien konnen. Als Dank erhalten die Kinder dann seinen Schatz (siehe
unten: Die Belohnung).

13 Ratsel

Die Kinder ratseln sich durch 13 mal mehr mal weniger schwierige, aber
kindgerechte Rdtsel. Es geht um Kombinieren, Malen, Papiere zerschneiden
und Puzzeln, Falten, Farbratsel, Geschicklichkeitsratsel, Ratsel zum Fihlen,
zum Horen und Buchstaben- und Zahlenrdtsel und und und....

Kein Zeitdruck
Es gibt kein Zeitlimit, wie normalerweise in einem Escape Room, da wir den
Kindern keinen zeitlichen Druck aufbauen mochten. Stattdessen sollen sie
vor dem 7. Schiffsgong das Ende erreichen. Dies gelingt immer, da sich der
Gong nach dem Vorankommen richtet.

In der finalen Schatzkiste ist die Belohnung
Die Schatzkiste kann Geschenke, StiSigkeiten oder sonstige
Uberraschungen fiir die Kinder enthalten, die die Eltern darin verschlieRBen.
M hatzkiste: Breite 45cm Tiefe 20cm Hohe 15¢m

Zeitlicher Ablauf

Aufbau 2 Stunden vor Spiel-Beginn
Gdste Wir empfehlen, die Gdste eine halbe Stunde
vor Spielbeginn einzuladen, damit sie sich begrtf3en
und austauschen kénnen.
Spieldauer ca. 80-90 Min.
Abbau max. 1Stunde
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Preis

380,- Euro
plus Anfahrtkosten ab 65479 Raunheim (1 Euro/km)
Nur einfach. Die Riickfahrt wird nicht berechnet.

Im Preis enthalten: komplettes Spiel (inkl. Aufbau, Durchfiihrung,
Material, Abbau), aul3er Fillung der finalen Schatzkiste. Diese
Uberlassen wir den Eltern :)

Mehr als 7 Kinder?

Ein Escape-Spiel ist ein ein Konzentrationsspiel, bei dem viel Aufmerksamkeit
gefordert wird. Wenn zu viele Spieler daran beteiligt sind, ist die Gefahr
grof3er, dass nicht mehr jeder alles mitbekommt, sich die Kinder gegenseitig
ablenken, und somit der Spielspald verloren geht. Aul3erdem muissen auch wir
alles im Blick behalten kénnen.

8 Kinder bei Ausnahme. Dazu mussen wir aber Ricksprache halten.

Bei mehr Kindern kann ein weiterer Durchlauf (Aufpreis 150 Euro)
durchgefuhrt werden.

Dann sollte ein Parallelprogramm fir die jeweils nicht spielende Gruppe ge-
plant sein, damit die aktiven Spieler Ruhe haben, bzw. die Nichtspieler noch
keine Geheimnisse erfahren.

Die Pause zwischen den Spielen dauert ca. 30 Minuten.

Voraussetzungen / vor Ort notwendig

e Ein dunkler Raum, mind. 30 gm freie Raumfldche (Couch o.4.
kann integriert werden)
Gut erreichbar. Wir bringen viel Material mit.
Sauber und zur kalten Jahreszeit beheizt.
Maogliche Stockwerke: Keller, EG, 1. OG
stabiler Tisch als Spieltisch, Kantenldnge 75 bis 150cm (Alternativ
auf dem Boden, falls geeignet)
2 Stiihle
stabiler Tisch fiir Technik. Kantenldnge 50x100 cm
Normale Hausstrom-Steckdosen (230 Volt)

Parkplatz

Wir benoétigen vor Ort einen Abstellplatz fiir unser Transport-KFZ
(normale Parkplatz-Grol3e)

MwsSt. sind enthalten. Es gelten unsere AGBs vor Ort und im Internet. i
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Beispiel-Aufbau

Freie Raumflache: mind. 30 gm
(Beispiel 36 gm /6 x 6 m)

Techniker
Tisch /
Monitor

f. Videos

Weiterer Spielbereich

renzung (Seil g/

c‘(\e“ Bed

Stabiler Spieltisch
(Kantenldnge
75 bis 150 cm)

Rund geht

natirlich auch :)
o 6“0 o ¢

Es wird tiberall
Spielmaterial
verteilt

Bei bis zu 5 Kindern auch
Spiel auf Boden moglich
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| Buchungsanfrage unter der Homepage

www.kids-escape.de

Ny oder direkt unter:
kd http://Anfrage.Kids-Escape.de
o
-
m Escape The Camper

o= 9
ESCAPE
THECAMPER

Am Waldblick 49
65479 Raunheim

info@kids-escape.de
Telefon 0176 - 43623500

F" www.kids-escape.de
¢
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