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Einleitung

Herzlich willkommen zum Escape Game ,Festival in Gefahr“, das speziell fiir internationale
Jugendbegegnungen entwickelt wurde! In einer spannenden und dynamischen Atmosphare haben
wir ein Spiel kreiert, das nicht nur den Teamgeist starkt, sondern auch die Bedeutung von
Sprachkenntnissen und gegenseitiger Unterstitzung hervorhebt, um gemeinsam ans Ziel zu
kommen. Das Projekt ist das Ergebnis einer engen Zusammenarbeit im Bereich der
Sprachanimation zwischen den Fach- und Forderstellen der Internationalen Jugendarbeit: 1JAB -
Fachstelle fur Internationale Jugendarbeit e.V., Stiftung Deutsch-Russischer Jugendaustausch und
Tandem - Koordinierungszentrum Deutsch-Tschechischer Jugendaustausch, mit Unterstiitzung des
Deutsch-Franzosischen Jugendwerks und des Deutsch-Polnischen Jugendwerks. Es wurde in
mehreren zweisprachigen Versionen erstellt und praktisch in Jugendbegegnungen erprobt.

Handlungsort des Spiels ist ein Musikfestival, bei dem innerhalb einer Stunde geklart werden
muss, ob das Festival fortgeflihrt werden kann oder aus Sicherheitsgriinden abgesagt werden
muss. Da Musik Uber alle Sprachen hinweg ein verbindendes Element ist, kann das Escape Game
sehr gut in jede Begegnung eingebaut werden, z. B. als Ausgangspunkt flir eine kleine Party im
Anschluss oder um mit Jugendlichen gemeinsam eine Playlist der Lieblingssongs zu erstellen, die
die Begegnung begleiten werden. Zusatzlich dreht sich die Geschichte des Spiels um Eifersucht und
Missgunst und bietet damit nach dem Spiel die Gelegenheit, mit den Jugendlichen (ber den
konstruktiven Umgang mit solchen Geflihlen zu sprechen. In der Anleitung finden sich Anregungen
zur Reflexion des Spiels.

Das Escape Game lasst sich leicht vorbereiten und tiberallhin mitnehmen: Die meisten Materialien
kénnen einfach ausgedruckt werden und nur wenige zusatzliche Gegenstinde, wie eine kleine
Kiste mit Zahlenschloss, missen noch besorgt werden. Natirlich kdnnen Sie das Setting zusatzlich
mit eigenen Requisiten wie Kleidungsstiicken oder anderen Dingen aus einer Kiinstlergarderobe
anreichern, um fir eine passende Stimmung und das richtige Feeling zu sorgen. Damit Sie lhre
Gruppe beim Ratseln mit kleinen Hinweisen unterstiitzen kénnen, wenn gerade eine notwendige
Inspiration zur Losung fehlt, haben wir eine ausfihrliche Anleitung zu allen Ratseln
zusammengestellt. Wir empfehlen, sich vor der Durchfiihrung des Escape Games bestens damit
vertraut zu machen. Erprobt wurde das Spiel mit Jugendlichen ab 13 Jahren in binationalen
Gruppen von 6 - 10 Personen. Bei gréBeren Gruppen empfehlen wir, die Gruppe zu teilen und
mehrere Durchlaufe zu spielen.

Wir wiinschen lhnen und lhrer Gruppe viel Spall und Erfolg bei der gemeinsamen Lésung der
Ratsel und hoffen, dass die Jugendlichen durch das Spiel ndher zusammenwachsen und neue
Freundschaften knipfen kénnen.

Lasst die Musik beginnen und das Abenteuer starten!

Das Escape Game - Team



Einfihrende Informationen:

x Zielsetzung

Ausgangspunkt der Projektgruppe, die das Escape Game entwickelt hat, ist die gemeinsame
Beschéaftigung mit der Methode der Sprachanimation®. Vor diesem gemeinsamen Hintergrund
stehen beim Escape Game ,Festival in Gefahr” folgende Ziele im Mittelpunkt, die auch Ziele von
Sprachanimation sind: Kommunikationsanlasse zwischen den Teilnehmenden schaffen, einen
spielerischen Kontakt mit der Partnersprache initileren, Neugierde wecken und die
Gruppendynamik zwischen den Teilnehmenden férdern. Darliber hinaus kénnen fiir jede Leitung
einer Jugendbegegnung weitere Ziele eine Rolle spielen. Entsprechend kann ein Fokus bei der
abschliefenden Reflexion des Escape Games auf die festgelegten Ziele erfolgen.

g Zielgruppen und GruppengroBe

Das Escape Game wurde fiir den Einsatz in binationalen Begegnungen konzipiert und mit
binationalen Gruppen Jugendlicher und junger Erwachsener ab 13 Jahren erprobt. Unterschiedliche
Voraussetzungen je nach Alter, Sprachkenntnissen und Vorerfahrungen der Teilnehmenden
kénnen durch unterstiitzende Hinweise und Tipps der Spielleitung ausgeglichen werden. Unserer
Erfahrung nach ist eine GruppengréRe von 6 bis maximal 10 Personen sinnvoll. In der Regel sind die
Gruppen bei Jugendbegegnungen gréRer. Daher sollte das Escape Game entsprechend in mehreren
Kleingruppen hintereinander oder parallel (falls ausreichend padagogische Begleitung zur
Verfligung steht) gespielt werden.

e

O Padagogische Rahmung

Die Spielleitung macht sich im Vorfeld gut mit dem Escape Game und den einzelnen Ratseln mit
ihren Losungen vertraut. Es ist wichtig, dass die Spielleitung wahrend des Escape Games mit der
spielenden Gruppe im Raum ist, die Teilnehmenden beobachtet und - je nach Bedarf - Hinweise
gibt. In den ersten ca. 15 Minuten ist es gut, die Teilnehmenden alleine ratseln zu lassen und nur zu
beobachten. Je nach Fortschritt mit den ersten Ratseln kann man anschlieRend entscheiden, die
Teilnehmenden weiter alleine [6sen zu lassen oder - wenn sie noch kein Ratsel geschafft haben -
erste Tipps zu geben. Ziel ist es, den Teilnehmenden so wenig wie moglich, aber auch so viel wie
notig Tipps zu geben, damit sie das Escape Game nach Ablauf einer Stunde gel6st haben kénnen.
Wenn man als Spielleitung das Escape Game selbst gut verinnerlicht und auch alle Ratsel einmal
selbst geldst hat, ist es bei aufmerksamer Beobachtung der Gruppe moglich, die Tipps passend zu
dosieren.

1 Sprachanimation ist eine non-formale Methode, um bei internationalen Begegnungen sprachliche Hemmungen
abzubauen und die Kommunikation zwischen den Teilnehmenden zu férdern. Entwickelt in den 1990er Jahren vom
Deutsch-Franzosischen Jugendwerk, wurde sie in der Zwischenzeit von zahlreichen Organisationen im Arbeitsfeld
Internationale Jugendarbeit an ihre Kontexte angepasst. Seit vielen Jahren kooperieren die Fach- und Forderstellen der
Internationalen Jugendarbeit zur Sprachanimation, um sich Uber die Weiterentwicklungen in den jeweiligen
Organisationen zu informieren und sich gemeinsam fortzubilden. Uber Sprachanimation in ihren jeweiligen Kontexten
konnen Sie sich bei ConAct-Koordinierungszentrum Deutsch-Israelischer Jugendaustausch, Deutsch-Franzdsisches
Jugendwerk, Deutsch-Polnisches Jugendwerk, IJAB-Fachstelle fiir Internationale Jugendarbeit, Stiftung Deutsch-Russischer
Jugendaustausch und Tandem-Koordinierungszentrum Deutsch-Tschechischer Jugendaustausch informieren.
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Die Teilnehmenden stehen beim Escape Game unter einem Zeitdruck und die Losung des Spiels
kann gruppendynamische Prozesse in Gang setzen. Auch diese sollte die Spielleitung im Blick
behalten und gegebenenfalls in einer anschlieBenden Reflexion mit der Gruppe besprechen.
Eventuell kann es auch bereits wahrend der Durchfliihrung des Escape Games sinnvoll sein, die
Teilnehmenden zu mehr Zusammenarbeit untereinander anzuregen, falls sie zu stark vereinzelt
agieren.

Th

“==>> Zeitpunkt und Zeitbedarf

Wir empfehlen, das Escape Game wahrend einer Begegnung zu einem Zeitpunkt zu spielen, zu dem
die Teilnehmenden sich bereits ein wenig kennengelernt haben. Da es wichtig ist, zur Losung der
Ratsel mit den Teilnehmenden zusammenzuarbeiten, die die Partnersprache sprechen, ist ein
gewisses Mal an Vertrautheit miteinander hilfreich.

Flr die Vorbereitung sollte eine gute Stunde eingeplant werden, um alle Materialien fur einen
Spieldurchlauf auszudrucken, zurecht zu schneiden und zu kleben. Hinzu kommt der Zeitaufwand,
um Requisiten und gegebenenfalls eine Playlist zusammenzustellen. AulRerdem ist im Vorfeld
genug Zeit einzuplanen, um sich in das Spiel und in alle Ratsel einzulesen.

Fir die Einfihrung der Teilnehmenden in das Escape Game in beiden Sprachen sollten finf
Minuten eingeplant werden. AnschlieBend haben die Teilnehmenden eine Stunde Zeit, das Escape
Game zu lésen. Je nach Zielsetzung und dem entsprechendem Reflexionsbedarf sollte der
Zeitbedarf flr die abschlieBende Reflexion eingeplant werden.

i Raumgestaltung

Bendtigt wird ein Raum mit ein paar Tischen, Stihlen, der Moglichkeit etwas an die Wande zu
hangen und etwas zu verstecken, einem Miilleimer, evtl. ergdnzende Requisiten zur Gestaltung der
Atmosphére und zum Verstecken der Kiste (z.B. Kleidungsstiicke, Tasche).

e Sollte es in dem Raum viel Material geben, das nicht zum Spiel gehort, ist es sinnvoll, dieses in
einem Bereich des Raumes zu sammeln und deutlich zu kennzeichnen, dass es nicht zum
Escape Game gehort (evtl. mit einem Band oder einer Schnur abtrennen).

e Nach Moglichkeit sollten die Teilnehmenden keine eigenen Taschen und Jacken mit in den
Raum bringen.

e Sinnvoll ist wenigstens ein leerer Tisch mit genligend Platz, um die Ergebnisse gemeinsam
sichten zu kénnen.

e Die Spielleitung sollte sich merken, wo sie welche Hinweise versteckt hat.
Zusatzliche Materialien, die besorgt werden miissen:
Das Escape Game wurde so gestaltet, dass der Grofteil der bendtigten Materialien einfach farbig

ausgedruckt und somit leicht in jede Begegnungssituation transportiert werden kann. Zusatzlich zu
den Ausdrucken werden diese Materialien bendtigt:



Eine kleine Kiste, die mit einem Zahlenschloss verschlossen werden kann.
Ein Zahlenschloss mit 3 Zahlen (programmiert auf 4-3-1).

Eine Erdnuss (eine echte Erdnuss oder - wegen moglicher Allergien von Teilnehmenden -
besser z. B. ein Radiergummi in Erdnussform; bei Bedarf kann das Erdnussbild im
Materialteil S. 56 genutzt werden).

Eine Tasche (oder ein anderes Versteck), in der die Kiste versteckt werden kann.
Ggf. Requisiten fiir eine Kiinstlergarderobe (z.B. Kleidungsstiicke, Handtuch, Pappbecher).

Ggf. ein Millbeutel, um diesen in einen im Raum befindlichen Miilleimer zu legen und den
zerschnittenen Brief (S. 50) hineinzulegen. So missen die Teilnehmenden die
Papierschnipsel nicht zwischen Miillstiicken heraussuchen.

Schere, Klebestift, Malerkrepp oder Tesafilm, um einige Materialien aufzuhangen.

Evtl. ein Smartphone zum Auslesen der QR-Codes (falls die Teilnehmenden keins zur
Verfligung haben) und Internetverbindung im Raum.

Evtl. Absperrband oder -schnur

Block, Stifte (damit die Teilnehmenden Ergebnisse notieren und die Ratsel |6sen kénnen)

Zusammenfassung der Storyline fiir die Spielleitung: D

Alex Dramski ist der Star des Festivals ,YOLO Sommer Musik & Chill“. Wahrend der Bandprobe
bricht sie zusammen. Es ist nicht klar, was Alex’ gesundheitliches Problem ist und ob weitere
Teilnehmende am Festival gefdhrdet sind. Daher muss innerhalb einer Stunde herausgefunden
werden, was zu ihrem Zusammenbruch gefiihrt hat. Andernfalls muss das Festival abgesagt
werden.

Simon Gitarello, ein anderer Musiker, hat ein Lied fir Andrea Cello - seine Freundin -
geschrieben, das er aber nie aufgefiihrt hat. Dieses Lied hat Alex Dramski ihm gestohlen und
gibt es nun als ihres aus. Beim Festival will sie das Lied zum ersten Mal auf die Blihne bringen.
Andrea Cello méchte unbedingt verhindern, dass ihrem Freund Simon Gitarello dieses Unrecht
geschieht. Passenderweise suchte Alex Dramski eine neue Assistentin. Andrea Cello hat die
Stelle als Assistentin bekommen und ist damit ganz nah dran an Alex Dramski. So weil} sie von
ihren Allergien und kann einen Plan schmieden, um Alex daran zu hindern, Simons Stiick auf die
Blhne zu bringen. Andrea mischt Alex Erdnusspulver in den Schokomilchshake, so dass Alex
Dramski einen allergischen Schock erleidet.
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Spielablauf

||» Spielvorbereitung

/ /

O

Alle Seiten des Materialteils (S. 44 - 76) farbig und einseitig ausdrucken. Dann folgende Materialien
zurecht schneiden (am besten so, dass die Schnittlinien anschliefend nicht mehr zu erkennen

sind):

S. 47: Die Seite
zwischen dem

und der
Tonleiter
durchschneiden

ol
¢

S. 55 + 56: Die
Eintrittskarten
einzeln

ausschneiden

S. 59: QR-Code um den
farbigen Rahmen
herum ausschneiden
(wird auf die Riickseite
der Band- Liste
geklebt). Quadrat mit
Buchstaben des
Alphabets und Zahlen
um den farbigen
Rahmen herum
ausschneiden.
Ausgerissene Seite aus
der Musikenzyklopadie
zu ,,Off-beat”
ausschneiden.

S. 56: Den QR-Code mit der pinkfarbigen
Rahmung ausschneiden (wird in die Kiste
gelegt). Die Erdnuss bei Bedarf ausschneiden,
falls keine andere Erdnuss verwendet wird
(wird in die Kiste gelegt). Den Notizzettel
ausschneiden (wird unter die Kiste geklebt).

S. 54: Den Zettel

S. 50: Den
Brief in =03 an der o% :
mehrere - gestrichelten L
S~ (@Bfunf) P Linie . == ]
Stiicke 2 8 E?’_- durchschneiden: - Ty
V) e, ==

- P
schneidenoé' — ¢

S. 58: den Festivalflyer entlang
der Querlinie falten,
zusammenkleben und die
weillen Rander abschneiden.

— A
o/ D 9 "
g~ z2) & e

-)
S. 61 - 64: diese vier Seiten zu einem grof3en
Festivalplan zusammenkleben. Dafiir die

Uberlappenden weiRen Rander abschneiden.

S. 69 - 76: Jede Seite langs entlang der Linie falten und beide Halften
zusammenkleben. AnschlieBend die einzelnen Karten entlang der
Querlinien auseinander schneiden. Dadurch entstehen 32 Karten mit
einer blau unterlegten Vorderseite und einer mit griinen und gelben
Flecken unterlegten Riickseite. Falls die Moglichkeit besteht, konnen
diese Karten laminiert werden, damit sie bei haufiger Verwendung und
haufigem Festkleben nicht kaputt gehen.

«§
E%‘J‘LN v
P
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Vorschlag fiir die Anordnung der Materialien im Raum
GroRer Festivalplan (S. 61 - 64) an eine Pinnwand (oder Wand) hangen.

Daneben die Band-Liste hdngen (QR-Code mit farbigem quadratischem Rand auf die
Ruckseite kleben, idealerweise auf der Riickseite unten, damit er beim Hochheben der Band-
Liste leicht entdeckt werden kann).

Zeitplan des 2. Festivaltages auf die andere Seite des Festivalplans an die Wand hangen.
Den in Stiicke zerschnittenen Brief in einen Papierkorb (mit zusatzlichem Miillbeutel) legen.
Zur Dekoration die Bandposter an den Wanden aufhangen.

Die 32 Losungskarten in kleinen Packchen (z. B. jeweils vier zusammen) an verschiedenen
Orten im Raum verstecken, z. B. unter Stiihlen, unter Tischen, in Schubladen, hinter der
Heizung oder einem Vorhang. Dazu kdnnen sie mit Kreppband festgeklebt werden.

Die vier Eintrittskarten verstecken.
Alle Gbrigen Zettel im Raum verteilt hinlegen, z. B. auf Tische.

QR-Code (pinkfarbige Umrandung) und Erdnuss in die Kiste legen. Unter die Kiste das Post-it
kleben, auf dem ,von grof® nach klein” in der zweiten Sprache steht. Die mit Zahlenschloss
verschlossene Kiste im Raum verstecken (z. B. in einer Tasche). Es ist hilfreich, wenn die Kiste
so gut versteckt ist, dass sie erst zu einem spateren Zeitpunkt gefunden wird.

Weitere Requisiten nach Bedarf im Raum verteilen.

Ggf. Lautsprecherbox und Playlist mit Songs in beiden Sprachen, um flr die Atmosphare
Musikuntermalung im Hintergrund abzuspielen.

Sollten einzelne Bereiche des Raums , Tabu” sein, kdnnen sie mit Absperrband, Schnur oder
selbst gemalten Stopp-Schildern gekennzeichnet werden. Den Teilnehmenden muss dann zu
Beginn erklart werden, dass diese Bereiche nicht Teil des Escape Games sind.

<.
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E Spielbeginn

Die Spielleitung kann den Teilnehmenden in beiden beteiligten Sprachen eine kurze Einflihrung
in das Escape Game geben. Es kann sinnvoll sein, diese Einflihrung noch vor Betreten des Escape
Raums zu geben. Vorschlag fiir die Einflihrung:

* Wer von euch hat schon mal ein Escape Game gespielt und kennt das Spielprinzip?

e |ch werde euch gleich in die Geschichte einfiihren. In der Geschichte gibt es ein Problem, das
in einer vorgegebenen Zeit geldst werden muss.

* Im Raum sind verschiedene Ratsel verteilt, die gelost werden missen und aus denen am
Ende eine Losung fiir das Problem der Geschichte zu finden ist. Hinweise sind im gesamten
Raum versteckt. Ihr dirft alles genau untersuchen (auBer: hier besteht die Méglichkeit,
einzelne Bereiche, wie z.B. Die Fensterbank, einen Schrank etc. auszuschliefSen). Sammelt die
Hinweise, |6st die Ratsel und findet gemeinsam die Lésung flr das Problem.

* Die Hinweise sind in verschiedenen Sprachen vorhanden. Es ist also sinnvoll, zusammen zu
arbeiten, um die Ratsel zu l6sen.

* Gibt es noch Fragen?

l) Start in das Escape Game

Die Spielleitung liest den Brief der ,Free together Musik
GmbH” in beiden Sprachen vor (S. 44 und 45 der
Materialsammlung). Die Gruppe wird in den Escape
Raum (VIP-Bereich von Alex) gefiihrt. Der vorgelesene
Brief kann zusatzlich in den Escape Raum gelegt
werden, falls die Teilnehmenden ihn noch einmal lesen
mochten.

Die Spielleitung verbleibt im Escape Raum und beobachtet die Gruppe. Bei Bedarf gibt sie
Hinweise (in beiden Sprachen). Zwischendurch erinnert sie die Gruppe daran, wie viel Zeit noch
bleibt.

Hinweis: Es wurde die Erfahrung gemacht, dass einige Menschen in der Lage sind, ein
Zahlenschloss zu 6ffnen, ohne dass sie die Losungszahl kennen. Wenn die Spielleitung merkt,
dass die Teilnehmenden eine entsprechende Technik anwenden mdchten, kann sie sie bitten,
das Schloss nur mit dem richtigen Zahlencode zu 6ffnen.

Wenn die Auflosung gefunden wurde, bedankt sich die Spielleitung als Vertretung der Security
dafiir, dass die freiwilligen Festivalhelfer*innen so gut unterstiitzt haben und das Festival nun,
wie geplant, stattfinden kann.
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Anregungen zur Reflexion nach dem Spiel

Wie ist es euch gelungen, die Ratsel in den verschiedenen Sprachen zu l6sen? Welche
Strategien habt ihr entwickelt, um euch sprachlich zu helfen und zu verstandigen?

Wie hat die Zusammenarbeit in der Gruppe funktioniert? Wie seid ihr vorgegangen? Habt ihr
euch gut aufgeteilt auf die verschiedenen Ratsel? Haben alle mitbekommen, welche Ratsel
bereits geldst wurden, welche Hinweise gefunden wurden? Gab es unterschiedliche Rollen in
der Gruppe?

Welche Ratsel waren fiir euch besonders schwierig zu |6sen? Woran kdonnte das gelegen
haben? Wie hattet ihr besser vorgehen kdnnen?

Falls es zu Auseinandersetzungen innerhalb der Gruppe gekommen ist: wodurch ist der Streit
entstanden? Wie hattet ihr anders mit der Situation umgehen kénnen?

Je nach Zielsetzung, die die Spielleitung sich zusatzlich gesetzt hat, kdonnen weitere
Auswertungsfragen besprochen werden.

Bei Bedarf konnte die Gruppe am Ende gemeinsam noch einmal alle Ratsel durchgehen,
damit alle mitbekommen, welche Ratsel es gab und wie sie geldst werden konnten.

Weitere Sprachversionen

Das Escape Game ,Festival in Gefahr” besteht derzeit in den Sprachversionen Deutsch-
Franzosisch, Deutsch-Polnisch, Deutsch-Russisch und Deutsch-Tschechisch.

Wenn Sie an einer dieser Sprachversionen interessiert sind oder Sie fiir lhre Jugendbegegnung
eine Ubertragung in eine weitere Sprache vornehmen wollen, wenden Sie sich bitte an die
Kontaktadressen im Impressum.

Anleitung der Ratsel

Ratsel 1 - Lied ,,Gute Laune” >

Réatsel 2 - Lied , Feel the energy” ——
Ratsel 3 - Brief mit codierter Unterschrift

Réatsel 4 - Foodtruck

Réatsel 5 - 2. Festival-Tag

Ratsel 6 - Tickets Musikfestival

Ratsel 7 - Dachs

Ratsel 8 - Audio-Aufnahmen

Ratsel 9 - Ukulele

Schlussratsel
14



Ratsel .
Lied , Gute Laune”

Beschreibung:

Die Noten des Liedes sind im Morse-Code
geschrieben.

Eine Viertel Note (kurz) entspricht dem Punkt im
Morse ABC.

Eine Halbe Note (lang) entspricht dem Strich im
Morse ABC.

Die Pausen markieren den Beginn eines neuen
Buchstaben.

Mogliche Hinweise:

Es kann sein, dass die Teilnehmenden den Taktstrich
als Ende eines Wortes interpretieren anstelle des
Pausenzeichens. Als Hinweis kann danach gefragt
werden, was bei einer Pause passiert und was sie
bedeuten kdnnte.

Falls die Verbindung zum Morse-Alphabet nicht
gezogen wurde: Auf dem Liedblatt steht der Hinweis
»kurz —lang”. Mit welchem weiteren Hinweis konnte
das zusammenhangen?

Bendtigte Materialien:

r Gute Lasne - Dabey nastrj
: e Cate

[ SR e e S e RS |

e

o { Ganze Now
- ———|  Hame Nosen
WViestel Noten
® = Kuz = )
- = lang = J

Blume - kwiatek

)

R
be o ¥

r 3
ISR a.@
i , W)

')

@
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PEIEG Lied , Feel the energy”

Beschreibung:

Die Noten des Liedes wurden beschriftet. Es gibt vier
Noten, die eine falsche Beschriftung haben.

Diese vier Noten miissen nun nur in der Reihenfolge,
wie sie auch im Lied vorkommen gelesen werden.
Daraus ergibt sich das Wort C-A-F-E.

Die falschen Noten befinden sich in der ersten Zeile
im 3. und im 8. Takt sowie in der zweiten Zeile im 1.
und im 4. Takt.

Mogliche Hinweise:

Welche Noten sind nicht richtig beschriftet? Sucht
diese heraus.

Gibt es irgendwo im Raum eine Hilfestellung, um die
Noten zu lesen?

Bendtigte Materialien:

Fool the energy

CAFE




Ratsel Brief mit codierter
3 Unterschrift

Beschreibung:

Unterhalb des Briefs befindet sich ein Bilderratsel.
Oberhalb jedes Bildes befindet sich ein Farbencode,
der angibt, in welcher Sprache das Wort auf dem Bild
gesucht wird. Je nach Zahlen und Buchstabenangaben
unter dem jeweiligen Bild, missen einige Buchstaben
von dem abgebildeten Wort fiir das Losungswort
herausgefiltert werden. Daraus ergibt sich der Name:
Si-mon Gi-ta-re-llo.

Stuchawki Mond
Pierogi Tasche Herbata Volleyball (oder Ball) + O
AV

Mogliche Hinweise:

Bei Bedarf die Funktionsweise von Rebus-
Bilderratseln erldutern (im Bild dargestelltes Wort,
Zahlen stehen fur die Buchstaben, die verwendet
oder gestrichen werden missen).

Bendtigte Materialien:

Ty aedrajen,
Kiethyd byliimy najlepaym respotem. jaka tylo
MoIna Iy solile wyol preystoty mi do

alowy, te I slg ey
Alp najwyramic) s cebike nas pryis nhe byl

Simon Gitarello

simon
Gitarello

DY

<0
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Ratsel Foodtruck

Beschreibung:

Anhand der Lebensmittelunvertraglichkeiten und
Essensvorlieben von Alex kann folgendes Menii
zusammengestellt werden: Maiskolben, Kasespatzle,
Schokomilch-Shake, Cola.

Die Preise dieser Auswahl ergeben in der Summe
25 €.

Mogliche Hinweise:
Was isst Alex Dramski gerne?

Wo konnt ihr diese Information finden?

Das klassische Bruschetta ist ein italienisches Brot mit
Tomaten und Knoblauch.

Bendtigte Materialien:

25
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Ratsel 2. Festival-Tag

Beschreibung:

Auf der Notiz zum Ablauf des 2. Festivaltags sind die
einzelnen Stationen beschrieben. Die bendtigten
Orte sind fett markiert.

Auf dem Plan zu markieren sind die Orte: Infopoint
Pressebereich, Wlan-Hotspot, Foodtrucks und
Tanzflache.

In jedem dieser Orte sind auf dem Festivalplan
manche Buchstaben fett markiert und etwas grofRer
gedruckt. GemaR dem Hinweis auf der Notiz an
Andrea ,von Siid nach Nord“ miissen nun diese fett
markierten Buchstaben von Siiden nach Norden
sortiert werden. Daraus ergibt sich das Wort:
schwarz.

Mogliche Hinweise:

Schaut euch die benannten Stationen des 2.
Festivaltags genau auf dem Plan an. Was fillt euch
auf?

Achtet auf alle Hinweise (von Stid nach Nord)

Bendtigte Materialien:

Fre trgerfier Msid b

16 Goeling 7 w hutspocia WI-F

D0 Spatkanie wizystkich artystek | stysiw ra
pariincle tanecznym, nastpprie proba
B

Schwarz

o
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Ratsel Tickets Musikfestival

Beschreibung:

Vergleicht man die vier Tickets vom Musikfestival,
fallt auf, dass das Feld bei ,Sitzplatze Bereich” in der
obersten Zeile mit jeweils unterschiedlichen
Buchstaben gefillt ist. AuBerdem besitzt jedes Ticket
eine andere Farbe.

Diese Farben tauchen auch im Wort , YOLO" auf der
Band-Liste sowie in den Uberschriften der
Speisekarte auf. Legt man die Tickets nun in der
entsprechenden Reihenfolge also Rot-Griin-Gelb-
Blau, so ergibt sich aus den Buchstaben der
Sitzplatzfelder das Wort ,Herz“.

Bendtigte Materialien:

Band-Lists filr das Festival

YU L0 -Sommer Musik & Chill

Tl
nn
wan
1w
i

win

Wil Sment Tosmatans
ity Cypeern

Fun 21

Wack Fink White
T Finms Herar

Hungry Bears Band

Cats Parwes Banid
Fanik at the Baach
The Menkitss
Walling walls

0 Fire it Nk

Mogliche Hinweise:

Vergleicht die Karten, was fallt euch auf?

Herz - serce

serce




Ratsel Dachs

Beschreibung:

Auf dem Festivalplan befindet sich unten links ein
Kasten mit unterschiedlichen Symbolanordnungen.
Die gleichen Symbole sind auf dem quadratischen
Flyer abgebildet, der im Raum ausgelegt wurde.
Anhand des Symbolbezugs wird klar, dass
Festivalplan und Flyer zusammengehoren. Auf dem
Flyer ist ein Text mit versteckten Tipps zu finden, die
kursiv und fett hinterlegt sind und den Hinweis
enthalten, dass etwas gefaltet werden muss.
AuRerdem gibt es den Hinweis, dass eine Uhrzeit
gesucht wird. Der Flyer wird entsprechend der
Symbolanordnung auf dem Festivalplan gefaltet:
Dreieck auf Quadrat, Ausrufungszeichen auf Kreuz,
Note auf Wellen, Stern auf Pfeil. Die finale Faltfigur
ergibt das Tier Dachs, das im Festivalplan zwischen
den Foodtrucks abgebildet ist. Jeder auf der Karte
eingezeichnete Ort ist mit Zeitangaben versehen.
Neben dem Dachs steht die Uhrzeit 15:30 Uhr, die
die gesuchte Zeit ergibt.

Bendtigte Materialien:

Mogliche Hinweise:

Lest die Texte sorgfaltig. Welche Hinweise findet ihr
im Text (fettgedruckte farbige Schrift im Festivalplan
bzw. fettgedruckte kursive Schrift im Flyer)? Wenn
ihr euch die Farben des Flyers anschaut, mit welchem
anderen Hinweis kénnte das zusammenpassen
(Antwort: die gleichen Farben finden sich im
Festivalplan wieder).

15:30
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Rétsel Audio-Aufnahmen

Bendtigte Materialien:

Beschreibung:

Auf die Riickseite der Band-Liste wird der QR-Code
geklebt. Dieser flihrt zu einem Link, hinter dem sich
vier Audioaufnahmen befinden, je zwei in beiden
Sprachen. Im Raum befindet sich auBerdem das
lateinische Alphabet mit durchnummerierten
Buchstaben, das durch die farbliche Gestaltung dem
QR-Code zugeordnet werden kann. Die Fragen der
Audioaufnahmen kénnen mit Hilfe der Band-Liste
beantwortet werden.

Wie viele Tage dauert das Festival? - 2

Ilu artystow, ile artystek lub zespotéw wystepuje na
festiwalu? (Wie viele Bands treten beim Festival
auf?)-12

Welche Ziffer kommt am haufigsten in der Band-Liste
vor?-1

O ktérej godzinie wystgpi ostatni zespot? (Um wie
viel Uhr spielt die letzte Band?) - 21

Die zugehorigen Buchstaben der Zahlen
2-12-1-21ergeben die Buchstaben
B-L-A-U.

Mogliche Hinweise:

Wenn ihr weitere Hinweise sucht, dirft ihr euch alles
im Raum genau von allen Seiten anschauen (oder:
auch Zettel abhangen, wenn es euch hilft).

Sucht einen Hinweis, der von der graphischen
Gestaltung her zu dem QR-Code passt.

Eventuell einen Hinweis zu Ziffer geben, falls die
Teilnehmenden nach einer zweistelligen Zahl statt
einer Ziffer suchen: Ziffer ist ein einzelnes Zeichen
zur Darstellung einer Zahl. Eine Ziffer ist einstellig,
eine Zahl kann einstellig oder mehrstellig sein.

Wenn die Teilnehmenden gewohnt sind, die Uhrzeit
21 Uhr als 9 Uhr zu lesen, kann der entsprechende
Hinweis helfen, wie Uhrzeiten noch genannt werden
kdénnen.

Band-Lists fiir das Festival

YU LD Semmer Musik & Chill

WAL Wl St Tomates

a0 Welling walls
B0 Fir i Nk

2190 Alex Dramskl
——

,’ Smartphone

Blau
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Ratsel Ukulele

Beschreibung:

Beim Off-beat wird die zweite und vierte Zeit betont.

Entsprechend muss aus der Buchstabenreihe jeweils

der zweite und vierte Buchstabe ausgewahlt werden.

Daraus ergibt sich das Losungswort: Ukulele.

nuzkwurlpeilfe

Mogliche Hinweise:

Beachtet die Hinweise auf dem Bild. Was ist Off-
beat? Konnt ihr eine Erklarung dazu finden?

Bendtigte Materialien:

s
b, s

1
i%i
i
!

Ukulele




Ratsel Abschlussratsel ) _
10 Kastchen mit Zahlenschloss

(unter dem Kastchen der
Hinweis ,,von grol8 nach klein“),
Erdnuss und QR-Code

Mithilfe der neun Lésungsworter kann das
Abschlussratsel gelost werden.

Beschreibung:

Wenn alle Ratsel geldst sind, kdnnen die
Losungsworter auf den Karten gesucht werden. Die
entsprechenden Karten kénnen auf der Riickseite zu
einem Puzzle in Form eines Kreuzwortratsels
zusammengelegt werden, indem geschaut wird, wie
die Formen (farbigen Flecken) zusammenpassen.
Daraus ergeben sich drei Zahlen (v-ie-r, d-r-e-i, e-i-n-

s).

Unter dem Kastchen befindet sich der Hinweis, in
welcher Reihenfolge die Zahlen im Zahlenschloss
eingegeben werden missen: von grof nach klein. Im
Kastchen befindet sich ein QR-Code und eine
Erdnuss. Die Erdnuss ist ein Hinweis auf das
Passwort. Mithilfe des Passworts ,,Erdnuss”
(groRgeschrieben) lasst sich der Link hinter dem QR-
Code 6ffnen und flhrt zum Tagebucheintrag, in dem
die Geschichte aufgeldst wird.

od duzej
[ do malej
el

" 4

Mogliche Hinweise:

Habt ihr alle Karten gefunden (aus den Zahlen auf
den Karten wird deutlich, dass es insgesamt 32
Karten gibt)?

Schaut euch auf den Karten, die Losungen der Ratsel
darstellen, die Seiten mit den Buchstaben genauer an
— fallt euch etwas auf? (Puzzle)

Die Karte mit dem Bild ,,neun ergeben drei Zahlen”
gibt einen Hinweis, wie die Karten anzuordnen sind
um die Lésung

zu finden.

(=]
2
()
“\FFE
= =
Z) [
2

zE
-
e

Falls das Passwort nicht funktioniert:
Habt ihr das Passwort richtig geschrieben?

S.56

Neun passende
Karten zu den

Lésungswortern ‘,I
a d =7
N

Y m
oty -i' Q’ 2 v
M‘; Pu EJ
Sl

vier — drei — eins

D‘
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L
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Wstep

Escape Game ,Festiwal w niebezpieczenrstwie” jest projektem opracowanym specjalnie na
miedzynarodowe spotkania mtodziezy! W ekscytujacej i dynamicznej atmosferze stworzylismy gre,
ktora nie tylko wzmacnia ducha zespotu, ale takze podkresla znaczenie umiejetnosci jezykowych
i wzajemnego wsparcia we wspdélnym dazeniu do celu. Projekt jest wynikiem scistej wspétpracy
w obszarze animacji jezykowej miedzy bilateralnymi instytucjami wspierajgcymi prace z mtodzieza:
IJAB - Biurem ds. Miedzynarodowej Pracy z Mfodziezg Republiki Federalnej Niemiec, Fundacjg
Rosyjsko-Niemieckiej Wymiany Mtodziezy i Centrum Koordynacji Czesko-Niemieckiej Wymiany
Mtodziezy — Tandem, przy wsparciu Francusko-Niemieckiej Wspotpracy Mtodziezy oraz Polsko-
Niemieckiej Wspotpracy Mtodziezy. Gra zostata stworzona w kilku dwujezycznych wersjach
i przetestowana na spotkaniach mtodziezy.

Miejscem akgcji jest festiwal muzyczny. Dochodzi na nim do zdarzenia, po ktérym w ciggu godziny
trzeba zdecydowaé, czy festiwal moze sie odbyé, czy tez ze wzgledéw bezpieczenstwa nalezy go
odwofac. Poniewaz muzyka jest elementem jednoczacym ludzi ponad podziatami jezykowymi,
naszg Escape Game mozna z powodzeniem umiesci¢ w programie kazdego spotkania, np. jako
punkt wyjscia do zorganizowania matej imprezy lub stworzenia — wraz z mtodziezg — listy
ulubionych piosenek, ktore bedg jej potem towarzyszy¢ w trakcie catej wymiany. Ponadto fabuta
gry obraca sie wokét zazdrosci i urazy, co moze by¢ okazjg do rozmowy z mtodymi ludZmi
o konstruktywnym radzeniu sobie z takimi uczuciami. W materiatach znajdujg sie sugestie
dotyczace ewaluacji gry.

Gra jest fatwa w przygotowaniu i mozna jg wszedzie ze sobg zabraé¢, a wiekszos¢ materiatéw po
prostu wydrukowaé. Dodatkowo wystarczy przygotowad tylko kilka przedmiotéw, takich jak mate
pudetko z zamkiem szyfrowym. Mozna réwniez wzbogaci¢ scenerie o wfasne rekwizyty, np.
charakterystyczne ubrania lub inne przedmioty rodem z garderoby teatralnej, zeby stworzy¢
atmosfere wprowadzajacg osoby uczestniczgce w grze w odpowiedni nastréj. Przygotowalismy tez
szczegdtowe instrukcje do wszystkich zagadek wraz z podpowiedziami utatwiajgcymi ich
rozwigzanie, aby mogli Panstwo wesprze¢ mtodziez w przypadku pojawienia sie problemdw.
Zalecamy zapoznanie sie ze wszystkimi materiatami jeszcze przed rozpoczeciem zabawy. Gra bytfa
testowana z mtodziezg w wieku powyzej 13 lat, w grupach dwunarodowych liczacych od 6 do 10
0sob. W przypadku wiekszych grup, zalecamy podzielenie grupy i rozegranie kilku rund.

Zyczymy Panfstwu i wszystkim osobom uczestniczagcym w grze dobrej zabawy i powodzenia we
wspdolnym rozwigzywaniu zagadek. Mamy nadzieje, ze gra pomoze mtodym ludziom zblizy¢ sie do
siebie i nawigza¢ nowe przyjaznie.

Niech zabrzmi muzyka i rozpocznie sie przygoda!

Zespot Escape Game
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Wprowadzenie :

x Cele

Punktem wyijscia dla grupy projektowej, ktéra opracowata Escape Game, byta wspdlna praca nad
metodg animacji jezykowej. Dlatego przy tworzeniu gry ,Festiwal w niebezpieczenstwie” wazne
byty nastepujgce cele, ktére sg jednoczesnie celami animacji jezykowej: tworzenie okazji do
komunikacji pomiedzy osobami uczestniczacymi, inicjowanie kontaktu z jezykiem grupy
partnerskiej poprzez zabawe, wzbudzanie ciekawosci i wspieranie dynamiki grupy. Oczywiscie, dla
kazdej osoby organizujacej spotkanie mtodziezy, istotng role mogg odgrywac takze inne cele, do
ktérych mozna sie odnies¢ w koncowej refleksji podczas ewaluacji gry.

! Rodzaj i wielko$¢ grupy

Gra powstata w odpowiedzi na potrzeby spotkan w grupach bilateralnych i zostata przetestowana
w dwunarodowych grupach mfodziezy w wieku powyzej 13 lat i mtodych dorostych. Zréznicowane
mozliwosci uczestniczek i uczestnikdbw w zaleznosci od wieku, umiejetnosci jezykowych
i wczesniejszego doswiadczenia, mozna zrekompensowac dzieki wskazowkom i podpowiedziom
osoby prowadzacej spotkanie. Z naszego doswiadczenia wynika, ze gre najlepiej jest przeprowadzié
w grupie liczgcej od 6 do maksymalnie 10 osdb. Na spotkaniach mtodziezy grupy sg jednak z reguty
liczniejsze. Dlatego najlepiej rozegrac kilka rund w matych grupach, jedna po drugiej lub réwnolegle
(jesli na spotkaniu jest wystarczajaca liczba oséb prowadzacych).

Q Opieka pedagogiczna

o,

Osoba prowadzaca gre powinna wczesniej dokfadnie zapoznaé sie z jej przebiegiem oraz
poszczegdlnymi zagadkami i ich rozwigzaniami. Wazne jest, aby pozostata w pomieszczeniu z grupa
uczestniczek i uczestnikdw, obserwowata postepy w grze i w razie potrzeby udzielata wskazéwek.
Przez pierwsze 15 minut warto pozwoli¢ osobom grajagcym na samodzielne rozwigzywanie zagadek
i po prostu je obserwowaé. W zaleznosci od stanu gry po pierwszych zagadkach, mozna nadal
pozostawié grupie samodzielnos¢ w rozwigzywaniu zadan lub — jesli nie udato sie jej jeszcze niczego
osiggna¢ — dac¢ jej kilka wskazowek. Celem jest ograniczenie podpowiedzi do niezbednego
minimum, przy jednoczesnej dbatosci o to, by udzielone wskazéwki umozliwity osobom
uczestniczgcym znalezienie rozwigzania w ciggu godziny. Jesli osoba prowadzgca sama dobrze
zrozumiata gre i samodzielnie rozwigzata wszystkie zagadki, to dzieki uwaznej obserwacji grupy
bedzie mogta odpowiednio dawkowac liczbe potrzebnych wskazéwek.

1 Animacja jezykowa jest pozaformalng metoda, wykorzystywang podczas spotkar miedzynarodowych do przezwyciezania
barier jezykowych i wspierania komunikacji pomiedzy osobami, ktére w nich uczestniczg. Opracowana w latach 90. przez
Francusko-Niemieckg Wspotprace Miodziezy, byta nastepnie - przez liczne organizacje zajmujgce sie miedzynarodowa
pracg z mtodziezg - dostosowywana do ich konkretnych potrzeb. Od wielu lat specjalistyczne instytucje, wspierajgce
miedzynarodowa prace z mtodziezg, wymieniajg sie nowymi osiggnieciami z zakresu animacji jezykowej i organizujg
wspolne szkolenia. Wiecej informacji na temat metod animacji jezykowej w poszczegdlnych krajach mozna uzyskac
w ConAct — Centrum Koordynacji Izraelsko-Niemieckiej Wymiany Mtodziezy, we Francusko-Niemieckiej Wspotpracy
Mtodziezy, w Polsko-Niemieckiej Wspdtpracy Mtodziezy, w IJAB - Biurze ds. Miedzynarodowej Pracy z Mtodziezg Republiki
Federalnej Niemiec, w Fundacji Rosyjsko-Niemieckiej Wymiany Miodziezy oraz w Centrum Koordynacji Czesko-Niemieckiej
Wymiany Mtodziezy — Tandem.
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Uczestniczki i uczestnicy gry typu Escape Game dziatajg czesto pod presjg czasu, a poszukiwanie
rozwigzania moze uruchomicé procesy dynamiki grupowej. Osoba prowadzgca powinna zwracaé
uwage na takie sytuacje i w razie potrzeby porozmawiaé o nich z grupg podczas refleksji po
zakonczeniu gry. Jesli jakas osoba zbyt czesto dziata w odosobnieniu, warto zacheci¢ jg do
wspotpracy z innymi w trakcie trwania rozgrywki.

Th

===~ (zas realizacji podczas spotkania i ramy czasowe

Zalecamy zorganizowanie Escape Game w takiej fazie spotkania, w ktdérej osoby uczestniczgce
zdazyly sie juz troche poznaé. Rozwigzanie zagadek wymaga wspodtpracy z innymi grajacymi,
postugujacymi sie jezykiem grupy partnerskiej, dlatego potrzebna jest pewna doza wzajemnego
zaufania.

Na przygotowania nalezy zarezerwowaé co najmniej godzine, aby zdazy¢ wydrukowaé, wycigé
i sklei¢ wszystkie materiaty. Do tego dochodzi czas potrzebny na przygotowanie rekwizytow
i ewentualnie listy piosenek, ktére bedy towarzyszy¢ zabawie. Trzeba réwniez przeznaczyc
wystarczajaco duzo czasu na wczesniejsze doktadne zapoznanie sie z grg i wszystkimi zagadkami.

Na wprowadzenie uczestniczek i uczestnikow w tematyke gry w jezykach obu grup partnerskich
nalezy zaplanowac pie¢ minut. Nastepnie osoby biorgce udziat w rozgrywce majg godzine na
rozwigzanie zagadki. W zaleznosci od celu i zwigzanej z nim potrzeby refleksji, nalezy tez
odpowiednio zaplanowad czas przeznaczony na ewaluacje.

@ Przygotowanie pomieszczenia

Do przeprowadzenia gry potrzebne bedzie pomieszczenie z kilkoma stotami i krzestami, w ktérym

bedzie mozna powiesi¢ co$ na Scianach, a takze co$ ukry¢, kosz na $Smieci oraz ewentualnie
dodatkowe rekwizyty, stuzgce do wykreowania odpowiedniej atmosfery i ukrycia pudetka (np. pod
elementami odziezy lub w torbie).

e Jesli w pomieszczeniu znajduje sie duzo przedmiotdw niemajacych zwigzku z gra, najlepiej
zebrac je razem i wyraznie oznaczy¢ jako elementy spoza gry (ewentualnie mozna tez oddzieli¢
je od reszty pomieszczenia tasma lub sznurkiem).

e W miare mozliwosci nalezy zadba¢ o to, aby osoby uczestniczagce w grze nie wnosity do
pomieszczenia wiasnych toreb i kurtek.

* Wskazane jest ustawienie co najmniej jednego pustego stotu z wystarczajgca ilo$cig miejsca do
wspdlnego przeglgdania wynikdw rozwigzanych zagadek.

e Osoba prowadzaca gre powinna zapamietac, gdzie ukryta poszczegolne wskazowki.
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@ Materiaty dodatkowe, ktére nalezy przygotowac we wtasnym zakresie:

Gra jest tak zaprojektowana, zeby wiekszos¢ potrzebnych materiatéw mozna byto po prostu

wydrukowa¢ na kolorowej drukarce i z tatwoscig przetransportowaé na miejsce spotkania.

Oprécz wydrukdéw, do przeprowadzenia gry potrzebne bedg nastepujace przedmioty i materiaty:
mate pudetko, ktére mozna zamkngé na zamek szyfrowy,

zamek szyfrowy z 3 cyframi (ustawiony na kombinacje 4-3-1),

orzeszek ziemny (prawdziwy orzeszek ziemny albo — ze wzgledu na mozliwe alergie oséb
uczestniczacych w spotkaniu — np. gumka w ksztatcie orzeszka ziemnego; ewentualnie
mozna tez uzy¢ obrazka orzeszka ziemnego z materiatdw, str. 56),

torba (lub inny przedmiot), w ktérym mozna ukry¢ pudetko,

mozna tez przygotowa¢ rekwizyty charakterystyczne dla garderoby artystki (np.
odpowiednie ubrania, recznik, papierowy kubek),

ew. torba na $mieci do umieszczenia w koszu na $mieci ustawionym w pomieszczeniu
przeznaczonym na gre, do ktdrej wtozony zostanie pociety list (str. 50) - dzieki temu osoby
uczestniczace w grze nie bedg musiaty wybiera¢ kawatkéw papieru sposréd prawdziwych
Smieci,

nozyczki, klej w sztyfcie, tasma malarska lub tasma mocujgca TESA do zawieszenia
niektérych materiatéw na scianie,

ewentualnie smartfon do odczytywania kodéw QR (jesli osoby uczestniczace nie maja
takiego urzadzenia) i dostep do internetu w pomieszczeniu,

ew. takze tasma lub sznurek do odgrodzenia czesci pomieszczenia,

blok, pisaki (do zapisywania wynikdéw i rozwigzywania zagadek).

>
Streszczenie fabuty dla oséb prowadzgcych: D

Alex Dramski jest gwiazdg festiwalu ,YOLO Sommer Musik & Chill”. Alex zastabta podczas préby
swojego zespotu. Nie wiadomo, na czym polega jej problem ze zdrowiem, nie wiadomo tez, czy
innym osobom obecnym na festiwalu nie grozi niebezpieczedstwo. Dlatego w ciggu najblizszej
godziny nalezy ustalié, co spowodowato zastabniecie piosenkarki. Jesli to sie nie uda, festiwal
trzeba bedzie odwotac.

Inny muzyk, Simon Gitarello, napisat piosenke dla swojej dziewczyny Andrei Cello, ale nigdy jej
nie wykonat. Piosenke ukradta mu Alex Dramski i teraz przedstawia jg jako wiasny utwér. Na
festiwalu Alex zamierza po raz pierwszy zaprezentowac piosenke na scenie. Andrea Cello za
zadne skarby nie chce dopuscié, aby jej chiopaka, Simona Gitarello, spotkata taka
niesprawiedliwos¢. Na szczescie dla Andrei, Alex Dramski szukata akurat nowej asystentki.
Andrea Cello otrzymata to stanowisko i znalazta sie w bezposrednim otoczeniu Alex. Dzieki temu
dowiedziata sie o jej alergii i opracowata plan, ktéry miat uniemozliwi¢ Alex wykonanie utworu
Simona na scenie. Andrea dosypata sproszkowane orzeszki ziemne do mleczno-czekoladowego
koktajlu Alex, na skutek czego Alex Dramski doznata wstrzgsu anafilaktycznego.
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Przebieg gry

O

Przygotowaé kolorowe, jednostronne wydruki ze wszystkich stron materiatow (str. 44 - 76).

Przygotowanie

Wymienione ponizej strony przycig¢ zgodnie z nastepujgcymi wytycznymi (najlepiej w taki sposdb,
aby miejsca przeciecia byty niewidoczne):

str. 54: przecigé

str. 50: rozcig¢ )
strone wzdtuz

str. 47: przecigé

strong w list na kilka linii . SRS
mieiseu _ (np. piec) inii przerywanej _ _ i
pomiedzy g~ e czgcl

alfabetem

Morse'a a gama

str. 55 + 56: str. 56: wycig¢ kod QR wraz z r6zowym - str. 58: ztozy¢ ulotke festiwalu
wycigé obramowaniem (kod nalezy p6Zniej @ wzdtuz poprzecznej linii, sklei¢
wszystkie bilety ~ wtozy¢ do pudetka). Wycigc obrazek e i odcig¢ biate krawedzie

orzeszka ziemnego (takze do .
- \m—r umieszczenia w pudetku), jesli %( Q’)
© =1  wagrze nie wykorzystuje sig prawdziwego
orzeszka lub jego zamiennika.
— od duzej

1 Wycig¢ notatke (do przyklejenia A
pod pudetkiem).

str. 59: wycigé¢ kod QR
tacznie z kolorowym
obramowaniem (do
przyklejenia na
odwrocie listy
zespotdéw) oraz

str. 61 - 64: skleié¢ wszystkie cztery strony tak,
aby powstata duza mapa festiwalu. Wczesniej
odcigé zachodzace na siebie biate krawedzie.

kwadrat z literami str. 69 - 76: kazdg strone ztozy¢ wzdtuz pionowej linii i sklei¢ obie

i cyframi, takze wraz potéwki. Nastepnie porozcinaé wszystkie karty wzdtuz linii

z kolorowym poprzecznych. W ten sposdb powstang 32 karty — z przodu w kolorze
obramowaniem. niebieskim, a na odwrocie z zielonymi i z6ttymi plamkami. Jesli jest taka
Wycig¢ strone mozliwos¢, karty te mozna zalaminowaé, aby uchronié je przed
wyrwana z leksykonu zniszczeniem na skutek czestego uzywania i klejenia.

muzycznego z definicjg
hasta ,Offbeat”. QO A

«'§

N
BN
o X32
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Propozycja rozmieszczenia materiatow

e Duzg mape festiwalu (str. 61-64) powiesi¢ na tablicy (lub $cianie).

*  Obok powiesi¢ liste zespotéw (kod QR w kolorowej kwadratowej ramce przyklei¢ na odwrocie,
najlepiej u dotu strony, zeby po uniesieniu listy zespotéw, mozna go byto od razu zauwazyc).

e Program drugiego dnia festiwalu powiesi¢ na Scianie, po drugiej stronie mapy.
e Pociety na kawaftki list umiesci¢ w koszu na $Smieci (w przygotowanej torbie).
e Na $cianach powiesi¢ dla dekoracji plakaty zespotow.

e 32 karty z rozwigzaniami, podzielone na mate paczki (np. po cztery), ukry¢ w réznych
miejscach w pomieszczeniu, np. pod krzestami, stotami, w szufladach, za kaloryferem lub
zastong. Mozna je przykleié¢ tasmg malarska.

e Ukry¢ cztery bilety.
*  Wszystkie pozostate kartki roztozy¢ w réznych miejscach pomieszczenia, np. na stotach.

e Kod QR (w rézowej ramce) umiesci¢ w pudetku wraz z orzeszkiem ziemnym. Pod pudetkiem
przyklei¢ karteczke samoprzylepng ze stowami ,od duzej do matej”. Pudetko, zamkniete na
zamek szyfrowy, schowaé w pomieszczeniu (np. w torbie). Nalezy je ukryé na tyle dobrze, aby
mozna je byto znalez¢ dopiero na pdzniejszym etapie gry.

e Pozostate rekwizyty rozrzuci¢ po pomieszczeniu.

* Ewentualnie ustawi¢ w pomieszczeniu gtosnik z dofgczong listg wybranych przez grupe
piosenek w obu jezykach, aby dzieki muzyce w tle wykreowa¢ atmosfere festiwalu.

e Jezeli jakie$ czesci pomieszczenia majg stanowic ,tabu” dla oséb uczestniczacych w grze, to
mozna je oddzieli¢ tasmg, sznurkiem lub samodzielnie namalowanymi znakami stopu i na
samym poczatku wyjasnic, ze te miejsca nie sg czescia gry.

A
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2 | |

W O



E Wprowadzenie do gry

Osoba prowadzaca moze krdotko wprowadzi¢ do gry w obu jezykach, ktédrymi postugujg sie

uczestniczki i uczestnicy. Najlepiej zrobic to jeszcze przed wejsciem do pomieszczenia, w ktorym
odbedzie sie gra.

Propozycja wprowadzenia:
e lle 0séb sposréd Was grato kiedykolwiek w Escape Game i zna zasady takich gier?

e Za chwile wprowadze Was w fabute. W historii, jakg opowiem, pojawi sie problem, ktéry
nalezy rozwigza¢ w wyznaczonym czasie.

e W pomieszczeniu znajdujg sie rozine zagadki. Trzeba je rozwigza¢ i - na ich podstawie -
znalez¢ na koncu rozwigzanie gtéwnego problemu w fabule gry. W catym pomieszczeniu sg
takze poukrywane wskazéwki. Mozecie wszystko dokfadnie przeszukac (z wyjatkiem: tutaj
jest mozliwos¢ wytgczenia poszczegdlnych obszaréw, np. parapetu, szafki itp.). Zbierajcie
wskazéwki, rozwigzujcie zagadki i wspdlnie znajdZcie rozwigzanie problemu.

e Wskazéwkisg w réznych jezykach. Warto wiec wspotpracowac przy ich rozwigzywaniu.

e Czy macie jakies$ pytania?

I> Rozpoczecie Escape Game

Osoba prowadzgca gre odczytuje list od ,Free together
Musik GmbH” (str. 44 i 45 w materiatach) w obu
jezykach. Nastepnie wprowadza grupe do Escape
Roomu (zarezerwowana dla Alex Dramski strefa VIP).

Odczytany list mozna potem umiescié
w pomieszczeniu, aby uczestniczki i uczestnicy gry
mogli go ponownie przeczytac.

Osoba prowadzgca pozostaje w Escape Roomie i obserwuje grupe. W razie potrzeby daje
wskazowki (w obu jezykach). Od czasu do czasu przypomina grupie, ile jeszcze zostato czasu.

Uwaga: doswiadczenie pokazuje, ze niektére osoby potrafia otworzy¢ zamek szyfrowy bez
znajomosci zastosowanego kodu. Jesli osoba prowadzaca zorientuje sie, ze kto$ z grupy chce
uzy¢ do tego jakiejs innej techniki, moze poprosi¢, aby przy otwieraniu zamka korzystac tylko
z prawidtowego kodu numerycznego.

Po znalezieniu rozwigzania, osoba prowadzgca dziekuje w imieniu ochrony festiwalu

wolontariuszkom i wolontariuszom za ich skuteczng pomoc i za to, ze dzieki nim wszystko moze
sie odby¢ zgodnie z planem.
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Wskazowki dotyczace podsumowania gry

Jak udato sie Wam rozwigza¢ zagadki napisane w rézinych jezykach? Jakie strategie
opracowaliscie, zeby sobie nawzajem pomaga¢ w komunikacji i porozumiewad sie ze sobg?

Jak wygladata wspoétpraca w grupie? Jak postepowaliscie? Jak podzieliliScie sie na mniejsze
zespoty, odpowiedzialne za rozwigzywanie poszczegdlnych zagadek? Czy wszyscy wiedzieli,
ktére zagadki zostaly juz rozwigzane i jakie wskazéwki zostaty znalezione? Jakie role
przyjeliscie w grupie?

Ktére zagadki sprawity Wam najwiecej trudnosci? Co mogto by¢ tego przyczyna? Co mogliscie
zrobié lepigj?

Jezeli w grupie doszto do ktétni, co byto jej przyczyna? Jak mozna byto inaczej poradzi¢ sobie
z tg sytuacja?

W zaleznosci od dodatkowych celdw wyznaczonych przez osobe prowadzacg, mozna
rozszerzy¢ ewaluacje o kolejne pytania.

Jesli zaistnieje taka potrzeba, grupa moze na zakornczenie jeszcze raz wspdlnie omoéwic
wszystkie zagadki, aby wszyscy dowiedzieli sie, jakie zadania byty w grze i jak mozna je byto
rozwigzac.

Wersje jezykowe

Escape Game ,Festiwal w niebezpieczenstwie” jest obecnie dostepna w wersji francusko-
niemieckiej, polsko-niemieckiej, rosyjsko-niemieckiej, czesko-niemieckiej.

Jesli sg Panstwo zainteresowani jedng z tych wersji jezykowych lub chcieliby przettumaczy¢ gre
na kolejny jezyk i wykorzysta¢ na swoim spotkaniu miodziezy, prosimy o kontakt na adres
podany w nocie redakcyjnej.

Instrukcje do zagadek

Zagadka 1 - Piosenka ,,Dobry nastréj” \\
Zagadka 2 - Piosenka , Feel the energy” / ——

Zagadka 3 - List z zakodowanym podpisem
Zagadka 4 - Foodtruck
Zagadka 5 - Drugi dzien festiwalu

Zagadka 6 - Bilety na festiwal
Zagadka 7 - Borsuk

Zagadka 8 - Nagrania audio
Zagadka 9 - Ukulele

Zagadka finatowa
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Zagadka

. Piosenka ,, Dobry nastréj”

Opis:

Nuty piosenki sg zapisane alfabetem Morse’a.

Cwierénuta (sygnat krotki) odpowiada kropce
w alfabecie Morse’a.

Potnuta (sygnat dtugi) odpowiada kresce w alfabecie
Morse’a.

Pauza oznacza poczatek kolejnej litery.

Ewentualne wskazowki:

Osoby uczestniczgce w grze mogg zinterpretowacd
kreske taktowa jako koniec, zamiast znaku pauzy.
Udzielajgc wskazéwki, mozna zapytaé, co dzieje sie
podczas pauzy i co moze ona oznaczac.

W przypadku, gdyby grajgcym nie udato sie powigzaé
piosenki z alfabetem Morse'a: na karcie piosenki
znajduje sie wskazowka , dtugi czy krétki”. Z jakg inng
wskazéwka mozna to powigzac?

Potrzebne materiaty:
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Zagadka

5 Piosenka ,Feel the energy”

Opis:

Nuty piosenki zostaty oznaczone literami. Cztery nuty
sg oznaczone nieprawidfowo.

Te 4 nuty nalezy odczytac doktadnie w takiej
kolejnosci, w jakiej pojawiajg sie w piosence.
Rozwigzaniem jest stowo C-A-F-E.

Nieprawidtowo oznaczone nuty znajduja sie
w pierwszym wierszu w 3. i 8. takcie oraz w drugim
wierszu w 1. i 4. takcie.

Ewentualne wskazowki:

Ktére nuty zostaty btednie oznaczone? Znajdzcie je.

Czy w tym pomieszczeniu znajduje sie cos, co
pomoze odczytac nuty?

Potrzebne materiaty:

Fool the energy

CAFE
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Potrzebne materiaty:
Zagadka List z zakodowanym
. Ty adrajen,
3 podpisem Lo el
vy, de b sl bedykoiviek srmisnl
i
Weradlat majy piasenks | nigdy o tego nis wBiace |
Opis:

Pod listem znajduje sie rebus. Kazdy obrazek rebusu
zostat u géry oznaczony kolorem wskazujgcym jezyk,
w ktérym nalezy odczytaé stowo przedstawione na

obrazku. W zaleznosci od liczb i liter podanych pod
kazdym obrazkiem, ze zilustrowanego stowa trzeba
wybraé niektére litery i ztozy¢ z nich rozwigzanie. Jest
nim imie: Si-mon Gi-ta-re-llo.

Stuchawki Mond
Pierogi Tasche Herbata Volleyball (albo Ball) + O
AV

Ewentualne wskazowki:

W razie potrzeby nalezy wyjasnic zasady
rozwigzywania rebuséw (na obrazku jest pokazane
stowo, z ktérego nalezy wykorzystac niektore litery.
Liczby reprezentujg te litery, ktérych nalezy uzyé lub
te, ktére trzeba wykreslié).

Simon Gitarello

simon
Gitarello

DY

<0
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Zagadka Foodtruck
4

Opis:

W oparciu o informacje o nietolerancji pokarmowej
i ulubionych potrawach Alex, mozna wybraé
nastepujgce menu: kolby kukurydzy, szpecle serowe,
koktajl mleczno-czekoladowy, cola.

Cena tego zestawu wynosi facznie 25 €.

Ewentualne wskazowki:

Co lubi jes¢ Alex Dramski?
Gdzie mozna znalez¢ takg informacje?

Klasyczna bruschetta to wioski chleb z pomidorami
i czosnkiem.

Potrzebne materiaty:

25
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Zagadka Drugi dzien festiwalu
5

Opis:

W notatce dotyczacej przebiegu drugiego dnia
festiwalu, opisane zostaty poszczegdlne punkty
programu, a miejsca, w ktérych bedg sie one
odbywaé, zaznaczono pogrubiong czcionka.
Miejsca, ktdre nalezy zaznaczy¢ na mapie, to: punkt
informacyjny strefa dla prasy (Infopoint
Pressebereich), hotspot Wi-Fi (Wlan-Hotspot),
foodtrucki (Foodtrucks) i parkiet taneczny
(Tanzflache).

Na mapie festiwalu, w nazwach tych miejsc, niektére
litery zostaty wydrukowane nieco wiekszg,
pogrubiong czcionka. Zgodnie ze wskazdéwka
umieszczong na notatce dla Andrei: ,,z potudnia na
poétnoc”, zaznaczone litery nalezy utozyé

w kolejnosci, poruszajac sie po mapie wtasnie

z potudnia na pétnoc. Pozwoli to na utozenie stowa
»Schwarz” (czarny).

Ewentualne wskazowki:

Przyjrzyjcie sie uwaznie mapie z miejscami, w ktdrych
bedg sie odbywac wydarzenia drugiego dnia
festiwalu. Co zwrécito Waszg uwage?

Uwzglednijcie wszystkie wskazowki (z potudnia na
potnoc).

Potrzebne materiaty:

| 1t 1400 P, vhisdwa
e Godzing na adcgraly w htspocle WiI-F

D0 Spatkanie wizystkich artystek | stysiw ra
pariincle tanecznym, nastpprie proba

Schwarz (czarny)

o
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Potrzebne materiaty:

Zagadka Bilety na festiwal
6

Opis:

Przy poréwnaniu 4 biletéw na festiwal widac, ze

w gérnym wierszu, w polu: ,Miejsca siedzgce strefa
...”, wpisane zostaty rézne litery. Poza tym kazdy

Band-Liste fiir das Festival
YU L0 -Sommer Musik & Chill

bilet ma pasek w innym kolorze. Te same kolory

pojawiaja sie réwniez w stowie ,YOLO” na liscie i T
zespotéw i w nagtdwkach menu. Po utozeniu biletéw g
w kolejnosci zgodnej z kolejnoscia koloréw na tych o et
dwdch kartkach, tj. czerwony-zielony-z6tty-niebieski, @” M:'“:"
litery w polu ,,Miejsca siedzace strefa ...” utworza oo

stowo ,,Herz” (serce). W

B0 Fir i Nk
2190 Alex Dramskl

Ewentualne wskazowki:

Poréwnajcie kartki z réznymi informacjami.
Co zwraca Waszg uwage? A o 1

Herz - serce

serce
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Zagadka Borsuk
7

Opis:

W lewym dolnym rogu mapy festiwalu znajduje sie
ramka z réznymi symbolami. Te same symbole
pojawiajg sie ha umieszczonej w pomieszczeniu
kwadratowej ulotce. Pordwnanie symboli pozwala
powigzac ze sobg mape festiwalu i ulotke. Na ulotce
umieszczono tekst z ukrytymi wskazédwkami, ktére
zostaty wydrukowane kursywa i pogrubiong
czcionka, z informacjg, ze co$ nalezy ztozy¢ (stowa
,entfalten”, ,,einzuknicken”). Kolejna wskazéowka
mowi o tym, ze trzeba szuka¢ godziny. Ulotke nalezy
zatem ztozy¢, kierujac sie uktadem symboli podanym
na mapie festiwalu: tréjkat na kwadracie, wykrzyknik
na krzyzu, nuta na falach, gwiazda na strzatce. Figura,
ktora powstanie po ztozeniu ulotki, jest borsuk.

Na mapie festiwalu borsuk zostat umieszczony
pomiedzy foodtruckami. Przy kazdym miejscu
oznaczonym na mapie festiwalu jest podana godzina.
Obok borsuka znajduje sie godzina 15:30, czyli czas,
ktory nalezato znalezé.

&1
- |

Potrzebne materiaty:

Ewentualne wskazowki:

Przeczytajcie uwaznie teksty. Jakie wskazéwki mozna
znalez¢ w tekscie (pogrubiona kolorowa czcionka na
mapie festiwalu lub pogrubiona kursywa w ulotce)?
Jakg inng wskazéwke mozna powigzac z kolorami
ulotki? (odpowiedz: te same kolory mozna znalez¢ na
mapie festiwalu)

15:30

4\5‘.30
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Zagadka
8

Nagrania audio

Opis:

Na odwrocie listy zespotéw znajduje sie kod QR.
Prowadzi on do linku, pod ktérym mozna znalez¢ cztery
nagrania audio, po dwa w kazdym jezyku. Ponadto

W pomieszczeniu znajduje sie alfabet tacinski

z ponumerowanymi literami, ktéry dzieki kolorowe;j
ramce mozna powigzac z kodem QR. Na pytania
zawarte w nagraniach audio mozna odpowiedziec

za pomoca listy zespotow.

Wie viele Tage dauert das Festival? (lle dni trwa
festiwal?) -2

[lu artystow, ile artystek lub zespotéw wystepuje

na festiwalu? — 12

Welche Ziffer kommt am haufigsten in der Bandliste
vor? (Jaka cyfra pojawia sie najczesciej na liscie
zespotow?) —1

O ktérej godzinie wystgpi ostatni zespdt? — 21

Cyfrom 2 -12 - 1- 21 odpowiadaja litery, z ktérych
powstaje sfowoB-L-A-U.

Ewentualne wskazowki:

Szukajac dalszych wskazéwek, mozecie uwaznie
przyjrzeé sie wszystkiemu, co znajduje sie

w pomieszczeniu i obejrze¢ to z kazdej strony (a jesli
uznacie to za pomocne, nawet zdjg¢ kartki ze Sciany).
Poszukajcie wskazéwki, ktdra graficznie pasuje

do kodu QR.

Ewentualnie mozna podac¢ wskazéwke wyjasniajaca,
czym jest cyfra, jesli osoby uczestniczace w grze
szukajg dwucyfrowej liczby zamiast cyfry: cyfra to
pojedynczy znak uzywany do zapisu liczb. Cyfra sktada
sie zawsze z jednego znaku, a liczba moze sktadac sie
z jednego lub wielu znakow.

Jezeli osoby uczestniczgce w grze sg przyzwyczajone
do odczytywania godziny 21:00 jako 9:00, moze im
pomac podpowiedz wskazujgca na rézne formaty
uzywane przy podawaniu czasu.

Band-Lists fiir das Festival

YU L0 -Semmer Musik & Chill

AT et St Tomeatons
830 Miley Cypern

WA Funz

WD ack Fink White

A0 Twvs Pines Herrnr

: T8 Hungry Besrs Band

A0 Cats Pawes Bane
NI Panik at the Baarh
|||||||| =
a0 Welling walls
B0 Fire i Nk

2190 Alex Dramskl
——

,’ Smartphone

Potrzebne materiaty:

Blau (niebieski)

)
E
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Potrzebne materiaty:

Zagadka Ukulele
9

Opis:

Offbeat to rytm, w ktérym akcent pada na drugg

i czwartg czesc taktu. Dlatego z szeregu liter nalezy
wybieraé tylko drugg i czwartg litere. Wybrane litery
utworzg rozwigzanie: ukulele.

nuzkwurlpel|lfe

nuzkwurlpeilfe

e
i!i‘%
ii
i
i

il
I
-ia
i
|
i
i

i

Ewentualne wskazowki:

Postepujcie zgodnie z instrukcjami na obrazku. Co to
jest offbeat? Czy mozecie gdzies znalezé informacje
na jego temat?

ukulele




Zagadka Zagadka finatowa Pudetko z zamkiem cyfrowym
10 (pod pudetkiem wskazdéwka
,0d duzej do matej“), orzeszek
ziemny i kod QR
Ostatnig zagadke mozna rozwigzaé za pomocg
dziewieciu stéw bedacych rozwigzaniami poprzednich J
zagadek. { s
Opis:
Po tym, jak wszystkie zagadki zostang wyjasnione, '
mozna przystgpi¢ do ostatniego etapu — odszukania
kart, na ktérych znajduja sie stowa bedace str.56
rozwigzaniami poprzednich dziewieciu zagadek. Na dziewiec kart
odwrocie kart znajdujg sie rézne ksztatty (kolorowe odpowiadajacych
plamy), ktére nalezy ze sobg potaczy¢ jak puzzle, dziewieciu
tworzac krzyzéwke. W ten sposéb powstang trzy rozwiazaniom ‘
liczby: v-i-e-r, d-r-e-i, e-i-n-s (4 —3 —1). ,I
Pod pudetkiem znajduje sie wskazowka, w jakiej o ,:‘
kolejnosci nalezy wprowadzié te liczby do zamka ‘% N serce R
szyfrowego: ,,od duzej do matej”. Pudetko zawiera ‘» '
kod QR i orzeszek ziemny. Orzeszek jest wskazowka, »
jakiego hasta nalezy uzy¢. Tak wiec uzywajac hasta — Iai V‘.
,Erdnuss” (pisanego duzg literg), mozna otworzy¢ *5@1
link, do ktorego prowadzi kod QR. Link otwiera wpis
w dzienniku, ktéry jest rozwigzaniem historii. v 2 o
= D% @5y
<

$
™ 7S

Ewentualne wskazdéwki:
Czy znalezliscie wszystkie karty (liczby na kartach
wskazuja, ze jest ich tacznie 32)?

Przyjrzyjcie sie doktadniej stronom z literami
na kartach, ktore przedstawiajg rozwigzania

poprzednich zagadek — czy cos$ zwraca Waszg uwage? vier —drei — eins

(cztery — trzy — jeden)

(puzzle)
d
Karta z obrazkiem ,9 ergeben 3 Zahlen” (9 daje 3 D
liczby) dostarcza wskazdéwki, jak utozy¢ karty, -
aby znalezé rozwigzanie. = LV IhR
A -t
L%J?' :3 E‘I.AN s!
G B m
g 5

L

Jezeli hasto nie zadziata: Czy na pewno poprawnie
wpisaliscie hasto?

42



Eigene Notizen / Wtasne notatki



Free together
Musik GmbH

Dzien dobry,

jesteSmy z ochrony festiwalu. Powiadomiono nas, ze
Alex Dramski, gwiazda festiwalu, zastabta nagle podczas
proby ze swoim zespotem. Jest teraz pod opiekg
lekarskg, ale jej stan jest krytyczny. Dotychczas nie udato
nam sie ustali¢, co sie stato, bo nie wszystkie informacje

sg dla nas zrozumiate.

Festiwal jest przedsiewzieciem dwujezycznym, dlatego
pilnie potrzebujemy pomocy. Dopdki nie dowiemy sie
wszystkiego, musimy zaktadacd, ze zagrozone sg takze

inne osoby. Bedziemy wiec musieli odwotac festiwal.
Przeznaczona dla Alex strefa VIP zostata zamknieta,
zebyscie mogli sie spokojnie rozejrzec. Wskazoéwki mogg

by¢ wszedzie, kazdy szczegdt jest wazny. Macie godzine!

Dziekujemy za pomoc!



Free together
Musik GmbH

Guten Tag,

wir sind von der Festival-Security. Uns wurde eben
mitgeteilt, dass Alex Dramski, der Star des Festivals,
wahrend der Bandprobe plotzlich zusammengebrochen
ist. Sie wird arztlich versorgt und befindet sich in einem
kritischen Zustand. Bisher konnten wir nicht klaren, was

passiert ist, weil wir nicht alle Hinweise verstehen.

Da das Festival zweisprachig organisiert ist, brauchen
wir dringend Hilfe. Solange wir nichts wissen, mussen
wir davon ausgehen, dass potenziell weitere Personen

in Gefahr sind. Dann mussen wir das Festival absagen.

Der VIP-Bereich von Alex ist abgeriegelt, damit ihr euch
ungestort umschauen kdénnt. Hinweise kdnnen Uberall

sein, jedes Detail ist wichtig. Inr habt eine Stunde!

Vielen Dank fur eure Hilfe!
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Ganze Note

= Halbe Noten

—® J - J Viertel Noten
Ganze Pause: - Halbe Pause: -

Viertel Pause; 3

Kurz

I
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e Lang = J



Feel the energy

Alex Dramski
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Ty zdrajco,

kiedys bylismy najlepszym zespotem, jaki tylko
mozna byto sobie wyobrazic. Nie przysztoby mi do
gtowy, ze to sie kiedykolwiek zmieni.

Ale najwyrazniej dla ciebie nasza przyjaznh nie byta
tak wazna, jak twoja kariera.

Ukradtas mojg piosenke i nigdy ci tego nie
wybacze.

Z wrogimi pozdrowieniami

R

T

\ O 7 |

>

—~——

\1'2'3'4'SJ\ 1+2 PAN 3+2J\3+4+OJ

PS: Teraz bedziesz musiata zy¢ ze wszystkimi

konsekwencjami ...







v
T"
. 3
: v
: B B
' LB
' 1. F w
TO s ood "
w ma VO - tru '
' : te_ rs ise .
aisk - . | w
: "
2. : g la . '
: Grillh : ........ g
K3 ar o
g = :
rge tzle - o
| - ‘ o 3 v
' Mil t Ger.n ........... 4,1O€ '
' Mi chsh L 5,1 0€ '
' IlCh ake - ’10 '
Mi sha . ty | . €
I k . ‘

w 4 ChSh o ChOk ...... '
| . ak : | ) . 10 ¥
W N ick | ” . ,90
| as | : er ’ . 12 € ‘w
' Co ser etra bees ...... 9’90€ '
' Sa:-a . C . nke Lo : '

te

v | |
' 0€ v
v 5’5 |

v ...... ; 0€
" ......... N g
'w - 2 w
k o :

pe . . . | 0€
" tit! - '
v ]
T '
i 0
\ B :
- ¥
\ B




Foodtruck B&W GmbH

Rechnung FT084293/4
Mitarbeitende: 89 '
Belegdatum:

POSITIONE:

Nachsp

Vorspeise:
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TSE
TSE-Tranksationen 481
TSE-Seriennummer  f7fg9w0s8a5aTjh5I2hf

TSE-Signatur Jk4hbk3n2)|10472n31D
Jrki21im3/390
KassaniD DaHEW 30180
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Nat = 19
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© “Sgahr

USt-IdNr: ATU907T47193
Stevernummer: 1893649274
_, 13469 Berlin, Tiloensee 5
ek - +40 176 83999001

-----------

Fooatreck B&W GmbH

lle kosztowat jej obiad?
Mozesz mi to szybko
podac do rozliczenia?
Dziekuje!

Free together Musik
GmbH



Liebe Andreaq,

suche dir die Stationen des heutigen 2. Tages auf
dem Festivalplan schon mal raus, damit Alex
immer rechtzeitig bei ihren Terminen erscheint.
Danke, dass du die Musikerin als Assistentin
unterstutzt.

Free together Musik GmbH

@ Z potudnia na potnoc

Drugi dzien festiwalu
08:00 Spotkanie zespotu
10:00 Wywiad z dziennikarzami w strefie dla prasy

12:00 Przyniesc obiad z Foodtrucka (dostep tylko
dla personelu festiwalu)

13:00-14:00 Przerwa obiadowa
16:00 Godzina na autografy w hotspocie Wi-Fi
18:00 Spotkanie wszystkich artystek i artystow

na parkiecie tanecznym, nastepnie
proba dzwiekowa




Sitzplatze
Bereich H

Ort: Festivalwiese
(3\"5/& Am Teich 67,

YOLO'Sommer MUS|k &. Chl” /Z\‘ﬁ[‘&’\_\(? 17744 Neustadt
Starring Hungry Bears Band und Alex Dramski \/

Samstag und Sonntag, Das Mitfiihren von Rucksécken und groRen Taschen

26.-27. Juni ist untersagt! Maximale GroRe 21 x 38 cm. Keine

18:00 Uhr Einlass Festivalgelande: 13:00 Uhr Ticketriickgabe/kein Umtausch! Kein Ersatz bei

: Ticketverlust! Keine Reisekostenerstattung bei

Absage/Verlegung, bitte informieren Sie sich vorab

’ ob die Veranstaltung wie geplant stattfindet. Audio-,
Video- und Fotoaufnahmen sind erlaubt.

EUR: 99,80

E-Ticket: 25483513 35432157 3769995413210

Sitzplatze
Bereich E

Ort: Festivalwiese

: : A Am Teich 67,
YOLO-Sommer Musik & Chill )%CQ 17744 Neustadt Q@;

Starring Hungry Bears Band und Alex Dramski '{9\\/\%

Samstag und Sonntag, Das Mitfiihren von Rucksécken und groRBen Taschen

26.-27. Juni ist untersagt! Maximale GroRe 21 x 38 cm. Keine

18:00 Uhr Einlass Festivalgelande: 13:00 Uhr Ticketriickgabe/kein Umtausch! Kein Ersatz bei

: Ticketverlust! Keine Reisekostenerstattung bei

Absage/Verlegung, bitte informieren Sie sich vorab

> ob die Veranstaltung wie geplant stattfindet. Audio-,
Video- und Fotoaufnahmen sind erlaubt.

EUR: 99,80

E-Ticket: 25483513 35432157 3769995413211

25483513 35432157 3769995810472

Sitzplatze
Bereich R

Ort: Festivalwiese

. . c,e‘ Am Teich 67,
YOLO-Sommer Musik & Chill  Z22%, 17744 Neustadt
Starring Hungry Bears Band und Alex Dramski Q\\\2=

Samstag und Sonntag, Das Mitfiihren von Rucksécken und groRen Taschen

26.-27. Juni ist untersagt! Maximale GroRe 21 x 38 cm. Keine

18:00 Uhr Einlass Festivalgelande: 13:00 Uhr Ticketriickgabe/kein  Umtausch! Kein Ersatz bei

: Ticketverlust! Keine Reisekostenerstattung bei

Absage/Verlegung, bitte informieren Sie sich vorab

’ ob die Veranstaltung wie geplant stattfindet. Audio-,
Video- und Fotoaufnahmen sind erlaubt.

EUR: 99,80

E-Ticket: 25483513 35432157 3769995413212

25483513 35432157 37699951742185




Sitzplatze
Bereich Z

YOLO-Sommer Musik & Chill

Starring Hungry Bears Band und Alex Dramski

Samstag und Sonntag,
26.-27. Juni

18:00 Uhr Einlass Festivalgelande: 13:00 Uhr

EUR: 99,80

>

<X Ort: Festivalwiese
Am Teich 67,

I
> e
: 17744 Neustadt Qg{}

Das Mitfiihren von Rucksédcken und gro3en Taschen
ist untersagt! Maximale GroRe 21 x 38 cm. Keine
Ticketriickgabe/kein Umtausch! Kein Ersatz bei
Ticketverlust! Keine Reisekostenerstattung bei
Absage/Verlegung, bitte informieren Sie sich vorab
ob die Veranstaltung wie geplant stattfindet. Audio-,
Video- und Fotoaufnahmen sind erlaubt.

E-Ticket: 25483513 35432157 3769995413213

25483513 35432157 37699951563023

od duzej

do mate;




Band-Liste flir das Festival

¥YOI.

-Sommer Musik & Chill
Tag 1
18:10 Red Sweet Tomatoes
18:20 Miley Cypern
18:40 Fun 21
19:10 Black Pink White
20:10 Two Pines Horror

e 21:00

< Tag 2 )

18:10
18:20
18:40
19:10
20:10

21:00

Hungry Bears Band

Cats Paws Band
Panik at the Beach
The Moskitos
Rolling Walls

Fire Hot Babies

Alex Dramski
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Leksykon muzyczny ...54

Oda

rzeczownik, rodzaj zenski

Pochodzenie: z greckiego, dostownie: Spiew, piesn

Wiersz stroficzny, zwykle nierymowany, charakteryzujacy sie uroczystym lub
podniostym stylem. W starozytnosci terminem oda okreslano rézne utwory liryczne,
przeznaczone do $piewania.

Offbeat

rzeczownik, rodzaj meski

Pochodzenie: z angielskiego, ztozenie z ,,off” i ,beat”

[Muzyczny] Offbeat (= nie po standardowym rytmie) realizacja rytmu, w ktérym akcent
pada na drugg i czwartg czesc¢ taktu, a nie tak, jak zwykle, na pierwszg i trzecig. Offbeat
jest wykorzystywany w réznych gatunkach muzycznych, takich jak jazz, blues i reggae;
nadaje muzyce charakterystyczny groove i flow.

Offertorium

rzeczownik, rodzaj nijaki

Pochodzenie: z taciny, offere = przedstawiaé

Spiew liturgiczny towarzyszacy ofiarowaniu podczas mszy $wietej w kosciele katolickim.
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serce Cafe 15:30
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24 Gitarello mieta ~
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Felix 30 13:00 gwiazda
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Klaviertny 3 15:00 roslina
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