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Escape Game – Die letzte Chance 
Idee 

• Ziel 

• Spielerische Sensibilisierung zu den Themen Klimaschutz & Klimaanpassung → neue Zielgruppen 

• 1 Gruppe (3-6 Spielende im Alter 15+) in 1 Raum haben 1 Mission für 1 Stunde 

• Botschaften sind versteckt in der Geschichte, den Rätseln & der Einrichtung → Spaß beim Lernen 

• Szenario 

• Fiktive Zeitreise in das Jahr 2050 um eine Lösung für die Klimakrise zu finden 

• 2 Wissenschaftler:innen aus Deutschland & Frankreich, die in der Klimawandelforschung 

zusammenarbeiten, sind bei einer gemeinsamen Forschungsreise ums Leben gekommen 

• Sie waren kurz davor eine bahnbrechende Entdeckung zu verkünden, um die Welt vor der 

Klimakrise zu retten 

• Die Hinweise auf ihre Entdeckung Verbleib sind irgendwo in ihrem Büro versteckt 

• Die durch den extremen Klimawandel ausgelöste Hitzewelle hat zum Zusammenbruch des 

Stromnetzes geführt & der vorhandene Stromgenerator läuft nur noch eine Stunde lang. 

• Botschaften → Verbindung des Spiels mit einer Lernerfahrung in der Nachbesprechung 

• Der Klimawandel findet in Worms statt & wird sich weiter verschärfen → Wir müssen heute handeln 

• Klimaanpassung & Klimaschutz sind gemeinsame globale Aufgaben → Wir müssen gemeinsam 

handeln 

• Was wird in Worms unternommen & welche persönlichen Handlungsmöglichkeiten habe ich? → Ich 

kann selbst aktiv werden  

Absicht 
• Zusammenarbeit ist entscheidend 

o Teamarbeit & Kommunikation zwischen den Spielenden werden gefördert & sind erforderlich  

o Idealer Aufbau: Zwei Gruppen spielen gleichzeitig & arbeiten zusammen, um ein Rätsel zu lösen → 
Das simultane Spielen kann durch eine Videobotschaft ersetzt werden, in der dann Hinweise 
gegeben werden, die sonst das andere Team gegeben hätte 

• Erreichen verschiedener & neuer Zielgruppen 

o Jugendliche → Schulen & Lehrkräfte ansprechen, aber die Gruppen sind zu klein für ganze Klassen; 
Jugendgruppen ansprechen  

o Familien → Jüngeren Kindern wird erlaubt mit ihren Familien zu spielen  

o Kolleg:innen / Freundeskreise / Vereine → Teambuilding in der Mittagspause oder nach der Arbeit  
• Langfristige Auswirkungen (Nachbesprechung, Reflektion, Aufruf zum Handeln & Auswertung) 

o Escape Game: Kurzfristiges spielerisches Erlebnis 

o Nachbesprechung: Hervorhebung der Relevanz der Aspekte aus dem Spiel & gemeinsame Analyse 
des Spiels  

o Reflektion: Verteilung einer Broschüre & Versand einer E-Mail an alle Teilnehmende mit direkten 
Links zu lokalen Angeboten & Initiativen  

o Aufruf zum Handeln: Die Spielenden können sich individuelle Herausforderungen aussuchen  

o Auswertung: digitale Umfrage 

Allgemeine Anforderungen 
• Infrastruktur: 2 Räume mit Videoüberwachung, Internetverbindung & Laptops 

o 2 Räume, vorzugsweise in unmittelbarer Nähe (Spielraum & Überwachungsraum) 

▪ Spielraum: Bürogröße, düstere Atmosphäre (beschattet oder fensterlos)  

▪ Aufsichtsraum: klein, aber hell & mit Fenstern  
o Überwachung 

▪ Überwachungskamera über Internet/Kabel  
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▪ Mikrofon & Lautsprecher / Kopfhörer oder Telefonverbindung  
o Technik 

▪ 2 Laptops (Spielzimmer & Aufsicht)  

▪ 1 Tablet  

▪ Walkie-Talkies  

▪ externer Bildschirm zur Wiedergabe des Einführungsvideos & zur Anzeige der verbleibenden 
Zeit & Hintergrundmusik 

• Teilnehmende: kleine Gruppen mit Spielenden ab 15 Jahren 

o Gruppengröße: optimal 3–4 Spielende, maximal 6–8 (je nach Raumgröße) → für kleinere oder 
größere Gruppen wird es schwieriger die Rätsel zu lösen 

o Alter: empfohlen ab 15 Jahren → jüngere Kinder können mit ihren Familien mitspielen & das Spiel 
lässt sich an jüngere Zielgruppen anpassen  

o Erfahrung: Ein Spiel für alle (Wissen & Erfahrung könnten allerdings das Lösen der Rätsel 
beschleunigen) → Der Schwierigkeitsgrad lässt sich zudem flexibel anpassen  

• Kosten: 1000 – 6000 € 

o Möbelverleih: 0 – 500 € 

o Mögliche Raummiete: 0 – 1000 €  

o Betreuungspersonal: 0 – 1.500 € → je nachdem ob externes Personal eingebunden wird 

o Werbegeschenke: 0–1.000 € → nicht erforderlich  

o Druckmaterial: 0 – 500 €  

o Bau-Puzzles & Ausrüstung für Rätsel: 1.000 € → nur für die Ersteinrichtung erforderlich 

o Raumdekoration: 0 – 500 € → kann wiederverwendet werden  

Organisatorische Empfehlungen 
• Anfängliche Einrichtungsphase: 1,5 Monate+ 

o Kauf von Dekoration, Kauf von Ausrüstung für Rätsel, Rätselbau, Standortsuche 
o Verzögerungen einkalkulieren, durch die Planung von Zeitpuffern 

• Vorbereitungszeit: 1 Woche+ 
o Raumdekoration, Aufbau & Test der technischen Ausrüstung, Probe, Einweisung der Betreuende 

• Spielzeit: täglich für etwa 2–3 Wochen rund um die (Winter-)Ferien 

o Intensivphase: tägliche Durchführung (wenn möglich auch am Wochenende) mit möglichst vielen 
Buchungsmöglichkeiten  

o Dauer: optimal 2 – 3 Wochen, möglicherweise rund um die/während der Schulferien  

o Saison: nicht im Sommer wegen möglicher Hitze & langer Abende  
• Zeitfenster: 90 Minuten zwischen Mittag- & Abendessen 

o 15 Minuten Einführung, 60 Minuten Rätseln & 15 Minuten Nachbesprechung  

o 12–14 Uhr: Mittagspause – attraktiv für Kolleg:innen 

o 14–16 Uhr: mäßige Beliebtheit aufgrund begrenzter Kapazitäten für die arbeitende Bevölkerung 

o 16–18 Uhr: früher Feierabend nach der Arbeit oder nach der Schule  

o 18–20 Uhr: hohe Beliebtheit als Abendaktivität → eher schwieriger Aufsichtspersonen zu finden, 
insbesondere Minderjährige  

• Abwicklung von Reservierungen: über ein digitales Buchungstool oder über einen Partner 

o Nutzung digitaler Tools wie Doodle & E-Mail → Verwaltungsaufwand aber möglich 

o Nutzung bestehender Infrastruktur zur Anmeldeverwaltung um Buchungen zu verwalten & Fragen zu 
beantworten → Volkshochschule 

• Werbung: frühzeitig über verschiedene Medien 

o Einsatz einer Mischung aus verschiedenen Medien: Pressemitteilung, soziale Medien, Plakate an 
öffentlichen Orten, Postkarten in lokalen Geschäften, Newsletter, Webpräsenz  

o Frühzeitige Ankündigung → Ermöglicht von Beginn an eine vollständige Auslastung 

o Hohe Nachfrage → Verlängerung der Projektlaufzeit oder Wiederholung im nächsten Jahr  
• Einrichtung: schwach beleuchtetes Büro 

o Schaffung einer realistischen Atmosphäre → Leihe von Möbeln, Gebraucht kaufen oder nicht mehr 
benötigte Möbel finden 

• Umgang mit technischen Schwierigkeiten 



Factsheet „Escape Game – Die letzte Chance“  Stand: Juni 2026 
 

 
Klima-Kommunikation in Metz & Worms   Seite 3 von 3 

o Fehler in älteren Technologien: Auf häufige Probleme vorbereitet sein  
o Benutzungsfehler: Erfahrene Mitarbeitende, Bedienungsanleitung mit einer Auflistung der 

häufigsten Probleme 
• Betreuung: großes Organisationsteam in Gruppen von 1–2 Personen, die für 2-Stunden-Blöcke 

verantwortlich sind 

o Einfache Delegation an Auszubildende & Freiwillige → Durchführung eines Probespiels, Einführung 
in die Betreuung, Probetraining mit 1:1-Begleitung zum Sammeln von Erfahrungen  

o 2-Stunden-Blöcke pro Gruppe (Vorbereitung des Raums, Einführung, Hilfestellung während des 
Spiels, Nachbesprechung, Aufräumen) für 1–2 Betreuende → 1 ist möglich, aber 2 ist einfacher & 
macht mehr Spaß, insbesondere für jüngere Betreuende 

Hintergrund 
• Grenzüberschreitende Zusammenarbeit 

o Entstanden im Rahmen der TANDEM-Klima-Partnerschaft der Eurométropole Metz & der Stadt 
Worms für die „Deutsch-Französische Energiewoche“ 2019  

• Durchführungen & Anpassungen: Worms, Metz & darüber hinaus 

o 2019: 25 Gruppen – 150 Personen in Worms + verschiedene Gruppen in Metz  

o 2020: 14 Gruppen – 70 Personen + verschiedene Gruppen in Metz  

o 2024: 25 Gruppen – 100 Personen  

o 2025: über 40 Gruppen – über 200 Personen  

o Verschiedene Gemeinden haben das Escape Game bereits umgesetzt & angepasst 
• Leitfaden & Ressourcen zur Anpassung verfügbar: hohe Nachfrage 

o Anfrage von über 100 Gemeinden & Institutionen 

o Digitale Dokumentenbibliothek & Medien-Datenbank → verfügbar zum Nachbau 

• Positive Kommunikation & Möglichkeit zur lokalen Anpassung 

o Lokale Nachhaltigkeitsinitiativen: leicht in Rätsel integrierbar 

o Klimaschutz: Lernen bedeutet Handeln + lokale Strategien können vorgestellt werden  

o Klimawandel: Sich der Gefahren & lokalen Folgen bewusst sein, ohne sich davon überwältigen zu 
lassen  

o Klimaanpassung: Lernen, wie man Folgen vorbeugen kann + lokale Anpassungsmaßnahmen können 
vorgestellt werden 

• Logischer Aufbau der Rätsel innerhalb des Szenarios 

o Kombination verschiedener Rätselelemente (Hinweise finden, Anhaltspunkte erkennen, Technologie 
nutzen, in der Gruppe kommunizieren)  

o Einbindung moderner Technologien (Laptop, Tablet, Diktiergerät, Walkie-Talkies)  

o Vielfältige Lösungsstrategien (Teamarbeit, Kombinationsfähigkeit, Computerkenntnisse, visuelles 
Erkennen, manuelle Fertigkeiten) 

Weitere Informationen 

www.escapegame.worms.de 

Kontaktmöglichkeiten 

- Martin Hassel 

- Klimaschutzmanager der Stadt Worms 

- klima@worms.de 

- +49 6241 853 7007 

http://www.escapegame.worms.de/
mailto:klima@worms.de

