UNTERHALTUNG

SURREAL wiedie
Zwischenwelt inder Serie
«Twin Peaks» sind manche

Live Escape Games.

Wir wollen in den Westen flichen, aber
meine Schwester fihrt den Wagen gegen
die Mauer. Mit Héchstgeschwindigkeit und
frontal, sie lacht laut, das kleine Biest, wir
sind geliefert und sie lacht.

Zwei Stunden zuvor, tiefstes Ostberlin.
Zwischen Zweckbauten und Zwecklos-
bauten ein Rotklinkerhaus, darin das Live
Escape Game, das wir durchzuspielen ge-
denken. «Go West» heisst es und wir, das
heisst: ich und meine kleine Schwester, wo-
bei klein nicht zutrifft, sie reicht mir ans
Kinn, ist dreizehn Jahre alt und pubertir.
Sie soll sehen, was mir entgeht, mich aber
auch beruhigen, ich bin sehr schreckhaft,
diinnes Nervenkostiim, das vertragt sich
nicht mit Live Escape.

Nach kurzem Briefing, worauf unbedingt
zu achten sei, vor allem aufeinander nim-
lich, geht es treppab, dunkle Kellerflure ent-
lang, wir werden in ein DDR-Wohnzimmer
geschoben, findet den Exit, viel Gliick! Die
Tiir kracht ins Schloss, auf einem Bild-
schirm der Countdown, sechzig Minuten
ab jetzt. Kommunikation ist wichtig, haben
sie uns gesagt. Wir schweigen erst mal.

FLIEHKRAFT

Es geht ein Trend um in Europa. Menschen lassen
sich einsperren, in dunklen Raumen, in Kellern,

in der Vergangenheit. Live Escape Game nennt sich
das. Unser Autor hat mitgespielt.

Text MORITZ HERRMANN
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Meistens kopiert die Virtual Reality das
wahre Leben. Am Computer simuliert sich
der Mensch, was es auch in der Welt gibt.
Er spielt Fussball («Fifa»-Reihe) oder Krieg
(«Halo»), er baut Stéidte auf (<Anno»). Live
Escape Games, wie wir eines spielen, sind
den umgekehrten Weg gegangen, sie exis-
tierten zunichst virtuell. Escape Games
sind PC-Spiele in Egoshooter-Perspektive.
Man steuert seine Figur mit der Maus durch
fremdes Terrain, 16st Ritsel, besiegt Feinde.
Oft ist man eingekerkert, muss mit Logik
und Kombinationsgabe entkommen. Escape
Games, das waren urspriinglich Browser-
spiele fiir Adobe Flash. Bis ein paar Silicon-
Valley-Nerds das Prinzip im Jahr 2006 nach-
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bauten und «Origin» schufen, den
ersten Real-Life Escape Room der Welt.
Ende der Nullerjahre begannen solche
«echten» Spiele iiberall zu boomen, erst
inJapan und den USA, dann in Europa.
Aus der virtuellen ist reelle Realitit ge-
worden. 2800 Anbieter weltweit, sieben
Parcours in der Schweiz, von Basel und
Bern iiber Chur, Davos, Interlaken und
Luzern bis Ziirich, Tendenz steigend.

Meine Schwester tastet den wuch-
tigen Fernseher ab. Ich musste ihr Geld
geben, damit sie mir hilft, Pubertiit,
schwierige Phase, weiss ich. Manch-
mal sagt sie stundenlang kein Wort.
Eine kettengesicherte Tiir steht un-
serer Flucht im Weg. Was, wenn sie
einen Schliissel findet, ihn launenbe-
dingt aber nicht erwdhnt? Gott be-
wahre! Vierzig Minuten. Wir wenden
den Teppich, fithlen Polster, fleddern
Biicher. Oft ist nicht gleich klar, wofiir
Gegenstinde, die wir entdecken, tau-
gen. Die Luftpumpe bleibt ohne Nut-
zen, bis meine Schwester ein Ventil auf-
tut, das an den Boden des Aquariums
passt, in dem eine Muschel liegt, die,
als ich pumpe, einen Code preisgibt,
der den Schrank o6ffnet, in dem ein
Schliissel fiir die Kette an der Tiir war-
tet. Verstehen Sie? Es dauert. Mir liduft
der Schweiss. Anders als beim Escape
Game am PC konnen wir nicht einfach
pausieren, speichern, am nichsten Tag
weitermachen. Die beste Gruppe soll
in 27 Minuten geflohen sein, keine
Ahnung, wie das geht. Wir haben noch
eine Viertelstunde. Wir brauchen
Jochen Kriiger.

Kriiger betreibt dieses Live Escape
Game in Berlin. Er sitzt in seiner Kom-
mandozentrale oben und beobachtet
uns itber Kamera. Wer vollig verzwei-
felt, bekommt seine Hinweise unten
auf den Bildschirm buchstabiert. Krii-
gerist das, was am PC ein Druide wire
oder das Orakel: Stimme der Weisheit,
Hilfe in der Not. «Sporteln kann nicht
schaden», hohnt er vom Monitor. Also
besteige ich, der ich Velofahren hasse,
den DDR-Hometrainer, trete in die Pe-
dale, ein Ferdy Kiibler der Licherlich-
keit. Im TV leuchtet eine Birne! Meine
Schwester greift hinein und findet
Schablonen, die, ins Licht gehalten, den
ndchsten Hinweis ergeben.

Eine halbe Stunde dauert das Auf-
riaumen fiir Kriiger, wenn sein Setting
durchgespielt wurde. Nicht jedes Inte-
rieur gehort zum Game, trotzdem reis-
sen manche Poster von der Wand, weil
sie dahinter einen Safe vermuten, auch

Buchseiten fehlen oft. Montags, wenn «Go
West» geschlossen hat, wird das demolierte
Dekor in der Werkstatt geflickt. Schliess-
lich handelt es sich um Unikate. Der Tisch,
das Aquarium, die Tapete. Alles arrangiert
mit Liebe zum Detail, die auch neue Kun-
den locken soll. Kein Gast spielt dasselbe
Spiel noch mal, so wie auch ein Gamer das
Interesse am Game verliert, wenn er es
durchspielt hat.

Wir haben alle Ritsel gelost, alle
Schliissel gefunden, alle Schlosser entrie-
gelt. Die kettengesicherte Tiir schwingt auf
und — Backstein! Es ist wie in einem Film
von M. Night Shyamalan, die Story steuert
auf eine Losung zu und dann, boom, plot
twist. Kriiger, also Jochen, war mal Drama-
turg, merkt man jetzt. Mir fillt nichts mehr
ein. Ich habe in den vergangenen Minuten
kaum noch zum Weiterkommen beigetra-
gen, nun werde ich endgiiltig nutzlos, bin
Dekor, der nicht ins Spiel gehort, vielleicht
leimen sie mich ja am Montag in der Werk-
statt zusammen.

Vier Minuten noch. Escape Games rich-
ten sich an alle: Freunde, Paare, Dates,
Junggesellenabschiede. Es gibt sie in allen
thematischen Varianten. Mal muss man
aus der DDR fliehen, anderswo ist man De-
tektiv oder strandet auf einer Insel. Den-
noch seien es meist Mdnner, die das Spiel
buchen, sagt Kriiger. 2015 lief im amerika-
nischen Science Channel sechs Folgen lang
ein Live Escape Game als Realityshow.

Wir bellen uns Kommandos zu, schau
mal hier, guck mal dort. Briillen Konjunk-
tive der Verzweiflung, konnte doch, sollten
wir nicht? Und stossen schliesslich auf einen
geheimen Gang, 50 Sekunden noch, die Zeit,
der Feind, das Ziel nahe. Am Ende packen
wir es. Wiire sonst auch blod gewesen, fiir
den Text hier. Der Wagen, den meine
Schwester im letzten Raum gegen die Mauer
fihrt, ist ferngesteuert. Er bringt uns den
entscheidenden Schliissel. Wir sind frei.

Live Escape Games werden
derzeit in sieben Schweizer Stadten angeboten:
liveroomescapegame.org
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