Zeitreise in die 1920er: Verbrecherjagd
im grof$ten Escape Room Europas

BOTTROP. Der groRte Escape Room Europas entfiihrt seine Besucher in die Welt der 1920er-Jahre.

Von Benjamin Kiibart

ick. Tack. Tick. Tack.
Der Zeiger der Stra-
Renuhr schnellt vor-
an, unser Wettlauf
gegen die Zeit beginnt. Wir
schreiben das Jahr 1922. Ich
und meine Begleiter wurden
vergiftet — irgendwo in den
verwinkelten StraRen dieser
Stadt hat der ,Nachtfalter”
die Zutaten fiir ein Gegen-
mittel versteckt. Der Morder
mit dem Namen eines
Schmetterlings ist unser
personlicher Professor Mori-
arty. Er treibt sein Spiel mit
uns, gibt uns die Chance un-
sere Leben zu retten. Her-
ausforderung angenommen.
Dann miissen wir eben wie
Sherlock Holmes sein.

Abenteuer-Escape-Room
im Ruhrgebiet

Obwohl unser Tod nur eine
Stunde entfernt sein soll,
bleiben wir erstaunlich ge-
lassen und machen Witze.
Galgenhumor? Ne, alles nur
Fantasie. In Wirklichkeit
sind mein Kollege Simon
und ich keine Sonderermitt-
ler aus Berlin, sondern zwei
Typen aus dem Ruhrgebiet.
Wir haben auch keine Zeit-
maschine in die Weimarer
Republik erfunden - wir
sind zum groflten Escape-
Room Europas in Bottrop
gefahren.

Am Schacht II des ehema-
ligen Steinkohlebergwerks
Prosper Haniel ragen nur
noch wenige Gebdude in die
Hohe. Darunter: Eine rot-
braun geziegelte Halle -
mehrere hundert Meter
lang und mit gewaltigen
Fensterbogen. Die Wainde
schreien ,Denkmalschutz®.
In der alten Waschkaue ha-
ben sich die Bergleute da-
mals umgezogen. Heute
prangt ein groRes Schild
iber dem Eingang, der von
Statuen flankiert wird. ,Elo-
ria-Erlebnisfabrik” steht
dort geschrieben. Wir treten
ein.

Im Eingangsbereich kénn-
ten ein halbes Dutzend Last-
wagen samt Anhdngern
Platz finden. Deckenventila-
toren rotieren pausenlos in
schwindelerregender Hohe.
Liam Kreutschmann be-
griiRt uns. Er kiimmert sich
hier um die Offentlichkeits-
arbeit. Insgesamt 50 Perso-
nen arbeiten in der Erleb-
nisfabrik, erkldrt er. In der
Halle entwickeln und betrei-
ben sie mehrere Event-Loca-
tions und Escape-Rooms auf
insgesamt 6000 Quadratme-
tern Fliche.

Instrumentaler Swing-Jazz
schallt aus aufgestellten Bo-
xen. Die Musik kiindigt das
Highlight des Abends an.
An ihrem Ursprungsort
wird eine Gebdudefront mit
groRRer Fliigeltiir in goldenes
Licht gehiillt. Auf dem Weg
zur Pforte treffen wir auf ei-
ne Frau, die ein dunkles
Kleid tiber einem schlichten
Leinenhemd trdgt. Thre
Schiebermiitze hat sie ins
Gesicht gezogen. ,Hedwig
Raabe mein Name, mit zwei
JA“, sagt sie. ,Ich bin Poli-
zelanwadrterin.”

Die Schauspielerin fallt
nicht aus ihrer 20er-Jahre-
Rolle, als sie uns mitteilt,
dass Smartphones hier tabu
sind. Die ,kastenformigen
Gerite“ konnten die Bewoh-
ner der Stadt verschrecken.
Dann reif3t sie unsere Ein-
trittskarte ein, fithrt uns ei-

Auf 1600 Quadratmetern voll interaktiver Kulisse ratseln wir um unser Leben.

In ,,Exploria“ werden mein Kollege Simon (r.) und ich zu Detektiven und réatseln um unser Leben. Ein Abend im gr6Bten Es-
cape Room Europas entpuppt sich als Verbrecherjagd in einer Stadt der 1920er Jahre.

Die Erlebnisfabrik ,,Eloria“ gibt es seit einem Jahr. Sie ist in
die alte Waschkaue am Schacht Il der Zeche Prosper Haniel

eingezogen.
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Kostiimierte Schauspielerinnen und Schauspieler begleiten
die Besucher des Escape Rooms und lenken die Handlung.
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ne holzerne Empore bis zur
Fliigeltiir hinauf und 6ffnet
den Eingang nach ,Explo-
ria“.

Als wir eintreten, verteilt
eine Maschine Nebelschwa-
den in unserem Blickfeld.
Wir starren eine Hdiuser-
schlucht hinunter, die vom
déammrigen Licht der Stra-
Renlaternen erhellt wird.
Hier ist es immer diister. Si-
mon, Liam und ich folgen
Hedwig zur Polizeiwache.
Wir stapfen an Pfiitzen vor-
bei und passieren Laden-
fronten. Eine Boutique pra-
sentiert Mode von vor hun-
dert Jahren, in der Redakti-
on einer Zeitung namens
,Wochenblick® brennen die
Lichter. An allen Winden
héngen Plakate mit Lettern
in Frakturschrift. Mal will
eine Gewerkschaft mobil
machen, mal fahnden Steck-
briefe nach einer Verbreche-
rin namens ,Elster”. Hinter
jedem Schriftstiick soll sich
ein Geheimnis verbergen.
»Es gibt in dieser Stadt hun-
derte versteckte Aufgaben,

die man, wenn man zuerst
durchgeht, iiberhaupt nicht
wahrnehmen wird“, sagt Li-
am. ,Jeder Zettel gehort zu
irgendeiner Aufgabe. Die
kann ich selbst verfolgen,
mit Hilfe der Schauspiele-
rinnen und Schauspieler.“
Wir wollen ,Exploria“ al-
lerdings nicht frei erkun-
den. Wir sind nur hier, um

dem  ,Nachtfalter das
Handwerk zu legen — und
werden dabei vergiftet.

Glicklicherweise hat unser
anonymer Gegenspieler das
ungesunde Selbstvertrauen
eines Bond-Bosewichts und
hinterldsst Hinweise auf ein
Gegenmittel.

1920er-Jahre-Popkultur wie
in ,,Babylon Berlin“

Wir jagen durch die Kulis-
senstadt und losen Ritsel.
In einer Buchhandlung
durchforsten wir dafiir ab-
gegriffene Wilzer, in einem
Pfandleihhaus spiele ich ei-
ne Melodie auf den Tasten
eines Harmoniums. Waih-
rend die Hallenventilatoren

Der Eingangsbereich der Erlebnisfabrik: Hinter der Gebaude-
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kulisse im Bilderrahmen verbirgt sich der Eingang in den

groBten Escape-Room namens ,,Exploria“.

fiur frische Luft im AuRen-
bereich der ,Stadt“ sorgen,
leben die Innenrdume erst
durch den ledrig-staubigen
Geruch von alten Mobeln
auf. Verkleidete Schauspie-
ler streifen umher und be-
gleiten das Spiel auf mehre-
ren Ebenen. Denn: Auch an-
dere Besucher ritseln paral-
lel zu uns an anderen Hand-
lungsstrangen und erleben
ganz andere Geschichten.
Wir laufen uns in der Stadt
iiber den Weg, aber kom-
men uns nicht in die Quere.

»,Die 1920er-Jahre haben
eine richtige Renaissance er-
lebt”, sagt Liam. ,Es ist die
Vergangenheit, mit Elemen-
ten aus der heutigen Zeit. Es
gab Autos, Schreibmaschi-
nen. Das ist historisch, aber
man kann sich damit identi-
fizieren.“ Tatsache. Auf
dem Platz im Zentrum der
Anlage steht ein Oldtimer.
Der Ford Modell T war welt-
weit das erste Automobil,
das auf Masse produziert
wurde.

Wir drehen eine weitere
Runde durch das Viertel: In
einer schummrigen Privat-
detektei mit spartanischer
Einrichtung steht ein Flach-
mann neben der Adler-
Schreibmaschine. Im grell-
weillen Hotelempfang héin-

gen Spinnenweben am
Schliisselkasten. Die glit-
zernden Vorhinge eines

Klubs beschworen die golde-
nen Zwanziger herauf, Kla-
vier und Grammophon ste-
hen neben Raubkunst aus
Afrika — nur Requisiten, ver-
steht sich.

Irgendwann ist das Heil-
mittel zum Greifen nahe.
Gerettet! Polizeianwirterin
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Raabe ist ganz aufRer sich.
Schnell sammelt sie alle Be-
weisstiicke ein, will uns lo-
bend beim Oberkommissar
erwihnen und wiinscht uns
eine gute Riickfahrt nach
»Berlin®.

Als wir ,Exploria“ hinter
uns lassen, werfe ich einen
letzten Blick auf die Stra-
Benuhr. Fast eine Stunde
haben wir um unser Leben
geridtselt. Alles nur Spiel,
trotzdem kommt mir dabei
ein Gedanke: ,Das war
knapp.“

»Exploria“ wird zur
Horror-Stadt

m Noch bis zum 20. November
verwandelt sich ,Exploria“
in eine Hafenstadt. Statt der
»goldenen Zwanziger“ kon-
nen Besucher die Stadt
LInnsmouth“ aus den Ge-
schichten des Horror-Autors
H.P. Lovecraft erkunden.

m Michael Bierhahn, der Ge-
schaftsfihrer der Eloria-Er-
lebnisfabrik, sagt: ,,Auf ins-
gesamt 1.600 Quadratme-
tern erschaffen wir ein Hor-
ror-Abenteuer mit unzahli-
gen Escape-Room-Elemen-
ten, das es in Deutschland in
dieser Form kein zweites
Mal gibt. Fir die perfekte
Dekoration haben wir hun-
derte Elemente auf Floh-
markten zusammengesam-
melt oder selbst gebaut.”

m Die Erlebnisfabrik empfiehlt
das Angebot fiir alle Gaste
ab 12 Jahren.

m Tickets sind ab 36,90 Euro
pro Person erhaltlich.



