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MANUSKRIPT
(Atmo Escaperoom — Knarzende Wande, Gemurmel Spieler, Schritte)

Sophia Wagner
Oh, Oh ... Wir sind jetzt in einem Raum, der sieben Ecken hat ...

(Stein rollt weg, Tur 6ffnet sich)

Sophia (Uberrascht)
Uhhh ... Ach du Scheil3e ...Wow...

Autor (auf Atmo)
Sophia und ihre Freunde tasten sich durch das Schummerlicht. Hinter einer
verborgenen Tur haben sie einen Gang entdeckt. Er fuhrt in vollige Dunkelheit.

Jan Saynisch
Brauchst du die Taschenlampe?

Sophia
Ja ...

Gregor Tallig
Gib uns ein Walkie-Talkie mit.

Fabian Kirsch
Ich komme mit rein ...

Autor (Auf Atmo)
Die Vier sind einem Geheimnis auf der Spur. Ihnen bleibt nur wenig Zeit, das Ratsel
zu l6sen. Vorsichtig bewegen sie sich vorwarts.

Gregor (schiebt sich durch engen Gang):
Oh mein Gott, wo geht das hier hin?

Sophia
Der Boden fihlt sich so komisch an. Siehst du etwas?

Gregor
Es wird hier richtig eng, ja ich sehe so bisschen was.

Sophia (entfernt sich):
Hallo, Hallo? ....

(Atmo steht kurz)
Autor

Alles nur ein Spiel. Und sein Geheimnis werden wir spéater noch luften. Aber erst
einmal méchte ich Sophia vorstellen. Sophia Wagner.



(Wohnungstur 6ffnet sich)
Ton Sophia
Ahh Hallo ...

Autor
Hallo, gruR dich.

Sophia
Schon, dass du da bist.

Autor (auf Atmo - Betreten der Wohnung):
Ein paar Wochen zuvor. Ich treffe Sophia bei ihr Zuhause zum ersten Mal. Hier
arbeitet die 32-jahrige Spieleentwicklerin auch.

Sophia

Das ist eben meine Zweiraumwohnung. Hier wohne ich mit meinem Verlobten und
ein Zimmer ist ganz grol3. Da ist ein Stlick abgetrennt. Das ist dann mein
Arbeitszimmer. Da steht dann ganz viel Spielmaterial, mit dem man neue Prototypen
bauen kann. Ganz viele Kisten, in die neue Spiele dann reinkommen. Einfach ganz
viele Sachen, mit denen man kreativ arbeiten kann.

Autor
Wenn ich mich jetzt in eurem Wohnzimmer umgucke, fallt mir auf: Da ist gar kein
Fernseher. Aber dafir viele, viele Kartons mit Spielen. Unterschiedlichen Spielen.

Sophia

Ja, schoner ist es dann eben doch zusammen an einem Spiel zu sitzen abends. Und
dann schauen wir unseren ganzen schénen Spieleschrank an und sagen: ,Oh, das
habe wir ja lange nicht mehr gespielt. Oder das haben wir noch gar nicht gespielt.’
Und das geht hier auch von ganz grof3en Drei-Stunden-Spielen bis zu kleinen
Kartenspielen ist alles mit dabei.

Autor

Uber die Jahre ist Sophias Sammlung gewachsen. Als Kind spielt sie mit ihrer Oma
in Géppingen die Klassiker wie ,Mensch Argere dich nicht“ und Schach. Richtig
entfacht wird ihre Begeisterung aber erst wahrend Studiums der Geowissenschaften
in Potsdam durch Kommilitonen.

Sophia

Da kamen Brettspiele auf den Tisch, die mich total umgehauen haben. Was das da
fur eine Riesenwelt ist an Brettspielen, die noch so unterschiedlich sind zu den
Spielen, die ich bisher kannte, dass ich gedachte habe: ,Wow, da ist wirklich so eine
ganze Welt, die sich einem er6ffnet, wenn man mal so guckt, was gibt es eigentlich
alles fir Erwachsene an Spielen”

Autor

Strategiespiele, Partyspiele, Geschicklichkeits- und Rollenspiele. Beim Blick

in die Regale bekomme ich einen ersten Eindruck von der Vielfalt.

Sophias Begeisterung fir diese bunte Welt ist so grof3, dass sie sich nach ihrem
Studium gegen eine Karriere als Geowissenschaftlerin entscheidet. Sie will selbst



Spiele erfinden und sich ausschlie3lich darauf konzentrieren.

Sophia

Diese Ideen kamen mir einfach zugeflogen und ich konnte eigentlich gar nichts
dagegen tun. Ich bin in sehr vielen Sachen gut, aber dass ich jetzt irgendwie die
Motivation hatte, extrem gut zu werden, war noch nie so, bis es dann zu diesen
Spielen kam, wo ich so gemerkt habe: Jetzt verstehe ich, was es bedeutet, eine
Leidenschaft fur etwas zu haben. Das hatte ich mir wahrscheinlich nie verziehen,
wenn ich es nicht versuchen wurde.

Autor

Sophia setzt alles auf eine Spielkarte. Von ihrem Einfallsreichtum zeugen die
zahlreichen Prototypen in den Fachern neben ihrem Schreibtisch.

Der Weg zum Erfolg ist aber miihsam und langwierig.

Im Herbst wird endlich ihr erstes eigenes Spiel erscheinen.

(Atmo Hervorziehen Karton)

Autor
Zwei Jahre hat die Entwicklung gedauert.

Sophia
So hier ist es jetzt mein Baby. In einem schénen Karton. Gucken wir mal rein ...
(Rascheln Karton)

Autor
.Noria“ heil3t das Strategiespiel.

Sophia

Wir befinden uns auf einer Welt aus verschiedenen fliegenden Inseln. Wir starten auf
der Insel mit der Hauptstadt und wir werden im Laufe des Spiels verschiedene
andere Inseln entdecken, die am Anfang im Nebel liegen und die dann aufgedeckt
werden und weitere Mdglichkeiten bieten, sich dort auszubreiten oder dort Rohstoffe
abzubauen.

(Atmo Stral3e)

Autor
Regelmalig finden Testrunden fur letzte Verbesserungen von ,Noria“ statt. Deshalb
ist Sophia auch heute wieder auf dem Weg in die ,Spielwiese®.

Sophia (vor der Spielwiese)

Ja das ist ... Steht hier auch: Ludothek — Laden und Café. Das heif3t, hier kann man
einerseits Spiele ausleihen. Man kann sich hier aber auch hinsetzen, einen Kaffee
trinken und wahrenddessen Spiele spielen. Und mittlerweile hat die Spielwiese auch
einen Verlag gegrindet und dort wird mein Spiel erscheinen.

(Tar 6ffnet sich)



Sophia
Gucken wir mal, ob alle schon da sind.

(Atmo - BegrifRung durch Spielrunde: Ahhhh Sophia, Hallo!)

Autor
Das Café ist Sophias zweites Wohnzimmer. Ihre Tester sind schon mitten im
Spielgeschehen.

Julian Steindorfer
Ich habe gerade das erste Mal die Chance, gegen Carlo zu gewinnen.

Autor
Julian Steindorfer. Der 29-Jahrige hat als Redakteur die Entwicklung von ,Noria“
begleitet. Auch er ist — natirlich - ein Brettspiele-Enthusiast.

Ton Julian Steindorfer

Man braucht eine gerade Flache, man braucht Licht und Menschen und das ist alles.
Und ich glaube gerade in unserer durchdigitalisierten Welt, wo immer hohere
Anforderungen entstehen, dass man sich einfach mal wieder mit Menschen trifft und
sich austauschen muss. Spiel ist ein Medium, wo man im direkten Kontakt
miteinander steht und wo es auch ganz schwer ist, Emotionen zurtickzuhalten.

(Atmo — Spielgeschehe. Sophia: ,0o000h, Nein!’ Carlo lacht.)

Julian Steindorfer (Weiter auf Atmo)

Ich sage zu vielen Menschen immer, wenn du jemanden kennenlernen méchtest,
dann spiel mit ihm. Kann man Spannungen aushalten, wer schummelt? Wer ist ein
guter Verlierer, wer ist ein schlechter Verlierer? Das ist wahnsinnig schon.

(Atmo hoch: Sophia lacht auf und jubelt. Carlo stohnt auf: Du bist dran? Nein!!)

Autor
Auch Carlo Botolini gehort zur Testrunde. Der Italiener entwickelt selbst Brettspiele
und ist begeistert von der Szene in Deutschland.

Ton Carlo Botolini

In Italien haben wir keine starke Brettspielkultur. Dort ist es fast immer warmer als
hier, deshalb spielen Leute gerne Ful3ball oder gehen raus.

Hier bleiben die Leute zuhause, wenn es kalt ist und spielen gerne Spiele. In Italien
war das nicht so.

Ton Julian Steindorfer

Das ist ganz interessant, weil Deutschland der Brettspieleweltmeister auf eine Art ist.
Also durch so Spiele wie ,Siedler von Catan’ und grof3e Verlage, die ganz lange Zeit
eine Vorreiterrolle hatten auch weltweit. Das hat dazu gefiihrt, dass im
amerikanischen Raum eine bestimmte Art von Brettspiel sogar als ,German Games’
bezeichnet wurde. Also Strategiespiele, die einen nicht zu grof3en Glickfaktor haben,
die fur die ganze Familie gut spielbar sind. Interessanterweise verschiebt sich das



gerade ein bisschen. Der amerikanische Markt ist sehr stark am Aufblihen. Das hat
wahrscheinlich auch sehr viel mit der Start-up - Community zu tun. Wo Brettspiele
mittlerweile in Bewerbungsgesprache mit reinkommen.

Autor

Beim Spielen sollen die Bewerber ihre Teamfahigkeit unter Beweis stellen.
AulRerdem kdnnen sie durch Verhandlungsgeschick glanzen und logisch
intellektuelle Fahigkeiten demonstrieren.

(Atmo Rascheln, Karton)

Ton Sophia
Also hier haben wir das Rad, die ineinander liegenden Scheiben.

Autor
Sophia erklart den anderen den wichtigsten Mechanismus ihres Spiels. Uber die
verstellbaren Scheiben lassen sich Aktionen auswéhlen.

Ton Sophia
Das ist quasi unsere Kommandozentrale. Jeder Spieler spielt ein hohes Haus. Das
ist die politische Macht auf der Insel, von der wir alles steuern, was hier geschieht.

Autor
Allein an dieser Funktion hat Sophia Monate getiftelt. Jedes Element eines Spiels ist
wie ein Zahnrad, das in die anderen greifen muss.

Sophia

Da braucht man natdrlich logisches Denken und so ein Systemverstandnis.

Es macht einfach auch Spal3 dann auszuprobieren, was passiert, wenn ich das und
das verandere, dann hat das ganz viele Auswirkungen und das muss ich dann
wieder abfangen an anderen Enden, damit das ganze System eben funktioniert.

Julian

Man muss wissen, wie man Probleme kreiert, fir die es spannende Losungen gibt.
Und vielleicht ist auch das der Grund, warum es lange Zeit weniger Autorinnen
gegeben hat, weil viele klassische Autoren aus den naturwissenschaftlichen, aus den
mathematischen Berufen kommen und sich da gottseidank jetzt auch etwas andert.

Autor

Noch ist Sophia aber eine von sehr wenigen Frauen, die sich in der bisherigen
Méannerdomane behaupten. Dabei kann sie neben ihrem analytischen Talent ihre
anderen grol3en Starken ausspielen. Fantasie und Humor.

(Atmo Spielen, Lachen)
Sophia

Ja genau, du kannst mal schon den Pfad hier hochgehen, da bin ich namlich mit
dabei.



Julian
Verdammt, da habe ich nicht drauf geachtet.

(Sophia lacht laut)

Julian

Man wird richtig lebendig, wenn es ein gutes Spiel ist. Und das ist auch, was fur mich
ein gutes Spiel ausmacht.

Dass es mich vielleicht auch fiir eine kurze Zeit in eine andere Welt entfihrt. Dass ich
vielleicht kurz den Alltag vergesse und jetzt bin ich nur im Spiel drin.

Autor
Damit das immer wieder gelingt, héatten sich die Spiele in den letzten Jahren sehr
verandert und weiterentwickelt, sagt Julian.

Julian Steindorfer

Wenn man heutzutage ein Brettspiel mit Monopoly vergleicht, das hat einfach nichts
mehr miteinander zu tun. Man erlebt in viel kiirzer Zeit viel starkere Emotionen, als
man es friher getan hétte. Also man kann das auch ganz gut mit anderen Medien
wie Hollywoodfilmen und so weiter vergleichen, wo sich das Tempo, also die Anzahl
der Schnitte sich wahnsinnig erhoht hat. Da gibt es zum Beispiel einen neuen Trend,
das sind Legacy-Spiele, die verandern sich bei jedem Spiel. Das heif3t, ich zerreil3e
Karten, wenn ich eine Partie gespielt habe, ich klebe auf das Spielfeld gewisse
Sachen und dann gibt es noch den momentan starksten Trend und das ist der, der
sich von den Escaperooms ableitet, das sind sogenannte Exitgames. Wo man
gemeinsam versucht, innerhalb eines begrenzten Zeitraums Réatsel zu I6sen.

(Atmo Escaperoom - Walkie-Talkie-Gerausch)

Jan
Hallo, lebt ihr noch?

Sophia (Uber Walkie-Talkie)
Wir sind jetzt in einem anderen Rau... Oh, hier sind ganz viele Schrumpfkopfe.

Autor
Zurick zum Ratsel vom Anfang.

Sophia (Uber Walkie - Talkie)
Wow — hier ist ein riesiger neuer Raum

Autor

Sophia hat sich mit ihrem Verlobten Jan und ihren Freunden Gregor und Fabian in
einem dieser Escaperooms einschlief3en lassen. 60 Minuten haben sie, einen
angeblich verschollenen Schatz des Naturforschers Alexander von Humboldt zu
finden.

Jan
Ja, beschreib mal bisschen néher, was da ist?



Sophia tber (Walkie — Talkie)
Hier ist ein Sarkophag. Ich weil3 ...(Funkspruch bricht ab)

Autor

Das Spiel erstreckt sich tUber drei aufwandig gestaltete Raume. Ausgestopfte Tiere,
vergilbte Landkarten, Schatzkisten und scheinbar wertvolle Blicher tragen zu der
lllusion bei, dass man sich tatséchlich an einem verborgenen Ort tief unter der
Humboldt Universitat in Berlin befindet.

Fabian (Uber Walkie-Talkie)
Wir haben einen Schlissel gefunden. Over.

Autor

Die vier Freunde haben sich aufgeteilt. Sonst hatten sie keine Chance, innerhalb der
einen Stunde die verschiedenen Aufgaben zu l6sen. Der Schlussel 6ffnet eine
Geheimtdr.

Sophia und Gregor
Ist offen! Ich habe es offen!

(Tar 6ffnet sich)

Gregor
Eine Mumie ...

Sophia
Oh eine Mumie ...

Fabian
Zieh!! Zieh!

Gregor
Zieh am Seil!

Sophia
Ich weild nicht, ob man da ziehen sollte, wenn da eine Mumie ist ... Ahh.. was
passiert jetzt ...

Gregor
Leute, die Drei ist offen. Los rein da.

Autor

Nach und nach kommen die Vier dem Geheimnis des Ortes auf die Spur. Nebenbei
erfahrt man einiges Uber die Forschungsreisen Alexander von Humboldts. Zum
Beispiel mit welchen Mineralien und Tieren er sich beschéftigt hat. Durch Spielen
lernt man eben auch.

Sophia
Wieviel Zeit haben wir noch? Acht Minuten ... Oh... Oh.



Autor
Trotz der Anspannung mussen die Vier Ruhe bewahren. Denn nicht nur ihre
Kombinationsgabe ist gefragt, sondern auch ihre Geschicklichkeit.

Jan

Wir versuchen so eine Kugel durch ein Labyrinth mit Lochern zu navigieren, ohne
dass sie in eins der Locher reinfallt. Und am Ende des Labyrinths ist ein Zielloch, wo
sie reinfallt und hoffentlich etwas auslést, was uns weiterhilft.

Autor

Was das ist, soll an dieser Stelle nicht verraten werden. Ein Escaperoom bereitet
schlielich nur Freude, wenn man seine Ratsel selbst 16st. Flr ungelbtere Spieler
gibt es kleinere Hilfestellungen.

Sophia und ihre Freunde haben es in 59 Minuten und fiinf Sekunden geschafft.

Sophia (jubelt)
Das war jetzt aber knapp.

Fabian
Nur 55 Sekunden..

Sophia
Jetzt erst mal ausruhen..

Autor
Erschopft, aber sehr zufrieden, lassen sich die Vier auf ein Sofa fallen.

Gregor

Wenn man naturlich im Kino sitzt und sich einfach nur berieseln lasst oder vor dem
Fernseher, dann ist das etwas ganz Anderes. Aber man ist jetzt wirklich dabei. Man
tut da etwas.

Fabian

Das Tolle ist, dass Spielen im Allgemeinen oder jetzt dieser Escaperoom oder
Spieleabende so eine richtig schone soziale Beschéftigung ist, die man mit Freunden
macht. Was etwas Anderes ist, als wenn man einfach nur so rumsitzt und vielleicht
ein Bierchen trinkt.

Sophia

Ja, sich mit anderen in einem Raéatsel befinden, das man l6sen muss zusammen mit
anderen Leuten. Man muss viel Kommunikation betreiben. Und es ist toll, in so eine
Situation gesetzt zu werden, die einfach ganz anderes ist als normale Situationen.

Gregor
Dass es sich so echt anfiihlt. Weil es halt wirklich echt ist.

Jan

Also ich mag einfach auch die Herausforderung dabei, also wenn man
zusammenspielt, dann gibt es ja auch eine gewisse Herausforderung, die man
zusammen meistert.



Sophia
Manchmal ist da Jan so, wenn ihm Sachen zu einfach sind, dass sie ihm keinen
Spal’ machen. (lacht)

Autor
Jan, du bist ja mit Sophia verlobt. Wenn ihr zuhause miteinander spielt, zofft ihr euch
da eigentlich auch mal?

Jan

Also Spiele, die wir gleich gut kénnen, wo das Gewinnen von den eigenen
Fahigkeiten abhangt, da wird es auch schon einmal ein bisschen ernst dadurch und
die spielt man dann auch vielleicht nicht mehr so oft miteinander.

Sophia

Oder gegeneinander (beide lachen)

Also so Sachen wie Schach als Beispiel und da gibt es auch andere Spiele, die sehr
auf das eigene Konnen und ohne Gliicksanteile sind. Da haben wir beide so einen
Ehrgeiz.

Jan
Bisschen Gluck im Spiel hilft es dann die Niederlage zu verdauen. Oder das darauf
zu schieben. (Lachen)

Autor
Aber es schmalert eure Liebe nicht?

Sophia
Nein!!!

Gregor
Es entfacht sie neu! (Alle lachen)

(Atmo Drucker)

Autor
Ein paar Tage spater besuche ich Sophia noch einmal Zuhause. Wieder feilt sie an
Details fur ihr Spiel, das im Herbst erscheint.

Sophia

Genau. Das ist jetzt so eine Insel fur ,Noria’. Das heil}t, hier sieht man jetzt
verschiedene Produktionsstatten, die im Spiel auf den Inseln vorhanden sind. Und
diese Inseln muss ich jetzt nur noch ausschneiden und dann fir den nachsten
Prototypentest bereitmachen.

Autor
Die vielen Tests sind auch deshalb so wichtig, um festzustellen, ob das Spiel ein
verstecktes Frustpotential birgt.

Sophia
Wenn man zum Beispiel ein Spiel hat, was Uber zwei Stunden geht und man aber in
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den ersten zehn Minuten, dadurch dass einer vielleicht zwei Ziige besser gemacht
hat, schon einen grofRen Vorsprung hat und sich dann alles darauf aufbaut, so dass
die anderen gar nicht mehr aufholen kénnen, anderthalb Stunden dasitzen und
wissen, dass sie schon verloren haben. So etwas muss man einfach auch
vermeiden.

Autor
Mittlerweile weil3 die Autorin, worauf es ankommt. Viele Prototypen hat sie schon
entwickelt. Die ersten sogar schon als Kind.

Sophia

Da hatte ich einen Nachbarsjungen, mit dem habe ich dann auf tausend DinA4-
Blattern Spielwelten aufgemalt. Ich denke mal, keiner auf3er uns konnte diese Regeln
verstehen oder hétte das jemals spielen kdnnen. Aber wir konnten uns damit gut
beschéaftigen und das hat da schon Spal3 gemacht.

(Atmo - Natur, Schritte)

Da sind wir einfach mit unseren Heldenfigtirchen durch einen riesen gemalten Wald
durchgelaufen und mussten das magische Schwert finden, um damit eine Tur
aufmachen zu kdnnen. Einfach Sowas.

(Atmo hoch - Rad fahrt vorbei. Kirchenglocken in der Ferne)

Autor
Unterwegs in der echten Natur. Ein Weg entlang eines Flussufers in der Nahe von
Sophias Wohnung.

Sophia
Hier gehe ich immer spazieren, wenn ich mal neue Ideen brauche, mal abschalten
will, auch um mal aus der Wohnung rauskommen.

Autor

Stundenlang, Uber Monate beschéftigt sich Sophia mit ihren Ideen. Manchmal
drehen sich da die Gedanken im Kreis. Auch Zukunftsdngste spielen dann eine
Rolle.

Sophia

Also das Harte daran ist eigentlich, dass man nicht weil3, was daraus wird. Es ist
einfach nicht so, dass ich weil3, dass ich jetzt ein Jahr Arbeit investiere und die Spiele
auf jeden Fall verlegt werden, sondern natirlich auch immer Absagen zu kriegen.

Autor
Und was ist es, was dich dann wieder motiviert und dich wieder aufraffen lasst?

Sophia (Uberlegt)

Also es auch nicht immer so leicht, dass ich dann sofort wieder motiviert bin. Ja
oftmals ist es dann, dass ich zulasse, dass ich dann neue Ideen habe und die
erstmal umsetze. Weil das ist immer das Schonste eigentlich. Da steht man fast
schon unter Adrenalin. Und es entsteht so ein ganz doller Drang, das auch
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umzusetzen und der ist eigentlich immer motivierend.

Autor
Jetzt ist es ja soweit. Jetzt kommt ja dann erstes Spiel tatsachlich auf den Markt.
Was bedeutet dir das?

Sophia

Ach, das bedeutet mir richtig viel. Das, von dem ich immer nur geredet, getrdumt
habe, ist dann einfach wirklich da. Es ist dann ein Produkt, das man in den Laden
kaufen kann. Das ist sicher ein ganz, ganz tolles Gefiihl. Da freue ich mich schon
riesig drauf.

(Atmo bleibt noch einen Moment stehen)

(Zimmertur wird geotffnet)

Gregor

Also hier ist unsere Sammlung. Bis unter die Decke, wie man sieht. Die ganze

Sammlung.

Autor
Wow

Gregor
Das ist die Tapete hier in dem Zimmer sozusagen.

Autor

Wiedersehen mit Gregor und Fabian. Wir sind mit dem Paar Zuhause zu einem
Spieleabend verabredet. Ich staune Uber die etwa 600 Spiele, die sich in einem
Regal Uber eine ganze Wandléange stapeln.

Gregor
Von oben bis unten

Fabian
Genau. Links haben wir so unsere Familienspiele. In der Mitte die Partyspiele.

Gregor
Und rechts dann die epischen Spiele.

Autor
Was sind epische Spiele?

Gregor
Die dann doch durchaus mal vier Stunden gehen und langer.

Fabian
Und die Regelwerke haben, die 40, 50 Seiten umfassen kdnnen.
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Autor

Die meisten ihrer Schatze haben die beiden 27-Jahrigen in Essen gekauft. Auf der
weltgrof3ten Spielemesse, die einmal im Jahr stattfindet. Fir Gregor und Florian ein
Pflichttermin.

Fabian
Da wird dann auch immer Urlaub genommen.

Gregor

Und da wird nachts um drei losgefahren, so dass man dann eine Stunde vor
Messebeginn da ist und dann gleich vorne steht, wenn die Turen aufgehen und rein
rennen kann. Dann ist kein Halten mehr.

Fabian

Also die Messe in Essen ist so ein typischer Termin auch fur die ganzen Firmen, wo
die ganzen Brettspiele eben fertig sein missen, damit die da dann das erste Mal
prasentiert und verkauft werden kdénnen

Autor
Und ihr nehmt ja da dann auch immer ein bisschen was mit nach Hause?

Gregor

Der Kofferraum ist halt wirklich bis zum Anschlag voll. Wir sind immer froh, dass wir
den noch zukriegen. Das sind dann so Spiele im Wert von 600 Euro pro Person
wurde ich sagen.

Autor
Aber das muss dann einfach sein. Die missen einfach mit die Spiele?

Gregor

Ja, genau, weil das dann so Spiele sind, auf die man sich ewig gefreut hat und da ist
man dann nattrlich véllig aus dem Hauschen und muss das dann einfach
mitnehmen. Das ist ganz Klar.

Fabian

In einer Welt, wo es so viel Unsicherheit gibt, was die Zukunft angeht, auf dem
Arbeitsmarkt oder auch personliche Zukunfsunsicherheit, finde ich es immer sehr
nett, wenn es bestimmte Lebensbereiche gibt, die etwas planbarer sind wie zum
Beispiel Brettspiele. Dadurch, dass es Strukturen hat, weif3 man, worauf man sich da
einlasst im Vergleich zum normalen Leben.

Gregor

Es ist ja auf jeden Fall eine Beschéftigung, wo man seinen kompletten Kopf freimacht
und gar keine anderen Gedanken mehr Platz haben als ,Was mache ich in meinem
nachsten Zug?’ Uber viel mehr kannst du gar nicht mehr nachdenken und das ist
natdrlich dann auch befreiend auch.

(Atmo: Rascheln Chipstute)

13



Fabian
Ich habe dann hier auch noch mal eine Tute Chips organisiert. Mayo-Geschmack mit
Senfnote. (Lachen)

Gregor
Grolartig.

(Sophia gluckst.)

Autor

Auch ,Tic Tac Bumm® kommt auf den Tisch. Ein Partyspiel, bei dem man reihum aus
einer vorgegebenen Silbe Worter bilden muss. Dabei tickt die Zeit beziehungsweise
eine kleine Plastikbombe, die immer an den Spieler weitergegeben wird, der dran ist.

(Atmo: Ticken Bombe und Explosion)

Fabian
Wer die Bombe gerade in der Hand hat, wenn dieses Gerausch kommt, der bekommt
einen Minuspunkt. Und wer die meisten Minuspunkte hat, der verliert.

Autor
Eine Spielrunde dauert unterschiedlich lang. Ein Zufallsgenerator entscheidet, wann
die Bombe explodiert.

(Atmo Spielrunde)

Fabian

Es geht um MA. (Ticken der Bombe startet)

Gregor: Mama ...Tim: Manfred ... Sophia: Matrize ... Fabian: Mathematik ... Gregor:
Ahm, Ahm. Was soll ich denn damit? Ahm, Manchmal ... Tim: Mandeln ... Sophia:
Ahm (Bombe explodiert — Schallendes Gelachter)

Autor:
Ausgerechnet bei Sophia geht die Bombe hoch. Das verdirbt ihr aber nicht ihre
Laune.

Sophia
Ach, gerade so Partyspiele, die spielt man einfach, um mit den Leuten viel Spal3 zu
haben.

Fabian

Es ist haufig so, dass da Situationen entstehen, die sich in das Gedachtnis
einbrennen von den ganzen Mitspielern, weil die Situationen so emotionsgeladen
sind und daran erinnert man sich dann noch Jahre spater.

Gregor

Es gibt ja richtig verrtickte Situationen, die wir dann da schon teilweise erlebt haben.
Wenn wir nachts um zwolf hier dann so ein episches Spiel auf den Tisch knallen, erst
einmal eine Stunde erklaren und bis nachts um vier spielen. Wenn ein Brettspiel eine
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richtig gute Story erzahlt, dann taucht man da richtig tief ein, weil man es ja auch
interaktiv erlebt mit den anderen Leuten und wenn die alle mitmachen, dann kann
das sehr, sehr immersiv werden.

Sophia
Ja genau das ist das Schone dabei, dass es eben auf dem Brett in eine Welt reingeht
und dass man ein gemeinsames Erlebnis hat, das auch so intensiv sein kann.

Gregor

Was mich auch sehr an Brettspielen fasziniert ist die Vielfalt. Bei den tausend
Brettspielen, die im Jahr rauskommen, schaffen es wirklich immer noch bestimmt
funfzig Spiele, mich komplett zu Gberraschen, was doch noch mdglich ist, also von
der Mechanik noch einmal etwas komplett Anderes zu machen und ein ganz anderes
Erlebnis zu kreieren. Das finde ich Uberwaltigend.

Autor

Es scheint tatséchlich so zu sein, dass es fur jeden das passende Spiel gibt. Fur
nidchterne Strategen, Fans komplexer Systeme oder phantasievoller Geschichten.
Jeder kann seine Fahigkeiten und Personlichkeit einbringen. Bevor ich Sophia und
ihre Freunde kennengelernt habe, war ich kein grof3er Spieler. Die
spannungsgeladene Atmosphére beim Ratseln im Escaperoom hat aber auch mich
gefangen genommen und beim Partyspiel habe ich kein Ende gefunden.

(Atmo nachste Spielrunde)

Fabian

Ok. PA

Tim: Papa ... Sophia: Paddel ... Fabian: Parkett ... Gregor: Pavilion ... Tim: Pause
... Sophia: Park ... Fabian: Pastasauce ... Gregor: Ahhh ... (Explosion Bombe,
Grol3es Lachen)

Gregor
Noch mal!

Sophia
Auf jeden Fall!

(Atmo blendet aus)

15



