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SCHRITT 1: DAS PROBLEM - soziale Isolation älterer Menschen 

Die soziale Isolation älterer Menschen ist ein Phänomen, das in den industrialisierten Ländern 

zunimmt. Darunter fühlen sich vor allem Personen, die älter als 80 Jahre sind, aus dem 

gesellschaftlichen Leben ausgeschlossen und somit einsam (Dykstra 2009; zit. nach Hofer/Moser-

Siegmeth 2010, S. 1).  

Dieses Phänomen kann unterschiedliche Ursachen haben: beispielsweise ein kleines soziales Netzwerk 

der Betroffenen, der allgemeine Wandel der Familienstrukturen und finanzielle sowie gesundheitliche 

Probleme (vgl. Hofer/Moser-Siegmeth 2010, 6 ff.). Frauen sind davon besonders stark betroffen. 

Zusätzlich zu den genannten Gründen sind sie – aufgrund der tendenziell längeren Lebensdauer und 

der damit oftmals verbundenen Verwitwung – einem höheren Risiko der sozialen Isolation ausgesetzt 

(vgl. Hofer/Moser-Siegmeth 2010, S. 8).  

Soziale Isolation und Einsamkeit stehen eng miteinander in Verbindung. Einsamkeit wird von den 

Betroffenen als „ein existentielles Gefühl des Verlorenseins“ (Hofer/Moser-Siegmeth 2010, S. 3) 

wahrgenommen. Entsteht Einsamkeit durch (unfreiwillige) soziale Isolation, schafft sie für die 

Betroffenen eine bedrohliche Situation (vgl. Hofer/Moser-Siegmeth 2010, S. 4). 

• Wir stellen hier mit „Hilf Liselotte!“  ein Spiel vor, das zur Sensibilisierung für das Problem 

der Einsamkeit uns im Alter beitragen soll. Zusätzlich werden folgende Bereiche durch das 

Spielen thematisiert: Interesse für Lebensgeschichten und erlebte Geschichte 

• Standorte finden und Konnex zur Story finden 

• Respekt vor älteren Menschen 

• Anregung für intergenerationalen Kontaktaufbau durch gemeinsames Spielen 

• Reflektieren über familiäre Beziehungen 

• Möglichkeiten der direkten Kontaktaufnahme zwischen Jung & Alt schaffen 

Die SpielerInnen tauchen in die Lebenswelt einer einsamen, älteren Dame ein und lernen ihre 

Lebensgeschichte kennen. Diese Welt ist zu Beginn grau und trist. Die übermächtige Gegnerin, die von 

den SpielerInnen in „Hilf Liselotte!“  bekämpft wird, ist die Einsamkeit, die diese Frau bedroht. Je 

weiter die soziale Isolation des Hauptcharakters fortschreitet, desto größer wird die Einsamkeit und 

desto düsterer wird die Umgebung. Aufgabe der SpielerInnen ist es, durch ihre Handlungen bzw. 

Interaktionen die Einsamkeit zu bekämpfen und die Umgebung bunter zu machen.  
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Schwerpunkt/Setting 

Das Spiel hat einen narrativen Fokus. Damit werden SpielerInnen angesprochen, die sich gerne mit 

Geschichten beschäftigen und in diese eintauchen möchten. Die Ausgangsgeschichte findet in der 

heutigen Zeit statt. Im Laufe des Spiels werden die SpielerInnen durch Interaktionen mit den 

Charakteren/Gegenständen in die Vergangenheit geführt. Das Setting ist realitätsnah.  

Das gemeinsame Spielen in der „Realität“ findet an einem Nachmittag statt. Mindestens vier Wochen 

davor werden die Social Media-Aktivitäten verstärkt (siehe Schritt 3, Spielablauf). Diese Form des 

Spiels kann einerseits mit einer größeren Öffentlichkeit (z.B. interessierte EinwohnerInnen von Wien) 

gespielt werden oder in Kooperationen mit Bildungseinrichtungen maßgeschneidert angeboten 

werden (z.B. für mehrere Schulklassen).  In der Folge werden wir näher auf das Alternate Reality Game 

eingehen.  

 

Zielgruppe: 

Alter 

Wir möchten mit diesem Spiel Menschen jeder Altersstufe als Zielgruppe ansprechen. Denn auch im 

realen Leben ginge es darum, mehr Interaktion und Gemeinschaftsräume zwischen allen (!) 

Altersgruppen herbeizuführen.  

Liselotte Wagner steht stellvertretend für die Generation 80+, die auch im normalen Leben die 

Sehnsucht verspüren könnte, mehr mit den eigenen (Ur-)Enkeln oder Kindern oder sonstigen 

Verwandten in Kontakt zu stehen, oder aber mit anderen Personen in der Nachbarschaft bzw. auch 

mit Gleichaltrigen bzw. Gleichgesinnten. 

Fähigkeiten  

Um am Spiel teilzunehmen, sollten die SpielerInnen grundlegende Kenntnisse in Bezug auf 

Internetnutzung und soziale Medien mitbringen. Eine gewisse Medienkompetenz sollte daher 

vorhanden sein. Allerdings müssen die SpielerInnen keine „Hardcore-GamerInnen“ sein, um das 

Spielerlebnis zu genießen. Motorische Fähigkeiten wie Reaktionsgeschwindigkeit oder Geschicklichkeit 

stehen nicht im Vordergrund. Damit sollen auch Personen angesprochen werden, die sich bisher nicht 

als „GamerInnen“ wahrnehmen.  Des Weiteren können so auch Personen mit eingeschränkten 

motorischen Fähigkeiten (z.B. ältere Personen) am Spiel teilnehmen.  

Aus der Breite der Zielgruppe ergibt sich, dass auch die Ansprache dementsprechend "breit" sein sollte: 

Dabei kommen sowohl klassische Medien als auch neuere Medien – etwa soziale Medien wie 
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Facebook, Instagram und dergleichen mehr – zum Einsatz (siehe dazu auch unter Punkt 4 

"Medienplan").  

Um unsere Zielgruppen anzusprechen, nutzen wir u.a. den öffentlichen Raum. Darunter fallen z.B. 

öffentliche Bibliotheken, Infoscreens in öffentlichen Verkehrsmitteln und Plakatwände.  

Unsere Zielgruppe besucht vermutlich auch kulturelle Einrichtungen, daher bieten sich auch Kinos, 

Museen und ausgewählte Lokale an.  

Eine weitere Möglichkeit wäre eine Kooperation mit Bildungsinstitutionen (Schulen, Hochschulen, 

Volkshochschule etc.). 

SCHRITT 2: DIE CHARAKTERE 

Hauptfigur: Liselotte Wagner (geb. 1937), 80 Jahre alt, ist einsam. Sie wohnt in Wien in einer kleinen 

Wohnung im 17. Bezirk. Seit dem Tod ihres Ehemannes Fritz vor 13 Jahren lebt sie hier alleine. Das 

große Haus, in dem sie gemeinsam mit den beiden Zwillingen Sabine und Stefanie am Stadtrand eine 

schöne Zeit verbracht hatten, musste sie verkaufen. Mit der Witwenpension ihres Mannes und mit 

ihrer kleinen Pension, die sie als Volksschullehrerin erhielt, konnte sie das Haus einfach nicht mehr 

„halten“. Für wen auch? Die Kinder lebten schon lange in Amerika. 

Mittlerweile ist Liselotte Wagner auch schon Großmutter von drei erwachsenen Enkelkindern: zwei 

Jungs und ein Mädchen namens Jacob, Mason und Chloe. Und bald sollte sie auch Urgroßmutter 

werden. Sie hat also eine Großfamilie, die sie aber selten sieht. Die Enkel versteht sie kaum. Liselotte 

spricht nur ein paar Brocken englisch und die drei sprechen kaum Deutsch. 

Alle zwei Jahre kommen die Mädchen mit ihren beiden Ehemännern über Weihnachten und bleiben 

dann für drei Wochen in Wien. Doch dazwischen herrscht mehr oder weniger „Funkstille“. Denn zu 

den modernen Medien hat Liselotte einfach keinen Zugang. „Skype doch mal mit uns!“, meinen ihre 

beiden Töchter. „Das ist gar nicht schwer!“ Doch für Liselotte Wagner ist alles schwer – wie für viele 

Menschen, die an Depressionen leiden und sich zu kaum etwas aufraffen können. „Altersdepression“, 

meint ihr Hausarzt und verschreibt ihr dann immer ein Paar Pillen. „Einsamkeit“, denkt Liselotte dann 

meistens und legt das Rezept zu den anderen in die Schublade.  

Neutrale Figur: Martin, der Postbote – ein "Lebenskünstler", Weltenbummler, Fotograf und 

Filmemacher um die 30 Jahre – ist nun seit knapp einem Jahr wieder hier in Österreich und verdient 

sich seitdem zusätzlich etwas Geld, indem er drei Mal pro Woche als Postbote tätig ist. Da ist er 

wenigstens viel in Bewegung und kann Menschen treffen. Hauptsächlich verdient er sich seinen 

Lebensunterhalt aber mit professionellen Reisevorträgen und Videos bzw. Fotoausstellungen. Auch 

sein Blog auf der Homepage trägt langsam, aber sicher "Früchte". Er hat schon eine recht große 
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Fangemeinde. Er trifft Liselotte immer dann, wenn er ihr wieder einmal ein Päckchen aus Amerika oder 

einen eingeschriebenen Brief einer Behörde übermittelt. Martin ist ein netter junger Mann, der sich 

immer wieder dazu "überreden" lässt, auf eine Tasse Kaffee zu bleiben. Manchmal kommt er Liselotte 

auch "einfach so" besuchen und nimmt ihr Fotos oder Filme von seinen Weltreisen mit und zeigt ihr 

diese.  

„Böse“ Figur: Die Einsamkeit – Liselotte kämpft gegen die Einsamkeit und Traurigkeit, indem sie sich 

in ihre Vergangenheit flüchtet. Dabei stellt sie mit Erschrecken zunehmend fest, dass sie anfängt, Dinge 

zu vergessen. Wie von einer grauen Dunstwolke "umnebelt" fühlt sie sich in solchen Momenten. Und 

sie hat das Gefühl, dass diese Dunstwolke immer größer, bedrohlicher und vereinnahmender wird. Die 

Einsamkeit schwebt somit oft wie ein böser Geist über ihr.  

Weitere Details zur Geschichte werden unter „Schritt 7“ dargelegt.  

Schritt 3: SPIELGENRE  

Spielgenre  

Bei unserem Spiel handelt es sich um Alternate Reality Adventure Game. Nachdem unser Spiel sehr 

stark geschichtengetrieben ist, halten wir uns an den folgenden Hinweis: 

„Wenn man sich entscheidet, ein narratives Spiel zu entwickeln, sollte das Game Design der 

Dramaturgie folgen und nicht umgekehrt. Spielelemente, die weder die Handlung vorantreiben noch 

die Atmosphäre des Spiels untermauern, müssen vermieden werden.“ (Jan „Poki“ Müller-Michaelis, 

Creative Director bei Daedalic Entertainment, zitiert nach Rehfeld 2014, S. 168)  

Es kann in zwei Varianten gespielt werden:  

• Computerspiel (zeit- und ortsunabhängig, Ausgangspunkt für unsere Überlegungen) 

• Alternate Reality Game (ARG) (zeit- und ortsabhängig) 

 

„Hilf Liselotte!“ kann eigenständig als Computerspiel gespielt werden. Da wir jedoch von einem 

Alternate Reality Game ausgehen, wird es mit Elementen in der Realität außerhalb des Computerspiels 

verbunden. 

Alternate Reality Games sind eine neue Form von "Digital Storytelling". Dabei werden Realität und 

Fiktion vermischt und Gaming-Elemente mit digitalen Geschichten eng verwoben. Die Handlung der 

Geschichte zeichnet sich durch einen großen Umfang bzw. durch einen hohen Komplexitätsgrad aus. 
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Die Story ist in kleine Happen zerteilt, die mitunter auf verschiedenen Medien verteilt sein können. 

Um die Fragmente zu einer sinnvollen Geschichte zusammenzufügen, werden die Spielenden mit 

allerhand Rätsel und Puzzles konfrontiert, die sie allein oder in Zusammenarbeit lösen müssen. Die 

Geschichte arbeitet oftmals mit in der Realität zu findenden Hinweisen oder zu besuchenden Events. 

Die Geschichte findet in Echtzeit statt und das Lösen der Rätsel und das Auffinden der Hinweise 

offenbart neue Stückchen oder neue Perspektiven in der Geschichte und bewirkt ein intensives 

Spielerlebnis (vgl. Handler Miller 2014, S. 377). 

„Hilf Liselotte!“ lässt sich dem Spielgenre Adventure Game zuordnen. „Klassische“ Adventure Games 

beinhalten das Lösen von unterschiedlichen Rätseln sowie oftmals Interaktionen mit unterschiedlichen 

Charakteren, um eine Geschichte voranzutreiben. Wichtig dabei ist der narrative Rahmen des Spiels. 

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist das Erkunden der Spielumgebung. Adventure Games können 

unterschiedliche Schwerpunktsetzungen haben. Während bei manchen Adventures das Lösen 

schwieriger Rätsel im Vordergrund steht, rückt in anderen Spielen die Geschichte in den Mittelpunkt – 

teilweise so stark, dass die Spiele eher interaktiven Filmen ähneln (vgl. Bronstring 2012; IGN 2014).   

Die SpielerInnen von „Hilf Liselotte!“ erkunden eine Spielumgebung, interagieren mit Charakteren 

sowie Gegenständen und lösen bestimmte Rätsel. Bei jeder Interaktion erfahren sie mehr über 

Liselotte Wagners Geschichte. Zusätzlich müssen die SpielerInnen auch Rätsel lösen. Sobald man einen 

„passenden“ Gegenstand angeklickt oder ein Rätsel richtig gelöst hat, wird der betroffene Gegenstand 

bunt. Bei einigen Gegenständen (z.B. Foto von ihrem verstorbenen Mann) könnte die Einsamkeit auch 

größer und die Umgebung „grauer“ werden. Die SpielerInnen sollen dabei helfen, Liselottes Umgebung 

bunter zu gestalten und ihre Einsamkeit zu lindern.  

Der Schwerpunkt unseres Spiels liegt somit auf Exploration (Entdecken) sowie Storytelling.  

Diese Spielelemente möchten wir auch in einer „Offline-Umgebung“ umsetzen. Weitere Details zum 

Spielablauf des ARG werden unter Schritt 4 erläutert.  

Die ARG-Version von „Hilf Liselotte!“ umfasst auch Aspekte des Transmedia Storytelling. Im 

Transmedia Storytelling werden Erzählstränge gleichzeitig auf verschiedene Medien verteilt und zwar 

so, dass sie pro Medium verschiedene Perspektiven oder Bezüge herstellen. Auch interaktive Medien 

sind beteiligt und ermöglichen so das Partizipieren an der Geschichte (vgl. Handler Miller 2014, S. 195). 

Die SpielerInnen werden beispielsweise über den Charakter Martin auf seinem Blog sowie weiteren 

Social Media-Kanälen wie z.B. Facebook, Instagram und Youtube angesprochen.  
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Schritt 4: MEDIENPLAN & SPIELABLAUF  

Wie bereits erwähnt, umfasst die Zielgruppe für unser ARG alle Menschen jeder Altersstufe, die etwas 

mehr Farbe in Liselotte Wagners Leben bringen könnten. Daher muss der Einstieg in das Spiel über 

unterschiedliche Kanäle in Umlauf gebracht werden. Dafür gibt es Kooperationen mit öffentlichen 

Institutionen wie z.B.  mit dem Sozialministerium (Bundesministerium für Arbeit, Soziales und 

Konsumentenschutz) und mit Stadtgemeinden (in unserem Beispiel mit der Stadt Wien), die unsere 

Kampagne zur „Zusammenführung von Generationen" unterstützen (siehe dazu auch Schritt 8).  

Folgende Kanäle/Orte könnten genutzt werden:  

• Gratis Postkarten (werden auf Straßen und in Kaufhäusern verteilt bzw. liegen in Lokalen und 

Kultureinrichtungen auf);  

• In der öffentlichen Bücherei finden sich Lesezeichen an der Infotheke; 

• In ausgewählten Cafés/Lokalen (z.B. in der Vollpension) werden bunte Kaffeetassen 

verwendet. Auf dem Boden der Kaffeetasse finden die Gäste die ersten Informationen zum 

Spiel. 

• In Kinos  

o findet man in den Popkorn-Tüten eingerollte „Geheim-Botschaften“ mit Infos; 

o werden bei vor oder nach den Filmvorführungen „Botschaften“ für ein paar Sekunden 

eingeblendet. 

• Im ORF wird nach themenspezifischen Nachrichten, Reportagen, Diskussionsrunden und 

Dokumentationen, die sich mit dem Thema ALTER bzw. EINSAMKEIT beschäftigen,  

Einschaltungen eingeblendet (finanziert durch das Sozialministerium). 

• Im Social Media-Auftritt der Kooperationspartner und des ARG (FB Seite, Instagram, Twitter) 

erscheinen Botschaften. 

• In Bussen/U-Bahn-Stationen (Infoscreen);  

 

Die untenstehende Illustration soll verdeutlichen, wie die Infomaterialen aussehen könnten. Dabei 

sollen die potenziellen SpielerInnen neugierig gemacht werden. Um ihre Aufmerksamkeit zu wecken, 

werden sie beim Einstieg mit einem Bild und einer Botschaft aus dem Computerspiel konfrontiert.  

Als ständig begleitendes Element (CI), das einen bestimmten Wiedererkennungswert bei allen 

Aktivitäten – sowohl im "Spiel" als auch in der Realität – bieten soll, wird ein leerer Polaroid-
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Fotorahmen dienen, der die unterschiedlichen "Botschaften" (Bild und Text, Videobotschaften, 

Kurzfilme u. dgl. m.)" umrahmen" wird.  

Warum dieses Symbol?  

• Fotos dienen dazu, Erinnerungen "festzuhalten".  

• Auf Fotos werden u. a. auch wichtige Ereignisse in Gesellschaft abgebildet: besondere Anlässe 

mit FreundInnen, Bekannten, Familienmitgliedern.  

• Das Betrachten von Fotos ist oft ein gemeinsamer Zeitvertreib, der Personen zusammenbringt. 

• Die Charaktere in unserem Spiel interagieren mit den SpielerInnen u.a. über visuelle Kanäle –  

Fotos sind dabei ein wichtiges Medium.  

Damit erscheint uns das Polaroid als idealer "Begleiter" unseres ARG, weil es gleichzeitig ein kraftvolles 

Symbol sowohl gegen das Vergessen als auch gegen die Einsamkeit darstellt.  

In weiterer Folge wird auch ein Fotowettbewerb samt Ausstellung im realen Leben eine Rolle spielen 

und dadurch die Generationen "Jung & Alt" miteinander in Berührung bringen. Dazu folgt noch mehr 

in diesem Kapitel.  

 

 

Abbildung 1 Polaroid-Fotorahmen Quelle: pixabay CC0 Public Domain 

 

Mit den Appellen „Hilf Liselotte!“ und „Gib dem Vergessen und der Einsamkeit keine Chance, spiel 

mit!“ sollen die SpielerInnen direkt angesprochen werden. 
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Illustration Medien zum Einstieg:  

 

 

                                                       

HILF LISELOTTE! 

0190663 

www.hilfliselotte.at 

facebook.com/hilfliselotte 

Instagram.com/hilfliselotte 

GIB DEM VERGESSEN UND DER EINSAMKEIT KEINE CHANCE, SPIEL MIT! 

 

Postkarten/Lesezeichen: Ein Bild aus Liselottes Vergangenheit, das aufgrund des Einflusses der 

Einsamkeit verblasst/verbrennt. Darunter findet sich die Zahl 0190663, die Botschaft „Hilf Liselotte“ 

sowie ein QR-Code und eine URL zur Website des Spiels sowie Links zu FB & Instagram-Profil.  

Filmbotschaften (für Kino, TV): Die SpielerInnen sehen wiederum das verblassende/verbrennende 

Bild. Im Hintergrund spielt Liselottes (melancholisches) Lieblingslied "Sag mir wo die Blumen sind von" 

Marlene Dietrich. Anschließend kommt ein akustischer Appell an die ZuseherInnen. „Hilf Liselotte!“, 

gefolgt von der Zahl 0190663 sowie der URL zur Website des Spiels und Links zu FB & Instagram-Profil. 

Filmbotschaft (für Infoscreens): Siehe oben, allerdings muss der Appell schriftlich erfolgen, da über 

die Infoscreens kein Ton übertragen wird. Zusätzlich wird ein QR-Code als Link zur Webseite 

eingeblendet. 

https://www.youtube.com/watch?v=aLAxbQxyJSQ
https://www.youtube.com/watch?v=aLAxbQxyJSQ
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Auf Social-Mediakanälen von unterstützenden Organisationen werden Links zu den Social Media-

Auftritten des Spiels gesendet.  

Wie das Spiel tatsächlich abläuft, erfahren die SpielerInnen erst, wenn sie einen dieser Kanäle besucht 

haben.  

DIE BEDEUTUNG DER ZAHL: 0190663 

Auch die Zahl wird „Teil“ der Lösung sein (Liselotte Wagners große Liebe war Hans, den sie aber aus 

den Augen verloren hat. (Später hat sie Fritz kennengelernt, mit dem sie zwei Kinder hat, die nun beide 

in Amerika leben. Fritz ist vor 13 Jahren verstorben).  

Was der/die SpielerIn noch nicht weiß, ist die Tatsache, dass diese Zahl die Telefonnummer eines 

gemeinsamen Bekannten von Hans und Liselotte ist, der in weiterer Folge wichtige Hinweise zu Hans' 

Verbleib geben kann.  

Wenn die SpielerInnen jedoch bei der Telefonnummer oben angeführter Nummer vor Start des Reality 

Games anrufen, hebt ein Telefonanrufbeantworter mit der Stimme eines älteren Mannes ab, der sie 

zu den Social Media-Kanälen leitet. Er schließt das Gespräch mit „Ich freue mich darauf, Sie 

kennenzulernen. Helfen wir Liselotte!“.  

 

VOR der Liveschaltung des Spiels: 

Für das Spiel werden unterschiedliche Plattformen verwendet.  

1. Website  

Auf der Website werden neben der Ankündigung & Hintergrundinformationen für das Spiel die 

administrativen Rahmenbedingungen erklärt. Hier erfahren die SpielerInnen, an welchem Tag das Spiel 

live in Wien stattfinden wird und können sich für dafür anmelden. SpielerInnen finden auf der Website 

auch Kontaktdaten für organisatorische Fragen sowie einen Hinweis zu einem Fotowettbewerb, der 

mit dem Spiel in Zusammenhang steht (mehr dazu weiter unten).   

Die SpielerInnen melden sich in Gruppen bis zu vier Personen an. Die Anmeldung ist sehr wichtig, da 

pro Spieltermin max. 20 Teams teilnehmen können. Es wird daher zwei Livetermine für das Spiel 

geben. Die Teams wählen sich einen passenden Termin aus. Die Website verweist auf die weiteren 

Kanäle wie Facebook und Instagram.  

Zusätzlich steht der Link für den Download des Computerspiels zur Verfügung.  
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2. Facebook 

Auf der Facebookpage können die SpielerInnen miteinander und mit den SpielorganisatorInnen 

kommunizieren.  

Kurz vor der „Liveschaltung“ werden die SpielerInnen auf das Facebookprofil von „Martin“ verwiesen. 

Dort spannt sich die Geschichte langsam auf. Martin postet ein kurzes Video über seine erste 

Begegnung mit Liselotte. Darin folgt auch schon eine erste direkte Anrede. „Und du, wann hast du 

eigentlich das letzte Mal ein nettes Gespräch mit älteren Nachbarn oder Nachbarinnen gehabt? Poste 

doch mal deine Meinung zum Thema“. Gemeinsam mit den SpielerInnen überlegt er sich 

Möglichkeiten, Liselottes Einsamkeit zu mildern. Dabei soll ein Erfahrungsaustausch zum Thema 

soziale Isolation älterer Menschen inkl. Lösungsansätzen entstehen. Des Weiteren weist Martin hier 

und in seinen anderen Internetauftritten auf einen Fotowettbewerb hin.  

Bis zur Liveschaltung des Spiels werden immer wieder Aufforderungen wie diese in den Videos 

verpackt.  

3. Instagram  

Hier postet Martin immer wieder schöne Fotos von Gegenständen aus Liselottes Wohnung inkl. 

Hintergrundgeschichte. Die SpielerInnen können Kommentare posten.  

Die SpielerInnen finden auf Instagram auch den gemeinsamen Account der Töchter von Liselotte 

(@miller_twins). Die Zwillinge verkörpern eine beobachtende Rolle und überlegen, wie sie anhand von 

Fakten, die sie im Internet finden, ihrer Mutter helfen könnten. Die SpielerInnen können den Töchtern 

Tipps geben und ähnlich wie bei Martin zu bestimmten Fragen/Themen posten – z.B. „Wo trefft ihr 

euch am liebsten mit älteren Verwandten?“. Die Zwillinge posten Bilder und kurze Statements zum 

Thema Alter und Einsamkeit vor der Liveschaltung. Während des Livespiels geben sie wichtige 

Hinweise. Denn das „Ahnenforschungsfieber“ hat die beiden gepackt und ein paar von Liselottes 

Tagebücher liegen ja in den USA … 

4. YouTube 

Martin stellt seine Videos auf Youtube. Auch die SpielerInnen haben die Möglichkeit, ihre Erlebnisse 

aus dem Livespiel hier online zu stellen und zu kommentieren.  

Die Videos werden zeitgleich auf Youtube und Facebook gepostet – so haben auch Personen ohne 

Facebookprofil immer die neuesten Informationen.  
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5. Blog Martin 

Hier fließen Martins Beiträge aus allen anderen Social Media-Kanälen zusammen. Somit haben alle 

InternetnutzerInnen Zugriff auf die Geschichte.  

Rabbit Hole vor dem Live-Spiel:  

Kurz vor der Liveschaltung wird ein YouTube-Video auf allen Social Media-Kanälen geposted, in dem 

Martin aufgeregt davon berichtet, dass Liselotte einen Unbekannten in einem seiner Reisevideos 

erkannt hat. Wer ist dieser Mann?! Gemeinsam mit den SpielerInnen beginnen die Mutmaßungen 

…gleichzeitig posten die Kinder von Liselotte einen für sie verwirrenden Tagebucheintrag über einen 

„H.“ und einen alten gemeinsamen Bekannten auf Instagram, den Martin auf Facebook teilt und im 

Video herzeigt … auf dieser Seite sind einige Passagen durchgestrichen … darunter findet sich ein 

aktueller Nachtrag ihrer Mutter- „0190663, ich sollte anrufen, oder endlich die Vergangenheit 

vergessen …“. 

Die SpielerInnen werden über die Social Media-Kanäle der Spielcharaktere dazu animiert, bei der 

Nummer anzurufen. Ein Telefonanrufbeantworter hebt ab. Ein älterer Herr meldet sich: „Guten Tag. 

Wie besprochen treffen wir uns im Das Gschwandner, Geblergasse 36 – 40 im 17. Bezirk. Ich schicke 

Ihnen ein SMS mit einer Erinnerung.“ 

Kurz darauf meldet sich Martin wieder: "Leute, ich will da jetzt mehr darüber erfahren, treffen wir uns 

im Gschwandner!"  

Die SpielerInnen erhalten einen Tag vor dem Spiel ein Erinnerungs-SMS mit der Adresse sowie der 

Uhrzeit. 

START LIVESCHALTUNG:  

Die SpielerInnen treffen vor dem Gschwandner ein und werden von Martin (Schauspieler) begrüßt. 

Der Innenraum des Gschwandner ist in unterschiedliche Bereiche unterteilt – z.B. ein Café, Räume aus 

Liselottes Wohnung, ein Raum voller geographischer Karten, etc. Jeder Raum steht in Verbindung mit 

Liselottes Vergangenheit. Auf einer großen Leinwand in der Mitte des Festsaals sieht man Liselotte 

(wiederum eine Schauspielerin) in ihrer grauen Wohnung: allein. Im Hintergrund schemenhaft "die 

Einsamkeit". Diese Leinwand bildet somit die Spielumgebung des Computerspiels mit realen 

Gegenständen und einer Schauspielerin ab. Martin begleitet die SpielerInnen zum ersten Schauplatz: 

zum Café. 

 

http://www.gschwandner.at/de/info/
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Abbildung 2: Ausschnitt Raumplan Gschwander. Quelle: http://www.gschwandner.at/de/on/vermietung# 

 

Abbildung 3: Mögliche Innenraumgestaltung Gschwandner Quelle: http://bwm.at/projekte/etablissement-

gschwandner/ 

 

Die SpielerInnengruppen haben nun die Aufgabe, unterschiedliche Rätsel zu lösen und Gegenstände 

zu entdecken, um Liselottes Umgebung bunt zu gestalten und ihr aus der Einsamkeit zu helfen. Sobald 

ein Rätsel gelöst oder ein Gegenstand gefunden wurde, geben die SpielerInnen die jeweilige Lösung 

http://www.gschwandner.at/de/on/vermietung
http://bwm.at/projekte/etablissement-gschwandner/
http://bwm.at/projekte/etablissement-gschwandner/
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ein (das kann eine Zahl, ein QR-Code oder ähnliches sein). Somit wird ein weiterer Gegenstand in 

der Wohnung bunt. Alle TeilnehmerInnen können das Geschehen auf der großen Leinwand 

mitverfolgen.  

Im ersten Schritt lernen sie im Café Hans' besten Freund kennen. Seine Stimme haben die SpielerInnen 

auf dem Anrufbeantworter zum ersten Mal gehört. Er gibt ihnen die ersten entscheidenden Hinweise. 

Jede Gruppe muss Hinweise zu einem Aspekt der Geschichte von Liselotte und Hans erfahren und darf 

dabei nur Fragen stellen, die er mit "Ja" oder "Nein" beantworten kann. Somit kristallisieren sich die 

ersten Suchaufträge heraus. Sobald diese erledigt wurden, finden die SpielerInnen Hinweise zu den 

nächsten Aufträgen. Dabei gibt es auch Aufträge, die sich auf Liselottes Gegenwart beziehen –  z.B. 

entwickeln die SpielerInnen Möglichkeiten, wie Liselotte regelmäßig in Kontakt mit anderen Menschen 

kommen könnte.  

Die SpielerInnen können bis 19:00 Uhr so viel wie möglich über Liselotte herausfinden und ihr helfen, 

ihre Einsamkeit zu mildern.  

Am Ende des Spiels gibt es eine Zusammenfassung der Geschichte aus den gefundenen Elementen in 

Form einer Performance der Charaktere. Die Miller-Zwillinge werden auf der Leinwand zugeschalten. 

Der Abend schließt mit einer Verabschiedung der SchauspielerInnen und einer gemeinsamen Runde 

bei einem von der Vollpension (ein Wiener Generationenkaffeehaus) vorbereiteten Buffet, um die 

SpielerInnen wieder zurück in die eigentliche Realität zu holen.  

Im Vorfeld zum ARG hat als zusätzliche Spielmotivation ein Fotowettbewerb stattgefunden. 

Interessierte konnten Fotos zum Thema „Jung & Alt“ auf Martins Blog hochladen. Mithilfe eines 

UserInnen-Votings wurden die Fotos ausgewählt, die die Begegnung zwischen Generationen am 

besten darstellen. Die GewinnerInnen erhalten Preise, die mit dem Spiel in Zusammenhang stehen. 

Darunter ein Wochende in Vorarlberg und Polaroid-Kameras. Der/die Siegerin bekommt auch Tickets 

für das ARG. 

Das im Gschwander aufgebaute Café dient als Ausstellungsraum. Die Besucher haben die Möglichkeit, 

hier die Eröffnungsausstellung "Jung & Alt" zu besuchen, die auch noch zwei Monate nach dem Event 

für alle Menschen im Gschwandner täglich in der Zeit von 16:00 Uhr bis 19:00 Uhr zu besuchen sein 

wird. Das könnte vor allem auch jene TeilnehmerInnen anlocken, die sich entweder auf dem Bild 

ablichten haben lassen oder ein anderes kreatives Motiv zu diesem Thema gefunden haben. Die 

EinsenderInnen können die Fotoausstellung kostenlos besuchen.  Somit wird eine erneute Möglichkeit 

zur Kontaktaufnahme zwischen "Jung & Alt" geschaffen, die durch einen Besuch der Fotoausstellung 

den "Rahmen" des Polaroidfotos verlassen darf.  

http://www.vollpension.wien/
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Schritt 5: TECHNOLOGIEN 

- Offzielle Website des Spiels 

- Offizieller Facebookauftritt  

- „Martins“ Facebookprofil, Instagram und Youtubechannel 

- „Miller Zwillinge“ Instagram 

- Eine betreute Hotline 

- SMS-Gateway für den Reminder 

Schritt 6: SPIELNAME  

Der Titel des Spiels lautet „Hilf Liselotte!“  Dieser Titel umschreibt den Auftrag, den die SpielerInnen 

haben. Auf mehreren Ebenen helfen sie dem Hauptcharakter. Zusätzlich soll dieser Titel die 

SpielerInnen dazu animieren, beim ARG mitzumachen.  

Die CI des Spiels sind Polaroids. Eine Erklärung zu dieser CI findet sich weiter oben unter Schritt 4.  

 

Abbildung 4: Ein weiteres Beispielbild aus dem Spiel 

 

Schritt 7: STORY – Die Geschichte der Liselotte Wagner 

 

LEGENDE  

• Orange, unterstrichen: die drei Hauptcharaktere  

• Blau: mögliche Andock- und Einstiegspunkte, Stellen, wo man Hinweise finden könnte  
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• Fett, unterstrichen: Personen im Leben der Liselotte Wagner, Nebengeschichten, 

Randinformationen;  

• Gelb hinterlegt: Orte, Städte, Plätze Bundesländer, Kontinente ...  

 

Hauptfigur: Liselotte Wagner (geb. 1937), 80 Jahre alt, ist einsam. Sie wohnt in Wien in einer kleinen 

Wohnung im 17. Bezirk. Seit dem Tod ihres Ehemannes Fritz vor 13 Jahren lebt sie hier alleine. Das 

große Haus, in dem sie gemeinsam mit den beiden Zwillingen Sabine und Stefanie am Stadtrand eine 

schöne Zeit verbracht hatten, musste sie verkaufen. Mit der Witwenpension ihres Mannes und mit 

ihrer kleinen Pension, die sie als Volksschullehrerin erhielt, konnte sie das Haus einfach nicht mehr 

„halten“. Für wen auch? Die Kinder lebten schon lange in Amerika. 

  

NEBENGESCHICHTE SABINE UND STEFANIE WAGNER (nun Miller)   

Bei einem dreiwöchigen Schulaustauschprogramm, das die beiden Mädchen in Michigan 

absolvierten, lernten sie ihre jetzigen Ehemänner Steve und Mike kennen: Die beiden jungen 

Männer – ebenfalls Zwillinge – waren die Söhne der Gastfamilie, bei denen die Mädchen 

untergebracht waren. „Gefunkt“ hatte es schon damals, als die Mädchen gerade mal 16 Jahre 

alt waren. Und nach ihrer Rückkehr brach der Kontakt auch nie mehr wirklich ab: Anfänglich 

schrieben sie sich viele Briefe, die mit der Zeit aber immer weniger wurden. Beinahe sah es 

so aus, als würde es bei dieser „losen“ Freundschaft bleiben. Aber Jahre später nutzten die 

Kinder das Auslandssemester im Rahmen ihres Studiums dazu, wieder nach Michigan zu 

fahren. Schon damals konnte Liselotte erahnen, wie die „Geschichte“ ausgehen würde: Die 

beiden schlossen zwar ihr Studium hier in Österreich ab. Aber danach führte sie der Weg 

unweigerlich wieder über den Ozean. 

 

Mittlerweile ist Liselotte Wagner auch schon Großmutter von drei erwachsenen Enkelkindern: zwei 

Jungs und ein Mädchen namens Jacob, Mason und Chloe. Und bald sollte sie auch Urgroßmutter 

werden. Sie hat also eine Großfamilie, die sie aber selten sieht. Die Enkel versteht sie kaum. Liselotte 

spricht nur ein paar Brocken englisch und die drei sprechen kaum Deutsch.  

Alle 2 Jahre kommen die Mädchen mit ihren beiden Ehemännern über Weihnachten und bleiben dann 

für 3 Wochen in Wien.  Doch dazwischen herrscht mehr oder weniger „Funkstille“. Denn zu den 

modernen Medien hat Liselotte einfach keinen Zugang. „Skype doch mal mit uns!“, meinen ihre beiden 

Töchter. „Das ist gar nicht schwer!“ Doch für Liselotte Wagner ist alles schwer – wie für viele 

Menschen, die an Depressionen leiden und sich zu kaum etwas aufraffen können. „Altersdepression“, 

meint ihr Hausarzt und verschreibt ihr dann immer ein Paar Pillen. „Einsamkeit“, denkt Liselotte dann 

meistens und legt das Rezept zu den anderen in die Schublade.   
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"Du musst dich doch einfach nur um einen Internet-Anschluss kümmern", erklären ihre Mädels 

regelmäßig  (inzwischen sind die beiden auch schon 52 Jahre alt und eigentlich keine "Mädels" mehr. 

Aber für Liselotte würden es immer "ihre Mädels" bleiben), "… und einen PC kaufen, dann könnten wir 

uns regelmäßig sehen und hören." Doch das waren alles Dinge, von denen Liselotte erstens keine 

Ahnung hatte und zweitens stellte sie sich die Frage: "Was genau würde das verändern? Was hätte sie 

davon?" Entfremdende Gesichter, die ihr aus einem viereckigen Rahmen entgegenblicken und von 

Dingen sprechen würden, mit denen sie nichts anzufangen wüsste?! Da könnte sie genauso gut auf 

ihre Fotorahmen starren und würde damit wenigstens vertraute Bilder sehen: Bilder aus Zeiten, als 

ihre Welt noch in Ordnung war.  

Das macht sie dann auch regelmäßig: Stundenlang kann sie in ihrem hohen, bunt gemusterten 

Ohrensessel sitzen und ihre „Foto-Galerie“ betrachten … Und dabei wird sie förmlich von ihrer 

Vergangenheit „aufgesaugt“.    

 

Ihr Blick fällt dabei immer wieder auf ein Bild von Hans, das sie – nach dem Tod von Fritz – in ihre 

Fotogalerie "aufgenommen" hat. Sie hatte damals zwar ein schlechtes Gewissen dabei. Immerhin war 

ihr Fritz jahrzehntelang ein treuer und guter Ehemann gewesen. Aber Hans würde immer ihre „erste 

große Liebe“ bleiben.   

Hans und sie kannten sich schon seit ihrer Kindheit. Eine Sandkastenliebe, sozusagen. Doch die 

Kriegswirren hatten sie als Kinder entzweit. Nach dem Krieg – es war das Jahr 1956 – trafen sich die 

beiden zufällig in Wien wieder und hier entfachte ihre Liebe "so richtig". Doch das ist eine andere 

Geschichte: eine schöne und traurige zugleich… 

 

NEBENGESCHICHTE HANS ROSENBERGER UND LISELOTTE FINK  

  

Liselotte Wagner (damals Fink)  und Hans Rosenberger wuchsen in Vorarlberg in einem Ort 

namens Hard auf. Sie waren Nachbarn. "Wenn wir groß sind, heiraten wir". Das war den 

beiden Kindern klar. Doch die Kriegswirren trennten sie im Jahr 1943, als die beiden gerade 

mal sechs Jahre alt waren. Die Eltern Rosenberger (beide mit jüdischen Wurzeln) schickten 

ihre beiden Kinder – Hans und den um vier Jahre jüngeren Bruder Kurt – zu Bekannten in die 

Schweiz. Irgendwie gelang die Flucht über die Grenze. Die Eltern wollten später 

nachkommen. Doch sie wurden deportiert und sollten das KZ in Mauthausen nicht überleben 

...  

  

Liselotte und Hans verloren sich aus den Augen. Später – mit 19 Jahren – beschloss Liselotte, 

nach Wien zu gehen, um dort eine Ausbildung als Lehrerin zu machen. Sie besuchte die 
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LehrerInnenbildungsanstalt. So hieß das damals. Und dort traf sie Hans wieder, der 

denselben Traum hatte. Er hatte in seinen "Pflegeltern" nette Menschen gefunden, die ihm 

und Kurt eine gute Ausbildung mit Matura ermöglichten.    

Die beiden besuchten dieselbe weiterführende Schule. Das war der Beginn einer unendlich 

großen Liebe. Doch zwei Jahre später – nach der Lehrer-Ausbildung – wollte Liselotte wieder 

zurück nach Vorarlberg. Sie hatte ein Stellenangebot in ihrem Heimatort gefunden. Hans 

wollte nicht mehr in die "Heimat" zurück. Denn für ihn war das ein Ort des Schreckens. Er 

konnte sich noch gut an die Beschimpfungen und Attacken erinnern, die die Nachbarn an ihm 

und seiner Familie ausgeübt hatten. "Judenpack", hieß es damals. Und er wusste genau, 

welche der Nachbarsfamilien seine Eltern an die Nazis ausgeliefert hatte. Die beiden 

überlebten das KZ nicht. Seinen besten Freund und dessen Familie ereilte dasselbe Schicksal. 

Sie kamen ebenfalls nach Mauthausen. Sein Freund überlebte. Die restliche Familie nicht 

…  Seine "sogenannte Heimat" würde er nie mehr wieder aufsuchen können. Denn dort 

lebten immer noch dieselben Leute, die für den Tod seiner Eltern und vieler anderer 

Menschen verantwortlich waren, indem sie sie verraten hatten.  

  

Die Wege von Liselotte und Hans trennten sich: Eine Vernunftentscheidung. Denn die 

Jobchancen waren schlecht. Man musste froh sein, überhaupt eine Stelle zu bekommen. 

Außerdem hatten ihr die Verwandten regelmäßig Geld geschickt, damit Liselotte sich die 

Ausbildung und das Leben in Wien überhaupt leisten konnte. Und damit sie schlussendlich 

eine junge, gute Lehrerin im Ort haben würden. Sie musste also zurück. Das war sie ihren 

Leuten einfach schuldig.  

"Es soll so sein", versuchten sich beide einzureden. Das Leben hatte scheinbar andere Pläne 

mit ihnen. Liselotte arbeitete also in ihrer Heimatgemeinde in Hard. Sie unterrichtete gerne. 

Aber sie konnte Hans nicht vergessen. Wo er wohl inzwischen lebte? Er hatte damals beim 

Abschied gemeint, dass er irgendwann einmal nach Südamerika gehen wollte. Hatte er 

womöglich seinen Traum verwirklicht? Ein Jahr später hörte sie jedoch von einer ehemaligen 

Mitschülerin, mit der sie ab und zu telefonierte, dass er immer noch in Wien leben sollte. Sie 

hätte ihn zumindest vor kurzem im Café Gschwandner gesehen.  Also versuchte Liselotte, 

sich nach Wien versetzen zu lassen, auch wenn sie sehr viele Diskussionen mit ihrer Familie 

und ihren Verwandten darüber hatte.  

Nach ein paar Monaten Wartezeit klappte es. Voller Freude nahm sie also eine Stelle als 

Volksschullehrerin in Wien an, in der Hoffnung, Hans wiederzutreffen. Doch sie konnte ihn 

nicht finden: Er war in keinem Telefonbuch verzeichnet … er schien auch an keiner Schule zu 

unterrichten: Sie rief sämtliche Behörden und Institutionen an, um sich nach ihm zu 
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erkundigen. Weit und breit keine Spur von Hans.  Auch die Bekannte wusste nichts und hatte 

ihn inzwischen nie mehr gesehen …  

 

Dann umwarb sie Fritz. Er war damals Direktor jener Volksschule, in der sie 

unterrichte.  Schlussendlich heirateten die beiden. Sie liebte Fritz – zwar anders als Hans. 

Aber sie war glücklich.   

Wiederum Jahre später trafen sich Hans und Liselotte zufällig in einem Bus in Salzburg. Dort 

war sie auf Besuch bei ihrer Schwester Helga, die dort verheiratet war. Hans konnte es kaum 

glauben, seine große Liebe wiederzusehen … Doch als er erfuhr, das Liselotte inzwischen 

verheiratet war und zwei kleine Kinder hatte, stieg er wortlos aus. Seitdem hatte sie nie mehr 

etwas von ihm gehört oder gesehen.   

Sein bester Freund aus Kindheitstagen (jener Freund, der das KZ überlebt hatte und 

inzwischen auch in Wien wohnte und welchen Liselotte ein Jahr später ebenfalls durch Zufall 

mitten auf dem Stephansplatz traf) erzählte, Hans sei ins "Ausland" gegangen. Als Lehrer. In 

Südamerika oder Afrika. So ganz genau wusste er es nicht. Hans wollte sein altes Leben 

"hinter sich" lassen … Er wollte woanders ganz neu anfangen. Mehr wusste er nicht. Außer, 

dass er sich vorher noch recht oft mit Liselottes Schwester in Salzburg getroffen hatte … 

Warum, wusste er auch nicht.   

Doch Liselotte konnte es erahnen. Helga, zehn Jahre jünger als Liselotte, hat sich schon 

immer einfach alles "genommen", was sie wollte.  Damals war sie 18 Jahre und frisch 

verheiratet. Wie konnte sie nur! Dass es möglicherweise einen anderen Grund für die 

Besuche gegeben haben könnte, kam ihr gar nicht in den Sinn. 

 

Ab diesem Zeitpunkt wollte sie jedenfalls auch mit ihrer Schwester nichts mehr zu tun 

haben.  Sie sprachen kaum noch miteinander. Und Hans? … An Hans konnte sie nicht mehr 

denken. Zu sehr schmerzte die Erinnerung an ihn. "Es soll so sein!", sagte sie sich selbst 

immer wieder wie ein Mantra vor.  

  

Ja. In ihrem Leben gab es viele Geschichten: schöne, traurige, dramatische, aufregende. Ihre 

Vergangenheit könnte ganze Bücher füllen. Früher hat sie auch regelmäßig Tagebuch geführt. Doch 

das hatte sie schon lange aufgegeben. Irgendwo – in irgendeiner Schublade in der Kredenz – gab es 

diese kleinen Bücher: sorgfältig und fein säuberlich verschnürt, aber schon stellenweise vergilbt und 

nicht mehr lesbar.  
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RANDINFORMATION TAGEBÜCHER:  

Was Liselotte vergessen hatte – wie so manch' andere Dinge in ihrem Leben – ist die 

Tatsache, dass die beiden Mädels sie bei ihrem letzten Besuch gefragt hatten, ob sie jene 

Bücher, die die eigenen Kindheit betrafen, lesen und mit nach Amerika nehmen dürften. 

Liselotte hatte sich damals sehr über das Interesse der Kinder gefreut und die relevanten 

Bücher schnell in eine kleine Schachtel gepackt. Und dabei sind auch ein paar der "älteren" 

Tagebücher dazwischen gerutscht. 

  

So verbrachte Liselotte also ihr Leben und kämpfte gegen die Einsamkeit und Traurigkeit, indem sie 

sich in ihre Vergangenheit flüchtete. Dabei stellte sie zunehmend mit Erschrecken fest, dass sie anfing, 

Dinge zu vergessen. Wie von einer grauen Dunstwolke "umnebelt" fühlte sie sich in solchen 

Momenten. Und sie hatte das Gefühl, dass diese Dunstwolke immer größer, bedrohlicher und 

vereinnahmender wurde.  

Ab und zu wurde sie aus ihren Tagträumen gerissen, wenn es läutete. Da wusste sie: Der Postbote ist 

da und würde ihr wieder einmal ein Päckchen aus Amerika oder einen eingeschriebenen Brief einer 

Behörde übermitteln. Martin, ein netter junger Mann, der sich immer wieder dazu überreden ließ, auf 

eine Tasse Kaffee vorbeizukommen, kam manchmal auch einfach so vorbei und nahm ihr Fotos oder 

Filme von seinen Weltreisen mit und zeigt ihr diese.   

 

NEBENGESCHICHTE  MARTIN:  

Martin – ein Lebenskünstler, Weltenbummler, Fotograf und Filmemacher um die 30 Jahre 

–  ist nun seit knapp einem Jahr wieder hier in Österreich und verdient sich seither zusätzlich 

etwas Geld, indem er 3 Mal pro Woche als Postbote tätig ist. Da ist er wenigstens viel in 

Bewegung und kann Menschen treffen. Hauptsächlich verdient er sich seinen 

Lebensunterhalt aber mit professionellen Reisevorträgen und Videos bzw. 

Fotoausstellungen. Auch sein Blog auf der Homepage trägt langsam, aber sicher "Früchte". 

Er hat schon eine recht große Fangemeinde.  

Er mag Frau Wagner. Irgendwie erinnerte sie ihn an seine Mutter, die vor Jahren an 

Alzheimer erkrankt war. Das war in einer Zeit, in der er gerade sehr viel in der Weltgeschichte 

unterwegs war und sogar einen Dokumentarfilm drehen durfte. Er sah seine Mutter kaum. 

Die Krankheit schlich anfänglich fast unmerklich voran. Doch dann ging es rapide. Zu spät 

bemerkte er aus der Ferne, wie es wirklich um sie stand und konnte sich erst in ihrer letzten 

Phase um sie kümmern, als sie ihn kaum noch erkannte. Vor einem halben Jahr ist sie dann 

mit 70 Jahren verstorben: viel zu jung und viel zu einsam. Er hoffte, dass Liselotte nicht das 
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gleiche Schicksal ereilen würde. Denn er bemerkte natürlich ihre depressive Verstimmung 

und ihre schleichende Vergesslichkeit. Doch vielleicht war es ja "nur" die Einsamkeit, die sie 

eigenwillig und vergesslich werden ließ? Und gegen Einsamkeit konnte man ja im Gegensatz 

zu Alzheimer etwas unternehmen. Eben weil er für seine Mutter nicht da sein konnte, hoffte 

er, damit wieder etwas gutmachen zu können, indem er Liselotte Wagner etwas Zeit 

schenkte.  

  

Heute war es wieder einmal so weit. Er wollte Liselotte einen Film von seiner letzten Reise zeigen. Er 

war letztes Jahr in Uganda und hatte dort unter anderem einen Film über ein Kinderhilfswerk in Zigoti 

gedreht, das vor ein paar Jahren von 2 Österreichern – von zwei Tirolern – gegründet worden war und 

mittlerweile sehr vielen Waisenkindern eine Chance auf Schulbildung gab. Auch von der Hauptstadt 

Kampala hatte er viele tolle Bilder und Filme. Meistens zeigte sich Liselotte sehr interessiert und 

aufmerksam, wenn er ihr einen seiner Filme oder Fotos zeigte, und stellte immer viele Fragen. Von 

Vergesslichkeit war da weit und breit keine Spur. Auch heute verfolgte sie aufmerksam alle 

Einzelheiten.  

Doch plötzlich saß Liselotte wie versteinert da, als Martin ihr einen Filmausschnitt von Kampala zeigte. 

"Das ist Hans. Ich sehe Hans!!! Hans ist in Uganda?!", rief sie laut. Martin stoppte den Film. Man sah 

einen gutaussehenden, dunkelhaarigen ca. 45-jähringen Mann mitten im Getümmel von unzählig 

vielen Menschen. "Wer ist Hans?", wollte Martin wissen.   

Da erzählte Liselotte Wagner die ganze Geschichte: von Anfang an. Und sie zeigte Martin das Foto. 

Zugegebenermaßen sah der junge Mann auf dem Bild (Hans war damals Anfang 20) diesem Mann im 

Video sehr ähnlich … nur dass dieser etwas älter aussah. Aber Hans müsste inzwischen auch 80 Jahre 

alt sein … War das eine Laune der Natur? Ein Verwandter? Sein Sohn?!?  

Und da beschloss Martin – mit dem Einverständnis von Liselotte Wagner – der Sache auf den Grund zu 

gehen: Von Liselotte konnte er leider keine weiteren hilfreichen Infos mehr erhalten. Sie war zu 

aufgeregt, um mehr darüber sagen zu können. Vielleicht würden später noch ein paar Hinweise 

kommen.  

  

Er wollte jedenfalls den Film auf seine Homepage setzen … und einen Blog eröffnen. Liselotte hatte 

zwar keine Ahnung, was ein Blog ist. Aber sie war mit allem einverstanden. Vielleicht kannte ja jemand 

den Mann, der aussah wie Hans?  Vielleicht führte irgendeine Spur zu jemanden, der wusste, ob Hans 

noch am Leben war … und falls ja: WO er lebte …   

Martin würde sich auch gleich morgen mit den beiden Töchtern in Verbindung setzen und abklären, 

ob sie mit seiner Vorgehensweise einverstanden wären. Die Adresse hatte er ja – als Postbote. Und 
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Frau Wagner gab ihm auch den Zettel der Mädchen mit deren Skypenamen, den sie in einer Schublade 

aufbewahrt hatte (für den Fall, dass sie doch eines Tages einen Computer und Internetzugang haben 

sollte). Er wollte die beiden auch fragen, ob sie etwas über diese Geschichte wüssten. Hatte ihre Mutter 

jemals einen Hans erwähnt? In welchem Zusammenhang?  

Schritt 8: PARAMETER 

Zeit:  

Computerspiel: Hier schätzen wir die gesamte Spielzeit auf fünf Stunden. In dieser Zeit können die 

SpielerInnen die meisten Minigeschichten entdecken.  

ARG: Rund acht Wochen vor Start des Spiels beginnen die Marketing-Aktivitäten sowie die ersten 

Einträge in den Social Media-Kanälen. Vier Wochen vor Beginn des Spiels werden die Aktivitäten 

immer intensiver. Alle zwei Tage postet Martin ein Video mit seinen Gedanken oder ein Foto mit 

einem Gegenstand. Auch die „Miller-Zwillinge“ werden aktiver.  Sie hinterfragen einzelne Passagen 

im Tagebuch, bitten die SpielerInnen immer wieder um Hinweise. Zwei Wochen vor dem Spiel postet 

Martin das Video mit dem unbekannten Mann. Das Rabbit Hole ist damit vollständig geöffnet.  

Für den „realen“ Teil des Spiels sind zwei Nachmittage zu je fünf Stunden geplant.  Pro Nachmittag 

werden max. hundert SpielerInnen erwartet. 

Kosten: 

Da es sich um ein Grobkonzept handelt, werden die zu erwartenden Kosten und Einnahmen als 

Positionen lediglich aufgelistet. Die tatsächliche Bezifferung der Aufwände wäre Teil des 

Feinkonzepts. 

Ausgaben:  

- Honorarnoten Drehbuchautorin 

- Honorarnoten TechnikerInnen 

- Honorarnoten GrafikerInnen 

- Honorarnoten Social Media-ManagerInnen 

- Honorarnoten RaumausstatterInnen 

- Honorarnoten SchauspielerInnen 

- Kosten Spielentwicklung 
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- Kosten Betrieb des Spieles, Weiterentwicklung, Patching 

- Kosten Entwicklung Kurzeinschaltung Kino/Infoscreen 

- Kosten Einschaltung Kino Infoscreen 

- Druckkosten Postkarten, Lesezeichen 

- Miete Gschwandner 

- Kosten Catering Vollpension 

- Kosten Betreuung Hotline / IVR 

- Kosten Projektmanagement 

- Kosten Internetseite Hosting, Domain 

 

Einnahmen:  

- Ticketeinnahmen für die ARG-Nachmittage 

- Förderung Stadt Wien (Kultur/Soziales) 

- Förderung des BM für Arbeit und Soziales 

- Crowdfunding über Kickstarter 

- (Titel-)Sponsoring durch Wiener Linien, ORF und andere NebensponsorInnen  

- Einnahmen aus Product-Placement  

- Werbebanner auf der Startseite 
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Schritt 9: SKIZZEN  

Dies ist die erste Skizze zu unserer Ausgangsidee:  

 

Unten zeigen wir die kolorierte graphische Darstellung von der Figur von Liselotte: eine einsame ältere 

Dame, die sehr oft in ihre Erinnerungen flüchtet, um der Einsamkeit zu entkommen. Alles in ihrer 

Wohnung, jedes Möbelstück, die Bilder an der Wand, die Fotoalben ... enthalten lauter schöne 

Erinnerungen, an denen sich Liselotte festhält:  
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Doch wie ein Geist, der ständig auf der Lauer liegt, tritt immer wieder die Einsamkeit auf und stiehlt 

Liselotte die letzten schönen Erinnerungen in ihrem Leben. Sie wird traurig und deprimiert:  

 

Diese Illustrationen zeigen auch auf, was die SpielerInnen im Rahmen der Nachmittage, an denen das 

Spiel im Gschwandner gespielt wird, auf der großen Leinwand in der Mitte des Raums sehen werden. 

Eine Schauspielerin sitzt in ihrer Rolle als Liselotte in ihrer Wohnung. Die Gegenstände rund um sie 

herum werden Schritt für Schritt bunt, nachdem die SpielerInnen diese gefunden bzw. die damit 

verbundenen Rätsel richtig gelöst haben.  
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