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Das Buch 2011
Das Alternate Reality Game 

zum Film.
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Vöslauer wird seit 1993 von D,M&B betreut.Kampagne



BELIEVE MEDIA  UND FILM FACTORY PRÄSENTIEREN EINEN FILM VON DEMNER,  MERLICEK & BERGMANN UND ANTHEA BENTON PRODUZIERT VON KATE ELSON,  JEREMY 
BANNISTER & ANTHONY F.  GUEDES MIT NORA VON WALDSTÄTTEN REGIE ANTHEA BENTON KAMERA DENIS CROSSAN UNTERWASSERKAMERA MARK SILK SCHNITT RICHARD 
ANTHONY MUSIK LUDWIG COSS SETDESIGN DOROTHEE HÖFLER STYLING STEPHANIE STEWART & YOAN GONFORD GEDREHT AN DER URSPRUNGSQUELLE IM THERMALBAD VÖSLAU

WWW.VOESLAUER-DERFILM.COM

VÖSLAUER-
DERFILM.COM

VON  ANTHEA BENTON 
MIT  NORA VON WALDSTÄTTEN

E I N E  Q U E L L E  U N D  E I N  G E H E I M N I S ,  D A S  J A H R T A U S E N D E L A N G  B E W A H R T  W U R D E .

 © D,M&Bhome

Neue Kampagne: 

Im Zentrum aller 
Aktivitäten steht 
ein Kurzfilm.

Kampagne
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Kampagne
Franz Merlicek, D,M&B

Interview mit Creative Director Franz Merlicek, 2:05

Über die neue Kampagne, die Testimonials früher 
und jetzt sowie den eigentlichen Star im Film.
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Trailer , http://www.voeslauer-derfilm.com, 0:15
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Synopsis

Im Film wird die Geschichte einer Autorin erzählt, die eine 
Kabane im Bad Vöslau mietet um an einem Buch zu 
schreiben. Durch die Begegnung mit einer geheimnisvollen 
Frau entdeckt die Autorin ein Jahrtausende altes Geheimnis: 

Wer jung bleiben will, muss früh damit anfangen.

Indirekte Botschaft des Films
Wer (ewig) jung bleiben will, muss früh damit anfangen 
(Wasser) zu trinken.

Werbliche Botschaft des Films
Wer ewig jung (und schön) bleiben (sein) will, muss früh 
damit anfangen Mineralwasser von Vöslauer zu trinken.

Kampagne



KampagneKampagneKampagne
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Strategie zur Etablierung des Kurzfilms.

PremierePre-Stage

Printanzeige (Filmplakat)

Trailer auf http://www.voeslauer-derfilm.com

Autonome Kampagne: ARG

Bewerbung des Films Marke / Produkte

Kampagne

Q01-02/2011



Um im Vorfeld der Premiere den Film im Internet zu featuren 
wurde ein Alternate Reality Game (ARG) als Format gewählt:

 	

 Ein auf verschiedene Medien zurückgreifendes Spiel.
	

 Die Grenze zwischen fiktiven Ereignissen und realen 

	

 	

 Erlebnissen wird bewusst verwischt.
	

 Wird zur Bewerbung eines neuen Produktes oder 

	

 	

 einer neuen Dienstleistung verwendet, ohne dieses 
	

 	

 direkt anzupreisen > Authentizität der Positionierung. 
	

 Spieler greifen meist auf verschiedene Quellen im 

	

 	

 Internet zurück.
	

 Oft reichen die Ereignisse in der Spielewelt bis hinaus 

	

 	

 in die reale Welt der Spieler hinein.
	

 Bewegt zum gemeinschaftlichen Handeln. 
	

 Geschichte eines ARGs kann durch eine Vielzahl 

	

 	

 verschiedener Medien vorangetrieben werden.

Das Spiel
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Beispiele für Alternate Reality Games

	

 I Love bees / Microsoft X-Box (Halo 2)

	

 The Lost Ring / McDonalds 	

 	



	



	

 The Art Of The Heist / Audi

	

 The Vienna Project 09 (non-commercial)

Das Spiel
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The Lost Ring Trailer, http://www.youtube.com/user/FindTheLostRing, 1:41



Das Spiel
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Die 4 Elemente eines (guten?) Spiels:

Agôn (Wettkampf)                                            
Menschen lieben es Ziele zu erreichen.

Alea (Zufall)                                                     
Menschen lieben es überrascht zu werden.

Mimikry (Maskierung)                                       
Menschen lieben es in eine andere Rolle zu 
schlüpfen.	

 	

 	

 	

 	

 	

 	

 	

 	

 	

 	

 	

 	



Illinx (Rausch) Menschen spielen gerne.

frei nach Roger Caillois (1958/1961), „Man, play, and games“, The Free Press, Glencoe, New York



Das Spiel
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Weitere Merkmale eines (guten?) Spiels:

Freiwilligkeit	

 	

 	

                                             
Spielen erfüllt keine Funktion. Es ist unproduktiv.

Abhebung von der gewöhnlichen Welt                                                     
Ein Spiel unterscheidet sich von der normalen Welt.    
Man lebt in einer fiktiven Wirklichkeit.

Zeitliche und räumliche Begrenzung                                    
Es gibt einen Anfang und ein eindeutig definiertes Ende.

frei nach Johan Huizinga (1938), „Homo Ludens“, Rowohlt Verlag, München und Roger Caillois (1958/1961), „Man, play, and games“, The Free Press, Glencoe, New York

Tatsächlich gibt es bei einem ARG nur bedingt eine zeitliche und räumliche 
Begrenzung. Den Spielern ist bis zum Schluss nicht klar, wie das Spiel verläuft.



Warum?
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Tell me something.  And I will forget.

Show me something.  And I can remember.

 

Involve me.  And I will understand.

Let‘s play.  And I will be involved.

Let‘s play! Why?



Das Spiel
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Gameplay „Das Buch 2011“

Um das Geheimnis zu lüften - letztendlich also den Film zu 
sehen - ist es notwendig sich mit anderen Spielern 
zusammen zu schließen und einzelne Rätsel zu lösen.

Als Plattform zur Kollaboration zwischen den Teilnehmern 
dienen Channels auf  YouTube, Facebook und Twitter. 

Als Medien für die zu lösenden Rätsel werden Radio, 
Printmagazine, Teletext sowie ausgewählte Orte 
verwendet. Das Finale des Spiels findet bei einem Event 
statt.

Das Lösen aller Rätsel führt die Teilnehmer zum Film - und 
eine(r) gewinnt auch einen Preis. 

Collaboration

Convergence



Das Spiel
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Story „Das Buch 2011“

Die Story des Spiels umfasst die Zeit vor dem 
Handlungszeitraum im Film:

Die Autorin im Film ist nicht allein. Rätselhafte Botschaften 
der anderen Frauen, die das Geheimnis von ewiger Jugend 
schon gelüftet haben, müssen gefunden werden um das 
Geheimnis mit Gleichgesinnten teilen zu können. 

Diese Botschaften wurden in der Vergangenheit auf 
unterschiedlichen Wegen in die heutige Zeit versendet. 
Die Empfänger der Nachrichten sind unsere Spieler. 

Die Botschaft: Finde uns.



Vorbe-
reitungen
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TINAG vs. TIAG - Wehe dem, der wirbt.

TINAG − This Is Not A Game („Dies ist kein Spiel“) ist 
üblicherweise das Prinzip eines ARGs. 

Die virale Vermarktungskampagne für den 
Film „The Blair Witch Project“ begann gut 
zwei Jahre bevor der Film in die Kinos kam.

Narratives Spielen führt zu einer empathischen Rezeption 
und ist in Folge gesellschaftsbildend.
> Kollektives Involvement.

Video „Confession“, http://www.blairwitch.com, 0:33



Vorbe-
reitungen
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TINAG vs. TIAG - Wehe dem, der wirbt.

TIAG − This Is A Game („Dies ist ein Spiel“) wäre ein von 
Anfang an kommerziell ausgerichtetes ARG.  Aber ...

Trotzdem den Spielern bewusst ist, dass es „nur“ ein Spiel ist, 
folgen sie der Story im Kontext. 

Trailer „The Game“, http://www.youtube.com, 2:14

Aber es muss Sozialisierung durch Kollaboration ermöglicht 
werden - denn niemand spielt gerne alleine.



Vorbe-
reitungen
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Das Buch 2011 is (just) a game.

Zeitrahmen und Budget ermöglichten keine TINAG-
Strategie. Das Spiel ist von Anfang an als Spiel ausgewiesen  
(TIAG) und folgt dem Regelwerk von Roger Caillois:

	

1.	

	

 Freiwillige Zusammenkunft der Spieler.
	

2.	

	

 Spielen ist unproduktiv.
	

3.	

	

 Räumlich und zeitlich begrenztes „Ereignis“.
	

4.	

	

 Durch Regelwerk festgelegter Ablauf.
	

5.	

	

 Man lebt während des Spiels in einer fiktiven 
	

 Wirklichkeit.

	

6.	

	

 Offener Ablauf und ungewisses Ende.

Nur ganz am Anfang wurden bei den sg. Rabbit Holes für 
Alphaspieler TINAG-Elemente eingesetzt. 



Vorbe-
reitungen

 © D,M&Bhome

Vorgaben für Gamedesign „Das Buch 2011“

	

 4 Wochen Laufzeit / 11 Rätsel + Finale

	

 kein finales Street Game à la The Vienna Project 09 -  
	

 	

 alle Spieler - nicht nur Finalisten - können gewinnen. 

	

 keine Qualifikationen - jede(r) kann jederzeit in das 
	

 	

 Spiel einsteigen - auch kurz vor dem Finale.

	

 Finale unmittelbar vor oder nach der Premiere 
	

 	

 des Films - der Film ist die inhaltliche Auflösung des 
	

 	

 Games.

	

 Klassische Medien als Spielgerät werten Spiel auf.



Vorbe-
reitungen
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Media „Das Buch 2011“

	

 SMS-Gateway über mjam.at

	

 Hitradio Ö3, M-Magazin, ORF Teletext, Cafe Puls (TV)

	

 Diverse Online-Destinationen (Blogs, Facebook etc.)

BTL

	

 Ansprache Core Gamer mit Postkarte (Teaser)

	

 Rabbithole mit Flaschenpost (Core Gamer)

	

 Zusammenführung der Spieler an einem Ort (Event)



Rabbit
Hole
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Wie steigen Spieler (meist unbewusst) in das Spiel ein?

Platzhalter für Bild Alice im Wunderland

Alice im Wunderland / Photo Credit:  http://www.flickr.com/photos/lokacid



Rabbit
Hole
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Rabbit Holes bei Das Buch 2011
Als Rabbit Hole (Eingang in den Kaninchenbau) bezeichnet 
man die Webseite oder die Geschehnisse, die den Zugang in 
die Welt eines ARGs bilden:

	

 Flaschenpost und „verlorene“ Briefe

	

 Gezielte Ansprache an Alphaspieler

	

 SMS-Gateway

	

 Word Of Mouth

	

 Printanzeige im 6. Rätsel

Der Einstieg ins Spiel ist jederzeit möglich - auch 
unmittelbar vor dem Finale.



Rabbit
Hole
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Rabbit Holes bei Das Buch 2011

Beispiele:

Postkarten ohne Absender wurden an Coregamer versendet.



Rabbit
Hole
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Rabbit Holes bei Das Buch 2011

Beispiele:



Rabbit
Hole
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Rabbit Holes bei Das Buch 2011

Beispiele:

Flaschenpost wurde für Coregamer abgegeben.



Rabbit
Hole
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Rabbit Holes bei Das Buch 2011

Beispiele:

Beim SMS-Service von 
mjam.at wurden Kunden 
zum Rätseln eingeladen.



Rabbit
Hole
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Reaktionen auf Rabbit Holes bei Das Buch 2011

TINAG-Rabbit Holes wurden bald als TIAG aufgedeckt.



Puppet Master greift 
sofort ein - Kritiker 
werden zu Fans.

Rabbit
Hole
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Reaktionen auf Rabbit Holes bei Das Buch 2011

Kritik von Usern:



Rabbit
Hole
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Rabbit Holes bei Das Buch 2011

Bis auf wenige Ausnahmen führte jedes Rabbithole die 
Spieler zu diesem Video auf YouTube.com:

Das Video führte die User zur Fanpage auf Facebook.com. 
Dort wurden alle Rätsel aufgelistet - in Folge auch die 
Lösungen. D.h., der Einstieg in Spiel war jederzeit möglich.

Video, www.youtube.com/dasbuch2011, 0:52



Drama-
turgie
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Drama-
turgie
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Klassisches Storytelling ( z.B. Film)
Passive Mediennutzung
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Storytelling für Alternate Reality Games
Dramatisierung durch aktive Mediennutzung 

Höhepunkt = Ende

Rabbit Hole

Finale
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Drama-
turgie
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Zwischenevent

KW15KW13 KW13 KW14

Finale

Rabbit Hole
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Das Buch 2011

Die Lösung jedes Rätsels ist eine Ziffer. Zusammengefügt führen 
diese Ziffern zu einer Telefonummer zur finalen Aufgabenstellung.

Drama-
turgie
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Start des Reality Games mit 
den Rabbit Holes in KW 13.

Spannung wird sukzessive mit 
Rätsel aufgebaut.

Ein Einstieg ins Spiel ist 
jederzeit möglich.

Der Zwischenevent (KW 14) sorgt für Kollaboration und Motivation unter 
den Spielern.

Während der letzten Rätsel (violette Linien) wird  Vöslauer als Absender 
bekannt. Tatsächlich „fiel der Curtain“ erst einen Tag vor dem Finale. 

Drama-
turgie



Set Up
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Gamedesigner / Showrunner (D,M&B)
	

 Storytelling (Prequel zum Film)
	

 Characters (Zuteilung Alpha-Spieler, Identifizierung 

	

 	

 der Spieler während des Spiels & Rollenzuteilung)
	

 Dramaturgischer Bogen (Rabbithole - Partizipation - 

	

 	

 Kollaboration - Finale)
	

 Duktus (1.Person/Plural vs. 1.Person/Singular)

Puppetmaster
	

 Initiierung durch diverse sg. Rabbitholes
	

 Riddle Design & Development
	

 Abwicklung / Kommunikation mit Spieler
	

 Campaigning

Team D,M&B
	

 Assistenz & Research & Reporting
	

 Grafik / Filmproduktion
	

 Programmierung Apps & Widgets



Alpha-
spieler
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Alphaspieler sind Teilnehmer, die gesondert zum Spiel 
hingeführt werden. Durch Dialog mit dem Puppetmaster 
erhalten sie Tipps, mit denen sie das Spiel aktiv steuern, 
vorantreiben und verbreiten.

ATV 2009, Nachbericht von www.theviennaproject.com



Rätsel
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Wir sind. Unser erstes Rätsel. 24.03.2011

Auf Facebook.com wurden die Spieler aufgefordert „die 
Nymphen im Wasser“ zu zählen. Als Hinweis gab es den 
Bildausschnitt eines Gemäldes. Die Spieler wussten, dass sie 
nach Begriffen wie Wasser und Nymphen suchen mussten.

John William Waterhouse - Hylas und die Nymphen, http://de.wikipedia.org/wiki/Hylas

Spieler nutzten Google um mit 
Hilfe der Keywords das Bild zu 
finden.



LÖSUNG
Rätsel
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Wir sind. Unser erstes Rätsel. 24.03.2011

Das erste Rätsel wurde bewusst einfach gestaltet um 
eine hohe Einstiegshürde in das Spiel zu vermeiden.

John William Waterhouse - Hylas und die Nymphen, http://de.wikipedia.org/wiki/Hylas

Kategorie:
Leicht



Rätsel

home

Wir hören. Unser drittes Rätsel. 27.03.2011

Spieler mussten zu an einem noch unbekannten Zeitpunkt 
Radio hören um das Rätsel zu lösen. Aber zunächst galt es 
herauszufinden, in welchem Medium die Botschaft versteckt 
ist. 
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Rätsel
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Wir hören. Unser drittes Rätsel. 27.03.2011

Puppetmaster streut Hinweise, motiviert Coregamer, 
Alphaspieler führen andere Spieler zur Lösung.



LÖSUNG
Rätsel
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Kategorie:
Mittel

Mitschnitt, Hitradio Ö3, 27.03.2011

Wir hören. Unser drittes Rätsel. 27.03.2011

Aufwertung des Spiels durch Einsatz klassischer Medien - 
Überraschungseffekt bei Spielern - „name them“.



Rätsel

home  © D,M&B

Wir reisen. Unser siebentes Rätsel. 01.04.2011

Ziel dieses Rätsels war es die Spieler zu einem Ort 
zu führen, an dem sie sich zum ersten Mal treffen.



Rätsel

home  © D,M&B

Wir reisen. Unser siebentes Rätsel. 01.04.2011

Versteckte Hinweise via Foursquare an 9 
ausgewählten Orten führen die Spieler zur Lösung 
und in Folge zum 8. Rätsel (erstes Treffen).

Spieler mussten zunächst Foursquare als Plattform 
für die Botschaften identifizieren um die Hinweise 
zu finden.



home  © D,M&B

Wir reisen. Unser siebentes Rätsel. 01.04.2011

Das Rätsel wurde schnell gelöst.

Kategorie:
Leicht

Das siebente Rätsel hängte mit 
dem achten Rätsel zusammen.

LÖSUNG
Rätsel



Rätsel
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Wir trinken. Unser achtes Rätsel. 06.04.2011

Ziel dieses Rätsels war es die Spieler zu einem Ort zu 
führen, an dem sie sich zum ersten Mal treffen.

Diesen Hinweis 
versteckten wir 
im vorherigen 
Rätsel Nr. 7.



Rätsel
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Wir trinken. Unser achtes Rätsel. 06.04.2011

Nachdem die Spieler den geheimen Ort für das Treffen 
gefunden haben, gab es präzise Anweisungen.



home

Wir trinken. Unser achtes Rätsel. 06.04.2011

Die Spieler erhielten ein Glas Wasser auf einem Bierdeckel 
mit einem QR-Code. Dieser führte zur gesuchten Ziffer.
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LÖSUNG
Rätsel

Kategorie:
Leicht

Collaboration: Sozialisierung, Motivation, Verbreitung, ...



home

Transmedia Storytelling

Persönliche Ansprache durch Puppetmaster aktiviert Spieler.
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Insights

Alea (Zufall)                                                     

Menschen lieben es überrascht zu werden.



home

Transmedia Storytelling

Die Spieler „entführen“ das Spiel und werden zu Autoren.
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Insights

Mimikry (Maskierung)                                    

Menschen lieben es in 
eine andere Rolle zu 
schlüpfen.	

 	

 	

 	

 	


	

 	

 	

 	

 	

 	

 	


	





home

Collaboration wird durch Puppetmaster ausgelöst.

Spieler vernetzen sich.
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Insights



home

Spieler motivieren sich gegenseitig..

Es macht Spaß. Und niemand spielt gern allein.
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Insights



home

Nebelgranaten

Damit der Curtain nicht fällt bzw. zum Überbrücken von 
Leerläufen werden Spieler „abgelenkt“.

Insights
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home

Nebelgranaten

Mit Videos wurden Rätsel aufgewertet bzw. ergänzt.

Insights
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home

Nebelgranaten

Mit Videos wurden Rätsel aufgewertet bzw. ergänzt.

Insights
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home

Nebelgranaten

Mit Videos wurden Rätsel aufgewertet bzw. ergänzt.

Insights
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home

Nebelgranaten involvierten Spieler. 

Schlüssel wurden versteckt - und gefunden );

Insights
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home

Nebelgranaten involvierten Spieler 

Schlüssel wurden versteckt - und gefunden );

Insights
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Den Schlüssel musste der „Schlüsselmeister“ im achten 
Rätsel gegen einen Stein eintauschen.

Keine weitere Funktion, aber Storytelling mit Badges stützen 
die Geschichte zum Game.



home

Klassische Medien werten Spiel auf.Insights
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home

Klassische Medien werten Spiel auf.
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Insights



home

Klassische Medien werten Spiel auf.
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Insights



home

Der Curtain fiel erst am letzten Tag.
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Insights



home

Der Curtain fällt am letzten Tag
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Insights



Finale
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13.04.2011

Der letzte Hinweis führte zum Premieren-Event. 



Finale
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13.04.2011

Das Geheimnis wurde im Film gelüftet. Plötzlich ergibt alles 
einen Sinn > Wasser, Jugend, das Bad ...



Finale
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13.04.2011

Noch einmal mussten die Spieler eine Aufgabe lösen.

Agôn (Wettkampf)

Menschen lieben es 
Ziele zu erreichen.



Resümee
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Illinx (Rausch) Menschen spielen gerne.
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€? 
Sorry! Top secret. 

Statistiken?
Sorry! Top secret. 

Resümee
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Soviel sei verraten.Resümee

Permanenter Anstieg an Nutzer. Tägliche Nutzung gleichbleibend.
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Soviel sei verraten.Resümee

Jedes neue Rätsel sorgte für Aktivität. 
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Soviel sei verraten.Resümee

Mehr Frauen (55%) als Männer (44%)! Kernzielgruppe: 18-35 Jahre
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Soviel sei verraten.Resümee

Ach ja! Es war nur Werbung. 
Und am Ende gefiel es den Leuten );



Der Mensch spielt nur, wo er in voller 
Bedeutung des Wortes Mensch ist,                                 
und er ist nur da ganz Mensch,                  
wo er spielt.
Friedrich Schiller, Briefe über die ästhetische Erziehung des Menschen (1795), 15. Brief

twitter.com/wochenalt
twitter.com/pyrker

Fragen? Gamedesign & Puppet Master

(das ist der mit den langen Haaren ;)

Ausführliche Doku: puppetmaster.pyrker.com


