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Daniel Steinbach 
Spiel zwischen Wahrheit und Fiktion

Alternate Reality Games als Bildungsmethode

AlternateRealityGames (oderkurzARGs) sindurbaneSpiele,dieStadt-
rallye mit Rollenspielelementen und einer spannenden Hintergrundge-
schichtekombinieren.DabeiwerdenbewusstGrenzenzwischenRealität
undFiktionverwischt.DieTeilnehmendenverfolgeninderStadtundim
Internet Hinweise, die zur Lösung eines Problems oder zur Aufdeckung
derHintergrundgeschichtebeitragen.DieursprünglichausdemMarketing
stammendeMethode lässt sichauchhervorragend inderpolitischen Ju-
gendbildungeinsetzen.

Wie alles begann

Im Jahr 2008 wurden basa e.V. (Bildungsstätte Alte Schule Anspach) und
Waldrittere.V.vonderBundeszentrale fürpolitischeBildungzumFestival
für junge Politik „berlin 08“ eingeladen. Ziel war es, innovative Bildungs-
methodenfürjungeMenschenvorzustellenunderlebbarzumachen.Einige
WochenzuvorlerntenMitgliederbeiderVereineaufdem„Solmukohta“,ei-
ner internationalenLiverollenspiel-Tagung inden skandinavischenLändern
undinFinnland,dassogenannte„pervasivegame“ Sanningen om Marika(Die
WahrheitüberMarika) (Wikipedia2022a)kennen. IneinerMischungaus
FernsehshowundSpielgescheheninderRealitätwurdenhierdieGrenzen
zwischenWahrheitundFiktionverwischt.Marika,einejungeFrau,wareine
realePerson,zugleichabereinefiktiveFigur,gespieltvoneinerSchauspiele-
rin.DasschwedischeFernsehpublikumwurdeangeregt,demFallzufolgen
undnacheinemverschwundenenMädchenzusuchen.Alleswarjedocheine
großangelegteGeschichte,diemitteninderRealitätstattfand.

Inspiriert von diesem Experiment, wurde das erste Alternate Reality
Game mit Bildungshintergrund unter dem Titel Projekt Prometheus von
basae.V.undWaldrittere.V.entwickelt.Zielwares,einfiktivesBomben-
attentatwährenddesKonzertauftritts vonWir sind Helden beimFestival
„berlin08“zuverhindern.HierfürwurdenRätselpfade,sogenanntepuzzle 
trails, entwickelt, die quer durch Berlin führten und denen interessierte
jungeMenschenfolgensollten.Dahinterverbargsich–vieleJahrevorden
wahrenGeschehnissenrundumEdwardSnowden–dieGeschichteeines
Whistleblowers, der bei einer Sicherheitsfirma bei Wartungsarbeiten auf
einemServerDingegefundenhatte,dieerbessernichthättefindensollen.
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DieTeilnehmendengerietenbei ihrenRecherchen selbst ins Fadenkreuz
derSicherheitsfirmaunddersichdahinterverbergendenDrahtziehenden.
HöhepunktundAbschlussbildetedanndieVerhinderungeinesBomben-
anschlagsaufdasgesamteFestival.

Die Geschichte von Alternate Reality Games

AlternateRealityGamessindmeisturbaneSpiele,diedietraditionelleStadt-
rallyemitRollenspielelementenundeinerspannenden,dichtgewobenen,
fiktiven Hintergrundgeschichte kombinieren. Dabei werden bewusst die
GrenzenzwischenRealitätundFiktionverwischt.DieTeilnehmendenan
solchenVeranstaltungenverfolgeninderStadtundimInternetHinweise,
die zurLösungeinesProblemsoder zurAufdeckungderHintergrundge-
schichtebeitragen.Dabeibildet das Credo „Thisisnotagame“dieGrund-
voraussetzungfüreinklassischesAlternateRealityGame.Damiteinsolches
SpielfunktioniertundsichdieSpieler*innenspielkonformverhalten,dür-
fensienichthinterdenCurtain(denVorhangzwischenTeilnehmendenund
Spielleiter*innen)blickenunddiefiktiveRealitätmussfürsiestimmigsein.

InderRegelwerdenAlternateRealityGamesalsMarketing-Instrumente
eingesetzt.DasersteAlternateRealityGamemitdemspätererhaltenenTi-
telThe BeastwareinreinesInternet-ARG–wieübrigensdiemeisten(Wiki-
pedia2022b).ImVorfelddesFilmsA.I. – Artifical IntelligencevonSteven
Spielberg konnten 666 verschiedene Website-Inhalte gefunden werden.
DieTeilnehmenden,diesichselbstCloudmakersnannten,konntenbeidie-
semSpielselbstaktivwerden.Undübersogenannte„RabbitHoles“ hatten
immerwiederneueMitspielendedieMöglichkeit,insSpieleinzutauchen.
Vonanfänglich150MitspielendenentwickeltesichdieCommunityspäter
aufeineGrößevonüber40.000Menschen,diesichandenLösungender
verschiedenenEinzelrätselbeteiligten.

EinandereAlternateReality,dieinDeutschlanddeutlichbekannterist,
ist dieGeschichte rundumden FilmBlair Witch Project (Regie:Myrick/
Sánchez1999).UmdenFilmzubewerben,wurdenzahlreicheLegenden
rundumdieHexevonBlairaufgebaut.Einefast200-jährigeGeschichtemit
eigensdafürerstelltenHinweisensolltedenpotenziellenZuschauer*innen
AuthentizitätderGeschichteundgleichzeitigdesmitdokumentarischem
CharakterundHandkamerasausgestattenFilmsvorspielen.UmdasGanze
zukomplettieren,gabessogareineWebsiteeinerfiktivenReisegesellschaft,
die Fahrten in diesen mystischen Wald anbot. Die Filmemacher*innen
ließen außerdem die Gerüchte streuen, dass die Schauspieler*innen des
Films,dreiStudierende,seitherverschwundensindundmannurdieFilm-
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rollengefundenhat.ImInlayderDVDerfährtmanschließlichdieWahrheit
hinterderAlternateReality: „Schon langevordemFilmstart indenUSA
machteTHEBLAIRWITCHPROJECTimInternetFurore.“(TheBlairWitch
Project,Sanchez/Myrick2000)DurchdenAlternate-Reality-Vorlaufwurde
beieinigenZuschauer*innendasInteresse,denFilmzuschauen,geweckt
undsiewolltenwissen,obderFilmnunTeileinerwahrenGeschichteist.
SolässtsichsicherauchdergroßefinanzielleErfolgfürdenFilmerklären,
dermitüber140MillionenUS-Dollardasmehrals2000-facheseinerPro-
duktionskosten(60.000US-$)eingespielthat.

AlldieseExperimentezeigen,dassAlternateRealityGamesfunktionie-
renundeinegroßeZielgruppeansprechenundabholen.Genaudieshaben
sichbasae.V.undWaldrittere.V.beiderEntwicklungvonAlternateReality
GamesalsBildungsmethodezunutzegemacht.

Alternate Reality Game als Methode der politischen  
Jugendbildung

UmAlternateRealityGames alsMethodefürdieBildungsarbeitzunutzen,
sindeinigeAnpassungennotwendig.ErlebnispädagogischeElemente,tra-
ditionelleStadtrallyeundRollenspieleelementewerdenhierbeizusammen-
gebracht. Im Vordergrund für die Teilnehmenden stehen die Geschichte
unddasErleben.GrenzenzwischenFiktionundRealitätwerdenbewusst
verwischt,umdieAuthentizitätsfiktionzuerhöhenundalles fürdieTeil-
nehmendenrealererscheinenzulassen.DieseverfolgenHinweiseineiner
StadtoderaufverschiedenenInternetseiten,treffenInformantenunder-
halten IndizienundFakten,diebeiderLösungeinesProblemsoderder
AufdeckungderHintergrundstoryhelfen.AußerdemwirdderBildungshin-
tergrundsoaufbereitet,dasser imSpielalszentralesElementvorkommt
undimNachgangdesSpielsentsprechendreflektiertwerdenkann.

MeistsindsolcheBildungs-Alternate-Reality-Gamesineinermodernen
Großstadtverortet,könnenaberauchmitzumTeilwechselndenLokatio-
nenaufdemLandstattfinden.BeimschwedischenSpielSanningen om Ma-
rikawurdedieeinzigefüreinAlternateRealityGamewichtigeRegel(siehe
Kapitel„DieGeschichtevonAlternateRealityGames“)umbenanntin„Pre-
tendthatitisreal“(Tueso,alsseieswahr)(vgl.Montola/Stenros/Waern
2009:204).FürdieAlternateRealityGamesmitBildungshintergrund ist
diese Regel sehr gut geeignet. So sind sich die Teilnehmer*innen jeder-
zeitbewusst,dasssieaneinemSpielteilnehmen,werdenjedochtrotzdem
emotional mit der Ungewissheit konfrontiert, wo die Grenzen zwischen
demSpielundderRealitätliegen.
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EinBeispiel,indemJugendlicheineineAlternateRealitygezogenwur-
den, ist das vom basa e.V. und der Jugendbildungsstätte Kreuztal 2004
veranstalteteSpielDie Suche nach der grünen Frau von Friedewald,einem
frühenAlternateRealityGame.HierbeiwurdenJugendlicheeinesJugend-
zentrums während einer Fahrt mit einem Spiel rund um eine Geisterer-
scheinung konfrontiert.Die Jugendlichen selbst glaubten jedoch, nur an
einem Videoseminar teilzunehmen. Die Veranstalter hatten vorab alle
Mitarbeiter*innen des Schlosses, das als Herberge diente, sowie einige
BewohnerdesOrtes instruiert. EineWebsiteberichtete zudemüberdie
GeistererscheinungeninFriedewald.SpäterwurdedasSpielals Inszenie-
rungaufgedeckt.AllenJugendlichenhatdasSpielsehrgutgefallen,einige
wenigewarenjedochanfangsverärgert,dasiesichzugesteuertundher-
eingelegtfühlten.

Kritische Medien- und Informationsverarbeitungskompetenz
EinSchwerpunktdesKonzeptsstelltdieSchulungderMedien-undInfor-
mationsverarbeitungskompetenzdar,deshalb istdieEinbindungvonver-
schiedenstendigitalenMedieneinwichtigerAnteil.DieSpielesetzeninder
RealitätjungerMenschenanundversuchen,diesezuüberraschen,umsie
fürdenentsprechendenLerninhaltzugewinnen.Zielistes,politischeBil-
dungerlebbarundfürJugendlicheundjungeErwachseneattraktivzuma-
chen.DurchdiespannendeHandlungwerdendieTeilnehmendenangeregt
undmotiviert.MithilfedermedialenVielfaltkönnengesellschaftlicheund
politischeZusammenhängekomplexundkontroversdargestelltwerden,so
dassdieTeilnehmendendieMöglichkeiterhalten,ihreeigenePositionund
ihrepolitischeSituationzuanalysieren.

BeidenAlternanteRealityGames imBildungsbereich istderSpielan-
teilanrealenOrtendeutlichhöheralsbeiklassischenundsehrInternet-
lastigenSpielen.WährendMarketing-ARGsmeistübermehrereWochen
oderMonateangelegtsind,hatmanfüreinAlternateRealityGameinSe-
minarformnurwenigeTageZeit,umesSeminar-typisch inkompakteren
Zeitfensterndurchzuführen.DenTeilnehmendenbeidiesenSpielenwird
auchklarderZeitrahmenunddieSeminarformkommuniziert.Sosindsie
sichzwardieganzeZeitüberbewusst,dasssieaneinemSpielteilnehmen,
die intensiven,emotionalenErfahrungenwährenddesSpielssind jedoch
durchausreal.

Das Spiel zwischen Wahrheit und Fiktion bietet außerdem die Mög-
lichkeit, Manipulationsversuche zu enttarnen. Hierbei können gefälschte
Zeitungsartikel, manipulierte Internetseiten oder erdachte Chatverläufe
analysiertundaufihrenWahrheitsgehalthinüberprüftwerden.
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Phasen des Spiels
Die zwei bis fünftägigenVeranstaltungenbestehen jeweils ausdrei Pha-
sen:DieVorbereitung,beider einOrganisationsteamdas Spiel gestaltet
undindividuellaufTeilnehmendeundSpielortanpasst,dieDurchführung
deseigentlichenSpielsunddieNachbereitung,beiderdiegemachtenEr-
fahrungengemeinsammitTeilnehmendenundOrganisierendenreflektiert
werden.

Vorbereitungsphase
DieVorbereitungsphaseisteinintegralerBestandteildesSeminars.Vorje-
derDurchführungwerdenaktuellepolitischeEreignisse,neueTrendsund
derzeitige Stimmungen recherchiert. Diese werden schließlich auf ihre
Spieltauglichkeitüberprüftund,fallsmöglich,insSpieleingewoben.

DieRecherchederHintergründe,dasEntwickelneinerSpielhandlung,
aberauchdieErstellungdesMaterialssindzeit-undpersonalaufwendig,
gleichzeitigaberauchfüralledaranBeteiligtensehrlehrreichundeinei-
genständiger, intensiver Seminarteil. Fürdas Spiel benötigteMaterialien,
wieSpeicherkartenmitInformationen,Videobotschaftenundvielesmehr,
müssen jeweilsneuerstelltbzw.angepasstwerden.EinweitererTeildes
OrganisationsteamsbeschäftigtsichmitderErstellungundAnpassungver-
schiedener,eigensfürdasSpielkreierterWebsites.

In der heutigen Zeit ist dank digitaler Medien und entsprechender
Kenntnisse das Erstellen von Internetseiten,Videos undFotografien, die
realundauthentischwirken,keinProblemmehr.BeidenAlternateReality
GameskönnendaherverschiedeneMedienwieSmartphones,MMS,SMS,
Websites, Chats, Instant Messengers, diverse Speichermedien (Speicher-
karten,CDs,DVDs,...),Diktiergeräte,Audiobotschaften,bearbeiteteFotos
undVideos,fingierteZeitungsartikel,ZeitungsannoncenundweitereAkten
undDokumenteverwendetwerden.FürdieSpielfigurenderSpielhandlung
werdenaußerdemE-Mail-AccountsoderProfileinSocialMediaeingesetzt.
AlldiesmussimVorfeldstetsaktualisiertbzw.neuerstelltwerden.

ZusätzlichwerdenpassendeSpielorteausgewähltundvomTeambe-
sichtigt.BeiderAuswahlderOrtemüssen immerSicherheitsaspektemit
bedachtwerden.InkritischenSzenendürfenkeineUnbeteiligtendasSpiel
störenbzw.diesfalschverstehen.EinegespielteEntführungsszeneoderdie
EntschärfungeinerfiktivenBombemussalso immer ineinergesicherten
UmgebungfreivonBlickenunbeteiligterPassant*innenstattfinden.Hierbei
giltesaußerdem,GefahrenfürdieDarsteller*innenunddieTeilnehmenden
zuvermeiden.
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ParallelzurSpielvorbereitungstartetdasSpielbereitsimVorfeldfürdie
Teilnehmenden,umdieVerwischungvonFiktionundRealitätbesserwir-
ken zu lassen.Bereits TageoderWochen vorher erhalten siemysteriöse
E-Mails,LinkszuYouTube-VideosperSMSodergeheimnisvolleAnrufe.

Durchführungsphase
DiezweitePhaseistdaseigentlicheSpiel.DieTeilnehmendenreisenanund
werdenohnegroßeHintergrundinformationen indasSpielgezogen.Der
SpieleinstiegwirdjeweilsaufdieaktuelleSeminarsituationunddieindivi-
duellenAnforderungenandieTeilnehmendenhinkonzipiert.

WährenddesSpielsfolgendieTeilnehmendenverschiedenenRätselpfa-
den(„puzzletrails“),diesiezuOrteninderrealenWeltundimInternetfüh-
ren.Laiendarsteller*innenverkörpernverschiedeneSpielfiguren,mitdenen
dieTeilnehmendeninKontakttreten.Sieversuchendabeisoglaubhaftzu
wirken,dassdenTeilnehmendennichtbewusst ist,wer zumSpiel gehört
undwer nur ein*e zufällige*r Passant*in ist.Alle Entscheidungen, die die
TeilnehmendenbeiihrerSuchenachAntwortentreffen,habenEinflussauf
dasSpielgeschehenundänderndenVerlauf.DerSpielablauf istdaherein
dynamischesKonstrukt,dasvonderSpielleitung(„puppetmaster“)jederzeit
angepasstwerdenkannundmuss.HinzukommenunvorhergeseheneEnt-
scheidungenderTeilnehmenden,aufdiereagiertwird.DiesehoheInterak-
tivitätdesSpielsbenötigteineebensohoheImprovisationsbereitschaftder
Spielleitung.AufunvorhergeseheneHandlungenderTeilnehmendenmuss
schnellundfürdenHandlungsverlaufschlüssigreagiertwerden.Umdieszu
gewährleisten,stehendieLeitendendesSpielsimengenHandykontaktmit
denDarsteller*innen inder Stadtundverfügenüber technischeMöglich-
keiten,umZugriffeaufInternetseitenzukontrollieren.DieTeilnehmenden
werdenebenfallszumTeilmitMobiltelefonenausgestattet,damitsieSpiel-
figurenundandereTeilnehmendekontaktierenkönnen.

BevoreszumShowdownamEndedesSpielskommt,müssendieTeilneh-
mendenInformationen,HinweiseundBeweisesammelnundsieentsprechend
sortieren.DiemeistenInformationensindsogestaltet,dasssienieeindeutig
sind.SubtilwerdenpolitischeBildungsinhalte,Wissenswertesüberdemokrati-
scheProzesseundaktuelleGeschehnissemitinsSpieleingeflochten.Zudemist
derProzessderInformationsbeschaffunganderaktuellenLebenswirklichkeit
derjugendlichenTeilnehmendenorientiert.AlleInformationenmüssenaufih-
renWahrheitsgehalthinüberprüftundManipulationsversucheenttarntwer-
den.MechanismenwieMeinungsmanipulationdurchMediengilteszuhinter-
fragenundeinenkritischenBlickaufgesellschaftlicheProzessezubekommen.
DieTeilnehmendenübenhierbeiihreInformationsverarbeitungskompetenz.
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DiekörperlicheBetätigung,dasunmittelbare,direkteErlebenunddie
multimedial aufbereitete Wissensvermittlung lassen ein Alternate Reality
GameimBildungsbereichzueinemganzheitlichenErlebnisfürdieTeilneh-
mendenwerden.

Reflexionsphase
AmEndeeines jedenSpielswerdenmitdenTeilnehmendendie intensi-
venSpielerfahrungenreflektiert.HierfürstehteinweitererSeminartagbzw.
jenachProjektaucheinemehrtägigeReflexionsphasemitanschließenden
Workshopszu imSpielaufgegriffenenThemenkomplexenzurVerfügung.
EinenKerndervorOrtstattfindendenReflexionbildenderpersönlicheEr-
fahrungsaustauschsowiedieOffenbarungderMetaebenedesSpiels.Grup-
penbildendeProzessewerdendabeiebensothematisiertwieAspekteder
MediennutzungundInformationsbeschaffung.

NebenderpersönlichenundsubjektivenAuswertungdesSpielswer-
denauchobjektiveLernzielebeleuchtet. InderÖffentlichkeitkontrovers
behandelteThemenwerdenauchimSpielkontroversbehandelt.DieTeil-
nehmendenerhaltendennötigenRaum,ihreigenesBildderGesellschaft
zuentwickelnundihreeigenePositionimSystemzuanalysieren.Zielistes,
dieTeilnehmendenentsprechenddesgewähltenThemaszusensibilisieren.

Um politische Bildung erlebbar zu machen, bedienen sich die Alter-
nateRealityGameshandlungsorientierterMethoden,diedurchAktivität,
Unmittelbarkeit,Spannung,Emotionalität,AbwechslungundAuthentizität
gekennzeichnetsind.Physische,psychischeundsozialeHerausforderungen
sorgendafür,dassdieTeilnehmendennichtallesnurtheoretischbetrach-
ten, sondern auch praktisch und subjektiv erleben können. Urteils- und
Handlungsfähigkeit werden dabei ebenso gefördert wie die persönliche
EntwicklungderTeilnehmenden.DaalleAufgabenstetsimTeambewältigt
werden,führtdieszueinembewussterenUmgangmitgemeinsamenErleb-
nissenundsteigertdieKooperationsfähigkeit.

Die Reflexion gibt einen nachhaltigen Anstoß für vielfältige Lernpro-
zesse.DieimSpielgemachtenErfahrungenwerdenoftTageundWochen
späternochverarbeitetundaufrealeSituationenübertragen.

Ausblick

MittlerweileblicktderWaldrittere.V.aufüber70durchgeführteAlternate
RealityGameszurück.DieThemenhierbeiwarenvielfältig:Rechtsextremis-
musprävention,Spionage,Terrorismus,Blutdiamanten,Umweltverschmut-
zung,Berufsfindung,Berufsorientierungundvielesmehr.AlternateReality
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GameslassensichzuunterschiedlichstenBildungszieleneinsetzen,haben
jedocheinengroßenNachteil:DieGestaltungunddieDurchführungsind
aufwendigundabsolutpersonalintensiv.Dahereignensiesichnichtfüralle
Bildungskontexte.Wo sie eingesetztwerden, sind sie jedochhochgradig
wirkungsvoll.
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