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Die reine Prisenta-
tion von Objekten
gentigt heute nicht
mehy, sondern die
Besucher erwarten
e spannendes

Storytelling ...

Museum ist man auf sich allein
gestellt—wer nicht weiterkommt,
findet allerdings kleine Tipps in
den Umschldgen. Gleichzeitig
fallt auch der Zeitdruck weg.
Zwar sollte das Spiel in 90 Mi-
nuten gelost werden, ohne feh-
lenden Spielleiter achtet aber
niemand auf die Zeit. Somit ent-
fallt auch ein groRer Faktor der
Live Escape Games: Der Kampf
gegen die Zeit und die Anspan-
nung, die jeden beféllt, der schon
einmal einen Escape Room l6sen
musste, gibt es hier nicht.
Daflir kénnen die Ausstel-
lungsrdume aber erkundet
werden: Zwischen den Rétseln
einfach stehen bleiben und
iber das Museum, die Gemaélde,
Skulpturen, Wandbemalungen
oder Edelsteine staunen. Vor
allem die Location ist es, die
dieses Live-Adventure-Game zu
etwas Besonderem macht. Man
fiihlt sich wie Robert Langdon,
Held aus dem Film ,The Da Vin-
ci Code”, der im Louvre, dem
Kunstmuseum in Paris, auf zahl-
reiche Geheimnisse st6f3t.

Sabine Haag
Kunsthistorisches
Museum

Alternative zur digitalen Welt
Gleichzeitig findet sich wohl der
ein oder andere in einer Location
wieder, die er ohne den Mystery
Hunt so schnell wohl nicht be-
sucht hétte, und wer einmal im
Kunsthistorischen Museum ist,
der schaut sich auch gern wei-
ter um. Das 100% analoge Spiel
ist eine Alternative zu unserer
digitalen Welt. Auf die Frage,
was sich das Kunsthistorische
Museum durch das Ratselspiel
erhofft, sagt Haag: ,Die Mystery

Hunt richtet sich an ein neugie-
riges und offenes Publikum. Das
Format kann zum Teambuilding
eingesetzt werden oder einfach
ein neues, innovatives Muse-
umserlebnis bieten. Das KHM
erhofft sich eine gute Mundpro-
paganda sowie daraus resultie-
rend weitere Museumsbesuche
der Mystery Hunt-Teilnehmer.”

Marketing fiir Museen
Im Gegensatz zum klassischen
Marketing kann die Aufgaben-
stellung des Kulturmarketing
als komplexer betrachtet wer-
den. Museen erfiilllen einen
kinstlerischen, wissenschaftli-
chen und einen Bildungsauftrag.
Gleichzeitig muss wirtschaftlich
gehandelt und ein Deckungsbei-
trag erwirtschaftet werden.
Beide Felder heutzutage zu-
sammenzubringen, diirfte mitt-
lerweile anspruchsvoller gewor-
den sein. ,Die Anforderungen an
ein lebendiges und inklusives
Museum haben sich gegentiber
friher sehr verdndert bzw. er-
weitert. Die reine Prdsentation
von Objekten geniigt heute nicht
mehr, sondern die Besucher er-
warten ein spannendes Storytel-
ling sowie ein breites Angebot
von Ausstellungen, Shops, Gast-
ronomie und Kunstvermittlung.
Das macht die Museumsarbeit
heute komplexer und dynami-
scher, aber auch kosteninten-
siver”, erklart auch Haag. Wel-
che Rétsel beim Mystery Hunt
gestellt werden, darf natiirlich
nicht verraten werden — so will
es derVerhaltenskodex der Spie-
ler von Live Adventure Games.
In jedem Fall lohnt es sich, das
Kunsthistorische Museum auf
diese neue Weise zu entdecken
und sich und die anderen Grup-
penmitglieder noch etwas bes-
ser kennenzulernen.

Weitere Informationen:
www.mysteryhunt.at
www.khm.at

invitario

Invitario ist die Software fiir
mehr Ubersicht, Effizienz und
Erfolg beim Einladen und
Verwalten lhrer Gaste.

Software fiir smartes Einladungs-
und Teilnehmermanagement




