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Absicht dieses Spiels ist es, den kommunikativen
und sozialen Aspekt im öffentlichen Raum zu
intensivieren und diesen Raum auf unkonventio-
nelle Art und Weise temporär in Anspruch zu neh-
men und zu gestalten. Die Spieler – 100 bis 200

Personen – bekommen Fähnchen in unterschied-
lichen Farben und positionieren sich zu einem
Quadrat an einem Hang am Schlossberg. Passan-
ten, die sich auf der Nibelungenbrücke bzw. in

Urfahr befinden, werden eingeladen, per Anruf ihr Wunschmotiv auf den Schlossberg zu kom-
munizieren. Sie können dabei aus einem Menü an Farben und Symbolen wählen oder sich ihr
eigenes Motiv zusammenstellen. Die Spieler am Schlossberg versuchen dann gemeinsam, das
Bild visuell umzusetzen. Die entsprechenden Farben müssen gewählt bzw. die jeweiligen Fähn-
chen geschwungen werden. Aus der Entfernung kann nun beobachtet werden, wie sich das Bild
nach und nach zusammensetzt. Sollte das Motiv zu vage erscheinen und zusätzlicher Anweisun-
gen bedürfen, können diese von dem Passanten / der Passantin per Telefon vermittelt werden.
Während die Umsetzung mit relativ einfachen Mitteln erfolgt, stellt sie ein komplexes Gefüge
hinsichtlich des Zusammenspiels aller Mitwirkenden dar.

A joint project by architekturforum oberösterreich and Ars Electronica.

The object of this game is to intensify the communicative, social aspect of public
space by temporarily laying claim to a space and imparting a design to it in a very unconvention-
al way. The players—all 100–200 of them—are issued little flags of different colors; they then
form a square on a slope of Schloßberg, a hill overlooking Linz. Pedestrians on the nearby
Nibelungen Bridge or in the Urfahr neighborhood will be invited to call in requests for patterns
they’d like to see on Schloßberg. Here, they can select from a preset menu of colors and symbols,
or they can come up with their own motifs. The players on Schloßberg then jointly attempt to
visually implement the image, choosing the appropriate colors and waving the corresponding
flags. Viewers observing from afar can see how the image gradually takes shape. If the pattern
appears too vague and the players need some fine-tuning, passers-by can issue their advice via
cell phone. The image is formed using relatively simple means; nevertheless, it constitutes a
complex construction in light of the required coordination of so many participants.
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