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Einleitung

Falls Sie wissen wollen, wie Sie Geschichten erfinden, Thr Schreiben
verbessern und Thre Kreativitat steigern konnen, dann ist der Kauf die-
ses Buches eine gute Entscheidung: FIKTIONALES SCHREIBEN ist das
erste Buch, das die drei fiir das Geschichtenerzihlen zentralen und not-
wendigen Talente zusammenfiihrt: Erzihl-, Schreib- und Kreativtalent.
Geht es Thnen jetzt so wie vielen Einsteigerautoren (womit im gesamten
Buch selbstverstandlich immer auch Autorinnen gemeint sind), die be-
furchten, Giber das eine oder andere oder iiber alle drei Talente nicht aus-
reichend zu verfiigen? Keine Bange. Sie sind, Sie konnen und Sie haben.
Jeder Mensch besitzt diese Talente. Gewiss: der eine mehr, der andere
weniger. Aber in der Regel sind unsere Talente stirker, als wir denken,
und fithren uns 6fter, als wir es ithnen zutrauen. Talent ist jedoch nur ei-
ne Voraussetzung. Die Frage ist, was Sie mit und aus Threm Talent ma-
chen. Denn Talent ist wie eine Blume: Wird sie mit Wasser und Nahr-
stoffen versorgt, wichst und bliht sie. Bekommt sie nichts von beidem,
verkiimmert sie. FIKTIONALES SCHREIBEN bietet Werkzeuge, Techni-
ken und Methoden, mit denen Sie Thre Talente fordern und festigen
konnen, Thre eigenen Geschichten finden, entwickeln und schreiben,
Thr Erzihltalent entfesseln, Thr Schreiben ungehemmt flieflen lassen und
Thr kreatives Potenzial besser ausschopfen konnen.

Talent allein reicht jedoch noch nicht aus. Denn entscheidend ist,
dass Sie nicht nur eine Geschichte schreiben wollen, sondern dass Sie
auch tatsichlich damit anfangen und vor allem: daran arbeiten, bis die
Geschichte beendet ist. Das ist mitunter ein recht langer Weg, der einem
viel Zeit und Energie abverlangt. Neben Talent braucht es also ein Min-
destmafl an Leidenschaft, um die Riickschlige, die kommen werden,
wegzustecken. Und eine grofie Portion Selbstdisziplin und Selbstorga-
nisation, um sich wieder und wieder zu motivieren und weiterzuma-
chen. Leidenschaft ist das geringere Problem. Sie geht in der Regel mit
dem Talent einher. Wenn Einsteigerautoren scheitern, dann meistens an
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mangelnder Selbstdisziplin und Selbstorganisation. Denn weder das
grofite Talent noch die brennendste Leidenschaft bringen einen Autor
dazu, regelmiflig an seinem Schreibtisch zu erscheinen und an seinen
Geschichten weiterzuschreiben, wenn es thm an Selbstdisziplin man-
gelt.

Kann Selbstdisziplin erlernt werden? Leider nicht in gleichem Mafle
wie die Talente trainierbar sind. Dennoch gibt es einige Tricks, die das
Aneignen von Selbstdisziplin vereinfachen. In FIKTIONALES SCHREI-
BEN haben sie die Form eines zweiteiligen Basisschreibtrainings, das da-
rauf abzielt, das Arbeiten und Schreiben an einer Geschichte zu orga-
nisieren, zu einer Alltiglichkeit zu machen und als festen Bestandteil in
Thr Leben zu integrieren. Das geht jedoch nicht von heute auf morgen,
sondern braucht Geduld und Hartnickigkeit. Doch die Belohnung, die
auf Sie wartet, ist jede Anstrengung wert: Sie erfinden Geschichten.
Und Sie schreiben. Es gibt nicht viel, das schoner ist und mehr Spaf}
macht.

In dem Mafle, in dem Selbstdisziplin wichst und die Arbeit an Ge-
schichten eine gewisse Regelmafligkeit erhilt, vergrofiert sich auch das
Vertrauen in das eigene Potenzial — eine weitere Schwierigkeit, mit der
Einsteigerautoren sehr oft zu kimpfen haben: Thnen fehlt Vertrauen in
die eigenen kreativen Fahigkeiten. Selbstverstandlich gibt es auch Auto-
ren, die an mafiloser Selbstiiberschitzung leiden. Doch diese kaufen kei-
ne Ratgeberliteratur. Ein weiteres Ziel von FIKTIONALES SCHREIBEN
ist daher, Sie dabei zu unterstiitzen, dieses Vertrauen aufzubauen. Die
Kenntnis der dramaturgischen Grundlagen und der Funktionsweise des
fiktionalen Schreibprozesses und das Wissen tiber Kreativitit sind je-
doch nur die eine Bedingung hierfiir. Ohne praktisches Zutun, ohne
dass Sie dieses Wissen immer und immer wieder selbstdiszipliniert an-
wenden und dadurch mehr und mehr Erfahrungen sammeln und sich
somit selbst beweisen, dass Sie schreiben konnen — denn das ist letztlich
der effektivste Weg, um Selbstvertrauen aufzubauen —, wird es nicht ge-
lingen.

Den Lowenanteil auf dem Weg zu Threr Geschichte miissen Sie also
selbst erbringen. Denn Sie werden weder Thr Schreiben und Erzihlen
verbessern noch Thre Kreativitit steigern, wenn Sie dieses Buch nur le-
sen. Gute Autoren sind kreativ, verfigen tiber Schreibroutine und dra-
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maturgisches Wissen. In erster Linie sind es jedoch die Erfahrungen, die
aus einem Autor einen guten Autor machen. Erfahrungen lassen sich
jedoch nicht vermitteln. Sie mussen sie selbst sammeln. FIKTIONALES
SCHREIBEN will die Lust dazu in Thnen wecken.

FIKTIONALES SCHREIBEN bietet keine spezifische Methode zum
Entwickeln und Schreiben von Geschichten, schon gar nicht die eine
Methode, mit der Sie jede Threr Ideen nach Schema F zu einer funktio-
nierenden und originellen Geschichte entwickeln koénnen. Diese eine
Methode gibt es nicht. Genauso wenig wie es fiir das Erfinden von Ge-
schichten Regeln gibt. Und noch weniger gibt es Erfolgsgarantien
oder -rezepte, wie sie manche Drehbuch- und Romanratgeber aus
Marketinggriinden gern in Aussicht stellen. Sie zu versprechen, ist un-
serios. Denn letzten Endes muss jeder Autor seine eigene Arbeitsme-
thode finden. FIKTIONALES SCHREIBEN gibt Thnen eine Reihe von
Werkzeugen an die Hand, mit denen Sie Thre individuelle Arbeitsme-
thode gestalten konnen. Diese sollte moglichst flexibel sein, denn es
sind nicht die Ideen und Geschichten, die sich dem Autor und seiner
Arbeitsweise anpassen miissen. Es sind der Autor und seine Methode,
die sich den Ideen und Geschichten zu fiigen haben. Gute Autoren er-
finden keine guten Geschichten. Sie lassen sich von guten Geschichten
finden. Doch dazu miissen sie sensibilisiert sein. FIKTIONALES SCHREI-
BEN zielt darauf ab, Ihre Sensibilitat fiir Ideen und Geschichten zu er-
hohen.

Dies ist auch ein Ziel meiner Kurse, aus denen dieses Buch entstan-
den ist: Die Kursteilnehmer erhalten die Aufgabe fiir zu Hause, mit den
gelernten Methoden und Werkzeugen eine Stoffidee zu einer funktio-
nierenden Geschichte zu entwickeln. Manche haben bereits bei Kursbe-
ginn eine Idee, sind aber nicht sicher, ob sie »gut« ist und tiberhaupt fiir
eine Geschichte taugt. Andere haben noch keine, weil sie nicht genau
wissen, wonach sie Ausschau halten miissen, um eine geeignete Stoff-
idee zu finden. Deshalb beginne ich meine Kurse damit, zuerst das
grundlegende Funktionsprinzip einer jeden Geschichte zu erliutern
und zu zeigen, was eine Stoffidee auszeichnet und worauf bei der Suche
nach einer zu achten ist. Genau so mochte ich es in diesem Buch auch
handhaben. Der erste Teil widmet sich deshalb den Fragen: Was ist eine
Geschichte? Und: Was ist eine Idee? Auflerdem stelle ich Werkzeuge
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vor, mit denen Sie sich Threr Idee bewusst werden und in einem sehr frii-
hen Stadium bereits feststellen konnen, ob Ihre Idee originell ist und
ausreichend Potenzial hat, um erzihlt zu werden.

Im Zentrum des zweiten Teils steht das Thema Schreiben. Ich werde
die beiden Teilprozesse des fiktionalen Schreibprozesses darstellen — die
kreativ-intuitive Schopfung und die analytisch-strukturelle Uberarbei-
tung —, die Ursache von Schreibblockaden erkunden und Tricks erlau-
tern, wie sie iberwunden werden konnen. Auflerdem zeige ich Thnen
eine Schreibtechnik, mit der Sie Thr kreatives Potenzial besser ausschop-
fen, frische Ideen generieren, Schreibroutine und -erfahrung gewin-
nen, tber Schreibhemmungen und Anfangswiderstinde einfach hinweg
schreiben und problemlos und schnell in einen Schreibfluss kommen:
das freie Schreiben. Diese Technik ist auch das Herzstiick des zweiteili-
gen Basisschreibtrainings, das ich in diesem Kapitel vorschlagen werde.
Mit dem ersten Teil wird die Fihigkeit trainiert, iberhaupt zu schrei-
ben. Der zweite Teil hat zum Ziel, Selbstdisziplin aufzubauen und das
Schreiben als einen festen und regelmafligen Bestandteil in das tagliche
Leben zu integrieren. Diese Integration des Schreibens in Thr Leben ist
eine nicht wegdiskutierbare Voraussetzung, wenn Sie es mit dem Schrei-
ben ernst meinen. Sie ist jedoch nicht umsonst zu haben. Der Preis, den
Sie dafiir bezahlen miissen, besteht darin, zu Verzicht bereit zu sein, um
sich die notigen Schreibriume zu verschaffen.

Der dritte Teil des Buches widmet sich der Dramaturgie, also jener
Disziplin, die das Handwerk des Geschichtenerzihlens bildet. Zuerst
gehe ich noch einmal auf den Begriff Konflikt ein. Danach stelle ich die
drei »Werkzeugkisten« der Dramaturgie vor, die dazu dienen, einen
Konflikt optimal zu entwickeln und darzustellen: Konzept — Figur —
Struktur. In Konzept geht es um das einer Geschichte zugrunde liegen-
de Thema, den Wert, der in einer Geschichte auf dem Spiel steht und die
Aussage, die Sie mit einer Geschichte treffen. Die zentrale Frage lautet:
Wortiber erzihlt die Geschichte? Die Werkzeugkiste Figur thematisiert
die Frage, von wem eine Geschichte erzihlt. Sie erfahren, wie Sie die
Stereotypen, mit denen Sie im Anfangsstadium der Ideenentwicklung
arbeiten, in Figuren und diese in lebendige und vielschichtige Charakte-
re verwandeln konnen. Im Zentrum der Werkzeugkiste Strukrur steht
die Frage, wie eine Geschichte erzihlt wird, welche Informationen Sie
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Threr Leserschaft oder Threm Publikum wann und wie liefern, um den
Kontlikt optimal aufzubauen und Interesse zu wecken, zu steigern und
zu befriedigen.

Der vierte Teil thematisiert den Weg von der Stoffidee zum Exposé.
Die prasentierte Vorgehensweise stellt allerdings nur eine von vielen
moglichen dar und ist daher lediglich als Vorschlag gedacht, an dem Sie
sich zu Beginn orientieren konnen. Zwei Themen sind in diesem Teil
von besonderer Bedeutung: das Thema Uberarbeitung und die Frage,
was ein Exposé ist, welche formalen und inhaltlichen Kriterien es zu be-
rlicksichtigen gilt und wie Sie vorgehen konnen, um Thre Geschichte ei-
nem Verlag, einem Fernsehsender oder einer Film- und Fernsehproduk-
tionsfirma anzubieten. Obwohl die Uberarbeitung der Geschichte als
Teil des kreativen Entwicklungsprozesses und das Schreiben des Expo-
sés notwendige Arbeitsschritte in der Entstehung eines Romans und ei-
nes Drehbuchs sind, werden sie in der Ratgeberliteratur zu stark ver-
nachlissigt. Im Zentrum von FIKTIONALES SCHREIBEN steht daher
nicht das Verfassen eines Romans oder eines Drehbuchs, sondern das
Entwickeln und Uberarbeiten einer Geschichte sowie das Schreiben ei-
nes Exposés. Ob daraus ein Roman oder ein Drehbuch werden soll,
steht auf einem anderen Blatt. Denn eine Geschichte zu entwickeln und
ein Exposé zu erstellen, ist die eine Kunst — einen Roman oder ein Dreh-
buch zu schreiben die andere.

Eine Bitte an dieser Stelle: Ich freue mich tiber eine E-Mail mit Threr
Meinung, mit Kritik, Lob, Anmerkungen, Verbesserungsvorschligen
und vor allem einer Auskunft tiber Thre Erfahrungen, die Sie mit FIK-
TIONALES SCHREIBEN machen: ron@fiktionales-schreiben.de.
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Im ersten Teil dieses Buches geht es um die Fragen, was eine Geschichte
und was eine Stoffidee ist. Ich werde zuerst auf sebr einfache Weise das
Grundprinzip darstellen, nach dem jede Geschichte funktioniert. Da der
Ausgangspunkt einer Geschichte immer eine Stoffidee ist, erfabren Sie
danach, welche Voraussetzung eine Stoffidee erfiillen muss, wie und wo
Sie sie finden konnen und welche Typen von Stoffideen es gibt. Einige
Beispiele werden dabei helfen, die beiden Fragen anschaulicher zu
beantworten.
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Was ist eine Geschichte?

Geschichte ist Konflikt

Es gibt unendlich viele Ideen, aus denen sich unendlich viele Geschich-
ten entwickeln lassen. Dennoch gibt es bestimmte Funktionsprinzipien,
die alle Geschichten miteinander teilen. Erst diese machen eine Ge-
schichte zu einer Geschichte und grenzen sie von anderen Textgattun-
gen ab.

Der zentrale Begriff, der diesen Prinzipien zugrunde liegt, lautet:
Konflikt. Eine Geschichte erzihlt immer von einer Person, die einen
Konflikt austrigt: Jemand hat ein Problem, das er zu losen versucht.
Auf diese kurze Formel lasst sich jede Geschichte zurtuckfihren. Ohne
Konflikt funktioniert keine Geschichte. Ohne Konflikt ist ein Text kei-
ne Erzahlung, sondern ein Bericht. Ausgestaltung und Darstellung des
Konflikts entscheiden dartiber, ob eine Geschichte langweilig oder
spannend und interessant ist.

Ein Beispiel: Ein Mann begegnet einer Frau. Sie verlieben sich inein-
ander, kommen zusammen, heiraten, bringen Kinder zur Welt und le-
ben gliicklich zusammen bis in alle Zukunft. Ende der Geschichte. Ge-
schichte? Das ist keine Geschichte. Warum? Weil es keinen Konflikt
gibt. Das mag im wahren Leben hochst erfreulich sein — bricht einer Ge-
schichte jedoch das Genick: keine Geschichte ohne Konflikt. Wie wird
aus diesem »boy-meets-girl«-Bericht eine Geschichte? Junge trifft
Midchen. Sie verlieben sich ineinander, ihre Familien sind jedoch ver-
feindet und dagegen, dass die beiden sich lieben und zusammenkom-
men. Der Junge und das Madchen miissen gegen den Widerstand ihrer
Familien ankdmpfen, um ihre Liebe leben zu konnen. Am Ende sind sie
gliicklich vereint oder fiir immer getrennt. Das ist eine Geschichte.
Denn es gibt einen Konflikt: Der Junge und das Midchen haben ein
Problem. Sie wiinschen sich etwas, konnen es jedoch nicht ohne Weite-
res verwirklichen, sondern treffen auf Widerstinde.
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Entstehung eines Konflikts

Ein Konflikt entsteht also, wenn jemand bei dem Versuch, ein Ziel zu
erreichen, auf Widerstinde stofit. Um eine Geschichte zu entwickeln,
braucht es demnach eine Figur, die ein Ziel hat — das so genannte drama-
tische Ziel. Was alles kann ein dramatisches Ziel sein? Im Prinzip alles:
noch einmal das Meer sehen wollen, die Welt retten, das Herz eines ge-
liebten Menschen gewinnen, einen Mord aufkliren, Rache veriiben.
Glick kann allerdings kein dramatisches Ziel sein, weil es zu unbe-
stimmt ist. Publikum und Leserschaft wissen nicht genau, wann dieser
Zustand erreicht ist, wann die Figur ihr Ziel realisiert hat. Als Nachstes
braucht es noch die Widerstinde, auf die die Figur bei dem Versuch, ihr
Ziel zu verwirklichen, trifft. Diese Widerstinde konnen verschiedene
Urspriinge und Absichten haben. Art und Beschaffenheit der Wider-
stinde sind es, die eine Geschichte erst interessant machen.

Auflosung eines Konflikts

Der Ausgangspunkt der Entwicklung einer Geschichte ist also immer
das Ziel einer Figur. Mit diesem Ziel stellt sich zugleich die Frage, ob
die Figur es erreicht oder nicht. Denn mit dem Erreichen oder Nicht-
Erreichen des Ziels wird der Konflikt aufgelost: Die Geschichte ist zu
Ende. Es gibt zwei grundlegende Richtungen, eine Geschichte zu ent-
wickeln: »von vorn nach hinten« oder »von hinten nach vorn«. Von
vorn nach hinten heiflt, die Geschichte zu entwickeln, ohne zu wissen,
wie sie ausgehen wird. Erst am Ende des Entwicklungsprozesses und
der Geschichte wird entschieden, wie sich der Konflikt auflést. Von
hinten nach vorn bedeutet das Gegenteil: Der Ausgang der Geschichte
wird sehr frith festgelegt. Moglicherweise wird er im Laufe der Ent-
wicklung gedndert. Aber wichtig bei dieser Vorgehensweise ist zu-
nichst, dass ein Ende der Geschichte so frith wie moglich feststeht, weil
der Entwicklungsprozess dadurch eine klare Richtung erhalt. So kann
leichter und sicherer entschieden werden, was fiir die Geschichte wich-
tig ist und erzihlt werden muss und was nicht. Von vorn nach hinten zu
entwickeln, birgt die Gefahr in sich, auf Irrwege zu geraten, Figuren
und Ereignisse zu entwickeln, die spiter wieder gestrichen werden
mussen, weil die Geschichte irgendwann eine andere Richtung einge-
schlagen hat und sie nicht mehr in den Handlungsverlauf passen. Je
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frither also das Ende einer Geschichte feststeht, desto effektiver kann sie
entwickelt werden.

Protagonist und antagonistische Kraft

Die Figur, die das dramatische Ziel verfolgt, wird Protagonist genannt.
Er ist die Figur, welche die Geschichte erzeugt. Sein Ziel setzt die Ge-
schichte in Gang und bestimmt ihre Richtung. Die Widerstinde stam-
men von der so genannten antagonistischen Kraft. Sie hilt die Geschich-
te am Leben, indem sie etwas dagegen hat, dass der Protagonist sein Ziel
erreicht, ihm deshalb immer wieder neue Hindernisse in den Weg legt
und ihn dadurch zu neuen, riskanteren Handlungen provoziert. Pro-
tagonist und antagonistische Kraft werden oftmals auch als Hauptfigur
und Antagonist oder als Held und Bosewicht bezeichnet. Die Begriffe
Held und Hauptfigur implizieren jedoch eine Wertung. Sie bedeuten,
dass der Held bzw. die Hauptfigur die wichtigste Figur in einer Ge-
schichte ist. Das stimmt jedoch nicht. Ein Protagonist macht noch kei-
ne Geschichte. Er braucht an seiner Seite — als sein Gegeniiber, als seine
andere Hilfte — eine antagonistische Kraft. Ohne diese gibt es keine Ge-
schichte. Die antagonistische Kraft ist daher fir eine Geschichte von
mindestens gleicher Bedeutung wie der Protagonist. Denn sie ist es
letztlich, die den Konflikt erzeugt. Ohne antagonistische Kraft gibt es
keinen Konflikt, sondern blof§ ein dramatisches Ziel.

Die Entwicklung der antagonistischen Kraft wird leider allzu oft ver-
nachlissigt. Ohne sie kann der Protagonist jedoch nicht funktionieren.
Sein Wert bemisst sich an der antagonistischen Kraft. Je intelligenter, ge-
fahrlicher, bosartiger und hinterhaltiger diese gegnerische Kraft, umso
mehr wird der Protagonist herausgefordert, umso mehr muss er sein
Bestes geben —und umso interessanter und spannender wird die Geschich-
te. Ich bevorzuge den Begriff »antagonistische Kraft« statt Antagonist
oder Bosewicht, weil es zwar meistens eine andere Figur ist, die dem
Protagonisten Widerstinde entgegen setzt, aber nicht immer eine Figur
sein muss. Es konnen auch die Umstinde, der Protagonist selbst, Tiere,
Geister oder die Umwelt sein, die seinem Ziel im Wege stehen.

Stark vereinfacht formuliert, liuft das Konfliktspiel, das Protagonist
und antagonistische Kraft miteinander betreiben und aus dem heraus
eine Geschichte entsteht, also folgendermafien ab:
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Der Protagonist will etwas — die antagonistische Kraft hindert ibn dar-
an.

Fehlt eins dieser beiden Elemente, kann keine Geschichte erzihlt wer-
den. Es reicht also nicht aus, nur einen Protagonisten mit einem klaren
Ziel zu haben. Es braucht ebenso sehr eine Kraft, die versucht, thn am
Erreichen dieses Ziels zu hindern. Der Hauptunterschied zwischen
Protagonist und antagonistischer Kraft besteht darin, dass Leserschaft
und Publikum die Geschichte aus der Perspektive des Protagonisten
verfolgen. Thm folgen sie, mit ihm identifizieren sie sich, mit ihm hoffen
und bangen sie. Das heifdt jedoch nicht, dass der Protagonist sympa-
thisch sein muss. Ein sehr gelungenes Beispiel fir einen unsympathi-
schen Protagonisten ist Jack Nicholson in BESSER GEHT’S NICHT (siche
weiter unten Kap. 2, Ideen-Typen).

Selbstverstandlich behandelt eine Geschichte immer mehr als einen
Konflikt. Neben dem Hauptkonflikt, in dem sich der Protagonist befin-
det und der die Haupthandlung ausmacht, gibt es noch eine ganze Rei-
he weiterer untergeordneter Konflikte und Nebenkonflikte. Jeder Ne-
benhandlungsstrang wird von einem Konflikt getragen. Jede Figur hat
ithren Konflikt (kleine Neben- und Randfiguren nicht unbedingt). Und
nicht nur die einzelnen Geschichten bzw. Handlungsstringe haben ei-
nen Konflikt. Konflikte sind auch die Keimzelle aller Szenen und Ereig-
nisse. Der entscheidende Konflikt ist der Hauptkonflikt, der sich aus
dem dramatischen Ziel des Protagonisten und den Widerstinden, die
thm die antagonistische Kraft entgegenstellt, ergibt. Er liegt der Ge-
schichte zugrunde, gibt ihr eine Richtung und antwortet auf die Frage:
Wovon erzihlt die Geschichte?

Motivation

Kein Mensch verfolgt ein Ziel ohne Grund. Er hat eine bestimmte Mo-
tivation, warum er das Ziel erreichen will. Die Motivation einer Figur ist
von zentraler Bedeutung sowohl fiir das Entwickeln als auch fiir das
Verstehen einer Geschichte. Wenn die Figur keinen triftigen Grund
hat — wenn sie das Ziel nicht unbedingt erreichen muss — dann werden
Publikum und Leserschaft irgendwann fragen, warum sie die ganzen
Strapazen Uberhaupt auf sich nimmt und nicht einfach nach Hause geht.
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Sie wissen nicht, warum die Figur tut, was sie tut, oder sie konnen be-
stimmte emotionale Regungen der Figur nicht nachvollziehen. Von der
Motivation der Figur hingt also die Plausibilitit und Nachvollziehbar-
keit der Geschichte ab. Ein Knock-out-Faktor fir jede Geschichte ist
demnach eine Figur, die zwar alles unternimmt, um ihr Ziel zu errei-
chen, aber eine mangelnde, schwache oder unklare Motivation hat.

Zwei wichtige Fragen lauten demnach: Wie kann ich meine Figur
ausreichend motivieren, sodass Publikum und Leserschaft nachvollzie-
hen konnen, warum die Figur ihr Ziel unbedingt erreichen muss und
warum sie bestimmte Handlungen hierfiir unternimmt? Ist das Errei-
chen des Ziels so wichtig fiir die Figur, dass sie bereit ist, ihr Leben da-
fir zu opfern? Falls ja, ist die Motivation stark genug. Es ist hierbei
unerheblich, ob die Figur im Laufe der Geschichte tatsichlich in eine
solche Situation gerit oder nicht. Aber warum sollte sie nicht? Es ist
schlieflich eine Geschichte und die erzahlt nicht die Normalititen des
Lebens, sondern die Extreme.

Bei einigen Protagonisten ergibt sich die Motivation von allein. In
Krimis beispielsweise: Es ist die Pflicht eines Kommissars, einen Mord
aufzukliren. Keine Leserin und kein Zuschauer kime jemals auf die
Idee, sich zu fragen, warum der Kommissar versucht, einen Morder zu
uberfiihren. Falls die Motivation jedoch keine berufliche Pflicht ist, wie
kann sie dann ausreichend angelegt werden? Eine ausreichende Motiva-
tion hat eine Figur, wenn ihr Tun eine grofle Fallhohe hat: Was steht fir
die Figur auf dem Spiel? Was verliert sie, wenn sie ihr Ziel nicht er-
reicht? Wenn die Figur nichts fiir sie Bedeutendes zu verlieren hat, dann
ist es nicht interessant, ihr zuzuschauen, wie sie versucht, ihr Ziel zu er-
reichen. Ein tiefes Beduirfnis kann ebenfalls eine grofle Fallhohe erzeu-
gen. Oder eine bestimmte Krisensituation, in der sich die Figur befin-
det: Sie verliert ihren Job, traut sich jedoch nicht, threm Partner von
diesem Jobverlust zu berichten, weil sie befiirchtet, dass ihr Partner sie
dann verlassen wird. Stattdessen geht sie wie bisher jeden Morgen aus
dem Haus, doch nicht ins Biiro, sondern auf Raubziige, um threm Part-
ner weiterhin luxuriose Geschenke machen zu konnen.

Die Fallhohe ist deutlich: Auf dem Spiel steht die Beziehung der Fi-
gur. Thre Motivation ist die Angst, vom Partner verlassen zu werden.
Ob der Partner sie tatsachlich verlassen wiirde, wenn er wiisste, dass die
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Figur keinen Job mehr hat, steht auf einem anderen Blatt. Denn die
Fallhohe muss lediglich aus der Sicht der betreffenden Figur hoch sein.
Was fiir die eine Figur hochwertig ist, kann fir eine andere irrelevant
sein. Thre Aufgabe als Autor besteht darin, Umstinde, Bedingungen
und Figuren so zu entwickeln, dass die Motivation und die daraus
resultierenden Handlungen plausibel werden. Wieso hat die Figur eine
solche Angst davor, dass ihr Partner sie verlassen konnte? Hat sie
Verlustingste, weil sie schon einmal verlassen wurde? Welchen Cha-
rakter muss der Partner haben, um die Angst der Figur plausibel zu
machen? Ist er nur wegen des Geldes mit thr zusammen? Muss sie sich
seine Liebe erkaufen?

Geschichtenentwickeln ist Ideenformung

Geschichtenentwickeln ist immer Ideenformung: Am Anfang steht die
Idee, die mit verschiedenen dramaturgischen Werkzeugen so lange be-
arbeitet wird, bis eine funktionierende Geschichte daraus entsteht. In
der ersten Formungsphase geht es darum, verschiedene Alternativen zu
testen: in Bezug auf Protagonist, Ziel, antagonistische Kraft, Konflikt
und Ende der Geschichte. Einige dieser Alternativen werden sofort
verworfen, andere werden weiterverfolgt. Entscheidend ist, dass Sie
Thren Ideen und Gedanken freien Lauf lassen und sich nicht selbst be-
schneiden. Machen Sie sich den Grundsatz zu eigen, dass es keine
schlechten Ideen gibt. Damit konnen Sie verhindern, dass Sie sich
selbst zensieren. Dieser Grundsatz sollte auch gelten, wenn Sie mit ei-
nem anderen Autor oder in einer Autorengruppe arbeiten. Es gibt kei-
ne Beschrinkungen. Alles ist erlaubt. Und jede Idee ist erst einmal gut.
Vielleicht kommt sie zu frith oder zu spit. Aber sie ist keinesfalls
schlecht. Das bedeutet auch, dass Sie bereit sein miissen, fiir den Pa-
pierkorb — falls die Idee zu spit sein sollte — oder fiir die Schublade —
falls sie zu frith ist — zu arbeiten. Diese Einstellung kombiniert mit ei-
ner Mischung aus Beharrlichkeit und der Bereitschaft des stindigen
Erschaffens und Verwerfens sind Voraussetzungen, um als Autor er-
folgreich zu sein. Der Autor denkt sich die Geschichte aus, und er hat
jederzeit das Recht — und manchmal auch die Pflicht —, alles wieder zu
andern und zu verwerfen. Sie miissen also nicht gleich mit der ersten
Idee die beste aller Moglichkeiten finden.
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Die erste Phase des Entwicklungsprozesses ist gekennzeichnet durch
ein freies ideengenerierendes Denken, ein Ausdenken, Testen, Verwer-
fen, Weiterverfolgen, Wiederaufgreifen, Verabschieden. Das heifit je-
doch nicht, dass es sich richtungslos ins Blaue verirrt. Die dramaturgi-
schen Werkzeuge, die ich Thnen im dritten Teil des Buches ausfiihrlich
vorstellen werde, dienen dem Zweck, dieses Denken in eine bestimmte
Richtung zu lenken. Doch selbst ohne tiefere Kenntnisse dieser Werk-
zeuge und mit dem bloflen Wissen, dass einer Geschichte ein Konflikt
zugrunde liegt und wie ein Konflikt zustande kommt, lasst sich schon
eine ganze Menge erreichen. Hier ist eine Reihe wichtiger Fragen, die
Thnen gleich zu Beginn helfen konnen, das Potenzial Threr Idee abzu-
schitzen und eine erste grobe Geschichte zu entwerfen:

e Wer ist der Protagonist?

e Was ist sein Ziel?

e Warum will der Protagonist dieses Ziel erreichen?

® Was steht fiir ihn auf dem Spiel?

e Was verliert er, wenn er es nicht erreicht?

e In welchen Konflikt gerat der Protagonist?

o Wer oder was ist die antagonistische Kraft?

® Was ist das Ziel der antagonistischen Kraft?

e Warum will sie den Protagonisten daran hindern, sein Ziel
zu erreichen?

o Was verliert sie, wenn sie ihr Ziel nicht bzw. wenn der Pro-
tagonist sein Ziel erreicht?

* Wie endet die Geschichte?

e Erreicht der Protagonist sein Ziel oder scheitert er?

e Wenn er es erreicht, hat er dann tatsichlich, was er braucht
und was er sich durch die Verwirklichung des Ziels erhofft
hat?

e Oder stellt er fest, dass er sich geirrt hat, dass er nach dem
Falschen strebte und eigentlich etwas ganz anderes braucht,
um gliicklich zu sein?

So viel vorerst zum Thema Konflikt. Es gibt natiirlich noch viel mehr
Wissenswertes tiber seine Entstehung, Austragung und Auflésung, tiber
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seine Tiefe, duflere und innere Konflikte, das Verhiltnis zwischen dem
Ziel, das in den Konflikt fiihrt, und dem Bediirfnis, das diesem Ziel zu-
grunde liegt oder ihm widerspricht. Das, was ich Thnen gerade eben er-
ldutert habe, sollte fiir den Anfang jedoch voll und ganz ausreichen, um
das grobe Grundgertist Threr Geschichte zu entwerfen.

Beispiele

Eine Geschichte erzihlt immer von einer Person, die ein Ziel verfolgt,
dadurch eine Kraft heraufbeschwort, die sie am Erreichen des Ziels hin-
dert, gegen diese Kraft ankimpft und am Ende ihr Ziel erreicht oder
nicht erreicht. Eine der ersten Fragen, die es also zu beantworten gilt, ist
die nach dem Protagonisten und seinem Ziel. Angenommen Sie haben
in der Zeitung einen Artikel Giber einen Bankuberfall mit Geiselnahme
gelesen und wollen daraus eine Geschichte machen. Wer ist der Pro-
tagonist? Einer der Bankriuber, eine der Geiseln oder einer der Polizis-
ten? Gleichgiltig welche Figur der Protagonist sein wird — sie erzahlt
ihre eigene Geschichte: Der Bankrauber will zuerst erfolgreich die Bank
uberfallen, danach mit dem Geld aus der Bank und vor der Polizei ent-
kommen. Der Polizist will die Riuber fassen und die Geiseln retten. Die
Geisel will unbeschadet die Geiselnahme tiberstehen. Eine Situation —
drei verschiedene Ziele — drei unterschiedliche Geschichten. Wenn aus
der Perspektive der Riuber erzihlt wird und sie unterschiedlich ange-
legt sind, dann ergibt sich fiir jede dieser Figuren wiederum eine eigene
Geschichte: Die Geschichte des Feiglings, der eigentlich gar nicht mit-
machen wollte, ist eine andere als die des skrupellosen Anfithrers oder
die seines treuen Gefolgsmannes.

Wie sieht es mit der antagonistischen Kraft aus? Das hiangt davon ab,
wer der Protagonist ist. Die antagonistische Kraft der Bankriuber ist
naheliegenderweise die Polizei, kann aber auch eine Geisel sein — je
nachdem, welches Ziel sie verfolgt. Hofft sie passiv darauf, von der Po-
lizei befreit zu werden, dann ist sie keine geeignete antagonistische
Kraft, weil ihr Ziel zu schwach ist. Versucht sie aktiv, die Riuber auf ei-
gene Faust zu Uiberwiltigen, um beispielsweise am Ende als der grofle
Held dazustehen, dann hat sie ein ausreichend starkes Ziel, um die Riu-
ber in einen Konflikt zu fithren.

Bankriuber und Polizei oder Geiseln sind in diesem Beispiel zwei
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Krifte, die sich ausschlielende Ziele verfolgen. Das ist eine Moglich-
keit, Konflikt zu erzeugen: Sie geben Protagonist und antagonistischer
Kraft Ziele, die sich widersprechen. Eine andere Moglichkeit ist, beiden
dasselbe Ziel zuzuschreiben, die Situation jedoch so zu gestalten, dass
nur einer das Ziel erreichen kann: Zwei Minner buhlen um eine Frau,
um einen Grofauftrag etc.

DER EWIGE GARTNER (Roman von John le Carré, Kinoadaption
von Jeffrey Caine, Regie: Fernando Meirelles) wird aus der Perspek-
tive eines britischen Diplomaten erzahlt, dessen Frau, eine Menschen-
rechtsaktivistin, ermordet wurde. Sein Ziel ist es, die Hintergriinde
des Mordes aufzukliren. Er findet heraus, dass seine Frau illegalen
Medikamententests der Pharmaindustrie auf die Spur gekommen ist,
in die auch Mitglieder aus hoheren britischen Regierungskreisen — al-
so seine Vorgesetzten — verwickelt sind. Die Geschichte liefle sich auch
aus der Perspektive der Menschenrechtsaktivistin erzihlen: Thr Ziel
ist, die illegalen Medikamententests aufzudecken und den Skandal 6f-
fentlich zu machen. Damit macht sie sich michtige Feinde. Die Ge-
schichte aus ihrer Perspektive zu erzihlen wiirde allerdings bedeuten,
dass sie endet, sobald sie ermordet wird. Es sei denn, sie wiirde aus der
Perspektive eines anderen Protagonisten weitererzihlt werden. Ge-
schichten mit wechselnden Protagonisten sind jedoch duflerst schwer
zu entwickeln und setzen sehr viel Erfahrung im Erzihlen von Ge-
schichten mit einem Protagonisten voraus.

Wie ist es um die antagonistische Kraft bestellt? Wer hat etwas dage-
gen, dass die Menschenrechtsaktivistin hinter die illegalen Medikamen-
tentests kommt und dass ithr Mann die Hintergriinde des Mordes an
ihr aufdeckt? Die fiir die Medikamententests Verantwortlichen, also
jemand aus dem Pharmaunternehmen oder aus den darin verwickel-
ten Regierungskreisen. Oder beide. Die antagonistische Kraft hat also
ebenfalls ein klares Ziel mit einer starken Motivation. Damit ist sie als
Protagonist der Geschichte denkbar. Die Geschichte konnte also auch
aus der Perspektive eines fir die illegalen Medikamententests Verant-
wortlichen erzihlt werden. Sein Ziel ist zunichst, die Medikamenten-
tests geheim zu halten. Als die Menschenrechtsaktivistin in den Besitz
von Beweisen gelangt, muss er sie ermorden lassen. Er rechnet jedoch
nicht damit, dass ithr Mann alles daran setzt, die Hintergriinde des Mor-

22

Teil 1: Idee und Geschichte

des aufzukliren und somit ebenfalls auf die Spur der illegalen Medika-
mententests stoflt. Sein Ziel besteht nun drin, den Diplomaten davon
abzuhalten, die Hintergriinde zu erkennen, um sein grofles Hauptziel
zu bewahren: die Geheimhaltung der illegalen Medikamententests vor
der Offentlichkeit.

Es ist oftmals nicht auf den ersten Blick eindeutig, wer der optimale
Protagonist ist. Im Laufe der Entwicklung kristallisiert sich hiufig eine
andere Figur als besserer Protagonist heraus. Wenn dem so ist, dann
sollten Sie noch mal von vorn beginnen — auch wenn Sie bereits viel Ar-
beit in die Geschichte mit dem alten Protagonisten gesteckt haben, die
Sie nur noch zum Teil weiter verwenden konnen. So ist das Geschich-
tenentwickeln: Ein Grof3teil der Ideen und der Arbeit, die in die Ge-
schichte und die Figuren investiert werden, findet am Ende doch keine
Verwertung. Aber nur so konnen die besten Ideen gefunden und die
bestmogliche Geschichte erzahlt werden. Wenn Sie also eine Stoffidee
haben, dann legen Sie sich zunichst auf einen Protagonisten fest, blei-
ben aber bitte fir die Moglichkeit offen, dass im weiteren Verlauf der
Entwicklung ein geeigneterer Protagonist auftauchen kann. Spielen Sie
am besten sehr frith mit verschiedenen Figuren, testen Sie, wie die Ge-
schichte verlaufen wiirde, wenn eine andere als die sich zuerst aufdrin-
gende Figur Protagonist wire.

Welche Geschichte entsteht, wenn die Rollen vertauscht werden,
wenn der Protagonist zum Antagonisten und der Antagonist zum Pro-
tagonisten gemacht wird? Die gleiche Frage gilt auch fiir das Geschlecht
des Protagonisten. In den meisten Fillen stellt sich recht frith ein Gefiihl
dafiir ein, ob der Protagonist minnlich oder weiblich ist. Erste Gefiihle,
Ideen und Eindriicke sind immer wichtig. Sie sind aber nicht unbedingt
der Weisheit letzter Schluss. Denn erste Ideen sind oft das, was uns am
geldufigsten ist. Und das muss nicht immer das Beste sein, sondern
nahrt sich hiufig durch Klischees. Beim Entwickeln einer Geschichte
konnen deshalb interessante neue und bessere Ideen entstehen, wenn
Sie sich fragen, welche Auswirkungen es auf die Geschichte hat, wenn
Sie das Geschlecht des Protagonisten dndern. Oder das Alter, die sozia-
le Herkunft, das Bildungsniveau ...
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Ubung

Erzihlen Sie die Geschichte Thres Lieblingsromans oder -films aus der
Perspektive einer anderen Figur, nach Moglichkeit jedoch nicht aus der
Perspektive einer Figur, die dem Protagonisten sehr nahe steht. Geeignet
ist nattirlich die antagonistische Kraft oder eine Nebenfigur, deren Ge-
schichte grofStenteils nicht direkt erzahlt wird, sondern im OFF abliuft.
Mit dieser Ubung konnen Sie nicht nur sehen, wie sich eine Grundidee je
nach Protagonist auf viele verschiedene Weisen entwickeln lisst. Sie ist
auch eine hervorragende Moglichkeit, das Geschichtenerzahlen zu trai-
nieren, da bereits alle Grundelemente der Geschichte vorhanden sind.

Brainstorming

Anhand eines einfachen Beispiels zeigt sich, wie die ersten Schritte in
der Entwicklung einer Idee zur Geschichte aussehen konnen. Zuerst
brauchen Sie natiirlich eine Idee, die Ihr Interesse erweckt. Fragen Sie
sich: Wie konnen Sie daraus nun eine Geschichte entwickeln? Von wem
konnte die Geschichte handeln? Wer ist der Protagonist? Eine Ge-
schichte zu entwickeln, heifit, stindig Fragen zu stellen. Die Kunst be-
steht darin, die richtigen Fragen zu stellen. Die richtigen Antworten er-
geben sich dann fast von allein.

Protagonist I
Angenommen, der Protagonist leidet an Gedichtnisverlust. Wie weit
geht der Verlust? Kann er sich an tiberhaupt nichts mehr erinnern? Wor-
an kann er sich noch erinnern? Legen Sie irgendetwas fest: Er kann sich
nicht mehr daran erinnern, wer er ist. Was ist in dieser Situation sein
Ziel? Er will herausfinden, wer er ist. Die Geschichte handelt also von
einer Identititssuche: Eine Person hat ibr Gedéchinis verloren und will
ihre Identitat wiederfinden. Wie sieht es mit der Motivation aus? Ist der
Protagonist ausreichend motiviert, sodass Leserschaft und Publikum
nachvollziehen kdnnen, warum er das Ziel unbedingt erreichen will?
In diesem frithen Entwicklungsstadium einer Geschichte wird vor-
laufig mit Stereotypen gearbeitet: die Polizistin, der Mann ohne Ge-
dichtnis, der beste Freund. Im weiteren Verlauf der Entwicklung wer-
den aus diesen Stereotypen Figuren und aus diesen dann Charaktere. Im
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Exposé ist zwar nicht ausreichend Platz, um die Tiefe und Vielschichtig-
keit der Charaktere ausfiihrlich darzustellen. Aber Sie sollten die Cha-
raktere bereits entwickelt haben, wissen, wer sie sind, was sie wollen
und warum sie es wollen, um ihre Ziele, ihre Grundmotivation und ih-
re einzelnen Handlungsmotivationen glaubwiirdig gestalten zu konnen.

Antagonistische Kraft I
Wie konnte die Entwicklung nun weitergehen? Protagonist und Ziel
stehen zumindest vorliufig fest — wie gesagt: geandert werden konnen
sie immer noch. Als Nichstes steht die Suche nach dem Konflikt und
der antagonistischen Kraft an — also dem Gegenspieler des Protagonis-
ten, der diesen daran hindern will, sein Ziel zu erreichen: Wer will den
Protagonisten daran hindern, seine Erinnerung und damit seine Iden-
titdit wiederzufinden? Und warum will er thn daran hindern? Die an-
tagonistische Kraft konnte verhindern wollen, dass der Protagonist sei-
ne Erinnerung wiederfindet, weil er etwas iber sie weif}, das sie in
Schwierigkeiten bringen kann. Der Protagonist konnte beispielsweise
gesehen haben, wie die antagonistische Kraft jemanden ermordet hat.
Lisst sich die Motivation der antagonistischen Kraft mit dem Ge-
dichtnisverlust verkniipfen? Wie kam es zu dem Gedichtnisverlust?
War es ein Unfall oder ein Uberfall? Wenn es ein Uberfall war: Warum
wurde der Protagonist tiberfallen? Und von wem? Von der antagonis-
tischen Kraft? Die antagonistische Kraft wollte ihn toten, weil er weif3,
dass sie ein Mérder ist. Der Protagonist hat den Uberfall iiberlebt, kann
sich jedoch nicht mehr daran erinnern, dass er die antagonistische Kraft
bei einem Mord beobachtet hat. Hier kntipft die Motivation der antago-
nistischen Kraft an: Sie muss verhindern, dass der Protagonist sich wie-
der erinnert. Und da sie vor Mord nicht zuriickschreckt, will sie den
Protagonisten toten. Kurzzusammenfassung der Geschichte der anta-
gonistischen Kraft: Ein Morder will den Zeugen seines Mordes aus dem
Weg riumen.

Antagonistische Kraft II

Eine andere Moglichkeit, eine Geschichte weiter voranzubringen, be-
steht darin, an das Ende der Geschichte zu springen und sich zu fragen,
ob der Protagonist sein Ziel erreicht: Findet der Protagonist seine Iden-
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titat oder nicht? Falls ja: Was findet er? Findet er etwas tiber sich heraus,
das er gar nicht wissen will? Will er nicht der Mensch sein, der er in
Wirklichkeit ist? Ist er vielleicht ein Morder? Keine schlechte Idee. Der
Protagonist der Geschichte ist eine Figur, die ihr Gedichtnis verloren
hat und bei der Suche nach ihrer Identitit herausfindet, dass sie ein
Morder ist. Moglicherweise passt diese Idee nicht mit Antagonist I zu-
sammen. Das macht aber nichts. In diesem Stadium der Entwicklung
geht es nicht darum, dass alle Ideen miteinander vereinbar sind, sondern
so viele Ideen wie moglich zu sammeln.

Wie konnte die Geschichte nun weitergehen? Stellen Sie wieder Fra-
gen: Wenn der Protagonist ein Morder ist, wen hat er ermordet? Und
warum hat er gemordet? Begegnet er vielleicht einem Angehorigen des
Opfers? Dieser Angehorige konnte ebenfalls eine antagonistische Kraft
darstellen. Wie verhilt er sich gegentiber dem Protagonisten? Will er
sich richen? Totet er ihn sofort? Dann wire die Geschichte zu Ende.
Vermutet er nur, in dem Protagonisten den Morder zu erkennen? Hat er
Zweifel und will zuerst Gewissheit, ob er wirklich der Morder ist? Wie-
so ist er nicht sicher? Weil zu viel Zeit verstrichen ist? Weil der Protago-
nist sich stark verandert hat? Warum hat er sich stark verandert? Wieso
glaubt der Angehorige, dass der Protagonist der Morder ist? Woran
glaubt er, ihn zu erkennen? Wie kann er Gewissheit erlangen? Vielleicht
hilft er dem Protagonisten bei der Suche nach dessen Identitit, weil er
hofft, dadurch zu erfahren, ob er der ist, fiir den er ihn hilt, nimlich der
Morder.

Dann wire er die archetypische Figur des Gestaltwandlers: Er tritt
zuerst als Vertrauensfigur auf, entpuppt sich spiter aber als ein ganz an-
derer: der Wolf im Schafspelz — der Antagonist getarnt als Vertrauter.
Die Kurzzusammenfassung der Geschichte des Angehorigen konnte lau-
ten: Ein Mann glaubt, den Morder eines Angehorigen zu erkennen und
bilft ihm bei der Suche nach dessen Identitit, um sich an ithm zu richen,
falls er tatsichlich der Morder ist.

Eine andere Moglichkeit: Der Angehorige weif§ nicht, dass der Pro-
tagonist jemanden ermordet hat, der ihm sehr nahe stand. Der Prota-
gonist weif} selbst nicht, dass es eine Verbindung zwischen thm und dem
Angehorigen des Opfers gibt. Zu Beginn weif} er ja noch nicht einmal,
dass er tiberhaupt ein Morder ist. Die beiden verlieben sich ineinander.
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Doch dann findet der Protagonist heraus, dass er nicht nur ein Morder
ist, sondern jemanden ermordet hat, der dem Angehérigen wichtig war.
Der Protagonist steckt in einem Dilemma. Was soll er tun? Verheimlicht
er sein Wissen? Oder gibt er dem Angehorigen gegeniiber zu, was er ge-
tan hat, auf die Gefahr hin, ihn moglicherweise zu verlieren?

Wenn Sie iiber das Ende Threr Geschichte nachdenken, dann achten
Sie darauf, ob es moglich ist, [hren Protagonisten in ein solches Dilem-
ma zu fithren. Dieses Dilemma wird Krise genannt und ist eine Ent-
scheidungssituation, die direkt vor dem Hohepunkt und damit der Auf-
16sung des Konflikts stattfindet. In ihr muss sich der Protagonist in der
Regel zwischen zwei »Dingen« entscheiden, die er beide unbedingt ha-
ben will, von denen er jedoch nur eins haben kann oder von denen er
keins haben will, aber eins nehmen muss.

Protagonist 11

Eine Figur, die auf der Suche nach ihrer Identitit ist, kann also einen gu-
ten Protagonisten abgeben. Gibt es noch eine andere Moglichkeit fiir
einen Protagonisten, eine Figur, die nicht an Gedichtnisverlust leidet,
aus deren Perspektive aber dennoch eine Geschichte tiber Gedachtnis-
verlust erzdhlt werden kann? Die beiden eben skizzierten Antagonisten
beispielsweise konnten ebenfalls einen guten Protagonisten abgeben.
Moglich ist auch eine Figur, die demjenigen, der seine Identitdt sucht,
nahe steht, die in ihn verliebt ist. Vielleicht hat sie ithn erst nach seinem
Gedichtnisverlust kennen gelernt und will nun verhindern, dass er sei-
ne Identitit wiederfindet, weil sie Angst hat, dass er ein anderer Mensch
ist, wenn er wieder weifl, wer er ist. Weifl sie vielleicht oder findet sie
heraus, dass er ein Morder ist und will nicht, dass er sich daran erinnert,
um ihn zu schiitzen? Gerit sie in einen Konflikt, weil sie in den Prota-
gonisten verliebt ist? Oder gerit sie in einen Konflikt, weil sie weif}, dass
der Protagonist ein Morder ist? Oder beides? Ist sie ein Polizist, der den
Uberfall auf den Protagonisten ermittelt, bei dem dieser sein Gedicht-
nis verloren hat?

Das ist eine schone Moglichkeit fiir einen alternativen Protagonisten
oder fiir eine weitere zentrale Figur: eine Polizistin. Sie hilft dem Prota-
gonisten bei der Suche nach dessen Identitit, verliebt sich in ihn und fin-
det dann jedoch heraus, dass der Protagonist in Wirklichkeit ein Morder
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ist. Die Kurzzusammenfassung konnte lauten: Eine Polizistin verliebt
sich in einen Mann, der durch einen Uberfall sein Gedichtnis verloren hat
und findet anf der Suche nach seiner Identitit heraus, dass er ein Mérder
ist. Oder kiirzer: Eine Polizistin verliebt sich in einen Morder.

Wenn Sie sich einen ersten groben Uberblick iiber Thre Figuren und de-
ren Ziele verschafft haben, dann konnen Sie versuchen, Thre Geschichte
in drei bis vier Sdtzen in einem so genannten Kurzinhalt zusammenzu-
fassen. Der Kurzinhalt fiir die Polizistin, die sich in den Mann ohne Ge-
dachtnis verliebt, konnte so lauten: Eine Polizistin verliebt sich in einen
Mann, der durch einen Uberfall sein Gediichtnis verloren hat. Sie bilft
ihm bei der Suche nach seiner Identitit. Dabei findet sie heraus, dass es
sich um einen gesuchten Morder handelt und muss sich zwischen ibrer
Liebe zu thm und ihrer beruflichen Pflichterfiillung entscheiden. Sie ent-
scheidet sich fiir ibre Liebe, ermordet ihren Kollegen, der weifs, dass es sich
um einen Morder handelt und flieht mit dem Maorder.

Das Ende mit dem ermordeten Kollegen gefillt Thnen nicht? Mir
auch nicht. Aber fiir irgendein Ende muss ich mich entscheiden, wenn
ich einen Kurzinhalt formuliere. Sobald sich eine bessere Idee zeigt, wer-
deich es dandern. Genau so sollten Sie es auch handhaben. Es ist Thre Ge-
schichte. Sie sind der Schopfer. Sie haben jederzeit das Recht, alles zu
indern. Und davon sollten Sie ausgiebig Gebrauch machen.

Zurtick zur Polizistin: Wie in einer der Variationen fiir Protagonist I
so steckt auch diese Figur in einem tiefen Dilemma, in einer Krise, in der
sie sich zwischen zwei Alternativen entscheiden muss: Liebe versus
Pflicht. Sie muss sich entscheiden zwischen dem Mann, den sie liebt und
ihrer Pflicht als Polizistin. Mit diesem starken Dilemma ist sie meiner
Meinung nach als Protagonist sogar geeigneter als Protagonist L. Jetzt
wire ein geeigneter Zeitpunkt, um den Protagonisten zu dndern. Das
wire nicht ungewohnlich. Wie gesagt, es geht in dieser Phase darum,
den idealen Protagonisten zu finden. Kein Protagonist ist in Stein ge-
meiflelt. Sie konnen jede Entscheidung wieder riickgingig machen. Und
wenn eine Figur auftaucht, die einen geeigneteren Protagonisten abzu-
geben scheint, dann sollten Sie Thre vorherige Entscheidung unbedingt
revidieren.
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Wenn Sie sich fiir einen neuen Protagonisten entscheiden, dann geht der
Entwicklungsprozess von vorn los: Ziel, Motivation, antagonistische
Kraft, Konflikt, Auflosung. Alles missen Sie sich zum Gliick nicht neu
ausdenken, denn es gibt in der Regel immer einige Ideen, die Sie beibe-
halten konnen. Beispielsweise den Angehorigen des Opfers, das von
dem Mann mit Gedichtnisverlust ermordet wurde und der herausfin-
den will, ob es sich tatsichlich um den Morder handelt, um sich an thm
zu richen. Wie beeinflusst er die Polizistin? Kommt sie hinter seine Ra-
cheplane? Will sie ihn daran hindern, sich an der Figur mit Gedachtnis-
verlust zu richen? Versucht sie, thn aus dem Weg zu riumen, nachdem
er herausgefunden hat, dass der Mann ohne Gedichtnis der Morder ist?
Findet der Angehdrige heraus, dass die Polizistin in den Mann ohne Ge-
dichtnis verliebt ist? Kann er sie damit unter Druck setzen? Findet er
heraus, dass sie vertuschen will, dass der Mann ohne Gedichtnis ein Mor-
der ist?

Was wire eigentlich, wenn die Polizistin die Figur mit Gedichtnisver-
lust wire? Sie wire dann auf der Suche nach einem Morder und wiirde
herausfinden, dass sie selbst die Morderin ist. Die Kurzzusammenfassung
wiirde dann lauten: Eine Polizistin findet auf der Suche nach einem Morder
heraus, dass sie selbst die Morderin ist. Das hort sich zuerst etwas unplau-
sibel an. Aber wenn Sie nun aus der Polizistin einen Detektiv machen,
dann haben Sie eine dhnliche Geschichte wie sie in ANGEL HEART mit
Mickey Rourke erzihlt wird. Der Protagonist leidet hier zwar eher unter
Schizophrenie als unter Gedichtnisverlust, aber das Thema Identitats-
suche bleibt bestehen. Heif$t das nun, dass die Arbeit an dieser Idee ein-
gestellt werden sollte, weil es diese Geschichte bereits gibt? Das ist die ei-
ne Entscheidungsmoglichkeit. Sie konnen allerdings auch in die
Videothek gehen, sich ANGEL HEART ausleihen, analysieren, wie der Au-
tor diese Geschichte entwickelt hat und sich davon inspirieren lassen.
Denn dass ein Autor diese oder eine dhnliche Idee bereits hatte und dass
es schon einen Roman oder einen Film gibt, der die gleiche Geschichte er-
zahlt, ist noch lange kein Grund, die Arbeit abzubrechen. Wer ausschlief-
lich Ideen und Geschichten erzihlen will, die es noch nie gegeben hat, der
wird nicht viele Geschichten erzihlen konnen, da es kaum mehr Ideen
und Geschichten gibt, die noch nicht erzihlt wurden. Auf den »Kniip-
pel« Originalitit werde ich im nichsten Kapitel eingehen.
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So viel zunichst zu den »ersten Schritten« im Entwicklungsprozess ei-
ner Geschichte. Ich wollte Thnen damit zeigen, wie der gedankliche
Prozess aussehen kann und dass Sie offen fiir alle Richtungen sein und
nicht bei der erstbesten Idee stehen bleiben sollten. Auflerdem wollte
ich Thnen demonstrieren, dass Sie mit den Werkzeugen Konflikt, Pro-
tagonist, Ziel, Motivation und antagonistische Kraft schon eine ganze
Menge erreichen konnen, dass sich aus einer Idee nahezu unendlich vie-
le Geschichten entwickeln lassen, je nachdem, wer der Protagonist ist,
was er will und warum die antagonistische Kraft ihn daran zu hindern
versucht. Mehr tiber das Wesen und die Funktionsweise von Geschich-
ten mussen Sie im Moment nicht wissen. Denn was bringt es Thnen,
wenn Sie die dramaturgischen Grundlagen beherrschen, aber keine
Ideen fiir Geschichten haben? Genau aus diesem Grund geht es im nachs-
ten Kapitel um das Thema »Stoffidee«.
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Was ist eine Idee?

»Ideen zu haben ist himmlisch, sie auszuarbeiten die Holle.«

Maurice Maeterlinck

»The idea is king«

Geschichten haben immer ein und denselben Ausgangspunkt: eine Stof-
fidee. In meinen Kursen bitte ich die Teilnehmenden am Ende der ersten
Sitzung daher, zum nichsten Treffen eine Stoffidee zu formulieren, an
der sie im weiteren Verlauf des Kurses arbeiten wollen und an der sie die
dramaturgischen Werkzeuge ausprobieren konnen. Einige der Teilneh-
menden haben bereits eine Stoffidee, die sie unbedingt erzihlen wollen,
aber nicht wissen, wie sie am besten vorgehen kdnnen. Andere arbeiten
schon seit einer ganzen Weile an einer Idee, haben einen angefangenen
Roman oder ein halb fertiges Drehbuch, sind jedoch mittendrin stecken
geblieben, kimpfen um eine Fortsetzung und sind dariiber in eine Krise
geraten oder haben die Krise bereits erfolglos hinter sich und die Arbeit
an ihrer Geschichte abgebrochen. Von dem Kurs erhoffen sie sich neue
Impulse fiir die Weiterarbeit. Wieder andere werden nervos und fragen,
was das Uberhaupt ist: eine Stoffidee. Ich werde Thnen deshalb als Erstes
erliutern, was eine brauchbare Stoffidee auszeichnet, wo Sie eine finden
konnen und welche Typen von Stoffideen es gibt. Wie die Teilnehmen-
den meiner Kurse bitte ich Sie, eine Stoffidee zu finden und mit ihr zu
arbeiten, wihrend Sie dieses Buch lesen. Ob es Thnen auf Anhieb ge-
lingt, eine funktionierende Geschichte zu entwickeln, ist nicht sicher,
insbesondere wenn Sie es zum ersten Mal versuchen. Denn Kreativitit
hin, dramaturgisches Wissen her: Letzten Endes ist es die Erfahrung, die
einen Autor zu einem guten Autor macht.

Denn wie tiberall, so gilt auch beim Geschichtenentwickeln: Je mehr
Sie sich in etwas iiben, desto besser werden Sie. Die ersten Versuche
misslingen moglicherweise, aber irgendwann klappt es. Um eine gute
Idee zu finden, missen Sie zehn schlechte verwerfen. Um eine gute und
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funktionierende Geschichte zu entwerfen, miissen Sie zehn schlechte
und nicht funktionierende entwickeln. Um eine gute und funktionie-
rende Geschichte zu verkaufen, miissen Sie auf zehn guten und funktio-
nierenden Geschichten sitzen geblieben sein. Ganz so schlimm wird es
sicher nicht kommen. Aber ein paar Fehlversuche sollten Sie sich zuge-
stehen.

Ideenfalle

Was kann alles eine Stoffidee sein? Alles kann eine Stoffidee sein. Alles,
was fir Leserschaft und Publikum auf irgendeine Weise auflergewo6hn-
lich, wichtig, nicht alltaglich ist, eignet sich als Stoff fiir eine Geschich-
te. Die Schwierigkeit ist deshalb nicht, eine Stoffidee zu finden. Wenn
Sie wissen, wie eine Geschichte funktioniert und die dramaturgischen
Grundlagen kennen, wird Thr Sinn fiir Ideen geschirft sein. Spatestens
dann werden Thnen tiberall Ideen begegnen. Viel schwieriger ist es des-
halb oftmals, sich auf eine Idee festzulegen, bei dieser zu bleiben und so
lange mit ihr zu arbeiten, bis die Geschichte steht und vor allem ge-
schrieben ist. Der Grund fiir diese Schwierigkeit ist die »Ideenfalle«, in
die Einsteigerautoren oftmals tappen: Sie haben eine Idee, die Sie be-
geistert, fangen mit Verve an, daran zu arbeiten, kommen irgendwann
ins Schleudern (was vollig normal ist), wissen nicht mehr so recht wei-
ter, legen eine schopferische Pause ein, in der Thnen eine neue Idee be-
gegnet, die Sie total begeistert, Sie beginnen, an ihr zu arbeiten, bis Sie
erneut ins Stocken geraten, eine Pause einlegen und so weiter. Irgend-
wann haben Sie eine dritte und eine vierte und noch weitere Ideen in Ar-
beit, bis die erste Idee in Vergessenheit geraten ist, dann die zweite, drit-
te ... Auf diese Weise konnen Autoren ihr gesamtes Leben damit
zubringen, eine Idee nach der anderen zu haben, ohne daraus jemals ei-
ne Geschichte bis zum Ende zu entwickeln. Denn es ist einfacher, eine
neue Idee zu finden und sich von ihr begeistern zu lassen, als sich durch
die oft auch psychischen Widerstinde und kreativen Locher zu boxen,
die das Entwickeln einer Idee zur Geschichte mit sich bringt. Die blofle
Stoffidee macht also noch keinen Autor aus. Denn der Wert einer Idee
bemisst sich an dem, was der Autor aus ihr macht. Und eine halb fertige
Geschichte ist nun einmal keine Geschichte. Zwei der grundlegenden
Voraussetzungen, tiber die Autoren deshalb verfiigen sollten, sind Kon-
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zentration auf eine Idee und Hartnickigkeit gegentiber Riickschligen
und Sackgassen.

Erregung

Jede Idee muss eine bestimmte Grundvoraussetzung erfiillen: Sie muss
Erregung in Thnen auslésen. Denn immerhin werden Sie eine recht lan-
ge Zeit mit dieser Idee und ihrer Entwicklung beschiftigt sein, bis die
Geschichte fertig ist. Ist Ihre Erregung zu gering, dann wird die Ent-
wicklung zur Qual und die Wahrscheinlichkeit, dass Sie die Geschich-
te nicht beenden werden, ist sehr grofi. Sie werden Lust und Interesse
verlieren. Die Stoffidee muss fiir Sie also etwas ganz Besonderes sein.
Sie muss Sie packen, mit Leidenschaft erfiillen und das kreative Feuer
entfachen. Die Erregung kann positiv oder negativ sein: Begeisterung,
Entristung, Unfassbarkeit, Emporung, Originalitit, Humor, letzten
Endes ein bestimmtes Interesse jeglicher Art, das Sie nicht mehr los
lasst. Wann 16st eine Idee Erregung aus? Das lasst sich allgemein ver-
bindlich nicht sagen, da die Erregung immer von der Personlichkeit
des Autors abhingt. Was den einen erregt, tangiert den anderen iiber-
haupt nicht. Das ist auch gut so. Sonst wiirden wir alle dieselben Ideen
und Geschichten gut finden und erzihlen wollen. Und das wire lang-
weilig.

Beim erregten Autor trifft die Idee einen bestimmten Punkt in seiner
Personlichkeit. Ideenfinden und Geschichtenentwickeln haben also im-
mer unmittelbar mit der Person des Autors zu tun. In jeder Geschichte
spiegeln sich Aspekte des Lebens und des So-Seins des Autors wider: Je-
des Schreiben ist zumindest zu einem gewissen Teil autobiografisches
Schreiben, ist erinnern, sich seiner selbst erinnern. Genau aus diesem
Grund kann es auch keine identischen Geschichten geben. Denn jeder
Autor ist anders, ist — wie jeder andere Mensch auch — ein Individuum
mit eigenen Erfahrungen, Verletzungen, Sehnsiichten und Angsten.
Wenn zwei Autoren dieselbe Idee haben, wird jeder seine eigene, ein-
zigartige Geschichte daraus entwickeln.

Wenn Sie auf eine Idee stoflen, die Sie erregt, dann fragen Sie sich,
was an der Idee Sie erregt, welcher Aspekt ihrer Personlichkeit durch
die Idee widergespiegelt wird. Diese Spiegelung kann fiir die Entwick-
lung der Geschichte von enormer Bedeutung sein. Wenn Sie wissen, war-
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um eine bestimmte Idee Sie erregt, dann wissen Sie in der Regel auch
schon, warum Sie diese und zwar genau diese Geschichte erzihlen wol-
len. Wenn Sie irgendwann im Laufe des Entwicklungsprozesses nicht
mehr wissen, warum Sie eigentlich diese eine Geschichte erzihlen wol-
len, dann ist die Geschichte tot.

Ubung

Finden Sie heraus, warum Thre Idee Sie erregt, welchen Aspekt Threr
Personlichkeit sie spiegelt. Am besten machen Sie diese Ubung schrift-
lich. Schreiben Sie einfach drauf los, ohne groff nachzudenken. Das Ziel
dieser Ubung ist, dass Sie sich Threr Erregung bewusst werden, dass Sie
wissen, warum Sie ausgerechnet diese Idee so interessant finden, dass
Sie aus ihr eine Geschichte entwickeln wollen. Folgende Fragen konnen
Sie dabei leiten: Was hat die Idee mit Threr Person zu tun? Was ist es, das
Sie an dieser Idee »erregt«? Was spricht sie in Threr Personlichkeit an?
Welchen Personlichkeitsaspekt spiegelt die Idee? Warum wollen Sie
sie zu einer Geschichte entwickeln? Warum ausgerechnet diese Idee?
Warum sind Idee und Geschichte wichtig fir Sie? Was motiviert
Sie? Was bedeutet die Idee fiir Sie? Was wollen Sie mit der Geschichte
erforschen? Was werden Sie lernen, wenn Sie diese Geschichte entwi-
ckeln? Wie sollen Leserschaft und Publikum auf diese Geschichte re-
agieren?

Ideen-Typen

Jede Idee liefert bestimmte Vorgaben, beispielsweise einen bestimmten
Handlungsverlauf, wie die Stoffidee des verpatzten Bankuberfalls mit
Geiselnahme aus dem ersten Kapitel: Planung des Uberfalls, Uberfall,
Komplikationen, Polizei, Geiselnahme, Flucht oder Verhaftung. Ein be-
stimmter Handlungsverlauf ist eine Moglichkeit fiir eine Stoffidee. Es
handelt sich dabei um eine Plot-Idee. Neben dieser gibt es noch eine Rei-
he weiterer Kategorien. Ideen in einzelne Kategorien einzuteilen, hat
den Zweck, das Finden von Ideen zu vereinfachen, sich der Idee be-
wusster zu werden, ihr Potenzial beurteilen und besser abschitzen zu
konnen, welche Entwicklungsschritte als Nichste folgen. Die Katego-
rien lassen sich den einzelnen dramaturgischen Elementen entsprechend
einteilen in Figuren-Idee (die erste Pilotin, die allein um die Welt fliegt),
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Thema-Idee (Loyalitit, Euthanasie), Konflikt-Idee (ein Mann totet aus
Versehen den Sohn seines besten Freundes), Setting-Idee (eine Geschich-
te auf einer Bohrinsel oder zur Zeit der Riterepublik), Milieu-Idee
(Hooligans). Jede dieser Ideen macht eine andere Art von Vorgabe und
bestimmt damit den weiteren Entwicklungsverlauf der Geschichte: Die
Vorgabe der Figuren-Idee bezieht sich auf die Figur bzw. ithren Cha-
rakter oder eine bestimmte charakterliche Eigenschaft. Entsprechend gibt
eine Thema-Idee ein Thema vor, die Konflikt-Idee einen bestimmten,
zentralen Konflikt etc.

Meistens sind in einer Idee mehrere, wenn nicht alle Kategorien be-
reits vorhanden, eine jedoch ist dominant, die anderen schwicher bis
kaum vorhanden. In den seltensten Fillen werden alle Kategorien, die
eine Idee enthalt, aufergewohnlich sein. So ist beispielsweise eine Idee
denkbar, die auf einem auflergewohnlichen Konflikt aufbaut, der jedoch
in einem alles andere als auflergewohnlichem Milieu ausgetragen wird.
Eine der Aufgaben beim Entwickeln einer Geschichte ist es nun, jede
Kategorie zu bearbeiten und das Originelle herauszustellen bzw. sich
etwas Auflergewohnliches einfallen zu lassen. Dies wird nicht immer
gelingen, insbesondere was die Konflikt-Kategorie betrifft, denn die
Anzahl der moglichen grundlegenden Konflikte ist doch eher begrenzt.
Wenn Sie also auf einen Konflikt zurtickgreifen, der schon oft in Litera-
tur, Film oder Theater thematisiert wurde — ein sehr reicher Mann hei-
ratet eine Frau, die thn nicht liebt, sondern mit threm Liebhaber plant,
thn aus dem Weg zu riumen, um das Geld zu erben —, dann sollten Sie
darauf achten, dass er in einem noch nicht abgehandelten Milieu statt-
findet, von einer neuen Figur ausgetragen wird, einen iiberraschenden
Handlungsverlauf hat etc. Suchen Sie nicht nach einer Stoffidee, mit der
Sie das Rad neu erfinden konnen. Wichtig ist, dass Sie sich Threr Idee be-
wusst sind: Wo kommt die Idee her? Welche Vorgaben macht sie? Wel-
che Informationen tber Figuren, Konflikt, Handlungsverlauf, Zeit,
Schauplitze, Milieu und Setting liefert sie? Warum wollen Sie mit dieser
Idee arbeiten?

Drei Ideenbeispiele: Eine Plot-Idee habe ich bereits kurz erwihnt: der

verpatzte Bankiiberfall mit Geiselnahme. Diese Idee gibt den groben
Handlungsverlauf vor: Ein oder mehrere Rauber planen einen Bank-
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tiberfall. Sie dringen in die Bank ein, der Uberfall verliuft jedoch nicht
so wie geplant. Bevor sie fliechen konnen, ist die Polizei angertickt. Die
Réiuber nehmen Bankangestellte und -kunden als Geiseln. Am Ende
entkommen sie, oder sie werden von der Polizei geschnappt. Der Film
HUNDSTAGE (1975, Buch: Frank Pierson, Regie: Sidney Lumet) mit
Al Pacino in der Hauptrolle ist ein mehr als gelungenes Beispiel fiir ei-
ne Geschichte, die auf dieser Plot-Idee basiert (allerdings ist der Film
so sehr gelungen, weil er nicht nur auf dieser Plot-Idee beruht, son-
dern weil in seinem Zentrum die Enthiillung des Charakters der Haupt-
tigur steht). Diese Idee gibt jedoch nicht nur den Handlungsverlauf
vor, sondern auch eine Figurenkonstellation: ein oder mehrere Riuber,
ein oder mehrere Geiseln und die Polizei. Diese Konstellation wird
eine Dreier-Konstellation genannt. Sie liegt den meisten Geschichten
zugrunde.

Eine Charakter-Idee wire beispielsweise die Idee, die Geschichte ei-
nes Menschenhassers zu erzihlen. Was ist das Schlimmste, was einem
Misanthrop passieren kann? Liebe. Er verliebt sich. BESSER GEHT’S
NICHT (1997, Buch: Marc Andrus, Regie: James L. Brooks) mit Jack Ni-
cholson und Helen Hunt erzahlt genau diese Geschichte: Ein Menschen
hassender Schriftsteller verliebt sich in die Bedienung seines Stammlo-
kals. Auch hier ergibt sich ein Figurendreieck, selbst wenn es auf den
ersten Blick nicht so scheinen mag. Denn um diese Geschichte erzihlen
zu konnen, braucht es nicht nur den Misanthrop und eine Figur, in die er
sich verliebt, sondern auch eine Figur, gegen die sich sein Hass richtet:
der Schriftsteller, die Bedienung seines Stammlokals und sein schwuler
Nachbar. Wer ist die antagonistische Kraft in dieser Geschichte? In ers-
ter Linie der Protagonist selbst. Er tragt einen inneren Konflikt aus, in
den er stiirzt, als er sich verliebt. Um seine Liebe zu leben, muss er sei-
nen Charakter grundlegend verandern. Und das fallt niemandem leicht.
Schon gar nicht neurotischen Personlichkeiten.

DER EWIGE GARTNER ist ein schones Beispiel fiir eine Thema-Idee:
illegale Medikamententests. Die Kunst, eine Thema-Idee zu entwickeln,
besteht darin, die Figuren mit dem Thema zu verkniipfen bzw. aus dem
Thema abzuleiten, sodass es sich moglichst in all seinen Facetten in der
Geschichte widerspiegelt.
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Ideenfindung: das eigene Leben, das fremde Leben und andere
Ideenquellen

Wo finden Sie Stoffideen? Uberall. Die ganze Welt ist voll davon, insbe-
sondere Thr eigenes Leben, Thre Sehnsiichte, Thre Angste, Thr Alltag. Das
eigene Leben ist immer eine Quelle fiir Ideen und Geschichten. Aber
auch das Leben anderer, vor allem in Form von Bio- und Autobiografien
ist ein unerschopflicher Fundus. Stoffideen finden Sie in Zeitungsarti-
keln, in Fernsehbeitragen und Dokumentationen. Die Geschichte der
Menschheit steckt voller Stoffideen. Literatur, Film und Theater sind
ebenfalls sehr ergiebige Inspirationsquellen. Der Autor Tom Stoppard
hat sich aus Shakespeares Hamlet zwei Randfiguren herausgepickt und
sie in Rosenkranz und Giildenstern zu Hauptfiguren gemacht. Uberall
konnen Sie Stoffideen finden. Sie sehen beispielsweise einen Film oder le-
sen ein Buch und plotzlich kommt Thnen in den Sinn: Was wire ei-
gentlich, wenn die Figur an dieser Stelle nicht dieses, sondern jenes ma-
chen wiirde? Und damit konnen Sie bereits die Stoffidee zu einer eigenen
Geschichte gefunden haben. Um Stoffideen aufzuspiiren, miissen Sie sen-
sibilisiert sein. Das werden Sie sein, wenn Sie wissen, wie Geschichten
funktionieren, und Sie werden es umso mehr sein, je grofler Thr Erfah-
rungsschatz im Geschichtenentwickeln ist. Wenn Sie das Grundprinzip,
nach dem jede Geschichte funktioniert verinnerlicht haben, werden Sie
an jeder Ecke auf eine Idee stoflen. Haben Sie Threm inneren Erzahler erst
einmal das Horen beigebracht, werden Sie ithn vermutlich nicht wieder
abstellen konnen. Selbst wenn Sie nicht wollen: Sobald er aus einem Ge-
sprach am Nachbartisch auch nur den kleinsten Fetzen aufschnappt, aus
dem sich eventuell eine Geschichte machen liefle, wird er mit der groflen
Glocke lduten und Thre Aufmerksamkeit auf dieses Gesprich lenken.

Diebstahl und Inspiration

Eine ergiebige, zunichst vielleicht zweifelhaft erscheinende Moglich-
keit, eine Stoffidee zu finden, stammt von dem Autor und Schreiblehrer
Nick Daws. Auf den ersten Blick sieht es so aus, als ob er mit thr zum
Ideenklau anhalten mochte. Bei genauerer Betrachtung geht es jedoch
nicht darum, eine Idee zu klauen, sondern sich inspirieren zu lassen. Die
Grenzen sind hier leider nicht immer in der notigen Schirfe ziehbar.
Entnehmen Sie einem Roman oder einem Film eine Idee, dann lassen Sie
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sich inspirieren. Shakespeare, Goethe und all die anderen Groflen haben
nichts anderes getan. Ubernehmen Sie ein Element einer Idee oder Ge-
schichte, die noch nicht verdffentlicht oder produziert ist, sondern die
Thnen ein Autor erzihlt, dann klauen Sie. Ideenklau ist ein heikles The-
ma. Ja, es wird geklaut. Die Moglichkeiten, sich sinnvoll davor zu schiit-
zen, sind gering. Sie konnen Thre Geschichte bei der Writers Guild of
Germany registrieren lassen. Manchmal wird auch empfohlen, an dem
Tag, an dem Sie Thr Drehbuch oder Thr Romanmanuskript verschicken,
ein Exemplar parallel Thnen selbst zu schicken, es im verschlossenen
Umschlag zu Hause aufzubewahren und in einem juristischen Streitfall
vom Richter 6ffnen zu lassen. Doch was bringt es Thnen? In der Regel
werden Sie erst gar nicht nachweisen konnen, dass jemand eine Threr
Ideen geklaut hat, da kaum jemand, der klaut, so dumm ist, so zu klau-
en, dass Sie es nachweisen konnen. Sollte Thre Idee so einmalig sein, dass
Diebstahl offensichtlich wire, dann diirfte der vermeintliche Dieb die
Idee eher mit Thnen entwickeln oder sie Thnen abkaufen wollen, bevor
er das Risiko eines nachweisbaren Diebstahls eingeht. Geht er das Risi-
ko dennoch ein und Sie zerren ihn vor Gericht, dann gelten Sie danach
als schwieriger Autor, mit dem niemand zusammenarbeiten will. Das ist
ein Dilemma, aus dem Autoren leider kaum herauskommen. Wenn Sie
Recht haben und Recht bekommen, dann will niemand mehr mit ihnen
zusammenarbeiten. Halten Sie es daher folgendermafien, und hotfen
Sie, dass sich auch alle anderen daran halten werden: Sie wollen nicht,
dass Thre Ideen geklaut werden, also klauen Sie keine Ideen von anderen.

Die »50-Cent-Solution«

Zuriick zum Thema: Wie funktioniert die »50-Cent-Solution«, wie
Nick Daws seine Methode nennt? Ganz einfach: In einem Buchantiqua-
riat gibt es zahlreiche Biicher, die irgendwann einmal ein Verlag fir
wertvoll genug hielt, um sie zu verdffentlichen. Suchen Sie sich ein Buch
aus, das kein weltbekannter Bestseller war und dessen Veroffentlichung
mehr als zehn, aber weniger als zwanzig Jahre zurtickliegt. Lesen Sie das
Buch und schreiben Sie dann eine kurze, ein- oder zweiseitige Zusam-
menfassung des Geschehens. Es geht darum, den grundlegenden Hand-
lungsverlauf dieser Geschichte als Ausgangspunkt fir Thre eigene Ge-
schichte zu nehmen. Achten Sie dabei auf die wesentlichen Wendungen,
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Umschwiinge und Uberraschungen im Handlungsverlauf. Der Klap-
pentext kann dabei behilflich sein. Nachdem Sie die Zusammenfassung
geschrieben haben, tiberlegen Sie sich, wie Sie daraus Thre eigene Ge-
schichte machen konnen. Verindern Sie die Vorlage, etwa die Zeit, in
der diese spielt, oder das Geschlecht der Hauptfigur, das Setting (von
der Stadt aufs Land, von der Bohrinsel in eine Polarstation) oder die
Charaktere der Figuren (ihr Lebensstil, Alter, ihre soziale Zugehorig-
keit, Ausbildung, Nationalitit, Familienverhiltnisse, Psychosen). Uber-
legen Sie sich, wie Sie weitere Wendungen in die Geschichte einbauen
konnen, ob Sie die Geschichte aus der Perspektive einer anderen Figur
erzahlen und damit den Hauptkonflikt verschieben oder ob Sie eine
weitere Figur einfithren, die den Protagonisten am Erreichen seines Ziels
hindern will. Wechseln Sie das Genre. Machen Sie aus einem Drama mit
Todesfall einen Krimi und fithren Sie ein Ermittlungsteam ein. Betrach-
ten Sie die Vorlage als Rohmaterial, das Sie nach Belieben bearbeiten
dirfen. Am Ende werden Sie feststellen, dass Thre Version der Geschich-
te mit der Vorlage nichts mehr zu tun hat oder nur noch in einem oder
wenigen Punkten tibereinstimmt.

Ubungen zum Finden von Ideen

Als Nichstes mochte ich Thnen einige sehr fruchtbare Ubungen vorstel-
len, die ich auf der Homepage des Vereins fiir Kultur an der Uni Graz ge-
funden habe (www.szenisch-schreiben.at). Orientieren Sie sich bei diesen
Ubungen immer an den Fragen nach dem Protagonisten, seinem Ziel,
der antagonistischen Kraft und moglichen grundlegenden Konflikten. Es
geht in diesen Ubungen darum, dass Sie so viele Ideen und Geschichten
wie moglich finden. Ob diese Ideen und Geschichten brauchbar sind und
welches Potenzial sie haben, spielt iberhaupt keine Rolle. Wenn Sie auf
der Suche nach einer Idee sind, dann tragen Sie zuerst einmal alles zu-
sammen, was lThnen einfillt. Bewertet und aussortiert wird spater.

Ubung 1: Ideen und Geschichten aus Bildern

Suchen Sie aus Zeitschriften und Zeitungen fiinf bis zehn Bilder aus, die
Thr Interesse wecken, die Sie auf die eine oder andere Art »erregen«. Su-
chen Sie sich das Bild aus, dass Sie am meisten interessiert. Die Aufgabe
besteht nun darin, zu diesem Bild eine Geschichte zu erfinden. An wel-
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cher Stelle einer Geschichte konnte dieses Bild erzahlt werden? Am An-
fang? Am Ende? Ist es der Hohepunkt? Oder das Ereignis, das die Ge-
schichte in Gang setzt? Wie kam es zu diesem Bild? Was geschah davor?
Was geschieht danach? Wer konnte der Protagonist sein? In welchen
Konflikt stiirzt er oder in welchem Konflikt befindet er sich? Welche
antagonistische Kraft konnte gegen ihn wirken? Was ist das Thema die-
ses Bildes? Welcher Wert steht auf dem Spiel?

Schreiben Sie den groben Ablauf der Geschichte auf. Lassen Sie
sich nicht davon storen, wenn die Geschichte grofle Liicken hat. Beim
Schreiben des ersten Entwurfes geht es nicht darum, auf Anhieb eine
funktionierende Geschichte zu schreiben, sondern im Gegenteil dar-
um, die Liicken aufzuspiiren, die noch gefiillt werden missen, um die
Geschichte zum Funktionieren zu bringen. Wenn Sie mit der ersten
Geschichte so weit fertig sind, dann machen Sie sich an eine zweite,
danach an die dritte und so weiter, bis Thnen nichts mehr einfillt. Fra-
gen Sie sich, welche der Geschichten Sie interessant finden. Gibt es ei-
ne, die Sie vielleicht sogar tiberrascht? Wie viele Figuren bevolkern die
Geschichten? Wo und wann spielen die Geschichten? Sie kon-
nen anderen Menschen von diesen Geschichten erzihlen. Welche Ge-
schichte stofft auf das grofite Interesse und warum? Auch wenn es
nicht unwichtig ist, was andere Menschen meinen: Letzten Endes mis-
sen Sie selbst entscheiden, welche Geschichte Sie am meisten interes-
siert.

Ubung 2: Ideen und Geschichten aus Uberschriften

Statt Bilder konnen Sie auch Zeitungsiiberschriften verwenden. Suchen
Sie sich auch hier fiinf bis zehn Uberschriften aus, die Ihr Interesse we-
cken. Entscheiden Sie sich fiir eine und schreiben Sie den groben Hand-
lungsverlauf fiir mehrere Geschichten auf, die sich aus dieser Uber-
schrift ergeben konnten. Orientieren Sie sich an Ubung 1.

Ubung 3: Ideen und Geschichten aus Personen

Eine Geschichte entsteht aus den Figuren, aus deren Motiven, Sehn-
stichten und Angsten und aus den Konflikten, in die sie dadurch gefiihrt
werden. Die Stoffidee kann daher auch ein Motiv, eine Sehnsucht, eine
Angst oder eine bestimmte Charaktereigenschaft einer Figur sein. Su-
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chen Sie sich fiir diese Ubung wieder fiinf bis zehn Bilder aus Zeitungen
heraus. Auf diesen Bildern sollten Menschen zu sehen sein. Legen Sie
die Bilder vor sich auf den Tisch und entscheiden Sie sich fiir eins. Su-
chen Sie sich als Nichstes eine Person auf dem Bild aus und beschafti-
gen Sie sich mit ihr.

Schreiben Sie alles auf, was Thnen in den Sinn kommt. Was ist der
erste Gedanke, wenn Sie diese Person sehen? Welche Wiinsche, Hoff-
nungen und Sehnsiichte konnte diese Person haben? Welche Angste?
In welchen Momenten und Situationen werden diese Angste, Wiin-
sche und Sehnstichte deutlich? Wortiber lacht sie? Wie sieht ihr ganz
normaler Alltag aus? Welchen Spitznamen tragt sie? Welche Ansichten
vertritt sie? Wie sieht thre Weltsicht aus, ihre Einstellung zu Politik,
Religion, Geld, dem anderen Geschlecht, dem eigenen Geschlecht?
Wie geht sie mit Emotionen um? Was hilt sie von sich selbst? Welche
Widerspriiche pragen sie? Wie regiert sie in bestimmten Situationen,
beispielsweise wenn sie von einem Obdachlosen auf Geld angespro-
chen wird, wenn sie in eine Verkehrskontrolle gerit, wenn sie einen
neuen Kollegen bekommt, wenn sie auf dem Geburtstag ihrer Mutter
ist etc.?

Beantworten Sie diese Fragen moglichst konkret. Eine sehr gute
Methode ist, die Person selbst zu Wort kommen zu lassen: Fithren Sie
ein schriftliches Interview mit ihr. Sie stellen die Fragen, die Person
antwortet. Achten Sie dabei allerdings drauf, dass die Person so ant-
wortet, wie sie spricht, nicht so, als ob sie die Fragen schriftlich beant-
worten wiirde.

Ubung 4: Ideen und Geschichten aus Orten

Eine Stoffidee konnen Sie auch finden, indem Sie einen bestimmten Ort
aufsuchen, der Sie interessiert und Thre Fantasie anregt: einen Kiosk, ein
Restaurant, eine Bahnhofstoilette, eine Kirche etc. Gehen Sie dorthin
und tberlegen Sie sich, was dort alles passieren konnte. Welche Men-
schen halten sich dort auf? Warum sind sie dort? Was erhoffen sich die
Menschen von diesem Ort? Bei der Verwirklichung welchen Zieles
konnte sie der Ort unterstiitzen? In welchen Konflikt konnten sie durch
diesen und an diesem Ort geraten?
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Werkzeuge zur Bearbeitung einer Idee

Am Anfang ist eine Stoffidee meist sehr vage. Sie lasst sich nur schwer
fassen und konkret ausdriicken. Da sie jedoch den Ausgangspunkt des
Geschichtenentwickelns darstellt, ist es wichtig, sich ihrer bewusst zu
sein und ihren elementaren Kern zu kennen. Denn wenn keine Klarheit
iiber die Idee besteht, dann kann die Geschichte kaum klar erzihlt wer-
den. Das erste Werkzeug, mit dem sich eine Idee konkret fassen und for-
mulieren lisst, ist die Primisse:

Pramisse
Die Priamisse ist immer eine Frage, die mit WAS WARE, WENN ... be-
ginnt:

Was waire, wenn man die Erinnerung an einen Menschen aus seinem Ge-
déchtnis l6schen konnte? VERGISS MEIN NICHT

Was wiire, wenn ein Mensch tot wire und es nicht wiisste? THE SIXTH
SENSE

Was wdre, wenn ein Mann sich in die Verlobte seines Sohnes verlieben
wiirde? VERHANGNIS

Die Priamisse ist ein hervorragendes Werkzeug. Was ist der Sinn einer
Pramisse? Sie hilft am Anfang des Entwicklungsprozesses, die Idee zu
greifen, sich ithrer bewusst zu werden und herauszufinden, ob sie origi-
nell oder unoriginell ist. Wie aus einer Idee so lassen sich auch aus einer
Pramisse unendlich viele Geschichten entwickeln, beispielsweise aus Kor-
pertauschpramissen: Was wire, wenn ein Mann plotzlich im Korper ei-
ner Frau stecken wiirde? Was wire, wenn eine Frau plotzlich im Korper
eines Mannes stecken wiirde? Was wire, wenn ein Erwachsener plotzlich
im Korper eines Kindes stecken wiirde? Und so weiter und so fort.

Grundsatzlich lassen sich zwei verschiedene Arten von Pramissen un-
terscheiden: die allgemeine oder Grundpriamisse und die spezifische
Pramisse. Was wire, wenn jemand nicht mebr wiisste, wer er ist¢ ist die
Grundpramisse des Beispiels aus Kapitel 1, in dem die Figur ihr Ge-
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dichtnis verloren hat und ihre Identitit sucht. Was wdre, wenn sich eine
Frau blutbefleckt, die Taschen voller Geld und ohne zu wissen wer sie
ist, in einer ibr fremden Stadt wiederfinden wiirde? ist die spezifische
Priamisse von Joy Fieldings LAUF, JANE, LAUF! Da es nicht immer ganz
einfach ist, eine Pramisse zu formulieren, kann es hilfreich sein, sich zu-
erst an der Grundprimisse zu versuchen und dann die spezifische Pra-
misse in Angriff zu nehmen.

Neben diesen zwei Primissen-Arten gibt es verschiedene Primissen-
Typen: Primissen, die eine Tatsache oder eine Voraussetzung festlegen —
Was wire, wenn man die Erinnerung an einen Menschen ans dem Ge-
déichtnis loschen konnte?; Pramissen, die bestimmte Ereignisse oder eine
Ausgangssituation beschreiben — Was waire, wenn sich ein Mann in eine
Leiche verlieben wiirde?; Pramissen, die Gegensitze vereinen — Was
wdire, wenn sich ein Milliondr in eine Prostituierte verlieben wiirde?; Pra-
missen, die Gegensitze aufeinander prallen lassen — Was wére, wenn sich
ein Jude im Nazi-Berlin im Untergrund verstecken wiirde?

Pramissen geben auflerdem den Zielkorridor vor, in dem sich die Ge-
schichte bewegt. Mit ihrer Hilfe kann leichter entschieden werden, wel-
che Ideen zu einer Geschichte passen und welche einen Irrweg darstel-
len. Eine Primisse hilt somit zu kreativer Disziplin an. Ein Beispiel: Die
Pramisse von DER WEISSE HAI lautet: Was wire, wenn ein riesengrofier,
blutriinstiger Hai einen beliebten Badeort terrorisieren wiirde? Bei die-
ser Pramisse wire es unpassend, wenn der Protagonist plotzlich einen
Bankiiberfall begeht und die Geschichte im weiteren Verlauf von seiner
Flucht vor der Polizei erzahlt. Der Bankiiberfall wire vielleicht akzep-
tabel, wenn er mit dem Geld eine Waffe kauft, mit der er den Hai erlegt.
Wenn er vorher versucht hitte, auf alle moglichen anderen Arten Geld
zu besorgen, aber niemand ihn unterstiitzen wollte, wenn der Banktber-
fall also die letzte Moglichkeit gewesen wire, dann konnte sich am Ende
der Geschichte sogar die moralische Frage stellen, ob er fiir den Bank-
iiberfall bestraft werden soll oder nicht, wo er doch dank des erbeuteten
Geldes und der damit erworbenen Waffe den Hai erlegt hat.

Logline

Neben der Pramisse gibt es noch die Logline als Werkzeug zur Formge-
bung einer Idee. Sie zu formulieren ist nicht immer ganz einfach, da sie die
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Geschichte auf einen Satz reduziert, der ausdriickt, worum es in der Ge-
schichte geht. Eine ihrer Funktionen entspricht der einer Pramisse: Als
Arbeitswerkzeug dient sie am Anfang des Entwicklungsprozesses dazu,
Klarheit tiber die Idee zu gewinnen und ihre Qualitit einzuschitzen. Zu-
gleich ist sie jedoch auch Marketingwerkzeug, dessen Aufgabe es am En-
de des Entwicklungsprozesses ist, Interesse bei potenziellen Lesern und
Kiufern zu wecken. Bei Drehbuch- und Filmforderantrigen wird in der
Regel eine Logline verlangt. Auch auf dem Deckblatt des Exposés und im
beiliegenden Anschreiben sollte die Logline stehen. In Kinoprogrammen
und Fernsehzeitschriften soll sie Interesse fiir den Film wecken.

Durch ein Missgeschick wird ein Teenager in die Vergangenbeit geschickt,
wo er sicher stellen muss, dass seine Mutter und sein Vater sich ineinander
verlieben, bevor er wieder zuriick in die Zukunft muss: ZURUCK IN DIE
ZUKUNFT

Ein jugendlicher Computer-Hacker hackt sich in das Computersystem
des Pentagon ein und verbindert am Ende den Dritten Weltkrieg: WAR
GAMES

Ein Mann verliebr sich in die Verlobte seines Sobnes und beginnt eine lei-
denschaftliche Affire mit ihy, die in einer Katastrophe endet: VERHANGNIS

Kurzinhalt

Wenn feststeht, wer der Protagonist der Geschichte ist, welches Ziel er
verfolgt, in welchen Konflikt er gerit, wer die antagonistische Kraft ist
und wie der Konflikt aufgelost wird, dann kann ein erster Kurzinhalt
der Geschichte formuliert werden. Der Kurzinhalt einer Geschichte be-
steht aus drei, maximal vier Sitzen. Wie die Logline ist er sowohl Ent-
wicklungs- als auch Marketingwerkzeug. Lisst sich der Kurzinhalt nicht
in wenigen Sitzen so formulieren, dass er gut klingt und Interesse weckt,
dann wird dies auch der Geschichte kaum gelingen.

Der Klappentext eines Romans oder die ausfithrliche Filmbeschrei-
bung in Kinoprogrammen und Fernsehzeitschriften sind Kurzinhalte,
die jedoch meistens keine Auflosung der Geschichte beinhalten, um
nicht zu viel zu verraten. Professionelle Leser, die eine Geschichte be-
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werten, mussen hingegen wissen, wie das Ende aussieht, um ihr Urteil
fillen zu konnen.

Ein berithmtes Beispiel, das Syd Field anfihrt: In E.T. geht es um ein
Wesen aus dem All, das sein Raumschiff nicht mebr findet, das es nach
Hause bringen kinnte. Es wird von einigen Kindern entdeckt, die sich um
es kiimmern und ibm helfen, doch noch wegzukommen.

In KURZ UND SCHMERZLOS (Buch und Regie Fatih Akin) geht es um ei-
nen Mann, der seiner kriminellen Vergangenheir abschworen will. Er
fahrt Taxi, um geniigend Geld zu verdienen, mit dem er in der Tiirkei ein
Restaurant am Meer erdffnen will. Doch seine besten Freunde ziehen thn
immer wieder in ihre kriminellen Machenschaften mit hinein, bis er sich
entscheiden muss, ob er seinen Traum verwirklicht oder seinen Freunden
hilft. Am Ende gibt er seinen Traum auf, weil ihm seine Freunde wichti-
ger sind.

Ein weiteres Beispiel von Syd Field: HEISSBLUTIG — KALTBLUTIG: Die
Geschichte drebt sich um einen nachlissigen Rechtsanwalt, der eine ver-
heiratete Frau kennen lernt und sich in sie verliebt. Er bringt ihren Mann
um, damit sie beide an dessen Geld kommen und zusammen in Saus und
Braus leben konnen. Allerdings hat sie ihn in eine Falle gelockt, sodass er
wegen Mordes verbaftet wird und sie am Ende mit einem betrichtlichen
Vermaogen in einem tropischen Paradies lebt.

Als Entwicklungswerkzeug sind die drei bis vier Sitze eine vorlaufige
und grobe Anniherung an die Geschichte und nichts Feststehendes. Sie
konnen jederzeit umgeschrieben werden. Es macht durchaus Sinn, ver-
schiedene Versionen zu schreiben und sie miteinander zu vergleichen
oder zu kombinieren. Im weiteren Entwicklungsverlauf der Geschichte
sollte immer wieder tiberprift werden, ob die Geschichte noch zu Pra-
misse, Logline und Kurzinhalt passt oder ob sie eine neue Richtung
eingeschlagen hat. Ist die neue Version der Geschichte besser als die ur-
springliche, dann sollten Pramisse, Logline und Kurzinhalt entsprechend
neu formuliert werden. Am Ende des Entwicklungsprozesses oder wenn
es darum geht, jemandem die Geschichte vorzustellen, missen Logline
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und Kurzinhalt dann allerdings perfekt sein.

Ubung

Eine sehr gute Ubung, die Geschichte in einer kurzen Form zu formu-
lieren, stammt von der Pitching- und Kommunikationstrainerin Sibylle
Kurz (www.pitching.de). In der Vorbereitung auf ihre Pitching-Semi-
nare haben die Teilnehmenden die Aufgabe, ihre Geschichte in jeweils
hochstens hundertfiinfzig, dreithundert und vierhundertfunfzig Wor-
tern zu formulieren. Pitching? Ein Pitch ist die miindliche Verkaufspra-
sentation einer Geschichte in wenigen Minuten. In dieser kurzen Zeit
soll den Zuhorern die Geschichte so schmackhaft gemacht werden, dass
sie sie kaufen wollen. Das klappt natiirlich nicht, wenn die Geschichte
einfach nacherzihlt wird. Deshalb braucht es eine bestimmte Methode
der Stoffbetrachtung, -analyse und -darstellung, die in Pitching-Semi-
naren vermittelt wird.

Der Fluch der Originalitit

Wenn Sie eine Stoffidee suchen, dann vermeiden Sie es, Ausschau nach
einer zu halten, die »noch nie da gewesen« ist. Suchen Sie nicht nach
Originalitit. Die Forderung nach Originalitat ist in Bezug auf die Stoft-
idee in den meisten Fallen ein Fluch. Der Anspruch, der damit erhoben
wird, erzeugt einen enormen Druck, der »kontrakreativ« wirkt. Er ist
fur den Anfang unerreichbar hoch, vermutlich ist er bei der Inflation
von Geschichten, die vor allem durch das Fernsehen und mittlerweile
auch durch das Internet iiber uns hereinbricht, tiberhaupt nicht mehr zu
erfullen. Vielleicht sind alle Geschichten bereits erzihlt. Es geht dann
also nicht mehr darum, eine neue Geschichte zu erzihlen, sondern eine
alte Geschichte neu zu erzihlen.

Auflerdem sollten unoriginelle Stoffideen noch aus einem weiteren
Grund nicht vorschnell verteufelt werden. Denn eine originelle - also
unverbrauchte - Stoffidee garantiert noch lange nicht, dass Sie eine ori-
ginelle Geschichte daraus entwickeln. Genauso wenig wie eine unorigi-
nelle — also eine »gebrauchte« — Idee quasi per Naturgesetz immer eine
unoriginelle Geschichte ergeben muss. Es kommt darauf an, was Sie aus
Thren Ideen machen. Sie konnen aus einer originellen Idee eine unorigi-
nelle Geschichte und aus einer unoriginellen Idee eine originelle Ge-
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schichte entwickeln. Entscheidend ist, wie Sie Thre Geschichte entwi-
ckeln. Eine unoriginelle Stoffidee bietet sogar gewisse Vorteile: Es gibt
bereits Biicher und Filme, die aus dieser Idee entstanden sind. Sie sind
eine hervorragende Inspirationsquelle. Auflerdem ist die Wahrschein-
lichkeit sehr hoch, dass eine unoriginelle Idee ausreichend Potenzial be-
sitzt und funktioniert — schlief}lich haben andere Autoren aus ihr bereits
funktionierende Geschichten entwickelt. Bei einer originellen Idee sind
Sie weitgehend auf sich allein gestellt und konnen auf keinerlei Erfah-
rungen und Einschitzungen zurtickgreifen.

Der Nachteil von unoriginellen Ideen ist, dass Sie ein schweres Erbe
antreten. [hre Geschichte muss sich an den anderen Geschichten messen
lassen und das heifit, wenn Sie erfolgreich sein wollen: Sie muss besser
sein. Sie verkaufen schliellich nicht eine originelle Stoffidee, sondern
eine originell entwickelte Geschichte, originelle Figuren, Wendungen,
Uberraschungen. Entscheidend ist allerdings nicht, ob die Idee originell
ist oder nicht, sondern ob sie Sie in Erregung zu versetzen vermag oder
nicht.

Ideen, die sich verkaufen lassen
Eine wichtige Anmerkung noch zum Ende dieses Kapitels: Wenn ich
Thnen vorschlage, Zeitungen zu lesen, Dokumentationen im Fernsehen
zu sehen und so weiter, um Stoffideen zu finden, dann ist dies nicht
mehr als eine Ubung, um Thre Sinne so zu schirfen, dass Sie Stoffideen
entdecken und Thr Potenzial abschitzen konnen. Stoffideen bzw. Ge-
schichten, die sich verkaufen lassen, finden sich auf diese Weise eher
nicht, zumindest wenn ein aktuelles Geschehen oder etwas Zeitgeistiges
thematisiert wird. Ideen zu finden, ist einfach. Bei Stoffideen, die sich
auch verkaufen lassen sollen, sieht die Sache allerdings etwas anders aus.
Solche Ideen zu finden ist eine der schwierigsten Aufgaben tiberhaupt.
Denn die Kunst besteht darin, das richtige Thema zur richtigen Zeit in
der richtigen Art von Geschichte zu erzihlen. Mit einem Thema, das ge-
rade aktuell in den Medien diskutiert wird — zurzeit ist es Gewalt an
Schulen — diirften Sie mit grofler Sicherheit zu spit sein: Bis die Ge-
schichte entwickelt ist, interessiert sich vermutlich niemand mehr fir
dieses Thema.

Anfang 2005 wurde in Berlin eine junge Ttiirkin von ithrem Bruder er-
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schossen, weil sie nicht den Vorstellungen ihrer Familie entsprechend
leben wollte. Zur gleichen Zeit liefen die Ausschreibungen fiir die Stoff-
borse im Rahmen der Krimiveranstaltung »Tatort Eifel« im September,
tir die man sich mit einem Exposé bewerben musste. Eines der Themen
der Stoffborse war »Islam in Deutschland«. Die mit Abstand tiberwie-
gende Mehrheit der eingereichten Exposés handelten von dem zur Zeit
der Ausschreibung aktuellen Thema Ehrenmord. Angenommen, eine
der Geschichten hitte durch die Stoffborse einen Produzenten gefun-
den, das Drehbuch wiirde in einem halben Jahr entwickelt werden — was
sehr ambitioniert ist — und mit der Produktion konnte relativ schnell be-
gonnen werden. Sehr optimistisch gerechnet wire der Film dann Ende
2000 fertig und konnte irgendwann im Jahr 2007 ausgestrahlt werden,
alles in allem also ungefihr zwei Jahre nachdem dieses Thema in den
Medien diskutiert wurde. Falls es nicht zufillig gerade erneut in den
Medien prisent ist — wer interessiert sich dann noch dafiir? Die Dreh-
buchagentin Vivien Bronner schreibt: »Politisch korrekte Themen oder
gesellschaftliche Anliegen sind selten gute Filmstoffe. Die besten und
aktuellsten Stoffe entspringen nicht unseren bewussten Uberlegungen,
sondern unseren unbewussten Angsten. [...] Wir sollten uns vielmehr
fragen, wo liegen die unbewussten Angste oder die Sehnsiichte, die eine
ganze Gesellschaft teilt?«

Um Ideen zu finden, die sich verkaufen lassen, achten Sie auf die Ver-
anderungen in der Gesellschaft, auf neue Werte, neue Familienstruktu-
ren, kommende Bedrohungen. Wenn Sie in diesen Bereichen eine Idee
aufspiiren, sie dann noch mit einem der zeitlosen Themen wie Freund-
schaft, Loyalitit, Liebe, Habgier, Macht etc. kombinieren und eine gute
Geschichte daraus entwickeln, dann stehen die Chancen fiir einen Ver-
kauf recht gut.
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