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Idee 1

Auf der Suche nach einer Story fiir ihr Theater- oder Filmprojekt
kann die Gruppe von fremden Textvorlagen oder von eigenen bio-
grafischen Geschichten (a ldee 2) ausgehen. In Improvisationen, Ge-
sprachen und Schreibwerkstatten entwickelt sie dann — auf der Text-
vorlage oder auf biografischem Material aufbauend — ihre eigene(n)
Story(s).

Storyvorlagen konnen entweder eine fiktionale bzw. erfundene
(fiction) oder eine authentische bzw. auf realen Tatsachen beruhende
Geschichte erzahlen (non-fiction). Die Ereignisse einer fiktionalen
Geschichte haben nicht wirklich stattgefunden. Sie konnen aber die
wirkliche Welt mehr oder weniger realistisch nachahmen oder eine
fantastische Erzahlwelt darstellen. Realistische und fantastische Wel-
ten konnen auch aufeinandertreffen. Zu den fiktionalen Geschichten
gehoren neben den literarischen, von einer Autorin erfundenen Ge-
schichten (z.B. John Barries Roman »Peter Pan«) auch Mythen, Sagen
und Marchen (z.B. Robin Hood, Odysseus). Es handelt sich hierbei um

Geschichten, die von Generation zu Generation weitererzahlt werden.

Nicht-fiktionale, authentische Geschichten beruhen auf historischen
bzw. zeitgenossischen Dokumenten (z.B. Archivmaterial, Briefe,
Tagebiicher, Presseberichte) oder auf biografischem Material. Fiction
und non-fiction konnen sich auch vermischen.

» Sucht nach einer oder mehreren
Textvorlagen fiir eure Story.

» Besprecht, ob ihr von einer fiktiona-
len oder authentischen Geschichte
ausgehen wollt.

» Sucht nach mythologischen | litera-
rischen Vorlagen.

» Recherchiert nach authentischen
Dokumenten, die emotional beruh-
rende Geschichten erzahlen.

» Entwickelt eine | mehrere Geschich-
ten auf der Grundlage des dokumen-
tarischen Materials.

» Recherchiert nach weiteren Vor-
lagen (Bilder | Filme | Musik).

» Entscheidet euch fiir eine | mehrere
Textvorlagen als Grundlage.

Bilder stellen | Story in drei Minuten:
Macht beide Ubungen zu den wichtigs-
ten Ereignissen der Story (A Story 2 |
Heldenreise I).
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Situation

8» Story 1
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Eine Story besteht aus einer den Grundele-
menten der Geschichte. Jede Situation lasst sich durch die
bestimmen:

> tritt in dieser Situation auf? In welcher Beziehung stehen die
Figuren zueinander?

> tun die Figuren? Welche Handlungen flihren sie aus!?

> handeln sie? Was ist der Grund ihres Handelns? Welche
Vorgeschichte bestimmt ihre Handlungen?

> handeln sie? Welche Ziele verfolgen die Figuren?

> spielt die Situation? An welchem Ort? Welche Atmosphare

geht von diesem Raum aus?
> spielt die Handlung? Zu welcher Tages- oder Jahreszeit? In
welcher Epoche?

Die Gruppe kann die Story — auf der Grundlage der Textvorlage
oder des biografischen Materials — aus heraus ent-
wickeln, indem die Spielleitung die einzelnen Situationen den Impros
als zugrunde legt. So entwickelt die Gruppe die Story spie-
lerisch aus der eigenen Fantasie heraus — ohne Text in der Hand. In
diesem Prozess entstehen oft spontan Ideen fiir neue Situationen,
die in der Storyvorlage nicht vorkommen, die aber wiederum weite-
ren Improvisationen zugrunde gelegt werden. So entwickelt sich die
Story im Vergleich zur Vorlage interaktiv und eigenstandig weiter.

Impro zu einer Situ-
ation der Story — mit | ohne Vorberei-
tung. Die Spieler/innen verkorpern die
Figuren, die in der Situation auftreten.

» Sie beginnen in einer Rollenpose.

» Eine Spielerin reagiert spontan auf
den Situations-Impuls — auf diese
Aktion reagiert eine andere Spielerin
— die neue Aktion ist wieder Impuls
fiir eine weitere spontane Reaktion
— die Impro wird nach dem Prinzip
»Aktion — Reaktion« fortgesetzt.

> Pro Aktion

kann eine Spielerin max. | |2 |3

Worter | Kurzsatze sprechen.

Die

Spielleitung gibt eine Tatigkeit vor (z.B.
telefonieren | lesen) — die Spielerin
uberlegt sich anhand der W-Fragen eine
Situation zu dieser Tatigkeit — sie im-
provisiert die Situation — die Zuschau-
er/innen erraten Tatigkeit und Situation.

Paul Barone: »Der Storytelling-Baukasten fiir Theater- und Filmprojekte mit Jugendlichen«. © Beltz Verlag * Weinheim und Basel
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Die Heldenreise ist ein Erzahlmuster, das sich in den Mythen, Mar-
chen und Geschichten vieler Kulturen wiederfindet. Es ist ein

mit bestimmten wiederkehrenden
Bauelementen (die aber nicht alle in jeder Story vorkommen). Seit
der Regisseur George Lucas die Filmhandlung von »Star Wars«
bewusst nach diesem Modell gestaltet hat, nutzen viele Drehbuch-
autor/innen die Heldenreise als Handwerkszeug, um die Film-Story
zu konstruieren. Auch aus der Fantasy-Literatur, die von antiken
und germanischen Mythen oder von mittelalterlichen Heldenepen

inspiriert ist, ist das Modell vertraut. Ebenso begegnet es in digitalen

Medien wie Computergames oder Werbeclips.

Die erste Phase der Heldenreise, der Aufbruch, umfasst mehrere
Situationen: Am Anfang lebt der Held in seiner gewohnten

In diese bricht der herein. Oft zogert der
Held zunachst oder weigert sich, diesem Ruf zu folgen. Dann aber
bricht er in die neue,
reale (z.B. der Wald von Sherwood in »Robin Hood«) oder eine
Fantasiewelt (z.B. das Nimmerland in »Peter Pan«), eine auflere,
raumlich getrennte oder eine innere Welt sein (z.B. die Liebe fiir

Richard und Rosa). Im Ubergang von der Alltags- in die fremde Welt
(z.B. den Himmel in »Peter

uberschreitet der Held oft eine
Pan«), die den Ubergang zur nichsten Phase bildet (o Story 3).

auf. Diese zweite Welt kann eine

(a Story | | 4): Die
Spielleitung | die Gruppe wahlt Stationen
aus der ersten Phase der Heldenreise
aus und findet dazu konkrete Situationen
aus der Story. Diese Situationen legt sie
den Impros als Impuls zugrunde:

» Die Heldin in ihrem Alltag (z.B.
Wendy vor dem Schlafengehen).

» Der Ruf des Abenteuers erreicht
die Heldin (z.B. Peter Pan erscheint
nachts in Wendys Schlafzimmer).

» Die Heldin bricht zum Abenteuer
auf (z.B. der Flug ins Nimmerland).

» Die Heldin tiberschreitet die Schwel-
le zur fremden Welt.

Eine Kleingruppe
stellt nach einer kurzen Vorbereitungs-
zeit die ganze Story oder Heldenreise
in einer Mini-Szene von hochstens drei
Minuten dar.

Stellt alle wichtigen Situ-
ationen der Heldenreise in einer Folge
von Standbildern dar (A Story 2).

Paul Barone: »Der Storytelling-Baukasten fiir Theater- und Filmprojekte mit Jugendlichen«. © Beltz Verlag * Weinheim und Basel
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Storyworld 1

Die Geschichte spielt in einer Storyworld, die durch ihr Setting, ihre

Bewohner, ihre Werte und ihre Objekte charakterisiert ist. Wenn
die Gruppe diese Erzahlwelt in Improvisationen erkundet, kann sie
nicht nur die Story ausbauen, sondern auch verwandte Storys ent-
wickeln, die mit der Ausgangsstory zusammenhangen. Sie kann in

ihrem Projekt mehrere Storys aus einer gemeinsamen Storyworld

miteinander verflechten und sogar in unterschiedlichen Medien —im
Theater und im Film — realisieren. Wie auch in der digitalen Medien-

welt verschiedene Storys aus einer Storyworld oft transmedial um-
gesetzt werden, z.B. als Film, Serie, Roman, Game oder Comic.

Das Setting einer Erzahlwelt meint den Raum (Wo?) und die Zeit
(Wann?), in denen die Story spielt (& Story I). Oft besteht es aus
zwei Raumen, die durch eine Schwelle getrennt sind. In Raum |
spielt der vertraute Alltag der Heldin. Jenseits der Grenze liegt
Raum 2, der Ort der fremden Welt, in die die Heldin aufbricht

(4 Heldenreise |). Beide Raume stehen haufig in einem Kontrast
(real — fantastisch, auBen — innen, oben — unten, kinstlich — nattir-
lich, stadtisch — landlich), der sich mit theatralen oder filmischen
Mitteln darstellen lasst. Mit den beiden Raumen lassen sich auch
unterschiedliche (kalte und warme) Farben assoziieren, in der Ge-
staltung der Kostime, des Biihnenbilds oder durch Farbkorrektur
in der Postproduktion (4 Postproduktion 4).

Raumlauf durch die Storyworld: Alle ge-
hen durch den Raum — die Spieler/innen
stellen sich vor, durch die Storyworld
(Raum | | Raum 2) zu gehen (z.B. das
Nimmerland) — sie verkorpern eine Fi-
gur (z.B. die Indianer) — die Spielleitung
gibt Bewegungsimpulse (Schleicht auf
den Fahrten der Piraten! Ein Gerausch,
versteckt euch! Heftiger Regen! Nahert
euch leise dem Piratenschiff).

» Variante: Verschiedene Boden als
Impuls (z.B. Steppe, Felsen, Wiese).

Story-Kino: Die Spielleitung gibt einen
Ort aus der Storyworld vor — drei
Spieler/innen nehmen eine Pose ein — sie
improvisieren eine Szene, die an dem
Ort spielt — wenn eine Zuschauerin
»Stoppl« ruft, frieren die Spieler/innen
ein — sie lost eine der drei Spieler/innen
ab und nimmt ihre Haltung ein — sie
beginnt eine neue Situation, die auch in
der Storyworld spielt, usw.

» Kino-Impro (4 Dramaturgie 3)
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