
ellen Film-und Fernsehformat 
ein. Sie arbeitet in unserer Titel-
geschichte GENIE UND WAHN-
SINN eindrucksvoll heraus, wie 
seelische Defekte einerseits nie 
vor der Gefahr der Verharmlo-
sung oder Dämonisierung gefeit 
sind – andererseits aber eben teil-
weise auch genau so eine zuneh-
mende Akzeptanz innerhalb der 
Bevölkerung erzielen könnten. 
Nicht fehlen darf Kyra Scheurers 
Rezension des diesjährigen 
SCENARIO 8-Bandes, in dem 
sie durchaus unterschiedliche 
Niveaus der Beiträge in Hinsicht 
auf Anspruch und Wirklichkeit 
herausarbeitet. Und ebenfalls nicht 
fehlen darf vor allem das konkrete 
Interview mit Filmschaffenden 
über eines ihrer aktuellen Werke. 
Silke Cecilia Schultz sprach mit 
Dietrich Brüggemann über seinen 

hoch gelobten, aber leider viel zu 
wenig gesehenen Film KREUZ-
WEG (Silberner Bär für Bestes 
Drehbuch auf der Berlinale 2014). 
Abgerundet wird dieser WENDE-
PUNKT von einem Vorbericht auf 
FilmStoffEntwicklung 14, unserer 
mittlerweile sechsten Fachtagung, 
die am 8. November in Berlin 
stattfi nden soll. Zudem liefert di-
ese Ausgabe wie immer Einblicke 
in die Arbeit unserer Mitglieder, 
die sich in Zukunft wenn möglich 
noch zahlreicher und imposanter 
darstellen sollte. 

Überdies wird in der vorliegenden 
Ausgabe erstmals die vom Ver-
band auf einer außerordentlichen 
Mitgliederversammlung erarbei-
tete HONORAREMPFEHLUNG 
veröffentlicht, mit der VeDRA 
eine wichtige und verbindliche 

Weichenstellung zum Thema ‚Was 
ist unsere Arbeit wert?‘ liefert. 
Insofern steht dieser WENDE-
PUNKT, genau wie VeDRA selbst, 
für die aktive, selbstbewusste und 
offensive Präsentation der Viel-
seitigkeit und Unverzichtbarkeit 
unserer Mitglieder in der heutigen 
Medienlandschaft. Auf diesem 
Weg wurde schon viel erreicht; 
wir sollten gemeinsam alles tun, 
um diesen Weg noch weiter zu 
gehen. 

Roland Zag 
Vorstandsvorsitzender VeDRA
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WENDEPUNKT: Die Darstellung des Glaubens durch 
deine Hauptfigur, ihre Familie und den Priester der 
erzkatholischen Priesterbruderschaft ist für mich die 
Beobachtung einer Unschuldigen im Überlebens-
kampf mit fundamentalistischen Moralaposteln und 
religiösen Fanatikern. Diese inszenieren sich aus 
Angst vor der eigenen Täterschaft als Opfer und 
übernehmen keine Verantwortung für ihre moralisie-
renden Erwartungen, Äußerungen, Verhaltensweisen 
und deren Konsequenzen. Stellst du dich damit ge-
gen Rigidität oder gegen die Angst, Verantwortung 
für das Eigene zu übernehmen?

DIETRICH BRÜGGEMANN: Natürlich stelle ich mich 
irgendwohin und damit auch irgendwo gegen, aber 
ich finde es langweilig, mit Gemeinplätzen und Ab-
strakta zu hantieren. Wer ist schon für Rigidität oder 
gegen Verantwortung. Spannend finde ich es, solche 
extremen Figuren im konkreten Einzelfall zu begrei-
fen und greifbar zu machen. 

WP: Übt KREUZWEG Kritik an einer moralisierenden 
Kommunikation, die sowohl von sogenannten Gut-

menschen als auch von Gegnern der Gutmenschen 
benutzt wird, um Andersdenkende moralisch zu  
diskreditieren und andere Meinungen oder Lebens-
modelle zu tabuisieren?

DB: Hier gilt das gleiche. Vor der Kritik kommt die 
Darstellung. Wenn die präzise ist, ergeben sich Lob 
oder Kritik von allein.

WP: KREUZWEG hat bei mir Assoziationen sowohl 
zum Faschismus bzw. zu aktuellen nationalistischen 
Tendenzen in Europa und Russland als auch zu welt-
weiten fundamentalistischen Strömungen geweckt. 

DB: Die Machtstrukturen in der Familie passen  
sicher auf vieles. Solche Verbindungen ergeben sich 
von selbst. Da arbeite ich nicht bewusst hin. Was 
unbewusst ist, davon habe ich keine Ahnung. Das ist 
schließlich unbewusst.

WP: Dein Blog-Artikel FAHR ZUR HÖLLE BERLINER 
SCHULE beginnt mit „Gekünstelte Dialoge. Reg-
lose Gesichter. Ausführliche Rückenansichten von  

„Opposition ist keine Autonomie.“
Silke Cecilia Schultz (VeDRA) im Gespräch mit Dietrich Brüggemann über 
seinen Kinofilm KREUZWEG und sein filmisches Referenzsystem
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In seiner TRAUMDEUTUNG resümiert Sigmund 
Freud die Analyse seines berühmten ‚Traums von 

Irmas Injektion‘ wie folgt:
„Der Traum […] ist nicht sinnlos, nicht absurd […]. 
Er ist ein vollgültiges psychisches Phänomen, und 
zwar eine Wunscherfüllung […].“ 1

Entsprechend soll an dieser Stelle angenommen 
werden, dass viele Filme wie Träume als Wunscher-
füllungen fungieren, was ihren Genuss – und damit 
auch ihren wirtschaftlichen Erfolg beim Publikum – 
ganz wesentlich erklärt. So hat etwa Hollywood-Au-
tor William C. Martell (CRASHDIVE) in einem Work-
shop auf der Screenwriting Expo 2010 in Los Angeles 
den in der US-Filmindustrie so wichtigen Begriff 
des High Concept als ‚dreamfulfillent‘ klassifiziert –  
Filme sind also dann High Concept-Filme, wenn sie 
eine Art ‚Traumerfüllung‘ betreiben. Er hat damit 
das Phänomen des Traums direkt mit Hollywood in 
Verbindung gebracht. Mit Freud wäre Martells These 
zu präzisieren, wenn man annimmt: High Concept-
Filme sind wie Träume Wunscherfüllungen. 

Zur Erläuterung seiner bahnbrechenden Theorie, 
dass Träume immer und in jedem Falle Wunscher-
füllungen sind, wählt Freud seinen 1895 geträumten 
‚Traum von Irmas Injektion‘: Im Traum versammeln 
sich viele Gäste sowie Freuds Patientin Irma in ei-
ner großen Halle, wobei Freud Irma sofort zur Seite 
nimmt, um ihr – in realita sträubt sich Irma gegen 
Freuds Therapie – Vorwürfe zu machen: „Wenn du 
noch Schmerzen hast, so ist es wirklich nur deine 
Schuld.“ Da Irma tatsächlich über Schmerzen klagt, 
wird sie von Freud sofort ärztlich untersucht, wobei 
er in ihrem Hals merkwürdige krause Gebilde fin-
det. Freud ruft seinen Arztkollegen Dr. M. hinzu, der 
bei Irma eine Infektion diagnostiziert, die er mit den 
Worten „aber es macht nichts; es wird noch Dysen-
terie hinzukommen und das Gift sich ausscheiden“ 
zu relativieren sucht, woraufhin sich Freud daran er-
innert, dass ein weiterer Kollege, nämlich Otto, Irma 

1  Alle Freud-Zitate aus: Freud, Sigmund: Die Traumdeutung. 
Nachwort von Hermann Beland. Frankfurt am Main, 1997

zuvor eine Spritze gab – und folgert: „Man macht 
solche Injektionen nicht so leichtfertig … Wahr-
scheinlich war auch die Spritze nicht rein.“ 

Auf den entscheidenden Punkt der Wunscherfüllung 
rekurrierend, analysiert Freud seinen berühmten 
‚Traum von Irmas Injektion‘ wie folgt:    
„Welches Motiv kann ich aber haben, diesen Freund 
so schlecht zu behandeln? Das ist sehr einfach: Dr. 
M. ist mit meiner »Lösung« bei Irma so wenig ein-
verstanden wie Irma selbst. Ich habe also in diesem 
Traum bereits an zwei Personen Rache genommen, 
an Irma mit den Worten: Wenn du noch Schmer-
zen hast, ist es deine eigene Schuld, und an Dr. M. 
mit dem Wortlaut der ihm in den Mund gelegten un-
sinnigen Tröstung. […] Das Ergebnis des Traums ist 
nämlich, dass ich nicht Schuld bin an dem noch vor-
handenen Leiden Irmas und dass Otto daran schuld 
ist.“ (Traumdeutung)

Das Bedürfnis nach Rache, im Alltag unterdrückt, 
wird im Traum als kathartisch-reinigende Wunsch-
erfüllung nachgeholt – und mithin in der siche-
ren Sphäre des Traums (Kinosaal?) in genussvoller  
Wunscherfüllung ausgelebt. 

Zwei von vielen Beispielen:  
BRAVEHEART – William Wallace rächt die Er-•	
mordung seiner Frau durch das Auslösen: einer 
Revolution.       
GLADIATOR – Maximus revanchiert sich für den •	
Mord an seiner Familie: an dem dunklen Kaiser 
Commodus.  

Oder, weil so schön, eine Log Line aus der Black List 
2012, einer Liste der heißesten zur Zeit in Los Ange-
les kursierenden Hollywood-Stoffe:  
„Three best friends return for their high school reuni-
on intent on righting all the wrongs done to them in 
high school … by either fucking, marrying, or killing 
their tormentors.“

In dem Black List Stoff reisen wir also zu unse-
rem Abi-Jubiläum, um uns an unseren ehemaligen 
Schulkameraden für die damals an uns begangenen 

Traumfabrik | von Dr. des. Markus Hedrich 
Freud für Drehbuchautoren  
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Scenario 8
gelesen von Kyra Scheurer (VeDRA)

Das im üblichen Turnus zur Berlinale erscheinen-
de Drehbuch-Almanach SCENARIO bietet auch 

in seiner achten Ausgabe neben der Veröffentlichung 
des prämierten „besten unverfilmten Drehbuchs“ 
(PIZZA KABUL von Thomas Franke) eine facetten-
reiche Bandbreite verschiedener Textformen rund 
ums Drehbuch. 

Dass rund 40 Seiten umfassende Werkstattge-
spräch führte Jochen Brunow in diesem Jahr mit 

Alexander Adolph. Dementsprechend galt – neben 
dem von ihm sowohl dokumentarisch wie fiktional 
im Kino umgesetzten Hochstapler-Lebensthema – 
das Hauptaugenmerk vor allem der Arbeit für ver-
schiedene TV-Formate. So erfährt man nicht nur, wie 
ein zufällig mitgehörtes verhalten wütendes Telefo-
nat von Senta Berger die Figurgestaltung der von 
Adolph kreierten Reihe UNTER VERDACHT maß-
geblich prägte, man lernt vor allem die Autorenhal-
tung kennen, aus der heraus Ausnahme-Tatorte wie 
DER OIDE DEPP und DER TIEFE SCHLAF  entstehen 
konnten. Trotz komplizierter Rückblendenstruktur 
in Verbindung mit Traumsequenzen im einen Fall, 
und dem zur Hauptfigur avancierten, dann überra-
schend zu Tode kommenden Sidekick im anderen 
Fall, gehören beide Episoden laut Ranking zu den 
beliebtesten Tatorten. Die Facebook-Seiten für eine 
„Wiederbelebung“ des von Fabian Hinrichs grandios 
verkörperten Assistenten Gisbert sind legendär. „Sol-
che Reaktionen zeigen, dass sich das Publikum über 
vermeintliche Zumutungen freut“, schließt Adolph 
daraus und versuchte dann auch sein Kriegsdrama 
KONGO über deutsche Soldaten im Kampfeinsatz 
in Afrika als „komplexes System unterschiedlicher 
Grauwerte“ umzusetzen. Aus Sicht der Dramatur-
gie besonders interessant sind auch die von Adolph 
beschriebenen Einflüsse seiner zunehmenden Re-
gie- und neuerdings auch Producer-Tätigkeit, vor 
allem aber der damit verbundenen Anwesenheit im 
Schneideraum auf sein Schreiben. Schade, dass er 
sich nicht darauf einlässt, mehr über die „unsicht-
baren Projekte“ und deren Entstehungshintergründe 
zu verraten, an deren Ende der Rückzug des eigenen 
Autorennamens stand. 

Am Anfang vieler dieser Produktions- und Develop-

mentprozesse steht Sebastian Heeg, der Autor des 
diesjährigen Journals. Mit der Inbrunst des relativen 
Branchenneulings beschreibt er Wurzeln und Her-
ausforderungen seiner Autorschaft – auch hier fin-
det man Haltung, die es wert ist, gelesen zu werden, 
besonders von Dramaturgen: „Es geht darum, seine 
Handschrift zu finden. Der Körper als Füllfederhalter. 
Die Tinte eine Mischung aus Ego, Konvention und 
Leichtsinn. Doch das Papier, auf das man schreiben 
möchte (...) gehört anderen, auf deren Meinung man 
im nächsten Schritt genauso sehr hören sollte wie 
auf seine eigene. Dann muss man filtern, nachden-
ken, herausfinden, wer einem die richtigen Fragen 
gestellt hat, und dann muss man schreiben, ohne 
Angst dabei zu haben.“

Der auf diesen sehr persönlichen Essay folgen-
de Grundsatztext von Keith Cunningham STORY- 
TELLING IN OST UND WEST über das Erbe von My-
thos und Drama widmet sich historisch ambitioniert 
der  „spirituellen Geschichte der vergangenen 2.500 
Jahre“, bleibt aber sowohl hinter dem eigenen Er-
kenntnisinteresse als auch der Qualität vergleichba-
rer Cunningham-Texte in vergangenen SCENARIO-
Ausgaben zurück. Die Diagnose einer „aktuellen 
Bedeutungsöde“ unserer westlichen Welt ist ebenso 
erwartbar wie das Plädoyer gegen die Omnipräsenz 
des „Marktrealismus“. Und auch wenn schlussend-
lich Ausflüge in Social Media und Co. unternommen 

Jochen Brunow (Hrsg.):
SCENARIO 8 
Film- und Drehbuch-
Almanach

Bertz und Fischer 
(Erscheinungsjahr 
2014)

ISBN 978-3-86505-234-6 
Preis: 24,00 €
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Das Fernsehen griff schon immer auf ästhetische 
und narrative Strategien des Theaters zurück. In 

Deutschland Ost und West war es fester Bestandteil 
der ersten Programmjahre, und suggerierte, dass das 
neue Medium nahtlos an die älteren Hochkulturen 
anschloss. Das Kammerspiel wurde zur maßgeben-
den Form der Ästhetik und Inszenierung in den 
ersten zwei Jahrzehnten. Nachdem in den 1980er-
Jahren der kulturelle Aspekt von Theater im TV 
noch einmal hervortrat, blieben theatrale Elemente 
ab den 1990er-Jahren nur noch in transformierter 
Weise präsent, vor allem im Unterhaltungsshow- 
bereich – etwa bei RTL SAMSTAG NACHT oder der 
Improvisationscomedy SCHILLERSTRASSE. Fiktio-
nale Produktionen hingegen ließen solche inspirie-
renden Einflüsse weitgehend vermissen. 

Als Ende der 1990er-Jahre mit dem US-Kabelsender 
HBO eine neue Ära des seriellen Erzählens begann, 
wurden konventionelle Erzählmuster auf den Prüf-
stand gestellt. Der kreative Freiraum, den die Sen-
der den Autoren einräumten, führte zu einer Ent-
wicklung von Serien mit neuen dramaturgischen 
und ästhetischen Strategien. So wurde Abstand von 
den klassischen series (episodisch abgeschlossen) 
genommen und zu den serials (mit fortlaufenden 
Handlungssträngen) übergegangen. Zudem entdeck-
ten die Drehbuchschreiber auch theatrale Techniken 
wieder, die in die Mottenkiste der Theatergeschichte 
verbannt waren, jedoch in den Fernsehserien ein in-
novatives Potenzial entfalteten.

Ein erstes Beispiel dafür ist OZ (1997–2003) von 
Tom Fontana. Der Name „OZ“ steht für das fiktive 
Hochsicherheitsgefängnis „Oswald Maximum Secu-
rity Penitentiary“. Die Serie handelt von einer Mikro-
gesellschaft multikultureller Gefängnisinsassen und 
deren Kampf ums Überleben. In jeder Folge wird ein 
Thema aus verschiedenen Perspektiven beleuchtet. 
Darüber hinaus werden multiple Konflikte angelegt, 
die sich über die Folgen hinweg aufbauen und so die 
Teile zu story arcs verflechten. Der besondere Kniff, 
dessen sich Fontana bedient, und den er sich von 
den antiken Tragödien abschaute, ist die Einführung 

eines auktorialen Erzählers und Kommentators im 
Sinne eines Theaterchors. Er erfindet dazu die Figur 
des Augustus Hill (Harold Perrineau), der afroame-
rikanischer Insasse der Haftanstalt und gleichzeitig 
Rollstuhlfahrer ist. Seine Vorgeschichte ist zunächst 
nicht greifbar, sie wird über mehrere Folgen entwi-
ckelt. Zum einen wird Hill als Voice Over eingesetzt, 
um damit vor allem Informationen zu transportieren. 
Zum anderen wird er als optischer Einschub genutzt, 
der immer wieder die Handlung unterbricht. Dabei 
verlautbart Hill, u.a. in Rapper-Diktion, moralische 
und philosophische Kommentare. Diese Szenen sind 
zudem visuell herausgehoben. Sie spielen sich bei-
spielsweise in einem Glasfahrstuhl ab, der sich um die 
horizontale oder vertikale Achse dreht, während im 
Hintergrund die Insassen des Gefängnisses stilisiert 
weiter agieren. Auch gibt es albtraumartige Szenen, 
in denen Hill von einer milchig-blutigen Flüssigkeit 
umspült wird. Oder er ist wie auf einer Bühne mit 
einem Mikrofon-Headset zu sehen, während auf den 
Hintergrund Filmaufnahmen projiziert werden. 

All diese Intermezzi stellen Brüche dar, die die 
Handlung nicht innerhalb eines hermetischen Rea-
lismus präsentiert, wie zum Beispiel in THE WIRE 
(2002–2008), sondern auf ihre Fiktionalität verweist. 
Damit orientiert sich Fontana an modernen Entwick-
lungen des Theaters. War im 18. Jahrhundert in Folge 
der Aufklärung der Chor von der Bühne zurückge-
drängt worden, so wurde er im 20. Jahrhundert u. a. 
von Brecht als Teil seines nicht-aristotelischen Thea-
terkonzeptes oder später etwa durch Einar Schleef als 
dramaturgisches Instrument und Element des Theat-
ralen wiederentdeckt. Dabei wird der Chor gleicher-
maßen als Masse, aber auch als einzelne Theaterfigur 
interpretiert. Er kann Kommentator, Erzähler, Spiel-
leiter oder Vermittler sein – also als wertende Instanz 
zwischen Spielern und Zuschauern agieren, oder er 
kann selbst Träger der Handlung sein. 

In OZ wird mit der Figur Augustus Hill narrativ 
und visuell eine Metaebene im Gestus eines Thea-
terchores geschaffen. Die Kommentare werden durch 
ihn im Sinne eines Vermittlers zwischen den Spiel- 

Theatrale Techniken | von Jürgen Kästner

Beiseitesprechen, Chor und analytisches Drama in modernen US-Serien
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Der belgische Produzent Peter de Maegd betrach-
tet den Medienwandel vom Markt her. „Die Digi-

talisierung und das Internet haben ein Überangebot 
an Medieninhalten geschaffen“, sagt er. „Wie können 
sich Filme ohne Blockbuster-Budget in dieser Situa-
tion noch behaupten?“ De Maegd beschloss deshalb, 
nutzerorientiert zu arbeiten. Er realisierte u.a. das 
Crossmedia-Projekt THE SPIRAL, eine Kombinati-
on aus Fernsehkrimi, Online-Spiel und partizipato-
rischem Drama, das im Herbst 2012 zeitgleich von 
7 Fernsehsendern präsentiert wurde (siehe WENDE-
PUNKT Nr. 26) 

Der US-Amerikaner Weiler dagegen mauserte sich 
vom Kameramann zum avantgardistischen Geschich-
tenerzähler und begann sein Herkunftsmedium Film 
in Projekten wie COLLAPSUS, PANDEMIC, BEAR 
71 und LYKA’S ADVENTURE in immer vielfältiger 
werdende Erzählwelten aufzulösen. Inzwischen ist er 
Mitglied des New Yorker Cinema Research Institutes, 
berät das Weltwirtschaftsforum über die Zukunft di-
gitaler Kultur und gilt als einer der führenden Erneu-
erer Hollywoods. „Alles änderte sich“, betont Weiler, 
„als ich verstand, dass man in der digitalen Welt den 
gesamten Entstehungsprozess eines Werkes kreativ 

bestimmen kann, von der Konzeption bis hin zur  
Interaktion mit dem Publikum.“

Wie Peter de Maegd sieht auch Weiler in der Beteili-
gung der Mediennutzer an Erzählungen den Schlüs-
sel zum Erfolg. Er konzipiert seine Projekte als Netz-
werke von Inhalten und Interaktionsräumen, die über 
verschiedene Medien und Plattformen verteilt sind. 
„Es geht darum, kollektive Erfahrungen zu ermög-
lichen. Geschichtenerzähler müssen sich stärker auf 
die Zusammenarbeit mit dem Publikum einlassen.“ 
Heißt das, so fragt man sich, dass Autoren plötzlich 
überflüssig sind? Im Gegenteil. Auch in der digitalen 
Medienlandschaft sehnen sich die Menschen nach 
gut erzählten Geschichten. Und je komplexer Projek-
te werden, desto größer sind die Anforderungen ans 
Erzählen. Was sich für Autoren ändert: Sie müssen 
lernen narrative Ökosysteme zu erschaffen, in denen 
sich das Publikum selbständig mit Themen, Figuren 
und Handlungsabläufen auseinandersetzen kann.

Ob diese Auseinandersetzung stattfindet, ist eine Fra-
ge der Relevanz. Weiler empfiehlt, sich immer wie-
der die Frage zu stellen, warum sich die Mediennut-
zer für ein Projekt interessieren sollen und was der  

Macht die bestehenden Modelle überflüssig
Egbert van Wyngaarden (VeDRA)
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Angetrieben vom rasenden technologischen Fortschritt wandelt sich unser Medienkonsum und damit auch 
die Art wie Mediengüter entwickelt, hergestellt und verwertet werden. Beim TRANSMEDIA DAy in München 
(20.03.2014) berichteten mit den visionären Geschichtenerzählern Peter de Maegd und Lance Weiler zwei 
Vorreiter des neuen Erzählens von ihren Erfahrungen, Projekten und Visionen.

Peter de Maegd                                       Lance Weiler                                   Bilder: Alexander Binder
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 ... vor allem in der englischsprachigen Filmwis-
senschaft gibt es seit der Jahrtausendwende eine 
neuerliche Beschäftigung mit dem Thema Genre. Wir 
wollten die Diskussion in den deutschen Sprachraum 
holen. Ich habe mich für die Fokussierung auf den 
Zusammenhang zwischen Genre und Serie entschie-
den, weil viele Genres, die ehemals im Kino beheima-
tet waren, dort nur noch eine geringe Rolle spielen 
und im Fernsehen weitergeführt werden – etwa der 
Western. Überhaupt findet die Evolution von Gen-
res transmedial statt, im Moment im Serien-Bereich, 
und da wiederum in dem, was wir neuerdings als 
‚Quality-Serien‘ bezeichnen ... 

 ... gleichzeitig kann man beobachten, dass das 
Konzept Genre – und damit die Vorstellung von Gen-
re als einer kontinuierlich evolvierenden Gattung – 
im Kino selber, ja generell in der Filmwirtschaft, an 
Bedeutung verloren hat. Es wurde teilweise durch 
eine Logik der Zyklen, Reihen, Remakes, Sequels so-
wie des Films als Franchise-Unternehmen abgelöst, 
das intermedial aufgebaut wird. Hinsichtlich des 
Blockbuster-Kinos seit der Jahrtausendwende kann 
man zwar versuchen eine Art Superhelden-Genre zu 
konturieren. Treffender erscheinen mir aber andere 
Logiken zu sein, die kaum mehr etwas mit dieser 
Idee von Genre zu tun haben, nach der bestimmte 
Regisseure, Stars und auch einzelne Filme einen be-
obachtbaren Zusammenhang bilden, in dem es eine 
kontinuierliche Entwicklung gibt ... 

 ... in der Wissenschaft glaubt man nicht eine ab-
schließende Definition des Genres im Sinne einer  
Kategorie finden zu können, in die man – als eine Art 
von Schublade – die entsprechenden Filme einsortie-
ren könnte. Diese Vorstellung wurde weitgehend von 
der Idee eines kontinuierlichen, dynamischen Prin-
zips ersetzt, bei dem das Prozesshafte selber in den 
Vordergrund rückt – im Sinne einer kontinuierlichen 
Evolution, gleichsam als Spiel von Wiederholung 
und Variation, von Wiedererkennbarkeit und Neu-
schöpfung ... 

 ... heute geht man zudem von einem pragma-
tisch-kommunikativen Genre-Verständnis aus.  
Genre-Begriffe werden in der Kommunikation zwi-
schen Produzenten, Verleihern, Kino-Besitzern, Pres-
se und Zuschauern gebildet. Eben dort kristallisieren 
sie sich heraus, werden tradiert und fungieren als 
Verständigungs- und Orientierungsbegriffe – aber 
eben auch als solche, die dann im Verlauf der Ge-
schichte und von Medium zu Medium wiederum ihre 
Bedeutung verändern können. Das sind immer Be-
griffe, die relativ zu ihrem Gebrauchskontext fun-
gieren ... 

 ... für eine Reihe von KollegInnen und mich hat 
sich der Genre-Begriff als gemeinsamer Bezugspunkt 
angeboten, mit dem in unterschiedlichen Kontexten 
und Forschungsprojekten gearbeitet wurde. Dabei 
widmet sich eine ganze Reihe von Beiträgen dem 
Kern von Genres, die über Körper-Adressierungen 
fungieren und im Fernsehen kaum Präsenz haben. 
Ich selbst habe viel über Action-Kino gearbeitet, 
beschäftige mich dieses Mal aber mit der „Gross 
out“-Ästhetik von der Animal Comedy bis zur  
Dirty RomCom. Es gibt aber auch Beiträge über den 
zeitgenössischen französischen Horror-Film oder  
Serialität in der Pornographie. Die meisten Artikel 
fassen Genre als etwas auf, das über die Orchest-
rierung und Steuerung der Affekte eine bestimmte  
körperliche, affektive und emotionale Bindung her-
stellt ... 

Relativ zum Gebrauchskontext 
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Im letzten WENDEPUNKT haben wir uns aus der Perspektive der Stoffentwicklung mit dem Genre-Begriff be-
schäftigt. Professor Dr. Thomas Morsch bringt im Sommer 2014 einen Sammelband über GENRE UND SERIE 
(Verlag Wilhelm Fink, ISBN 978-3770553617) heraus – WENDEPUNKT-Redakteur Robert Pfeffer (VeDRA) 
hat die Chance genutzt, die wissenschaftliche Sicht auf diesen Begriff zu erfragen.

Prof. Dr. Thomas Morsch, forscht 
und lehrt Filmwissenschaften an 
der Freien Universität Berlin (FU) 
und ist Herausgeber des Sammel-
bandes GENRE UND SERIE, der 
am Sonderforschungsbereich 626 
„Ästhetische Erfahrung im Zei-
chen der Entgrenzung der Künste“ 
der FU entstanden ist.
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Besser als die Wirklichkeit! 
gelesen von Lukas Wosnitza (VeDRA)

Spielend die Welt verbessern – so das erklärte Ziel 
der Autorin, Bloggerin, Zukunftsforscherin und 

Gamerin Jane McGonigal. Ausgehend von ihrer 
Feststellung, dass Gamer sich massenweise aus der 
Realität aus- und in eine digitale Welt einklinken,  
ergründet sie die Frage, was so reizvoll an dieser  
anderen spielerischen Realität ist und wie die Gamer, 
ihre Energie, Zeit und Fähigkeiten zurück in die wirk-
liche Welt geholt werden können. „Die Wirklichkeit 
motiviert uns nicht stark genug“, lautet dabei ihre 
zentrale These. Der Reiz von Spielen bestehe darin, 
dass sie spannende Aufgaben anbieten, Feedback in 
Echtzeit geben, meist gepaart mit einer Belohnung, 
und soziale Kontakte mit Gleichgesinnten ermög-
lichen. Dass sich dies alles auf eine virtuelle Welt  
bezieht, tut dabei keinem der Aspekte einen Abbruch. 
Das menschliche Gehirn kann nicht zwischen echtem 
und virtuellem Erleben unterscheiden. Reale Gefühle 
in einer irrealen Welt also. 

Die Autorin verbindet Spieltheorie mit Ergebnissen 
der Positiven Psychologie (oder Glücksforschung) 
und zeigt dabei einen ihrer zentralen Aspekte sehr 
deutlich auf: Motivation und Glück lassen sich nicht 
von außen generieren, sondern können nur aus dem 
Inneren, aus uns selbst, kommen. Jeder Gamer kann 
diesen Punkt sehr gut nachvollziehen. Die Erinne-
rung an die tausenden Spielstunden, die man mo-
tiviert, voller Spaß und glücklich absolviert hat,  
unterscheidet sich deshalb etwa auch von den eben-
falls glücklichen, aber viel passiveren Erinnerung an 
die Stunden des Filmkonsums.

Im nächsten Schritt versucht McGonigal die im Spiel 
vorhandene Motivation und positiven Gefühle für 
die Wirklichkeit und die Verbesserung der Welt nutz-
bar zu machen. Dafür bietet sie 14 Schritte an, die 
sie als fix bezeichnet und die sich an guten Games 
orientieren. McGonigals klare Schlussfolgerung: Was 
für Spiele gut ist, kann für die Wirklichkeit schließ-
lich nicht verkehrt sein. Diese durchaus spannende 
These untermauert sie mit einer Aufzählung von ver-
schiedenen Projekten, die auf spielerische Art und 
Weise auf lokaler Ebene Menschen dazu gebracht 
haben miteinander zu spielen, zu kooperieren, sich 
verstärkt mit ihrer Umwelt auseinanderzusetzen und 

dabei ein Stück glücklicher zu werden. INVESTIGATE 
YOUR MP’s EXPENSES – ein Spiel, bei dem der Tele-
graph seine Leser dazu aufrief die öffentlich einseh-
baren Ausgaben britischer Parlamentsmitglieder auf 
Unregelmäßigkeiten zu prüfen. Das Ergebnis  dieser 
kollaborativen Datenanalyse zeigte Missbrauch von 
öffentlichen Geldern auf und führte tatsächlich zu 
realen Rücktritten, leistete somit einen Beitrag zur 
Verbesserung der Welt. 

Dass McGonigal diese Zusammenarbeit zwischen 
Publizistik und Publikum als Spiel bezeichnet, 
zeigt ihren sehr umfassenden Spiel-Begriff. Selbst  
Wikipedia ist nach McGonigal ein Spiel. In ihrer  
Theorie kann alles ein Spiel sein, und das klingt 
doch zu einfach, um wahr zu sein, aber zumindest so  
anders, dass man sich dem nicht ganz verwehren 
kann – schon gar nicht als Gamer. Das Buch eignet 
sich deshalb durchaus für einen anregenden Blick 
über den eigenen Tellerrand. Diesen darf man von 
der Autorin allerdings nicht erwarten. Zu sehr reiht 
sie in den Schlusskapiteln Beschreibungen ihrer ein-
zelnen Projekte aneinander, die zwar interessant 
sind, aber für sich genommen nach der Lektüre der 
vorangegangen Seiten keine essentiellen Neuigkei-
ten bereithalten. Aufgrund der notwendigen Freiwil-
ligkeit all der von ihr vorgeschlagenen Spiele, stellt 
sich die Frage, inwieweit ihre Ideen massenhaft um-
setzbar sind und tatsächlich zu einer Verbesserung 
der Welt beitragen können, die über eine Erhöhung 
des Glücksgefühls der Gamer hinausgehen. Doch der 
Ansatz ist so radikal anders, dass es auf einen Ver-
such ruhig ankommen kann. Wenn es nicht funktio-
niert, hatte man zumindest Spaß an einem Spiel.

Jane McGonigal
BESSER ALS DIE WIRKLICHKEIT: 
Warum wir von Computerspielen ler-
nen und wie sie die Welt verändern.

Verlag: Heyne 
(Erscheinungsjahr 2012)
ISBN 978-3-453-16781-0 
Preis: 19,99 €
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W  ir arbeiten an der HFF 
„Konrad Wolf“ zur Zeit 

an der Entwicklung neuer 
Lehrangebote – im Zusam-
menhang mit der Umwand-
lung zu einer „Film Uni-
versity“. Es geht darum, im 
globalen Verdrängungs-Wett-
bewerb der Digitalen Revolu-
tion der Erzählerin und dem 
Erzähler Überlebens-Chan-
cen zu schaffen. Es geht um den Kampf gegen die  
„Mechanischen Türken“ vom „Amazonas“. Heu-
te denken wir den Web Writer als Regie-Autor, der 
auch Bild-Erzeugung und Klang-Erzeugung lernt – 
um mit diesen Fähigkeiten in den Bereichen Audio-
VisualEssay, AudioSlideStory, AnimatedAudioArt, 
Poetry Film, Digital Criticism, Digitale Publizistik zu 
arbeiten.

Die Maschine formt die Maschinisten
Die klassische Schreibmaschine war genau das 
und nicht mehr – eine Maschine für 26 bewegliche  
Einzeltypen und eine Reihe Sonderzeichen. Die neue 
Schreibmaschine, der Persönliche Computer, ist nicht 
nur ein Wort-Prozessor, sondern auch ein Bild- und 
Klang-Prozessor. Das Werkzeug, die Maschine formt 
die Maschinisten. Die Entwicklungen des media-
len Erzählens sind nie allein nur von den großen  
fiktionalen Formaten vorangetrieben worden. Der  
Dokumentarfilm, der Industriefilm, der Image-
Film, der Werbefilm, der Video-Clip, heute das Web  
Movie setz(t)en ebenfalls neue Standards. Zur Zeit auf  
Basis der innovativen Hardware-Entwicklung und 
der Software-Explosion des Stroms immer neuer 
Applikationen.

Fashion in the age of Instagram
International New York Times April 12/13, 2014:  
„In the Dries Van Noten exhibition at the Musée 
des Arts Decoratifs in Paris is a video that stitches  
together sequences from 20 years of his runway 
shows – a „supercut“, in online argot. On a tour 
of the show not long ago, Mr. Van Noten nodded 
along as memorable moments flashed: male models 
pedaling bicycles, women stalking the length of an 

enourmous dinner table. But 
what stood out most were the 
ghostly points of light illumi-
nating the audience´s faces 
in the recent shows. It was, 
Mr. Van Noten said, their 
smartphones. The profes-
sional photographers on the  
risers facing the runways 
now represent only a fraction 
of those furiously jockeying to 

document each outfit, accessory and bit of dressing. 
Nearly every show attendee, from the front row to 
the standing section, now arrives with phone in hand 
and Instagram account primed.“

Das ist die normative Kraft
des Digital-Faktischen und zugleich das Ende des  
Instruments „Dreh-Erlaubnis“ als Waffe der Erzähl-
Polizei, als Werkzeug aggressiver Rechte-Vermark-
tung. In den Fußball-Stadien ist es wie am Catwalk 
– die schiere Masse der smarten Telefon-Kameras 
setzt neue Standards, nicht nur ästhetisch, sondern 
auch juristisch. Das ist eine Message an den Bundes-
gerichtshof, an alle Juristen dieser Welt – sie lautet: 
Open Access – Freier Zugang! Sponsored by the logic 
of the New Technology.

Zurück zum Erzähler
Wir können bekräftigen: The tools of writing  
re-write the narrator. Der Erzähler wird ein allseits 
entwickelter Bild-, Klang- und Wort-Komponist. 
Die Drehbuch-Autorin schreibt nicht mehr nur 
das Libretto, sondern die ganze Inszenierung. Die  
Szenografie des Bildes und die Szenografie der Töne.  
Das heißt noch mehr als bisher: Life Long Learning. 
Auch die Dramaturgen müssen hinzulernen, auf dem 
Weg von der Papier-Dramaturgie zur Produktions-
Dramaturgie, zur mehrmedialen, zur spartenüber-
greifenden, gewerkübergreifenden dramaturgischen 
Beratung. Natürlich werden auch in der hochentwi-
ckelten digitalen Produktion die Einzelgewerke nicht 
verschwinden. Die Arbeitsteilung wird eingeschränkt 
fortbestehen. 
Aber: Die Teams werden kleiner werden. Oft sind sie 
es ja heute schon.

Web Writer – Digitaler Publizist 
von Alfred Behrens (VeDRA)
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RÜCKBLENDE 
 

Die zunehmende Komplexität 
brachte in der Schwarzen Kunst 
den „Schweizer Degen“ hervor –  

den Drucker, der auch Setzer 
gelernt hatte, den Setzer,  

der auch das Drucken  
beherrschte. 














