Kapitel 1

Story und Skript fur dein
Horspiel

Spannend muss sie sein oder lustig oder herzzerreif3end traurig oder
alles zusammen. Kurz: Sie muss deine Zuhorer in den Bann ziehen -
die Geschichte fur dein Horspiel. Als Erstes brauchst du eine gute Idee fur
dein Horspiel. Es gibt die verschiedensten Geschichten — oder Stories —, und es
gibt die verschiedensten Arten, deine Zuhorer diese Geschichten miterleben zu
lassen. Hier im ersten Kapitel findest du einige Tipps und Anregungen, wie du
eine Geschichte erfinden und wie du sie aufschreiben kannst.

Wenn du ganz ungeduldig bist und sofort mit Audacity loslegen willst,
@( anstatt erst eine tolle, ausgereifte Story zu erfinden, kannst du auch ein
paar Seiten weiterbldttern in diesem Kapitel. Unter »Minihérspiele als
Ubungsmaterial fiir Audacity« findest du ein paar Tipps, wie du innerhalb
kurzer Zeit eine ganz kleine Geschichte erfindest, mit der du Audacity

gleich ausprobieren kannst. Manchmal kommen einem die besten Ideen
ndmlich erst beim Machen!
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Ideensammlung

Eine gute Story fallt nicht einfach vom Himmel. Und du musst auch nicht den-
ken, dass nur andere Menschen eine gute Geschichte erfinden kénnen - du
kannst es auch! Hier méchte ich dir einige allererste Schritte auf dem Weg zu
deiner Story vorstellen.

Brainstorm

Vielleicht fangst du mal mit einem »Brainstorm« an. Das ist Englisch und bedeu-
tet, dass du ohne weitere Uberlegungen und Erklarungen aufschreibst, wovon
dein Horspiel handeln soll. In so einem Brainstorm solltest du moglichst spon-
tan »dein Gehirn erstlirmenc. Es kann wirklich sehr ungeordnet sein. Auswah-
len, sortieren, kommentieren kannst du spater. Mit mehreren Leuten zusammen
macht das oft noch mehr Spal3. Ihr kommt vielleicht auf Ideen, die dir alleine
nie eingefallen waren.

Schreibt alle Ideen auf einzelne Zettel und legt sie auf dem Boden aus. So habt
ihr einen besseren Uberblick und kénnt sie spater bequem sortieren.

Oder erstmal fiir einen Stil entscheiden

Du konntest aber auch als Erstes eine Liste davon machen, welche Film-, Buch-
oder Horspielstile es so gibt, also welche Arten oder Gattungen (oder auch
Genres) von Geschichten. Das kann dir helfen, eine Idee zu finden, weil du oft
schon im Hinterkopf ganz automatisch weil3t, was in dieser oder jener Art von
Geschichte normalerweise so alles passiert: In einem Krimi gibt es einen Detek-
tiv und einen Bosewicht, in einer Romanze ein verliebtes Paar und so weiter.

Genres sind beispielsweise:
» Krimi oder Thriller
» Action
» Romanze
» Fantasy
» Science-Fiction
» Horror

» Dokumentarhorspiel
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» Horbuch
» und noch viel mehr

Uberlege dir gut, welches Genre du mit deinen Mglichkeiten in einem Hérspiel
umsetzen kannst. Generell geht alles, dafiir gibt es geniigend Beispiele. Manche
Genres bieten sich aber vielleicht eher fiir einen Film an als fiir ein Horspiel.

Und naturlich kannst du auch verschiedene Genres zusammenmixen: eine ro-
mantische Komddie, eine Tragikomddie, ein Action-Krimi ...

Lieblingsgeschichten unter die Lupe nehmen

Erinnere dich an die Geschichten, die du am liebsten gelesen, gesehen oder ge-
hort hast. Beschreibe einfach mal, was dir daran besonders gefallen hat. Waren
es die Hauptdarsteller oder Charaktere? Die Spannung? Die witzige Sprache?
Die Ratsel und Geheimnisse, die du selbst |6sen musstest? Waren die Geschich-
ten lang oder kurz? Gab es mehrere Teile oder waren es vielleicht Fortsetzungs-
geschichten?

Was war noch wichtig? Schreibe die Antworten wieder auf einzelne Zettel. Viel-
leicht fallen dir Gemeinsamkeiten in den verschiedenen Geschichten auf, die du
auf dein Horspiel Gbertragen kannst. Auch die Untersuchung von Lieblingsge-
schichten macht oft mehr Spal3, wenn ihr mehrere Personen seid und alle eure
Ideen einbringt und vergleicht.
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Eine Gedanken-Ubung: Erzihl doch mal die eine oder andere
Lieblingsgeschichte ganz ohne Namen und Orte, ohne weitere
ausschmiickende Informationen. Also in etwa: »Ein Junge verliebt
sich in ein Mddchen in einer kleinen Stadt. Das Mddchen zieht mit
ihrer Familie weg in die néchste groBBe Stadt.« Wenn ihr mehrere
Personen seid, konntet ihr auch ein Spiel daraus machen: Einer
erzdhlt eine bekannte Geschichte auf diese Art, und die anderen m(is-
sen raten, um welches Buch oder welchen Film es sich in Wirklichkeit
handelt. Mit so einer Ubung oder so einem Spiel legt ihr das Gertist
der Geschichte frei. Und dieses Gertist konnt ihr nach Belieben aus-
schmiicken und so eure eigene Geschichte spinnen.

Welche Form soll dein Horspiel haben?

Es kann dir bei der Story-Findung auch helfen, wenn du dir zuerst Gedanken
Uber die Form deines Horspiels machst.

» Soll es ein Kurzhorspiel werden, das nur ein paar Minuten lang ist? Oder
eine Sammlung von Kurzhdrspielen, so wie du es vielleicht aus Blichern mit
Kurzgeschichten kennst?

» Oder ein langes Horspiel, mit mehreren Szenen und Musik dazwischen?
Vielleicht soll es sogar ein Mehrteiler werden? Oder der Anfang einer Serie

von Horspielen mit den gleichen Personen, beispielsweise wie bei »Die drei
777

» Hat das Horspiel ein offenes Ende, das den Zuhorer zum Weiterdenken an-
regt?

» Oder ein Happy End, bei dem sich alles in Wohlgefallen auflést und Haupt-
figuren und Zuhorer gliicklich und zufrieden sind?

Dramaturgie oder Spannungsbogen

Ich erzéhle dir eine kleine Geschichte: »Sonja wachte auf. Sie friihstiickte und
ging dann zur Schule. In der Schule schrieb sie eine Mathearbeit, die sie super
bestanden hat. In der grof3en Pause unterhielt sie sich mit ihren Freundinnen.
Nach der Schule ging sie nach Hause, machte ihre Hausaufgaben und chattete
noch ein bisschen mit Max. Dann aB3 sie Abendbrot, putzte sich die Zdhne, ging
ins Bett und schlief ein.«
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Das ist zwar eine Geschichte, aber sie ist nicht besonders spannend. Sonja
erlebt zwar so einiges an ihrem Tag, aber eine wichtige Sache fehlt der
Geschichte — ein Problem! Oder vielleicht sogar mehrere Probleme. Ein
Problem, das geldst werden muss, schafft Spannung in einer Geschichte.

Wiirze die Geschichte doch mal mit Problemen.

Weckgl‘ Sl}h HLE, traw £ S 1 the"'v Mg&bl— k’.ﬁb{m‘ s
At t At L 4 : SLe

hatte verschlafen! warn hatte sie niemand

geweckt, Lhre Mutter way doch sonst lmmer sp

hint le gi
erher?! sie 9ng verschlafem wund verwundert i

die kiie L
he runter, wo Ste auch niemangen, entdeckte

La ,
wgsam wurde thr etwas mulmig zumute, aber dg

es 7 L
schow Spat wav, ramnte gie ohwne Frithstick aus
dem L
Haus. Als sie aus dem Schulbus Ausstieg
me L L 1 )
vite sie, dasc thr dortJemawd den Schulranzen,

gzl'emut haben weusste. g gg waren doch die
Splekzettel fivr die mathes reit heute dyin,. Auf
dew restlichen Weg Rinurrte thy wie Verritekt deyr
Mag’ew, aber ihr Portemonmaie it dew, Essensgeld
War Ja auch im Ranzen sie iberlegte, wie sie jetzt
am bestem am i, bisschen, Geld rankommen, ’

Rnnt L
€, w den Vormittag zu iiberstehen, Pa kRam

thr elne tdee.. «

Und so weiter. Verschlafen, keiner zu Hause, Verwirrung, Verspatung, Hunger,
Mathearbeit ... Zugegebenermallen sind das ein bisschen viele Probleme auf
einmal und vielleicht ein bisschen tbertrieben. Aber vielleicht ein guter Anfang
zu einer Geschichte, bei der Sonja viele Probleme 16sen muss. In der zweiten
Version passieren lauter Dinge, die Sonja von ihrem eigentlichen Plan abbrin-
gen. Es entstehen unerwartete neue Situationen, die spannend werden kénnen.



Dramaturgie ist also die Kunst, eine spannende Geschichte zu erfinden und
aufzuschreiben. Ublicherweise kommen in einer spannenden Geschichte oft
folgende Figuren, Konstellationen oder Probleme vor:

» Die Hauptfigur, oder auch Protagonist. Die Figur, deren Leben und Sicht-
weise im Vordergrund steht. Mit ihr fiebert der Zuhdrer mit. In unserem Fall
ware das also Sonja.

» Der Gegenspieler, oder auch Antagonist. Hier vielleicht der Schulranzen-
Dieb - wird sie ihm auf die Schliche kommen?

Nicht immer muss der Gegenspieler der Bésewicht sein. Es gibt auch Ge-
schichten, in denen die Hauptfigur der Bosewicht ist. Beispielsweise in ei-
ner Geschichte lGiber besonders geschickte Bankrauber.

Der Zuhorer kann aber auch mit dem Bosewicht »umgekehrt mitfiebern«.
Er mochte zum Beispiel, dass der Bosewicht seine gerechte Strafe erhalt.

» Wichtige Nebenfiguren (zum Beispiel Sonjas verschwundene Mutter). Sie
haben meist ein eigenes Leben und eine eigene Geschichte, wenn auch
nur am Rande.

» Unwichtige Nebenfiguren. Die machen die Geschichte lebendig und lie-
fern ein paar Informationen fiir die Geschichte und Gber die Hauptfiguren.
Sie kommen aber nur ganz am Rande vor (das konnte vielleicht der Fahrer
von Sonjas Schulbus sein).

Als Ausgangspunkt fiir eine Geschichte kannst du auch folgende Ideen nutzen:

» Die Hauptfigur und der Gegenspieler haben ein Problem miteinander, sie
tragen einen Konflikt aus, der sich im Laufe der Geschichte auflost. Oder er
[6st sich nicht auf, dann hast du ein offenes Ende. Und den Beginn einer
Fortsetzung!

» Die Hauptfigur hat etwas GroR3es vor, beispielsweise einen Bankraub oder
eine Entdeckungsreise. Es stellen sich ihr aber immer wieder Schwierigkei-
ten in den Weg.

7
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» Ein Problem kann aber buchstablich auch aus heiterem Himmel kommen.
Beispielsweise eine Wetterkatastrophe, ein Tornado, eine Riesenflut, ein
Erdbeben. Sicherlich kennst du die eine oder andere Geschichte, in der der
Protagonist solche Probleme 16sen muss.

» Oder es gibt Probleme aus dem Bereich der Fantasy und der Wissenschaft:
riesige, wild gewordene Tiere, Dinosaurier, ein schief gelaufenes Experi-
ment, Aul3erirdische ...

» Auch andere, unvorhergesehene Ereignisse kénnen eine Entwicklung in
Gang setzen. Das miissen nicht immer negative Ereignisse sein: der Gewinn
einer Lotterie, die Geburt eines Kindes, eine Erbschaft. Oder eben ein Un-
fall, ein Verlust, ein Missgeschick ...

» Vielleicht hat die Hauptfigur aber auch ein Problem mit sich selbst, sie hat
widerspriichliche Gefiihle bei einem Vorhaben. Sie iberfallt eine Bank, aber
plotzlich kommen ihr Zweifel, weil sie ja auch das Geld der armeren
Menschen klaut. Sie hat ein schlechtes Gewissen und muss dieses innere
Problem irgendwie |6sen: Wie kann sie das Geld unbemerkt zurtickbringen?!

» Und natlirlich kannst du auch mehrere dieser Ausgangspunkte zusammen-
wirfeln und einen ganz eigenen Problem-Mix erfinden!

Berg- und Talfahrt, in drei Akten

Vielleicht ist sie dir beim Lesen, Horen oder Angucken einer Geschichte schon
einmal begegnet: eine Hauptfigur, die fir jedes Problem sofort immer eine L6-
sung hat. Sie geradt nie in wirkliche Schwierigkeiten, wei immer alles besser
und alles prallt an ihr buchstablich ab. Das kann auf Dauer ganz schén nervig
sein. Aber vor allem ist es langweilig!

Viele gute Geschichten dhneln einer Art Berg- und Talfahrt. Die Hauptfigur hat
ein Problem und kann es 16sen. Der Zuhorer fiebert mit und ist erstmal erleich-
tert. Aber schon wartet das nachstgrof3ere Problem auf unseren Helden: das
noch gréBere Monster, der noch kompliziertere Tresor in der Bank. Jetzt wird al-
les gleich viel anstrengender, die Hauptfigur gerat richtig ins Schwitzen. Aber
auch diese Hirde wird genommen - von der Hauptfigur und vom Zuhérer. Und
schlieBlich die allerletzte, allergrof3te Herausforderung: Dem Helden stellen sich
fast unlosbare Probleme, er muss sich richtig ins Zeug legen. Horden von



Monstern, ein ausgekllgeltes, unuberwindliches Sicherheitssystem in der Bank.
Aber unter Aufbietung aller seiner Krafte, mit der Hilfe seiner Komplizen und mit
dem letzten bisschen Energie schafft er es doch noch. Er hat das Monster in die
Flucht geschlagen oder die Bank geknackt. Held und Zuhérer sind erschopft,
aber gliicklich! So einen Story-Verlauf kann man auch als Spannungstreppe
bezeichnen, auf der man immer héher steigt.
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Oft wird das auch »Geschichte in drei Akten« genannt. Gerade im Film ist das
sehr verbreitet. Wenn du mal bei einem Film — am besten einen, den du schon
kennst, damit du nicht abgelenkt bist - nur auf die Spannungstreppe oder den
Spannungsbogen achtest, wird dir dieser Aufbau mit ziemlicher Sicherheit wie-
derbegegnen. Und vielleicht kannst du die Treppe ja auch fiir deine Horspielge-
schichte nutzen.

Du brauchst dir beim Story-Erfinden und auch spditer beim Schreiben
@‘ nicht den Kopf dariiber zu zerbrechen, ob du (iberhaupt genug Spre-
cher fiir saémtliche Rollen findest. Mit Audacity und deinem Equip-
ment kannst du ganz unabhdingig von Zeit und Ort auch schnell mal
einen Sprecher nebenbei aufnehmen, der vielleicht nur einen einzigen
Einsatz im ganzen Hérspiel hat. AulSerdem kannst du mit Audacity im
Nachhinein Stimmen verfremden, sodass der Zuhdérer sie nicht mehr
wiedererkennt. Du kannst also ruhig Rollen und Dialoge erfinden, ohne
dich gleich schon um die spditere Umsetzung kiimmern zu missen. Erst
einmal zdhlen nur die packende Story und gute realistische Dialoge!

9
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Lockerungsiibungen fiirs Gehirn

Wenn du das Gefiihl hast, dass dir absolut nichts einfallt und

dein Gehirn eingerostet ist, kannst du es auch mal mit ein paar
Improvisationsiibungen probieren. Suche dir Freunde oder Fami-
lienmitglieder zusammen, und erfinde gemeinsam mit ihnen eine
spontane Geschichte. Der Witz dabei: Jede Person sagt immer nur ein einziges
Wort. Eine Person fangt mit dem ersten Wort an, die zweite Person sagt ein zwei-
tes Wort, das dazu passt. Und die dritte Person ein drittes Wort (beispielsweise:
»lch — ging - heute — morgen - zur — Arbeit ...«). Und immer so weiter, bis ein
ganzer Satz entsteht. Dann ein zweiter, ein dritter — und schlieBlich eine ganze
Geschichte. Achtet dabei darauf, dass die Worte und Satze wirklich stimmen und
zueinander passen. Diese Geschichte wird sehr merkwiirdig werden. Aber die
Ubung kann wie eine kleine Massage fiirs Gehirn wirken und es wieder besser
funktionieren lassen.

Eine Weiterentwicklung dieser Ubung: Jede Person sagt nicht nur ein Wort,
sondern einen ganzen Satz oder vielleicht sogar mehrere Satze.

Andere Moglichkeiten der Story-Findung

Vielleicht ist dir die Hiirde bis zu einer eigenen tollen Story am Anfang zu hoch,
und du bist schon ganz ungeduldig, endlich mit den Aufnahmen anzufangen.
Dann helfe ich dir noch mit ein paar anderen Ideen zur Story-Findung auf die
Spriinge.

Eine Geschichte verfremden

Du kannst auch eine bekannte Geschichte verfremden oder adaptieren. In
einem meiner Workshops mit Kindern habe ich mal auf diese Art eine neue
Geschichte »erfunden«. Kommt sie dir bekannt vor?
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Eine Geschichte zum Horspiel umschreiben

Auf dhnliche Art und Weise kannst du auch jede andere Geschichte zu einem
Horspiel umschreiben. Du musst sie gar nicht unbedingt inhaltlich verdandern,
so wie bei dem Marchen. Nimm dir dein Lieblingsbuch oder deine Lieblingsge-
schichte vor und schreibe sie in Form eines Horspiels auf. Schau dir das
Beispielskript im Abschnitt »Das Skript selber« an. Dort siehst du, wie so eine
Geschichte im Endzustand aussehen kann.

Eine Geschichte aus deinem Leben

Vielleicht hast du Lust, an einer Geschichte aus deinem eigenen Leben zu
arbeiten. Oder dein Leben gleich ganz neu zu erfinden: Wie sdhe dein perfektes
Leben aus, und was wiirde darin passieren? Warst du reich und wiirdest in
einem riesigen Haus leben mit vielen Zimmern und Dienern, die dir das
Frihstiick ans Bett bringen? Wiirde es die Schule noch geben? Wiirdest du in
der Zukunft leben mit Maschinen und Robotern, die dir lastige Arbeiten
abnehmen? Warst du ein Raumfahrer? Oder ein Forscher, der Erfindungen
macht, die die Welt verandern?

Stell dir vor, wie die Menschen, die du kennst, sich in diesem neuen Leben ver-
halten wirden. Was machen sie in dieser Geschichte? Welche Probleme und
Konflikte ergeben sich?

Fertige Horspielskripts vertonen

Wenn es dir eher darum geht, ein Horspiel aufzunehmen, zu schneiden und in
der Postproduktion mit Gerauschen, Effekten und Musik zusammenzubasteln,
kannst du dir auch ein fertiges Horspielskript besorgen. Im Internet findest du
bestimmt etwas, zum Beispiel gibt es bei www.auditorix.de einige kurze Skripts
zum Downloaden.

Frag auch in der Blicherei nach fertigen Horspielskripts oder lass dir
von deinem Deutschlehrer helfen.

Minihorspiele als Ubungsmaterial fiir Audacity

Es gibt so einige Tricks und einiges an Hilfsmaterial, mit denen du in sehr kurzer
Zeit ein Minihorspiel erfinden kannst. Dann kannst du gleich mit Audacity
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loslegen. Solche Minihorspiele — oder Miniaturen - sind auch prima geeignet,
um mehrmals den ganzen Ablauf einer Horspielproduktion durchzuspielen.
Ubung macht den Meister!

1 Story-Cubes

Story-Cubes sind Wiirfel mit verschiedenen Bildern auf jeder Seite, zum Bei-
spiel ein Schlussel, ein Handy, ein Tier oder Theatermasken.

Du kannst dir dazu eigene Spielregeln ausdenken: Du wiirfelst mit mehre-
ren Wirfeln, legst eine Reihenfolge der Bilder fest und schreibst eine kurze
Geschichte auf, in der alle Bilder vorkommen. Oder mehrere Personen wer-
fen je einen Wiirfel und spinnen die Geschichte nach und nach fort (dhnlich
wie im Kasten »Lockerungstibungen fiirs Gehirn« in diesem Kapitel). Die
Story-Cubes gibt es in verschiedenen Ausgaben: klassisch, Reisen, Aktio-
nen. Die kannst du auch miteinander kombinieren. Lass dir noch mehr
Spielregeln einfallen!
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2 Karteikarten

Lass dir von anderen Personen (beispielsweise von deinen Eltern) Zettel
oder Karteikarten in drei verschiedenen Farben vorbereiten. Auf die Zettel
in der ersten Farbe schreiben deine Eltern immer genau eine Person. Das
kann eine Person aus dem echten Leben sein oder aus einem Buch oder
einem Film. Auf die Zettel in der zweiten Farbe kommt ein Ort und auf die
Zettel in der dritten Farbe eine Situation oder ein Ereignis.

Die Karten werden umgedreht, denn du darfst erstmal nicht wissen, was
draufsteht. Dann ziehst du von jeder Farbe eine Karte und erfindest dazu
passend eine kurze Story mit ein paar kurzen Dialogen. Da kommen
manchmal die lustigsten und ungewdhnlichsten Geschichten bei raus.
Hebe die Karten flir andere Gelegenheiten auf.

3 Witze

Witze eignen sich auch sehr gut als Ubungsmaterial, sie sind oft kurz und
schon knackig. Achte darauf, dass mehrere Personen darin vorkommen.

Du kannst den Witz auch noch ausschmiicken, sodass eine richtige kleine
Geschichte entsteht. Uberlege dir zum Beispiel, wo der Witz spielt, und
erfinde passende Textstellen dazu. Schmiicke die Dialoge aus, sodass deine
Zuhorer sich die Personen im Witz gut vorstellen kénnen.
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4 Gerausche-Bild

Du kénntest auch ganz ohne Worte anfangen. Uberlege dir eine ganz einfa-
che Situation, beispielsweise wie jemand einen Apfel isst. Schmiicke diese
Situation ein bisschen aus und stell dir vor, welche Gerdausche du horst: Die
Person kommt in die Kiiche (Tiir, Radiomusik), sie holt ein Messer und einen
Teller (Schublade, Schranktiir). Dann holt sie den Apfel (Papiertite), setzt
sich hin (Stuhl, Tisch) und schalt den Apfel (Messer). Schlie3lich beil3t sie
herzhaft hinein und kaut und schmatzt genisslich. Dann stohnt sie zufrie-
den (Kauen und Schmatzen). Vielleicht muss sie danach riilpsen? Sie ver-
lasst die Kliche (Tir, Radiomusik aus).

Nimm alle Gerdusche in Audacity auf, schneide und sortiere sie und bastel sie
zu einem Gerdusche-Bild zusammen. Lass deine Eltern und Freunde erraten,
was stattgefunden hat.

Fange immer erst einmal klein an. Setz dich nicht zu sehr unter
Druck, gleich am Anfang die perfekte Story schreiben zu miissen.
Berticksichtige meine Tipps, aber briite nicht ewig (iber der Story,
bevor du anfdngst zu schreiben. Meiner Erfahrung nach wird man
mit jeder Sache, die man macht, besser. Aber nur dadurch, dass
man sie auch wirklich macht! Mit jedem Hérspiel wirst du bessere
Tricks kennenlernen und genauer wissen, was alles méglich ist: beim
Schreiben, beim Aufnehmen, in der Postproduktion.

In Szenen einteilen

Wenn du deine Geschichte hast, solltest du sie in Stichworten aufschreiben
(wenn du es nicht schon langst gemacht hast). Dazu brauchst du wirklich nur
den groben Handlungsverlauf: Wie fangt sie an, was passiert im Laufe der Ge-
schichte, welche Personen sind beteiligt, welche Probleme missen sie [6sen,
wie hort die Geschichte auf?

Danach teilst du sie am besten in Szenen ein. Achte darauf, dass jede Szene ei-
nen sinnvollen Anfang und ein sinnvolles Ende hat. Der Zuhorer sollte sofort
wissen, wo er sich am Anfang der Szene befindet. Im Film gibt es einen soge-
nannten Establishing Shot an fast jedem Szenenanfang: Ein Krankenwagen
fahrt vor die Notaufnahme eines Krankenhauses, dann Schnitt auf eine Uhr und
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ins Behandlungszimmer. Oder ein Gerichtsgebdude von auf3en, Richter mit
Aktentaschen unter den Armen laufen hinein, dann Schnitt ins Bliro des Staats-
anwalts. Solche Szenenanfange gibt es ganz oft. Wie kannst du das auf deine
Horspielszenen Gbertragen? Du kannst einen Erzahler den Ort, die Uhrzeit und
die Personen beschreiben lassen. Du kannst aber auch eine passende Gerdausch-
kulisse aufbauen, im Falle des Krankenhauses beispielsweise: hektisches Laufen,
ein Arzt wird Gber Lautsprecher ausgerufen, ein Notfall wird angemeldet, Piep-
sen von Maschinen. Dazu erzihle ich spater noch mehr, unter der Uberschrift
»Mit Gerduschen Informationen liefern«.

Das Ende einer Szene kannst du mit einem sogenannten Cliffhanger spannend
gestalten. Stell dir das ganz bildlich vor: Nachdem dein Held bei seiner Bergbe-
steigung schon fast am Gipfel angekommen ist und sein lang ersehntes Ziel
erreicht hat, kommt er noch mal an eine sehr schwierige Stelle und rutscht auf
dem Geroll ab. Er strauchelt, fallt und kann sich gerade noch retten - jetzt
hangt er nur noch mit einer Hand tGber dem Abgrund und deine Zuhorer kon-
nen die Spannung kaum noch ertragen. Und Schnitt! Die Szene ist erst einmal
zu Ende, und schlimmstenfalls kommt jetzt Werbung. Oder es folgt eben eine
andere, vielleicht sogar vollkommen ruhige Szene als kurzer Einschub.

Rufe dir noch mal das Treppenmodell in Erinnerung, das ich weiter
vorne im Kapitel beschrieben habe. Das funktioniert auch fiir einzelne
Szenen: Die Spannung wird so lange aufgebaut, bis sie fast nicht
mehr zu ertragen ist. Dann kommt eine kurze Entspannung, bis deine
Zuhdrer auf der nédchsthéheren Spannungsstufe wieder gepackt
werden und mit dem Helden weiter mitfiebern kénnen. Sie werden hin
und her gerissen. Dein Hérspiel »nimmt sie mit« im buchstdblichen
Sinn und hdlt sie gefangen!

Der Trick ist die Dynamik einer Szene und der ganzen Geschichte. Dynamik ist
die Abwechslung zwischen Spannung und Entspannung, zwischen schnell und
langsam, zwischen viel und wenig, zwischen laut und leise. Achte auf dieses
Wechselspiel - und zwar sowohl innerhalb einer Szene als auch fiir mehrere
Szenen hintereinander.

Die Szenen miissen {ibrigens nicht immer gleich lang sein, es kann auch mal
eine sehr kurze Szene zwischendrin auftauchen. Oder du teilst eine lange Szene
in zwei Unterszenen auf.
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Schreiben fiirs Horen

Nimm dir flr jede Szene einen grof3en Zettel, auf den du die Stichpunkte fiir
diese Szene noch einmal Gbertrdgst. Setz dich an den Computer, die Schreibar-
beit beginnt!

Es ist nicht dasselbe, ob du ein Buch, einen Film oder eben ein Horspiel
schreibst. Hier ein paar Uberlegungen, die dir beim Schreiben helfen kénnen:

» Uberlege dir zuerst, ob du fiir dein Hérspiel einen Erzédhler brauchst oder
lieber darauf verzichten willst. Er kann viele Informationen vermitteln und
dafiir sorgen, dass deine Zuhorer deiner Story immer gut folgen kénnen.
Andererseits kdnnte es aber auch schnell langweilig werden, wenn ein
Erzdhler deinen Zuhdrern alles »vorkaut«. Vielleicht schrankt das sogar ihre
Fantasie und ihr Mitfiebern ein. Es kdnnte viel spannender und mitrei3en-
der sein, wenn deine Zuhorer sich selbst ein eigenes Bild im Kopf machen
miussen. Hore dir ein paar Horspiele an und achte darauf, ob es einen Er-
zahler gibt und wie viel er erzahlt. Im nachsten Abschnitt beschreibe ich
noch, wie du deinen Zuhorern alle benoétigten Informationen vermitteln
kannst, ohne dass ein Erzahler ins Spiel kommt.

» Schreibe eher kurze und einfache Satze. Wenn du in einem Buch einen
Satz nicht gleich verstanden hast, weil er zu lang oder zu verschachtelt
ist, hast du immer die Mdglichkeit, noch einmal zuriickzubladttern, um den
Satzanfang wiederzufinden. Zwar kénntest du eine CD auch zuriickspu-
len, aber das reilt dich sehr aus der Spannung und macht auf Dauer
keinen Spal.
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» Wiederhole geschickt ab und zu wichtige Informationen, besonders
wenn du ein langeres Horspiel schreibst. Wenn die Tante der Hauptfigur
nur ganz am Anfang und dann erst wieder am Ende auftaucht, kann die
Hauptfigur sie beispielsweise mit »Hallo, Tante Tinal« anstatt nur mit
»Hallo!« begriiBen (so wie man es im echten Leben eher machen wiirde).
Es kdnnte passieren, dass deine Zuhorer bis dahin schon langst vergessen
haben, wer Tina ist und erst darliber nachdenken muissen. Dann haben sie
vielleicht schon wieder einige andere wichtige Satze verpasst. Wenn du
deinen Deutschlehrer beeindrucken willst: Der Fachausdruck fiir solche
Wiederholungen ist Redundanz.

» Achte auf die Continuity zwischen den Szenen. Das ist Englisch fur »Konti-
nuitat« oder vielleicht »Zusammenhang« und bedeutet, dass das Ende ei-
ner Szene immer auch zu dem Anfang der nachsten Szene passt. Es sollten
keine Informationen doppelt vorkommen und noch schlimmer: Es sollten
keine Informationen fehlen, die deine Zuhdérer zum Verstandnis brauchen.
Wenn zum Beispiel eine Szene an einem anderen Tag oder noch spater be-
ginnt, musst du irgendwie dafiir sorgen, dass deine Zuhorer das auch ver-
stehen (beispielsweise durch die Datums- und Zeitansage im Radio der
Hauptfigur; oder eben durch einen Erzahler: »Zwei Tage spater ...«).

Ein paar hilfreiche Fragen dazu: Haben die Rollen immer die gleichen Na-
men? Duzen oder siezen sie sich immer oder wechselt das aus Versehen
ab? Woher hat der Hauptdarsteller diese oder jene Information, kann das
Uberhaupt sein? Und so weiter.

Besonders wenn ihr zu mehreren an einem Horspiel arbeitet und das
Schreiben der Szenen untereinander aufteilt, solltet ihr gut darauf achten,
dass alles zusammenpasst. Manchmal merkt man das erst bei der Aufnah-
me oder noch unglinstiger: bei der Postproduktion.

Wie lieferst du Informationen?

Rufe dir immer wieder ins Gedachtnis, dass deine Zuhorer im Horspiel nichts
sehen. Du musst dir also Gberlegen, wie du die wichtigen Informationen in
deinem Horspiel auf andere Art und Weise liefern kannst.

» Die einfachste Lésung ist ein Erzdhler. Immer wenn neue Informationen
ins Spiel kommen, konnte er sie einfach nennen: den Ort, die Zeit, die
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handelnden Personen, die Stimmung der Personen und so weiter. Er kann
die Szenen einleiten, er kann aber auch immer wieder zwischendurch
auftauchen.

Hor dir wieder ein paar deiner Lieblingshorspiele an, und achte darauf, ob
sie einen Erzahler haben und wann er zu Wort kommt. Achte auch darauf,
was er sagt und wie lange er redet. Was gefallt dir daran, was gefallt dir
eher nicht?

Die Stimmung einer Person kannst du gut durch einen inneren Monolog
darstellen. Das ist wie ein Selbstgesprach, das die Person mit sich fihrt, nur
dass deine Zuhorer mithoren konnen. Die Person kdnnte beispielsweise
Sachen sagen wie: »Mann, war das eine lange Nacht, ich bin hundemiide ...«
oder »Mist, Bus verpasst, und das bei dieser wichtigen Verabredung!«

Aber auch viele andere Informationen lassen sich so vermitteln, beispiels-
weise das Aussehen einer Person (»Also, das Rot von dem neuen Kleid steht
mir wirklich gut ...«) oder ihre Handlungen und Plane (»Ein Gliick, dass das
mit dem Auto geklappt hat. So brauche ich mir iber die Flucht nach dem
Bankraub keine Sorgen zu machen.«).

Die Stimmung und den Charakter einer Person kannst du auch hervorra-
gend durch die Interpretation eines Textes deutlich machen: Ist eine
Person streng, schiichtern, verspielt, angeberisch? Oder ist sie gerade in
Eile, verwirrt, erleichtert, euphorisch, traurig?

Andere Personen kdnnen Informationen beisteuern, zum Beispiel im Dia-
log mit deinem Hauptdarsteller (»Was ist denn mit dir los? Du wirkst ja ganz
nervos!«) oder im Gesprach miteinander (»Hast du gesehen, was der fir
eine teure Uhr tragt?l«).

Eine Mischung aus einer anderen Person und einem Erzahler kdnnte auch
ein Nachrichtensprecher im Radio sein. Er kann erzdhlen, was gerade
passiert oder passiert ist. Er konnte auBerdem auch noch Zeit und Ort
ansagen: »Willkommen zu den 20-Uhr-Nachrichten fiir den heutigen
Mittwoch. Gestern Abend kam es in Berlin ...«.

Oder du lasst eine Person einen Zeitungsartikel oder einen Brief
vorlesen, der alle benétigten Informationen fiir diesen Teil der
Handlung enthalt.
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» In der Postproduktion kannst du mithilfe von verschiedenen Klang-
Effekten beispielsweise auch Raume gestalten: Flr eine Szene in einer Kir-
che benutzt du viel Nachhall. Fiir die Berge schaltest du ein Echo ein. Und
wenn zwei Personen miteinander telefonieren, kannst du eine Stimme so
verfremden, als kame sie aus dem Telefonhorer. Auch eine Lautsprecheran-
sage am Bahnhof kannst du so herstellen. Den inneren Monolog kannst du
auch mit einem Hall-Effekt anreichern, so wie du es vielleicht schon aus
einem Film kennst. Der Zuhorer »befindet sich im Kopf« des Sprechers.

Mit Gerauschen Informationen liefern

Die Gerausche sind nicht nur dafiir da, die Szenen echt wirken zu lassen und dein
Horspiel spannend zu machen. Sie eignen sich auch hervorragend dazu, deine Zu-
horer mit Informationen zu versorgen. Da kannst du mit Audacity zu ganz gro3er
Form auflaufen! Du kannst beispielsweise eine ganze Gerausche-Atmo aufbauen,
die deinen Zuhdrern sofort klar macht, wo sie sich befinden: die Hintergrund-
Radiomusik, das Geschirrklappern, Stiihlerlicken, die Kaffeemaschine in einem
Café oder in einer Bar. Oder der einfahrende Zug, die unverstandlichen Lautspre-
cherdurchsagen, das Offnen und SchlieBen von Tiiren, die schnellen Schritte von
verspateten Fahrgasten, der Pfiff des Schaffners auf einem Bahnhof.

Du kannst auch einzelne Gerdusche oder eine Kombination von Gerdauschen be-
nutzen, die flir eine bestimmte Situation stehen: Ein Wecker tickt und klingelt,
es ist morgens. Oder die Kirchturmuhr ldutet und zeigt damit eine bestimmte
Uhrzeit an. Oder durch eine knarrende Tir wird deutlich, dass es sich um ein al-
tes, vielleicht unheimliches Gebdude handelt. Oder das unkommentierte Kli-
cken von Handschellen am Ende deines Horspiels, mit dem gesagt wird: Der Bo-
sewicht ist gefasst!

Erinnere dich an die »Minihérspiele als Ubungsmaterial fiir Audacity«

@ ein paar Seiten vorher. Da habe ich dir ein Gerdusche-Bild vorgestellt.
Denke in diese Richtung weiter und lass dich davon fiir dein richtiges
Hérspiel inspirieren.

Die Dialoge

Ein Dialog ist ein Gesprach zwischen zwei oder noch mehr Personen. Im Gegen-
satz zum Erzahler sprechen deine Figuren also direkt miteinander. Sie sprechen
in wortlicher Rede, sozusagen in Anfliihrungszeichen. Die Dialoge sind ein sehr
wichtiges Mittel, um dein Horspiel echt, lebendig und spannend zu machen. Sie



entscheiden dariiber, ob deine Zuhorer sich in deine Figuren hineinversetzen
konnen und mit ihnen mitfiebern, sich mit ihnen freuen, mit ihnen traurig sind.
Oder ob sie erleichtert sind, wenn alles gut ausgegangen ist.

Aber auch die Bosewichte in deinem Hoérspiel miissen gute Dialoge haben. Dei-
ne Zuhorer sollen sich zusammen mit der Hauptfigur richtig vor ihnen fiirchten,
sie abgrundetief blod finden und ihnen schlief3lich ihre Niederlage so richtig
gonnen. Und dafiir missen auch die Bosewichter echt erscheinen. Man muss
ihnen ihre bosen Absichten so richtig glauben kénnen.

Kurz: Deine Zuhorer missen alle Figuren mit ihrem inneren Auge vor sich se-
hen. Die Dialoge sind in deinem Horspiel die wichtigste Zutat dafir.

Das - zugegebenermallen sehr schwierige — Zauberwort und Fachwort dafur
heillt Authentizitat. Wenn du es fliissig aussprechen kannst, kannst du deine
Familie und Freunde sehr beeindrucken! Ich benutze lieber einfach das Wort
»Glaubwiirdigkeit«, das bedeutet ungefdhr das Gleiche. Es geht also darum,
dass die Figuren in deinem Horspiel echt und glaubwiirdig sprechen.

Stell dir die Figuren genau vor. Schauspieler in einem Film denken sich manch-
mal ein ganzes Leben fiir ihre Figur aus, um sie glaubwiirdig spielen zu kénnen.
Hier ein paar Fragen, die du dir stellen kannst:

» Wie sieht die Figur aus? Wie bewegt sie sich?
» Mit welchen anderen Menschen hat sie sonst so zu tun?

» Auf welcher Schule war sie? Hat sie studiert oder eine Lehre gemacht? Oder
hat sie gar keine Ausbildung?

» Was hat sie in ihrem Leben erlebt?

» Kennst du eine bestimmte Person aus deinem Umfeld, die so dhnlich ist,
wie die Figur sein soll? Beobachte und »belausche« diese Person einmal:
Wie spricht sie? Was benutzt sie fiir Worter? Redet sie viel oder wenig? Lan-
ge Satze oder kurze Satze? Spricht sie eher blumig und verspielt oder eher
klar und direkt?

Wenn du Uber diese Fragen nachgedacht hast, kannst du einen Dialog fiir deine
Szene schreiben. Stell dir immer vor, dass es sich bei deinen Figuren um ech-
te, lebendige Menschen handelt. Es sind keine Vorleser, die einen Text ab-
lesen. Vielleicht sprechen sie nicht immer in ganzen Satzen, oder sie wiederho-
len sich aus Versehen und benutzen immer die gleichen Worter.

31
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Es kann sein, dass dir diese Art zu schreiben am Anfang ziemlich
komisch und vielleicht sogar falsch vorkommt. Lies dir die Sdtze nach
dem Schreiben immer laut vor. Dann wirst du dich schnell daran
gewébhnen und ein Gesplir dafiir entwickeln, wie du »fiir das Héren
schreibst«. Und nur durch das laute Vorlesen kannst du wirklich héren,
ob deine Dialoge gut, glaubwiirdig und lebendig klingen!

Wenn du einen Dialog fiir eine Szene geschrieben hast, kannst du dir als kleine
Hilfe immer eine Uberpriifungsfrage stellen: Wiirde SO eine Person DIESE Sache
SO sagen?

Improvisationen sind eine andere gute Moglichkeit, lebendige und glaubwir-
dige Dialoge zu erfinden. Stell dir mit den spateren Sprechern zusammen die
Situation vor, um die es geht. Zum Beispiel die Vorbereitung eines Bankiiber-
falls. Jeder Sprecher versetzt sich jetzt ganz in seine Rolle und sagt nur noch,
was ihm in so einer Situation einfallen wiirde. Ohne groB zu liberlegen und ein-
fach drauflos. Das kdnnte im ersten Moment vielleicht ein bisschen ungeordnet
und durcheinander wirken. Aber auf diese Weise entschllpfen euch vielleicht
Worter und Satze, die ihr mit zu viel Nachdenken gar nicht aufschreiben wiir-
det, weil sie euch zu einfach erscheinen. Manchmal sind das aber genau die
glaubwiirdigen (also die authentischen) Dialoge!

Spielt nicht eine komplette Szene durch, das ware viel zu anstrengend. Benutzt
die Improvisationen fiir einzelne Situationen und Dialoge. Und wenn ihr vorher
jedem Sprecher schon eine Charaktereigenschaft zuweist (»der Schlaue«, »der
Dummeg, »der Angstliche« und so weiter), fallt ihm die Improvisation bestimmt
leichter.

Du kannst die Aufnahmefunktion deines Computers oder deines
Smartphones benutzen, um die Improvisationen mitzuschneiden.
So kannst du dir spdter die Aufnahmen in Ruhe anhéren, um daraus
Dialoge zu entwickeln.

Du kannst auch deine »eigene Mischung« zum Dialoge-Schreiben benutzen. Zum
einen schreibst du einfach drauflos und hast vielleicht schon ausreichend Ideen.
Dann wird alles genau nach deinen Vorstellungen. An Stellen, an denen du nicht
weiterkommst, rufst du deine Sprecher zusammen, ihr improvisiert ein bisschen
und du schreibst danach die Dialoge weiter. Nach so einer Improvisationsphase
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hast du vielleicht auch so einiges Neues libers Dialoge-Schreiben gelernt.
Vielleicht kommst du Uber die nachste Hiirde ganz alleine riiber.

Improvisationshorspiel

Du konntest auch ein Horspiel machen, bei dem das Skript komplett aus Impro-
visationen besteht. Auch dafir gibt es beim Film viele Vorbilder. Grundséatzlich
gehst du dabei sehr @hnlich vor: Ihr besprecht die Situation oder die Szene und
jeder stellt sich genau seinen Charakter vor. Dabei kann es sehr helfen, wenn ihr
euch in der richtigen Reihenfolge aufschreibt, was alles gesagt werden soll (also
welche Informationen die Zuhérer bekommen sollen). Das ist dann ein Stich-
wortskript.

Dann richtet ihr die Aufnahmetechnik ein, wie ich es weiter hinten im Buch im
Kapitel »Erste Aufnahmen« erklare, macht einen kurzen Soundcheck und legt
mit der Improvisation und der Aufnahme los. Dabei entsteht oft eine ganz be-
sondere, sehr lebendige Stimmung, die die Zuhorer meistens sehr gut miterle-
ben kdnnen. Nicht immer kommt exakt das raus, was ihr euch im Einzelnen vor-
gestellt habt und ihr solltet gut Gberlegen, ob euch diese besondere Stimmung
wirklich gefillt.

Macht mehrere Aufnahmen von der Situation oder der Szene und entscheidet,
welche Aufnahme alle nétigen Informationen enthalt und welche euch am
besten gefallt. Oder schneidet in Audacity mehrere Aufnahmen zu einer
Gesamtaufnahme zusammen. Das erkldre ich weiter hinten in den Kapiteln zur
Postproduktion.

Vorspann und Abspann: Damit dein Horspiel einen passenden und
tollen Rahmen bekommt, und damit auch alle Zuhérer wissen, wer
sich diese ganze Arbeit gemacht hat, solltest du auch einen Vorspann
und einen Abspann schreiben und aufnehmen. Genauso wie im

Film kénntest du am Anfang den Titel erwdhnen, und am Ende alle
beteiligten Autoren, Sprecher, Gerduschemacher, Postproduzenten
aufzdhlen. Erwdhne auch den Zeitraum und den Ort, in dem dein
Hérspiel entstanden ist. So hast du immer eine schéne Erinnerung
daran, und kannst deine verschiedenen Hérspiele im Laufe der Zeit
miteinander vergleichen.
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Das Skript selber

Orspi i hast, mit vielen Szenen und vielfen
Soroem Ian'gﬁsdli_lrozrrm)l\?vli?kTiScchh;E:)eesnSkript zu erstellen. D_amit.meine ich
Sprec'hem’ ratfedIC en ’du deine Geschichte aufschreibst. Du wirst eine gdanze
die: Blatte:r' " 'er; und brauchst es nicht nur bei den Aufnahfnen., sori herrclla-
Zelthdarvltte?rk?eeilfieer Postproduktion. Von daher lohnt es sich, richtig Miihe
auch spa

rauf zu verwenden.

Fltchtlinge auf der Flucht — SZENE 01

[H!NTERGRUNDMUS!K AUS DEM RADIO]
[FRUHSTUCKSGERA USCHE]

LiLO [besorgt): Sicher, dass es eine gufe Idee ist, einen Flichtling aufzunehmen?
JuLia [sicher]: Natirlichl Damit helfen wir doch den Fliichtlingen.

MUTTER [besorgt): Bells, Ella ihr kommt zy spat zur Schule! [hr wollt doch spater
das Fliichtlingskind kennenlernen.

JULIA/LILO: wir kommen! [SCHR!TTE]

ERZAHLER: Als sie fertig mit der Schule waren, sahen sie ein fremdes Madchen
auf der Bordsteinkante sitzen. Sie schaute sich das Haus verwundert an,

JASMIN [unsicher]: Hallo, ich heiRe Isabella und komme aus Damaskus, das ist
die Hauptstadt von Sibirien. Ich musste flichten, denn es herrschte Krieg. Ihr

habt ein wirklich schénes Haus. Meins war eine kleine Holzhiitte mit einer
Plastikplane.

JULIA: Komm! wir gehen nach oben, Mutter erwartet dich bestimmt schon.
LILO: Mama, das Fltichtlingskind ist angekommen.

MUTTER: Oh wie toll, Ich hoffe, du bist gut angekommen, Ich habe ein Zimmer
fir dich vorbereitet. letzt gibt es Abendbrot, aber danach ab ins Bett!
ERZAHLER: Drej Tage spiter erwartete sie eine bse Uberraschung.
[TURKLINGEL]

LILO: Mama, es hat geklingelt.

MAMA: ich geh schon!

POLIZEI [faut]: Polizeil Aufmachen!

MAMA [flistert): Kinder, die Polizei jst da. Versteckt eych,

Fliichtiings auf der Fluchi — Szama 07 / Saite 1
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Ich gehe davon aus, dass du schon mal mit irgendeinem Schreibprogramm (wie
zum Beispiel »Word«) gearbeitet hast und dich ein bisschen damit auskennst.
Dann empfehle ich dir namlich, dein ganzes Skript auf dem Computer zu schrei-
ben. Oder du tippst deine handschriftlichen Notizen zwischendurch mal ab. Du
kannst es in einem Schreibprogramm anlegen und bequem und sinnvoll forma-
tieren. So kannst du schnell Anderungen vornehmen, ohne alles noch mal neu
schreiben zu miissen. Und es bleibt trotz der Anderungen immer {ibersichtlich.

Hier einige Tipps zum Skript:
» Benutze eine Schriftgrofe, die du gut lesen kannst.

» Lass einen Abstand zwischen den Zeilen, damit jeder Sprecher schnell Noti-
zen oder Anderungen machen kann.

» Schreibe die Szenennummer, die Seitenzahl und den Namen des Sprechers
auf jede Seite.

» Benutze fir jeden neuen Einsatz eines Sprechers eine neue Zeile. Unter-
streiche jeden Sprecher oder schreibe ihn fett.

» Trage auch die Gerausche mit ein (zum Beispiel in eckigen Klammern).
Auch die Musikeinsatze, wenn du schon welche geplant hast.

» Schreib hinein, wenn ein Sprecher auf eine bestimmte Art sprechen soll (zum
Beispiel »besorgt« oder »flisternd«). Das nennt man Regieanweisungen.
Am besten schreibst du sie immer direkt nach dem Sprechernamen in
Klammern hinein.

» Schreibe auch Lacher, Rduspern, Zogern, Naseschnauben und so weiter mit
hinein. So erinnern sich die Sprecher daran, und kénnen auch dafiir die In-
terpretation und das Timing Uiben.

» Wahrscheinlich machst du im Laufe der Zeit viele handschriftliche Ande-
rungen und Uberarbeitungen. Mach dir lieber einmal die Mihe, und tber-
trage ab und zu alles neu in den Computer. So hast du wieder ein iber-
sichtliches Skript (und eine schéne Erinnerung an deine Arbeit!).

» Mach genligend Ausdrucke, damit jeder Sprecher sein eigenes Skript hat.
Dann kann jeder noch seine eigenen Notizen reinschreiben. Wenn du einen
extra Tontechniker hast, sollte er auch ein Skript bekommen.

» Ein Skript flr ein Improvisationshorspiel sieht natdrlich ein bisschen
anders aus.
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Mit fast jedem Schreibprogramm kann man die Buchstaben und
Worter in einem Textdokument zéhlen. Damit kannst du ein bisschen
besser einschdtzen, wie viel du schreiben musst, wenn dein Horspiel
eine bestimmte Ldinge haben soll. Eine Szene mit 1.300 Buchstaben
und Leerzeichen ist ungeféhr zwei Minuten lang. Das ist aber wirklich
nur ein ganz grober Anhaltspunkt. Wenn du dir im Laufe deiner
Horspielmacherkarriere immer wieder aufschreibst, wie viele Zeichen
ein Text hatte und wie lang die dazugehdrige Aufnahme geworden
ist, kriegst du ein ganz gutes Gefiihl daflir, wie viele Minuten der

Text ergibt.
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ige auf der Flucht — SZENE 01

FuBneoten und Endnoten beriicksichtigen

[ Schiieen . FJCKSGERAUSCHE]
_ 4 ﬂ' g. I I . l I

Auswahl der Sprecher

Uberlege dir, welche Personen aus deinem Freundeskreis zu den Rollen in dei-
nem Horspiel passen konnten. Achte zum Beispiel darauf, ob sie hohe oder tiefe
Stimmen haben, ob sie noch sehr kindlich und jung klingen oder ob du sie auch
fir erwachsene Rollen einsetzen kannst. Und natiirlich, ob sie Jungen oder
Madchen sind, wenn sie mannliche oder weibliche Rollen sprechen sollen (ob-
wohl man das als Zuhoérer in manchen Fallen gar nicht unterscheiden kann).

Du kannst dir sogar einzelne Personen Uberlegen, die vielleicht nur einen einzi-
gen Satz in deinem ganzen Horspiel sprechen sollen, beispielsweise ein Verkau-
fer in einem Laden oder eine Bedienung in einem Restaurant. Wenn dir jemand
mit der perfekten Stimme flr diesen oder jenen Satz vorschwebt, klemmst du
dir einfach deinen Laptop und dein USB-Mikrofon unter den Arm und machst
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einen kurzen »Aufnahme-Besuch«. Hinterher kannst du ndamlich solche einzel-
nen Aufnahmen ganz bequem in Audacity zusammenschneiden. Wenn du ei-
nen Handheld-Rekorder hast, geht das noch viel bequemer.

Kennst du vielleicht eine Person mit einem auslandischen Akzent, den du fir
eine bestimmte Rolle einsetzen kannst? Oder mit einem lustigen Dialekt? Oder
mit einer anderen Besonderheit beim Sprechen, zum Beispiel ein leichtes, char-
mantes Lispeln? Je vielfaltiger die Stimmen und Sprecher sind, desto unterhalt-
samer ist auch dein Horspiel. Und desto einfacher konnen deine Zuhorer auch
die verschiedenen Rollen auseinanderhalten.

Du kannst die Stimmen auch nachtraglich in Audacity verandern. Du kannst sie
tiefer oder héher, langsamer oder schneller klingen lassen. Aber wenn du schon
von Anfang an verschiedene Sprecher zur Verfligung hast, umso besser.

Leseproben

Du hast eine tolle Geschichte erfunden, aufgeschrieben und das perfekte Skript
vorliegen? Und du hast schon alle Sprecher fiir dein Horspiel zusammen? Jetzt
geht es ans Proben! Auch die Schauspieler in einem Film treffen sich vorher
meist zu Proben, in denen sie sich in der Gruppe mit dem Text beschaftigen.
Das sind sogenannte Leseproben oder Table Readings.
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Ich empfehle dir, diese Proben in mehrere Schritte einzuteilen.

1

Gemeinsames Lesen. Lest eure Texte fiir eine Szene mit verteilten
Rollen.

Achtet darauf, dass der Inhalt wirklich stimmt, dass alles logisch ist und
dass die Dialoge und die Sprecher gut zusammenpassen. So lernen alle die
ganze Geschichte kennen.

Anpassen. Priift, ob es Stellen gibt, die ein Sprecher nicht gut sprechen
kann, weil er selbst so niemals sprechen wiirde. Oder ob es Stellen
gibt, die zu lang, zu kurz oder zu kompliziert sind.

Das findest du erst heraus, wenn die Sprecher deinen Text interpretieren.
Sei offen fir ihre Vorschldage. Manchmal haben die Sprecher gute Ideen,
weil sie sich schon in ihre Rolle eingefunden haben.

Erweckt den Text zum Leben. Baut Stohnen, Rauspern, Gahnen,
Schmatzen und so weiter an passender Stelle mit ein.

Uberlegt auch, ob es Stellen gibt, an denen sich die Rollencharaktere
beispielsweise ins Wort fallen oder sich kurz mit einem »Ja, genau« oder
dhnlichen Einwiirfen erganzen. Auch wenn sie noch nicht im Skript stehen,
lassen solche Tricks eine Szene oft viel lebendiger erscheinen.

Notiert alle Anderungen handschriftlich ins Skript. Wenn es zu viele wer-
den, schreibt sie lieber am Computer dazu und druckt das Skript neu aus.

Macht eine weitere Leseprobe, in der ihr die ganzen Anderungen be-
riicksichtigt.

Achtet jetzt hauptsachlich auf die Interpretation: Sprechen alle mit den
passenden Geflihlen, mit dem richtigen Ausdruck? Mit den richtigen
Betonungen? In der richtigen Geschwindigkeit? Wenn es anstrengend wird
und irgendwann vielleicht ein bisschen nervt, macht eine Pause und probt
spater weiter. Wenn es an einer bestimmten Stelle nicht klappt oder wenn
ihr noch nicht die richtige Stimmung getroffen habt, nehmt euch diese
Stelle einzeln vor. Probt so lange, bis ihr das Gefiihl habt, fiir die erste Auf-
nahme bereit zu sein.

Ubrigens: Anders als bei einem Film braucht ihr eure Texte nicht
auswendig zu lernen. GroBBer Vorteil! Manchmal kann es auch
einfacher sein, das richtige Gefiihl und die richtige Stimmung zu tref-
fen, wenn ihr euch an eurem Text »festhalten« kénnt!



