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Vorwort

Als das Kino erfunden wurde, beschworen Skeptiker das Ende des Theaters.
Als das Fernsehen erfunden wurde, prophezeite man wiederum den Unter-
gang des Kinos. Biicher wiirde sowieso niemand mehr lesen, wenn das Radio
grof3e Verbreitung finden wirde, firchteten viele. Als Computer- und Video-
spiele populér — und zwei Jahrzehnte spéter umsatzstarkstes Medium — wur-
den, munkelte man, dass die ,alten” Medien nun generell ausgedient hatten.

Diese Untergangsszenarien haben sich nicht bewahrheitet. Im Gegenteil.
Filme, Spiele und Blicher erzéhlen heute die gleichen Stories und jedes Me-
dium kann dabei mit eigenen Vorteilen glanzen. Filmproduktionsfirmen,
Verlage und Games-Publisher, die den Geschichten- und Bilderhunger der
Konsumenten stillen, sind haufig Einzelteile von Megakonzernen, die sich
keine Gelegenheit entgehen lassen, ihre Produkte auf jeder denkbaren Platt-
form zu vermarkten. Sobald mit einem neuen Helden eine neue Welt auf-
taucht, manifestiert sie sich im Zeitater der Digitaliserung und globalen
Vernetzung in jeder denkbaren Form. Medienphénomene vom Schlage ,Har-
ry Potter* haben die Nullerjahre wesentlich gepragt und es ist in den anbre-
chenden Zehnern kein Ende in Sicht.

Verkaufszahlen und Einspielergebnisse sprechen eine deutliche Sprache:
die erfolgreichsten Biicher, Spiele und Filme der vergangenen Dekade sind
nicht in unserer Wirklichkeit angesiedelt, sondern in fantastischen Welten. Es
scheint, al's habe das Publikum kein Interesse an Gegenwart, an Realitét. Wer
Anfang des | etzten Jahrzehnts glaubte, es handele sich bei der Fantasy-Welle,
so wie Anfang bis Mitte der 1980er Jahre, nur um eine kurze Mode, wurde
eines Besseren belehrt. Der Trend sollte Uber die drel aufeinander folgenden
Jahre, in denen jewells zu Weihnachten die Teile der hdchst erfolgreichen
Filmumsetzung des Romanklassikers , Der Herr der Ringe® verdffentlicht
wurden (2001-2003), weit hinausgehen. Der erwartete Hohepunkt einer me-
dialen Stromung war in Wirklichkeit nur deren Startschuss. Kein Wunder,
dass Verlage, Spieleentwickler und Filmproduzenten nach dem , néchsten
grofRen Ding* suchen.

Die Tatsache, dass die Sehnsucht des zeitgendssi schen M edienkonsumen-
ten nach fiktiven Welten grof3er und hartnéckiger ist as je zuvor, hat ver-
schiedene Ursachen. Einerseits sind die alternativen Realitéten, die uns Lite-
ratur, Film, Fernsehen und Spiele heute mit konstant hohem Erfolg
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présentieren, Fluchtpunkte des postmodernen Menschen, der in einer aufge-
klarten, erforschten, technisierten und durchorganisierten Welt lebt, einer
Welt ohne weil3e Flecken auf der Landkarte, einer Welt ohne Helden, ohne
Gotter — damit aber auch einer Welt ohne Mythen, ohne Zauber und ohne die
Faszination des Exotischen. In ,Billigfliegern“ reisen wir mit der Selbstver-
standlichkeit einer Taxifahrt um die reale Welt und im Internet erforschen
wir sie parallel dazu virtuell. Ist es nicht nachvollziehbar, dass wir uns in
archaische Zeiten voller Monster, Schwerter und Zauberei, in eine fremdarti-
ge ,, Zweitschopfung” zurtick tréaumen? Wir suchen, wie Tolkien einst formu-
lierte, den ,, Anhauch einer Ferne, einestiefen Zeitenabgrunds®.

Das vorliegende Buch beschéftigt sich als eines der ersten seiner Art mit
dem Schliissel zur polymedialen Marke: der Erschaffung von faszinierenden
und stimmigen Fantasiewelten. Die Betonung liegt hier auf polymedial —
» Weltenbauer” soll gleichermalen ein Leitfaden fir Schriftsteller, Drehbuch-
autoren, Gamedesigner und alle anderen Berufe sein, die sich mit dem Erzéh-
len von Geschichten auseinandersetzen. Auf die Unterschiede zwischen den
verschiedenen Aufbereitungsformen wird dabei detailliert eingegangen wer-
den.

»Weltenbauer* soll auch eine Reise sein — eine Reise in die Vergangen-
heit und Zukunft des Geschichtenerzéhlens, eine Reise in ferne Welten und
vor alem zu den Menschen, die sie schufen. Eine Reise in die eigene Fanta
sie und Kreativitét der Leser, die vielleicht die Conans, Neytiris und Frodo
Beutlins, die Azeroths, Pandoras und Mittelerdes von morgen hervorbringen
werden.

M inchen, im Juni 2010
Axel Melzener





