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V

Vorwort

Warum rühren uns manche Filme zu Tränen und andere lassen uns kalt?

Warum fesseln uns manche Romane so, dass wir bis tief in die Nacht weiterlesen, 
obwohl wir wissen, dass wir früh aufstehen müssen? Warum quälen wir uns dagegen 
durch manche Pflichtlektüre hindurch?

Warum zocken wir manches Adventure-Game bis zum letzten Level, während wir bei 
anderen schnell die Lust verlieren?

Das vorliegende Buch soll Antworten auf diese Fragen geben.

Es ist daher insbesondere für all diejenigen gedacht, die sich in irgendeiner Weise 
mit der Erzeugung und Bewertung von Geschichten befassen. Dies betrifft natürlich 
zunächst Romanautoren. Sie bekommen eine Art Blaupause für erfolgsversprechende 
Geschichten. Ähnliches gilt für Drehbuchautoren. Regisseure werden angebotene 
Drehbücher eher daraufhin bewerten können, ob sie ein breites Publikum erreichen 
werden.

Auch für Game-Designer, insbesondere diejenigen, die sich mit der interaktiven 
Erzähllehre oder dem Charakter-Design befassen, wird dieses Buch eine Hilfe sein. 
Film-, Computerspiel- und Literaturkritiker bekommen neue Bewertungskriterien an 
die Hand. Eltern werden nach dieser Lektüre ihren Kindern bessere Gute-Nacht-Ge-
schichten erzählen. Psychologen erfahren mehr über die Struktur des Unbewussten. Sie 
können Geschichten als therapeutische Werkzeuge in Behandlungskonzepte einbinden.

Kap. 1 und 2 befassen sich mit der Beschaffenheit der Charaktere und dem Aufbau der 
Charakterbeschreibungen. Dabei ist es hilfreich, das Konzept der Archetypen gut zu 
kennen, um die Akzeptanz der entwickelten Charaktere für eine bestimmte Zielgruppe 
zu erhöhen. Auch darum wird es in den beiden Kapiteln gehen.

Archetypen werden zwar schon ausgiebig von Autoren und Game-Designern ver-
wendet, ihre Existenz ist jedoch bis jetzt unbewiesen. Kap. 3 liefert daher erstmals ein 
neurologisches Erklärungsmodell dafür, wie Archetypen überhaupt entstehen.

Kap. 4 handelt über häufig verwendete Stereotypen bei Charakteren. Anhand histori-
scher und rezenter Studien werden Vorurteile erforscht und ihre Verschiebungsmuster 
aufgezeigt.

Kap. 5 wird sich mit der Frage beschäftigen, inwieweit die Handlungspsychologie über-
haupt Computerspiele tangiert. Leserinnen und Leser, die sich eher für die Bereiche 
Literatur sowie Film- und Fernsehen interessieren, können dieses Kapitel überspringen.



VI Vorwort

Kap. 6 befasst sich mit bisherigen Handlungsmodellen. Diese reichen von der Aktein-
teilung der griechischen Antike bis zum Modell der Heldenreise von Campbell und 
Vogler.

Im letzten Kap. 7 wird aufbauend auf diesen Modellen ein neues Handlungsmodell ent-
wickelt. So werden einige historische Theorien aus der mythischen Narratologie (C. G. 
Jung, Campbell) und aus den Filmwissenschaften (Vogler) erweitert und rektifiziert. 
Es wird erstmals ein neues zirkuläres Modell der Heldenreise entworfen, aus dem 
sich interessante Schlussfolgerungen ableiten lassen. Diese lassen sich sowohl für das 
Game-Design von narrativen Computerspielen als auch allgemein für die Optimierung 
der Erzähltechnik verwenden. Diese dodekazyklische Heldenreise hat einige Vorteile 
gegenüber den bisherigen Handlungsmodellen. Es spricht zudem einiges dafür, dass es 
eher der Blaupause der menschlichen Psyche entspricht.

Leider hat sich im deutschsprachigen Raum noch keine geschlechtsneutrale Endung 
bei Personen allgemein etabliert. Aus Gründen der Lesbarkeit bedient sich das vor-
liegende Buch daher meist männlicher Substantive, schließt die weibliche Form der 
Begriffe jedoch selbstverständlich mit ein. Wenn z. B. von Spielern die Rede ist, so sind 
stets Spielerinnen und Spieler gemeint.

Es soll erwähnt werden, dass ein YouTube-Kanal, welcher sich mit der Handlungs-
psychologie befasst und auf dem vorliegenden Buch aufbaut, in Arbeit ist. Auch wer-
den zeitnah drei andere Bücher beim Springer-Verlag veröffentlicht, die sich mit 
verwandten Themen befassen:

Ein Buch wird sich der Grundlagen der Computerspiele und der allgemeinen Spiele-
psychologie annehmen. Ein anderes gibt Antworten auf die Fragestellung, ob 
Computerspiele die Aggressivität fördern. Es werden ebenfalls Suchtaspekte von 
Games untersucht. Das letzte Buch behandelt die Psychologie der Farben und Formen. 
Es wird darin unter anderem ein neues psychologisches Farbsystem vorgestellt, welche 
viele Parallelen mit der in diesem Buch präsentierten dodekazyklischen Heldenreise 
aufweist.

Die ersten beiden Bücher sind gemeinsam von meinem Partner Luca Kolibius und mir 
verfasst, das letzte von mir alleine.

Ich möchte mich in diesem Zusammenhang ausdrücklich bei Luca bedanken, mit 
dem die konstruktive Zusammenarbeit aufgrund seiner Kompetenz bei gleichzeitiger 
Lässigkeit sehr viel Spaß gemacht hat.

Auch möchte ich mich bei meinen Studierenden bedanken. Sie haben mir sehr oft zu 
neuen Erkenntnissen verholfen. Dies geschah entweder durch inspirierende Frage-
stellungen während der Vorlesungen und Übungen oder gar durch eigene Studien im 
Rahmen ihrer Abschlussarbeiten.

Ein großer Dank geht auch an meine Frau Nicole und meine Kinder Sina, Jonas und 
Felix. Für meine Familie hatte ich schließlich während der Zeit des Bücherschreibens 
nicht so viel Zeit, wie ich es mir eigentlich gewünscht hätte.



VII  
Vorwort

Vor allem möchte ich mich ganz herzlich bei meinen Eltern Ursula Breiner und  
Dr. Herbert L. Breiner bedanken, die das vorliegende Buch vor Manuskriptabgabe 
durchgelesen haben. Ihre vielen Anmerkungen und Korrekturvorschläge wurden 
weitestgehend, oder besser gesagt weitgehend, beherzigt, sodass es auch ein wenig ihr 
Buch ist.

Tobias C. Breiner
Frankfurt am Main  
den 26.06.2018
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Figur finge eine Schlägerei an. Ein Masochist 
fände die Beleidigung erregend und würde 
demütig um weitere Beschimpfungen fle-
hen. Ein überzeugter Christ würde für den 
Beleidiger beten. Ein überzeugter Buddhist 
dächte über die karmischen Vergehen sei-
nes letzten Lebens nach. Ein introvertierter 
Satanist würde hinterlistige Rachepläne aus-
tüfteln etc.

Je nach Charakterbeschaffenheit des 
Beleidigers würde dieser auf die unterschied-
lichen Reaktionen wieder anders reagieren, 
und so setzt sich eine einmal begonnene 
Handlungskette fast automatisch fort.

In Computerspielen werden Charaktere 
im Game-Design-Dokument (game design 
document) durch Charakterbögen (charac-
ter sheets) definiert. Es ist jedoch anzuraten, 
auch im Vorfeld der Handlungserstellung 
von Romanen und Drehbüchern solche 
Charakterbögen zu erstellen.

> Im Vorfeld der Handlungserstellung 
sollten detaillierte Charakterbögen für 
jede Figur erstellt werden.

Je ausführlicher die Beschreibung ausfällt, 
desto besser. Es ist dabei hilfreich, die Check-
liste im Exkurs zur Hilfe zu nehmen, um 
nichts zu vergessen.

Die treibende Kraft einer Handlung sind ihre 
Charaktere. In den folgenden Unterabschnitten 
wird aufgezeigt, wie sie entworfen, beschrieben 
und gekennzeichnet werden. Es wird darü-
ber hinaus ergründet, welche grundsätzlichen 
Eigenschaften sie haben müssen, damit die 
Handlung gelingt und psychologisch wirkt.

1.1   Charakterbeschreibungen

Soll eine Geschichte entworfen werden, ist es 
anzuraten, zuerst die Charakterbeschreibung 
(character definition) zu erstellen und erst 
danach an die eigentliche Handlung zu gehen. 
Diese Reihenfolge ergibt sich daraus, dass sich 
die Handlung oft aus den charaktertypischen 
Reaktionsweisen entwickelt. Somit folgt aus 
guten Charakterbeschreibungen fast zwangs-
läufig der Handlungsfaden.

Sollte beispielsweise im Laufe der 
Geschichte eine Person beleidigt werden, so 
wird sie je nach Charakter und Lebensphilo-
sophie anders reagieren.

Ein sensibler Charakter mit Minder-
wertigkeitskomplexen könnte zu weinen 
anfangen. Ein eloquenter selbstbewusster 
Charakter würde dagegen mit einem flotten 
Spruch kontern. Eine impulsiv-aggressive 

Checkliste für die Charakterbeschreibung

5 Grundsätzliche Einteilung 
(Mensch, Tier, Fabelwesen, 
Roboter etc.):
5 Spezies, Art, Rasse 

(insbesondere 
bei Tieren und 
Fabelwesen wichtig)

5 Geschlecht
5 Alter
5 Funktion innerhalb 

der Handlung (Held, 
Gefährte etc.)

5 Namen:
5 Vorname
5 Beinamen (falls 

vorhanden)
5 Nachname

5 Geburtsname (falls 
anderslautend als der 
Nachname)

5 Spitznamen (falls 
vorhanden)

5 Visuelle Erscheinung 
bezüglich der  
Form:
5 Größe (in cm)
5 Statur (athletisch, 

hager, korpulent etc.)
5 Frisur
5 Bart- und 

Körperbehaarung
5 Narben
5 Muttermale und 

Fehlbildungen

5 Visuelle Erscheinung 
bezüglich der Farbe 
(sollte genau mittels eines 
Farbsystems definiert 
werden):
5 Haarfarbe
5 Hautfarbe
5 Augenfarbe

5 Besitzstand:
5 allgemeine 

Besitzverhältnisse 
(mittellos, arm, 
neureich  
etc.)

5 eigenes 
Fortbewegungs mittel 
(Skateboard, 
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Bonanzarad, Porsche 
etc.)

5 Wertpapierbesitz
5 Grund- und 

Immobilienbesitz
5 besondere Besitztümer 

(Schatzkarte, 
Tagebuch des Uropas 
etc.)

5 Utensilien (falls 
vorhanden):
5 Fuß-, Bein- und 

Hauptbekleidung
5 Kopfbedeckung
5 Schmuck
5 Waffen (Schwert, 

Pistole etc.)
5 besondere Utensilien 

(Pfeife, Schrumpfkopf 
am Gürtel, Zepter etc.)

5 Charakter:
5 Charaktergrund-

beschaffenheit 
(introvertiert, 
extrovertiert, 
neurotisch etc.)

5 Handlungsmotivation
5 Hintergrund-

geschichte
5 innerer Konflikt
5 Abneigungen und 

Zuneigungen
5 Phobien, Marotten, 

Ticks etc.
5 sexuelle Vorlieben

5 Herkunft:
5 Eltern (harmonische 

Ehe, geschieden, 
verwitweter 
alleinerziehender 
Vater etc.)

5 Geschwisterrang 
(ältester Sohn von 
acht Geschwistern, 
Einzelkind etc.)

5 Lebenspartner 
und Kinder (falls 
vorhanden)

5 soziale Herkunft 
(Bildungsbürgertum, 
Arbeitermilieu, Adel 
etc.)

5 nationale Herkunft 
(deutsch, syrischer 

Migrations-
hintergrund etc.)

5 regionale Herkunft 
(Bayern, Hessen, 
Sachsen etc.)

5 Freunde und 
Bekannte (vorwiegend 
Facebook-Bekannt-
schaften, Mitglied 
einer Gang etc.)

5 Bewegung:
5 Mimik
5 Gestik
5 Gangart

5 Gesundheit:
5 allgemeine 

Konstitution
5 Blutgruppe
5 Allergien
5 Wahrnehmungs-

fähigkeit (scharf-, 
kurz- oder weitsichtig, 
rot-grün-blind, 
schwerhörig 
etc.)besondere 
Krankheiten 
(Diabetes, 
Herzklappenfehler, 
etc.)

5 Weltbild:
5 Religion (atheistisch, 

römisch-katholisch, 
buddhistisch etc.)

5 politische Einstellung 
(unpolitisch, 
marxistisch, 
panokratisch, 
rechtskonservativ  
etc.)

5 wissenschaftliches 
Weltbild (glaubt an 
Urknalltheorie etc.)

5 Verschwörungs-
theorien (glaubt an 
Illuminaten, Aliens, 
flache Erde etc.)

5 Sprache:
5 Fähigkeit (eloquent, 

stotternd etc.)
5 Lautstärke (sonor, 

nuschelnd etc.)
5 Akzent (falls 

Migrations-
hintergrund)

5 Dialekt (hochdeutsch, 
schwäbisch, 
berlinerisch etc.)

5 Füllwörter („äh“, 
„hm“., „ja“, „Alter!“, 
„Digger“ etc.)

5 Fluchworte („Verflixt!“, 
„Fuck!“ etc.)

5 häufig verwendete 
positive 
Wertungsworte 
(„gediegen“, „geil“, 
„toll“, „lässig“, „dufte“ 
etc.)

5 häufig verwendete 
negative 
Wertungsworte 
(„suboptimal“, 
„ätzend“, „daneben“ 
etc.)

5 sonstige oft 
verwendete 
Ausdrücke und 
Vokabeln

5 Besonderheiten 
der Satzstruktur 
(Schachtelsätze, Verb 
am Ende etc.)

5 Domizil (falls vorhanden):
5 Adresse
5 Art der Wohnung 

bzw. des Hauses 
(Mietwohnung, 
Eigenheim etc.)

5 Einrichtung (rustikale 
Eichenmöbel, 
Bauhausstil, 
Ikea-Möbel etc.)

5 Attribute für Modellierung 
und Animation 
(nur bei Games und 
3D-Animationsfilmen):
5 interne Skelettstruktur 

für das Rigging
5 Polygonanzahl der 

Oberfläche
5 Detaillierungsstufen 

(level of details, LoDs)
5 Texturierungs-

besonderheiten
5 Seiten- und 

Nebenansicht 
in Vitruv-Pose 
(breitbeinig mit 

1.1 · Charakterbeschreibungen
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Bei Actionfilmen gibt es meist einen Jäger 
und einen Gejagten und damit ebenfalls einen 
externen Konflikt. So haben beispielsweise 
Vincent Hanna, gespielt von Al Pacino, und 
Neil McCauley, gespielt von Robert DeNiro, 
im Film Heat entgegengesetzte Handlungs-
motivationen. Hanna will Verbrecher hin-
ter Schloss und Riegel bringen, McCauley 
dagegen ist Leiter einer kriminellen Bande 
und möchte naturgemäß nicht gefasst werden.

> Innere und äußere Konflikte der 
Charaktere treiben die Handlung voran.

Bei dem Entwurf der Charakterbögen gibt 
es leicht unterschiedliche Anforderungen, 
abhängig davon, ob sie für Romane, Filme 
oder Computerspiele gedacht sind. Diese 
Unterschiede werden in den folgenden 
Abschnitten behandelt.

1.1.1   Charakterbeschreibungen 
für Romane

Romanautoren genießen die größte Frei-
heit bezüglich der verwendeten Charaktere. 
Schließlich müssen sie keine Rücksicht auf 
die technische Realisierung ihrer Geschichte 
nehmen.

Da Romane meistens mehr in die Tiefe 
gehen als Filme und Computerspiele, ist es 
aber wichtig, die Charakterbeschreibungen 
besonders ausführlich zu gestalten. Die Roman-
autoren sollten ihre Figuren in- und auswendig 
kennen. So werden sie es anschließend leichter 
haben, die Geschichte zu entwickeln.

Manchmal kann es sinnvoll sein, zusätz-
lich zum ausführlichen Produktions-
charakterbogen (production character 
sheet) ein Präsentationscharakterbogen (pre-
sentation character sheet) zu entwerfen. 
Darin werden nur ausgewählte Aspekte der 

ausgestreckten 
Armen)

5 typische Pose (in 
Farbe)

5 Größenvergleich zu 
anderen Charakteren

Die Charakterbeschreibung sollte in sich kon-
sistent (consistent) sein. Es ist beispielsweise 
nicht sinnvoll, einen syrischen Flüchtling, der 
erst seit drei Monaten in Deutschland lebt, 
sächsisch reden zu lassen oder ein introver-
tiertes Mädchen mit einer sonoren Stimme 
und schriller Kleidung auszustatten.

Diese Charakterkonsistenz (character 
consistency) ist insbesondere hinsichtlich 
der Handlungsmotivation (story motivation) 
und dem inneren Konflikt (internal conflict) 
wichtig, die sich jeweils aus der Hintergrund-
geschichte (backstory) ergeben sollten.

Hilfreich zur späteren Handlungsent-
wicklung ist es, wenn der Charakter zusätz-
lich zum inneren Konflikt einen externen 
Konflikt (external conflict) mit der Hand-
lungsmotivation einer anderen Person hat, 
das heißt wenn die Interessen verschiedener 
Charaktere entgegengesetzt zueinander 
sind.

So könnte es zwischen einem Mann und 
einer Frau zu einem externen Konflikt kom-
men, wenn er in sie verliebt ist und sie les-
bisch ist.

Externe Konflikte könnte es auch zwi-
schen einem Staubsaugervertreter und einer 
Hausfrau geben, wenn sie sich aufgrund 
eines Kindheitstraumas an allen Vertretern 
rächen will.

Eine Politikerin und ein Umweltaktivist 
hätten unterschiedliche Interessen und damit 
einen externen Konflikt, wenn sie einen 
Wald für einen neuen Industriepark roden 
will und es sein Ansinnen ist, die Natur zu 
schützen – notfalls mit Gewalt.

Externe Konflikte sind bei manchen 
Genres zwangsläufig. So haben beispielsweise 
Vampirjäger und Vampire unterschiedliche 
Interessen. Auch in Kriminalgeschichten gibt 
es zwangsläufigen einen externen Konflikt 
zwischen Kommissar und Tätern.
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Manchmal hat der Regisseur schon einen 
Schauspieler ausgewählt, dann sollte der 
Drehbuchcharakter an die reale Person adap-
tiert werden – wenn möglich in Absprache 
mit dem jeweiligen Schauspieler.

> Charaktere für Filme sollten bezüglich 
der Umsetzbarkeit mit eventuellen 
Schauspielern abgestimmt sein.

So wäre es nicht sinnvoll gewesen, Heinz 
Rühmann in der Figur des James Bond zu 
verpflichten, und umgekehrt wäre die Feuer-
zangenbowle mit Barry Nelson als Dr. Johan-
nes Pfeiffer wohl ein Flop geworden.

1.1.3   Charakterbeschreibungen 
für Computerspiele

Spielcharaktere können menschliche Per-
sonen, intelligente Tiere, Fabelwesen oder 
andere wesensähnliche Objekte, wie beispiels-
weise Roboter, sein. Diese treiben als Akteure 
die Handlung vieler Computerspiele voran.

Einige Computerspiele kommen dagegen 
ohne virtuelle Charaktere aus. Sie arbeiten 
nur mit abstrakten ludologischen Elemen-
ten. Ein klassisches Beispiel ist Tetris, in dem 
– zumindest direkt – weder ein Held noch 
ein sonstiger Spielcharakter auf dem Bild-
schirm angezeigt wird. Auch bei den meisten 
Fahrsimulationsspielen tauchen keine mit der 
Handlung interagierenden Wesen auf.

Für die überwiegende Anzahl von 
Computerspielen gilt dies aber nicht. Hier 
gibt es durchaus Figuren, welche miteinander 
interagieren und eine mehr oder weniger 
wichtige Spielfunktion übernehmen.

Damit ein Spiel seine maximale Kraft 
entfaltet, ist es wichtig, die psychologische 
Wirkung dieser Charaktere zu verstehen. 
Im Gegensatz zu anderen Aspekten der 
Game-Psychologie ist die Psychologie zur 
Beschaffenheit der Charaktere nur ungenügend 
durch valide akademische Studien exploriert. 
Sie basiert bislang vorwiegend auf Erfahrungs-
werten der Game-Designer.

 Charakterbeschreibungen der wichtigsten 
Figuren gezeigt. Präsentationscharakterbögen 
sollten eine künstlerisch ansprechende Form 
haben und werden am Anfang der Geschichte 
vorgestellt.

Sie haben den Vorteil, dass der Leser sich 
am Anfang der Geschichte nicht falsche Vor-
stellungen über die Charaktere macht, die 
zu einer Illusionsblase (illusion bubble) füh-
ren. Solche Illusionsblasen können an späte-
rer Stelle der Geschichte platzen, z. B. wenn 
sich der Leser unter der Person „Toni Lauer“ 
eine hübsche, junge Dame vorstellt, die sich 
in einem Folgekapitel dann als dicker, älte-
rer Herr entpuppt. Im Extremfall kann das 
Platzen einer solchen Illusionsblase zur 
Ablehnung des gesamten Werkes führen.

> Ein Präsentationscharakterbogen 
am Anfang eines Romans hilft, 
Illusionsblasen zu vermeiden.

Ein bekanntes Beispiel für einen 
Präsentationscharakterbogen findet sich im 
Comic Asterix und Obelix. Hier werden die 
Hauptfiguren Asterix, Obelix, Idefix, Mira-
culix, Troubadix und Majestix kurz mit Bild 
und ihrer wichtigsten Handlungsmotivation 
vorgestellt.

1.1.2   Charakterbeschreibungen 
für Film und Fernsehen

Bei Charakteren für Film- und Fernsehen 
muss beachtet werden, dass sie letzten Endes 
meist von einem Schauspieler repräsentiert 
werden, zumindest wenn es sich nicht um 
einen Animations- oder Zeichentrickfilm 
handelt.

So sollte immer der ungünstigste anzu-
nehmende Fall beachtet werden, dass beim 
Schauspielercasting keine Personen gefunden 
werden, welche mit dem entworfenen Cha-
rakter übereinstimmen. Daher sollten die 
Charaktere für Drehbücher flexibler gestaltet 
werden als die für Romane oder Computer-
spiele.

1.1 · Charakterbeschreibungen


