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Einleitung: Geschichten in erfundenen Welten
missen konsequent auf deren Gegebenheiten
reagieren, um flir das Publikum glaubhaft zu sein. In

der realen Welt hingegen werden Gegebenheiten teils

ignoriert — was im besten Fall zu unansehnlichen
Landschaften und im schlechtesten Fall zu
untragbaren Konsequenzen flhrt.

Diese Arbeit Gbertragt Methoden der Konzeption von

Geschichten in fiktiven Welten auf die Konzeption von

Planungsprojekten fir Raum und Landschaft. Dies
ein Versuch, die transdisziplindre Palette von
Planungsmethoden zu erweitern. Ziel dabei ist,
Projekte konzeptionell starker abzustultzen,

insbesondere indem ihr tGbergeordneter Kontext — von

der lokalen bis zur globalen Ebene — vertieft
miteinbezogen wird.

Als wichtigste Grundlage dienen Brandon
Sandersons Creative-Writing-Vorlesungen aus dem
Jahr 2020. Der erfolgreiche Science-Fiction- und
Fantasy-Autor Sanderson legt darin seine Methoden
dar. Die Ubersetzung davon in die Planung erfolgt
schrittweise, von Parallelen zur Planung und ihrer
etablierten Methoden, tber einen Entwurf und einen
Anwendungsversuch zu einem Planungsleitfaden.

Ergebnis: Fir eine Geschichte braucht es — nach
Sanderson — drei Sdulen. Diese lassen sich auch in
der Planung verwenden:

Als Erstes gilt es, das SETTING zu erkennen und
festzulegen. Einige Ubergeordnete Begebenheiten
betreffen alle Projekte. So etwa der Klimawandel und
seine Auswirkungen. Fir das einzelne Projekt im
Besonderen sind zusatzlich die physischen und
kulturellen Gegebenheiten in seiner Umgebung
relevant.

Als Zweites gilt es, die CHARAKTERE und ihre
nétigen Entwicklungen zu ergriinden. Dabei gibt es
zwei Gruppen: Die handelnden oder vom Projekt
betroffenen Personen mit ihren Motivationen und
Zielen — und den beplanten Ort an sich. Was macht
die Charaktere aus? Welche Zukiinfte sind denkbar?
Aus den Antworten ergibt sich:

Als Drittes, der PLOT — die Handlung der Geschichte
oder die Struktur des Planungsprojekts. Hier sind die
Payoffs zu definieren, fiir die es sich lohnt, die
Planung zu unternehmen. Darauf ausgerichtet erfolgt
die Konzeption des Vorgehens. Dafiir werden
etablierte Methoden ausgewahlt, kombiniert oder
angepasst.

Gemeinsam schriftlich festgehalten ergeben diese
Uberlegungen ein Konzept fiir das einzelne
Planungsprojekt.

Fazit: Um eine Planung auf diese Weise anzugehen,
missen wir als Planer:in oder Planungsteam unseren
Nachhaltigkeitsbegriff kldren. Ausserdem sollten wir
ein Selbstverstandnis dazu entwickeln, was unsere
Rolle in der Planung ist. Diese Arbeit ermutigt zur

folgenden Grundhaltung: Wir Planenden sollten uns
als Autor:innen mit fachlicher Verantwortung fur die
Inhalte unserer Projekte wahr- und ernstnehmen.

Geschichtenhaus: Darstellung der drei Saulen, aus denen
Geschichten bestehen.
Eigene Darstellung, nach Sanderson (2020)

Setting Characters Plot

Sandsturm auf dem Wiistenplaneten Arrakis. Die Dune-Reihe ist
ein Beispiel fiir kohdrenten Weltenbau. Das Klima ist rau...
Dune (Villeneuve, 2021; Herbert, 1965)

...und die Architektur reagiert: Dicke Mauern, nur indirekte
Beleuchtung. Sand und Hitze werden abgehalten.
Dune (Villeneuve, 2021; Herbert, 1965)
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