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DIE AKADEMIE F¦R KINDERMEDIEN 2009/2010

Die Akademie f¿r Kindermedien berªt und fºrdert Autoren und Entwickler bei ihrer Arbeit 
an eigenen Projekten f¿r ein junges Publikum. In einer Mischung aus individueller Beratung, 
umfangreichen Begleitveranstaltungen und spannenden Kooperationsprojekten schafft sie 
f¿r Kreative eine besondere Plattform, um sich auszutauschen, gegenseitig zu inspirieren 
und so anspruchsvolle Konzepte f¿r markttaugliche Kinder- und Jugendmedienprojekte 
zu entwickeln. Dabei richtet sie sich an professionelle Autoren und Entwickler sowie 
Nachwuchstalente.

Die Projekte kommen aus drei verschiedenen Bereichen und werden in drei Gruppen 
besprochen und entwickelt: SPIELFILM, ANIMATIONSSERIE sowie INTERAKTIVE & CROSS-
MEDIALE INHALTE. In den jeweiligen Gruppen erhalten die Teilnehmer projektbezogene und 
individuelle Beratungen. Den Bereich SPIELFILM betreute dieses Jahr die Dramaturgin Nicole 
Kellerhals, die Gruppe ANIMATIONSSERIE leitete der Autor und Zeichner John Chambers. 
Im Bereich INTERAKTIVE & CROSSMEDIALE INHALTE beriet der britische Producer f¿r 
Cross-Media-Formate Paul Tyler die Autoren. Ein Durchgang der Akademie umfasst vier 
einwºchige Module, die insgesamt einen Zeitraum von sechs Monaten abdecken. Eine 
Einf¿hrungs- und Qualiý zierungswoche bietet den Blick ¿ber den Tellerrand hinaus.

Einf¿hrungs- und Qualiý zierungswoche

Bereits in der Einf¿hrungs- und Qualiý zierungswoche in Eyba erhalten die Teilnehmer einen 
ersten fªcher¿bergreifenden Einblick. In diesem Jahr erhielten dort 19 Autoren die Mºglich-
keit, ihre Projektvorschlªge in Einzelgesprªchen mit der Studienleitung und den Mentoren 
aller drei Fachgebiete zu diskutieren. Ergªnzende Seminare und Vortrªge vermittelten 
einen ¦berblick ¿ber den aktuellen Stand und die gegenwªrtigen Trends der audiovisuellen, 
digitalen und interaktiven Kindermedien. So informierte Studienleiterin Margret Albers ¿ber 
die aktuelle Situation auf dem Kinderý lm- und Fernsehmarkt  in Deutschland. Redakteur und 
stellvertretender Leiter der Redaktion Fiktion Stefan Pfªfþ e gab eine ¦bersicht ¿ber das Proý l 
des Kindersenders. Studienleiter Greg Childs und Game Entwickler Jan D®rer sprachen ¿ber 
Trends und Tendenzen auf dem nationalen und internationalen Games- und Edutainment-
Markt. Mentor der Gruppe ANIMATIONSSERIE John Chambers ¿bte mit den Teilnehmern 
das Handwerk des Schreibens f¿r Animation. SPIELFILM-Mentorin Nicole Kellerhals fasste 
in einem ergªnzenden Vortrag unterschiedliche Erzªhlformen im Kinderý lm zusammen 
und analysierte diese an einem praktischen Filmbeispiel. Paul Tyler, Mentor der Gruppe 
INTERAKTIVE & CROSSMEDIALE INHALTE, vermittelte mit einem Simulationsspiel die 
Grundlagen interaktiven Denkens. Die gesamte Woche unterstreicht den interdisziplinªren 
Ansatz der Akademie und dient als Horizonterweiterung ï der klassische Autor erfªhrt mehr 
¿ber interaktive Medien und Games; umgekehrt lernen Entwickler etwas ¿ber die Bereiche 
Spielý lm und Animationsserie. 

Sparten¿bergreifende Vortrªge aus dem Netzwerk der Akademie

In den darauf folgenden vier Workshopwochen der Akademie steht nicht nur die intensive 
Beschªftigung mit den einzelnen Projekten innerhalb der drei Fachgruppen im Vordergrund. 
Neben der Arbeit in den einzelnen Gruppen vermittelt das Mentorenteam in Form von 
Vortrªgen auch Disziplinen ¿bergreifendes Wissen. So erºrterten Nicole Kellerhals 
(SPIELFILM) und John Chambers (ANIMATIONSSERIE) grundlegende Etappen einer 
Heldenreise und stellten die vielfªltigen Mºglichkeiten bei der Entwicklung von Charakteren 
dar. Zahlreiche Filmbeispiele und Filmanalysen veranschaulichten das theoretische Ger¿st. 
In seinem Vortrag Augmented Reality ï The difference between windows and mirrors ï How 
augmented reality is allowing us to see beyond the screen stellte Paul Tyler, Mentor der 
Gruppe INTERAKTIVE & CROSSMEDIALE INHALTE, Beispiele von Ăaugmented realityò, vor. 
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Und sprach ¿ber die faszinierenden Mºglichkeiten, die diese Technik ï eine Verschmelzung 
virtueller Projektionen mit realen Umgebungen ï auch f¿r Autoren bietet. 
Mit der Thematik Genre in Film, Games und interaktiven Medien setzten sich wiederum 
Nicole Kellerhals, Mario Giordano (AKM Berater und Autor) und Grit Schuster (Alumni und 
Interaction Designerin) in einem weiteren Vortrag auseinander. Ausgehend von seinem 
Ursprung, betrachteten sie den Begriff des Genres in seinem dramaturgisch erzªhlerischen 
Kontext sowie in seiner Anwendung in den einzelnen Bereichen. Grit Schuster konzentrierte 
sich dabei auf dem Begriff des Genres bei digitalen Spielen und digitalen interaktiven 
Medien, wªhrend Mario Giordano das Beispiel des Thrillers und Krimis nªher unter die Lupe 
nahm.

Werkstattgesprªche und Vortrªge externer Fachleute aus der Branche sowie 
ºffentliche Expertengesprªche an Th¿ringer Hochschulen

RegelmªÇige Feedbackrunden mit allen Teilnehmern sowie Werkstattgesprªche mit 
eingeladenen Autoren, Regisseuren und Produzenten geben fªcher¿bergreifende Impulse. 
So sprach beispielsweise Autor und Regisseur Eckart Fingberg ¿ber die Entstehung und 
Umsetzung des Projekts Jasper und das Limonadenkomplott, die erfolgreiche hollªndische 
Kinderý lmproduzentin Leontine Petit ¿ber Prinzipien bei der Entwicklung und Umsetzung 
von Kinderý lmstoffen.  
Ergªnzt wird das Akademieprogramm mit einer Reihe informativer Vortrªge und Seminare. 
In seinem Vortrag Playmobil lives everywhere: one brand ï different channels sprach 
Axel von Maydell, Geschªftsf¿hrer des Berliner Entwicklers Morgen Studios, ¿ber den 
erfolgreichen Sprung eines Kinderzimmerklassikers in die digitale Spielewelt und stellte das 
neue Online Rollenspiel von Playmobil vor. Des Weiteren gab Claudia Wegener, Professorin 
f¿r Medienwissenschaft HFF Potsdam Babelsberg, einen ¦berblick ¿ber ihre Studie Kinder 
als Kinozuschauer. Armin Prediger, seit ¿ber 13 Jahren als Autor und Headwriter tªtig, 
erlªuterte f¿r die Teilnehmer der diesjªhrigen Akademie wesentliche Arbeitsschritte und 
-phasen bei der Entwicklung von Animationsý lmen. 
Die ºffentlichen Expertengesprªche an Th¿ringer Hochschulen, die bereits in den letzten 
Jahren das Workshop-Programm bereicherten und gleichzeitig die Arbeit der Akademie 
in der ¥ffentlichkeit vorgestellt hatten, konnten auch in diesem Jahr in Kooperation mit 
der Fachhochschule Erfurt fortgef¿hrt werden. In einer Vortragsreihe ¿ber Interactive 
Storytelling sprach Neil Richards, Autor und Produzent zahlreicher BBC Produktionen 
und  mittlerweile auch im Bereich Interaktive Medien, Games und iTV tªtig, ¿ber seine 
Erfahrungen in der Arbeit f¿r beide ĂSeitenò. Ulrike Spierling, Professorin f¿r Mediendesign 
an der FH Erfurt, referierte ¿ber Interactive Storytelling auf Basis von digitalen Agenten. 

Kooperationen mit externen Partnern

Zusªtzliche Kooperationen mit externen Partnern auf der Basis konkreter Projekte bieten 
den Teilnehmern einen umfassenden Einblick in die Praxis. Ziel ist es dabei, Arbeitsweisen 
unter realistischen Bedingungen zu erfahren und zu vertiefen, wobei die Realisierung der 
entwickelten Ideen mºglich ist, jedoch nicht im Vordergrund steht. In diesem Akademiejahr 
wurde die Zusammenarbeit mit dem KI.KA, welche seit 2006 fester Bestandteil der 
Akademiearbeit ist, erweitert. Erstmals hatten alle Akademieteilnehmer die Mºglichkeit, 
im Rahmen des Akademie-Praxis-Netzwerks an aktuellen KI.KA-Projekten zu arbeiten. 
Unter Anleitung des stellvertretenden Programmgeschªftsf¿hrers und Leiters der Redaktion 
Fiktion Sebastian Debertin entwickelten die Teilnehmer der Gruppe ANIMATIONSSERIE  
Folgen f¿r die Kinderzeichentrickserie Zo®s Zauberschrank. Die Teilnehmer der Gruppe 
SPIELFILM schrieben mit Unterst¿tzung des verantwortlichen Redakteurs Stefan Pfªfþ e 
Treatments f¿r die Reihe Krimi.de. Teilnehmer der Gruppe INTERAKTIVE & CROSSMEDIALE 
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INHALTE erhielten die Mºglichkeit, die crossmedialen Potentiale beider Marken auszuloten. 
Einen ganz besonderen Praxisbezug stellte schlieÇlich ein Besuch der Autoren in einer 
Kindertagesstªtte und in verschiedenen Erfurter Schulklassen dar. Dort hatten die Autoren 
die Mºglichkeit, sich mit Erfurter Vorschulkindern, Grundsch¿lern und Gymnasiasten ¿ber 
ihre Projekte auszutauschen und die unmittelbaren Reaktionen der Kinder im jeweiligen 
Zielgruppenalter zu beobachten. 

Wissenswertes zu Fºrderung, Vertrªgen, einen guten Pitch und Raum f¿r 
Kreativitªt

Die Akademie bietet ebenfalls Raum zur allgemeinen kreativen Weiterentwicklung. Auch in 
diesem Jahr nahmen alle Teilnehmer an einem zweitªgigen Improvisationstraining teil, das 
von Billa Christe sowie Thomas Chemnitz, Ensemblemitglieder der Berliner Improvisations-
theatergruppe Die Gorillas, geleitet wurde. Die Improvisations¿bungen trugen dazu bei, 
Figuren bewusster und eigenstªndiger wahrzunehmen und so ¿ber die Kºrperarbeit neue 
Einsichten f¿r Figurenkonstellation und Handlung zu gewinnen. 
Ein wichtiger Bestandteil der Akademie sind auch aktuelle Informationsvortrªge zur 
Vertragsgestaltung, Fºrdermºglichkeiten in Deutschland und eine intensive Vorbereitung 
auf das Pitching. Katharina Uppenbrink, Geschªftsf¿hrerin des Verbandes Deutscher 
Drehbuchautoren, sprach in einem Blockseminar ¿ber die aktuelle Situation der 
Drehbuchautoren in Deutschland und vermittelte wichtige Grundlagen zur Vertragsgestaltung. 
¦ber Fºrdermºglichkeiten von Medienprojekten f¿r Kinder in Deutschland informierten 
Britta Marciniak und Mario Fischer von der Mitteldeutschen Medienfºrderung sowie Rangeen 
Horami von dem Medienboard Berlin-Brandenburg. In Vorbereitung auf das Pitching wurden 
die Autoren bereits in der Einf¿hrungs- und Qualiý zierungswoche sowie in der letzten 
Workshopwoche von Flying Moon Geschªftsf¿hrerin und Produzentin Roshanak Behesht 
Nedjad unterst¿tzt. 

Partner

Die Akademie f¿r Kindermedien 2009/2010 ist ein Projekt des Fºrdervereins Deutscher 
Kinderý lm e.V. und wurde von der Mitteldeutschen Medienfºrderung (MDM), dem Medien-
board Berlin-Brandenburg (MBB), dem Beauftragten der Bundesregierung f¿r Kultur und 
Medien (BKM), der Th¿ringer Staatskanzlei, der Th¿ringer Landesmedienanstalt, der 
Th¿ringer Aufbaubank, der Stiftung f¿r Technologie, Innovation und Forschung Th¿ringen 
sowie dem KI.KA, dem Kinderkanal von ARD und ZDF, gefºrdert.



Die Projekte
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und Kinderb¿chern / 
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M¿nchen / Lebt als freie 
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Kontakt
NaupliastraÇe 12
81547 M¿nchen
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nina.basovic@googlemail.com

DAS GEHEIMNIS DER GEKR¥NTEN EIDECHSE

Wer nicht pariert, wird plastiniert!

Weil sie ihren geliebten Hund nicht 
behalten darf, lªuft die zehnjªhrige Greta 
von zu Hause weg und schlieÇt sich einem 
magischen Wanderzirkus an. Doch bald 
schon entdeckt sie die ý nstere Seite 
dieser Wunderwelt aus Zuckerwatte und 
sprechenden Tieren: Alle Kinder haben ihre 
Eltern vergessen! Greta nimmt den Kampf 
gegen den diabolischen Clown auf, um die 
Kinder zu erlºsen. Ein Fantasy-Mªrchen f¿r 
Kinder von 4 bis 12 Jahren.

Nach dem Tod ihrer Mutter hat sich 
GRETA (10) immer mehr in ihre Fantasie-
welt zur¿ck gezogen. Als sie ihren besten 
Freund und einzigen Vertrauten, den 
Bobtail FIDO, weggeben soll, lªuft sie mit 
ihm und ihrer Smaragdeidechse FRED in 
einer st¿rmischen Gewitternacht von zu 
Hause fort. 

Da erhªlt Greta ein verlockendes Angebot. 
Der ebenso mysteriºse wie freundliche 
Zirkusdirektor und Magier KARL ALBERT 
ERNST SAUERBIER (75) bietet ihr an, in 
seinem Zirkusluftschiff mitzureisen! Die 
Bedingungen sind schnell ausgehandelt 
und Greta unterschreibt den Vertrag, den 
ihr Sauerbiers angehender Zauberlehrling, 
ein unheimlicher CLOWN, feierlich ¿ber-
reicht. 

Im Zirkus angekommen glaubt sich Greta 
im Paradies! Jedes Kunstst¿ck gelingt, Fred 
und Fido kºnnen sprechen und alle unlieb-
samen Arbeiten werden von frºhlichen, 
wundersamen Wesen verrichtet, die immer 
zur Stelle sind, wenn man sie braucht. 

Doch aus SpaÇ wird plºtzlich bitterer Ernst, 
als Fido verschwindet und Greta entdeckt, 
dass ihre neu gewonnenen Freunde jegliche 
Erinnerung an ihre Eltern verloren haben. 
Zu allem Ungl¿ck ¿bernimmt auch noch 
der bºse Clown das Kommando auf dem 
Zirkusluftschiff. Er verwandelt den Zirkus-
direktor in Plastik und raubt Greta fast die 
Hoffnung auf eine Heimkehr zu ihren Eltern, 
denn nur Sauerbier kennt den Weg!

Greta will sich und alle ihre Freunde aus 
dem magischen Zirkus befreien, doch dazu 
braucht sie ihren ganzen Mut, Erý ndungs-
reichtum ï und etwas Hilfe von einer ge-
krºnten Eidechse.
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Natascha Bub

Biograý e
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Hamburg / Praktika, Jobs, 
Tanzunterricht in New 
York / Schauspielstudium 
UdK Berlin / verschiedene 
Theaterengagements / 
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dort auch Co-Autorin / 
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Kontakt
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nataschabub@yahoo.de

ZEICHEN UND WUNDER

Um den Selbstmordversuch seines Freun-
des zu begreifen, schleust Julius sich in 
eine radikale christliche Sekte ein und 
gerªt in einen Strudel aus Verf¿hrung und 
Manipulation, in dem er mehr und mehr die 
Kontrolle verliert ...

Ein Coming-of-age-Drama ¿ber die Verwir-
rung der Gef¿hle und den Kampf um die 
eigene Identitªt. F¿r Menschen ab 12.

An JULIUSô  sechzehntem Geburtstag st¿rzt 
LEON (15) aus einem Karussell. Wie durch 
ein Wunder ¿berlebt er, doch er liegt im 
Koma und ist seltsam abgemagert. 

Julius entdeckt Zeichen daf¿r, dass Leon 
Mitglied einer obskuren Gruppe charis-
matischer Evangelikaler war. Seine Freun-
din TESSA (15) und die Anderen von der 
Sch¿lerzeitung ¿berreden Julius, sich dort 
einzuschleichen, um die Wahrheit rauszu-
bekommen. 

Julius ý ndet sich in einer fremden Welt 
wieder: religiºse Ekstase, Heilungsgottes-
dienste, immerwªhrende Euphorie. Der 
strahlende KAY (17) zieht ihn in seinen 
Bann. LEIF (35), der Sektenf¿hrer, entdeckt 
verborgene Talente in Julius und nutzt 
dessen Ehrgeiz, ihn an sich zu binden. 
Julius ist gegen seinen Willen fasziniert, 
doch irgendwann weiÇ er nicht mehr, was 
ist gespielt, was echt. 

Kay verhªlt sich rªtselhaft, sie sind einander 
nah, dann wieder stºÇt er Julius weg. Bis 
er ihn plºtzlich k¿sst. Julius ý ndet weitere 
Beweise, dass Leon Teil der Gemeinde 
war, aber sprechen will keiner ¿ber ihn. Er 
entfernt sich von Tessa, bricht die Arbeit an 
dem Artikel ab, die Schule ist ihm egal.

Julius verliert sich in einem Labyrinth aus 
falschen Freunden und echten Gef¿hlen. 
Fast zu spªt entdeckt er, wie Leif seine 
Macht missbraucht, seine Anhªnger etwa 
zwingt, ihre S¿ndigkeit durch exzessives 
Fasten zu bekªmpfen. Und dass er eine 
heimliche Affªre mit KLARA (13) hat, die 
vorher Leons Freundin war.

Leif erfªhrt von Juliusô und Kays Liebes-
geschichte und zwingt die Jungen in 
einem Kurs ihre Ăkranken Neigungenñ zu 
bekªmpfen. Und plºtzlich behauptet Kay, er 
sei Ăgeheiltñ.

Um nicht alle, die ihm wichtig sind, 
zu verlieren, muss Julius zur Wahrheit 
zur¿cký nden. Nur mit Tessas Hilfe kann er 
Kay retten und sein eigenes Leben zur¿ck-
erobern.
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RICHARD, DER STORCH

Biograý e
Geb. 1976 in Urumieh, 
Iran / Studium der 
Kommunikationswirtschaft 
in M¿nchen / 1994-2000 
PR- und Produkt-Manager 
f¿r die US Videospielý rma 
Acclaim / Ausbildung 
zum Avid Cutter / Seit 
2005 diverse Kurzý lme 
geschrieben und 
inszeniert / Lebt in Berlin 
als freier Editor, Autor und 
Regisseur.

Kontakt
reza@memari.net

Ein junger Spatz, der fest davon ¿berzeugt 
ist, ein Storch zu sein, begibt sich mit 
einer Bande schrªger Nicht-Zugvºgel auf 
eine abenteuerliche Reise ins ferne Afrika, 
um seiner Storchenfamilie zu beweisen, 
dass er einer von ihnen ist.

RICHARD, DER STORCH ist ein buntge-
ý edertes, computeranimiertes 3D-Family-
Entertainment-Road-Movie zu Lande, zu 
Wasser und in der Luft. 
F¿r Kinder von 4 bis 8 Jahren.

Der frisch geschl¿pfte Spatz RICHARD, 
dessen Eltern einer Marderattacke zum 
Opfer gefallen sind, wªchst bei einer Stor-
chenfamilie auf und ist ¿berzeugt davon, 
selbst ein Storch zu sein.

Als die Stºrche ihre alljªhrliche Winterreise 
nach Afrika antreten, wird Richard jedoch 
zur¿ckgelassen, weil er kein Zugvogel ist. 
Zutiefst gekrªnkt beschlieÇt er, auf eigene 
Faust nach Afrika zu þ iegen, um den 
Stºrchen zu beweisen, dass er zu ihnen 
gehºrt.

Unterst¿tzt von der Anschluss suchenden 
Eule OLGA, beginnt eine abenteuerliche 
Reise mit diversen Verkehrsmitteln, denn der 
Spatz merkt schnell, dass er die gewaltige 
Strecke tatsªchlich nicht þ iegen kann und 
bringt sich mit seiner Selbst¿berschªtzung 
immer wieder in Schwierigkeiten.

Als sie von KIKI, einem windigen, selbst-
verliebten Kakadu, auf eine falsche Fªhrte 
gef¿hrt werden, ist Richard kurz davor 
aufzugeben. Doch da erfªhrt er, dass seine 
Storchenfamilie in groÇer Gefahr schwebt 
und er beschlieÇt, sie zu retten ï aber 
auf die Spatzenart! Denn das energische 
Spatzenmªdchen LENA hat ihm gezeigt, 
dass es keineswegs schlecht ist, ein Spatz 
zu sein.

In Afrika angekommen ý ndet Richard die 
Stºrche mit anderen Vºgeln eingesperrt 
in einer riesigen Voliere wieder. Mit neuem 
Selbstbewusstsein und der Hilfe seiner 
Freunde gelingt es ihm nach einem drama-
tischen Kampf, alle gefangenen Vºgel zu 
befreien und den Kªý g zu zerstºren. 

Die Vºgel geben eine Siegerparty f¿r 
Richard, der gelernt hat, sich als Spatz zu 
akzeptieren. Er wird von seiner Storchen-
familie zum Ehrenstorch ernannt und hat 
ihre Achtung errungen f¿r das, was er ist.
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Steffen Weinert

FINN UND DER WEG ZUM HIMMEL

Biograý e
Geb. 1975 / 1999-2005 
Drehbuchstudium an der 
Filmakademie Baden-
W¿rttemberg GmbH / Sein 
Kurzý lm Der AufreiÇer
erhielt zahlreiche Preise 
auf nationalen und 
internationalen Festivals / 
Lebt und arbeitet als 
freier Drehbuchautor und 
Regisseur in Berlin.

Kontakt
M 0163-753 66 97
steffenweinert@gmx.de

Der aufm¿pý ge Finn mºchte zu seinem 
Vater in den Himmel, bezweifelt aber 
sehr, dort nach all dem Unfug ¿berhaupt 
aufgenommen zu werden.

Eine Komºdie ¿ber das Leben und Sterben 
und die Frage, ob drei gute Taten reichen, 
um Gott umzustimmen. 
F¿r Kinder ab 4 Jahre.

Ein kleines, katholisches Dorf in S¿d-
deutschland. Der sonst so freche und 
energiegeladene FINN (9) trauert um 
seinen Vater, der an einer seltenen Krebsart 
gestorben ist. Auf der Beerdigung belauscht 
er ein Gesprªch zwischen zwei alten Schul-
freunden seines Vaters, in dem es um die 
Symptome der Krebserkrankung geht. 
Appetitlosigkeit, Gewichtsverlust, Juckreiz, 
Schwitzen, Schmerzen. Finn diagnostiziert 
diese Symptome allesamt bei sich selbst und 
ist von da an felsenfest davon ¿berzeugt, 
dass auch er bald sterben wird.

Er ý ndet sich aber schnell mit seinem 
vermeintlichen Schicksal ab und sieht es 
eher als Chance, seinem Vater wieder 
nahe zu sein und zu ihm in den Himmel zu 
kommen. Finns bester Freund LUDWIG (8) 
weist ihn jedoch darauf hin, dass es nach 
all den Streichen und Frechheiten der ver-
gangenen Jahre gar nicht so sicher ist, ob 
das mit dem Himmel ¿berhaupt klappen 
wird.

Finn fragt vorsichtshalber den Dorfpfarrer 
um Rat. Der gibt ihm anfªnglich jedoch nur 
abstrakte und wenig hilfreiche Antworten, 
also nagelt Finn ihn auf eine konkrete 
Aussage fest: Drei gute Taten und das mit 
dem Himmel geht klar.

Wªhrend Finn diese drei guten Taten 
zu vollbringen versucht, erlebt er einen 
regelrechten Energieschub. Die Lethargie 
der vergangenen Wochen ist wie weg-
geblasen. Seine wichtigste Tat ist, die 
11-jªhrige HANNAH aus der Gewalt ihres 
pr¿gelnden Vaters zu befreien und sie 
hinter dem R¿cken seiner Mutter im alten 
Gartenhaus einzuquartieren. Die beiden 
werden dicke Freunde, was Finn sehr dabei 
hilft, langsam den Verlust seines Vaters zu 
¿berwinden und ins Leben zur¿ck zu ý nden. 
Am Ende kºnnte er sich sogar vorstellen, 
irgendwann einmal einen neuen Mann an 
der Seite seiner Mutter zu akzeptieren.


