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Kreatives Schreiben und Kreative Texte

Was ist Kreatives Schreiben [Creative Writing]?

Unter »Kreativem Schreiben« versteht man das Verfassen von Texten, deren Funktion es ist, Geschichten zu erzahlen oder Emotionen zu wecken.
Die rein sachliche Vermittlung von Informationen steht nicht im Vordergrund. Selbstverstandlich gibt es hier (gut ausgeleuchtete) Grauzonen:

¢ In Kreativen Texten kénnen Autoren Informationen vermitteln (zum Beispiel mit einem historischen Roman) und sogar eine subjek-
tive Position zu einem Thema beziehen. Allerdings sollte dies auf gar keinen Fall explizit oder verbal ausgesprochen durch die Er-
zahlstimme oder die Figuren der Geschichte geschehen, die dann wie sprechende Lehrbiicher klingen oder dogmatisch die Meinung
des Autors predigen. So etwas merkt der Leser schnell! Das, was der Autor personlich zu sagen hat, muss so subtil wie moglich in die
Handlung eingebunden werden. Alles andere ware schlicht und ergreifend schlechter Stil. Und die laut erklarte ‘Moral” am Ende der
Geschichte sollte man auch vermeiden, da das einfach einen billigen Eindruck macht.

* Auch verwendet die Werbeindustrie unter dem Stichwort ‘Storytelling” (ein super Konzept!) oft das Erzahlmodell der “‘Heldenreise’,
um den Zuschauer eines Werbeclips dazu zu bewegen, ein bestimmtes Produkt zu kaufen.

e Zu guter Letzt konnen komplexe Sachverhalte durch das Erzdhlen von — passenden! — Geschichten anschaulich gemacht werden. Ein
schones Beispiel ist wie der Film A Beautiful Mind in der “Wenn wir alle hinter der Blondine her sind” - Sequenz anschaulich und ohne
Mathematik erklart, was Spieltheorie ist.



Genres von Kreativen Texten

Welche Arten / welche Genres von Kreativen Texten gibt es?

Prosa [prosel

Prosatexte sind Texte, die keinen formellen Regeln unterliegen. Prosa wird in der Regel fiir das Schreiben von Romanen [novel], Kurzgeschichten
[short story] und Biografie und Autobiografie [life writing] verwendet.

Lyrik [poetry]

Lyriktexte sind Texte, die formellen Regeln unterliegen. Diese formellen Regeln konnen zum Beispiel ein Reimschema, eine Rhythmusstruktur
oder eine bestimmte optische Anordnung des Textes (shape poetry) sein.

Drama [dramal]

Dramatische Texte sind Texte, die dazu bestimmt sind, aufgefiihrt zu werden. Hierzu zdhlen nicht nur Theaterstiicke [plays], sondern auch Hor-
spiele [audio plays] und Drehbiicher [screen plays oder (film) scripts].

Im Besonderen Drehbiicher unterliegen in Bezug auf Gliederung und Présentation strengsten — meist verlags- und studioeigenen — Anforderun-
gen. Anderungen an der Form werden in der Regel nicht geduldet. Hier ist wirklich sehr viel handwerkliche Prazision gefragt.

Das gilt auch fiir den Umfang des Drehbuchs. Gerade bei TV ist die Lange des entstehenden Films / der Serienfolge oft auf die Minute genau vor-
gegeben. Bei Kinofilmen mag es etwas mehr Freiheit geben, aber da eine zusatzliche Drehbuchseite (ca. eine Filmminute) ein Budget von ein bis
drei Millionen US$ an Produktionskosten nach sich ziehen kann, muss man sich auch hier an die Vorgaben der Produzenten / Geldgeber halten.

Dramatische Texte konnen Regiekommentare enthalten. Allerdings muss man sich als Autor von dramatischen Texten dariiber im Klaren sein,
dass der Regisseur und nicht der Autor bestimmt, wie der Text letzten Endes aufgefiihrt wird. Man muss auch beachten, dass es Regisseure und
Produzenten gibt, die zu viel Regiekommentar in einem Drehbuch als eine Bevormundung ansehen und es solche Skripte erst gar nicht in den
Produktionsprozess schaffen.

Ein schones Beispiel fiir das formelle Layout eines Drehbuchs findet man bei der BBC unter http://downloads.bbc.co.uk/writersroom/scripts/
screenplaytv.pdf



(Open-Source) Software fiir Autoren

Kostenlose Open-Source-Software zum Erstellen von Kreativen Texten

Nattirlich ist es moglich, einen Roman nur mithilfe eines Bleistifts und eines Schreibblocks zu schreiben. Allerdings gibt es eine Vielzahl von kos-
tenlosen Open-Source Computerprogrammen, die einem die Arbeit erleichtern. Hier ist eine kleine Ubersicht.

Textverarbeitung

¢ Libre Office: Die Home- und Studentenversionen von kommerziellen Textverarbeitungen haben in der Regel den Nachteil, dass sie
nur zu rein privaten Zwecken eingesetzt werden diirfen. Eine hervorragende Alternative, die ich personlich seit Jahren verwende, ist
das Open-Source Office-Paket Libre Office, der Nachfolger des mittlerweile zum Stillstand gekommenen Open Office.

Rechtschreib- und Grammatikpriifung

¢ Language Tool: Leider hat der Duden Verlag die Produktion und den Vertrieb des Duden-Korrektors fiir Libre Offce eingestellt. Eine
Alternative ist das Language Tool. Language Tool kann als eigenstandiges Programm oder als Erweiterung von Libre Office einge-
setzt werden und es kontrolliert Rechtschreibung und Grammatik von deutschen und fremdsprachigen Texten.

Mindmap, Brainstorming und Planung

¢ Freemind: Die Frage, ob man einfach drauflosschreibt oder einen Roman im Vorfeld vollstindig durchplant, muss jeder Autor indivi-
duell fiir sich entscheiden. Freemind ist ein kostenloses Computerprogramm, das beim Sammeln und Strukturieren von Ideen helfen
kann.

Grafikprogramme

¢ GIMP und Inkscape: Mochte man ein Buchcover erstellen oder eine Illustration anfertigen, dann konnen einem die zwar nicht ganz
einfach zu bedienenden aber machtigen Grafikprogramme GIMP und Inscape weiterhelfen.
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Grundlagen der Erzahltechnik

Geschichte, Handlung und Erzahlung

Obwohl die Begriffe “Geschichte”, “Handlung”, und “Erzahlung” eng miteinander verbunden sind und im lockeren Gesprach auch synonym ver-
wendet werden, haben sie in der Erzahltheorie dennoch sehr genau definierte Bedeutungen, die man als Autor kennen sollte. Immer noch genial
ist der 100 Jahre alte Vergleich von E. M. Forster von “Story” und “Plot”.

* Die Geschichte [story] beschreibt den rein zeitlichen Ablauf der Ereignisse: »Der Konig starb, und dann starb die Konigin.«

¢ Die Handlung [plot] beschreibt den kausalen Zusammenhang der Ereignisse: »Der Konig starb, und dann starb die Kénigin aus Kum-
mer.«

* Die Erzahlung [narration] und der Erzédhler [narrator] entscheiden, in welcher Reihenfolge die Ereignisse erzahlt werden. Diese kann
mit dem tatsdachlichen Ablauf iibereinstimmen (a.) ...nach dem Tod des Konigs starb die Konigin aus Kummer..., muss es aber nicht
(b.) ...aus Kummer starb die Konigin nach dem Tod des Konigs... .

Noch ein kleiner Hinweis: Erzahlt man die Ereignisse nicht in der Reihenfolge, in der sie geschehen sind, ist das fiir den Leser anstrengend zu lesen
und kann ihn sogar verwirren. Auch wird hier der Erzahler sichtbar, was oft nicht wirklich gewollt ist. Deshalb sollte man die Option (b.) nur als
bewusst geplanten Effekt einsetzen. Zum Beispiel, um den Erzahlfluss einmal leicht zu variieren oder um Microspannung zu erzeugen. Auch ist es
moglich, eine Geschichte von hinten nach vorne zu erzahlen. Dann sollte man aber sehr genau wissen, was man tut.

Kleine Frage zum Nachdenken: Werden Story oder Plot verandert, wenn ich nicht in der richtigen Reihenfolge erzahle?

Sprache

Weil in deutschen Lehrbiichern und Literaturlexika die Begriffe “Geschichte” und “Handlung” nicht so sauber getrennt sind, wie in Forsters De-
finition oder wie in den meisten englischsprachigen Lehrbtichern, finden auch bei uns die Begriffe “Story” und “Plot” regelmafsig Anwendung in
Texten tiber Kreatives Schreiben. Das ist problemlos moglich, da sie sogar im Duden als grofigeschriebene deutsche Substantive aufgefiihrt sind.

Um dem Rechnung zu tragen und um die Verwirrung zu minimieren, halte ich mich in diesem Kurs deshalb ab sofort stringent an Forsters Defi-
nition und verwende “Geschichte” beziehungsweise “Story” als Synonyme fiir den rein zeitlichen Ablauf von Ereignissen und “Handlung” bezie-
hungsweise “Plot” als Synonyme fiir den kausalen Zusammenhang von Ereignissen.

-12-



Die Drei-Akt-Struktur: Einleitung

Struktur einer Geschichte

Strukturmodelle, die den Aufbau einer Geschichte beschreiben, gibt es in der Erzahltheorie — vorsichtig ausgedriickt — eine ganze Menge. Aber
auch wenn es knapp 2.400 Jahre alt ist, dann ist das wichtigste und auch heute noch aktuellste Modell das durch Beobachtung entstandene Struk-
turmodell von Aristoteles. Die Drei-Akt-Struktur: Jede Geschichte hat einen Anfang, einen Mittelteil und einen Schluss.

Globaler Bezug der Drei-Akt-Struktur

Wahrscheinlich hat Aristoteles” Theorie deshalb ihre unverwiistliche Bedeutung, weil sie so nahe am Leben ist:
¢ Anfang: Wir stehen am Morgen auf.
¢ Mittelteil: Wir durchleben den Tag.
e Schluss: Wir gehen am Abend ins Bett.

Lokaler Bezug der Drei-Akt-Struktur

Aber auch bei kleineren Tatigkeiten, wie dem Schreiben eines Beschwerdebriefs, findet sie ihre Anwendung;:
¢ Anfang: Ich habe mir Thren Féhn gekauft.
¢ Mittelteil: Dieser ist bei Benutzung in meiner Hand explodiert.

e Schluss: Deshalb mochte ich ihn umtauschen.

Die Regel, dass jede Geschichte einen Anfang, einen Mittelteil und einen Schluss hat, ist eine der wichtigsten, vielleicht sogar die wichtigste Regel
im Kreativen Schreiben. Sie gilt ohne Ausnahme genretibergreifend und sie gilt auch, wenn die Ereignisse einer Geschichte nicht linear erzahlt
werden.

Geschichten, die sich nicht an die Drei-Akt-Struktur halten, sind experimentell — oder wollen nur nicht zugeben, dass sie auf den Klassiker basie-
ren.

g -13-



Die Drei-Akt-Struktur auf einen Blick

Struktur einer Geschichte

A
* Bewegung / Veranderung /
Stérung

* Protagonist [mit Ziel / Traum]

° Status Quo

* Auslosendes Ereignis /
Inciting Incident

* 1. Ubergangsereignis

* Story-Ziel /
Story-Frage . .
Antagomst [Person, Gruppe (mit Reprasentant), Tier, Ding, Naturereignis]

* Story-Ziel des

Antagonisten
* Klebstoff
* Konfrontation / * Konfrontation /
Set-Piece 1 Tttt "% Get-Piecen

* 2. Ubergangsereignis
* Finale Konfrontation /
Alles oder Nichts

* Story-Ziel /
Story-Frage

* Wertung (opt.)

* Veranderung des
Protagonisten (opt.)

> 1. Ubergang --> -->2. Ubergang -->

1. Akt 2. Akt 3. Akt
Anfang Mittelteil Schluss

azf;+ -14 -
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Elemente der Drei-Akt-Struktur

1. Akt: Anfang

Eine Geschichte sollte mit Bewegung und/oder mit einem Anzeichen fiir eine bevorstehende Anderung und/oder mit einer Storung beginnen. Diese Elemente
konnen — miissen aber nicht zwingend — story-relevant sein. Hier kommt es erst einmal nur darauf an, eine aktive Welt zu zeigen, in der anscheinend etwas
‘ansteht’. Der Leser muss den Eindruck bekommen, dass diese Welt bereits existiert hatte, bevor er die erste Seite der Geschichte aufschlug.

Das Einfiihren des Protagonisten und seines (gegebenenfalls auch nicht story-relevanten) Ziels oder Traums sollte so schnell wie moglich geschehen. Wir wollen
wissen, um wen wir uns die ndchsten paar hundert Seiten sorgen sollen.

Status quo: Zeigen der alltaglichen Welt des Protagonisten. Nur wenn wir den Startpunkt kennen, konnen wir die kommende Veranderung erkennen.
Inciting Incident: Die Welt des Protagonisten wird unwiderruflich verdndert oder auch zerstort. Noch hat der Protagonist die Wahl, den Kampf aufzunehmen.
1. Ubergangsereignis: Der Protagonist betritt (freiwillig oder unfreiwillig) den 2. Akt. Ab jetzt geht es um Leben oder »Tod« und es gibt kein Zuriick mehr.

Parallel zum 1. Ubergangsereignis fasst der Protagonist sein Story-Ziel und der Leser stellt sich die Story-Frage: Wird der Protagonist sein Ziel erreichen? Die
Wichtigkeit des Ziels muss vom Leser verstanden — wenn auch nicht moralisch geteilt werden.

2. Akt: Mittelteil

Spétestens im Mittelteil wird der Antagonist mit einem gegenldufigen Story-Ziel eingefiihrt, das nicht mit dem Story-Ziel des Protagonisten vereinbar ist. Pro-
tagonist und Antagonist miissen durch »Klebstoff« glaubwiirdig miteinander verbunden sein (»Locked in Battle«). Der Antagonist kann aber auch im 1. Akt
eingefiihrt werden. Das kann sich von Geschichte zu Geschichte unterscheiden. Auch hier muss der Leser die Wichtigkeit des Ziels (nur) verstehen.

Jetzt kommt es zu einer Reihe von (direkten oder indirekten) Konfrontationen [auch Set-Pieces oder Sequenzen genannt] zwischen dem Protagonisten und dem
Antagonisten. Jede Aktion des Protagonisten und des Antagonisten muss (direkt oder indirekt) mit dem Story-Ziel verbunden sein.

2. Ubergangsereignis: Schlielich ist der Protagonist bereit fiir die finale Konfrontation und betritt (nach Moglichkeit freiwillig und mit eigener Kraft) den 3. Akt.

3. Akt: Schluss

Finale Konfrontation zwischen Protagonist und Antagonist. Jetzt geht es um Alles oder Nichts.

Die Story-Frage wird beantwortet: Hat der Protagonist sein Story-Ziel erreicht?

Der Protagonist kann das Story-Ziel erreichen, verfehlen oder es bleibt offen (was keine Kunst, sondern Unvermégen des Autors ist!).
Wertung: Auch das Verfehlen des Story-Ziels (»Es ist nirgends schoner als daheim«) kann ein positives Ende darstellen - und umgekehrt.

Gegebenenfalls sollte man eine Anderung des Protagonisten zeigen. Diese bitte nicht erzwingen. Ein kleines Detail reicht hier aus: In Der Weifie Hai hat Chief
Brody keine Angst mehr vor Wasser; in Jagd auf Roter Oktober kann Jack Ryan wieder in einem Flugzeug schlafen.

Es gibt den Mythos, dass der Protagonist der Geschichte wieder als veranderte Person in seine Welt zuriickkehren muss. Das stimmt gerade bei den bekannten
Heldenreisen so nicht. Luke Skywalker, Harry Potter und Frodo haben sich zwar verédndert, sind aber nicht nach Tatooine, zu Onkel und Tante, oder in ihr Dorf
zuriickgekehrt. -15 -



Spannungsbogen: Einleitung

Die (spatestens seit Shakespeare!) veraltete Strukturpyramide von Gustav Freytag

Die im Deutschunterricht oft gelehrte Strukturpyramide zum “Standardschema der Dramatik” von Gustav Freytag (von 1863) erweckt den Ein-
druck, dass a.) Anfang und Schluss einer Geschichte gleichlang sind, dass b.) der Hohepunkt des Konflikts in der Mitte des Mittelteils stattfindet,

und dass es c.) genauso lange dauern soll, die Spannung abzubauen, wie sie aufzubauen.

Hohepunkt

Spannung

Einleitung, Exposition Katastrophe, (Auf)Losung Z .
eit

Leider wird die Strukturpyramide sogar in neueren Biichern iiber Filmtheorie und (Corporate) Storytelling immer noch als aktuell verkauft, aber
sie ist mittlerweile wirklich iiberholt und nicht mehr zeitgemafs.

Paps aus Terminator: Genisys wiirde die Strukturpyramide von Gustav Freytag wahrscheinlich als alt und veraltet bezeichnen, und auch William
Shakespeare hat den Spannungsbogen seiner Dramen anders strukturiert. Denn auch wenn die Mitte der Geschichte natiirlich aufregend geschrie-
ben sein muss, so muss der Hohepunkt der Geschichte und der ultimative Hohepunkts des Konflikts in den Schluss gelegt werden. Macht man das
nicht und folgt man dem Timing von Gustav Freytag, dann beginnt der Leser sich nach der Halfte des Romans zu langweilen.

Ein grober Richtwert fiir das Verhaltnis von Anfang, Mittelteil und Schluss ist 10 : 70 : 20.

Wichtig in diesem Zusammenhang ist auch, dass der Leser wahrend der Einleitung nicht mit Hintergrundwissen erschlagen wird. Das kann auch
storybegleitend im Mittelteil vermittelt werden.

Bitte beachten Sie auch, dass nach dem Schluss wirklich so schnell wie moglich Schluss ist.

g -16 -



Spannungsbogen in der Drei-Akt-Struktur

Struktur einer Geschichte mit Spannungsbogen

L.

\

Spannung

(1]

-->1. Ubergang -->

->2. ﬁbergang >

1. Akt 2. Akt 3. Akt
Anfang Mittelteil Schluss

-17 -

[3]

[4]

[5]

[6]

[71

[8]

91

Sofort mit Spannung begin-
nen

Der erste und der zweite
Ubergang sollten einen ho-
hen Spannungslevel aufwei-
sen.

In der Mitte sollte es eine Rei-
he von langeren Sequenzen
(auch Setpieces) geben, die
einen hohen Spannungslevel
haben. Drei bis fiinf solcher
Setpieces im Mittelteil sind
eine gute Anzahl.

Es kann gerne auch einmal
sehr ruhige Momente geben.

Generell sollte man die Span-
nung immer leicht variieren.
Sonst wird es langweilig oder
fiir den Leser zu anstrengend.

Im Durchschnitt sollte die
Spannung immer ansteigen.

Im Finale sollte es keine allzu
ruhigen Momente mehr ge-
ben. Auch kleine Pausen soll-
ten iiber einen hohen Span-
nungslevel verfiigen.

Lange Epiloge vermeiden.
Am Ende des dritten Akts
sollte die Spannung schnell
heruntergefahren und die
Geschichte beendet werden.

Nicht mit einem Spannungs-
potential von »0« enden. Viel-
leicht sogar eine kleine (be-
ginnende) Aufladung zeigen.
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Identitat von Autor und Erzahler

Die Identitat und Prasenz des Autors in seinem Text: Der Autor ist nicht der Erzahler!

Wenn wir einen Film sehen, vergessen wir oft, dass der Schauspieler, der eine Rolle spielt, und die Person, die er in dieser Rolle darstellt, in der
Regel nichts — aber auch wirklich gar nichts — miteinander zu tun haben.

Gleiches gilt fiir den Autor und die von ihm gewahlte Erzahlstimme. Die Heldin, die in der Ich-Perspektive von ihren Abenteuern berichtet, ist
nicht mit dem (gegebenenfalls vielleicht auch mannlichen) Autor identisch. Und auch der Allwissende Erzahler, der aus der Perspektive einer
dritten Person die Ereignisse beschreibt und der vielleicht sogar eine eigene Meinung zu den geschehenden Dingen hat, muss vom Autor zumin-
dest im Ansatz als ein selbststandiger Charakter mit eigener Stimme kreiert werden. Der Autor ist also nicht der Erzahler der Geschichte; und die
Erzahlstimme in der Geschichte ist nicht die Stimme des Autors.

Erliegt ein Autor der Versuchung, einer seiner Figuren oder der Erzahlstimme seine eigene Meinung in den Mund zu legen, dann wird das in der
Regel vom Leser durchschaut und der Roman wirkt anschlieffend entweder wie billige Propaganda oder einzelne Figuren haben den Charme ei-
nes sprechenden Lehrbuchs.

Vorteile der bewussten Trennung von Autor und Erzahler

Ist sich der Autor beim Schreiben (aktiv) bewusst, dass er nicht der Erzahler ist, dann hat das fiir den Text und fiir die Abwechslung in seinen Ge-
schichten nur Vorteile:

* Man kann wesentlich leichter Hauptfiguren kreieren, die sich von einem unterscheiden. Gerade wenn man mehrere Geschichten in
der 1. Person schreibt, ist das von Vorteil. Die Figuren werden abwechslungsreicher.

¢ Wenn man sich bewusst macht, dass man nicht die Figur ist, tiber die man schreibt, kann man sie leichter Boses tun lassen. Das ist sehr
wichtig, wenn man einen Antagonisten erschaffen will, den der Leser von ganzem Herzen aus hassen soll.

* Auch wird es einem leichter fallen, den Sprachschatz einer Figur zu variieren; zum Beispiel eine Jugendliche nicht wie einen erfahren
Autoren sprechen und sie dadurch kiinstlich wirken zu lassen.

azf;* -19 -



Erzahlperspektive: Einleitung

Erzahler, Erzahlstimme und Erzahlperspektive

Der Erzahler [narrator] ist die Instanz, aus deren Erzahlperspektive [narrative perspektive] und mit dessen Erzahlstimme [narrative voice] die
Ereignisse beschrieben werden.

Der Erzahler kann...
e ..die Hauptfigur einer Geschichte...
¢ ..eine mehr oder weniger an der Handlung beteiligte Nebenfigur...

¢ ..oder auch nur eine anonyme Stimme sein.

Der Autor kann voll dartiiber entscheiden, ob die Erzdhlstimme eine eigene Meinung zu den Ereignissen haben soll. Auch kann der Autor —in Ab-
héangigkeit von der Erzahlperspektive! — dariiber entscheiden, was die Erzahlstimme alles tiber die Welt weifs, in der die Geschichte spielt.

Erzahlperspektiven

Die grundlegenden Erzahlperspektiven im Kreativen Schreiben sind:
¢ Der »Ich-Erzahler«
* Der »Allwissende Erzdhler in der Dritten Person«
* Der »Eingeschrankt Allwissende Erzdhler in der Dritten Person«

Auch wenn es vielleicht zu streng oder unkreativ klingt, sollte man als angehender (und letzten Endes auch als erfahrener Autor) niemals die
Grenzen zwischen den Erzahlperspektiven verwassern. Macht man das, kommt es in der Regel sehr schnell zu Konsistenzbriichen. Die signalisie-
ren bestenfalls, dass man sein Handwerk nicht versteht, aber sie konnen auch sehr schnell die Glaubwiirdigkeit einer Geschichte zerstoren. Es ist
nattirlich moglich, mit der Erzahlperspektive zu spielen, aber dann muss man sehr genau wissen, was man tut.

Es ist auch empfehlenswert, sich so frith wie moglich fiir die Erzahlperspektive seiner Geschichte zu entscheiden, da hier bei einer Revision nicht
so einfach grammatikalisch gepatcht werden kann, wie bei einer Anderung der Erzdhlzeit. Vielmehr muss der Text zur Wahrung der Konsistenz
meist neu geschrieben werden.
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Der »Ich-Erzahler«

Der »Ich-Erzahler«

Der Ich-Erzahler [first person narrator / first person perspective] erzahlt die Ereignisse der Geschichte aus seiner eigenen subjektiven Perspektive
und spricht in der ersten Person. Der »Ich-Erzédhler« kann die Haupt- oder eine Nebenfigur sein. Fiir den Autor ist die Verwendung des Ich-Er-
zdhlers ein Balanceakt. Macht er es richtig, kommt es zu einem empathischen Band zwischen dem Ich-Erzdhler und dem Leser. Macht er es falsch,
nervt der Ich-Erzdhler den Leser nur.

Der Ich-Erzahler darf immer nur das erzadhlen, was er zum Zeitpunkt der Handlung wissen kann und was er personlich sieht oder hort. Der
Ich-Erzahler kann also niemals genau wissen, was eine andere Person denkt. Er kann auch nicht ausfiihrlich {iber die detaillierte Historie eines
Gebaudes dozieren, das er gerade das erste mal in seinem Leben gesehen hat. Halt sich der Autor nicht an diese Regel, bricht er die Konsistenz der
Erzahlperspektive.

Tricks, wie Annahme (“... wahrscheinlich drgerte sich mein Gegentiber nur, weil er wieder einmal zur Butter statt zur Margarine gegriffen hat-
te...”) oder das bewusste Zuriickhalten von Informationen (“...ob er tatsachlich abgedriickt hat, sage ich euch zwei Kapitel spater. Jetzt will ich
erst einmal iiber den Sommer reden...”) sind moglich, sie sollten aber nicht zu oft angewandt werden.

Verwendet man einen Ich-Erzdhler, dann kann man das Stilmittel “Clifthanger” [cliffhanger] nur sehr schwer, und “Dramatische Ironie” [dramatic
irony] praktisch gar nicht anwenden. Als Alternative kann bei dem Ich-Erzahler Spannung im Stil eines Cliffhangers dadurch erzeugt werden, dass
ein Kapitel in einem spannenden Moment endet und man den Leser dadurch zum Umbléattern in das nachste Kapitel zwingt. So wird die Losung
bzw. der Fortgang der Handlung zumindest fiir einen kleinen Moment zuriickgehalten. Diesen Trick bezeichne ich gerne als »Microspannung«.

Was sehr gut bei dem Ich-Erzahler funktioniert, ist das direkte Ansprechen des Lesers und das Verwenden von (wohldosierter) Selbstironie.

Ligen und belogen werden — der unzuverlassige Ich-Erzahler

Es gibt auch Autoren, die mithilfe eines »unzuverlassigen« Ich-Erzahlers den Leser bewusst auf eine falsche Fahrte locken. Dies ist moglich und
funktioniert zum Beispiel als nicht vorhersehbare Uberraschung in The Prestige sehr gut. Wendet man diesen Trick an, muss man allerdings sehr
genau wissen, was man tut. Denn wenn der Ich-Erzédhler den Leser willentlich beliigt, dann wird man ihm das sehr schnell iibel nehmen.

Mochte man abmildern und lasst man den Ich-Erzahler nur dadurch unzuverlassig werden, dass er eine Situation entweder selbst falsch einschatzt
oder selbst das Opfer einer Liige wird, so fiihlt sich der Leser zwar nicht betrogen, wird aber im Laufe des Romans an der Kompetenz des Ich-Er-
zdhlers zweifeln.
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Der »Ich-Erzahler« als Haupt- oder Nebenfigur

Der Ich-Erzahler als Hauptfigur

In der Regel ist der Ich-Erzahler auch die Hauptfigur der Geschichte (Jane Eyre in Charlotte Brontés Jane Eyre; Isabella Swan in Stephenie Meyers
Twilight; “Ich” in Daphne du Mauriers Rebecca). Sie ist die Person, mit der wir mitfiebern; und sie sollte der Sympathietrager sein — oder die Person,
die wir lieben, zu hassen.

Der Ich-Erzahler als Nebenfigur

In einigen Fallen ist die (oft titelgebende) Hauptfigur so eigen oder iiberlebensgrofi, dass wir gar nicht so genau wissen wollen, was in ihrem Kopf
alles vorgeht. In solch einem Fall kann man einen Mittelsmann einsetzen und damit die Geschichte aus der Perspektive einer immer noch eng an
der Handlung beteiligten Nebenfigur erzahlen. Das hat —im Vergleich zu einer neutralen Stimme — den zusatzlichen Charme, dass wir sehr intim
erfahren, welche Auswirkungen die aufiergewohnliche Prasenz der Hauptfigur auf normale Menschen hat; also auf jemanden, mit dem der Leser
sich leichter identifizieren kann. Zwei berithmte Beispiele fiir solch einen Mittelsmann sind Dr. John Watson (Sherlock Holmes) und Nick Carraway
(The Great Gatsby).

Der Ich-Erzahler als neutrale Stimme

Manchmal verschwimmen die Grenzen zwischen subjektivem Ich-Erzédhler und einer neutralen Erzahlstimme in der dritten Person. Dies ist dann
der Fall, wenn das “Ich” des Erzdhlers nur im Rahmen und hin und wieder im Text auftaucht. Beispiele hierzu sind “der Tod” in Markus Zusaks
Die Biicherdiebin, und eine Auswahl an Sherlock-Holmes-Geschichten, in denen Dr. Watson nicht selbst bei den Ereignissen dabei war, sondern nur
das aufschreibt, was ihm sein Freund Sherlock Holmes tiber einen alten Fall erzahlt.
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3. Person: Einleitung

Erzahlstimme in der dritten Person

Wahlt man den Erzahler in der dritten Person [third-person-narrator] dann erzahlt eine in der Regel an der Handlung nicht beteiligte Stimme, was
gerade geschieht. Meistens ist diese Stimme vollkommen anonym. Sie hat keinen Namen, keine Agenda, kein Alter, und auch kein Geschlecht.

Ebenen der Wissens / Tiefe der Durchdringung in der dritten Person

Bei der Erzdhlstimme in der dritten Person sind die »Ebenen des Wissens« / ist die »Tiefe der Durchdringung« [level of penetration] von erhebli-
cher Bedeutung. Sie bestimmt, was die Erzahlstimme alles tiber die in der Geschichte vorkommenden Personen, Ereignisse und Orte weifs.

Das Spektrum hier reicht von der reinen Beobachterrolle (keine Durchdringung: die Erzahlstimme weifd nur das, was sie gerade sieht und hort) bis
zur kompletten Allwissenheit (tiefe Durchdringung: die Erzahlstimme weifs immer und tiberall iiber alles und jeden Bescheid).

Zwei der am meisten verwendeten Ebenen des Wissens / Abstufungen der Durchdringung in der dritten Person sind:
e Allwissenheit, die meist ohne einen narrativen Fokus die Geschichte erzahlt.

¢ FEingeschriankte Allwissenheit, die als Perspektive zwingend einen narrativen Fokus / einen fokalen Bezugspunkt / einen Focaliser
benoétigt, um die Geschichte zu erzahlen. Der Focaliser ist in der Regel die Hauptfigur der Geschichte.

Konsistenz und Abgrenzung

Die Grenzen zwischen diesen “Ebenen des Wissens” erscheinen auf den ersten Blick sehr subtil und filigran. Das sind sie auch. Uberschreitet man
aber diese Grenzen, dann hat das immer erhebliche Auswirkungen auf die Konsistenz der Erzahlperspektive und damit auf die Glaubwiirdigkeit
der kompletten Geschichte.

Man sollte deshalb niemals einfach mal so zwischen den Erzahlperspektiven wechseln. Im besten Fall wird so etwas als ein inkompetentes Schrei-
ben wahrgenommen. Im schlechtesten Fall als Betrug am Leser.
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Der Allwissende Erzahler

Der Allwissende Erzahler [Omniscient Narrator]

Der Allwissende Erzahler weifs alles tiber die Welt, in der die Geschichte spielt: Er weif3, was in der Vergangenheit geschah; er weif3, was gerade in
der Gegenwart geschieht; und er weifs, was in der Zukunft geschehen wird.

Der Allwissende Erzéhler hat vollen Zugriff auf die Gedanken einer jeden Person. Er kann schneller als der Blitz durch Raum und Zeit zu jedem
Ort der Handlung reisen. Und ist ihm langweilig, kann er zu den Ereignissen sogar seine eigene Meinung kundtun.

Der Allwissende Erzahler kann den Leser sehr gut in die Welt des Romans hereinfiihren und diese Welt anschliefsend sehr real erscheinen lassen,
auch weil er uns zu jeder noch so kleinen Figur ein Arsenal an Hintergrundinformationen geben kann. Das verleiht ihm ein hohes Mafs an Auto-
ritat und Glaubwiirdigkeit.

Der Allwissende Erzahler ist sehr fehlertolerant, da sich der Autor bei ihm an keine formellen Beschrankungen halten muss. Ein Konsistenzbruch
ist nicht moglich. Jemand, der per Definition immer alles weif3, kann nicht aus Versehen etwas erzédhlen, dass er nicht wissen diirfte. Allerdings
muss man als Autor aufpassen, wenn man Informationen erst kiinstlich zuriickhélt, nur um diese dann spater iiberraschend in einer Riickblende
zu prasentieren. Es gibt Leser, die finden das cool. Andere fiihlen sich betrogen.

Aber gerade wegen seiner Allwissenheit hat es der Allwissende Erzahler sehr schwer, die volle Aufmerksamkeit und — viel, viel wichtiger — die
volle Sorge des Lesers auf die Hauptfigur der Geschichte zu lenken. Im Extremfall wissen wir erst einmal gar nicht so richtig, wer die Hauptfigur
ist. Auch besteht die Gefahr, dass der Allwissende Erzahler in den Labermodus schaltet und uns Megatonnen an Informationen tiber Figuren gibt,
die letzten Endes fiir die Handlung unwichtig sind.

Cliffhanger sind bei der Verwendung des Allwissenden Erzahlers immer moglich. Das ist ein echter Vorteil dieser Perspektive. Ein Autor kann den
Allwissenden Erzahler problemlos und vollkommen natiirlich wirkend zu einer anderen Szene springen lassen, wenn gerade etwas Spannendes
geschieht.
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Der Eingeschrankt Allwissende Erzahler

Der Eingeschrankt Allwissende Erzahler [Third Person, Limited Omniscience]

Auch wenn hier ganz klar die Erzdhlstimme aus der dritten Person beibehalten wird, so stellt der Eingeschrankt Allwissende Erzahler dennoch
eine stilistische Kombination aus dem “Ich-Erzahler” in der ersten und dem “Allwissenden Erzahler” in der dritten Person dar — eine Kombination,
die es schafft, die Vorteile beider Perspektiven zu vereinen und die meisten ihrer Nachteile zu eliminieren.

Der Eingeschrankt Allwissende Erzdhler in der 3. Person konzentriert sich in seiner Erzahlung auf eine einzige Person, auf den fokalen Charakter
—auf den Focaliser — der Geschichte. Der Focaliser ist in der Regel auch die Hauptfigur. Der Focaliser sieht und der Erzahler spricht.

Zugang

* Der Eingeschrankt Allwissende Erzahler hat vollen Zugang zu den Gedanken, zu den Emotionen und zu der Historie der fokalen
Figur, die in der Regel auch die Hauptfigur der Geschichte ist.

* Der Eingeschrankt Allwissende Erzdhler hat etwas Zugang zum Hintergrund und zu den Empfindungen der Nebenfiguren aus dem
direkten Umfeld des Focalisers. Dieser Zugang nimmt aber ab, je weniger eine Nebenfigur mit dem Focaliser zu tun hat.

¢ Der Eingeschrankt Allwissende Erzahler hat keinen Zugang zu Personen, die der Focaliser nicht kennt.

Das alles spiegelt ziemlich genau das reale Leben wieder. Wir wissen praktisch alles tiber uns selbst, wir wissen einiges iiber unsere Freunde und
Bekannte, aber wir konnen letzten Endes nichts iiber den Charakter einer Person sagen, die uns zufallig in der U-Bahn gegentibersitzt.

Im Vergleich zum Allwissenden Erzéhler lenkt der Eingeschrankt Allwissende Erzahler die Aufmerksamkeit viel starker auf die Hauptfigur. Das
Band zwischen Leser und Hauptfigur ist hier fast so grofs wie beim »Ich-Erzahler«. Er wird aber dennoch eine gewisse neutrale Distanz bewahrt,
die verhindern kann, dass wir die Hauptfigur fiir zu selbstbezogen oder gar egoistisch halten.

Verwendet man einen Eingeschrankt Allwissenden Erzahler, dann muss man sich sehr grofie Miihe geben, die Konsistenz der Erzahlperspektive
aufrecht zu halten, da der Eingeschrankt Allwissende Erzahler von den aktuellen Ereignissen niemals (!) mehr wissen darf, als die Hauptfigur.
Hier ist die Gefahr wirklich sehr grof3, dass man ohne es zu merken, immer mal wieder in die Allwissenheit rutscht — und das wére falsch.

Immer daran denken: Der Erzahler / die Kamera ist in dieser Perspektive fest im Kopf des Focaliser montiert. Sie sieht nur — und kann nur das
erzahlen — was der Focaliser mit seinen eigenen Augen sieht und selbst weiss. Sie kann den Focaliser nicht von aufien sehen. Sie kann nichts aufser-
halb seines Blickfelds sehen und auch nichts aufierhalb seines Horfelds horen.

25



Die Neutrale Erzahlperspektive

Beschreibender / Erzahlender Text

Hat man das Gefiihl, dass eine Erzdhlstimme zu sehr damit beschéftigt ist, Dinge nur zu erzahlen oder zu beschreiben anstatt sie vielleicht passen-
derweise lebendig zu zeigen, so kann es helfen, den Erzahler voriibergehend in einen neutralen Modus zu schalten.

Im neutralen Modus operiert der Erzahler wie eine Filmkamera, die live und in Quasi-Echtzeit das wiedergibt, was sie gerade sieht — und zwar
ohne eigene Bemerkungen zu machen oder gar Dinge zu interpretieren.

Ein erzahlender Text, der eine Eifersuchtsszene beschreibt, konnte zum Beispiel so geschrieben werden:
»Weil William sich mehr fiir die optischen Reize von Elena interessierte, hiitte Désirée ithre Konkurrentin am liebsten umgebracht.«

Dieser Satz ist zwar rein formell nicht falsch, klingt aber vielleicht eine Spur zu eintonig.

Zeigender Text

Effektiver wird es, wenn der Erzahler auf Erklarungen (»Weil William...«) verzichtet und uns lebendig zeigt, was gerade geschieht:

»Désirées Augen fokussierten Elenas viel zu grofSziigig gehaltenes Dekolleté, von dessen transparenten Rundungen William seinen Blick nicht abwenden
wollte. Désirées Finger ballten sich zusammen und umgriffen einen imagindren Dolch, den sie wohlverborgen hinter ihrem Riicken versteckte. Mit der Anmut
von Cinderella und der Intention eines siurespritzenden Aliens niherte sie sich Schritt fiir Schritt ihrer Konkurrentin. Imagindr oder real. Gleich wiirde Blut

flieflen. . .«

Das zweite Beispiel klingt zugegebenermafien ziemlich dick aufgetragen, tragt aber eindeutig mehr Drama in sich.

Das (aber nur anscheinend) Paradoxe hierbei ist, dass obwohl der zweite Text mehr als dreimal so lang ist, wie der erste, ist er doch kurzweiliger
zu lesen. Wir sehen in dieser Version praktisch live, was gerade passiert. Wir konnen jeden einzelnen Schritt, den Désirée macht, plastisch mitver-
folgen. Wir sind mittendrin.

Achtung! Auch wenn man natiirlich einen ganzen Roman in diesem intensiven Stil schreiben kann, so wiirde sich der dramatische Effekt, den man
durch den neutralen Erzahlmodus erreicht, doch recht schnell abnutzen und wieder zur (eintonigen) Normalitat werden. Man sollte den neutralen
Erzahlmodus deshalb nur in Szenen verwenden, die fiir die Handlung sehr wichtig sind und die diese dramatische Prasentation auch wirklich
verkraften.
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Aktivieren des neutralen Modus

Aktivieren des neutralen Modus

Der neutrale Modus bedeutet lediglich, dass der Erzahler auf Erklarungen und auf eine eigene Interpretationen verzichtet. Aus diesem Grund
kann man jeden der hier besprochenen Erzahler — 1. Person, 3. Person Allwissend und 3. Person Eingeschrankt Allwissend mit Focaliser —jederzeit
(und ohne Konsistenzbruch) in den neutralen Modus schalten. Hierbei sollte man die folgenden kleinen Optionen und Besonderheiten beachten.

Der Ich-Erzdhler im neutralen Modus

Beim Ich-Erzahler ergibt sich praktisch keine Anderung. Der Ich-Erzahler ist weiterhin die Kamera, die die Ereignisse sieht, und die Stimme, die
die Ereignisse berichtet. Nur dass er im neutralen Modus Dinge eben nicht mehr grof3 erklart oder interpretiert.

Die klassischen Noir-Detektivromane verwendeten tibrigens sehr gerne einen neutralen Ich-Erzahler, der mit zynischer Schnodderigkeit den Leser
durch die Geschichte fiihrt. Dies ist der sogenannte »Hardboiled «-5til.

Der Allwissende Erzihler in der 3. Person im neutralen Modus

Neben dem fiir die neutrale Perspektive notwendigen Deaktivieren von Erklarungen und Interpretationen, kann es bei dem Allwissenden Erzahler
in der 3. Person helfen, sich tiber die »Kameraposition« des Erzdhlers Gedanken zu machen. Hier gibt es drei Optionen.

¢ Kamera in der Totalen: Der Erzdhler ist eine fest an der Wand montierte, unbewegliche Kamera, die aus einer totalen Perspektive
heraus alles im Blick hat und zeigt, was im Raum gerade geschieht. Hier spricht man auch von der »Der Fliege an der Wand«.

¢ Kamera mit Tracking-System: Der Erzahler ist eine fest an der Wand montierte Kamera, die iiber ein Tracking-System verfiigt und
fortlaufend einem bestimmten Charakter folgt.

* Frei bewegliche Kamera: Der Erzahler ist eine im Raum frei bewegliche Kamera, die bei Bedarf auch jederzeit in einen beliebigen
Charakter eintauchen und aus dessen Perspektive berichten kann.

Der Allwissende Erzihler in der 3. Person mit Focaliser im neutralen Modus

Hier befindet sich der Erzahler wieder im Kopf des Focalisers; und der Erzahler zeigt uns mit seinen eigenen Worten, was der Focaliser sieht. Der
Focaliser sieht und der Erzahler spricht.
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Erzahlperspektiven: Vergleich

1. Person

+] Sympathie / Empathie

[

e [+] Konsistenzbriiche fallen schnell auf
[+] Kann mit gewisser Natiirlichkeit locker den Leser ansprechen
[

+] Aktuelle und gern verwendete Perspektive

3. Person, Allwissend

* [+] Sofortige Atmosphare und Autoritédt (wer alles weifs, dem vertraut man)
e [+] Cliffhanger und Dramatische Ironie mdglich

* [+] Formell keine Konsistenzbriiche moglich

3. Person, Eingeschrankt Allwissend mit Focaliser

* [+] Legt den Fokus auf die Hauptfigur
e [+] Keine Egogefahr
e [+] Wohlbekannt und unsichtbar

Kleiner Tipp fiir einzuflechtendes Hintergrundwissen

[-] Me, me, me...
[-] Eingeschrénkte Perspektive

[-] Keine Cliffhanger und keine Dramatische Ironie moglich

[-] Der Fokus auf den Protagonisten geht verloren
[-] Veraltet / Wirkt schnell veraltet

[-] Mogliches Schummeln oder Besserwisserei

[-] Extrem anfallig fiir Konsistenzbriiche
[-] Eingeschréankte Perspektive

[-] Keine Cliffhanger und keine Dramatische Ironie moglich

Falls dringend Hintergrundwissen vermittel werden muss, das der Eingeschrankt Allwissende Erzahler mit Focaliser nicht haben kann, dann
kann man ein Kapitel mit einem Allwissenden Erzahler beginnen und diesen dann in einen Eingeschrankt Allwissenden Erzahler mit Focaliser
hereinzoomen lassen. Dort muss man dann aber mindestens bis zum Beginn des folgenden Kapitels bleiben.

£ - 28 -



Impressum und Copyright

UND VON DER IDEE zuM RoMAN

Eine Einfiihrung in das Kreative Schreiben




Copyright

Copyright- und Kontaktinformation

Mit Feuer und Priizision von der Idee zum Roman: Eine Einfiihrung in das Kreative Schreiben ist © Edgar Achenbach.

Jegliche Art der Vervielfatigung und Veroffentlichung — auch auf rein privaten Webseiten — ist ohne vorherige schriftliche Genehmigung nicht
gestattet.

Uber Riickmeldungen und Kommentare zu diesem Kursskript an meine E-Mail Adresse mycheermail@gmail.com freue ich mich sehr.

Grafiklizenzen

Fiir dieses Dokument wurden von mir die folgenden Grafiken verwendet:

e cheerleader character design - vector (#138940390) © angkritth - Fotolia.com

* Jumping cheerleader girl isolated on white (#42263050) © WellnessSisters - Fotolia.com
e Pretty dancer, cheerleader silhouette (#147386577) © fennywiryani - Fotolia.com

* Beautiful dancer, cheerleader silhouette (#147387236) © fennywiryani - Fotolia.com

* Attractive dancer, cheerleader silhouette (#147395444) © fennywiryani - Fotolia.com

e Cheerleader activity silhouette (#150857010) © fennywiryani - Fotolia.com

® Cheerleader Pyramid 1 (#7311841) © srnicholl

e Cheerleader Pyramid 2 (#9441417) © srnicholl

® Cheerleaders (#71252149) © blueringmedia - Fotolia.com

azf:'* -69 -



	Grundlagen
	Kreatives Schreiben und Kreative Texte
	Genres von Kreativen Texten
	(Open-Source) Software für Autoren

	Story und Plot I
	Grundlagen der Erzähltechnik
	Die Drei-Akt-Struktur: Einleitung
	Die Drei-Akt-Struktur auf einen Blick
	Elemente der Drei-Akt-Struktur
	Spannungsbogen: Einleitung
	Spannungsbogen in der Drei-Akt-Struktur

	Erzählperspektive
	Identität von Autor und Erzähler
	Erzählperspektive: Einleitung
	Der »Ich-Erzähler«
	Der »Ich-Erzähler« als Haupt- oder Nebenfigur
	3. Person: Einleitung
	Der Allwissende Erzähler
	Der Eingeschränkt Allwissende Erzähler
	Die Neutrale Erzählperspektive
	Aktivieren des neutralen Modus
	Erzählperspektiven: Vergleich

	Impressum und Copyright
	Copyright


