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Storytelling

Erzéhlanlasse liefern

.
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1. Das Grundgeriist einer guten Geschichte - Die Heldenreise

Die Heldenreise ist eine der bekanntesten Grundstrukturen um Geschichten mit Spannung und
Abwechslung zu versehen.
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Die gewohnte Welt: Der oder die Held*in lebt in seiner 7. Vordringen in die tiefste Hohle: Der Held entwickelt ein
gewohnten Umgebung und ist damit mehr oder minder Versténdnis fir das “groBe Ganze”. Er steht nicht nur
zufrieden, ist meist AuBenseiter*in und spirt dass es ,da seinem Erzfeind und Gegenspieler gegeniiber, sondern
drauBen” noch mehr Interessantes geben muss. erkennt auch seinen gréBten inneren Feind.
Der Ruf zum Abenteuer: Dieser Missstand und ein erster 8. Entscheidungskampf: Dies ist der Wendepunkt der
Einblick in eine fremde Welt regen an Uber den Aufbruch in Geschichte, der die gréBte Verdnderung mit sich bringt,
ein Abenteuer nachzudenken. welche nicht riickgéngig gemacht werden kann. Beim Spiel
gegen Leben und Tod tritt der Held auch seiner “dunklen
Die Verweigerung des Rufs: Da der Held gelernt hat Seite” gegeniiber und verliert.
Risiken zu vermeiden, will er den Ruf nach dem Abenteuer
ignorieren. Gleichzeitig ist er sich aber bewusst, dass er 9. Belohnung und Ergreifen des Schwerts: Nach der
dem Ruf folgen muss, wenn er seine Tradume verwirklichen “Wiedergeburt” blickt der Held zufrieden und selbstgestarkt
mdchte. auf das Geschehene zurtick.
Begegnung mit dem Mentor: Neben ,Mé&chtegern- 10.Rickweg: Mit seinen neuen Erfahrungen und
Mentoren” trifft der Held auf seinen wahren Mentor, der ihm Erkenntnissen kehrt der Held zuriick in die alte Welt. Dieser
ohne Hintergedanken und Anspriche mit Rat und Tat zur Rickweg wird in Hollywood-Filmen oftmals durch ein
Seite steht und beide Welten kennt. Wettrennen gegen die Zeit oder eine spannenden
Verfolgungsjagd inszeniert. Randfiguren werden unter
Uberschreiten der ersten Schwelle: Das Uberschreiten Umsténden geopfert.
der ersten Schwelle erfordert Mut und Willenskraft. Danach
gibt es fur den Helden kein Zuriick mehr. Die neue Welt 11. Erneuerung/Verwandlung: Alle positiven Eigenschaften
unterscheidet sich sehr von der Alten. des Helden verbinden sich mit dem Gelernten. Im letzten
Kampf geht es nicht wieder nur um sein Wohlergehen,
Bewdhrungsproben, Verbiindete, Feinde: Der Held muss sondern um das der ganzen Welt.
die Regeln der neuen Welt lernen sowie wer Freund und wer
Feind ist. Er muss sich erst noch orientieren und 12. Riickkehr mit dem Elixier: Das Elixier besteht aus der

experimentiert mit seiner Rolle, wodurch er zum Risiko
anderer wird.
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Integration des Gelernten in den Alltag des Helden. Es
bereichert und vereinfacht das Leben. Die Aufgabe wurde
vom Helden bewaltigt.
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2. Schreiben

2018.12

2.1. Der Geschichtenbaukasten

Der Geschichtenbaukasten ist zwar flr
jungere Kinder entwickelt worden, eignet sich
aber fur die Arbeit mit den unterschiedlichsten
Zielgruppen. Er kann aufgrund seiner
Modularitdt zudem leicht, um eigene, aktuelle
und relevante Elemente erweitert werden.

Der Geschichtenbauplan

ist zentrales Element des Baukastens, denn er
liefert den Anfang, das Gerlst und das Ende
der Erzahlung. Zusétzlich zu einem roten
Faden liefert er Beschreibungen und
Orientierung fir jedes Element der Handlung.

Das Spielprinzip

ist denkbar einfach. Fir jedes Feld des
Geschichtenbauplans gibt es einen
passenden Kartenstapel. Begonnen wird im
Feld 1 (Wo), beziehungsweise am Beginn des
roten Fadens. Die Erzdhler*in betrachtet alle
Karten des grinen Kartenstapels mit einer
grinen ,1“ in der rechten oberen Ecke, wahlt
eine passende aus und legt sie auf dem

Der
Geséh'\chten
Baukasten

it Gesd\ichtenhauplan
uMn:! 165 Handlungskarten

Der Geschichtenbaukasten

Geschichtenbauplan auf Feld 1. Mit dieser
Vorgehensweise werden passend zu jedem
Feld die entsprechenden Karten aufgelegt.
Manche Kartenstapel sind ohne Inhalt. Dieser
muss selbst entwickelt werden.
Entsprechende Anweisungen befinden sich
auf dem Geschichtenbauplan.

Wo

Ort, wo die Geschichte beginnt.

Wie sieht es dort aus? O
} E

Wohin»
VoNIN g

(Zwischenstation oder Endstation).

Wie sieht es dort aus? Wie riecht es?

Wie erlebt die Hauptperson die Ankunft?
Erfiillt sich der Wunsch hier? Oder
bekommt sie einen Hinweis oder Hilfe?

Hauptperson. Wer lebt hier, st zu Besuch
oder ist aus einem anderen Grund hier?

Wie riecht es? Was kann die Hauptperson?
‘Was hért man? Was hat sie fiir Vorlieben?
Was fiihit man? Wie sieht sie aus?

Wie heiBt sie? Wie klingt ihre Stimme?

Wie

Wie besiegt der Held seinen Gegenspieler?
(Leeres Kirtchen verwenden und ,Kampf*“
und Sieg kurz darauf notieren)

Cer 28 s

as

Was hat der Held fiir ein aktives Bediirfnis, was Welchen magischen Gegenstand braucht
will er, was er an diesem Ort nicht bekommt die Hauptperson fiir die Reise? Oder

und warum? welcher Gegenstand %
(Leeres Kartchen verwenden, ausfiihrlich kann unterwegs helfen?

diskutieren, festgelegtes Ergebnis notieren.) Wie sieht er aus?
Was kann der Gegenstand?

Werist der Gegenspieler?
Wie sieht er aus? Was will er?

Warum und wie hindert, stort
oder hilt er den Helden auf?

o | Womit

- ‘ Transportmittel, mit dem sich die Hauptfigur
= bewegt (zum Laufen, Hiipfen, Fliegen,

Fahren oder Schwimmen)

Wie sieht das Transportmittel aus?

(Wichtig: Durch den Gegenspieler entsteht Kann es etwas Besonderes? g

der Konflikt in der Geschichte.) @

Wodu

‘Wodurch wird der Heldenwunsch erfiillt?
(Leeres Kartchen beschriften)

Ende gut - alles gut.
Wie endet die Geschichte?
(Hochzeit, Heimkehr ...)

Wie heiBt die Geschichte?
(Leeres Kartchen verwenden)

Der Geschichtenbauplan

arrierefrei

kommunizieren

Johannes Rick
Wilhelmstr. 52
10117 Berlin

Technische Jugendfieizeit- und
Bildungsgeselischaft (jfbg) gGmbH

tjihy



5von 13 2018.12

Hyper Light Drifter

2.2. Schreibimpulse setzen

Nachdem der Geschichtenbaukasten ein konkretes ,,Gerlist” flir die ganze Erzéhlung liefert, soll
mit dieser Methode bloB der Beginn der Geschichte entwickelt werden. Quasi um den ,Stein ins
Rollen® zu bringen. Je nach Alter und Vorwissen der Zielgruppe sind einige Vorbereitungen nétig.
Mdgliche vorbereitende Fragen sind im folgenden Abschnitt aufgelistet.

Vorbereitungen
« Grammatikalische Begriffe kldaren. Abfrage: Was ist ein Adjektiv? Beispiele geben.

o ,Warum sollte man Adjektiv und Namen mit gleichem Anfangsbuchstaben auswahlen? Wie
klingt das?*
« Leichter zu merken
« Figur I&sst sich direkt mit einer Eigenschaft ausstatten
« Sprachliches, stilistisches Mittel

+ ,Welche Rollen kennst Du aus bekannten Serien, Fernsehsendungen oder Filmen? Evtl. zur
Abfrage eine Serie, die moglichst alle kennen vorgeben
« Hauptfigur(en)
Nebenfigur(en)
Bosewicht(e)
gute Fee
etc.
Was sind Rollen?
zu erwartendes Verhalten
Charakterziige

Technische Jugendfreizeit- und
Bildungsgeselischaft (jfbg) gGmbH
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2.3. Arbeitsblatt - Schreibimpulse setzen

1. Gib deiner Hauptfigur einen

passenden Namen

(gleicher Anfangsbuchstabe von Adjektiv +
Vorname)

Denke Dir fur deine Hauptfigur einen
passenden Vornamen aus. Finde nun eine
Adjektiv mit dem gleichen
Anfangsbuchstaben. Achte darauf, dass
dieses Adjektiv deine Hauptfigur gut
beschreibt.

Beispiele:
e schnelle Steffanie
e durstiger Detlef

FEZ

2. Benenne und beschreibe den Ort,
an dem deine Geschichte beginnen
soll

Denke Dir einen spannenden Ort aus, an dem

deine Geschichte beginnen soll. Beschreibe
diesen Ort in 2 bis 3 Satzen.

Monument Valley

@arrierefrei
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3. Gib der ersten Nebenfigur einen

passenden Namen

(gleicher Anfangsbuchstabe von Adjektiv +
Vorname)

Uberlege Dir zu erst ob die Nebenfigur gut,
neutral oder bdse ist. Denke Dir fir die erste
Nebenfigur einen passenden Vornamen aus.
Finde nun eine Adjektiv mit dem gleichen
Anfangsbuchstaben. Achte auch hier darauf,
dass dieses Adjektiv deine Nebenfigur gut
beschreibt.

Beispiele:

e boser Boris h - L b

« fiese Frederike (x|

enuschelnder g ‘
Norbert FEZ

4. Beschreibe die erste Begegnung
der Hauptfigur und Nebenfigur

Deine Hauptfigur trifft an dem oben
beschriebenen Ort auf die erste Nebenfigur.
Beschreibe diese Begegnung.

5. Reise an einen

zweiten Ort
Deine Hauptfigur reist
gemeinsam mit der
ersten Nebenfigur an
einen zweiten Ort.
W el c h e s
Fortbewegungsmittel
nutzen sie?

Dungeon of the Endless

6. Benenne und beschreibe den

zweiten Ort deiner Geschichte

Denke Dir einen spannenden Ort aus, an dem
deine Geschichte beginnen soll. Beschreibe
diesen Ort in 2 bis 3 Satzen

7. Gib der zweiten Nebenfigur einen

passenden Namen

Uberlege Dir auch hier ob die zweite
Nebenfigur gut, neutral oder bése ist. Denke
Dir auch fir die zweite Nebenfigur einen
passenden Vornamen aus. Finde nun eine
Adjektiv mit dem gleichen
Anfangsbuchstaben. Achte auch hier darauf,
dass dieses Adjektiv deine Figur gut

tp’bq
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Rory's Story Cubes

2.4. Rorys Story Cubes

Bei Rory’s Story Cubes handelt es sich um
Wairfel, auf denen sich Symbole anstatt
Woirfelaugen befinden. Sie wurden speziell
dafir entwickelt, Menschen zum
Geschichtenerzahlen anzuregen.

Mit einer Vielzahl unterschiedlicher
Erweiterungssets, lasst sich das Spiel um
diverse Themenbereiche erweitern und
anpassen. Diese beinhalten beispielsweise
Tiere, Batman, Intergalaktisches, Medizin oder
Mystik. Auf den Rory’s Story Cubes MAX
befinden sich die gleichen Symbole, wie bei
den kleineren Varianten. Hier sind die Wirfel
wesentlich gréBer und besser abzulesen.
Somit eignen sie sich gut fur Menschen mit
eingeschrankter Sehfahigkeit.

Rory's Story Cubes MAX

@arrierefrei
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So wird gespielt:

Variante 1

Diese Variante wird alleine gespielt

1. Wirf alle 9 Wiirfel gleichzeitig.

2. Beginn den Satz mit: ,Es war einmal vor
langer Zeit...“ und wahle den Wirfel aus,
der dir als erstes auffallt.

3. Leg diesen Wirfel auf das Feld 1 des
Arbeitsblattes und erzidhle, was Dir dazu
einfallt.

4. Waéhle nun den zweiten Wurfel aus, leg ihn
auf Feld 2 und erzahle, was Dir dazu
einfallt.

5. Wiederhole dies nun bis alle Wurfel ihren
Teil zu Deiner Erzahlung beigetragen
haben.

6. Wenn Deine Geschichte abgeschlossen ist,
kannst Du stichpunktartig Notizen zu
jedem Teil der Geschichte anfertigen.

7. Denke Dir zum Schluss noch einen
treffenden Titel aus und beschreibe auf
dem Arbeitsblatt, nach dem Satz: ,Es war
einmal...“, das Szenario.

Beispiel: ,Es war einmal vor langer
Zeit, in einer Dénerbude am Kotti.*

-
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Variante 2

Diese Variante kann nur mit mehreren
Personen und mehreren Sets gespielt werden.

1.

@arrierefrei

Teilt alle verfugbaren Wirfel gleichmaBig
auf alle Mitspieler auf und werft diese
anschlieBend.

Nun nimmt sich jede Spielertin die gleiche
Anzahl an Wirfel und legt diese vor sich
hin, ohne sie zu drehen.

Entscheidet Euch nun flir ein Genre.
Genres kénnen beispielsweise Science-
Fiction, Fantasy, Western, etc. sein.
Vielleicht kénnt ihr Euch von einem Wiirfel
inspirieren lassen, wenn die Aufgabe
schwerfallt.

Entscheidet nun, wer den ersten, zweiten,
... und letzten Teil der Geschichte erzahlen
soll.

Jede Spieler*in erzahlt nun, in der vorher
festgelegten Reihenfolge, mit all ihren
Wirfeln am Stlck ihren Teil der
Geschichte. Die letzte Person muss die
Geschichte zu einem schlissigen Ende
bringen und alle noch offenen
Handlungsstrange abschlieBen.

kommunizieren .
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Variante 3

1. Anstatt, wie in Variante 1, alle Wiirfel
gleichzeitig zu werfen, wirfst Du hier jeweils
nur einen Wirfel. Erzidhle zu dem Wodrfel,
was dir dazu einfallt und nimm ihn wieder
auf die Hand.

2. Wiederhole dies so oft du méchtest. Wie
lange kannst Du deine Geschichte
erzahlen?

Variante 4

Auch diese Variante folgt dem selben Ablauf
wie die erste, mit einem feinen Unterschied.
Der Zeitform. Erzahle nun eine Geschichte
und verwende durchgéngig dieselbe Zeitform
(Futur | & ll, Prasens, Perfekt, Prateritum).
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Arbeitsblatt - Rory’s Story Cubes

- eine Geschichte von

Titel der Geschichte (am Ende auszufillen)

»ES war einmal vor langer Zeit,...“

Szenario (am Ende auszuftillen)

ad rrierefrei Johannes Riick ‘ ‘rb "
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3. Aufsatzrader
Aufsatzrader sind streng genommen keine Methoden, die Erzahlimpulse setzen. Sie kénnen

dennoch entscheidend zur Qualitat einer Erz&hlung beitragen, indem sie beim Feinschliff helfen.

3.1. Aufsatzrad zu Charakterisierungen
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3.2. Aufsatzrad zu ,,tun“ und ,,machen*
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