andromedanacnrif

Seminararbeit entstand. Hier zeigt sich
leider eine editorische Schwiiche des AN-
DROMEDA SF MAGAZIN. Es gibt leider
{iberhaupt keine Angaben zu den Auto-
ren der Beitrige noch eine Auskunft da-
riiber, in welchem Zusammenhang die
Beitrige entstanden sind.

Auch der zweite Beitrag von Stefan
Lorenz ist nach diesem »akademischen
Schema« aufgebaut. Er beschiftigt sich
mit »Religiositit, Einsamkeit und Nihi-
lismus in George R. R. Martins frithen
Kurzgeschichten«. Auch in diesem Bei-
trag halt Stefan das bekannte Muster
durch.  Handlungszusammenfassung,
illustrierende Zitate und eine ausfithrli-
che Bewertung wechseln sich mit den
Kurzgeschichten ab.

Der vierte Beitrag von Patrick Char-
les »Mehr als magische Schwerter und
Fiirsten der Finsternis« beschiftigt sich
ebenfalls mit dem LIED VON FEUER
UND EIS und ist eine Zweitveroffentli-
chung. Er erschien bereits 2009 in PAN-
DORA 4, dem Magazin aus dem Shayol-
Verlag. Auch dieser Beitrag verdeutlicht,
wie sehr sich Martins Hauptwerk von der
gingigen Fantasy-Dutzendware unter-
scheidet und welch inhaltlicher Tief-
gang sich in den Werken verbirgt. Trotz
der inhaltlichen Doppelung liest man
auch diesen Beitrag gerne, da er noch
einmal ein anderes Licht auf EIS UND
FEUER wirft.

Es ist schon, dass diese vier um-
fangreichen Beitrige nicht mehr auf
einer Festplatte vereinsamen. Bei einer
Gesamtsicht fehlen leider Beitréige zu
den anderen Schaffensbereichen Mar-
tins, zum Beispiel seine Arbeit fiir's
Fernsehen. Auch hiitte ein paar bio-
grafische wie auch bibliografische
Angaben nicht geschadet. Selbst wenn
man diese auch im Internet findet, so
hitten sie das Magazin sinnvoll er-
gdnzt. Und auch ein wenig mehr Aktu-
alitit hitte nicht geschadet. So hiitte
ich zumindest einen Hinweis auf die
Verfilmung (fiirs TV) von EIS UND
FEUER erwartet.

Aber sonst: ein schoner Band mit
kompetenten sekundirliterarischen Bei-
trigen. Bleibt zu hoffen, dass der Lii-
ckenfiiller nicht nur die Liicke fiillt,
sondern auch den Anstof zu vielen wei-
teren Ausgaben dieser Art gegeben hat.

(Holger Marks)
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Schreibratgeber haben seit lingerer Zeit
Konjunktur. Lange war diese Gattung ei-
ne US-amerikanische Spezialitit, doch
mittlerweile erscheinen auch  auf
Deutsch mit groffer Regelmafigkeit Fi-
beln, die angehenden Autoren Hilfestel-
lung bei ihrem ersten Roman oder Dreh-
buch versprechen. Viele dieser Hand-
biicher sind dogmatisch und wenig hilf-
reich und zeugen vor allem vom be-
grenzten Horizont ihrer Verfasser — Lajos
Egri und Syd Field wiren hier zwei ab-
schreckende Beispiele. Daneben gibt es
aber auch dufert brauchbare Titel, die
echte Hilfeleistung bieten. Axel Melze-
ners WELTENBAUER unterscheidet sich
zumindest von der inhaltlichen Ausrich-
tung her vom Gros der Ratgeber: Melze-
ner, der gemifl Verlagsangaben als
»Drehbuchautor und Gamewriter« titig
ist und von dem zwei weitere Ratgeber
fiir Drehbuchautoren erhiltlich sind,
widmet sich ausschlieflich den fantasti-
schen Gattungen. Zudem verfolgt er ei-
nen medientibergreifenden Ansatz und
richtet sich gemifl Klappentext »glei-
chermaffen an Spieleentwickler, Dreh-
buchautoren und Schriftsteller«. Hand-
biicher, die sich speziell auf Science-
Fiction- oder Fantasy-Literatur konzen-
trieren, gibt es zumindest auf Englisch
zwar bereits einige, der crossmediale An-
satz ist meines Wissen aber ein Novum.

Obwohl im Untertitel des Buches von
»fantastischen Szenarien« die Rede ist
und Melzener von einem weitem Fan-
tastikbegriff ausgeht, der Fantasy, Science
Fiction und Horror umfasst, liegt sein
Schwerpunkt klar auf der Fantasy, Sci-
ence Fiction und Horror werden nur am
Rande gestreift. Das ist an sich noch kein
Nachteil. Auch die unpriizisen Gattungs-
begriffe sind bei dieser Art von Handbuch
zu verschmerzen. Die Probleme von
WELTENBAUER sind grundstzlicherer
Art: Bis zum Schluss bleibt unklar, wem
dieses Buch etwas bringen soll.

Das erste Drittel nimmt eine Mi-
schung aus Charakterisierung des Gen-
res und historischem Abriss ein. Man

sollte eigentlich meinen, dass ein ange-
hender Fantasyautor {iber gewisse Gen-
rekenntnisse verfiigt, aber gut: Wenn die
Ausfithrungen  aufschlussreich ~ sind,
kann eine kompakte Einfithrung nicht
schaden. Allerdings fillt die angestrebte
Ubersicht iiber die moderne Fantasy
ziemlich unbefriedigend aus. Melzeners
Sprint durch die Geschichte von Litera-
tur, Film, Pen-und-Paper-Rollenspielen
und Computergames fehlt ein roter Fa-
den. Der Autor reiht Werke und Autoren
aneinander, entwickelt aber keine Argu-
mentation. Die Beweggriinde fiir seine
Gewichtungen bleiben somit im Dun-
keln. H. P. Lovecrafts Oeuvre wird bei-
spielsweise viel Platz eingerdumt, ob-
wohl vom typischen lovecraftschen Cos-
mic Horror im zweiten Teil kaum noch
die Rede ist.

Offensichtlich verwechselt Melzener
eine geschichtliche Darstellung mit dem
blofen Aneinanderreihen von Begeben-
heiten. Seinen Ausfiihrungen fehlt ein
irgendwie gearteter Rahmen, eine argu-
mentative Unterfiitterung. Und wenn er
doch mal eine echte These formuliert,
belegt er diese nicht. So wird die interes-
sante Behauptung, dass das Rollenspiel
Dungeons & Dragons die moderne
Fantasy mafgeblich beeinflusst habe,
durch kein Argument untermauert.

Ein Handbuch fiir Autoren sollte in
erster Linie Handwerkliches vermitteln,
Melzener fiillt aber viele Seiten mit Ma-
terial, das eigentlich in eine Gattungs-
einfihrung gehort, wobei der Aufbau
des Buches eine innere Logik vermissen
lasst. Auf den historischen Abriss folgt
ein Abschnitt »Konventionen und Moti-
ve«, dann wieder ein Kapitel, in dem
herausragende Fantasyautoren gewiir-
digt werden. Hier irritiert nicht nur die
Abfolge, s bleibt auch offen, warum ein
angehender Schriftsteller oder Gamede-
signer wissen muss, wie widerspriichlich
H. P. Lovecrafts Weltbild ist oder wie sich
die Freundschaft zwischen J. R. R. Tol-
kien und C. S. Lewis entwickelt hat.

Viel Platz nehmen zudem Ausfiih-
rungen tiber den Wert der Fantasy sowie
die Klage ein, dass fantastische Literatur
in deutschen Landen marginalisiert
wiirde. Dieses Lamento ist insgesamt
wenig fruchtbar. Wirklich drgerlich ist
aber die fehlende Fokussierung: Immer
wieder driftet Melzener ins rein Anekdo-



tische ab und ergeht sich in sensations-
heischenden Episodchen, anstatt auf die
Werke einzugehen. So wird einer Rand-
erscheinung wie der Ablehnung der
Fantasy durch christliche Fundamenta-
listen unverhaltnisméRig viel Platz ein-
gerdumt. — Als Einfithrungen in die Ge-
schichte der Fantasy sind Frank Wein-
reichs Fantasy oder A Short History of
Fantasy von Farah Mendlesohn und
Edward James auf jeden Fall vorzuzie-
hen.

Das bereits erwdhnte zweite grofle
Kapitel »Konventionen und Motive«
lisst aufhorchen, verspricht die Uber-
schrift doch endlich eine tiefer gehende
Analyse. Doch auch hier scheint Melze-
ner der Ansicht, dass sich eine kritische
Auseinandersetzung im blofen Aufzih-
len wichtiger Elemente erschopft. Der
Vergleich des Aufbaus von Lord of the
Rings und Star Wars sowie die an-
schlieRende  Auflistung  verschiedener
Heldentypen verharrt an der Oberfliche.

Melzener stiitzt sich bei seinen Aus-
fithrungen zu Heldenfiguren und Story-
typen primér auf das Modell der Helden-
reise, das der Mythenforscher Joseph
Campbell entwickelt hat und das von
Christoph Vogler fiir den Film adaptiert
worden ist. Was bei Melzener {iberra-
schenderweise aber fehlt, sind die typi-
schen Kategorien »Plot« und »Figure.
Mit anderen Worten: Er beschreibt zwar
Helden und fasst die Handlung von Sa-
gen zusammen, der Leser erfihrt aber
nichts dariiber, wie man als Autor eine
interessante Figur entwirft oder eine
dramaturgisch ~effektive ~ Geschichte
baut. Ohnehin irritiert, dass Melzener
regelmifig mythische Erzahlungen als
Beispiele anfiihrt. Denn obwohl sich die
Fantasy natiirlich an mythischen Stof-
fen orientiert, gehorcht der Aufbau einer
modernen Fantasyerzihlung doch zwei-
felsohne anderen Regeln als der einer
antiken Sage.

Nun trigt Melzeners Buch ja den
Tite] WELTENBAUER; es liefse sich also
argumentieren, dass der Autor der Kon-
struktion der Handlungswelt bewusst
mehr Platz eintdumt, als dies in gingi-
gen Ratgebern tiblich ist. Dies wire ge-
rade bei der Fantasy, bei der dem Wel-
tenbau traditionell besonders viel Auf-
merksamkeit zukommt, auch keines-

wegs verkehrt. Der Schwerpunkt des
zweiten Teils liegt denn auch auf ver-
schiedenen Aspekten von Fantasywelten
wie Epoche, soziale Systeme, Religionen
oder Magie. Sonderlich erhellend sind
diese Kapitel allerdings nicht, denn ein-
mal mehr sollen Auflistungen das kon-
krete Untersuchen von Funktionsweisen
ersetzen. Als Beispiel sei das Unterkapitel
»Epoche« angefiihrt: Zu Beginn stellt
eine nette Grafik mit Kreisen, die im
Grunde auch nicht mehr aussagt als
eine simple Liste, verschiedene Epochen
von Steinzeit bis Gegenwart dar. Im Fol-
genden werden diese Epochen dann
kurz charakterisiert und Beispiele fiir
Fantasy angefithrt, die im jeweiligen
Zeitalter spielt. So erfahrt der Leser etwa,
dass die Renaissance in Italien begon-
nen und von 1400 bis 1600 gedauert hat
und dass 1460 der Buchdruck erfunden
wurde. Beispiele fiir renaissancezhnli-
che Fantasywelten finden sich beispiels-
weise in  Warbammer oder Das
Schwarze Auge

Melzeners Ausfiihrungen gehen sel-
ten Gber Schulwissen hinaus, und es
wird nie ersichtlich, welchen Nutzen der
angehende Fantasyautor oder Spielede-
signer aus diesen Wissenshéippchen zie-
hen soll. Was bedeutet das Renaissance-
setting denn nun fiir die Geschichten
und die Figuren in Warhammer? All
die angehduften Fakten fithren letztlich
7u nichts. Zudem unterschligt Melzener
einen fiir die Weltenkonstruktion zen-
tralen Aspekt weitgehend: Gerade in den
»Klassischen« erzdhlenden Medien Film
und Literatur lassen sich Handlungswelt
und Plot oft keineswegs sauber trennen.
Als Rezipient erleben wir die Welt ja aus-
schlieflich tiber die Handlung, und
kaum ein Fantasyautor wird eine kom-
plette Welt entwerfen, ohne sich dabei
zu Giberlegen, welche Geschichte er in
ihr ansiedeln méchte. Und der Eindruck
einer reichhaltigen, in sich stimmigen
Welt ist keineswegs nur das Ergebnis ei-
ner moglichst detaillierten Konstrukti-
onsleistung, sondern auch des gekonn-
ten Erzahlens. Welche Aspekte der
Handlungswelt sollen wann — und wie
— ausgefithrt werden? Fiir den Fantasy-
erzdhler stellt sich also nicht nur die
Frage, wie die Handlungswelt funktio-
niert, sondern auch, wie sie vermittelt

werden soll. Dieser Themenbereich wird
von Melzener aber bestenfalls gestreift.
Dies ist umso erstaunlicher, als er mehr-
fach die Ultima-Reihe als leuchtendes
Beispiel fiir ein Computerrollenspiel an-
fithrt, bei dem das Storytelling betont
wird. Was das konkret heifit und welche
Unterschiede es zwischen dem Plot eines
Romans und dem eines Rollenspiels
gibt, fithrt er allerdings nicht aus. Somit
ist WELTENBAUER ausgerechnet dort
am enttduschendsten, wo es eigentlich
am interessantesten wire: Bei den Un-
terschieden zwischen den Medien. Dass
an den Plot eines Rollenspiels, bei dem
sich der Protagonist frei bewegen kann,
offensichtlich ganz andere Anforderun-
gen gestellt werden als an den eines Ro-
mans oder Films, dass Letztere dagegen
eine weniger vollstindige Welt benditi-
gen, erortert Melzener nicht. Die Unter-
schiede zwischen den verschiedenen Me-
dien werden nur auf oberfldchlichste
Weise abgehandelt. Als Handbuch fiir
»Spieleentwickler, Drehbuchautoren
und Schriftsteller« ist WELTENBAUER
somit weitgehend unbrauchbar.

Zum Schluss noch eine Bemerkung
zum Umgang mit den Quellen: WEL-
TENBAUER ist keine wissenschaftliche
Untersuchung; somit ist es nicht er-
staunlich, dass Melzener auf FufSnoten
und ausfithrliche Quellenangaben ver-
zichtet. Doch die Handhabung der Zitate
ist auch dann irritierend, wenn man
weniger strenge Mafstibe anlegt: Uber
gut hundert Seiten hinweg werden nur
kurze Zitate aufgefiiht, dann folgen re-
lativ unvermittelt mehrere Passagen, in
denen Melzener ldngere Abschnitte
wortlich zitiert. Im dritten Hauptkapitel
»Visionen und Botschaften«, in dem die
Ansichten von H. P. Lovecraft, J. R. R.
Tolkien, C. S. Lewis und Marion Zimmer
Bradley referiert werden, finden sich auf
einmal seitenlange Zitate. Hietbei stort
nicht nur die fehlende Balance, sondern
auch das unsystematische Vorgehen:
Mal wird zitiert, mal nicht, mal gibt es
eine Quellenangabe im Text, mal nicht;
von wem die Ubersetzungen stammen,
ist in der Regel ohnehin nicht ersicht-
lich, und die Bibliografie am Ende des
Buches schlieflich ist dufSert rudimen-
tir ausgefallen.

(Simon Spiegel, simifilm.ch)

nachrichten2

Rainer Eisfeld
ABSCHIED VON WELT-
RAUMOPERN

Wolfgang Jeschke — sein Vorwort scheint
nach den Quellenangaben am Ende des
Buches eher aus verschiedenen Inter-
views und Artikeln zusammengestellt als
fiir diese Essaysammlung geschrieben —
fiihrt den Leser nicht nur in die von {hm
bevorzugte Science Fiction beginnend
mit dem New Wave ein. Leider geht
Wolfgang Jeschke ein wenig selbstver-
liebt erscheinend zu oft auf seinen letz-
ten Roman »Cusanus Spiel « ein. Rainer
Eisfeld tibernimmt das Zepter und be-
schreibt kurz und pointiert seinen Weg
zur Science Fiction — schon 2007 hat er
mit »Die Zukunft in der Tasche« die An-
finge des Science-Fiction-Fandoms in
Deutschland beschrieben —, aber viel
wichtiger seine auch in den Essays spiir-
bare Aversion gegen reine Technikglu-
bigkeit im Allgemeinen und erstaunli-
cherweise die Raumfahrt im Besonde-
ren. Mit dem Entstehen des »New Wave«
inklusive eines neuen politischen Be-
wusstseins setzt fiir ihn die eigentliche
Aufgabe der Science Fiction als kritische
Reflexion und notwendige Extrapola-
tion insbesondere sozialer Tendenzen
ein, wihrend von Rainer Eisfeld neuere
Entwicklungen des Genres inklusive der
nicht mehr mit den Urspriingen zu ver-
gleichenden barocken britischen Space
Operas leider ignoriert werden. So wirkt
die Sammlung von tiberwiegend in den
Jahren zwischen 1983 und 2008 erschie-
nenen Artikel wie in einem historisch
interessanten Mikrokosmos positiv wie
negativ gefangen. Das knallbunte Titel-
bild und die Betrachtung des Vaters der
modernen Space Opera, wenn auch
nicht der gegenwirtigen Science Fiction,
erbffnen und schliefen den vorliegen-
den lesenswerten Band.

Wenn Rainer Eisfeld davon schreibt,
dass das 2008 verdffentlichte Essay tiber
Hugo Gernshack mit ihm und seiner li-
terarischen »Kunst« aus nostalgischen
Griinden eher wohlwollend als rechtfer-
tigend kritisch umgeht, verfehlt dieses
Eingestindnis das angestrebte Ziel ein
wenig. In den anderen Artikeln gesteht
der Autor die Einordnung in den histori-
schen Kontext weder jungen Forschern
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