HOE ONTWIKKEL JE EEN IDEE TOT EEN VERHAAL?

Het ontwikkelen van een idee tot een verhaal kan een creatief en uitdagend proces zijn. Hier zijn
enkele stappen die je kunt volgen om je idee om te zetten in een volledig verhaal:

1. Definieer je basis — Schrijf je verhaalidee op en maak het zo concreet mogelijk. Wie zijn de
personages? Wat is de setting? Wat is het conflict of de uitdaging?

2. Brainstorm — Doe cerst een “wat als?” op in ieder geval je idee en de motieven van je
personages. Zie beneden hoe dat kan werken.

3. Maak een plot — Bedenk een plot voor je verhaal. Wat is het doel van de hoofdpersoon? Wat
zijn de obstakels die hij of zij moet overwinnen om dat doel te bereiken? Hoe zal het verhaal
zich ontwikkelen?

4. Schets de personages — Maak karakters die passen bij je verhaal. Wat zijn hun
eigenschappen en kenmerken? Wat is hun achtergrond? Wat is hun motivatie om te handelen
zoals ze doen?

5. Bouw de setting op — Stel de locatie en de omgeving van je verhaal vast. Wat is de sfeer?
Wat zijn de details die de omgeving definiéren?

6. Schrijf een eerste versie — Begin met het schrijven van de eerste versie van je verhaal. Het
hoeft niet perfect te zijn; dit is het moment om je ideeén op papier te zetten en te zien hoe het
verhaal zich ontwikkelt.

7. Redigeer en reviseer je verhaal — Herlees je verhaal en kijk waar je het kunt verbeteren.
Werk aan de structuur, het plot, de personages en de setting om het verhaal zo goed mogelijk
te maken. Is er voldoende spanning en conflict? Zijn de personages goed ontwikkeld? Is de
setting levendig en gedetailleerd?

In dit stuk zal meer gedetailleerd ingegaan worden op de plot en techniek van het verhaal.

PLOT, PLOTPUNTEN EN BEATS

WAT IS EEN PLOT?

Een plot in een verhaal is de reeks gebeurtenissen die leiden tot een climax en een oplossing. Het is
het skelet van het verhaal, de structuur die het narratief drijft en het de spanning en het momentum
geeft.

Een plot bestaat over het algemeen uit vijf belangrijke elementen: de introductie, het conflict, de
climax, het keerpunt en de ontknoping. Dit is echter geen absoluut dogma.

De introductie introduceert de personages, de setting en het conflict, terwijl het conflict de kern van
het verhaal vormt en de belangrijkste uitdagingen en obstakels voor de personages creéert. De climax
is het hoogtepunt van het verhaal waarin de spanning op zijn hoogst is en het keerpunt is het moment
waarop de personages een belangrijke beslissing nemen die hun lot verandert. De ontknoping is het
einde van het verhaal waarin de losse eindjes worden vastgebonden en de personages een nieuwe
normale toestand bereiken.

Een goed plot zorgt ervoor dat het verhaal een duidelijke structuur heeft en coherent is, dat de lezer
geinteresseerd en betrokken blijft bij de gebeurtenissen in het verhaal. Het moet een evenwichtige
combinatie bieden van actie, conflict en karakterontwikkeling om de lezer te blijven boeien. Een
goed plot is niet alleen gebaseerd op wat er gebeurt, maar ook op hoe en waarom dingen gebeuren.



WAT ZIJN PLOTPUNTEN?

Plotpunten zijn over het algemeen grote gebeurtenissen die de personages dwingen om belangrijke
keuzes te maken die het verhaal verder sturen. Het zijn de belangrijke momenten in het verhaal
waarop de richting van het plot verandert, belangrijke onthullingen worden gedaan, en de
belangrijkste uitdagingen voor de personages worden gecreéerd of opgelost. Deze momenten kunnen
de lezer helpen geinteresseerd te blijven en het verhaal te volgen. Ze worden soms ook wel
“keerpunten” genoemd, omdat ze het verhaal een nieuwe richting geven.

Er zijn verschillende soorten plotpunten, maar hieronder zijn enkele veelvoorkomende voorbeelden:

1. Hetinciting incident — Dit is het eerste plotpunt in het verhaal, waarbij de belangrijkste
uitdaging of het conflict wordt geintroduceerd. Het is de gebeurtenis die het verhaal in
beweging zet.

2. De eerste plotwending — Dit is een belangrijk plotpunt waarbij er iets onverwachts gebeurt
dat de richting van het verhaal verandert en de personages dwingt om anders te handelen. Dit
is meestal ongeveer halverwege het verhaal.

3. De midpoint — Dit is het punt waarop het verhaal zich halverwege bevindt en het conflict op
zijn hoogtepunt is. Het is vaak een cruciaal moment voor de personages waarbij ze een
belangrijke beslissing moeten nemen of een belangrijke ontdekking doen.

4. De tweede plotwending — Dit is het plotpunt waarbij er nog een onverwachte gebeurtenis
plaatsvindt die het verhaal opnieuw van richting verandert en de personages opnieuw dwingt
om anders te handelen.

5. De climax — Dit is het hoogtepunt van het verhaal waarbij de spanning op zijn hoogst is. Het
is de scene waarin het conflict wordt opgelost en de personages hun uiteindelijke doel
bereiken (of niet).

6. De ontknoping — Dit is het laatste plotpunt waarbij de losse eindjes van het verhaal worden
vastgebonden en het verhaal tot een einde komt.

Plotpunten zijn vaak cruciaal voor het behoud van de spanning en interesse van de lezer. Door de
gebeurtenissen van het verhaal te organiseren rond deze belangrijke momenten, kan je verhaal een
sterk gevoel van richting en focus krijgen. Het is belangrijk om ervoor te zorgen dat deze momenten
goed zijn geplaatst en niet te vroeg of te laat in het verhaal voorkomen, zodat de lezer zich kan
blijven inleven in het verhaal en de personages.

WAT IS EEN “BEAT” IN EEN VERHAAL?

Een “beat” in een verhaal verwijst naar een kleine, maar significante verandering in de emoties,
acties of situatie van een personage. Het is een moment waarop er een verandering plaatsvindt die het
verhaal vooruit stuwt en de personages dwingt om te reageren of beslissingen te nemen.

Een beat kan bijvoorbeeld een klein moment van conflict of spanning zijn tussen personages, een
onverwachte gebeurtenis die de plannen van een personage verstoort, een belangrijk besluit dat
genomen moet worden, of een onthulling die de kijk van de personages op een situatie verandert.

Beats kunnen een belangrijke rol spelen bij het opbouwen van spanning en het vasthouden van de
aandacht van de lezer. Ze kunnen helpen bij het ontwikkelen van personages en het verduidelijken
van thema’s en motieven in het verhaal. Beats komen vaak voor in filmscripts en theaterstukken,
maar kunnen ook toegepast worden in proza of poézie om het verhaal levendiger en dynamischer te
maken.



TECHNIEKEN

HOE KOMT JE TOT EEN PLOT?

Als het goed is, weet je al waar je verhaal grofweg over moet gaan, en is je volgende stap om dit in
een logisch raamwerk te gieten.

VIND / KEN JE STIJL
Vind uit welke stijl het beste bij je werkt.

1. Plotter — Sommige schrijvers vinden het fijn om alles vooraf helemaal uit te werken.

2. Pantser — Andbinere schrijvers vinden het prettig om eerst te schrijven en dan te kijken wat
de samenhangende factoren zijn.

3. Verkenner — Weer andere schrijvers passen een mix van beiden toe, schrijven bijvoorbeeld
eerst een paar kernwoorden over het verhaal, en verkennen vervolgens zo snel mogelijk delen
van het verhaal door te gaan schrihjven. Als die resultaten meer duidelijkheid geven over
personages en de verhaalwereld, wordt dit weer verwerkt in het plot, dat meegroeit met elke
nieuwe verkenning.

Meer daarover later.
NEEM RUIMTE OM TE BRAINSTORMEN

Voor je plot geldt een vergelijkbare methode als voor je verhaal-ideeen: neem de ruimte voor
experimenten en variaties. Exploreer voordat je dingen vast gaat spijkeren.

1. Brainstorm — Geef jezelf de ruimte om verschillende varianten uit te werken, en het plot te
laten groeien.

2. Focus — Bepaal wat je werkelijk belangrijk vindt om te vertellen.

3. Finaliseer — Finaliseer dat in je “definitieve” plot.

STAPPEN OM TOT EEN EERSTE PLOT TE KOMEN

Het creéren van een plot voor een verhaal kan een uitdagende taak zijn. Hier zijn enkele stappen die
je kunt volgen, en een paar voorbeelden van overwegingen die je kunt gebruiken om tot een plot te
komen. Hoe je daadwerkelijk je plot zal bouwen, hangt af van wat voor soort methode het beste past
bij jouw brein. Zie daarover het volfende stuk.

1. Thema’s — Bepaal je thema’s. Waar gaat je verhaal over? Wat drijft je personages?
Voorbeelden van thema’s: liefde, haat, wraak, het vinden van vrede, het vinden van een
oplossing, of een uitweg.

2. Toon — Bepaal je toon. Wat is de gewenste toon van je verhaal? Spannend? Sensueel?
Erotisch? Dreigend? Serieus? Somber? Bespiegelend? Vrolijk? Eigenwijs? Romantisch? (En
zo voorts?) Dit bepaalt voor een groot deel welke gebeurtenissen in welke volgorde zullen
komen, op welke plaatsen het zich zal afspelen, welke acties er waarschijnlijk ondernomen
zullen worden, en welke zaken wel en niet belangrijk zijn voor dat plot.

3. Tempo — Wat is het tempo van je verhaal? Gejaagd? Rustig? Rustig, dan gejaagd, dan rustig?
Enzovoorts. Dit bepaalt onder andere de actie en hoeveelheid actie in je verhaal.



4. Structuur — Bepaal je structuur. Hoe wil je je verhaal opbouwen? Lineair? Non-lineair?
Circulair? Fragmentarisch? Vertakkend? Zijn er flashbacks? Flash-forwards? Wat staat
centraal in je verhaal? De volgorde van gebeurtenissen, of de volgorde waarin je personage
zich ontwikkeld?

5. Spanning — Bepaal je spanningsbogen. Zelfs als je verhaal voornamelijk filosofisch en
bespiegelend is, heeft het nog steeds spanningsbogen. Anders is het geen verhaal meer, maar
een thesis. Waar werk je naartoe? Welke emoties komen er los? Bij wie? Wat voor cruciale
gebeurtenissen gaan er plaatsvinden? Waar in je verhaal gebeurt dat? VVanaf waar ga je dat
opbouwen?

6. Handelingen en gebeurtenissen — Bepaal welke centrale handelingen en gebeurtenissen er
plaats gaan vinden. Explosies? Prima. Sex? Prima. Achtervolgingen, gesprekken, uitleg, een
onderzoek, gesprekken, een reis, een wandeling? Etcetera. In welke volgorde is dat? Wat is
belangrijk wanneer? Weet je ook al waarom? Welke handelingen (gesprekken, acties, keuzes,
gevechten) van je personages leiden tot welke van die gebeurtenissen? Waar is dat in het
verhaal?

7. Personages en hun rollen — Bepaal welke personates welke rollen spelen binnen je verhaal.
Hoeveel personages zijn dat? Hoeveel ruimte moet elk gaan krijgen in je verhaal om vol tot
hun recht te komen? Heb je daar voldoende ruimte voor? Hoe wil je dat gaan doen? Wat is
hun connectie met de gebeurtenissen? Wie is waar verantwoordelijk voor? Weet je ook al
waarom? En hoe?

8. Locaties — Bepaal waar het verhaal zich afspeelt. Is dat in een beperkte ruimte? Op veel
verschillende plekken? Wat zeggen deze locaties over je verhaalwereld? Wat kun je
exposeren over je personages via die locaties?

9. Expositie — Bepaal wat je wilt tonen en vertellen in je verhaal. Zijn er didactische momenten?
Wat moet de lezer weten over je personages en je verhaalwereld?

10. Conflict — Bepaald welke conflicten een rol spelen tussen personages en je personages en
hun verhaalwereld. Wat wil je laten zien? Wat drijft het verhaal voort? Waar en wanneer
vinden die conflicten plaats binnen je verhaal?

11. Climax — Bepaal wat de climax / de meest belangrijke gebeurtenis in je verhaal is. Wat is die
climax? Is die persoonlijk, spiritueel of juist in relatie tot andere mensen? Hoe groot is de
impact van deze climax? Gaat een hele wereld ten onder? VVeroorzaakt deze alleen een
essentiéle verandering voor je hoofdpersoon? Wanneer vindt die climax plaats? Waarom is
juist die keuze voor die specifieke climax de juiste voor jouw verhaal?

CHECKLIST
Uiteindelijk geeft je plot inzicht in de volgende hoofdzaken:

1. Begin, midden en einde — Hoe begint het verhaal? Welke belofte maak je naar de lezer? Hoe
eindigt het? Hoe los je die belofte in? Wat gebeurt er allemaal in de periode tussen dat begin
en het einde?

2. Thematiek — Het thema is het centrale idee van het verhaal. Het kan impliciet of expliciet
zijn, maar het beinvloedt hoe het verhaal zich ontvouwt en hoe de personages handelen.

3. Karakters — De personages in het verhaal spelen een grote rol bij het bepalen van de plot.
Hun acties, motivaties en emoties beinvloeden de richting van het verhaal.

4. Locaties — De plekken waar het verhaal zich afspeelt

5. Conflicten — Een plot draait meestal om een conflict of probleem dat moet worden opgelost.
Dit conflict kan intern zijn (zoals emotionele strijd) of extern (zoals een fysieke uitdaging).

6. Acties en handelingen — Gebeurt er iets in het verhaal? Heeft dat betrekking op de centrale
thema’s die je gekozen hebt? Geeft het meer duidelijkheid op die thema’s? Hebben ze focus?



Leiden ze gezamenlijk tot een conclusie? Zijn de personages medeverantwoordelijk voor die
gebeurtenissen door de acties die ze nemen?

7. Spanningsbogen — Is er een opbouw van gebeurtenissen waarmee je de lezer geinteresseerd
en betrokken bij het verhaal kunt houden? Welke onzekerheden zijn er? Welke conflicten?
Hoe en waar worden deze opgelost? Is er voldoende ruimte voor die spanning om opgebouwd
te worden? Is er voldoende rust voor de lezer om op adem te komen?

HOE MAAK JE HET SPANNEND / INTERESSANT?

WEERSTAND EN CONSEQUENTIES

Als je personages op geen enkele manier weerstand ondervinden, en veel handelingen van je
personages vrijwel geen consequenties hebben, is je verhaal waarschijnlijk saai en oninteressant voor
je lezers. Weerstand is als er “nee” wordt gezegd, of condities worden gesteld aan een “ja”. (Zie het
volgende stuk).

Consequenties zijn de gevolgen van acties. Je personage overtreedt de wet, en wordt gestraft. lemand
breekt iets, laat iets achter, of raakt iets kwijt, waardoor iets anders niet door kan gaan.
Consequenties van handelingen helpen je verhaal en je plot spannend / interessant te maken doordat
acties gevolgen hebben (je personage kan in de gevangenis terecht komen of doodgaan als dingen
misgaan, ontslagen worden, op woede rekenen, een beloning krijgen, en zo voorts). Consequenties
van acties geven op een natuurlijke manier redenen voor nieuwe actie,

WEERSTAND VERSUS CONFLICT

Er is een subtiel verschil tussen weerstand en conflict. EIk conflict komt voort uit weerstand, maar
niet alle weerstand leidt automatisch tot een conflict. Als een deur niet opengaat, is dat weerstand
(vanuit de wereld). Het is een conflict tussen de persoon die de deur wil openen (en daar niet in
slaagt), en de deur.

Conflict vereist motief en motivatie. Waar je weerstand overal in je verhaal vrij kunt rondstrooien,
vereist een conflict in je plot een reden om een conflict te zijn. Er is bijvoorbeeld weerstand in de
vorm van ruzie. Maar waarom is er ruzie? Waarom is dat onderwerp zo beladen? De deur gaat niet
open en een van je personages wordt boos of verdrietig. Waarom is dat zo? Wat maakt het niet-
opengaan van die deur zo belangrijk en emotioneel beladen voor dat personage?

WEERSTAND ALS: “JA", “NEE” EN “JA, MAAR ...”

Een verhaal wordt spannend of interessant, zodra de personages weerstand of tegenstand krijgen. De
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simpelste manier om dat te controleren en creéren is met de wet van “ja”, “nee” of “ja, maar ...”.

1. Kijk bij elke “ja” of je er een “nee” of “ja, maar” van kan maken — Het is saai om een
verhaal te lezen waarin de personages het altijd eens zijn met elkaar (tenzij je er een twist aan
geeft) en waar alles wat de personages willen of doen, geen weerstand ontmoet. “Ja” is waar
je personages het altijd met elkaar eens zijn, waar een poortwachter zondermeer zegt: “ja, je
mag er door”, waar de baas zegt: “ja, je hebt je promotie” en zo voorts.

2. “Ja, maar ...” — Het wordt interessant zodra aan een “ja” een conditie wordt verbonden.
Veel sprookjes werken met een “ja, maar ...”. “Ja, je mag mijn dochter / zoon
trouwen, maar je moet eerst drie opdrachten vervullen.” “Ja, je krijgt je promotie, als je deze

opdracht afmaakt, van een gebouw afspringt, door een donker bos loopt.” De “ja” wordt hier



een belofte, een prijs, een beloning voor de handelingen die je personages moeten gaan
verrichten. Begin met de conversaties in je verhaal.

3. “Nee” — Een “nee” is de ultieme barriére. “Nee, dat kan niet.” “Nee, dat mag niet.” “Nee. Ik
ben het niet met je eens.” “Nee, dat hebben we niet.” En dan? “Nee” kan een gevangenis zijn,
een kloof of snelstromende rivier met een gebroken brug op het pad. “Nee” kan een conflict
zijn tussen twee personages, die het niet met elkaar eens zijn. Het kan een telefoontje dat
maar niet komt, een text, een mail, een antwoord zijn dat eindeloos op zich laat wachten.
“Nee” is een ontmoeting die niet doorgaat, Je personage die een “ja” verwacht, zal dus
moeten vechten, moeten werken om te krijgen wat hij/zij wil.

AANPAK BIJ HET TOEVOEGEN VAN WEERSTAND IN JE VERHAAL

1. Dialogen — Begin met je dialogen. Is er spanning? Zijn je personages het oneens met elkaar?
Werken ze elkaar verbaal tegen? Dit kan en mag klein zijn. Zo subtiel dat je lezer er mogelijk
overheen leest. Laat je personages kibbelen, elkaar voor de gek houden, het oneens zijn op
kleine dingen. Speel, maak het speels.

2. Handelingen — Kijk naar de handelingen van je personage in je verhaal. Ondervinden je
personages weerstand als ze iets (willen) doen? Zo niet: werk deze in je verhaal. Weerstand
kan in de meeste gevallen simpel en subtiel zijn en hoeft niet noodzakelijk verbonden te zijn
aan het plot: de deur gaat niet lekker open. Het licht springt op rood. Je personage struikelt,
botst ergens tegenaan, komt even niet uit zijn of haar woorden. lemand laat iets uit de handen
vallen, verprutst een bepaalde handeling, verslikt zich, is het oneens met je hoofdpersoon,
doet iets waardoor dingen (onnodig) fout gaan. Verzin het maar. Kleine dingen waardoor je
verhaal net even iets meer geur en kleur krijgt.

3. Personages — Kijk of andere personages, en je personage zelf, weerstand bieden en
problemen veroorzaken. Is er een tegenstrever, iemand die actief tegenwerkt, of per ongeluk
dingen doet waardoor andere dingen fout gaan? Zijn er personages die actief weerstand en
obstakels veroorzaken, door “nee” te zeggen, condities te stellen aan een “ja”, of door de
consequenties van hun acties?

4. De wereld — Kijk of de wereld zelf een actieve rol speelt. Je wereld kan een actief obstakel
zijn en actief en passief weerstand bieden. Een deel zagen we al in “handelingen”. Een sleutel
breekt af. Een deur blijft gesloten. Een storm breekt los. De elektriciteit valt uit, de auto gaat
kapot, een brug is gebroken, een leger trekt over de kortste route naar het doel. Noem het
maar op.

CONFLICTEN TESTEN MET: “WAAROM DAN?"

Waar weerstand kan worden getest met “is er een ‘nee’, of een ‘ja, maar ..”” kun je conflicten testen
met een “waarom dan?”. Elk emotionale reactie uit confronconflict heeft een reden. Elke emotie die
voortkomt uit een conflict, heeft een reden. Maar hoe doe je dat?

Voor dat “waarom” kunnen een paar dingen helpen.

1. Voorgeschiedenis — Kijk of de reactie van dat personage een voorgeschiedenis heeft.
Waarom reageert dat personage op deze manier? Wellicht reageert hij of zij op vergelijkbare
manieren op vergelijkbare andere situaties eerder in het verhaal. Wellicht wordt er eerder al
over gesproken (roddels, etc) door andere personages.

2. Voorbereiding — Kijk of je plot een voorbereiding bevat op dat conflict. Je personage wordt
bijvoorbeeld al eerder getest, geprikt, geduwd door de verhaalwereld en andere personages.
We zien dit eigenlijk al aankomen, dankzij die voorbereiding.



3. Consistentie — Kijk of de reacties van je personates consistent zijn, in relatie tot bepaalde
weerstanden en conflicten voorafgaande aan de grote confrontatie.

WAT ZIIN CLIFFHANGERS, EN HOE GEBRUIK JE DIE?
NOG IN TE VULLEN.

WAT HOUDT “SHOW, DON'T TELL" IN?

“Show, don’t tell” is een schrijfprincipe dat als doel heeft de schrijver te stimuleren om
gebeurtenissen en emoties zoveel mogelijk te tonen aan de lezer, in plaats van ze gewoon te vertellen.
In plaats van te zeggen: “John was verdrietig” kun je bijvoorbeeld een scene schrijven waarin het
personage huilt of in stilte voor zich uitstaart. Door dit te doen, geef je de lezer meer context en
details waardoor ze zelf kunnen concluderen dat de persoon boos is, in plaats van dat je het hen
gewoon vertelt.

Je kunt dit laten zien door middel van concrete details, acties en dialogen.

Door te laten zien in plaats van te vertellen, kan de lezer meer betrokken raken bij het verhaal en de
personages. Het geeft de lezer de kans om de gebeurtenissen te ervaren alsof ze er zelf bij zijn, in
plaats van dat ze een verslag krijgen. Het kan ook helpen om de verbeeldingskracht van de lezer te
prikkelen en het verhaal levendiger en interessanter te maken.

Het is een krachtige techniek die vaak wordt gebruikt in zowel fictie als non-fictie schrijven.

WANNEER IS HET HANDIGER DINGEN GEWOON TE VERTELLEN?

Hoewel “show don’t tell” een belangrijke richtlijn is in het schrijven, zijn er momenten waarop het
vertellen van iets effectiever kan zijn dan het laten zien ervan. Hier zijn enkele situaties waarin het
vertellen van iets passend kan zijn:

1. Als het op de achtergrond gebeurt — Alles wat zich afspeelt rondom je hoofdpersonages,
zijn voorgrond-gebeurtenissen. Deze wil je het liefst zo scherp en levendig mogelijk
neerzetten. Maar er gebeuren ook dingen in de achtergond van die scenes, die bijvoorbeeld
iets toevoegen aan de sfeer, of de presentatie van je verhaalwereld. zoals een auto doe Als iets
niet belangrijk is voor de plot, de personages of de thema’s van het verhaal, is het prima om
het gewoon te vertellen in plaats van het te laten zien.

2. Als het niet direct van belang is voor het plot — Je personage trekt zijn jas aan, snuit zijn
neus, pakt haar sleutels. Allemaal zaken die voldoende relevant zijn om te melden, maar niet
belangrijk genoeg om ““te tonen”.

3. Efficiéntie en helderheid — Soms kan het nodig zijn om bepaalde informatie snel over te
brengen, zoals een achtergrond of geschiedenis van een personage, of gebeurtenis of feit wil
introduceren dat essentieel is voor het begrijpen van de rest van het verhaal. In dit geval kan
het beter efficiénter zijn om deze informatie gewoon te vertellen in plaats van het langzaam te
laten zien door middel van subtielere details.



WAT ZIJIN INFORMATIEDUMPS?

Een informatiedump is wanneer je als schrijver te veel informatie in een keer aan de lezer geeft,
zonder het op een natuurlijke manier te verweven in het verhaal of de dialoog, vaak in de vorm van
een lange passage of alinea. Het kan voelen als een grote klont informatie die de lezer moet
doorslikken, zonder dat ze de kans krijgen om het te verwerken of er betekenis aan te geven.

Dit kan bijvoorbeeld gebeuren wanneer je een achtergrondverhaal of de geschiedenis van een
personage wilt introduceren, maar in plaats van het subtiel in het verhaal te laten zien, geef je het
allemaal in een keer weer, vaak in de vorm van een monoloog of lange alinea.

Informatiedumps kunnen de lezer overweldigen en vervelen, waardoor ze zich loskoppelen van het
verhaal.

HOE VOORKOM JE EEN INFORMATIEDUMP?

Er zijn verschillende manieren om een infodump te voorkomen en informatie op een organische
manier in je verhaal te verwerken:

1. Wees selectief -niet alle informatie hoeft meteen in het verhaal te worden verwerkt. Kies
alleen de meest essentiéle informatie die nodig is om het verhaal te begrijpen. Daardoor
voorkom je dat je je lezer overweldigt. Je kunt meer informatie later in het verhaal verwerken
als het relevant wordt.

2. Spreid het uit — Verdeel de informatie die volgens jou essentieel is (zie 1: wees selectief)
over je verhaal. Zie hieronder een paar tips hoe je dat kunt doen.

3. Verweef informatie in de actie en dialoog — in plaats van een lange passage met informatie
te schrijven, kun je deze informatie verspreiden over meerdere scénes en verweven in de actie
en dialoog van je personages. Dit maakt de informatie gemakkelijker te verteren voor de lezer
en houdt het verhaal in beweging.

4. Gebruik contrasten — Door tegenstellingen te creéren, kun je de lezer natuurlijk
nieuwsgierig maken naar meer informatie. Door iets mysterieus of ongebruikelijk te
introduceren en op basis daarvan geleidelijk meer details vrij te geven, houd je de lezer
betrokken bij het verhaal.

5. Geef informatie op een natuurlijke manier door — introduceer informatie op een
natuurlijke manier in het verhaal. Bijvoorbeeld, in plaats van te zeggen: “Jan ws een expert in
dit en dat” kun je het personage handelen en spreken op een manier die aantoont dat hij/zij
een expert is.

6. Gebruik flashbacks en herinneringen — je kunt informatie over het verleden van
personages of gebeurtenissen in het verhaal geven door middel van flashbacks en
herinneringen. Dit kan helpen om de lezer meer context te geven zonder dat het verhaal
vertraagt.

7. Gebruik de setting — de setting van het verhaal kan ook informatie geven aan de lezer.
Bijvoorbeeld, als je een verhaal schrijft over een middeleeuws kasteel, kun je de omgeving
beschrijven om de lezer meer te leren over de geschiedenis en cultuur van die tijd.



