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VORWORT DER AUTORIN

Als ich die erste Ausgabe von MAKING A GOOD SCRIPT GREAT schrieb,
war schon eine Reihe von Biichern iiber das Drehbuchschreiben auf
dem Marke, jedoch keins, das sich mit dem wichtigen Prozef§ der Uber-
arbeitung befaf8te. Ich beschlof}, das Uberarbeiten in den Mittelpunke
zu stellen. Die ersten Leserreaktionen zeigten mir, daff mein Buch so-
wohl fiir Anfinger, die wissen wollten, wie man ein Drehbuch schreibr,
als auch fiir Oscar-Preistriger, die bei der Uberarbeitung auf Probleme
stieffen, niitzlich war. Es gab den Lesern jedoch nicht alle Informatio-
nen, die sie bendtigten, um ein Drehbuch vom ersten Entwurf bis zur
Endfassung zu erstellen. Was in der ersten Ausgabe fehlte, war der erste
Schritt, um in den Schreibprozeff einzusteigen — das Sammeln von
Ideen; und ein weiterer wichtiger Schritt beim Schreiben — das Entwer-
fen der Szene. Ich beschlof, dafd es an der Zeit war fiir eine neue Aus-
gabe. Da das Buch offensichtlich vielen Autoren eine Hilfe war, wollte
ich es vervollstindigen, doch nicht verindern, wo es nicht notwendig
war.

Die zweite Ausgabe unterscheidet sich nicht grundsitzlich von der
ersten, lediglich zwei Kapitel und einige neuere Filmbeispiele wurden
hinzugefiigt; die einzelnen Kapitel wurden um zusitzliche Informatio-
nen erweitert. In dieser Ausgabe werden Sie eine ausfiihrlichere Behand-
lung des Themas, der Tirelsequenzen, des zentralen Punkts und der Sze-
nenabfolgen finden. Die Hauptbeispiele aus drei Filmen habe ich
beibehalten, da diese Filme ganz eindeutig die Zeiten iiberdauert haben:
THE AFRICAN QUEEN (AFRICAN QUEEN), WITNESS (DER EINZIGE ZEU-
GE) und TOOTSIE. Fiir die erste Ausgabe hatte ich keine Genehmigung,
DER EINZIGE ZEUGE als Beispiel anzufiihren. Fiir diese Ausgabe erhielt
ich von Paramount Studios freundlicherweise die Erlaubnis, aus dem
Drehbuch zu zitieren, wodurch es méglich wird, viele Uberlegungen
aus der ersten Ausgabe zu vertiefen.

Ich danke all meinen Lesern, denen die erste Ausgabe gefallen hat,
und hoffe, daff Thnen auch die zweite Ausgabe von MAKING A GOOD
SCRIPT GREAT gefillt.






EINFUHRUNG

Ein hervorragendes Drehbuch zu schreiben bedeutet mehr, als mal eben
eine gute Idee zu haben. Es bedeutet auch mehr, als Ihre gute Idee auf
Papier festzuhalten. Beim Drehbuchschreiben, mehr als bei jeder ande-
ren Form des Schreibens, hingt es nicht nur vom Schreiben, sondern
auch von der Uberarbeitung ab, dafl aus einem guten Drehbuch ein
groflartiges Drehbuch wird.

Grundsitzlich gelten fiir das Uberarbeiten die gleichen Regeln wie fiir
das Schreiben eines Drehbuchs. Wenn Sie Thr erstes Drehbuch schreiben,
hilft Thnen dieses Buch, IThre Fihigkeiten zu entwickeln, um eine mit-
reiffende und spannende Geschichte zu erzihlen. Wenn Sie ein erfahrener
Drehbuchautor sind, finden Sie in diesem Buch das, was Sie instinktiv
beherrschen. Und wenn Sie sich gerade bei einer Uberarbeitung festgefah-
ren haben, hilft Thnen dieses Buch, die Schwierigkeiten zu erkennen und
zu 16sen und Thr Drehbuch in die »richtige Bahn« zu lenken.

Dieses Buch begleitet Sie durch den Schreibprozeff, von dem ersten
Aufblitzen einer Idee bis zur Uberarbeitung. Wenn Sie mit dem Dreh-
buchschreiben anfangen, miissen Sie wissen, wie Sie IThre Ideen ordnen
kénnen, wie Sie eine aufregende Geschichte erzihlen, wie Sie Thre Fi-
guren vielschichtig machen, so dafl wir gerne zwei Stunden in ihrer Ge-
sellschaft verbringen. Aber Sie miissen auch wissen, wie man die erste
Fassung iiberarbeitet — denn wenn Sie schreiben, werden Sie auch iiber-
arbeiten. Das liegt in der Natur der Sache. Wenn Sie nicht zu den
Autoren gehéren, die »nur fiir sich« schreiben und ihre Drehbiicher in
einer Schachtel in der Rumpelkammer aufbewahren, werden Sie iiber-
arbeiten — immer und immer wieder. Zuerst werden Sie iiberarbeiten,
damit Thre erste Fassung »richtig gut« wird. Dann machen Ihre Freunde
einige Vorschlige, und Sie werden iiberarbeiten, »nur um es ein bifSchen
zu verbessern«. Thr Agent wird einige Anregungen beisteuern, wie sich
Ihr Drehbuch besser verkaufen lifit, und Sie werden diese einarbeiten.
Produzent und Dramaturg werden von Ihnen eine weitere Uberarbei-
tung verlangen, um ihren »Stempel« aufzudriicken. Und die Schau-
spieler haben ihre Vorstellungen davon, was fiir sie »funktioniert«, und
mdochten, daf Sie ihnen »nur ein kleines bifchen mehr« geben.
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Nun ist das alles schén und gut, vorausgesetzt, Sie wissen, was Sie
iiberarbeiten miissen, und vorausgesetzt, daf§ sich Thr Drehbuch mit je-
der Uberarbeitung verbessert. Leider ist das fast nie der Fall. Viele den-
ken wie der Mann, der beschlof}, Drehbuchautor zu werden, weil er so
viele schlechte Geschichten im Fernsehen und im Kino gesehen hatte.
»Besser als das kann ich es allemall« sagte er. Nachdem er sein Drehbuch
einem Produzenten angeboten und dieser es abgelehnt hatte, protestier-
te er: »Aber es ist viel besser als alles, was ich bisher gesechen habel«
»Natiirlich«, sagte der Produzent. »Jeder kann besser schreiben als das,
was man so sieht. Der Trick besteht darin, so brillant zu schreiben, dafl
das Endprodukt noch anzusehen ist, nachdem alle es mit Uberarbeitun-
gen ruinjert haben.«

Und das stimmt. Viele Drehbiicher werden wihrend des Uberarbei-
tungsprozesses schlechter und schlechter. Je weiter sie sich von ihrer ur-
spriinglichen Idee entfernen, desto konfuser werden sie. Sie verlieren
ihren Zauber. Bis zur fiinften Fassung gehen Handlungsschritte verlo-
ren, und bestimmte Elemente machen keinen Sinn mehr. In der zwolf-
ten Uberarbeitung haben wir eine véllig andere Geschichte, und nie-
mand mehr will den Film machen.

Die Losung scheint zu sein: »Nicht iiberarbeiten!« Das ist, leider,
keine Alternative. Denn trotz allen Zaubers und Einfallsreichtums, die
der Autor in seine erste Fassung packe, funktionieren die meisten Dreh-
biicher nicht. Viele sind zu ausfiihrlich. Sie sind einfach zu lang, als dafl
ein guter kommerzieller Film daraus entstehen kénnte. Viele Autoren
iibersehen etwas im Moment der Inspiration: eine gemachte Andeutung
einzuldsen, die Entwicklung einer Figur abzuschlieflen, eine Neben-
handlung zu Ende zu bringen. Manche haben den Keim einer Idee, der
iiberall im Drehbuch enthalten ist und erst zum Vorschein kommt,
wenn der Autor tiefer und tiefer in die Geschichte eindringt. Ohne
Uberarbeitung wiirden alle diese Elemente unstimmig bleiben.

Was also ist die Antwort? Gibt es sie iiberhaupt? Die Antwort hért
sich nicht allzu schwierig an: Uberarbeiten Sie nur das, was nicht funk-
tioniert, und lassen Sie den Rest, wie er ist. Und darin liegt das Pro-
blem, denn oft bedeutet es, der Versuchung, immer noch mehr zu
machen, zu widerstehen. Es bedeutet, sich nicht mitreiflen zu lassen von
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einer neuen und ungewdhnlichen Idee, die zwar aufregend ist, doch das
Problem nicht aus der Welt schafft. Es bedeutet, nicht das ganze Dreh-
buch umzuschreiben, sondern nur das, was nicht funktioniert. Es be-
deutet, sich eines neuen kreativen Ausdrucks zu widersetzen, denn an
der urspriinglichen kreativen Handschrift des Autors ist durchaus nichts
zu bemingeln. Und es bedeutet, daff Anderungsvorschlige dazu da
sind, das Drehbuch auf den »richtigen Weg« zu fiihren, und nicht, da-
von abzubringen.

Und wie wird das gemacht? Sich damit auseinanderzusetzen ist das
Anliegen dieses Buches. Sein Anliegen ist, zu untersuchen, was mit
»richtiger Weg« gemeint ist, und einen Blick auf Konzepte zu werfen,
die aus einem guten Drehbuch ein besseres machen. Sein Anliegen ist,
Ihnen beizubringen, schnell und effizient zu schreiben und zu iiberar-
beiten, ohne den Zauber zu verlieren fiir die wichtige, endgiiltige Fas-
sung: die Drehfassung.

Wihrend meiner Karriere als Script Consultant befaf$te ich mich
hauptsichlich damit, wie ein Drehbuch auf den richtigen Weg gebracht
werden kann, die Probleme geldst werden und dennoch die Originalitit
des Drehbuchs gewahrt bleibt. Ich habe an Hunderten von Drehbii-
chern fiir Kino und Fernsehen gearbeitet, an Miniserien, TV-Movies,
Serien, Sitcoms, Horrorfilmen, Actionfilmen, Komédien, Dramen und
Fantasyfilmen. Die Herausforderung ist immer die gleiche — wie stellt
man es an, daf§ die nichste Fassung gelingt? Ganz gleich, ob ich mit Au-
toren, Produzenten, Regisseuren oder Producern arbeite. Fiir uns alle
besteht die Aufgabe darin, Probleme zu analysieren, Vorstellungen zu
definieren und Losungen zu finden, um zu einer funktionierenden
Fassung zu kommen. Ich habe mit vielen der Kreativsten und Erfolg-
reichsten aus unserer Branche gearbeitet und festgestellt, dafl jeder Au-
tor Probleme mit dem Schreiben und Uberarbeiten hat, ganz gleich, wie
erfahren er ist.

Normalerweise gehen Schwierigkeiten auf Probleme zuriick, die vor
Beginn der Uberarbeitung nicht klar benannt oder analysiert wurden.
Mit dem Ergebnis, dal der Produzent sagt: »Es liegt am zweiten Aktc,
also wird der zweite Akt iiberarbeitet. Dann sagt der Regisseur: »Jetzt ist
mir klar, daf§ wir ein Problem mit der Hauptfigur habenc, also konzen-
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triert sich die nichste Uberarbeitung auf die Hauptfigur. Dann wird
noch einmal iiberarbeitet, um die Probleme in der Nebenhandlung zu
lésen. Doch die Uberarbeitung der Nebenhandlung wirft nun die
Hauptgeschichte aus der Bahn, und dies soll eine weitere Uberarbeitung
in Ordnung bringen.

Da ein Drehbuch als Ganzes funktioniert, wirkt sich natiirlich die
Anderung an einem Teil des Drehbuchs auf die Anderungen an anderen
Stellen aus. Als Script Consultant ist es meine Aufgabe, vor Beginn der
Uberarbeitung solche Probleme zu erkennen und genau zu untersuchen
und mit den Autoren daran zu arbeiten, um sicherzustellen, daf§ alle
Probleme gelost werden. Ich habe festgestellt, daf§ der Prozef§ des Uber-
arbeitens nicht einfach ein amorpher, magischer Akt ist: »Vielleicht
funktioniert es, vielleicht auch nicht.« Es gibt spezifische Elemente, die
aus einem guten Drehbuch ein sehr gutes machen, Elemente, die be-
wuflt analysiert und verbessert werden kénnen.

Da jedes Drehbuch einmalig ist, tauchen in jedem Drehbuch natiir-
lich unterschiedliche Probleme auf. Es ist unmdglich, ein Lehrbuch zu
schreiben, dem man Punke fiir Punkt nur zu folgen braucht, um das
perfekte Drehbuch zu bekommen. Der schopferische Prozef folgt kei-
nen Anleitungen, und es ist nicht das Anliegen dieses Buches, Thnen
einfache Regeln und Muster vorzugeben, die Sie routinemiflig anwen-
den kénnen.

Nach meiner Erfahrung mit Drehbiichern tauchen allerdings immer
und immer wieder die gleichen Probleme auf. Probleme in der Expo-
sition, mit dem Momentum oder mit einer ungeniigend entwickelten
Idee. Probleme, die den Unterschied machen kénnen zwischen einem
Verkauf oder einem weiteren Ablehnungsschreiben, zwischen kommer-
ziellem Erfolg oder einem Flop.

Um zu verstehen, wie solche Probleme in groflartigen Drehbiichern
gelést wurden, werde ich einige sehr gut funktionierende und iiberzeu-
gende Filme besprechen. Ich habe viele Beispiele aus der ersten Ausgabe
iibernommen, wobei ich mich auf DER EINZIGE ZEUGE, AFRICAN
QUEEN und TOOTSIE konzentriere. Alle drei Filme haben die Zeit iiber-
dauert und sind nicht nur ausgezeichnete Lehrbeispiele, sondern auch
gute Unterhaltung, die man immer und immer wieder anschen kann.
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Wenn Sie diese Filme einmal genau studieren, kénnen Sie eine Menge
iiber die Kunst und das Handwerk des Drehbuchschreibens lernen. Au-
Berdem fiihre ich Beispiele an aus Jaws (DER WEISSE HAI), STAR WARS
(KRIEG DER STERNE) und BACK TO THE FUTURE (ZURUCK IN DIE ZU-
KUNEFT) — noch immer einer der besten Filme, um das Prinzip der Vor-
gaben und deren Einlosung (foreshadowing und pay-off) zu verstehen.
Ich habe ein Beispiel aus RAIDERS OF THE LOST ARK (JAGER DES VERLO-
RENEN SCHATZES) dazugenommen und meine Besprechung auf einige
neuere Filme ausgedehnt: UNFORGIVEN (ERBARMUNGSLOS), SCHIND-
LER’S LIST (SCHINDLERS LISTE) und THE FUGITIVE (AUF DER FLUCHT).
Auf eine Reihe anderer Filme gehe ich weniger ausfiihrlich ein, dazu ge-
hort GONE WITH THE WIND (VOM WINDE VERWEHT), FATAL ATTRAC-
TION (EINE VERHANGNISVOLLE AFFARE), GHOSTBUSTERS (DIE GEISTER-
JAGER) und RUTHLESS PEOPLE (DIE UNGLAUBLICHE ENTFUHRUNG DER
VERRUCKTEN MRS. STONE). Jeder von ihnen war ein grofler Kassener-
folg und erreichte einen gewissen Achtungserfolg bei Kritikern. Und
diese Filme stehen ganz oben auf meiner Liste der guten Lehrbeispiele.
Sie sind gut strukeuriert, haben starke, vielschichtige Figuren und eine
perfeke ausgearbeitete Idee. Doch es sind keine nach einem schemarti-
schen Muster entworfenen Filme. Sie sind phantasievoll, kiinstlerisch
und handwerklich gut gemacht. Wenn Sie die Filme noch nicht gesehen
haben, kénnen Sie sich eine Videokassette davon ausleihen. Sie sollten
sie kennen, da jedes Kapitel sich mehr oder weniger mit bestimmten
Elementen in diesen Filmen befafit. Und natiirlich werden Sie auf Ihrer
Entdeckungsreise, wie und warum sie funktionieren, auch noch ange-
nehm unterhalten.

Ich bin iiberzeugt, beides — das Schreiben und die Uberarbeitung —
ist notwendig, um einen Film zu machen, der unterhaltsam ist, etwas zu
sagen hat und den hohe Qualitit auszeichnet. Mit einiger Kreativitit
und einer guten Idee mag Ihnen ein gutes Drehbuch gelingen. Dieses
Buch zeigt, wie Sie aus einem guten ein groffartiges Drehbuch machen!
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Teil Eins
STRUKTUR






I. IDEEN SAMMELN

Sie sind Drehbuchautor. Sie haben eine grolartige Idee zu einem Spiel-
film. Sie meinen, so gut wie E.T. So originell wie GHOSTBUSTERS, so an-
rithrend wie DRIVING Miss Daisy (Miss DAIsY’S CHAUFFEUR), voller
Action wie DIE HARD (STIRB LANGSAM) und bis an die Grenzen des
Genres gehend wie ERBARMUNGSLOS. Sie wissen, was zihlt, ist nicht
allein die Idee, sondern die Umsetzung. Sie wollen alles richtig machen.
Wo fangen Sie an?

Oder Sie sind Produzent, Producer oder Redakteur bei einer Fern-
sehanstalt. Sie haben einen Artikel gelesen, der sie auf einige Ideen fiir
eine Geschichte gebracht hat. Sie méchten Thre Gedanken aufschreiben,
bevor sie einen Drehbuchautor beauftragen. Sie méchten sich klar aus-
driicken und eine funktionierende Storyline entwickeln. Wie machen
Sie das?

Sie sind Regisseur. Sie haben noch nie ein Drehbuch geschrieben,
aber seit ein oder zwei Jahren eine Geschichte im Kopf, die Sie nicht
loslaf3t. Sie mochten diese Geschichte aufschreiben, entweder in einer
Treatment- oder ersten Drehbuchfassung — dann finden Sie vielleicht
einen Drehbuchautor, der mit Ihnen daran arbeitet. Wie fangen Sie an?

Selten erscheinen Ideen voll ausgereift. Die meisten Drehbiicher ent-
ziinden sich an dem Funken einer Idee. Bruchstiickhafte Bilder. Viel-
leicht fingt es an mit einer Situation, die Sie ergriinden méchten.
Vielleicht beginnt es mit einer Person, die Sie gekannt oder die Sie sich
ausgedacht haben. Es konnen Teile einer Geschichte sein, die an Thnen
zerren in ihrem Verlangen, erzihlt zu werden. So knapp wie ein Ein-
zeiler — vetwas iiber Zirkus«. Oder so weitschweifig wie ein Epos —
»Mein Grofdvater hat mir Geschichten erzihlt iiber die Zeit der Russi-
schen Revolution und wie er mitgekdmpft hat.« Doch irgendwo zwi-
schen dem ersten Einfall und den 120 Seiten eines Drehbuchs muf§ die
Idee Gestalt annehmen. Die Geschichte mufl geformt werden, angerei-
chert mit Figuren, aufgebaut aus Bildern und Gefiihlen, durchzogen
von Ideen. Und wie diese Gestaltung bewiltigt wird, entscheidet dar-
iiber, ob das Drehbuch ein blofles Durcheinander, bloff durchschnitt-
lich oder ein brillantes Kunstwerk ist.
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Wie bei jeder anderen Kunst, so ist es auch mit dem Drehbuch-
schreiben: Am Anfang herrscht Chaos. Unausgegorene Ideen. Hand-
lungsstringe konnen sich an jeder beliebigen Stelle festfahren. Die Fi-
guren sind unfertig, eindimensional, zu berechenbar oder gleichen zu
sehr einer Figur, die wir schon hundertmal gesehen haben. Noch wissen
Sie nicht, was Sie haben, und Sie wissen nicht, was daraus werden wird.

Der Schreibvorgang ist ein Prozefi, der aus Chaos Ordnung macht.
Wie schnell das geht, hingt davon ab, wie schnell Sie schreiben, wieviel
Sie iiber den Vorgang und das Handwerk des Schreibens wissen, wie
diszipliniert Sie sind, wie schwierig die Idee umzusetzen ist, wieviel Sie
recherchieren miissen und wieviel Vertrauen Sie in Thre eigene schopfe-
rische Arbeit haben. Einige von Ihnen denken schnell, sind gut organi-
siert und sprudeln iiber von so vielen Ideen, daf§ Sie kaum mit dem
Aufschreiben folgen kénnen. Andere brauchen Zeit zum Griibeln, die
Ideen reifen zu lassen, iiber die Ideen nachzudenken und iiber ihnen zu
briiten. Es gibt keinen richtigen Weg, um schopferisch zu arbeiten. Es
gibt keinen Weg, der fiir jeden der richtige ist.

Wie bekommt man Ideen?

Woher kommen die Ideen? Unser Leben ist voll von faszinierenden
Geschichten, fesselnden Personen, spannenden Ideen und Ereignissen.
Es ist Teil Thres Trainings als Autor, jeden Fingerzeig, jedes Stichwort
aufzunehmen, kleine Leitfiden, die die Grundlage fiir ein gutes Dreh-
buch sein kénnen. Viele Drehbuchautoren finden ihre Ideen in Zei-
tungsartikeln. Die Zeitung ist voll von Konflikten, Dramen, auflerge-
wohnlichen Menschen und wichtigen Ereignissen. Auch in Ihrer
eigenen Familie erleben Sie unzihlige Situationen — gute oder schlechte —,
die Sie auf Drehbuchtauglichkeit untersuchen kénnen. Freundschaften,
Ehen, Probleme am Arbeitsplatz — aus Threm eigenen Leben oder aus
dem Leben anderer — kénnen ausgewertet werden. Und Thre Triume,
Phantasien, Hoffnungen und Ziele — aber auch Ihre Enttiuschungen,
Ihr Versagen und IThr Verrat —, das alles kann Threr kreativen Arbeit von
Nutzen sein.
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Viele Situationen, mit Phantasie angereichert, kénnen zu neuen
Ideen fiihren. Sie kénnen sich zum Beispiel fragen: »Was wire passiert,
wenn ich ihn/sie geheiratet hitte?« »Was, wenn ich den Job im Nahen
Osten angenommen hitte?« »Mal angenommen, ich wire in einem In-
ternat aufgewachsen?«

Viele Autoren heben Aktenordner voll mit Ideen fiir mégliche
Geschichten auf. Einige haben Hunderte von Einfillen in ihrem Com-
puter gespeichert. Andere haben iiberall ihre Notizen verstreut. Und
schlieSlich hat sich eine Geschichte in IThrem Kopf festgesetzt.

Ideen ordnen

Es gibt viele Moglichkeiten anzufangen, viele Wege, Ordnung in IThre
Gedanken zu bringen. Manche Autoren denken eine Zeitlang iiber eine
Idee nach, spielen mit ihr herum, bevor sie sie aufschreiben. Es ist aber
wichtig, sie auf Papier zu bringen, um zu wissen, was Sie schon haben,
und entscheiden zu kdnnen, wie es von nun an weitergehen soll. Das
Aufschreiben ist auch deshalb so wichtig, weil Sie manche Ideen aus
dem Kopf bekommen und so Platz fiir neue schaffen. Gute Ideen rufen
neue Ideen hervor. Ideen verbinden sich mit Ideen und — Eureka! — die
Geschichte beginnt, Form anzunehmen.

Ein Drehbuch teilt sich in fiinf Hauptbestandteile: Geschichte, Fi-
guren, Thema, Bilder und Dialog.

Jeder dieser Bestandteile nimmt zu unterschiedlichen Zeiten im
Verlauf des Schreibprozesses Gestalt an. Einige Autoren kénnen beson-
ders gut lebendige Figuren erfinden und fangen damit an. Sie treiben
die Geschichte voran, weil sie das Wollen und Tun ihrer Figur immer
besser kennenlernen.

Andere Autoren fangen mit einer Geschichte an. Sie sind fasziniert
von Handlungsabldufen. Sie liecben Aktion und Leute, die aufregende
Sachen machen.

Und wieder andere Autoren gehen von einer Idee aus, etwas, was sie
erforschen wollen. Vielleicht geht es um das, »was mir eines Sommers
passiert ist und mich fiir immer verindert hat«, oder um Fragen nach
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Gerechtigkeit oder Identitit, nach dem, was mit Menschen geschieht,
die von Habgier oder Korruption zerfressen sind?

Aber wo immer Sie auch anfangen, an irgendeinem Punkt miissen
alle diese Elemente im Drehbuch zusammenkommen. Und da sie alle in
Bezichung zueinander stehen, kénnen Sie keine Figur ausarbeiten, ohne
dafl Thnen Ideen zu Threr Geschichte einfallen, und umgekehrt.

So suchen Sie nach einer Methode, um Ihre Ideen zusammenzubrin-
gen, ohne sie in ithrem Fluf§ zu stdren und sie zu friih wie in Stein fest-
zuschreiben. Sie brauchen ausreichend Gelegenheit, damit Ihre Ideen
sich entwickeln, verindern und eine neue Gestalt annehmen kénnen.

Um dies zu erreichen, beginnen manche Autoren damit, ihre Ideen
auf Karteikarten zu schreiben.

Die Arbeit mit Karteikarten

Da einem Autor selten die Geschichte als Ganzes einfillt, muf$ er eine
Methode finden, jedes Bruchstiickchen einer Idee festzuhalten, die zu-
sammengefligt das Drehbuch ausmachen. Viele Autoren erleichtern sich
den Anfang, indem sie Karteikarten benutzen oder ihre Ideen in einem
Ordner sammeln. Karteikarten sind farbig, chaotisch und beweglich —
all das fordert den Beginn des kreativen Prozesses.

Viele Autoren, die Karteikarten benutzen, kaufen sich Karteikarten
in vielen verschiedenen Farben. Sie ordnen ihre Gedanken, indem sie
jede Farbe einem Element des Drehbuchs zuordnen. Vielleicht schrei-
ben Sie an einem Krimi und benutzen alle weiflen Karten fiir die Ideen,
die mit der Ermittlung in dem Fall zu tun haben. Auf die rosaroten Kar-
ten schreiben Sie alles iiber die Liebesgeschichte zwischen dem Detektiv
und der blinden Zeugin. Die gelben Karten kénnen Anmerkungen tiber
Figuren enthalten — Biographie, Bezichungen zwischen den Figuren,
Beschreibungen und ungewdhnliche Gewohnheiten. Blaue Karten kon-
nen Aufzeichnungen sein iiber Bilder — die riesige Stadt (wie in AUF
DER FLUCHT) oder die dreckigen Straflen von New York (TAX1 DRIVER).
Die Notizen auf jeder Karte konnen sehr kurz sein (»Aufgeregt ruft sie
die Polizei«) oder konnen ausfiihrlicher die Stimmung der Szene oder

22



irgendeiner Handlung beschreiben. Sie kénnen spezielle Karten fiir die
Recherche anlegen — was passiert in einem Mordfall? Wo kénnte ein
Detektiv Fingerabdriicke finden? Was sind Schmauchspuren, und wo
findet man sie?

Da der schopferische Prozef sich vom Chaos hin zur Ordnung ent-
wickeln méchte, werden Sie wie von selbst die Verbindungen der ein-
zelnen Karten untereinander entdecken. Sie werden vielleicht heraus-
finden, daf§ Thre Aufzeichnung der Liebesszene zu Threr Notiz iiber die
ausweglose Leidenschaft Threr Figur paflt, und die scheint gut zu der
Karte zu passen mit der Beschreibung eines kleinen, engen Apartments
im Schlachthofviertel einer Stadt (EINE VERHANGNISVOLLE AFFARE).

Sie entscheiden, daff Thre Liebesszene passend wire nach der Szene,
in der Thre Protagonistin zu ihrem ersten Flug startet, also ordnen Sie
Ihre Karteikarten neu, um diese Beziechung zu zeigen (OUT OF AFRICA
[JENSEITS VON AFRIKA]).

Mit Karteikarten zu arbeiten erlaubt wahrscheinlich den grofftmog-
lichen Spielraum beim Sammeln von Ideen. Es stellt dem Flufl Ihrer
Ideen nichts in den Weg, um sie dann wie von selbst mit anderen Ideen
zu verkniipfen. Mit Hilfe der Karteikarten brauchen Sie den Schreib-
vorgang nicht voranzutreiben, bevor die Zeit reif dafiir ist. Sie brauchen
sich nicht zu zwingen, sich einen Teil der Geschichte auszudenken, von
dem Sie noch keine klaren Vorstellungen haben. Karteikarten erlauben
Thnen, mit Ideen zu spielen und sie hin- und herzuschieben, von Akt zu
Akt oder von Szene zu Szene. Es gibt Hunderte von Méglichkeiten,
Ideen zu kombinieren. Meistens kommen Sie schlieflich auf eine Kom-
bination, die Thnen als die bestmégliche erscheint.

Viele Autoren heften ihre Karteikarten an Pinnwinde, schieben sie
von Akt zu Akt und forschen tiglich nach neuen Variationen. Manche
geben die Informationen auch in ihren Computer ein. Die Gefahr liegt
natiirlich darin, am Ende vor einem Berg unterschiedlicher, ungeordne-
ter, bruchstiickhafter Ideen zu stehen. Selbst wenn das am Anfang der
Fall sein sollte, werden Sie schlieflich eine natiirliche Verbindung zwi-
schen den Ideen entdecken. Und wie von selbst fangen Sie an, die ersten
Seiten Ihres Drehbuchs zu schreiben — in einer ungezwungenen, kreati-
ven, aufregenden Art und Weise.
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Natiirlich wissen Sie nicht, wie viele Karteikarten Sie brauchen,
bevor die Geschichte, die Figuren, das Thema und die Bilder Gestalt
annchmen. Es kénnen 50, aber auch 2000 sein. Doch an irgendeinem
Punkt will die Geschichte, daf Sie sie aufschreiben. Dann wollen Sie
wahrscheinlich einen ersten Szenenabrifl schreiben.

Der Szenenabrif

Der Szenenabrify (outline) ist eine kurze Beschreibung aller einzelnen
Szenen, aus denen sich die Geschichte zusammensetzt. Sie konnen sie
auf ein paar Zettel schreiben, in Thren Computer eingeben oder jeweils
eine Szene in einer Mappe auf einem einzelnen Blatt Papier notieren.
Ein kompletter Szenenabrifl kann aus 50 oder 100 Zeilen bestehen,
auch wenn Sie es nicht fiir notwendig halten, alle Schliisselszenen auf-
zuschreiben, bevor Sie mit dem Drehbuch beginnen.

Wenn Sie fiir den Anfang des Films AFRICAN QUEEN einen Szenen-
abrif$ aufstellen sollten, kénnte das so aussehen:

1. Die Missionsstation. Einfiihrung von Rose und ihrem Bru-
der in der Missionsstation. Allnutts Ankunft.

2. Szene, um die Bezichung zwischen Allnutt und Rose und
threm Bruder zu beschreiben.

3. Die Deutschen kommen — téten den Bruder und Einge-
borene, zerstéren das Dorf.

4. Allnutt kommt zuriick. Beerdigung des Bruders. Er und
Rose planen ihre Flucht.

Und so weiter.

Nur aufgrund dieser wenigen Informationen ist es moglich, mit dem
Drehbuchscheiben anzufangen, auch wenn manche Autoren dazu nei-
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gen, gleich in jeder Szene mehr Informationen tiber Figur und Ge-
schichte zu liefern. Oder sie schreiben die Storyline in Form eines Treat-
ments auf.

Das Treatment

Einige Autoren fangen mit einem Treatment an, das im wesentlichen
eine Schilderung oder Synopsis ihrer Geschichte ist. Wie eine Kurzge-
schichte ist es ziemlich komprimiert — normalerweise acht bis fiinfzehn
Seiten — und erzihlt den Anfang, die Mitte und das Ende ihrer Ge-
schichte. Wenn Sie die Geschichte bereits vollstindig vor Augen haben,
bietet das Treatment eine gute Gelegenheit, die Erzihlung in logischer
Reihenfolge aufzuschreiben. Wenn Sie Thren Erzihlstrang genauer ver-
folgen, werden Sie feststellen, ob die Geschichte einen Sinn ergibt, ob
sie schliissig ist, Tempo hat und sich in eine Richtung entwickelt. Wenn
eine Begebenheit mit einer anderen nichts zu tun zu haben scheint, ha-
ben Sie womdglich ein Thema aufgegriffen, das nichts mit der Ge-
schichte zu tun hat. Wenn sich Thre Geschichte festgefahren hat, schen
Sie genau, wo Handlung fehlt. Wenn die Klimax nicht eindeutig ist,
werden Sie erkennen, dafl Thre Geschichte stagniert oder gegen Ende
eine falsche Richtung eingeschlagen hat.

Wenn Sie ein Treatment fiir ein Studio oder eine Produktionsgesell-
schaft schreiben, werden normalerweise zwischen fiinf und zwolf Seiten
erwartet. Aber ein Treatment kann auch als schépferisches Werkzeug
eingesetzt sein. Manche Autoren benutzen das Treatment als eine Art
Stream-of-consciousness-Schreiben — alle Ideen herauszulassen. Sie
konnen fiinf Seiten lang iiber das Apartment der Protagonistin schrei-
ben oder dariiber, warum diese Menschen sich zueinander hingezogen
fithlen, um dann die nichsten acht Szenen in ein oder zwei Zeilen zu-
sammenzufassen. Das Treatment kann den ersten ziindenden Funken
einfangen. Es kann eine Gelegenheit sein, alle Ideen heraussprudeln zu
lassen, den Rhythmus des Dialogs und den Stil der Geschichte zu erspii-
ren.

Treatments konnen Thnen bei der Formulierung Threr Geschichte
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dadurch helfen, dafl Sie die Probleme erkennen und die Geschichte
immer wieder iiberarbeiten. Allerdings ist es, besonders im Anfangs-
stadium, sehr wichtig, das Treatment als etwas Flexibles zu betrachten,
das sich verindern kann und durch Uberarbeiten besser wird. Manche
Autoren halten das, was einmal aufgeschrieben ist, fiir die Wahrheit. Es
liegt etwas Verfiihrerisches in einer sauber und ordentlich aufgeschrie-
benen Geschichte, selbst wenn sie noch nicht ausgearbeitet ist. Wenn
das bei Thnen der Fall ist, verwenden Sie Schmierzettel, so dafl Sie mit
Ihren Ideen herumspielen konnen, lassen Sie sich gehen, fiigen Sie eine
verriickte Idee hinzu, die Sie vielleicht spiter wieder rauswerfen miissen.
Das kann Sie frei dafiir machen, so lange Anderungen in Ihrem Hand-
lungsstrang vorzunehmen, bis Sie fithlen, dafl er »richtig« ist — klar,
interessant und gut strukturiert.

Tagebuch fiihren

Kénnen Treatments eine gute Methode sein, eine klare Vorstellung von
TIhrer Geschichte zu bekommen, so sind sie bei der Figuren- oder The-
menentwicklung oft nicht sehr hilfreich. Deshalb arbeiten manche Au-
toren, bevor sie ihr Drehbuch in Angriff nehmen, mit Tagebiichern.
Das Tagebuch gibt dem Autor die Méglichkeit, seine Figuren und The-
men auf gleiche Art und Weise zu erkunden, wie sie ihr eigenes Leben
und ihre Probleme erkunden wiirden.

Die Anniherung iiber ein Tagebuch macht es méglich, tiefer in Ihre
Figuren einzudringen — herauszufinden, was sie denken, wie sie fiihlen,
was sie plagt, was ihnen wichtig ist, wie sie reagieren. Gerade so, wie Sie
einem Tagebuch Thre innersten Gedanken anvertrauen, kénnte Sie das
Tagebuch in Thre Figuren schauen lassen, um der Figur Kérper und
Stimme zu verleihen.

Das Tagebuch kann in der ersten Person geschrieben werden, als
wiren Sie die Person, die ihre oder seine Gedanken und Erfahrungen
aufschreibt, oder in der dritten Person, als wiren die Figuren Ihre
Freunde oder jemand, den Sie beobachten. Es kann Beschreibungen
von Figuren und Handlungen, aber auch Assoziationen enthalten. Sie
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kénnen Fragen beantworten: Wieviel Geld verdient die Figur? Wie ist
ihre Familie? In welche Schule ging sie?

Sie kénnen eine Figur erschaffen, indem Sie iiber Menschen schrei-
ben, die Sie kennen und denen Thre Figur dhnlich ist. Vielleicht denken
Sie an Charaktereigenschaften, die Sie interessieren, oder iiberlegen,
warum eine Figur tut, was sie tut. Vielleicht beschreiben Sie Thre Ge-
fithle zu der Frau, die Sie vor fiinf Jahren verlassen hat, und bauen auf
dieser Erfahrung eine Geschichte auf. Oder Sie erinnern sich vielleicht
an eine Sommerliebe und schreiben jede Einzelheit dazu auf. Und wih-
rend Sie sich durch Thre Ideen durcharbeiten, fangen Sie Feuer. Sie wer-
den ganz aufgeregt, Ideen fliegen Thnen zu. Vielleicht benutzen Sie sie.
Vielleicht fithren sie Sie aber auch ganz woandershin.

Auch Themen kénnen durch ein Tagebuch sondiert werden. Dreh-
biicher enthalten Ideen, und Ideen miissen ebenso durchgearbeitet wer-
den wie Handlung und Figuren. Wenn Ihr Thema der zunehmende ne-
gative Einfluff von Gewalt ist (ERBARMUNGSLOS), werden Sie vielleicht
Tagebucheintragungen dariiber machen, in welch unterschiedlicher
Form und unterschiedlichem Ausmafl Gewalt auf die einzelnen Figuren
einwirke. Vielleicht sprechen Sie iiber die schlechten Triume, die Ihre
Figur hat, wenn sie mit Gewalt in Beriihrung kommt. Sie kénnen die
allgemeine Faszination von Gewalt erforschen, von der kein Mensch frei
zu sein scheint. Sie kénnen die Bindung, die durch Gewalt entsteht,
erforschen (vielleicht Bindungen, die wihrend des Krieges entstehen,
oder Bindungen in einer Gang), um sicherzugehen, daf§ Ihr Thema das
heutige Publikum anspricht.

Wihrend das Treatment IThnen helfen kann, Thre Geschichte zu
tiberpriifen, kann Thnen das Tagebuch dabei helfen, Thre Figuren oder
Ihr Thema besser kennenzulernen.

Zu diesem Zeitpunkt haben Sie vielleicht schon verschiedene dieser
Werkzeuge ausprobiert und festgestellt, dafl Ihre Figuren angefangen
haben, zu Thnen zu sprechen. Wenn das der Fall ist, méchten Sie viel-
leicht Thren Kassettenrecorder holen und eine andere Technik anwen-
den.
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Arbeiten mit Kassettenrecorder

Sie reden jeden Tag. Sie sind daran gewdhnt. Auf einen Kassettenrecor-
der zu sprechen kann sehr befreiend sein, da es Ihnen hilft, Ihren Ideen
uneingeschrinke freien Lauf zu lassen. Vielleicht fallen Thnen plstzlich
Dialogstiicke fiir Thre Figuren ein. Die Stimmen sprechen zu Ihnen. Sie
sprechen so schnell, dafl Sie kaum mitschreiben kénnen. Vielleicht fah-
ren Sie in Threm Auto. Oder stehen im Stau. Oder Sie wachen mitten
in der Nacht auf mit einem Gedanken, einem kurzen Dialog. Plstzlich
héren Sie diese Worte. Ganz egal, in welcher Situation Sie gerade sind,
wenn etwas gut ist, mochten Sie es aufschreiben, solange es noch frisch
ist. Der Kassettenrecorder gibt Ihnen die Méglichkeit, Worte und Ideen
festzuhalten, wann immer sie auftauchen — und sie auch gesprochen zu
héren, anstatt sie geschrieben zu sehen.

Unzihlige Ideen fliegen Thnen zu. Sie kénnen mit dem Dialog spie-
len, um bestimmte Haltungen auszudriicken oder um verschiedene
Maéglichkeiten auszuprobieren, zentrale Fragen des Drehbuchs zu for-
mulieren oder um die Bezichungen der Figuren zu erforschen. Viel-
leiche fille Thnen der komplette Dialog ein, oder Sie behalten nur ein
paar Stichworte oder eine Redewendung, und alles andere wird iiberar-
beitet.

Natiirlich haben Kassettenrecorder auch einen Nachteil. Sie miissen
wieder abschreiben, was Sie darauf gesprochen haben. Aber Sie miissen
nicht alles wieder abschreiben. Wenn Thnen das, was Sie héren, gefillt,
schreiben Sie es ab. Wenn nicht, 18schen Sie es nicht. Spiter werden Sie
vielleicht darauf zuriickkommen wollen, um sich das, was Sie zu Threm
Dialog inspirierte, oder den Zusammenhang zwischen den Ideen in Er-
innerung zuriickzurufen. Auch wenn Sie sie nicht verwenden, kann es
wichtig sein, sich zu erinnern, warum die Worte in einer bestimmten
Reihenfolge kamen.

Anstatt alle diese Techniken anzuwenden, méchten Sie vielleicht
einfach mit dem Schreiben anfangen. Und es gibt Autoren, die so he-
rangehen.
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Der Schreibprozef}

Manchmal fallen den Autoren ganze Geschichten ein. Sie haben den
Film vor Augen. Wenn Ihnen das passiert, fangen Sie sofort mit dem
Drehbuchschreiben an. Sie werden vielleicht an manchen Stellen stek-
kenbleiben und auf eine der Techniken zuriickgreifen miissen, aber es
gibt Autoren, die sich einfach hinsetzen und das Drehbuch schreiben.

Oder Sie sind vielleicht ein Anfinger im Drehbuchschreiben. Sie
sind soweit, Thr erstes Drehbuch zu schreiben, aber die Vorstellung, 120
Seiten zu bewiltigen, lihmt Sie. Wenn das der Fall ist und Sie eine
Handlung haben, kénnen Sie die Geschichte einfach — ohne Vorbe-
reitung — in Drehbuchform aufschreiben und sie dann iiberarbeiten. Bis
Sie sich in Threm kreativen Prozef§ zurechtfinden, werden Sie mit Ang—
sten zu kimpfen haben. Kann ich wirklich 120 Seiten schreiben? Wird
es die Zeit, die ich investiere, wert sein? Wie lange wird es dauern? 120
Seiten zu schreiben, ganz gleich, wie gut oder wie schlecht, befreit Sie
auf jeden Fall von dem »Kann ich das iiberhaupt?«-Problem. Dieser
Entwurf wird in den seltensten Fillen funktionieren, weil wenig Hand-
werk in diesem Prozefl steckt. Aber es konnten einige kiinstlerische,
unvergef8liche Szenen oder Dialoge darunter sein. Sie miissen vielleicht
wieder ganz von vorne anfangen, sich vorbereiten und die Erzihlstruk-
tur der Geschichre festlegen. Aber das Bewuf3tsein, daf§ Sie es schon ein-
mal geschafft haben, macht es Ihnen das nichste Mal leichter.

Die meisten erfahrenen Drehbuchautoren arbeiten jedoch ihre Ge-
schichte und ihre Figuren sehr sorgfiltig aus, bevor sie mit dem Dreh-
buchschreiben anfangen. Je mehr Zeit Sie in die Vorbereitung investie-
ren, um so schneller wird das Drehbuch geschrieben. Aber Sie kénnen
natiirlich auch alle hier erwihnten fiir die Vorbereitung hilfreichen
Techniken verwenden, doch wenn Sie einmal zu schreiben angefangen
haben, bleiben Sie dabei. Einige Autoren schreiben erst das Drehbuch
zu Ende, bevor sie etwas iiberarbeiten. Sie wissen, dafl es nicht gut ist,
den Schreibprozef, wenn er einmal in Gang gekommen ist, zu unter-
brechen, um die Grammatik zu dndern, Tippfehler zu verbessern oder
mit verschiedenen Anniherungen an eine Szene herumzuspielen. Sie
wollen einfach nur schreiben.
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Computerprogramme

Wir leben im Informationszeitalter. Die meisten Autoren schreiben auf
einem Computer. Viele nutzen das Internet und kommunizieren mit
anderen Autoren per E-Mail und iiber elektronische Bulletin-Boards. Es
ist nur verstindlich, daf§ mittlerweile viele verschiedene Drehbuch-
Software-Programme auf dem Markt sind, um Autoren das Schreiben
und das Uberarbeiten ihres Drehbuchs zu erleichtern.

Ich spreche hier nicht iiber Programme, die Ihnen helfen, Ihr Dreh-
buch zu formatieren (wie Scripror, MovieMaster und Scriprwrite), son-
dern iiber Programme, die entwickelt wurden, um Thnen bei der Or-
ganisation und Vorbereitung Ihres Drehbuchs zu helfen. (Gegenwirtig
auf dem Marke sind u. a. Collaborator, Storyline und Dramatica.) Diese
Programme sind aber nicht unumstritten. Es sicht so aus, als ob sie zum
Drehbuchschreiben ein Rezept anwenden wiirden, das dem Autor sagt,
wo er jedes Ereignis zu plazieren hat, und das ihm versichert, das »per-
fekte« Drehbuch zu bekommen, wenn er alles so macht wie vorge-
schrieben.

Andere Autoren betrachten diese Programme als Katalysator ihrer
Kreativitit. Sie sind ihnen ein Ratgeber, auf dem richtigen Weg zu blei-
ben und zu wissen, wie der nichste Schritt auszusehen hat.

Wie funktioniert ein Drehbuchschreibprogramm? Wann kann es
Thnen niitzlich sein? Wovor miissen Sie sich hiiten?

Zumindest hilft Thnen das Drehbuchschreibprogramm, Ihre Ge-
danken zu ordnen und alle Informationen an einem Platz zu sammeln.
Anstelle von Karteikarten, die Sie schreiben und iiberarbeiten miissen,
oder Schmierzetteln mit zahlreichen Notizen sind alle Informationen
iiber Handlung, Figur, Idee und Thema an einem Platz, um bearbeitet
werden zu kénnen, sobald neue Einfille auftauchen.

Ein Drehbuchschreibprogramm hilft Ihnen, sich Punkte in
Erinnerung zu rufen, die Sie beim Drehbuchschreiben beachten miis-
sen. Es gibt Hunderte, wenn nicht Tausende von Elementen, die dazu
beitragen, daf§ ein Drehbuch funktioniert. Erfahrene Drehbuchautoren
kennen unbewuflt viele dieser Elemente, aber ein Erstlingsautor hat
noch nicht so viele Hilfsmittel zur Verfiigung. Das Drehbuchschreib-
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programm erinnert den Autor stindig: Haben Sie die Biographie Ihrer
Hauptfigur richtig ausgearbeitet? Verstehen Sie wirklich, was Ihre Fi-
guren wollen und was sie unternehmen, um ihre Ziele zu erreichen?
Wias ist der Konflike? Welche Probleme mufl Thre Hauptfigur 16sen?
Wer ist das Publikum? Sind die Entscheidungen, die Thre Figuren tref-
fen, stimmig? Was sind die Charaktermerkmale Threr Hauptfiguren und
Nebenfiguren?

Einige Fragen unterscheiden sich tiberhaupt nicht von den Fragen,
die Sie am Ende eines jeden Kapitels dieses Buches finden werden. Sie
sind dazu da, dafy der Autor die Probleme erkennt, die geldst werden
miissen, damit das Drehbuch funktioniert.

Ein gutes Drehbuchschreibprogramm arbeitet wie ein Partner oder
Mitarbeiter, der Sie inspiriert. Die meisten enthalten Definitionen, In-
formationen, Analysen von exzellenten Drehbiichern und wie die ver-
schiedenen Elemente innerhalb dieses Drehbuchs funktionieren. Sie
dienen sowohl als Lehrprogramm wie als Schreibprogramm.

Bei einigen ist es mdglich, mit Ideen zu spielen. Die meisten Pro-
gramme sind so konzipiert, daf§ Sie Thnen an bestimmten Stellen Threr
Geschichte Fragen stellen, und sie ordnen das Material so, dafl Sie die
Bezichungen zwischen den einzelnen Elementen innerhalb des Dreh-
buchs sehen kénnen.

Denken Sie daran, daf§ jedes Programm auf der Drama-Theorie des
Software-Designers aufgebaut ist. Sie werden die Sprache des Designers
lernen miissen. Moglicherweise brauchen Sie einige Erklirungen, bevor
Sie iiberhaupt mit dem Schreiben anfangen kénnen.

Ein Drehbuchschreibprogramm beinhaltet eine gewisse Logik. Es
muf rational aufgebaut sein, auch wenn lhre Anniherung an Dreh-
biicher nicht rational ist. Vielleicht méchten Sie Thre Hauptfigur aus
einem kurzen Dialog entwickeln oder aus einem Gefiihl fiir die Energie
und den Rhythmus der Figur oder der Farbe ihres Kleides. Aber wenn
Sie sich die Fragen zu den Figuren anschauen, stoffen Sie immer wieder
auf die gleichen. Das kénnte Sie auf die Idee bringen, daff es nur einen
Weg gibt, das Drehbuchschreiben zu bewiltigen. Das Drehbuchschreib-
programm kann nicht jede der hundert verschiedenen Méglichkeiten in
Betracht zichen, die es gibt, um anzufangen, oder jede der tausend ver-
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schiedenen Vorgehensweisen, die IThnen zu einem guten Drehbuch ver-
helfen.

Letztendlich wird jede Methode danach bewertet, ob und wie hilf-
reich sie fiir Sie ist. Jedes Programm ist nur so gut wie das kiinstlerische
Vermégen des Autors, der es benutzt. Wenn der Autor nur die Leerstel-
len ausfiille, kann ihm ein sogenanntes »funktionierendes« Drehbuch
gelingen, aber es wird wahrscheinlich vorhersehbar und plagiiert sein.
Wenn es IThnen nicht hilft, die Geschichte zu formen und zu struktu-
rieren oder faszinierende und phantasievolle Figuren zu entwickeln, ist
das Programm fiir Sie nicht geeignet. Ein gutes Programm sollte Sie
nicht festlegen und Thnen Raum lassen fiir Ihren eigenen schépferi-
schen Prozef§. Es sollte wie ein schopferischer Mitarbeiter sein, der
Thnen hilft, die Probleme zu verstehen und Ihr Drehbuch zu verbessern.

Den einzig wahren Weg gibt es nicht

Viele Autoren benutzen unterschiedliche Methoden fiir verschiedene
Drehbiicher. Zur Kunst des Schreibens gehort, viele unterschiedliche
Werkzeuge zur Verfiigung zu haben und unterschiedliche Werkzeuge
richtig anzuwenden, so daf8 Sie sich auf verschiedenen Wegen Ihrem
Drehbuch nihern kénnen. Wenn das eine nicht funktioniert, dann hof-
fentlich das andere. Aber vergessen Sie nicht, das Ziel dieser Techniken
ist, dem tatsichlichen Schreibprozef zu dienen. Manche Autoren haben
Hunderte von Ideen, Tausende von Karteikarten, aber kein Drehbuch.
Ab einem bestimmten Punkt muf§ es geschrieben werden, muf} es seine
Form finden.

Ein Drehbuch zu schreiben erfordert nicht nur Ihr Wissen und
Handwerk, sondern IThre Kunst — Ihre besondere Stimme, Thre Vision,
Ihre Perspektive, Thre Erfahrung, Ihren speziellen Standpunke. Alle
Methoden und Begiffe, die Ihnen helfen, Ihre Geschichte zu gestalten,
sind fiir Sie hoffentlich auch ein Katalysator, der Ihnen hilft, ein besse-
rer Kiinstler zu werden.

Ein Grofteil der Arbeit des Drehbuchschreibens ist mit dieser gan-
zen Vorbereitung getan. Wenn Sie Thre Vorarbeit geleistet und IThre Vor-
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bereitungen gut gemacht haben, wird Thnen das tatsichliche Schreiben
des Drehbuchs sehr viel leichter von der Hand gehen.

Die meisten brauchen, um ein Drehbuch von der Idee bis zur ersten
fertigen Fassung zu schreiben, drei bis sechs Monate. Manche benétigen
allerdings auch ein Jahr oder noch linger. Ich kenne Autoren, die ein
Drehbuch in zwei oder drei Wochen geschrieben haben. Andere in finf
Jahren. Die Uberarbeitung kann weitere zwei Wochen dauern — oder
zwei Jahre. Es gibt keinen genauen Zeitplan, an den Sie sich halten
miissen, um ein Drehbuch zu schreiben. Es gibt keinen richtigen oder
falschen Weg, um ein Drehbuch zu schreiben. Den kreativen Prozefl
gibt es nicht.

Anwendung

Sie haben einen Grund, ein Drehbuch zu schreiben. Und es gibt Fragen,
die Sie sich stellen konnen und die Ihnen dabei helfen, mit Threr Lei-
denschaft, Threr Kreativitit und der Methode in Verbindung zu bleiben,
die Ihnen am besten hilft, sich gedanklich aufs Schreiben vorzubereiten.

Bevor Sie anfangen, ein Drehbuch zu schreiben, stellen Sie
sich folgende Fragen:

Was ist der Grund dafiir, daf§ ich diese Geschichte schreiben
mochte?

Habe ich alle Elemente meines Drehbuchs bedacht — die
Handlung, das Thema, die Figuren, die Bilder —, und habe
ich angefangen, iiber die Dialoge nachzudenken?

Hore ich die Stimmen meiner Figuren? Fangen sie bereits an,
mit mir zu sprechen, so daff, wenn ich mit dem Dialogschrei-
ben anfange, wirkliche Menschen sprechen?

Habe ich mir geniigend Zeit genommen, um die Geschichte
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und die Figuren zu erforschen, ohne mich gleich auf das
Drehbuchschreiben zu stiirzen?

Habe ich meiner Geschichte und meinen Figuren Regeln auf-
gezwiingt, oder habe ich mich bemiiht, daf sie sich auf orga-
nische Weise entwickeln konnten?

Konzentriere ich mich auf meine Leidenschaft, meine Kunst,
darauf, was ich wirklich sagen will? Oder bin ich zu sehr mit
den Marktchancen meines Drehbuchs beschiftigt, wie kom-
merziell es ist, wieviel Geld ich verdienen und wie berithmt
ich werden kann? Plane ich schon meine Dankesrede fiir die
Oscar-Verleihung, bevor das Drehbuch geschrieben ist, oder

bin ich bereit, damit bis zur Nominierung zu warten?

Habe ich nicht vergessen, mich auf den Prozef§ des Schrei-
bens zu konzentrieren, und statt dessen versucht, schnelle
Losungen zu finden?

Wenn Sie diese Vorbereitungen einmal getroffen haben, sind Sie so

weit, daf§ Sie mit dem Schreiben des Drehbuchs anfangen kénnen. Jetzt

sind Sie in der Lage, Thre Geschichte zu strukeurieren und ihr eine dra-

matische Form zu geben, indem Sie den Anfang, die Mitte und das

Ende gestalten.
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2. EINTEILUNG IN DREI AKTE:
WARUM MAN SIE BRAUCHT UND WIE MAN SIE EINSETZT

Sie sind Autor. Sie sind gerade mit 115 Seiten eines wunderbaren Dreh-
buchs fertig geworden. Es ist gut, Sie wissen, daf es gut ist. Sie haben es
verschiedenen Freunden gezeigt, die Ihnen sagen, dafd es besser ist als E.T.
Aber Sie haben das nagende Gefiihl, daf§ etwas daran nicht stimmt. Ir-
gendwo, vielleicht im zweiten Ake, scheint es, als paflten die einzelnen
Teile nicht zusammen. Es fiigt sich nicht zusammen. Es fiihlt sich nicht
so gut an, wie es sich anfiihlen kénnte. Sie fangen an zu zweifeln.

Oder Sie sind ein Produzent, der unbedingt die Option auf ein be-
stimmtes Drehbuch haben méchte. Es ist einzigartig, witzig, es enthilt
eine wunderbare Rolle fiir einen der begehrtesten Schauspieler des Lan-
des. Aber das Drehbuch funktioniert nicht. Es scheint unausgewogen,
das Ende ist viel besser als der Anfang, und es sicht so aus, als gibe es
zu viele Figuren. Sie méchten sich das Geschift nicht entgehen lassen,
aber sie konnen sich auch nicht auf eine Geschichte einlassen, die nicht
funktioniert.

Sie sind Producer, drei Wochen vor Drehbeginn. Das Drehbuch hat
immer noch 138 Seiten, der zweite Akt hingt durch, und Thre Haupe-
darstellerin kann sich nicht damit anfreunden, wie sich ihre Figur im
zweiten Akt entwickelt.

All das sind ganz normale Situationen, mit denen man sich ausein-
andersetzen muf$, um ein funktionierendes Drehbuch zu bekommen.
Im Prinzip sind das alles strukturelle Probleme. Es ist nicht so, daf§ die
Geschichte schlecht wire. Das Problem liegt in der Konstruktion. Das
Drehbuch funktioniert noch nicht — aber wo fingt man an?

Einteilung in drei Akte

Schreiben und Uberarbeiten ist ein Prozef, bei dem man einerseits die
Ubersicht behalten, andererseits auch dem Detail grofle Aufmerksam-
keit widmen mufl. Wie ein Drehbuch hat dieser Vorgang einen Anfang,
eine Mitte und — Gott sei Dank — ein Ende.
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Ein Teil des Schreibens und Uberarbeitens eines guten Drehbuchs
besteht darin, Threr Geschichte eine starke Struktur zu geben. Das
heiflt, sie so zu gestalten, dafl sie eine Form erhilt, sich auf das Wesent-
liche konzentriert, Momentum und Klarheit bekommt. Das bedeutet,
Maéglichkeiten zu finden, damit Ihr Publikum sich mit der Geschichte
identifiziert und die ganze Zeit einbezogen ist. Mit einem Wort, Thre
Geschichte in eine dramatische Form zu bringen.

Dramen tendierten fast von Anfang an zur Drei-Akt-Struktur. Ob es
sich um eine griechische Tragodie, ein Werk in fiinf Akten von Shake-
speare, eine Drama-Serie in vier Akten oder ein Movie-of-the-Week in
sieben Akten handelt, wir erkennen trotzdem die Grundstruktur der
drei Akte: Anfang, Mitte und Ende — oder Exposition, Entwicklung und
Auflosung.

In den meisten Dreiakeern ist diese Struktur sehr klar: Der Vorhang
fille am Ende des ersten Aktes, um das Ende der Exposition, und am
Ende des zweiten Aktes, um das Ende der Entwicklung der Geschichte
anzuzeigen. Dann geht es mit dem dritten Akt weiter, der sich bis zur
Klimax und Auflésung steigert.

Im Fernsehen wird der Film fiir Werbeblocke zwangsweise unter-
brochen, wodurch eine Zwei-Akt-Struktur (fiir Sitcoms) entsteht, sie-
ben Akte (fiir einen 2-Stunden-Film) oder vier Akte (bei Serien). Aber
in einem guten Fernsehfilm sind die drei Akte innerhalb dieser mehr
oder weniger kiinstlichen Aktenden dennoch enthalten. Es gibt immer
noch eine eindeutige Exposition, eine Entwicklung und eine Auflésung.

Obwohl es keine Stelle gibt, an der der Kinofilm angehalten wird,
gibt es die Akte trotzdem. Sie helfen, die Geschichte voranzutreiben
und auf den Punkt zu bringen. Das ist bei allen dramatischen Formen
gleich, und deshalb sind meine Anmerkungen iiber Kinofilmstruktur
gleichermaflen auf Fernsehen und Theater anwendbar.

Die einzelnen Akte eines Kinofilms enthalten normalerweise eine
10- bis 15seitige Exposition, ca. 20 Seiten Entwicklung im ersten Akt,
einen zwischen 45 und 60 Seiten langen zweiten Akt und einen ziemlich
schnellen dritten Akt von 20 bis 35 Seiten. Jeder Akt hat ein anderes
Zentrum. Die Bewegung von einem Akt weg zum nichsten wird nor-

malerweise durch eine Handlung oder ein Ereignis erreicht, das wir
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Wendepunkt nennen. Wenn wir die Drei-Akt-Struktur zeichnen miif$-
ten, wiirde sie ungefihr so aussehen:

Klimax

(ungefihr 5 Seiten vor dem Ende)

2. Wendepunkt
(Seite 75-90)
1. Wendepunkt

(Seite 25-35)
Auflésung

(1-5 Seiten vor dem Ende)
Exposition

(Seite 1-15)
1. Akt 2. Akt 3. Ake

Jeder Teil dieser Strukeur hat eine andere Aufgabe. Die Exposition hat
einen anderen Zweck als der zweite Wendepunkt. Die Entwicklung im
ersten Akt unterscheidet sich von der Entwicklung im zweiten Ake. Der
dritte Akt hat gewshnlich ein schnelleres Tempo als die beiden anderen.

Ein Drehbuch zu iiberarbeiten ist einfacher, wenn man Anfang und
Ende der Exposition, die Wendepunkte und die Auflosung erkannt hat
und sich darauf konzentriert.

Die Exposition (ser-up) Die ersten Minuten einer Geschichte kénnen
die wichtigsten sein. Viele Drehbiicher haben Probleme mit der Expo-
sition. Sie ist unklar und verschwommen. Oder es wird alles mogliche
etabliert, nur nicht die Geschichte.

Der Sinn der Exposition ist, uns alle entscheidenden Informationen
zu geben, die wir brauchen, damit die Geschichte beginnen kann. Wer
sind die Hauptfiguren? Um was geht es in der Geschichte? Wo spielt
sie? Handelt es sich um eine Komédie oder um ein Drama, eine Farce
oder eine Tragddie?

Die Exposition ist dazu da, uns eine Vorstellung tiber das Geriist bzw.
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die Richtung der Geschichte zu geben. Sie verdichtet eine Situation zu
einem logischen Handlungsstrang. Sie bringt die Geschichte in Bewe-
gung. Sie dient dem Publikum als Orientierung, so daf§ es den Film ge-
nieflen kann, ohne sich Fragen stellen zu miissen wie: »Worum geht es?«
»Was machen sie da?« »Warum machen sie das?«

Fangen Sie mit einem Bild an In den meisten guten Filmen beginnt
die Exposition mit einem Bild. Es vermittelt uns einen starken Eindruck
der Umgebung, der Stimmung, der verschiedenen Ebenen und manch-
mal auch des Themas. Dieses erste Bild kénnte eine Schlacht im Weltall
sein (KRIEG DER STERNE), Straflenbanden in New York (WEST SIDE
STORY), eine Frau, die in den Bergen singt (THE SOUND OF MUSIC [MEINE
LIEDER — MEINE TRAUME]), oder Lowenstatuen, die voll iibler Vorbe-
deutung eine Biicherei bewachen, in der es spukt (GHOSTBUSTERS).

Filme, die mit Dialog anfangen statt mit einem besonders anschau-
lichen Bild, neigen dazu, schwerer verstindlich zu sein. Das kommt
daher, daff das Auge einzelne Informationen schneller aufnehmen kann
als das Ohr. Wenn wichtige Informationen verbal gegeben werden, be-
vor das Publikum sich auf den Stil, den Ort und den Ton des Films ein-
gestellt hat, ist es schwierig, sich an das Gesagte zu erinnern. Das fiihrt
dazu, dafd wir nicht wissen, wie wir die Worte in die Geschichte inte-
grieren sollen.

Fangen Sie also mit einem Bild an, einem Gefiihl, auch fiir die Um-
gebung, fiir den Rhythmus und den Stil des Films. Sagen Sie uns mit
diesem Bild soviel wie mdglich. Bringen Sie uns in die richtige Stim-
mung. Versuchen Sie, wenn mdoglich, eine Metapher fiir den Film zu
finden, die uns durch die von Thnen geschaffenen Bilder etwas iiber das
Thema erzihlt.

Bei cinigen der populirsten Filme erinnern wir uns an lebendige
und unvergeflliche Bilder. Lassen Sie uns zwei davon ansehen: DER EIN-
ZIGE ZEUGE und AFRICAN QUEEN.

Die ersten drei Minuten von DER EINZIGE ZEUGE bestehen fast nur
aus Bildern. Mit Musik unterlegt sehen wir:
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Getreide weht im Wind.

Amish, in traditioneller schwarzer Kleidung, gehen durch das
Getreide.

Amish-Kutschen bewegen sich zum Klipp-Klapp der Pferde.
Eine Farm.

Eine Beerdigung.

Gesichter.

Und die ersten Worte, die wir horen, sind in hollindisch-
deutsch.

Nachdem wir die ersten Minuten von DER EINZIGE ZEUGE geschen ha-
ben, kénnten wir uns fragen: »Was erzihlen sie uns? Was haben wir aus
dem, was wir gesehen haben, erfahren?«

DER EINZIGE ZEUGE fingt in einem speziellen Rhythmus und sehr
langsam und lyrisch an. Die ersten Bilder von DER EINZIGE ZEUGE zei-
gen uns friedliche Leute, eine Gemeinschaft und vermitteln eine Vor-
stellung von Engagement und gegenseitiger Unterstiitzung. Es sind
Leute, die mit ihrem Land verwachsen sind, was durch die Getreidebil-
der gezeigt wird. Thr Leben lduft langsamer ab als das von Stadtmen-
schen. Wir bekommen eine Ahnung, dafl diese Menschen eine enge
Verbindung zur Erde und zueinander haben.

Mit diesen wenigen Anfangsminuten des Films ist auch das Thema
etabliert — das Thema Gemeinschaft. Im Lauf der Geschichte wird die-
ses Bild von Gemeinschaft immer stirker und kontrastiert mit der
schnelleren, gewalttitigeren Welt der Polizei.

Beachten Sie auch, daff es an dieser Stelle keinen Dialog gibt. Das
Bild baut sich auf und steigert sich, Detail fiir Detail, bis wir ein Gefiihl
fiir den Ort, den Rhythmus, die Stimmung und die verschiedenen Ebe-
nen bekommen haben.
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AFRICAN QUEEN fingt mit einer Beschreibung des Kontexts und der
Vielschichtigkeit an, wenn es heiflt: »Ein Eingeborenendorf auf einer

freien Fliche zwischen dem Dschungel und dem Fluf8. Spiter Vormit-

tag.«
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TOTALE - EINE KAPELLE

Gleiflendes Licht und Hitze, eine driickende Stille. Dann
der TON einer schrillen Orgel und zwei Stimmen, die man
von den verschiedenen, scheuen, gedimpften, schleppen-
den Stimmen, die eine Hymne anstimmen, unterscheiden
kann.

STIMMEN
(singend)
»Fiithre mich, o Du grofler Gott ...«

KAPELLE — ENTLANG DER LANGSTSEITE DER
SCHMUCKLOSEN KAPELLE MIT DER KIRCHENGE-
MEINDE, KAMERA AUF DEN BRUDER AM CHOR-
PULT UND ROSE AN DER ORGEL - INNEN

BRUDER
»Pilgerer durch dieses 6de Land ...«

Der Bruder: mittleren Alters, stimmig, glatzkopfig, fiirchter-
lich schwitzend, sehr ernst. Er achtet genau auf seine Ge-
meinde. Er singt, so laut er kann, ziemlich nasal, und ver-
sucht, den Sinn jedes Wortes einzuhimmern, als wire es ein
Nagel. Er schligt mit seiner Hand den Take und versucht an-
gestrengt, das schleppende Tempo zu beschleunigen:

GEISTLICHER
»Ich bin schwach, aber Du bist allmichtig ...«



ROSE, Anfang Dreiflig, strenge Ziige, strenge Frisur ... Sie
tritt heftig in die Pedale, spreizt mit ihren Knien Holzfliigel,
die die Lautstirke kontrollieren, nutzt Pausen, um be-
stimmten Sitzen mehr Ausdrucksstirke zu verleihen, und
studiert ziemlich verzweifelt das offene Notenbuch und
schafft es mit Miihe und Not, die richtigen Noten zu spie-
len — eine sehr beschiftigte Frau. Auch sie singt, so gut und
so laut sie kann ...

ROSE
»Halte mich mit Deiner michtigen Hand.«

(In diesen leidenschaftlich-frommen Moment mischen sich)

eine feurige Rauchsiule, ein schriger TON, der immer lauter
wird. Das absurde, stotternde, himmernde Geschepper eines
rachitischen Dampfbootes. Die Augen der Singenden wan-
dern unruhig von ihren Notenblittern. SCHNITT AUF die
gerunzelte Stirn des Bruders, der immer lauter singt und so
Ordnung zu schaffen versucht; die Aufmerksamkeit auf die
Hymne beginnt nachzulassen.

TOTALE - DIE AFRICAN QUEEN

Thre Schiffssirene gibt ein kochendes Jaulen von sich. WIE-
DERHOLT es — mit der allergréfiten Genugtuung. Sie ist
untersetzt, flachbsdig und dreiffig Fufl lang. Davon sind
sechs Fuff in Richtung Heck von einer verschlissenen Persen-
ning iiberdacht. Mittschiffs stehen Motor und Dampfkessel.
Ihr stummeliges Schornsteinrohr ragt nur wenig tiber die Per-
senning hinaus.

BEIM ZWEITEN JAULEN SCHNITT AUF

AMERIKANISCHE EINSTELLUNG (zwischen NAH
UND HALBNAH) - ALLNUTT - AUF SEINEM BOOT
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Seine weillen Kleider sind abgetragen und ziemlich schmut-
zig. Er hat seine nackten Fiifle hochgelegt und raucht zuriick-
gelehnt eine billige Zigarre. Er trigt seine speckige Kapitins-
miitze, deren Schirm seitwirts gegen die Sonne gedreht ist.
Zwei junge Schwarze sind bei ihm, die so lang, diinn und ge-
schmeidig sind, daf§ sie an schwarze Spaghetti erinnern. Der
eine fummelt stolz und sehr geschiftig am Motor, der stindig
im Auge behalten werden muf}, der andere fichelt ALL-
NUTT, der sich sichtlich wohl fiihlt, Luft zu ... Die African
Queen driftet langsam in Richtung Ufer.

Es geht weiter mit Verwirrung und Frustration, wenn der Bruder und
Rose mit groflem Eifer versuchen, die Hymne zu einem wiirdevollen
Ende zu bringen, und Allnutt, eine Zigarre im Mund, niher kommt
und die Post bringt.

Dieses erste Bild ist voller Kontraste. Innerhalb weniger Minuten
werden wir mit den »heidnischen Schwarzen« und den »christianisier-
ten Eingeborenen« bekanntgemacht. Wir werden auch bekanntgemacht
mit den frommen weilen Missionaren und dem gleichermaflen un-
frommen Allnutt, der spréoden Rose und dem lissigen Allnutt, den Sin-
gern und Nichtsingern und dem »zivilisierten« weiflen Mann und der
Frau in ihrem Bemiihen, den »Primitiven« Regeln aufzuzwingen. In die-
ser Welt tauchen eine Rauchfahne auf und ein Pfeifton, die den Ort am
Ende der Welt mit den Problemen eines Weltkrieges verbinden.

Den Anstof} finden Nach dem ersten Bild fingt die Geschichte an,
wir miissen alle wichtigen Figuren, die in der Geschichte vorkommen,
kennenlernen. Wir brauchen Informationen iiber die Situation: »Wo
sind wir? Was passiert hier?« Und etwas, ein Ereignis, mufl die Ge-
schichte in Gang bringen. Dieses besondere Ereignis nenne ich An-
stofS.

Der Anstof 1st die Handlung aus. Etwas passiert — eine Explosion,
ein Mord, ein Brief kommrt an, vielleicht erscheint Tante Maria an der
Eingangstiire —, und von diesem Moment an ist die Geschichte festge-
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schrieben. Wir wissen jetzt, wovon die Geschichte handelt — was ihr In-
halt sein wird.

Der Anstof§ ist die erste Aktion, die die Handlung vorantreibt. Et-
was passiert, oder jemand trifft eine Entscheidung. Die Hauptfigur wird
in Bewegung gebracht. Die Geschichte hat begonnen.

Es gibt drei verschiedene Arten von Anstéfen. Die stirksten sind
besondere Aktionen, die die Geschichte in Gang bringen. In DER EIN-
ZIGE ZEUGE passiert ein Mord, und John Book wird geholt, um ihn auf-
zukliren. In GHOSTBUSTERS wird in der Biicherei ein Geist entdeckt.
Und in DER WEISSE HAI wird eine Schwimmerin von einem Hai get-
tet.

Manchmal besteht der Anstofl aber auch aus einer Information, die
eine Figur erhilt und uns sagt, worum es geht. Das ist in vielen
Movies-of-the-Week der Fall, die oft von Problemen, Verbrechen und
Krankheiten handeln. Einer Frau wird gesagt, dafl sie Krebs hat, ein
Mann wird beférdert, ein Ehepaar erfihrt, daff es niemals Kinder
haben wird.

Manchmal besteht der Anstof§ auch aus einer ganzen Reihe von Si-
tuationen, einer Serie von Zwischenfillen, die sich iiber einen lingeren
Zeitraum zusammenfiigen, um uns so die Orientierung zu erméglichen.
In ZURUCK IN DIE ZUKUNFT wissen wir bis zur 22. Minute des Films
nichts von der Zeitmaschine. Aber wir wissen, daf ein verriickter Er-
finder eine der Hauptfiguren ist. Wir wissen auch, daff Marty um 13.15
Uhr mit ihm in der Twin Pines Mall verabredet ist und dafl das Treffen
wichtig ist — und geheim. Im Lauf der Zeit werden wir immer neugie-
riger. Schliefllich, am Ende des ersten Aktes, wird der Kern der Ge-
schichte klar.

Auch der Anfang von TOOTSIE besteht aus verschiedenen Situatio-
nen. Wir wissen, daff Michael ein Schauspieler ohne Arbeit ist. Wir wis-
sen, daf§ es schwierig ist, mit ihm zu arbeiten. Wir wissen, daf§ er ein
guter Schauspieler ist. Wir wissen, daf$ ihn wegen der Art und Weise, wie
er sich verhilt, niemand beschiftigen wird. Wir wissen, daff ein Job bei
einer Seifenoper frei ist — fiir eine Frau. Es dauert fast den ganzen ersten
Ak, bis alle diese Informationen mitgeteilt wurden, aber am Ende des
ersten Aktes sind wir im Bilde, und die Geschichte kann beginnen.
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Die zentrale Frage Die Exposition ist aber immer noch nicht abge-
schlossen. Das Anfangsbild mag uns geholfen haben, uns zurechtzufin-
den, und der Anstof§ hat die Geschichte in Gang gebracht, aber es fehlt
noch etwas, bevor wir mit der Geschichte wirklich anfangen kénnen.

Jede Geschichte ist auf ihre Weise ein Ritsel. In der Exposition wird
eine Frage gestellt, die mit der Klimax beantwortet wird. Normalerweise
geht es um ein Problem oder eine Situation, die geldst werden muf3.
Durch diese Situation oder das Problem taucht in unserem Kopf eine
Frage auf wie: »Wird John Book den Mérder finden?« (DER EINZIGE
ZEUGE) »Werden die Deutschen trotz des Massakers ungestraft davon-
kommen?« (AFRICAN QUEEN) »Wird Martin den Hai fangen?« (DER
WEISSE HAI)

Wenn diese Frage einmal gestellt ist, nimmt alles, was in der Ge-
schichte passiert, darauf Bezug. Meistens wird die zensrale Frage in der
Klimax mit »Ja« beantwortet. »Wird John Book den Mérder finden« —
Ja. »Werden Allnutt und Rose die Louisa in die Luft sprengen?« Ja.
»Wird Martin den Hai fangen?« Ja. Aber wir bekommen keine Antwort,
bevor die Geschichte zu Ende ist, und obwohl wir den Ausgang viel-
leicht erraten, bleiben wir interessiert daran, was bis dahin passiert.

Wenn die zentrale Frage einmal gestellt ist, ist die Exposition zu
Ende. Jetzt kann sich die Geschichte entfalten.

Handlung im ersten Akt Bis zum Ende der Exposition sind wahr-
scheinlich 10 bis 15 Minuten des Films vergangen. Es ist wichtig, die
Exposition knapp zu halten, denn das Publikum wird ungeduldig, wenn
es nach 15 Minuten nicht weiff oder zumindest eine Ahnung hat, wo-
rum es geht. Es gibt natiirlich eine Menge auslindischer und ein paar
amerikanische Filme, die das Publikum viel linger warten lassen, bevor
es weill, wovon die Geschichte handelt. Aber je linger die Geschichte
braucht, um anzufangen, desto grofler ist die Gefahr, daf§ es iiberhaupt
keine Geschichte gibt bzw. dafl das Publikum sie nicht wahrnimme.
Und wenn manche dieser Filme auch Kunst sein mégen, sind sie selten
ein Kassenerfolg. Da ich davon iiberzeugt bin, dafl es méoglich ist, bei-
des zu bekommen: kiinstlerisch wertvolle und gut strukeurierte Dreh-

44



biicher ohne jeden Kompromif}, empfehle ich einen knappen, klaren,
sauberen Anfang.

Auf diese Exposition folgt dann die Entwicklung des ersten Akts. Es
ist wichtig, daf$ wir nach der Exposition weitere Informationen bekom-
men, damit wir uns in der Geschichte zurechtfinden. Wir miissen mehr
iiber die Figuren erfahren. Wir miissen die Figuren handeln sehen, be-
vor wir ihre Entwicklung im zweiten Akt verfolgen. Wir miissen viel-
leicht mehr iiber ihre Vorgeschichte oder die Situation erfahren. Woher
kommt die Figur? Was ist ihre Motivation? Was ist der zentrale Kon-
flike? Wer ist der Antagonist?

Um den ersten Akt zu analysieren, miissen wir die wichtigen Ens-
wicklungsschritte, die uns auf den Fortgang der Geschichte vorbereiten,
verstehen.

Unter einem wesentlichen Entwicklungsschritt (bear) kénnen wir
uns einen einzigen dramatischen Moment oder ein dramatisches Ereig-
nis vorstellen. In der Musik bestimmen einzelne Takte das Mafl. Wenn
Sie mehrere Takte hinzufiigen, entsteht ein Satz, dann eine Melodie und
schlieSlich ein ganzes Lied. Das Drama funktioniert genauso. Einzelne
dramatische Entwicklungsschritte oder Momente aneinandergereiht er-
geben eine Szene. Und die Entwicklungsschritte der Szenen ergeben die
Entwicklungsschritte des Aktes, und die Entwicklungsschritte jedes
Akts ergeben zusammen die Geschichte.

In DER EINZIGE ZEUGE gibt es eine Anzahl von notwendigen Ent-
wicklungsschritten, die die Haupthandlung des ersten Akts festlegen —
der Versuch, den Mérder zu identifizieren:

John Book zeigt Samuel einen Verdichtigen zur Identi-
fizierung.

John arrangiert, daf Rachel und Samuel noch einen Tag blei-
ben kénnen.

John zeigt Samuel eine Reihe von Verdichtigen.
John zeigt Samuel polizeiliche Ermittlungsphotos.
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Samuel sieht das Photo von McFee und identifiziert ihn als
den Morder.

John Book erzihlt das dem Polizeichef Paul Schaeffer.

McFee versucht John umzubringen, und John wird klar, daf§
Paul an dem Mord beteiligt ist.

Diese Entwicklungsschritte erzihlen aber nichts dariiber, wovon die Ge-
schichte wirklich handelt. Aber sie bereiten uns darauf vor, was als nich-
stes kommen wird.

Wozu Wendepunkte? Eine gute Geschichte ist von Anfang bis zum
Ende interessant. Sie fesselt unsere Aufmerksamkeit durch die unvorher-
sehbaren und spannenden Wendungen und Windungen der Handlung,
bis sie schliefllich ihre Klimax erreicht hat. Wiirde die Geschichte ganz
geradlinig, vom ersten Anstof§ bis zur Klimax, erzihlt und entwickelt,
verloren wir das Interesse, und die Perspektive wiirde unklar. Obwohl
Wendungen und Umkehrungen wihrend der ganzen Geschichte passie-
ren kénnen, gibt es wihrend der drei Akte zwei Wendepunkte, die dasein
miissen, damit die Handlung nicht steckenbleibt — einer am Anfang des
zweiten Aktes und einer am Anfang des dritten Akts. Sie treiben die
Geschichte in eine andere Richtung. Neue Ereignisse kiindigen sich an.
Neue Entschliisse werden gefafyt. Durch diese zwei Wendepunkte erhilt
die Geschichte ihr Momentum und behilt ihre Perspektive.

Normalerweise findet der erste Wendepunkt im Film ungefihr nach
einer halben Stunde statt und der zweite etwa zwanzig bis dreiflig Mi-
nuten vor Ende des Films. Jeder dieser Wendepunkte erfiillt eine ganze
Reihe von Funktionen:

Er lenkt die Handlung in eine neue Richtung.

Die zentrale Frage wird noch einmal aufgeworfen und macht
uns neugierig auf die Antwort.
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Oft ist es ein Moment, in dem die Hauptfigur eine Entschei-
dung trifft oder eine Verpflichtung eingeht.

Er erhsht das Risiko.
Er treibt die Handlung voran in den nichsten Akt.

Er fihre uns in ein neues Umfeld, und wir gewinnen eine
neue Perspektive auf die Handlung.

Ein starker Wendepunke lst dies alles ein, viele Wendepunkete erfiillen
jedoch nur einige dieser Funktionen. DER EINZIGE ZEUGE ist eines der
besten Beispiele fiir ein straff strukturiertes Drehbuch — und die Wen-
depunkte gehéren zu den stirksten, die es gibt. Der erste Wendepunkte
kommt ungefihr nach zweiunddreiflig Minuten, kurz nachdem John
Book dem Polizeichef Paul Schaeffer erklirt, dafl der Junge McFee iden-
tifiziert hat.

Schaeffer fragt: »Wer weifl noch davon?« Book antwortet: »Nur wir.«
Schaeffer schligt vor, daf§ es so bleiben soll. John Book geht nach Hause
und wird in seiner Garage von McFee aus dem Hinterhalt iiberfallen.
Als er merkt, daf er angeschossen ist, fallen ihm Schaeffers Worte »Wer
weif$ noch davon?« ein. Und seine Antwort: »Nur wir.«

Achten Sie darauf, was damit erreicht wird. Bis zu diesem Zeitpunkt
hat John die normalen Wege eingeschlagen, um den Mérder zu finden.
Er hat die Hiftlinge gecheckt, er hat die Kartei durchforstet, und nun
sieht es so aus, als habe seine Arbeit den toten Punkt erreicht. Paul hatte
ihm versichert, sich um alles zu kiitmmern. Die Handlung ist fast zum
Stillstand gekommen.

Aber mit diesem Wendepunke ist plétzlich alles anders. Eine starke
Handlung folgt — McFee versucht, John Book zu téten. Und durch die-
sen Vorgang begreift John Book, dafl Paul mit in das Verbrechen ver-
wickelt ist. Jetzt sind wir wieder neugierig: » Wird John den Mérder
erwischen?« Vorher sah es so aus, als laute die Antwort: »Ja.« Und nun
scheint die Antwort zu sein: »Vielleicht nicht.«

Die Risiken sind jetzt grofler geworden. John mufl verschwinden, er
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mufs fliehen. Zum erstenmal ist sein Leben in Gefahr, wie auch das Le-
ben von Rachel und Samuel. An diesem Punke trifft John einige Ent-
scheidungen: die Akten vernichten, Rachel und Samuel auf die Farm
zuriickbringen und untertauchen, bis sich die Situation beruhigt hat.

In DER EINZIGE ZEUGE erleben wir das Beispiel eines Wendepunkts,
der zwei unterschiedliche Handlungsschritte enthilt. Der erste: John
wird angeschossen und begreift, dafl Paul ein Morder ist. Das gibt der
Geschichte eine neue Richtung und trigt uns aus dem ersten Akt. Wir
brauchen aber einen weiteren Handlungsschritt, um in den zweiten Akt
zu kommen. Zu diesem Zeitpunkt wissen wir nur, dafl John seine
Flucht plant, die Handlung des zweiten Aktes jedoch, der Aufenthalt
auf der Farm der Amish, hat noch nicht begonnen. Sie setzt ein, wenn
John aufgrund seiner Verletzung ohnmichtig wird, das Auto den Tau-
benschlag umfihre und er auf der Lapp-Farm versteckt werden muf3.
Gerade noch beabsichtigte John davonzufahren, und die Handlung des
zweiten Aktes hitte von einem Mann handeln kénnen, der sich in ei-
nem schibigen Hotel versteckt. Aber jetzt ist John gezwungen, auf der
Farm der Amish zu bleiben, und im zweiten Akt geht es um das, was
daraus entsteht.

In TOOTSIE vermittelt der erste Akt Informationen iiber Michael:
seine Fihigkeit als Schauspieler und Schauspiellehrer, seine schwierige
Personlichkeit und seine Arbeitssuche. Aber mit dem ersten Wende-
punkt, nach etwa 22 Minuten des Films, wurde aus Michael Dorothy.
Jetzt kann sich der zweite Akt entwickeln, und der Film lotet alle
Maéglichkeiten, Wendungen, Schwierigkeiten und Einsichten aus, die
entstehen, wenn aus einem Mann eine Frau wird.

In AFRICAN QUEEN, ungefihr eine halbe Stunde nach Filmbeginn,
nachdem Rose und Allnutt sich, wer weiff, wohin, auf den Weg ge-
macht haben, hat Rose die Idee, das deutsche Schiff Louisa zu torpedie-
ren, und schlieflich stimmt Allnutt zu. Dieser Entschluff fithrt zum
zweiten Akt, der von der Reise handelt.

Der zweite Wendepunkt Nachdem sich der zweite Akt ungefihr eine
Stunde entwickelt hat, kommt noch ein Wendepunkt — der zweite Wen-
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depunkt —, der die Richtung der Handlung ebenfalls dndert und die
Geschichte in den dritten Akt iiberleitet. Er bewirkt dasselbe wie der
erste Wendepunkt:

Er lenkt die Handlung in eine neue Richtung.

Er stellt die zentrale Frage noch einmal und i3t uns auf die
Antwort gespannt sein.

Oft ist es ein Moment, in dem die Hauptfigur eine Entschei-
dung trifft oder eine Verpflichtung eingeht.

Er erhshe das Risiko.
Er treibt die Handlung voran in den nichsten Akt.

Er fithrt uns auf einen neuen Schauplatz und lenkt unsere
Aufmerksamkeit unter einem neuen Blickwinkel auf die
Handlung.

Aber der zweite Wendepunkt hat noch eine zusitzliche Funktion: Er be-
schleunigt die Handlung. Dadurch wird der dritte Akt spannender als
die beiden vorangegangenen. Er verleiht der Geschichte ein Gefiihl von
Unausweichlichkeit bzw. innerer Logik. Er treibt die Geschichte ihrer
Auflésung zu.

Manchmal ist eine »tickende Uhr« ein zweiter Wendepunke — »Also,
James Bond, Sie haben sechs Stunden Zeit, oder ich jage Paris in die
Luft!l« Oder: »Wenn Sie nicht innerhalb von 24 Stunden machen, was
ich von Thnen verlange, werde ich Sie bei der Polizei anzeigen.« Oder:
»Um 12.00 Uhr werden sie kommen, um nach Thnen zu suchen!«

Manchmal besteht der zweite Wendepunke aus zwei Handlungs-
schritten. Dabei handelt es sich oft um einen »schwarzen Moment, auf
den ein neuer Antrieb folgt.

In einem Krimi kénnte dieser Moment der Augenblick sein, wenn

der Detektiv fast aufgegeben hat — der Fall scheint unlésbar. Plétzlich
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fillt dem Detektiv die Lésung ein, der dritte Akt geht weiter, und er fin-
det den Bosewicht. Oder in einem Horrorfilm ist es der »schwarze Mo-
ment«, wenn der Wissenschafiler realisiert, daf§ er niemals in der Lage
sein wird, das Monster zu zerstoren. Und kurz darauf wird ein neuer
Plan ausgebriitet.

In COCOON haben wir ein ausgezeichnetes Beispiel fiir einen Wen-
depunkt, der aus zwei Teilen besteht. Nachdem die Leute aus dem Al-
tenheim den Strom aus dem Schwimmbad abgelassen haben, sieht
Walter den Anterianer im Kokon sterben. Dieser Tod ist fiir Walter ein
»schwarzer Moment« — er gefihrdet seine Mission und erhsht das Risi-
ko. Alles scheint verloren. Seine Mission ist fehlgeschlagen. Aber fiinf
Minuten spiter kommt durch einen weiteren Handlungsschritt neuer
Antrieb in die Geschichte. Der Grof3vater bietet den Senioren an, ihnen
zu helfen, die Kokons zuriick ins Wasser zu werfen, um sie fiir einen zu-
kiinftigen Trip aufzubewahren. Ein neuer Anreiz — eine neue Losung —
ist gefunden, um das Problem zu bewiltigen und zum dritten Akt iiber-
zuleiten.

Der zweite Wendepunkt in DER EINZIGE ZEUGE tritt ein, wenn John
entdeckt wird. Paul und McFee wissen nun, wo er sich versteckt hilt.
Die Entdeckung passiert in verschiedenen Handlungsschritten:

John erfihrt vom Tod seines Partners und droht Paul, daf3 er
ihn stellen wird.

Als ein paar Rowdies versuchen, einen Streit mit den Amish
vom Zaun zu brechen, greift John ein.

Ein Polizist kommt um die Ecke und erkennt den Mann, den

Paul erwihnt hatte. Ohne daf} wir es sehen, erzihlt er Paul,
daf3 John bei Eli Lapp wohnt.

Der zweite Wendepunkt ist in dem Moment, in dem John den Rowdy
niederschligt. Dies — zusammen mit John Books Identifizierung durch
die Polizei — gibt der Handlung eine Wendung und fithrt zum letzten
Schuflwechsel im dritten Akt.
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Das grofle Finale Die Klimax findet normalerweise zwischen der
fiinftletzten und letzten Seite des Drehbuchs statt, gefolgt von einer
kurzen Auflisung, die alle offenen Fragen beantwortet. Die Klimax ist
das Ende der Geschichte: das groffe Finale. Es ist der Moment, in dem
das Problem geldst und die Frage beantwortet ist, die Spannung nach-
18t und wir wissen, dafl alles in Ordnung ist.

John erwischt Paul, und wir wissen, dafl es nichts mehr zu
tun gibt — aufler auf Wiedersehen zu sagen.

Marty kehrt »zuriick in die Zukunft.
Tootsie ist demaskiert, und er bekommt das Midchen.

Die Ghostbusters machen den grofflen Fang ebenso wie
Martin und Matt in DER WEISSE HALI

Wenn die Klimax einmal erreicht ist, ist der Spaf§ vorbei, und es ist Zeit,
nach Hause zu gehen. Es gibt nichts mehr zu sagen, und man sollte es
auch nicht. Auch wenn die Versuchung grof§ ist, die Geschichte zu ver-
lingern, eine kleine Information oder ein Bild hinzuzufiigen — es ist
vorbei und an der Zeit, »Ende« zu schreiben.

Zusitzlich zu den drei Akten gibt es auch noch andere Méglich-
keiten, ein Drehbuch zu gestalten. Die Titelsequenz und der zentrale
Punkt sind zwei Hilfsmittel, das Drehbuch noch mehr zu strukturie-
ren.

Die Titelsequenz

Ein Film kann auf drei verschiedene Arten beginnen: Einige Minuten
lang laufen die Titel, und dann fingt die Geschichte an. Diese Titel
kénnen ganz einfach sein, zum Beispiel weifle Schrift auf schwarzem
Hintergrund oder umgekehrt (wie bei den meisten Woody-Allen-Fil-
men) oder sehr schén geschriebene Titel (wie bei den meisten Filmen
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vor 1950 und bei Filmen wie A ROOM WITH A VIEW [ZIMMER MIT
AUSSICHT] oder AGE OF INNOCENCE [ZEIT DER UNSCHULD]).

Oder die Titel konnen iiber Bilder und Handlungen, normalerwei-
se ohne Dialog, laufen (wie in THE SILENCE OF THE LAMBS [DAS
SCHWEIGEN DER LAMMER], DER WEISSE HAI, EINE VERHANGNISVOLLE
AFFARE), und der Regisseur legt so eine Menge Kontext und Informa-
tion unter die Titel, obwohl die Geschichte noch gar nicht angefangen
hat.

Seit den achtziger Jahren hat sich der Umgang mit den Titeln ver-
dndert — in immer mehr Filmen gibt es eine Vor-Titel-Sequenz. In den
meisten Fillen sind es etwa zwei oder drei Minuten einer Montage oder
eine oder zwei kurze Szenen, die die Figuren charakterisieren, oder eine
oder zwei Szenen, die einen Kontext oder eine Situation etablieren. Die-
sen Anfangsszenen folgen dann entweder geschriebene Titel (CiTy
SLICKERS [DIE GROSSTADT-HELDEN]) oder Titel iiber Handlung (WAR-
GAMES [WARGAMES — KRIEGSSPIELE]).

Vor den Titeln kann eine solche Sequenz die Geschichte zusitzlich
strukturieren, denn sie erlaubt dem Autor, sich ihr auf zwei verschiede-
ne Arten zu nihern, gewdhnlich etabliert er zuerst die Situation, und
dann fiihrt er die Hauptfiguren ein. Zum Beispiel stellt die Sequenz, die
vor den Titeln in GHOSTBUSTERS gezeigt wird, den Geist der Biicherei
vor. Dann fangen die Titel an, und nach den Titeln werden die Haupt-
figuren etabliert. Oder in BROADCAST NEWS (NACHRICHTENFIEBER —
BrROADCAST NEWS) werden die Hauptfiguren zuerst als Kinder vorge-
stelle, dann folgen die Titel, und die Geschichte beginnt mit ihnen als
erwachsene Radio-Journalisten.

In den meisten Fillen sind diese Sequenzen vor den Titeln kurz,
gewohnlich etwa zwei bis drei Minuten, doch gelegentlich gibt es sehr
lange Sequenzen. Es gibt eine sieben Minuten lange Sequenz vor den
Titeln in KRIEGSSPIELE. Der Anfang von BORN ON THE FOURTH OF JULY
(GEBOREN AM 4. JULI) dauert ebenfalls ungefihr siecben Minuten. In bei-
den Fillen etablieren die Sequenzen vor den Titeln den Kontext, doch
die Geschichte fingt nicht wirklich an, bevor die Titel gelaufen sind.

Obwohl fast alle Producer, Produzenten und Regisseure dem Autor
sagen, dafl es nicht seine Aufgabe sei, sich iiber die Titel Gedanken zu
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machen (und meistens gibt es keinen Grund, irgend etwas iiber Titel zu
schreiben), gibt es Fille, in denen sie Teil der Struktur des Films sind.
Dann muf der Autor dem Leser und Produzenten diese Struktur erliu-
tern.

Titel wurden in den letzten Jahren sehr einfallsreich plaziert. Als
Beispiel einer besonders interessanten Titelsequenz schauen Sie sich die
Titel von AUF DER FLUCHT an, die sich iiber die ersten elf Minuten des
Films verteilen. Sie fangen an iiber dem Mord in Schwarzweifizeitlupe.
Sie laufen iiber der Festnahme und der Befragung von Richard Kimble.
Sie héren fiir ein paar Minuten auf und fangen wieder an, nachdem
Kimble verurteilt ist, und gehen weiter, wenn der Bus, der ihn ins Ge-
fingnis bringt, losfihrt. Hier helfen die Titel, die Exposition zu struk-
turieren, indem sie den Anfang in verschiedene Bereiche unterteilen
und so zum schnellen Tempo des Films beitragen.

Der zentrale Punkt (midpoint scene)

Der zentrale Punkt wird genau dort erreicht, wo Sie ihn erwarten — un-
gefdhr in der Mitte des Drehbuchs. Syd Field sagt in THE SCREEN-
WRITER’S WORKBOOK (DAs HANDBUCH ZUM DREHBUCH), dafd der zen-
trale Punkt die Geschichte in zwei Hilften teilt und hilft, iiber ein
Ereignis oder eine Dialogzeile den zweiten Akt zu strukturieren.

Wihrend meiner Arbeit als Script Consultant bei mehr als 1500
Drehbiichern und als Lehrerin habe ich viele der besten Filme als Bei-
spiele verwendet, aber ich kann nicht in jedem Film einen zentralen
Punkt finden. Doch wenn ich ihn finde, ist er ein ausgezeichnetes struk-
turelles Hilfsmittel, den schwierigen zweiten Akt zu gliedern.

Nicht nur, daf§ er das Drehbuch in zwei Teile teilt, der zentrale
Punkt teilt auch den zweiten Akt, indem er den ersten Teil des zweiten
Akts in eine bestimmte Richtung weist und eine Richtungsinderung fiir
die zweite Hilfte des Akts bewirkt, wobei er die mit dem ersten Wende-
punkt festgelegte Gesamtperspektive fiir den zweiten Akt beibehilt.

Einige der besten zentralen Punkte findet man im Krimi und im
Thriller. In EINE VERHANGNISVOLLE AFFARE sagt Alex ungefihr in der
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Mitte des Films, daf$ sie schwanger ist. Der gesamte zweite Akt geht um
»Alex loswerden«, doch der zentrale Punkt bringt Dan, wenn auch un-
beabsichtigt, wieder zu ihr zuriick.

In AUF DER FLUCHT erhilt Richard Kimble in der Mitte des zweiten
Akts eine Computerinformation iiber den einarmigen Mann. Hier geht
es in der ersten Hilfte des Aktes darum, zu entkommen und in Chicago
anzukommen — im wesentlichen Verfolgungsszenen. Die zweite Hilfte
des zweiten Aktes besteht aus Richards Nachforschungen iiber den ein-
armigen Mann und Sam Gerards Nachforschungen iiber Richard. Ob-
wohl der Film immer im Auge behilt, daf§ Gerard Richard finden will,
geben Richards Nachforschungen dem Akt eine zusitzliche Strukeur.

In DAS SCHWEIGEN DER LAMMER wird Hannibal Lecter am zentra-
len Punkt nach Memphis verlegt und damit die Richtung der zweiten
Hilfte des zweiten Akts gedndert. Der Hohepunkt von TOOTSIE zeigt,
wie Dorothy als Liebling des Publikums und der Presse immer berithm-
ter wird und in nationalen Zeitschriften erscheint.

Viele Autoren haben Probleme mit dem zentralen Punkt. Wihrend
meiner Arbeit als Script Consultant habe ich festgestellt, daf§ viele Au-
toren den zentralen Punke filschlicherweise fiir den ersten Wendepunkte
halten und somit die Struktur durcheinanderbringen und Drehbiicher
schreiben, in denen der zweite Akt erst nach der Hilfte des Drehbuchs
beginnt. Wenn der Autor aber anfingt, zuerst eine klare Struktur mit
drei Akten zu entwerfen, ergibt sich der zentrale Punkt oft ganz von
selbst. Dann, wihrend der Uberarbeitung, kann der Autor diese Szene
verbessern und verdichten.

Wie entstehen Strukturfehler?

Sie werden kaum einen Film sehen, in dem jeder Akt gleich gut struk-
turiert ist. Nicht jeder in Hollywood weiff, wie man ein Drehbuch auf-
baut, und nicht jeder ausgezeichnete Autor ist notwendigerweise ein
brillanter Strukturalist. Deshalb weisen die meisten Drehbiicher in ei-
nem ihrer Akte Briiche auf.

Manchmal sehen Sie eine sehr langsame Exposition. Zum Beispiel
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hatte der hervorragende Film TENDER MERCIES (COMEBACK DER LIEBE)
eine lange und subtile Exposition, die grole Geduld erforderte, wih-
rend man auf den Beginn der Geschichte wartete. Wie auch in Kiss OF
THE SPIDER WOMAN (DER KuUss DER SPINNENFRAU), wo am Anfang
Figur und Bild in den Mittelpunkt gestellt werden und der erste Anstof§
(wenn die von William Hurt dargestellte Figur sich damit einverstanden
erklire, iiber seinen Zellennachbarn Informationen herauszukriegen,
eine spite Exposition etwa 20 Minuten nach Filmanfang) nicht gezeigt
wird. In einem Kinofilm ist das normalerweise auszuhalten, da in den
ersten 20 Minuten kaum jemand das Kino verldflt. Bei einem Fernseh-
film ist eine langsame Exposition allerdings todlich und wird gewdhn-
lich die Zuschauer zum Umschalten verleiten.

Manche Filme lassen zu lange auf den ersten Wendepunkt warten,
was dazu fithrt, daf8 man im ersten Akt zuwenig Handlung hat und
somit die Entwicklung im zweiten Akt zusammendringt. Damit geht
leicht das Interesse der Zuschauer verloren. Das passierte in dem Film
AWAKENING (ZEIT DES ERWACHENS), wo der erste Wendepunkt spit
kam (ungefihr in der 43. Minute) und der bessere, zweite Akt verdich-
tet wurde.

Bei manchen Filmen kommt der zweite Wendepunkt zu frith, wo-
durch der dritte Akt durchhingt, oder er kommt zu spit, so dafd nicht
geniigend Zeit ist, um Spannung und Suspense fiir das grofle Finale zu
etablieren.

Einige Filme haben lange Auflssungen, die nicht enden wollen, selbst
nach der Klimax nicht. PASSAGE TO INDIA (REISE NACH INDIEN) und
THE COLOR PURPLE (DIE FARBE LILA) wurden fiir ihre {iber 20 Minuten
langen Auflésungen kritdisiert. Ist die Auflssung zu lang, empfindet das
Publikum, dafd es kein klares Ende gibt oder daf§ es das Ende bereits ge-
sehen hat, und wundert sich, warum der Film noch nicht vorbei ist.

DER EINZIGE ZEUGE ist einer der besten Filme, um etwas iiber Seruk-
tur zu erfahren. Er ist klar, prignant, die Bewegung von Akt zu Akt ist
zu spiiren, wie auch die Verinderung der Schauplitze und der Hand-
lung wahrzunehmen ist.

Andere gut strukturierte Filme sind: ERBARMUNGSLOS, AUF DER
FLUCHT, DIE UNGLAUBLICHE ENTFUHRUNG DER VERRUCKTEN MRS.
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STONE, ZURUCK IN DIE ZUKUNFT und TOOTSIE. Wie bei vielen Filmen,
die man zum erstenmal sieht, sind die Wendepunkte nicht auf den
ersten Blick zu erkennen. Dennoch, Sie kénnen mit diesen Filmen den
gleichen Test machen wie mit jedem anderen Film oder Drehbuch.
Wenn der Film Sie durchgingig fesselt, ohne daf} Ihr Interesse fiir den
Fortgang der Geschichte erlahmt, kénnen Sie ziemlich sicher sein, dafl
das Drehbuch gut strukturiert ist.

Anwendung

Der Haupteeil der Uberarbeitung besteht darin, die Geschichte umzu-
strukturieren. Im ersten Entwurf sind die drei Akte meistens nicht ein-
deutig. Normalerweise ist ein Akt stirker als die anderen. Manchmal ist
ein Wendepunke schlecht plaziert. Oder ein Wendepunke ist schwach
und hindert die Geschichte daran, sich von Akt zu Akt zu entwickeln.

Wenn Sie die Struktur Thres Drehbuchs iiberpriifen, stellen Sie sich
folgende Fragen:

Haben Sie mit einem Bild angefangen?

Gibt uns das Bild ein Gespiir fiir den Stil und das »feeling«
der Geschichte?

Haben Sie einen eindeutigen Anstof§ am Anfang der Ge-
schichte? Ist er stark, dramatisch und idealerweise durch eine
Handlung ausgedriicke?

Wird durch Thre zentrale Frage die Klimax Ihrer Geschichte
vorbereitet? Ist die zentrale Frage klar? Stellt jeder Wende-
punkt aufs neue die zentrale Frage?

Haben Sie einen eindeutigen ersten Wendepunke? Fiihrt er
uns in die Handlung des zweiten Akts? Ist Thr zweiter Wende-

punke klar? Bereitet er die Klimax vor?
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Bietet Thre Klimax ein iiberzeugendes Ende? Haben Sie eine
schnelle Auflssung?

Nun haben Sie Thren Haupthandlungsstrang tiberarbeitet. Er ist in sich
stimmig. Er ist dramatisch. Er treibt vorwirts. Aber in den seltensten
Fillen werden Sie nur einen Handlungsstrang haben. Die Nebenhand-
lungen zu integrieren ist der nichste wichtige Schritt.
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3. DIE FUNKTION VON NEBENHANDLUNGEN (SUBPLOTS)

Eine gute Nebenhandlung erfiille verschiedene Funktionen. Die wich-
tigste ist, dem Drehbuch mehr Tiefe zu geben. Wihrend der Hauptge-
schichte ist der Protagonist damit beschiftigt zu handeln. Aber die Ne-
benhandlungen geben der Hauptfigur Gelegenheit, den Duft der Blumen
zu riechen, sich zu verlieben, sich an einem Hobby zu erfreuen, etwas
Neues zu lernen.

Eine gute Nebenhandlung treibt die Haupthandlung voran, die
durch die Ereignisse in der Nebenhandlung oft eine unerwartete Wen-
dung erfihrt. In TOOTSIE hitte Michael damit zufrieden sein kénnen,
noch eine Zeitlang Dorothy zu bleiben, nachdem er sich aber in Julie
verliebe ha, ist er gezwungen, die Haupthandlung zu dndern und eine
Gelegenheit zur Demaskierung zu finden. In DER EINZIGE ZEUGE er-
hoht sich die Spannung der Haupthandlung durch Johns Angst um
Rachel, als Paul ein Gewehr an ihren Kopf hilr.

Eine gute Nebenhandlung beeinfluflt nicht nur die A-Story (Haupt-
handlung), indem sie den Handlungsverlauf vorantreibt, sondern kreuzt
sie auch. Haupt- und Nebenhandlung sind miteinander verbunden. Sie
kénnen dadurch verbunden werden, daf8 die verliebte Person der Ne-
benhandlung als Zeuge in der Haupthandlung auftritt. Sie kénnen sich
iiberschneiden, indem das Kajakfahren in der Nebenhandlung seine Be-
deutung dadurch erhilt, dafl es dem Protagonisten in der Haupthand-
lung hilft, einer Gefahr zu entrinnen (DELIVERANCE [BEIM STERBEN IST
JEDER DER ERSTE]).

Eine gute Nebenhandlung transportiert das Thema der Geschichte.
In DEAD POETS SOCIETY (DER CLUB DER TOTEN DICHTER) hat jeder
Junge eine Nebenhandlung, mit deren Hilfe das Thema Kreativitit und
Konformitit behandelt wird. In MOONSTRUCK (MONDSUCHTIG) erfah-
ren wir durch jede Nebenhandlung ein bifSchen mehr iiber die Liebe.

Nebenhandlungen kénnen von fast allem handeln. Oftmals erzihlen
sie die Liebesgeschichte, die den Figuren zusitzliches Profil verleiht.
Manchmal handeln sie auch von wichtigen individuellen Themen wie
Identitit, Integritit, Habgier oder »zu sich selbst finden«. Manchmal
enthiillt eine Nebenhandlung auch die Achillesferse einer Figur. Das ist
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oft in Detektivfilmen der Fall, wo der Macho-Detektiv in der Haupt-
handlung stark und auf alles vorbereitet sein muf. Ist er aber mit seiner
Freundin oder mit seiner Mutter zusammen, erleben wir ihn verletzli-
cher.

Manchmal erzihlt die Nebenhandlung von den Zielen, Triumen
und Wiinschen einer Figur. Es scheint, als sei die Figur zu sehr damit
beschiftigt, die Geschichte »voranzutreiben«, um uns viel iiber sich
selbst zu erzihlen. Die Nebenhandlung gibt der Hauptfigur eine Mog-
lichkeit, sich zu entspannen, zu triumen, sich etwas zu wiinschen und
iiber den Tellerrand hinauszuschauen.

Die Nebenhandlung kann uns die Verinderung der Figuren zeigen.
Sie kann uns die langsame Entwicklung der Identitit, der Selbstachtung
oder des Selbstvertrauens vorfiihren. Sie hilft uns zu verstehen, warum
und wie die Figur sich verindert.

In vielen Fillen sind die Nebenhandlungen der interessanteste Teil
eines Films. In DER EINZIGE ZEUGE Ist die Haupthandlung ziemlich
konventionell. Sie haben eine dhnliche Geschichte wahrscheinlich schon
hundertmal als Detektivgeschichte im Fernsehen gesehen. Aber die Ne-
benhandlung iiber Rachel und John macht die Geschichte zu etwas Be-
sonderem und einmalig. Sie ist es, woran wir uns am stirksten erinnern,
was uns beriihrt und interessiert.

Oder denken Sie an die Nebenhandlung mit Rose und Allnutt in
AFRICAN QUEEN. Die Haupthandlung ist eine ziemlich herkémmliche
Kriegsgeschichte — ein Schiff soll in die Luft gejagt werden. In der Ne-
benhandlung erleben wir die unvergefllichen Momente zwischen Char-
lie und Rose. Wir sehen, wie die Figuren sich veridndern, sich offenba-
ren und wie eine Liebesbeziechung entsteht. Es ist dieser Teil des Films,
an den wir uns erinnern werden.

Wie viele Nebenhandlungen braucht man?
Die meisten Filme haben wenigstens eine oder zwei Nebenhandlungen.
Manche Filme haben sogar fiinf oder sechs. Wenn ein Film keine Ne-

benhandlungen hat, liuft er Gefahr, zu linear zu werden, zu platt. Wenn

59



es zu viele gibt, kénnen sie das Drehbuch durcheinanderbringen und
die Zeit, die zur Entwicklung der »A«- und »B«-Handlung nétig wire,
beanspruchen.

Nebenhandlungen eignen sich gut, eine zu vorhersehbare Haupt-
handlung komplexer zu machen. Bei TOOTSIE entstehen eine Menge
Komplikationen durch die Uberschneidung mit den Nebenhandlun-
gen. Immer wenn man glaubt, die Geschichte lduft in eine bestimmre
Richtung, taucht eine Uberraschung in der Nebenhandlung auf, wo-
durch die Richtung der Haupthandlung geindert wird. Diese Uberra-
schung kann darin bestehen, dafl Julies Vater sich in Dorothy verliebt,
wodurch Michael gezwungen wird, sich in der Haupthandlung zu de-
maskieren (A-Story), was aber auch seine Beziechung zu Julie in der B-
Story kompliziert. Die Nebenhandlung von Sandys Freundschaft mit
Michael erschwert seine Beziehung mit Julie in der anderen Neben-
handlung. Julies Bezichung zu Ron kompliziert die Bezichung zwischen
Julie und Dorothy und zugleich die Haupthandlung iiber Michael als
Dorothy.

Einer der besten Filme fiir das Studium komplexer Nebenhandlun-
gen ist DIE UNGLAUBLICHE ENTFUHRUNG DER VERRUCKTEN MRS.
STONE von Dale Launer. Die Geschichte wird immer verwickelter, da
jede Nebenhandlung den Film in eine andere Richtung treibt. Nichts ist
so, wie es auf den ersten Blick scheint: weder die Beziehung zwischen
Barbara (Bette Midler) und ihrem Ehemann Sam (Danny DeVito) noch
die Absichten der Kidnapper, noch die Bezichung zwischen Sam und
seiner Geliebten, die heimlich auflerdem Earl zum Liebhaber hat. Jede
Nebenhandlung lenke die Geschichte in eine neue Richtung und macht
sie witzig und unvorhersehbar.

Die Struktur von Nebenhandlungen

Genau wie die Haupthandlung einen Anfang, eine Mitte und ein Ende
hat, ist es auch bei der Nebenhandlung. Eine gute Nebenhandlung hat
Wendepunkte, eine klare Exposition, Entwicklungen und am Schluf§
eine Auflésung. Manchmal verstirken die Wendepunkte einer Neben-
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handlung die Haupthandlung, wenn sie kurz vor oder kurz nach dem
Wendepunkt der Haupthandlung plaziert sind. Hin und wieder sind sie
unabhingig voneinander, wenn zum Beispiel der Wendepunke einer
Nebenhandlung in der Mitte des zweiten oder dritten Akts stattfindet.
Ab und zu fingt die Nebenhandlung iiberhaupt erst nach dem ersten
Wendepunkt der Haupthandlung an. In TOOTSIE beginnt die Bezie-
hung zwischen Julie und Michael mit dem ersten Wendepunkt der
Haupthandlung. In AUF DER FLUCHT wird Sam Gerard am Ende des
ersten Aktes eingefithrt. In ERBARMUNGSLOS tun sich Will Munny
(Clint Eastwood) und Ned (Morgan Freeman) beim ersten Wende-
punkt zusammen.

Fast alle Filme haben Nebenhandlungen. Einige verdanken einen
groflen Teil ihres Erfolgs ihrem geschickten Einsatz. Drei Filme mit in-
teressanten Nebenhandlungen sind: DER EINZIGE ZEUGE, ZURUCK IN
DIE ZUKUNFT und TOOTSIE. Jede dieser Nebenhandlungen bedeutete
besondere Herausforderungen, doch war jede einzelne gut strukturiert
und hat die Geschichte sehr verbessert.

DER EINZIGE ZEUGE macht einen ungewdhnlichen Gebrauch von
der Nebenhandlung. Sie tritt teilweise an die Stelle der Haupthandlung,
so als wire sie die eigentliche Haupthandlung. Sie erinnern sich, daf§ die
Haupthandlung von DER EINZIGE ZEUGE um die Frage kreist: »Wird
John den Mérder finden?« Dieser Spannungsbogen 16st im Film eine
bestimmte Zwangsliufigkeit und Gefahr aus. Trotzdem steht die Ne-
benhandlung, die Beziechung von John und Rachel, im Mittelpunkt des
zweiten Akts. Im dritten Akt gehen wir dann zuriick zur Haupthand-
lung, zum letzten Schuflwechsel zwischen John, McFee und Paul.

Die Nebenhandlung John und Rachel in DER EINZIGE ZEUGE hat
eine klare Struktur genau wie die Haupthandlung. Die Exposition fin-
det im ersten Akt statt, als John und Rachel sich zum erstenmal begeg-
nen. Der erste Wendepunkt liegt am Anfang des zweiten Aktes, wenn
sich Rachel um John kiimmert, er auf ihre Anwesenheit reagiert und
sich damit ihre Gefiihle fiireinander verindern. Diese Entwicklung setzt
sich im zweiten Akt fort, in dessen Verlauf sich ihre Beziehung intensi-
viert: beim Friihstiick, beim Tanzen und beim Errichten der Scheune.
Ein zweiter Wendepunkt folgt, wenn sie sich kiissen; es erhoht die Pro-
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blematik ihrer Beziehung und bringt uns wieder zur zentralen Frage der
Nebenhandlung: »Werden John und Rachel zusammenkommen?« Zur
Klimax kommt es, wenn John das Gewehr wegwirft und damit ihr Le-
ben rettet, und die Auflésung ist sein Abschied.

Die Wendepunkte in dieser Nebenhandlung sind direkt nach den
Wendepunkten der Haupthandlung plaziert. In dem folgenden Dia-
gramm arbeite ich mit Filmminuten. Bei diesem Drehbuch, wie bei vie-
len, entspricht eine Seite in etwa einer Minute. Wenn wir die Haupt-
handlung (A-Story) und die Nebenhandlung (B-Story) skizzieren
miiflten, wiirde es folgendermaflen ausschen:

Exposition Erster Wendepunkt
(A) Der Mord (A) Schieferei in der Garage
(15 Minuten) (31 Minuten)

(B) John und Rachel begegnen (B) Rachel sorgt sich um John

sich (16 Minuten) (43 Minuten)

Zweiter Wendepunkt Klimax

(A) John schligt den Rowdy (A) Paul wird gefangengenommen
(85 Minuten) (106 Minuten)

(B) John und Rachel kiissen sich (B) John rettet Rachel
(91 Minuten) (105 Minuten)

Auflisung
(A) John kehrt nach Hause zuriick (109 Minuten)
(B) John verabschiedet sich (108 Minuten)

Dieser ungewshnliche Gebrauch der Nebenhandlung kann gefihrlich
sein, vor allem weil der zweite Akt normalerweise die Haupthandlung
vorantreibt und das Herzstiick der Geschichte ist. Aber bei den hand-
werklich geschickten Autoren von DER EINZIGE ZEUGE erkennen wir
die verschiedenen Methoden, die sie anwandten, um die Zwangsliu-
figkeit der Geschichte im zweiten Akt zu erhalten und — wihrend wir
uns auf die Nebenhandlung konzentrieren — uns stindig die Gefahr vor
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Augen zu fithren, in der John sich aufgrund der Haupthandlung befin-
det. Wihrend des zweiten Aktes gehen wir fiinfmal in die Haupthand-
lung zuriick. Wir sehen Szenen, in denen John mit seinem Partner tele-
phoniert, um herauszufinden, ob er zuriickkommen kann. Wir schen,
wie sein Partner von Paul vernommen wird. Und am Ende des zweiten
Aktes erfahren wir, daf§ der Partner getdtet wurde — was John zu einer
Reaktion zwingt.

Sie erinnern sich vielleicht, daff sich in ZURUCK IN DIE ZUKUNFT die
Haupthandlung um die Zeitmaschine drehte und um Martys Problem,
in der Vergangenheit festzustecken. Die zentrale Frage der Haupthand-
lung lautet: »Wird es Marty gelingen, zuriick in die Zukunft zu kom-
men?« Und so sieht die Grundstruktur der Haupthandlung aus:

Exposition: Marty trifft den Professor an der Twin Pine Mall,
um seine neue Zeitmaschine zu testen. (18. Minute — erin-
nern Sie sich daran, daf dies eine Exposition ist, die aus meh-
reren Situationen besteht, weshalb sie etwas spiter stattfindet
als in den meisten Filmen.)

Erster Wendepunkt: Versehentlich geht Marty in die Vergan-
genheit zuriick. (30. Minute)

Entwicklung der Geschichte: Marty und der Professor miis-
sen eine Moglichkeit finden, ihn zuriick in die Zukunft zu
bef6rdern.

Zweiter Wendepunkt: Marty und der Professor bereiten sich

darauf vor, den Blitz einzufangen, von dem sie hoffen, daf§ er

Marty zuriick in die Zukunft bringt. (76. Minute)

Klimax: Marty kehrt zuriick in die Zukunft. (106. Minute)
Wie in DER EINZIGE ZEUGE ist auch die Nebenhandlung von ZURUCK
IN DIE ZUKUNFT cine Bezichungsgeschichte: die ungewshnliche Wer-

bung und Liebe von Lorraine und George McFly. Uber diese Neben-

63



handlung kénnen die Autoren Themen wie Bestimmung, Lésung und
Verinderung ausloten. Es ist gleichsam eine Geschichte innerhalb einer
Geschichte.

Die Nebenhandlung liuft parallel zum zweiten und dritten Akt der
Haupthandlung, wihrend Marty sich in der Vergangenheit aufhilt, ob-
wohl wichtige Informationen zur Nebenhandlung im ersten Akt be-
kanntwerden. Zum Beispiel haben wir im ersten Akt erfahren, dafl
Lorraine und George sich zum erstenmal getroffen haben, als George
von Lorraines Vater mit einem Auto angefahren wurde. Wir erfahren
auch, dafl Lorraine und George sich zum erstenmal auf dem »Unter-
wasserzauber«-Ball gekiiffit haben und Lorraine von diesem Moment an
wuflte, dafl sie den Rest ihres Lebens zusammen verbringen wiirden.
Und wir wissen, daf§ Lorraine zuviel trinkt und George ein Faulenzer ist.

Die Exposition der Nebenhandlung findet statt, kurz nachdem
Marty in die Vergangenheit zuriickgegangen ist. Urspriinglich hatte
Lorraine George zum erstenmal getroffen, als ihr Vater ihn mit dem
Auto angefahren hat. Aber bei dieser dramatischen Wiederholung ver-
gangener Ereignisse liuft mit Marty, der sein eigenes Leben in Gefahr
bringt, weil er sich in dieses erste Treffen einmischt, etwas schief.

EINE WOHNSTRASSE — AUSSEN/TAG

MARTY kommt um die Ecke und sicht GEORGES Fahrrad an
einen Baum gelehnt. Marty schaut sich um, dann entdecke er

GEORGE

oben auf dem Baum, bedenklich hoch auf einem Ast, der auf
die Strafle hinausragt, ungefihr 3,60 Meter iiber dem Boden.
George hat ein FERNGLAS auf ein Fenster im zweiten Stock
des gegeniiberliegenden Hauses gerichtet.

MARTY
kann sich keinen Reim darauf machen. Er kommt niher, um
besser sehen zu kénnen.
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GEORGE stellt das Fernglas scharf.

GEORGE - SUBJEKTIVE KAMERA (point-of-view) durch
das FERNGLAS

auf ein NACKTES MADCHEN im Schlafzimmerfenster des
zweiten Stocks, das sich gerade anzieht.

MARTY
realisiert, was George macht, und kann nicht glauben, was er
sieht.

MARTY
Er ist ein Spanner!

GEORGE - SUBJEKTIVE KAMERA
als sich das Midchen dem Fenster nihert.

GEORGE versucht, niher ranzukommen, verliert aber die
Balance. Er fillt auf die Strafle.

MARTY beobachtet, wie GEORGE stshnt, dann langsam
versucht aufzustehen.

Jetzt kommt ein AUTO um die Ecke.

George sicht es nicht, aber Marty erkennt, dafl es George
anfahren wird.

MARTY
Papa! Vorsicht!

Aber George ist immer noch benommen. Marty rennt auf die
Straf8e und st6ft ihn mit einem spektakuliren Hechtsprung
von der Fahrbahn.
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Als Marty versucht, dem Auto auszuweichen, biegt das Auto
in die GLEICHE RICHTUNG ab — Bremsen quietschen,
und das Auto fihrt Marty an!

George, kein Typ, der sich einmischt, rennt davon und lifit
Marty bewuf3tlos auf der Strafle liegen.

Das ist Pech fiir George, denn so lernt Lorraine Marty an Stelle von

George kennen. Die Geschichte entwickelt sich nun anders als erwartet,

denn Marty wird dadurch gezwungen, den Kuppler fiir seine Eltern zu

spielen, um sicherzustellen, daf§ sie zusammen zum Tanzen gehen, so

dafl er geboren werden kann.

Ungliicklicherweise ist George nicht gerade ein Don Juan. Er lehnt

jeden Vorschlag, Lorraine zum Ball einzuladen, ab, so daff Marty beson-

deren Druck ausiiben muf3, was den ersten Wendepunke der Neben-

handlung ergibt.
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GEORGES SCHLAFZIMMER - INNEN

SCHWENK AUF GEORGES GESICHT. Er liegt im Bett
und schlift tief.

Dann setzen EIN PAAR BEHANDSCHUHTE HANDE
FEDERLEICHTE KOPFHORER AUF Georges Ohren.

DIE GLEICHEN HANDE legen nun eine Kassette, die mit
»VAN HALEN« beschriftet ist, in den Walkman. Ein Finger
stellt die Lautstirke auf 10 und driickt dann »PLAY«.

GEORGE WACHT SCHREIEND AUF! Er 6ffnet seine Au-
gen und reagiert mit noch groflerem Schreck: er sicht

EIN FURCHTERREGENDES GELBES MONSTER ...
Marty in einem kompletten Strahlenanzug ... am Fuf3e seines
Bettes!



Marty stellt die Musik ab. Wenn er spricht, ist seine Stimme
durch den Mundfilter der Schutzhaube verzerrt. Ein offenes
Fenster weist darauf hin, wie Marty hereingekommen ist.

MARTY
Ruhe, Erdling!

GEORGE
Wer — bist du?

MARTY

(imitiert Darth Vader)
Mein Name ist Darth Vader. Ich bin ein Auflerirdischer vom
Planet Vulkan!

GEORGE
Ich glaub’, ich triume ...

(...)

MARTY

Ruhe! Ich erhalte gerade eine Ubertragung von der Battlestar
Galactica! George McFly, du hast ein Loch in der Raumzeit-
kontinuitit verursacht. Der oberste Klingon befiehlt dir hier-
mit, die weibliche Erdenperson mit Namen »Baines,
Lorraine« zu einem Ort, der dir unter dem Namen Hill
Valley High School bekannt ist, mitzunehmen, und zwar
genau vier Erdenzyklen von heute an — Samstag nacht in dei-
ner Zeitrechnung.

GEORGE
Du meinst, mit Lorraine auf den Ball gehen?

MARTY

Ganz genau.
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GEORGE
Aber ich weif§ nicht, ob das méglich ist ...

MARTY DREHT DEN WALKMAN WIEDER AUE
GEORGE SCHREIT!

Und er willigt ein!

Die Entwicklung des zweiten Aktes der Nebenhandlung dreht sich um
die Anstrengungen, die George unternimmt, mit Lorraine auszugehen
— und nichts funktioniert, da Lorraine so auf Marty fixiert ist. Schlief3-
lich heckt Marty einen Plan aus, der dann der zweite Wendepunkt der
Nebenhandlung wird und zum Kuf§ auf dem Ball fiihrt.

GEORGES HINTERHOF — AUSSEN/TAG
(...)
MARTY

Vielleicht sollten wir unseren Plan noch mal durchsprechen.
Wo wirst du um 20 Uhr 55 sein?

GEORGE
Auf dem Ball.

MARTY
Und wo werde ich sein?

GEORGE

Auf dem Parkplatz, mit ihr.

MARTY
Okay. Und so gegen 21.00 Uhr wird sie wiitend auf mich.
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GEORGE
Warum? Warum wird sie wiitend auf dich?

MARTY
(Es fillt ihm schwer, das zu sagen)
Nun ... weil ... weil nette Midchen wiitend werden auf

Jungs, die ... die sie ausniitzen wollen.

GEORGE

Du meinst, du wirst sie anfassen — an ihren —

MARTY
George, ich tu’ nur so als ob. Mach dir dariiber keine Sorgen.
Denk einfach dran, daff du um 9.00 Uhr iiber den Parkplatz
schlenderst und uns sichst.
(Riilpst)
.. ein Handgemenge im Auto, du rennst riiber, 6ffnest die
Tiir und sagst ...?

George sagt nichts.

MARTY
Dein Satz, George.

GEORGE
Oh. Uh ... »He, du. Nimm deine dreckigen Finger da weg.«
Meinst du wirklich, daf ich fluchen soll?

MARTY
Ja, unbedingt, George, du muf3t fluchen. Dann boxt du mich
in den Magen. Ich geh’ in die Knie, und du und Lorraine, ihr
lebt gliicklich bis an euer Lebensende.

Hier kénnen wir spiiren, wie sich Energie und Dringlichkeit aufbaut,
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als Marty sich darauf vorbereitet, wieder in die Zukunft zuriickzukeh-
ren, aber erst nachdem er weif$, daf§ seine Eltern sich auf dem Ball ge-
kiific haben. Die Klimax der Nebenhandlung ist der Kuf, und gleich
danach folgt die Auflgsung, wenn Marty weggeht.

SCHULTURNHALLE — HINTERBUHNE — INNEN/NACHT

LORRAINE
Marty, hoffentlich macht’s dir nichts aus, aber George hat
gefragt, ob er mich nach Hause bringen kann.

(...)

GEORGE
Marty, werden wir dich jemals wiedersehen?

MARTY
O ja, das garantiere ich!

(...)

LORRAINE
Marty, das ist so ein schoner Name!

Und wihrend Marty seinen Abgang vorbereitet, dreht er sich
noch mal um und gibt ein paar Anweisungen:

MARTY
Ubrigens, solltet ihr jemals einen Sohn haben, und der
brennt, wenn er neun Jahre alt ist, ein Loch in den Teppich,
macht’s ihm nicht zu schwer. O. K.?

Und damit macht sich Marty auf den Weg zuriick in die Zukunft.
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Wenn wir diese Nebenhandlung skizzieren miifiten, wiirde das so aus-
sehen:

1. Akt: George begegnet Lorraine nicht, also mufl Marty
seine Eltern zusammenbringen. Nichts scheint zu funktionie-
ren. George lidt Lorraine nicht ein.

1. Wendepunke: Marty verkleidet sich als Auflerirdischer, um
George zu erschrecken und ihn dazu zu bringen, Lorraine

zum Ball einzuladen. (47. Minute)

2. Akt: George versucht Lorraine den Hof zu machen. Sie ist
nur an Marty interessiert.

2. Wendepunkt: Marty und George schmieden einen Plan —
George wird Lorraine vor Marty »retten«. (73. Minute)

3. Akt: Trotz vieler Probleme funktioniert der Plan.

Klimax: George und Lorraine kiissen sich. (86. Minute) (Zu
beachten ist, daf die Klimax dieser Nebenhandlung kurz nach
dem 2. Wendepunke der Haupthandlung stattfindet.)

Auflésung: Marty verabschiedet sich.

Die Uberschneidungen der Nebenhandlung und der Haupthandlung

wiirden so aussehen:

(Wir werden die Haupthandlung A-Story und die Nebenhandlung
iiber die Bezichung B-Story nennen)
\

J

EXPOSITION 1. WP ( i A
EXPOSITION (B) 1. WP (B) )\Z.WP /KLIMAX (B)
\ A&B)/ KLIMAX (A)

N /

~ /
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Diese Nebenhandlungsstruktur ist aulergewshnlich, weil sie eine dop-
pelte Exposition und eine doppelte Auflssung hat. Einerseits hat die
Nebenhandlung in der Vergangenheit einen klaren Anfang, eine Mitte
und ein Ende - sie treffen sich, ihre Bezichung entwickelt sich, und sie
kommen zusammen. Aber diese Nebenhandlung ist von der Gegenwart
eingerahmt. Im 1. Akt werden George und Lorraine eingefiihre, bevor
Marty in die Vergangenheit aufbricht. Wenn Marty in die Gegenwart
zuriickkehrt, sehen wir die Auflssung der zweiten Nebenhandlung.
Durch seine Anwesenheit hat Marty die beiden verindert, und wir erle-
ben ein ganz anderes Paar. In der zweiten Aufldsung haben George und
Lorraine ein wunderschénes Zuhause, Biff arbeitet fiir George, und
George hat gerade seinen ersten Science-fiction-Roman veroffentlicht.
Eine ziemliche Verinderung!

TOOTSIE ist ein Beispiel fiir die sehr komplizierte Verwendung von
Nebenhandlungen. Die meisten Filme bewiltigen nicht mehr als drei
Nebenhandlungen, aber TOOTSIE hat fiinf.

Es gibt die Nebenhandlungen Michael-Julie, Michael-Sandy, Michael-
Les, Michael-Brewster und Ron-Julie. Jede dieser Nebenhandlungen
sagt auf die eine oder andere Weise etwas iiber das Thema Liebe und
Freundschaft. Jede hat ihre eigene Struktur, und jede ergibt sich aus der
Haupthandlung und kreuzt sie.

Beginnen wir mit der romantischen Nebenhandlung bei TOOTSIE —
der Liebesbeziehung zwischen Michael und Julie. Hier sind die Hand-
lungsschritte dieser Nebenhandlung:

Exposition: An seinem ersten Arbeitstag begegnet Michael
(als Dorothy) Julie. Er fiihlt sich zu ihr hingezogen. (21. Mi-
nute)

Erster Wendepunkt: Julie lddt ihn zum Abendessen ein. Be-
ginn ihrer Freundschaft. (46. Minute)

Entwicklung der Nebenhandlung: Sie werden Freunde. Sie
fahren zusammen aufs Land. Sie unterhalten sich. Dorothy
ermutigt Julie, sich von Ron zu trennen. Dorothy hilft Julie,
indem sie auf ein Baby aufpafic.
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Zweiter Wendepunkt: Dorothy versucht Julie zu kiissen. (84.
Minute)

Entwicklung: Julie will Dorothy nicht mehr treffen.

Klimax: Michael sagt: »Das Schlimmste ist vorbei.« Sie sind
Freunde geworden. Jetzt kénnen sie ihre Beziehung fortset-
zen. Sie gehen zusammen weg. (110. Minute)

Achten Sie darauf, wie sich die Struktur dieser Nebenhandlung von der
Struktur der Haupthandlung unterscheidet. Vielleicht erinnern Sie sich
an die Struktur der Haupthandlung:

Exposition: Michael findet keine Arbeit. (18. Minute — Be-
achten Sie, dafd es sich hier — wie in ZURUCK IN DIE ZUKUNFT
— um eine Exposition handelt, die aus mehreren Situationen

besteht.)

Erster Wendepunkt: Michael bekommt einen Job — als Do-
rothy. (20. Minute)

Entwicklung: Michael wird sehr erfolgreich.

Zweiter Wendepunkt: Michael versucht, seinen Vertrag zu
l8sen. »Sie« ist so gut, dafl man sie nicht rauslassen will. (76.
Minute)

Klimax: Dorothy enthiillt, daff »sie« Michael ist. (104. Min.)

Beachten Sie, wie die romantische Nebenhandlung der Haupthandlung
eine zusitzliche Dimension gibt. Die Liebesbezichung ist der Grund da-
fiir, daff Michael seinen Vertrag kiindigen will. Er hat sich verliebt; des-
halb méchte er nicht linger als Frau gelten.

In TOOTSIE tritt der zweite Wendepunkt der Haupthandlung gleich
nach einer elfminiitigen Szene auf dem Land auf, in welcher Michael
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sich in Julie verliebt. Das Ergebnis ist, dafl er unbedingt mit dem Ver-
steckspiel authéren méchte. Aber er erfihre, er kommt nicht aus seinem
Vertrag. Dadurch entsteht ein zusitzlicher Druck, da er Julie seine Liebe
erkliren mochte, was wiederum den zweiten Wendepunkt der Neben-
handlung auslést (Dorothy kiiffit Julie). Da Julie sich weigert, ihn da-
nach noch zu treffen (sie ist nicht »diese Art von Midchen«), ist
Michael gezwungen, einen Ausweg aus seiner mifilichen Lage zu finden.
Das verursacht die Klimax der Haupthandlung (die Demaskierung), die
schliefflich zur Klimax und Auflésung der Nebenhandlung Michael-
Julie fiihrt (sie kommen zusammen).

Wie Sie sehen konnen, gibt es eine stindige Bewegung zwischen
Haupt- und Nebenhandlung. Ohne diese Uberschneidungen von Haupt-
und Nebenhandlung wiirde die Nebenhandlung belanglos erscheinen,
ohne Bezug und ohne Verbindung zur Geschichte.

TOOTSIE ist eine Geschichte voller Verwicklungen. Nebenhandlun-
gen werden hinzugefiigt, eine nach der anderen, um die Haupthand-
lung »Michael wird Tootsie« kontinuierlich zu komplizieren.

Natiirlich, nach Michaels Auffassung hitte die Tatsache, einen Job
als Schauspielerin anzunehmen, bei der er sich und seine Begabung aus-
driicken konnte, seine Probleme 18sen miissen. Statt dessen verkompli-
zierte sie sein ganzes Leben. Jede Nebenhandlung ergibt sich aus der
ungewdhnlichen Entscheidung, eine Frau zu werden und einen Job an-
zunchmen. Und jede Nebenhandlung fiigt eine neue Dimension hinzu
und bereichert das Liebesthema.

Da die »B«-Geschichte die Liebesgeschichte zwischen Julie und
Michael ist, kénnten wir sagen, dafl die »C«-Geschichte die zwischen
Michael und Sandy ist, die »D«-Geschichte die Nebenhandlung Michael-
Les, die »E«-Geschichte die Nebenhandlung Michael-Brewster und die
»F«-Geschichte die zwischen Michael, Julie und Ron.

Wenn wir jede dieser Geschichten gesondert betrachten, wiirden sie
so aussehen:

Nebenhandlung Michael-Sandy
(Nebenhandlung: Michaels Bezichung mit seiner unsicheren
Freundin Sandy. Er hat ihr Schauspielunterricht gegeben, sie
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bei ihren Vorstellungsterminen ermutigt und ist seit Jahren
mit ihr platonisch befreundet.)

Exposition: Etabliert die lange Freundschaft zwischen Michael
und Sandy, indem sie in verschiedenen Situationen gezeigt
werden — auf einer Geburtstagsfeier und wie Sandy fiir ein
Casting vorbereitet wird. (6. Minute)

Erster Wendepunkt: Michael und Sandy gehen zusammen ins
Bett, das verindert das Wesen ihrer Freundschaft und setzt sie

aufs Spiel. (31. Minute)

Entwicklung: Sandys Unsicherheit nimmt zu. Sie lidt Michael
zum Abendessen ein und hilt ihm sein Benehmen vor.

Zweiter Wendepunke: Sandy findet heraus, daff sich Michael
in eine andere Frau verliebt hat, und bricht die Freundschaft

ab. (94. Minute)

Klimax: Sandy hat mit einem neuen Theaterstiick Premiere,
und sie und Michael sind wieder Freunde. (106. Minute)

Nebenhandlung Michael-Les
(Les ist Julies verwitweter Vater, der sich in Dorothy verliebt.)

Exposition: Les begegnet Dorothy. (42. Minute)
Erster Wendepunkt: Les verliebt sich in Dorothy. (63. Min.)

Entwicklung: Als Dorothy mit Julie die Farm besucht, singen
sie zusammen. Les fiihrt sie zum Tanzen aus.

Zweiter Wendepunke: Les macht einen Heiratsantrag. (87. Min.)
Klimax: Michael gibt den Ring zuriick. (109. Minute)
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Auflésung: Les verzeiht ihm.

Nebenhandlung Michael-Brewster
(Brewster ist der liisterne Doktor der Seifenoper, der ent-
schlossen ist, mit Dorothy ins Bett zu gehen.)

Exposition: Michael wird vor dem »Aufreiffer« Brewster ge-
warnt. (34. Minute)

Erster Wendepunke: Brewster fiihlt sich zu Dorothy hingezo-
gen. (40. Minute)

Entwicklung: Sie arbeiten zusammen. Dorothy versucht,
Brewster zu meiden, der immer wieder versucht, sie in ihren
gemeinsamen Szenen zu kiissen.

Zweiter Wendepunkt: Brewster bringt ein Stindchen unter
Dorothys Fenster und macht ihr einen Antrag. (88. Minute)

Klimax: Michael demaskiert sich, und Brewster realisiert, daf§
Dorothy keine Frau ist. (104. Minute)

Nebenhandlung Julie-Ron
(Ron, der Regisseur der Seifenoper, geht mit Julie aus — und
hinter ihrem Riicken noch mit allen méglichen Frauen.)

Exposition: Es wird etabliert, dafl Julie und Ron regelmifig
zusammen ausgehen.

Entwicklung: Michael bemerkt die herablassende Art, mit der
Ron Julie behandelt.

Klimax: Julie macht mit Ron Schluf}, nachdem Dorothy ihr
Vortriige iiber Selbstachtung gehalten hat. (79. Minute)



Auch wenn die wichtigste Nebenhandlung (»B«) so gut strukturiert sein
sollte, daf sie sich weiterentwickeln und durch das ganze Drehbuch zie-
hen kann, sind andere Nebenhandlungen manchmal ausgewogener,
wenn sie sich nicht zu sehr auf ihre Wendepunkte und ihre spezielle
Strukeur konzentrieren. Oft braucht es nur wenige Handlungsschritte,
um diese kleineren Nebenhandlungen (zum Beispiel die von Julie und
Ron) zu etablieren und ins Blickfeld zu riicken, damit ihr Einfluff auf
die Hauptgeschichte deutlich wird.

Viele Geschichten haben, wie TOOTSIE, mehrere Nebenhandlungen.
Oft spricht man von der »A«-Geschichte (Haupthandlung) und den
»B«-, »C«- und sogar »D«-Geschichten (Nebenhandlungen).

Bei vielen Fernsehserien sind die Nebenhandlungen ein wesentlicher
Teil der Form. Viele Serien bestehen aus einer »A«-Geschichte, der
Haupt-Kriminal-Geschichte (in einer Krimiserie), der wichtigsten
Krankheitsgeschichte (in einer Krankenhausserie) oder dem Hauptpro-
blem oder der Situation, die gelést werden mufl (in einer Sitcom). Die
»B«-Geschichte darf ruhig ein bifichen personlicher sein. Sie kénnte
von den Beziechungen bestimmter Figuren untereinander handeln. Viel-
leicht verliebt sich eine der Nebenfiguren oder hat Probleme mit den
Kindern. Bei Fernsehfilmen bringt die »C«-Handlung oft etwas Humor
in die Geschichte. Sie konnte in humorvoller Weise von den Problemen
beim Hausanstreichen, Umgestalten des Biiros oder beim Training eines
schwierigen Hundes handeln. Manchmal gibt es auch eine »D«-Hand-
lung, die der Haupthandlung eine weitere Dimension hinzufiigt. Oder
sie kénnte aus einer kleinen Figurenbeschreibung oder einem Erzihl-
strang von nur ein paar Handlungsschritten bestehen.

Wenn die Nebenhandlungen sorgfiltig ausgearbeitet sind, kann ein
guter Film recht vielschichtig sein und zwischen drei und sieben Neben-
handlungen bewiltigen. Hat eine Geschichte allerdings zu viele Neben-
handlungen, die nicht gut integriert sind, wird sie verworren, liuft aus-
einander und wird dadurch, dafl zuviel passiert, schwiicher.

Probleme der Nebenhandlung
Viele Drehbuchprobleme gehen auf das Konto von Nebenhandlungen.
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Manche Filme wurden kein Erfolg, weil die Nebenhandlungen schwach
integriert waren. Diese Probleme kénnen in verschiedene Kategorien
eingeteilt werden. Zunichst fehlt den Nebenhandlungen sehr oft eine
richtige Struktur. Sie schweifen vom Thema ab, kommen nicht auf den
Punkt und verwirren das Publikum so sehr, daf§ es nicht weifS, um was
es in der Geschichte wirklich geht oder was los ist.

Manchmal entstehen Probleme dadurch, daff die Nebenhandlung
die Haupthandlung nicht kreuzt und keinen Bezug zur Geschichte zu
haben scheint. Obwohl die Nebenhandlung vielleicht interessant ist,
scheint sie ohne Verbindung und losgeldst von der Geschichte vor sich
hin zu plitschern.

PLACES IN THE HEART (EIN PLATZ IM HERZEN) hat einige Kritik
beziiglich der Nebenhandlung (Vi-Wayne) aus genau diesem Grund
einstecken miissen. Wenn Sie sich den Film ansehen, werden Sie fest-
stellen, daf§ die Bezichung zwischen Vi und Wayne wenig mit Ednas
Geschichte zu tun hat. Obwohl die Nebenhandlung fiir das Thema von
Bedeutung ist, scheint sie vom Rest des Films losgeldst.

Manche Filme funktionieren deshalb nicht richtig, weil eine Ne-
benhandlung nicht gut plaziert ist. Anstate sie durch die ganze Ge-
schichte zu ziehen und mit der Haupthandlung zu verbinden, wird die
Nebenhandlung bisweilen zuerst prisentiert. Mit dem Ergebnis, daf§
die Haupthandlung erst dann beginnt, nachdem wir die Nebenhand-
lung fiir unsere Haupthandlung halten. Das passierte in JENSEITS VON
AFRIKA, als die Geschichte zwischen Bror und Karen fast véllig abge-
schlossen war, bevor die Denys-Karen-Geschichte richtig anfing. Fiir
das Publikum kann das verwirrend und irrefithrend sein. In JENSEITS
VON AFRIKA fiihrte es zu der Anmerkung mehrerer Kritiker, Robert
Redford sei viel zu spit eingefiihrt worden. Und aus dem Publikum
waren Bemerkungen zu héren wie: »Ich mochte den Film, aber es hat
lange gedauert, bis ich reinkam.«

Anwendung
Wenn Sie an Threr Nebenhandlung arbeiten, trennen Sie sie von Threr
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Haupthandlung, so daf§ Sie klar sehen, wie sie funktioniert. Wenn Sie
sich nicht sicher sind, was lhre »A«-Geschichte und was die »B«-Ge-
schichte ist, untersuchen Sie: »Was treibt die Geschichte voran?« »Wo
passiert am meisten?« Wahrscheinlich ist das Ihre Haupthandlung.
Dann fragen Sie sich: »Was ist mein Thema? Was méchte ich sagen?«
»Welche durchgehenden Handlungen helfen mir, das auszudriicken?«
Wahrscheinlich ist das Ihre Nebenhandlung.

Wenn Sie die einzelnen Handlungsstringe separat betrachten, kén-
nen Sie erkennen, wie Sie jeden einzelnen strukturiert haben. Suchen
Sie nach der Exposition der Nebenhandlung. Kliren Sie, was im ersten,
im zweiten und im dritten Akt passiert. Es ist normalerweise schwieri-
ger, die Struktur einer Nebenhandlung als die der Haupthandlung klar
zu erfassen. Vielleicht miissen Sie sich fragen: »Wie entwickelt sich die
Nebenhandlung?« Wenn Sie das einmal wissen, suchen Sie nach dem
Anfang dieser Entwicklung. Das ist wahrscheinlich Thr erster Wende-
punkt. Dann achten Sie darauf, wo die Geschichte eine weitere Wen-
dung nimmt. Gibt es einen Punkt, wo die Nebenhandlung dringlicher,
intensiver wird? Wenn ja, kénnte das der zweite Wendepunke sein.
Sorgen Sie dafiir, dafl kurz nach der Klimax der Haupthandlung auch
die der Nebenhandlung(en) stattfindet.

Ihre Nebenhandlung so auszuarbeiten, daf§ sie funktioniert, ist eine
der wichtigsten Aufgaben des Schreibens. Wihrend Sie Ihre Uberarbei-
tung straffen und siubern, stellen Sie sich folgende Fragen:

Brauche ich diese Nebenhandlung? Bringt sie meiner Ge-
schichte etwas? Uberschneidet sie sich mit meiner Haupt-
handlung? Gibt sie der Geschichte eine zusitzliche Dimen-
sion?

Wie viele Nebenhandlungen habe ich? Wenn ich mehr als
drei oder vier habe, kann ich auf eine verzichten, um der
Haupthandlung und der »B«- und »C«-Geschichte mehr Auf-
merksamkeit zu geben?

Ist jede Nebenhandlung, besonders die »B«- und »C«-Ge-
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schichte, klar strukturiert, mit einer eindeutigen Exposition,
klaren Wendepunkten, einer prignanten Klimax?

Findet die Auflssung meiner Nebenhandlung kurz vor oder
nach der Klimax meiner Haupthandlung statt?

Wenn Ihre Nebenhandlung gut strukturiert und die sich mit der
Haupthandlung iiberkreuzt und wenn sie der Geschichte eine zusitzli-
che Dimension gibt, dann haben Sie wahrscheinlich eine funktionieren-
de und dramatische Nebenhandlung, die dazu beitragen kann, das aus-
zudriicken, was Sie sagen wollen. Die nichste Herausforderung ist jetzt,
die Geschichte voranzutreiben, besonders im schwierigen zweiten Akt.
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4. ZWEITER AKT - WIE MAN DEN SPANNUNGSBOGEN ERHALT

Der zweite Akt kann endlos erscheinen. Das bedeutet fiir Autoren, daf§
sie tiber 45 bis 60 Seiten den Spannungsbogen halten miissen. Fiir Kino-
ginger ist ein langweiliger zweiter Akt der Zeitpunke, wo sie einschla-
fen, Popcorn kaufen oder schworen, sich nie wieder einen Film dieses
Regisseurs anzuschen.

Die meisten Schwierigkeiten des zweiten Akts kommen daher, dafl
sich die Geschichte nicht zwangsliufig weiterentwickelt und keine Per-
spektive einnimmt. Der Film bewegt sich nicht. Wir wissen nicht, was
passiert und warum.

Diese Probleme entstehen, weil der Film sich von seinem urspriing-
lichen Erzihlgeriist entfernt hat. Plowzlich tauchen Szenen auf, die
nichts mit der Geschichte zu tun haben, die nur verwirren und ver-
langsamen. Oder die Figuren sprechen, statt zu handeln. Oder die Ge-
schichte entwickelt sich zu schnell — zu langsam — und lifc Handlungs-
schritte aus oder iiberspringt sie.

Eine eindeutige Exposition und ein sauberer erster Akt tragen zur
Klarheit des zweiten Akts bei. Ein starker erster Wendepunkt ist ausge-
sprochen hilfreich, den zweiten Akt voranzutreiben. Aber es sind noch
andere Elemente erforderlich, soll der zweite Akt das Publikum fiir eine
Stunde oder linger fesseln.

Was versteht man unter Momentum?

Wir sprechen von Momentum (engl. fiir Schwung, Dynamik), wenn
eine Szene zur nichsten fiihre und diese Szene wieder zur nichsten.
Eine Szene trigt die Weiterentwicklung zur nichsten Szene in sich.
Oder man kénnte sagen, daf§ eine Szene in der vorherigen Szene ange-
legt ist. Wenn Szenen miteinander durch Ursache und Wirkung ver-
bunden sind, treibt jede die Handlung voran und bringt uns der
Klimax niher.

Natiirlich ist das eine sehr einfache Art und Weise, etwas sehr Kom-
pliziertes zu beschreiben. Sicher gibt es auch handlungsarme Szenen,
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die sich vielleicht auf die Nebenhandlung oder die Figurenbeschreibung
konzentrieren. Sicher wiirde es der Geschichte, wenn uns jede Szene auf
direktem Weg vorwirts, immer auf die Klimax zufiihren wiirde, an
Subtilitit und Vielschichtigkeit mangeln. Aber zum gegenwirtigen
Zeitpunke stellen Sie sich das Momentum einfach als etwas vor, was aus
Aktion/Reaktion-Szenen besteht. Wenn wir iiber Idee und Figur spre-
chen, werden wir auch die Verflechtungen beriicksichtigen.

Jeder gute Film kann diese Beziechung von Ursache und Wirkung
veranschaulichen. Schauen wir uns das Ende des ersten Akts in DER
EINZIGE ZEUGE an, wo wir von Szene zu Szene ein starkes Momentum
etleben. Die Handlungsschritte sind folgende:

Samuel deckt auf, dafd McFee der Morder ist.
Daraus resultiert die nichste Szene:

John Book besucht Paul und informiert ihn iiber McFee. Paul
sagt, er solle mit niemandem dariiber sprechen.

Das ist der Anlafs fiir Johns Reaktion:
John geht zuriick zu seinem Apartmenthaus und wird von
McFee angeschossen. Thm wird klar, daf8 Paul einer der

Moérder ist.

Das Ergebnis dieser Schieflerei ist, dafl John jetzt etwas Neues
unternimmt:

John holt Rachel und Sam ab, leiht sich Elaines Auto und
fihrt sie zur Amish-Farm.

Das fiihrt zur nichsten Szene:

Aufgrund seiner Verletzung wird John ohnmichtig.
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Das leitet tiber zum zweiten Akt: John versteckt sich auf der Farm der
Amish.

Beachten Sie, wie jede Szene mit der nichsten in Verbindung steht.
Das nennt man Momentum. Es treibt die Geschichte ununterbrochen
VOrwarts.

Dramatischer Handlungspunkt (action point) Die Handlungen, die
die Geschichte vorantreiben, heiflen dramatische Handlungspunkte. Ein
dramatischer Handlungspunke ist ein dramatisches Ereignis, das eine
Reaktion verursacht. Normalerweise verursacht diese Reaktion eine
andere Handlung. Da diese Handlung dramatisch und bildhaft (nicht
iiber Dialog ausgedriickt wird) ist, treibt sie die Geschichte voran.

Wir kénnten einen dramatischen Handlungspunke als eine Hand-
lung definieren, die eine Reaktion verlangt. In TOOTSIE erfihrt Michael
durch Sandy von einem Job bei einer Seifenoper (Handlung/Action). Er
verkleidet sich als Frau und geht zum Vorstellungsgesprich — als Re-
aktion auf die Information in der vorherigen Szene. Die Produktion
gibt ihm den Job (Handlung). Darauthin trifft er Julie und fiihle sich
sofort zu ihr hingezogen (Reaktion). Aufgrund des gegenseitigen Inte-
resses lide Julie Dorothy zum Abendessen ein (Handlung), was dazu
fithrt, daf§ sich Dorothy/Michael in Julie verliebt (Reaktion).

In all diesen Fillen ist die Handlung bildhaft, dramacisch und stark
genug, eine Reaktion herauszufordern. Es konnten auch andere Hand-
lungen und Reaktionen sein, die eine vollig neue Kette von Ereignissen
auslésen wiirden. Worauf es hier ankommy, ist, dafl eine Verbindung
zwischen den einzelnen Szenen existiert. Sie ist niche zufillig, sondern
jede Szene entwickelt sich aus der vorherigen und wird so zu einer span-
nenden Geschichte, die auf ihren Hohepunke zutreibt.

Obwohl dramatische Handlungspunkte in jedem Akt angewendet
werden kénnen, sind sie im zweiten Akt besonders wichtig, da das
Drehbuch hier am meisten auf Momentum iiber den lingsten Zeitraum
angewiesen ist. Es gibt verschiedene Arten von dramatischen Hand-
lungspunkten, die man benutzen kann. Uber Wendepunkte, die drama-
tischen Handlungspunkte am Ende des ersten und des zweiten Akts
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und die Szene mit dem zentralen Punkt in der Mitte des Drehbuchs
haben wir schon gesprochen. Andere dramatische Handlungspunkte
sind: das Hindernis, die Komplikation und die Umkehrung.

Das Hindernis  In vielen Filmen nimmt eine Figur irgend etwas in An-
griff — vielleicht verfolgt sie eine Spur oder fiihrt eine Handlung aus —,
und es funktioniert nicht, weil es zu nichts fiihrt. Die Figur ist an ein
Hindernis gestoflen. Sie ist gegen eine Wand gelaufen und muf§ nun die
Richtung dndern und etwas anderes versuchen. Das Hindernis ist ein
dramatischer Handlungspunke, weil es eine Figur zwingt, eine neue
Entscheidung zu treffen, anders zu handeln oder in einer anderen Rich-
tung weiterzumachen.

Achten Sie darauf, wie Hindernisse funktionieren. Sie bringen die
Handlung fiir einen Moment zum Stillstand, dann geht die Figur um
das Hindernis herum und macht weiter. Die Geschichte wird nicht
durch das Hindernis vorangetrieben, sondern durch die Entscheidung,
etwas anderes auszuprobieren. Zum Beispiel: Wenn ich eine Vertreterin
wire, kénnte ich an der ersten Tiire klopfen und versuchen, meine Pro-
dukte zu verkaufen. Der Kunde sagt nein. Das ist das Hindernis. Dann
klopfe ich an der zweiten Tiire und versuche wieder, meine Sachen los-
zuwerden. Der nichste Kunde sagt nein. Das ist ein weiteres Hindernis.
Schliefllich klopfe ich an der dritten Tiire, und jemand kauft etwas.
Aufgrund dieses Verkaufes konnte ich frither Feierabend machen und
mit meinem Chef feiern. Wihrend der Feier werde ich von meinem
Chef beférdert. Aufgrund der Beférderung bekomme ich ein eigenes
Biiro und bin keine Vertreterin mehr.

Hier konnen wir sehen, dafl die Hindernisse zu weiteren Handlun-
gen gefiihrt haben, aber die entscheidende Entwicklung und das Mo-
mentum waren das Ergebnis der letzten Handlung, als das Hindernis
iiberwunden wurde.

DER WEISSE HALI ist ein gutes Beispiel dafiir, wie Hindernisse funk-
tionieren, wenn Martin, Matt und Quint versuchen, den Killer-Hai zu
fangen:
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Zuerst versucht Quint, den Hai mit seiner Angel zu fangen.
Aber der Hai iiberlistet ihn, verschwindet unter dem Boot,
zerbricht schlieSlich die Angel.

Als nichstes versuchen sie, den Hai mit der Harpune zu erle-
gen, aber der Hai entkommyt.

Spiter versuchen sie es mit dem Haikifig, aber der Hai zer-
schmettert ihn.

Schliefllich wirft Martin den Sauerstofftank in den Rachen
des Hais und totet ihn damit.

In VOM WINDE VERWEHT versucht Scarlett, von Rhett Geld zu bekom-
men, um die Steuern fiir Tara zu bezahlen. Als er nein sagt (ein Hinde-
rnis), heiratet sie Frank Kennedy, um ihr Ziel zu erreichen. In DER EIN-
ZIGE ZEUGE versucht Paul, John auf der Amish-Farm zu finden. Er ruft
die Polizei von Lancaster an, die aber keine Méglichkeit hat, ihn aus-
findig zu machen, denn die Amish haben kein Telephon (ein Hinder-
nis). Schliefllich tétet Paul Johns Partner, was indirekt dazu fiihrt, daf§
John sein Versteck verrit.

Hindernisse findet man in den meisten Filmen. Am hiufigsten wer-
den sie in Krimis, Thrillern und Actionfilmen verwendet, manchmal
auch in Dramen und Komédien. Sparsam eingesetzt, kénnen sie in
einem Film funktionieren — aber wenn zu viele verwendet werden, ent-
steht das Gefiihl, dafl die Geschichte sich wiederholt; anstatt sich wei-
terzuentwickeln, wiederholt sich die Handlung. In einem solchen Fall
verlangsamt das Hindernis die Geschichte, anstatt ihr Momentum zu
geben. Werden Hindernisse jedoch sparsam eingesetzt, kénnen sie die
Geschichte sehr vorantreiben.

Die Komplikation Eine Komplikation ist ein dramatischer Hand-
lungspunkt, der keine unmittelbaren Folgen hat. Es passiert irgend
etwas, aber die Reaktion darauf erfolgt erst spiter. Wir miissen uns ge-
dulden und erahnen die unvermeidliche Wirkung.
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Lassen Sie uns zum Beispiel eine Komplikation bei TOOTSIE genau-

er betrachten: Michael hat sich als Frau verkleidet und wurde, um einen

Job zu bekommen, Dorothy Michaels. Der einzige Grund — er wollte

arbeiten. Aber am ersten Drehtag begegnet er Julie. Noch passiert

nichts, aber wir wissen, es wird etwas passieren. Julies Anwesenheit hat

Michaels Absichten verkompliziert. Wir vermuten, er wird sich in Julie

verlieben und somit seinen Job aufs Spiel setzen.

Die erste Begegnung und deren Folgen sind 32 Seiten voneinander
entfernt. Dorothy trifft Julie auf Seite 29. Bei ihrem ersten Treffen neh-
men sie sich einfach nur zur Kenntnis.
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RITA
Ron, ich méchte Mrs. Michaels casten. Wir machen ein paar
Aufnahmen mit ihr.

JULIE PHILIPS, hiibsch, blond, die Hauptdarstellerin der
Serie, geht gerade vorbei, als Dorothy ihre »Blitter« verliert.
Sie biickt sich schnell, um sie aufzusammeln, und stellt fest,
dafd Julie neben ihr kniet, um ihr zu helfen.

DOROTHY
Oh, mein Gott, ich finde die vierte Seite nicht.

JULIE
Die merken sowieso keinen Unterschied.

Julie hat die Seiten aufgesammelt. Sie stehen beide auf. Julie
lichelt Dorothy verstindnisvoll zu, als sie ihr die Seiten iiber-

gibt.
JULIE
Vergifl die Kamera, stell sie dir einfach als etwas Nettes vor,

zum Beispiel eine Kanone.

Und wihrend sie weggeht, starrt Dorothy ihr nach. An der



Tiire dreht Julie sich um, winkt und macht eine aufmuntern-
de Geste.

Bei diesem ersten Treffen passiert noch nichts, aber durch den Blick,
mit dem Dorothy Julie angesehen hat, wissen wir, dafl »er« von ihr hin-

gerissen ist.
32 Seiten spiter, bittet Julie »sie« um ihre erste Verabredung:

JULIE
Dorothy ... ich weifi, das ist genau das, was du jetzt horen
willst — aber morgen sind 26 Seiten dran. Vielleicht kénntest
du es iibers Herz bringen, zu mir riiberzukommen und sie
mit mir durchzugehen; wir kénnten zusammen etwas essen.
Ich bin ein Meister im Auftauen. Und erzihl mir nicht, du
hast fiir heute genug von Seifenopern.

Die Bezichung entsteht durch die Komplikation (die Begegnung) und
fithre zu einer Reaktion (der Verabredung).

In TOOTSIE gibt es eine weitere Komplikation, als Brewster, der Re-
gisseur der Seifenoper, Dorothy begegnet und beschliefft, mit ihr ein
Verhiltnis anzufangen. Auch hier bekommen wir das Resultat dieses
dramatischen Handlungspunktes nicht sofort zu sehen. Das passiert erst
ziemlich spit im dritten Akt, wenn er Dorothy ein Stindchen bringt
und sie zwingt, seine Avancen wahrzunehmen.

Es entstehen weitere Komplikationen, als sich Julies Vater in
Dorothy vetliebt. Sie treffen sich zum erstenmal am Anfang des zweiten
Aktes, aber es tut sich wenig, bis Dorothy seine Farm besucht, am Ende
dieses Aktes. Sie singen und tanzen miteinander, und das fiihrt zu ei-
nem Heiratsantrag.

Eine Komplikation ist kein gewohnlicher 08/15-Handlungsschritt.
Tatsichlich ist sie sehr selten. Sie findet sich nicht oft in Drehbiichern.
Und manchmal — wenn sie iiberhaupt vorhanden ist — ist sie sehr sub-
til. Wenn Sie eine Komplikation suchen, iiberpriifen Sie drei Elemente:

87



Eine Komplikation zahlt sich nicht sofort aus, also wecke sie
eine Erwartungshaltung.

Eine Komplikation ist der Anfang einer neuen Handlung
oder Nebenhandlung. Sie dndert die Richtung der Geschich-
te nicht um 180 Grad; vielmehr treibt sie die Geschichte vo-
ran, jedoch mit einer neuen Wendung.

Eine Komplikation stellt sich der Absicht der Figur in den
Weg.

Obwohl seine Karriere steil nach oben geht, kann Michael wegen Julie,
Brewster und Les nicht linger Dorothy Michaels bleiben. Seine ur-
spriingliche Absicht — Erfolg zu haben — besteht noch. Die anderen ha-
ben ihn bei seinem eigentlichen Vorhaben nicht gestort. Aber sie haben
ihn in seiner Bereitschaft gestort, Dorothy zu bleiben. Und das ist die
Komplikation.

Die Umkehrung Der stirkste dramatische Handlungspunke ist eine
Umbkehrung. Eine Umkehrung dndert die Richtung der Geschichte um
180 Grad. Sie bewirkt, daf sich die Geschichte von einer positiven in
eine negative Richtung entwickelt oder umgekehret. Sie ist stirker als die
meisten Wendepunkte, die der Handlung zwar eine andere Richtung
geben, sie aber nicht umkehren. Eine Umkehrung ist die totale Kehrt-
wendung,.

Umkehrungen kénnen auf kérperlicher wie auch auf emotionaler
Ebene stattfinden. Sie kénnen die Handlung oder aber die Gefiihle der
Figur umkehren. In GHOSTBUSTERS dndern die arbeitslosen Professoren
die Richtung und griinden ihre eigene Firma. In DER WEISSE HAI glau-
ben die Einwohner, dafl sie den Hai gefangen haben, und fangen zu fei-
ern an, aber die Stimmung auf dem Fest schligt um, als Matt ihnen
sagt, daf$ der gefangene Hai nicht der Killer ist.

In COCOON scheint Walters Mission am Ende, als die alten Leute
den Strom aus dem Schwimmbad lassen und einer der Anterianer stirbt.
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Das verindert seine Mission. Doch sie erfihrt eine weitere Umkehr,
wenn die alten Leute anbieten, die Kokons zu retten.

Jeder dieser drei Momente ist auch eine emotionale Umkehrung.
Die heruntergekommenen Psycho-Professoren in GHOSTBUSTERS wech-
seln plotzlich von Enttiuschung zu freudiger Erregung. In DER WEISSE
Hal wechseln Marty und Matt von Hochstimmung zu Angst. Und in
CoCOON wechselt Walters Stimmung von Kummer und Verzweiflung
zu Hoffnung.

Eine Umkehrung am ersten oder zweiten Wendepunkt stattfinden
zu lassen eignet sich besonders gut, Momentum in den zweiten oder
dritten Akt einzubauen. Doch Umkehrungen kénnen iiberall funktio-
nieren. In einem Horrorfilm findet die Umkehrung meistens dann statt,
wenn alle feiern und sich sicher fithlen und plétzlich das Monster am
Fenster auftaucht.

In einem Kriminalfilm zum Beispiel erleben wir eine Umkehrung,
wenn der entmutigte Detektiv plétzlich zwei und zwei zusammenzihlt
und ihm klar wird, wie er den Fall 16sen kann.

In einer Liebesgeschichte haben wir es mit einer Umkehrung zu tun,
wenn der verlorene Soldat unerwartet zu seinen Lieben heimkehrt oder
wenn die Liebste in ihrem Totenbett auf einmal wieder gesund wird.

Wihrend das Hindernis die Geschichte vorantreibt, indem es neue
Entscheidungen erzwingt, und die Komplikation die Geschichte durch
die zu erwartende Reaktion vorantreibe, zwingt die Umkehrung die Ge-
schichte in eine neue Richtung, woraus sich eine neue Entwicklung er-
gibt. Da durch eine Umkehrung ein starkes Momentum entsteht, brau-
chen Sie selten mehr als zwei Umkehrungen in einem Drehbuch. Eine
oder zwei reichen aus, um der Geschichte durch den schwierigen zwei-
ten Akt zu helfen. In all diesen Beispielen entwickelt sich die Handlung
weiter, statt sich zu wiederholen.

Anstelle einer Szene, in der der Detektiv die gleiche Frage immer
und immer wieder stellt, fragt er zwar oft genug, um die Sache klarzu-
machen (normalerweise zwei- oder dreimal), aber nicht so oft, dafl sich
die gleiche Handlung wiederholt. So kann sich die Geschichte weiter-
entwickeln, hin zu neuen Untersuchungen, neuen Entdeckungen und
neuen Aktionen.
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Die Sequenz Momentum wird durch dramatische Handlungspunkee
erreicht. Diese verursachen Aktion/Reaktion-Szenen, jede Szene fithrt
zur nichsten und treibt die Geschichte ihrem Hohepunke zu.

Manchmal folgen diese Aktion/Reaktion-Szenen direkt aufeinander
und bilden einen kleinen Handlungsstrang. Diese Sequenzen haben ei-
nen Anfang, eine Mitte und ein Ende, etablieren die Situation, treiben
sie weiter und erreichen die Klimax, ohne von ciner Nebenhandlung
unterbrochen zu werden. Diese Art Szenen haben am meisten Momen-
tum und heiflen Sequenz.

Die meisten Sequenzen sind ziemlich kurz, etwa drei bis sieben Mi-
nuten. Manchmal kann der gesamte dritte Akt aus einer Sequenz be-
stehen, zum Beispiel in DER EINZIGE ZEUGE, wo der Showdown in einer
langen, 14miniitigen Sequenz abliuft.

Viele der unvergefilichsten Filmszenen sind Sequenzen. Der Brand
von Atlanta in VOM WINDE VERWEHT ist eine siebenminiitige Sequenz.
Die Sturmszene in EIN PLATZ 1M HERZEN ist eine siebenminiitige Se-
quenz. Die letzte Schlacht in KRIEG DER STERNE ist eine Sequenz.

In VOM WINDE VERWEHT gibt es sogar zwei Sequenzen hintereinander.
Die erste ist »Melanie bekommt ihr Baby«, die zweite »Atlanta brennt.
Beide gehen iiber ungefihr sieben Minuten, und wahrscheinlich gehoren
beide zu den Szenen im Film, die am besten in Erinnerung bleiben. Wenn
wir uns diese beiden niher betrachten, kénnen wir sehen, wie eine Sequenz
funktioniert, um der Geschichte Fokus und Momentum zu geben.

Die Sequenz »Melanie bekommt ihr Baby« beginnt, nachdem die
Belagerung Atlantas 35 Tage angedauert hat. Weil sie wissen, dafl Atlan-
ta von den Yankees erobert werden wird, verlassen die ersten Soldaten
und Einwohner die Stadt. Genau zu diesem Zeitpunke kiindigen sich
bei Melanie die Wehen an.

Exposition: Melanie sagt, daf ihre Wehen eingesetzt haben.
Erster Wendepunkt: Scarlett schickt Prissy zum Doktor.

Entwicklung: Prissy kommce zuriick und sagt, daf§ der Doktor
nicht kommen kann.
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Zweiter Wendepunkt: Scarlett erfihrt, daf§ sie das Baby ent-
binden muf.

Klimax: Melanies Baby wird entbunden.
Die Sequenz »Atlanta brennt« funktioniert genauso:

Exposition: Prissy geht zu Rhett und bittet ihn, ihnen bei der
Flucht zu helfen.

Erster Wendepunke: Rhett kommt und nimmt sie mit.
Entwicklung: Menschen versuchen, ihre Kutsche aufzuhalten
und das Pferd zu bekommen, und Rhett sagt, daf§ sie das

Depot passieren miissen, bevor es explodiert.

Zweiter Wendepunkt: Sie kommen zum Munitionsdepot, das
bereits in Flammen steht. Thre Flucht ist gefihrdet.

Entwicklung: Sie flichen durch das Feuer.

Klimax: Sie schaffen es genau in dem Moment, wo das Depot
in die Luft fliegt.

Auflésung: Sie sind in Sicherheit, und Rhett verldf3t sie.

Wie jeder dramatische Handlungspunke kénnen auch Sequenzen an je-

der beliebigen Stelle des Films vorkommen. Oft erscheint eine Sequenz

kurz nach der Hilfte des zweiten Akts, wenn er in Gefahr ist, durch-

zuhingen. Gelegentlich taucht im ersten Akt eine Sequenz auf, ent-

weder als ein recht spannender Anfang (Sie finden diese Sequenzen in

vielen der James-Bond-Filme) oder um uns zum ersten Wendepunkt zu

Steven Spielberg, der moderne Meister des Momentums, arbeitet
hiufig mit Sequenzen. Eine kurze finden Sie in ZURUCK IN DIE ZU-
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KUNFT, in der Biff Marty verfolgt und in einer Ladung Mist landet. DER
WEISSE HAI hat mehrere Sequenzen wie »Harpunieren des Hais«, »Ein-
setzen des Haikifigs« und die Sequenz iiber den endgiiltigen »Sieg«. In
SCHINDLERS LISTE gibt es mehrere Sequenzen, einschliefflich »Die Er-
mordung im Ghetto«, »Amon der Gute« und »Der Umzug in die Tsche-
choslowakeic.

Das heif8¢ aber niche, dafl Spielberg seinen Drehbiichern Sequenzen
aufoktroyiert. Ich bezweifle, daf§ er morgens aufwacht und sagt: »Heute
erfinde ich eine Sequenz.« Allerdings, wie viele der besten Geschichten-
erzihler hat Spielberg einen Instinke fiir Sequenzen, weil er einen In-
stinkt fiir Momentum hat. Manchmal mufl dieser Instinkt aber auch
bewuflt trainiert werden.

Momentum-Probleme

Eins der hiufigsten Probleme in Filmen ist darauf zuriickzufithren, dafl
es thnen an Momentum/Dynamik fehlt. Normalerweise tauchen diese
Schwierigkeiten auf, weil es keine klare Drei-Ake-Strukeur mit eindeu-
tigen Wendepunkten gibt, die die Geschichte vorantreiben. Zuweilen
kommen sie auch daher, dafl bestimmte Szenen die Geschichte ab-
schweifen lassen, statt sich auf die Haupthandlung zu konzentrieren.

Oft werden Momentum-Probleme falsch diagnostiziert. Mit der
Folge, dafl die Lésung das Problem nicht beseitigt.

Die meisten Filmemacher versuchen Probleme mit dem Momentum
dadurch in den Griff zu bekommen, daf$ sie der Geschichte mehr Action
geben. Nicht selten kann in Fernsehkrimi-Serien beobachtet werden,
dafl eine Autoverfolgung, ein Boxkampf oder ein Schuflwechsel jedesmal
dann eingefiigt werden, wenn die Handlung langsamer zu werden droht.
Ungliicklicherweise wird durch diese Art von Action das Problem meist
nicht gelost. Hiufig entfernt sich die Geschichte nur weiter weg von der
Haupthandlung und verlangsamt dadurch das Momentum noch mehr,
besonders nachdem die Action vorbei ist.

Manchmal verwechseln die Filmemacher auch Momentum mit
Tempo. Um ein Problem mit dem Momentum zu 18sen, erthohen sie das
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Tempo der Geschichte und treiben die Handlung in einem solchen
Ausmafl voran, daff dem Publikum keine Zeit bleibt, sie zu »verdauen.
Steigert sich das Tempo zu sehr, kann das Publikum nicht folgen. An-
statt mit der Geschichte Schritt zu halten, fiihlt sich das Publikum, als
wire die Geschichte ihm immer voraus.

Gelegentlich, wenn die Zuschauer das Interesse an einer Geschichte
verlieren, sieht es so aus, als sei zuwenig Momentum das Problem. In
Wirklichkeit konnte die Schwierigkeit ganz woanders liegen. Wenn eine
Geschichte zu vorhersehbar ist, Lif$t die Aufmerksamkeit des Publikums
nach. Das Interesse wird schwicher, wenn es keine Nebenhandlungen
gibt, um der Geschichte eine zusitzliche Dimension zu geben, oder
wenn die Figuren Klischees sind, die uns nicht beriihren.

Wenn das der Fall ist, wird die Konzentration auf den Fortgang der
Handlung, die Nebenhandlung und das Thema das Interesse wiederer-
wecken, vorausgesetzt, sie werden mit einem starken Momentum kom-
biniert.

Anwendung

Keins dieser Hilfsmittel zum Uberarbeiten kann einem Drehbuch auf-
gezwungen werden. Sie miissen in der Geschichte angelegt sein. Aber
alle kénnen sie ein Drehbuch verbessern, das fast eine Umkehrung, eine
Komplikation oder eine Sequenz enthilt.

Um diese Elemente in ein Drehbuch einzubauen, ist es wichtig, sie
zu verstehen. Das kénnte damit anfangen, daf§ Sie sich Filme anschau-
en, um genau diese Punkte herauszufinden. Viele Filme verlassen sich
auf das eine Element mehr als auf das andere. Manche verwenden sie
alle!

Fiir den Anfang: Beachten Sie die Anzahl der Hindernisse, gegen die
Sam Gerard bei seiner Suche nach Richard Kimble in AUF DER FLUCHT
stoflt. Achten Sie auf die Verwendung von Umkehrungen in GHOST-
BUSTERS (zum Beispiel, wenn der EPA-Mann den Geist herauslifit) oder
in EINE VERHANGNISVOLLE AFFARE, wenn die aufregende zweite Liebes-
nacht in einem Selbstmordversuch endet.
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Achten Sie auf die Verwendung von gut strukturierten Szenen, die
einen Anfang, eine Mitte und ein Ende haben, wie zum Beispiel die
erste lange Szene im Restaurant in SCHINDLERS LISTE oder einige der
langen Kampfszenen in SHANE (MEIN GROSSER FREUND SHANE).

Wenn Sie einmal begriffen haben, wie diese Elemente in bestimm-
ten Filmen eingesetzt werden, wird es viel einfacher sein, sie in IThrem
eigenen Drehbuch zu finden und auszuarbeiten.

Nach der ersten Fassung kénnen manchmal ohne allzuviel Uberar-
beitung Sequenzen entwickelt werden. Oft kreisen Aktion/Reaktion-
Szenen eher um mehrere Ideen als um eine einzige. Um eine Sequenz zu
erarbeiten, kann der Autor die Szenen suchen, die aufgrund einer Idee
in Beziehung zueinander stehen, und sie miteinander verkniipfen, um
der Sequenz eine Exposition, Entwicklung und Klimax zu geben.

Eine Umkehrung kann oft dadurch erreicht werden, daff man einen
Handlungspunkt beschleunigt und verstirkt. Erinnern Sie sich, daf§
die GHOSTBUSTERS gerade dann unerwartet ihren Job verlieren, nach-
dem sie endlich einen Geist in der Biicherei gesehen haben. Wire das
ohne die Umkehrung passiert, hitten wir die Minner zuriick in ihr
Biiro gehen, ein paar Worte wechseln und jemanden reinkommen ge-
sehen, der ihnen mitteilt, daff sie moglicherweise ihren Job los sind.
Wihrend wir immer noch auf neuen Antrieb warten, wiren wir wahr-
scheinlich schon eingeschlafen. Statt dessen war es der kurze Moment
einer tatsichlichen und emotionalen Umkehr, der die Geschichte vo-
rantrieb.

Sie kénnen starke emotionale Umkehrungen schaffen, indem Sie
Ausschau halten nach emotionalen Momenten, die ausgedehnt oder
verlingert werden konnen. Wenn Thre Hauptfigur »irgendwie traurig«
ist, bevor sie »einigermaflen gliicklich« wird, priifen Sie, ob Sie nicht
durch »Verzweiflung, die zur Ekstase fiihrt« mehr Energie entwickeln.
Oder lassen Sie die Stimmung ins Negative umschlagen, von einem Fest
zu Entsetzen oder Angst.

Als Zusammenfassung: Nehmen Sie Ihr Drehbuch und stel-
len Sie sich folgende Fragen:
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Wie sind die Handlungspunkte eingesetzt? Bekommt die Ge-
schichte durch Handlungspunkte Momentum, oder werden
Dialoge eingesetzt, um die Geschichte voranzutreiben?

Welche Handlungspunkte sind in meinem Drehbuch enthal-
ten? Hindernisse? Komplikationen? Umkehrungen? Wo und
wie oft tauchen sie auf?

Gibt es Sequenzen oder potentielle Sequenzen im Drehbuch?
An welcher Stelle? Wie funktionieren sie, um der Geschichte
Kraft zu geben?

Schweift mein Drehbuch von der Geschichte ab, oder kon-
zentriert es sich auf die Entwicklung der Haupt- und Neben-
handlung?

Kann ich aus den dramatischen Elementen, die ich sowieso in
meinem Drehbuch verwende, dramatische Handlungspunkte

oder Sequenzen erarbeiten?

Vergessen Sie vor allem nicht, solange die Handlungen und Reaktionen
mit Threr Geschichte zu tun haben, entwickelt sich Thr Drehbuch wei-
ter. Sie brauchen keine groffe Action, um Ihre Geschichte voranzutrei-
ben. Nicht jede kirperliche Aktion verlangt eine dramatische Reaktion.
Und manchmal kénnen Sie Thre Geschichte durch Aktion oder Dialog
oder emotionale Reaktionen weiterbringen. Solange zwischen dieser
und jener Handlung ein Zusammenhang besteht und solange eine
Struktur Thre Geschichte unterstiitzt, wird sich Thr Drehbuch ent-
wickeln.

Mit diesem Konzept im Kopf brauchen Sie sich keine Sorgen darii-
ber zu machen, ob Ihr Drehbuch mit RAMBO oder einem James-Bond-
Film Schritt halten kann oder ob Ihr rasant angelegtes Action-Aben-
teuer wegen einer Liebesszene an Tempo verliert. Solange Aktion/
Reaktion-Szenen vorkommen, hat Thr Drehbuch eine Richtung, eine
Perspektive und Momentum.
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Analysieren Sie, welche dramatischen Handlungspunkte Sie verwen-
den und wie Sie die Geschichte im zweiten Akt in Bewegung halten.
Zwingen Sie Threr Geschichte nichts auf, was ihr nicht innewohnt, doch
haben Sie keine Angst davor, drastisch und dramatisch zu sein. Die Ge-
schichte, besonders der zweite Akt, braucht Energie und Antrieb, damit
sie spannend bleibt — und damit das Momentum funktioniert.
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5. WIE MAN EINE SZENE BAUT

Szenen sind die Bausteine einer Geschichte. Mit Bildern und Dialog
treibt eine herausragende Szene die Geschichte voran, zeichnet die Fi-
guren, erforscht eine Idee und entwirft ein Bild. Eine hervorragende
Szene kann all das. Eine gute Szene wird mehr als nur eins davon kén-
nen.

Oft haben Autoren zu mir gesagt: »Ich habe diese Szene geschrieben,
um etwas iiber die Figur zu erzihlen.« Und das ist alles, was in der Szene
passiert. Aber Film ist vielschichtig. Eine Szene kann viele Funktionen
erfiillen, alle zur gleichen Zeit. Der Hintergrund kénnte ein Bild zei-
gen. Die Handlung kénnte etwas iiber die Figur aussagen. Ein kurzer
Dialog kénnte die Geschichte vorantreiben. Und die Kombination von
all dem kann das Thema ausloten.

Hervorragende Szenen kénnen Spannung und Erwartung aufbauen,
das Publikum zu Trinen riihren oder erschrecken und sogar kérperliche
Reaktionen hervorrufen — von feuchten Hinden bis zum schnelleren
Herzschlag.

Eine hervorragende Szene bezieht das Publikum gefiithlsmifig ein.

Aristoteles sagte, daf§ die Tragodie Mitleid und Furcht hervorrufen
soll. Und viele der besten Filme wecken gewifl diese Gefiihle. Aber sie
rufen noch andere Gefiihle hervor — Leidenschaft, Freude, manchmal
Arger und Frustration, Erregung, Enttiuschung und Traurigkeit.

Die Szene

Wie bei allen anderen Aspekten des Drehbuchschreibens helfen Thnen
auch hier keine Regeln und Formeln, sondern Ideen und Begriffe, um
die Kunst des dramatischen Schreibens zu verstehen. Wihrend Sie an
Ihren Szenen arbeiten, denken Sie daran, daf§ es einen Grund gibt, beim
Film von »bewegten Bildern« zu sprechen. Obwohl Schreiben zwangs-
liufig mit Worten zu tun hat, erfindet der Drehbuchautor tatsichlich
Dialoge und Bilder. Das heifdt, der Autor wihlt Szenen, die Dynamik
und ein Ziel haben — sowie Konflikt, Action und Gefiihle —, ausge-
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driicke durch filmische Drehorte, dramatische Handlungen und dyna-
mische Bezichungen der Figuren untereinander.

Da Film ein bewegtes Medium ist, sind die meisten Szenen kurz —
irgendwo zwischen ein oder zwei Sitzen bis hin zu drei oder vier Seiten.
Der Dialog ist meist knapp, abwechselnd ein paar Sitze fiir jede Figur.
Da ein Drehbuch begrenzt ist — normalerweise hat es nur ungefihr 120
Seiten —, kommt es auf jede Dialogzeile und jede Beschreibung an. Und
da die Szene vom Regisseur und vom Schauspieler umgesetzt wird, mufy
sie die Stimmung, Vielschichtigkeit, Beziehungen und Gefiihle enthal-
ten, die von diesen Kiinstlern zum Leben erweckt werden konnen.
Beim Drehbuchschreiben muff jedes Wort, das Sie auswihlen, Gewicht
haben. Mit nur wenigen, gut ausgewihlten Sitzen miissen viele Details
vermittelt werden, um das Bild der Figuren und der Handlungen zu
zeichnen, Sie sollten aber auch nicht zuviel erzihlen und die Arbeit aller
anderen gleich mitmachen.

Eine gute Szene erreicht eine Anzahl von Zielen:

(1) Sie bringt die Geschichte voran mit den Informationen,
die sie Thnen gibt, um der Geschichte folgen zu kénnen. Sie
kann die Geschichte vorantreiben, indem sie in einem Krimi-
nalfilm Hinweise gibt, in einer Liebesgeschichte eine Bezie-
hung entstehen 1iflt oder Sie auf eine Reise mitnimmt, wo
jede Szene Sie Ihrem Ziel niher bringt. In einem guten Dreh-
buch lenken die Szenen Sie in eine bestimmte Richtung, und
die meisten bringen Sie der Klimax niher. (Erinnern Sie sich,
wie die Szenen in einem Film wie AUF DER FLUCHT mehr und
mehr Information vermitteln oder in TOOTSIE Michael seiner
Demaskierung niher bringen oder Claries Starling in Das
SCHWEIGEN DER LAMMER mehr Hinweise geben.)

Auf eine dramatische Szene (story scene) wird in der nichsten Szene eine
Reaktion folgen. Sie weckt die Erwartung auf die Aktion, die folgt. Sie
birgt die Saat, die in der nichsten Szene aufgehen wird.

In DER EINZIGE ZEUGE sehen wir in einer dramatischen Szene, dafd
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John Book von Samuel eine Information erhilt, die die Handlung vor-
antreiben wird:

JOHN BOOK

Ich bin Polizist ... Es ist mein Job rauszufinden, was passiert
ist. Ich mochte, dafl du mir alles erzihlst, was du gesehen
hast, als du da reingegangen bist.

Und aus dieser Szene heraus setzt sich die Ermittlung fort.

Eine dramatische Szene mufl nicht direke oder ganz prizise sein, solan-
ge sich aus ihr eine andere Szene ergibt.

In TOOTSIE sagt George, der Agent, zu Michael:

GEORGE
Niemand wird dir einen Job geben.

MICHAEL
Niemand? Du meinst niemand in ...

GEORGE
(unterbricht ihn)
Niemand, nirgendwo.

SCHNITT AUF:

STRASSE — AUSSEN/TAG
Und die Geschichte beginnt, wenn wir Michael alias Dorothy, zum
erstenmal in hochhackigen Schuhen, die Strafle hinunterlaufen sehen.
Wenn niemand Michael als Michael einen Job geben will, dann viel-
leicht als Dorothy Michaels.

(2) Eine Szene erzihlt etwas iber die Figur. Die meisten Fi-
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guren lernen wir durch Szenen der Nebenhandlung besser
kennen, aber auch Szenen der Haupthandlung kénnen zei-
gen, wie jemand Entscheidungen trifft, welche er auszufiih-
ren beschliefit, wie eine Figur unter Druck reagiert, und so
iiber eine Figur Aufschlufl geben.

Es zahlt sich oft in der Haupthandlung aus, wenn man bestimmcte Infor-
mationen iiber die Figur in einer Nebenhandlungsszene zeigt. Manch-
mal sieht es so aus, als sei eine Szene nur zur Figurenbeschreibung da,
aber sie konnte uns auch mit einer besonderen Fihigkeiten des Pro-
tagonisten bekanntmachen, die dieser braucht, um sein sein Ziel zu er-
reichen.

Vielleicht sehen wir einen Protagonisten seinen Lieblingssport ausii-
ben — im Fels klettern. Es scheint nur eine Szene zur Figurenbeschrei-
bung zu sein, aber spiter schen wir, dafl er diese Fihigkeit braucht,
wenn er die MIAs retten oder das Fort auf der Klippe erstiirmen muf.

Die besten figurenbeschreibenden Szenen wihlen Charaktereigen-
schaften nicht zufillig aus, sondern geben Aufschlufl iiber Charakeer-
ziige, die in einem anderen Teil des Drehbuchs eingesetzt werden kon-
nen. So sind die Charaktereigenschaften, die Sie Ihrer Figur in einer
Szene geben, zum Beispiel die Liebe zu Computerspielen (WARGAMES-
KRIEGSSPIELE), die Fihigkeit, verschiedene Stimmen zu imitieren (MRS.
DOUBTFIRE), oder die Liebe zum Klavierspiel (THE PIaNO [Das
P1aNO]), nicht nur dazu da, die Figur niher zu beschreiben, sondern
auch um die Geschichte voranzutreiben.

In DER EINZIGE ZEUGE tut sich uns eine neue Sicht auf Rachel und
John auf, wenn sie ihm die Limonade in die Scheune bringt. Diese Szene
funktioniert auf verschiedenen Ebenen. Sie sagt uns, daf8 er ein guter
Tischler ist, und bereitet damit die Szene vor, in der die Scheune errich-
tet wird. Sie kontrastiert die beiden Charaktere von John und Daniel
durch die Art und Weise, wie beide Limonade trinken. Daniel nippt fein
Schliickchen fiir Schliickchen, John schluckt mit sinnlicher Gier. Sie
baut die Beziehung zwischen John und Rachel aus durch seine
Neckereien mit ihr. Und sie treibt die Nebenhandlung voran, indem sie
zeigt, dafd Rachel von John sichtlich mehr beeindrucke ist als von Daniel.
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JOHN BOOK
Wo ist Hochstetler?

RACHEL
Er hat etwas Limonade getrunken und ist gegangen.

JOHN BOOK
Ein wirklicher Knaller.
RACHEL
Kannst du tischlern?
JOHN
... ein bifichen ...
RACHEL

Kannst du sonst noch was?

JOHN
Eine Tracht Priigel verteilen. Ich bin Spitze im Priigelvertei-
len.

Hier teilt der neckende Ton des Dialogs etwas iiber die zu diesem Zeit-
punkt noch unterschwellige Dynamik zwischen den beiden mit. Wie in
allen hervorragenden Szenen wird hier mit dem Subtext gespielt.
Rachels Subtext kénnte ausdriicken: »Ich fiihle mich zu dir hingezogen,
und ich méchte, dafl du weiflt, dafl ich mich nicht zu Daniel hingezo-
gen fiihle.« Johns Subtext: »Ich spiire, daf§ die Bezichung zwischen dir
und Daniel nicht die Leidenschaft des Jahrhunderts ist. Ich mochte das
herausfinden, aber ich méchte dabei nicht zu weit gehen, weil ich bald
von hier weg muf.« Die gegenseitige Anzichung, die sich hier aufbaut,
kulminiert im Tanz in der Scheune und in der Szene, in der die Scheune
errichtet wird.

(3) Eine Szene erkundet auch das Thema. Filme handeln von
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etwas. Von Gut oder Bose, von Identitit oder Integritit, von
Habgier oder Liebe oder Betrug oder von allem, was mit dem
Wesen des Menschen zu tun hat. Szenen erforschen und ent-
wickeln dies durch Worte, die die Figur spricht, Handlungen,
die die Figuren ausfiihren, und durch metaphorische Bilder,
die im Drehbuch angelegt werden.

Manchmal kann eine Szene das Thema auch direkt ansprechen. In DER
EINZIGE ZEUGE erklirt Eli einen zentralen ethischen Grundsatz der
Amish:

ELI
Dieses Gewehr in der Hand ist dazu da, menschliches Leben
zu zerstoren ... Was du in deine Hinde nimmst, nimmst du

in dein Herz.

Ein anderes Mal wird die Idee durch Entscheidungen und Reaktionen
einer Figur ausgedriickt. Rachel driickt ihre ethische Einstellung und
ihre Werte durch ihre Handlungen aus.

Books grofer 38. Revolver liegt im Halfter in der Schublade.
Samuel hebt ihn fasziniert hoch. Er kann nicht widerstehen
und zieht die Waffe raus.

BOOK
Halt ... Zeige niemals mit einer geladenen Waffe ...

Und als Rachel hereinkommt —

RACHEL
Samuel, warte unten auf mich. John Book, solange du in die-
sem Haus bist, bestehe ich darauf, daf} du dich an unsere
Gesetze hiltst.

102



BOOK
Da, nimm ihn. Tu ihn irgendwohin, wo er ihn nicht findet.

Ein kurzer Augenblick vergeht, dann nimmt Rachel den Re-
volver, hilt ihn vorsichtig und geht.

Hier wird das Thema der Gewaltlosigkeit durch Haltung und Situation
vermittelt.

(4) Eine gute Szene evoziert auch ein Bild. Obwohl ein Teil
dessen die Arbeit des Regisseurs ist, muf der Autor Bilder im
Drehbuch beschreiben und sich dariiber bewuflt sein, dafl
Bilder etwas ausdriicken.

Wenn das schlecht gemachr ist, wiederholt das Bild nur eine Idee, an-
statt eine Vorstellung zu entwickeln. Ein oft gesehenes oder sich wieder-
holendes Bild fiir Habgier ist die Figur, die ihr Geld hortet. Diese Me-
tapher wiederholt sich in einer Anzahl von Szenen, in denen jemand
Geld zihlt, um zu zeigen, daff die Figur geldgierig ist.

Aber ein sich entwickelndes Bild erweitert das Gesamtbild. Um
Habgier bildlich darzustellen, konnte der Autor eine Person zeigen, die
fiir Geld alles tut. Die nichste Szene konnte diese Person zeigen, wie sie
sich teure Mobel und Schmuck kauft. Eine andere Szene kénnte
Woachen, Alarm, Hunde, die auf den Reichtum aufpassen, zeigen. Spiter
koénnte eine Szene folgen, in der dieser Person Geld wichtiger ist als die
Familie, Freundschaften und die eigene Integritit.

Manchmal driickt ein Bild das Thema innerhalb einer Szene bild-
haft aus.

Dies konnten Beschreibungen sein, die das Thema der Gemein-
schaft etablieren, wie in der ersten Szene von DER EINZIGE ZEUGE.
»Schwarzgekleidete Figuren auf dem Weg die Strafle hinunter« — zeigt
eine Gemeinschaft, in der alle die gleichen Werte, Kleider und den glei-
chen Lebensstil haben.

Im besten Fall wird eine Szene die Geschichte vorantreiben, Figuren
niher beschreiben, das Thema erkunden und ein Bild schaffen. Aber
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dieser Idealvorstellung wird eine Szene selten gerecht. Manche Szenen
in einem Krimi treiben nur die Geschichte voran und enthalten kleine
Personenbeschreibungen. Manche Szenen der Nebenhandlung bringen
die Handlung nicht voran, konzentrieren sich aber auf die Figuren und
das Thema. Doch wenn Sie nicht vergessen, daff Szenen auf verschiede-
nen Ebenen wirken kénnen, wird das automatisch die Qualitit IThrer
Szenen verbessern.

Welche Szenen verwenden und wo plazieren?

Jede Geschichte birgt, wihrend die Figuren sie erleben, unendlich viele
mdgliche Szenen. Die Figuren schlafen, stehen auf, friihstiicken, haben
mit anderen Menschen zu tun, streiten, treffen Entscheidungen, planen
ihr zukiinftiges Vorgehen, nehmen an Freizeitaktivititen teil, gehen zu
Bett — die Liste ist endlos. Wie withlt der Autor seine Szenen aus?

In vielen Fillen konnen Sie Ihrem instinktiven Gespiir fiir Drama-
turgie folgen. Doch behalten Sie, wenn Sie Ihre Szenenauswahl treffen,
folgende Anregungen im Kopf.

Stellen Sie sicher, dafS die Handlungsschritte der A-Story klar sind. Jede
Geschichte hat Handlungsschritte, die Teil der Erzihlsubstanz sind.
Selbst wenn Sie nicht alle Handlungsschritte zeigen, ist es nétig, sie in
einem Szenenabrif} aufzulisten, um sicherzustellen, daff Thre Geschichte
am Ende rund ist. In einem Krimi gibt es normalerweise ein Verbre-
chen, jemanden, der dem Fall nachgeht, sowie gewisse Entdeckungen,
die er oder sie macht und die den Verbrecher am Ende iiberfiihren. In
einer Komddie wie zum Beispiel TOOTSIE ist es notwendig, dafl die Er-
eignisse gezeigt werden, die dazu fithren, daff Michael keine Arbeit be-
kommt, spezifische Momente aufzubauen, die deutlich machen, dafl
Michael Dorothy iiberzeugend spielen kann, die Komplikationen zu
zeigen, die entstehen, wenn er sich in Julie verliebt, wihrend gleichzei-
tig sein Vertrag bei der Seifenoper verlingert werden soll, um dann klar
zu zeigen, wie er die Sache l6st. Selbstverstindlich sollten Sie auch simt-
liche Handlungsschritte Threr Nebenhandlungen auflisten, um so all
Ihre Erzihlstringe von Anfang bis Ende verfolgen zu kénnen. Indem
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Sie Thre Szenen darauthin iiberpriifen, ob sie alle nétigen Handlungs-
schritte abdecken, stellen Sie sicher, dafl keine Locher in Ihrer Ge-
schichte entstehen.

Zeigen Sie die Handlung, statt iiber sie zu reden. Film handelt von
Aktion. Es geht um eine Folge von Ereignissen, die uns zum Héhe-
punkt hinfiihren. Statt von einem Mord, einer Beférderung oder einem
Rendezvous zu sprechen, gewinnt der Hohepunkt Unmirttelbarkeit,
wenn Sie ihn tatsichlich zeigen. Ermitteln Sie, wenn Sie den Szenenab-
riff Threr Geschichte schreiben, jene Ereignisse, die zu der filmisch iiber-
zeugendsten Geschichte fithren, und bringen Sie sie auf die Leinwand.

Werten Sie statische Szenen auf, indem Sie Aktion hineinbringen. Sie
werden oft auf Szenen stoflen, die statisch sind — Fahrten im Auto bei-
spielsweise oder Restaurant-Szenen. Auch diese Szenen kénnen Sie auf-
schluflreich, intensiv und dramatisch gestalten.

In vielen Filmen sehen wir statische Szenen, in die Aktivitit hinein-
gebracht wird. Denken Sie zum Beispiel daran, wie oft Sie auf Szenen
stoflen, in denen wir wertvolle Informationen erhalten, wihrend die
Figuren im Garten arbeiten, Erbsen schilen, ihre Hortensien wiissern,
die Wische zusammenlegen oder wihrend sich eine Frau vor dem Zu-
bettgehen die Haare biirstet.

In EINE VERHANGNISVOLLE AFFARE findet sich eine Szene, wo Dan
und Beth iiber das Haus reden miissen, das sie kaufen wollen. Es han-
delt sich um eine statische Expositions-Szene, die in der Kiiche spielt.
In dieser Szene gibt es jedoch die bezaubernden Kartentricks, die Ellen
ihrem Vater vorfithren méchte — was meistenteils schiefgeht.

Obwohl es sich bei der Szene um eine langweilige Exposition han-
delt, kann der Autor immer irgend etwas Interessantes passieren lassen.

Verwenden Sie Szenen zur Orientierung des Zuschauers. In manchen
Fillen ist es nétig, eine Eréffnungsszene voranzustellen, um dem Zu-
schauer klarzumachen, wo wir uns befinden oder wie die Bezichung
eines Elementes zu einem anderen aussicht. Diese »establishing scenes«
sind generell kurz gehalten. Sie kénnten ein Auto zeigen, das bei einem
Mietshaus vorfihre, um zu etablieren, wo die Figuren leben, oder es
wird kurz das Auflere eines Gefingnisses und gleich darauf eine kurze
Innenansiche gezeigt, die die Anordnung der Zellen verdeutlicht. Auch
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die Hohe eines Staudamms (AUF DER FLUCHT) oder eines Turms (VER-
TIGO [VERTIGO —AUs DEM REICH DER TOTEN]) kann eréffnend in
Szene gesetzt werden, oder es wird einfithrend verdeutlicht, wie lang das
Woagenrennen dauern wird (BEN HUR). Ohne diese Szenen kann der
Zuschauer die Orientierung verlieren, weil ihm visuelle Hinweise feh-
len, um die Geschichte zu verstehen. (Wenn Sie sich Filme ansehen
wollen, die keine ausreichenden Eréffnungsszenen vorweisen, sehen Sie
sich MRs. SOFFEL [FLUCHT ZU DRITT] an oder das Feuergefecht im O.
K.-Corral in MY DARLING CLEMENTINE [FAUSTRECHT DER PRAIRIE]. In
beiden Filmen wissen wir oftmals nicht, wo wir uns gerade befinden,
und sind uns iiber die rdumliche Entfernung zwischen Leuten, Gebiu-
den und Pferden nicht im klaren.)

Mir Montagen konnen Sie Informationen vermitteln und das Verstreichen
von Zeir anzeigen. Eine Montage bezeichnet eine Folge kurzer Szenen,
die uns gewdhnlich jeweils eine Information vermitteln. Normalerweise
enthalten Montagesequenzen keinen Dialog, obwohl manchmal ein
oder zwei gesprochene Zeilen darin vorkommen kénnen. Durch eine
Anzahl sehr kurzer Szenen hintereinander kann schnell ein hohes Maf§
an Information vermittelt werden.

Wir alle haben Montagesequenzen mit zwei Figuren gesehen, die
sich ineinander verlieben — sie essen bei Kerzenlicht, spazieren Hand in
Hand iiber den Strand, kiissen sich im Licht des Vollmonds und geben
sich schlieflich ihrem leidenschaftlichen Liebesspiel hin. Statt einen
ganzen Akt darauf zu verwenden, die aufflammende Liebe der beiden zu
zeigen, gelingt dies mit einer Montagesequenz in wenigen Sekunden, so
dafl die Geschichte andere Aspekte ihrer Bezichung behandeln kann —
was passiert, nachdem sie fiir einander in Liebe entbrannt sind? Mog-
licherweise konzentriert sich die Geschichte auf ihre Ehe ... Auch wenn
diese Romanzen im Schnellverfahren zu den beliebtesten und abgedro-
schensten Montagen zihlen, kénnen diese im Grunde alles mogliche
zum Thema haben: eine Jobsuche, den Bau eines Hauses, den Umzug
in eine andere Stadt, die Untersuchung eines Verbrechens und so weiter.

Montagen sind allerdings keine ausgearbeiteten Szenen. Sie zeigen
nicht sehr viel Interaktion zwischen Figuren. Sie entwickeln keinen
Konflikt. Sie driicken kaum Emotionen aus. Aber man kann viel Ma-
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terial in ihnen unterbringen. Vielleicht sehen Sie sich die Montage am
Anfang des zweiten Aktes in GHOSTBUSTERS an, wenn die Geister
schliefflich Erfolg haben. Sie beginnt, gleich nachdem die Geisterjiger
den Geist im Hotel gefangen haben. Die Montagesequenz zeigt, wie in
der Stadt iiber sie gesprochen wird, dafl sie auf dem Titelblatt des TIME
MAGAZINE erscheinen und sogar in der Larry-King-Show iiber sie dis-
kutiert wird.

In AUF DER FLUCHT findet sich eine sehr wirkungsvolle Montage-
sequenz ungefihr in der Mitte des zweiten Aktes, wenn die Bundespo-
lizisten Richards Freunde befragen und Richard selbst seine neue Iden-
titidt als Hausmeister eines Krankenhauses annimmt.

In TOOTSIE gibt es eine Montagesequenz am Ende des zweiten
Aktes, die zeigt, daff Dorothy Schwierigkeiten damit hat, sich um Amy,
Julies Tochter, zu kiimmern. Die Montage zeigt, wie ein langer, strapa-
zivser Abend vergeht.

MONTAGE:

AMYS SCHLAFZIMMER — INNEN/SPATER

Dorothy sitzt inmitten von Amys Spielsachen auf dem Bo-
den, wackelt mit Spielzeug und lacht aufmunternd. Amy
weint weiter.

WOHNZIMMER — INNEN/SPATER

Dorothy stakst auf ihren hochhackigen Schuhen durch den
Raum, Amy im Arm, die weiterhin weint. Sie stéckelt aus
dem Wohnzimmer in die Diele Richtung Schlafzimmer.

KUCHE — INNEN/SPATER

Dorothy fiittert Amy mit Apfelmus (mit dem beide be-
kleckert sind). Amy wimmert immer noch. Dorothy wird von
Mus getroffen, das Amy auf sie schleudert.

BADEZIMMER — INNEN/SPATER
Dorothy versucht, Bluse und Haar zu sidubern, wihrend sie
mit Amy redet, die sie ins Waschbecken gesetzt hat.
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WOHNZIMMER - INNEN/SPATER

Dorothy hat Amy auf dem Schof8 und versucht, mit Spiel-
sachen vom Tisch Amy dazu zu bringen, endlich einzuschla-
fen. Nichts scheint zu helfen.

AMYS SCHLAFZIMMER — INNEN/SPATER

Amy spielt inmitten von Spielzeug auf dem Boden. DIE KA-
MERA FAHRT ZURUCK und zeigt Dorothy, die in einer
Ecke schlift. Dorothy wacht mit einem Schreck auf, als IM
OFF ein Geridusch ertént. Sie steht auf, um Amy hochzuneh-
men.

Erforderliche Expositions-Szenen visuell und dramatisch gestalten

Gelegentlich benétigen die Zuschauer bestimmte Informationen inner-
halb einer Szene, und das ist ganz einfach uninteressant. Selbst in die-
sen Fillen gibt es eine Reihe von Techniken, die Sie einsetzen kénnen,
um die ansonsten statische, langweilige Szene lebendiger zu gestalten.

Eine der besten Expositions-Szenen findet sich in JAGER DES VER-
LORENEN SCHATZES. Achten Sie, wihrend Sie die Szene lesen, auf die
Anzahl von Techniken, die die Tatsache verschleiern, daff die Funktion
dieser Szene eigentlich nur die ist, uns eine einzige Information zu ver-
mitteln: Die Nazis haben Tanis entdeckt.

Wenn Sie sich den Film noch einmal ansehen, werden Sie feststel-
len, dafl diese Szene iiberall hitte stattfinden kdnnen — in einem Biiro,
einem kleinen Klassenzimmer, einem ungemiitlichen Vorlesungssaal.
Statt dessen wird die Szene durch einen ansprechenden Schauplatz, ei-
nen groflen neugotischen Hérsaal, visuell aufgewertet.

HORSAAL - INNEN/TAG

INDY steigt auf ein Podest mit Rednerpult an der Stirnseite
des Raumes. Zwei Minner, EATON und MUSGROVE, fol-
gen ihm.
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EATON
Sie haben unter Professor Ravenwood an der Universitit von
Chicago studiert.

INDY
Ja, das habe ich.

EATON
Haben Sie eine Ahnung, wo er sich zur Zeit authalten kénn-
te?

INDY
Es gibt eigentlich nur Geriichte, nach denen er sich in Asien
aufhilt. Ich habe seit zehn Jahren nicht mehr mit ihm gespro-
chen. Wir waren Freunde, aber, ih ... hatten so was wie einen
Streit, fiirchte ich.

Damit beginnen die Informationen iiber die Vorgeschichte, und sie
enthiillen wihrend der ganzen Szene Information iiber die Figur Indy.
Hier erfahren wir, wo Indy zur Schule ging. (Und wir entdecken, daf§
die Autoren recherchiert haben, denn sie haben Indy seinen Doktor
an einer der besten Universititen des Landes machen lassen. Dieser
Mann hat Képfchen!) Wir erhalten Informationen iiber seine Bezie-
hung zu Dr. Ravenwood. Doch diese Information wird uns nicht ein-
fach nur als solche, sondern in Verbindung mit einer Haltung prisen-
tiert. Indy fihle sich sichtlich nicht wohl wegen eines Streits mit
Ravenwood.

Im weiteren Verlauf deutet die Szene etwas Geheimnisvolles an und
vermittelt gleichzeitig die entscheidende Expositions-Information, wel-
che die gesamte Geschichte in Gang bringt.

MUSGROVE

Dr. Jones, Sie sollten wissen, daf§ all dies hier streng vertrau-
lich ist.
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INDY
Ich verstehe.

Musgrove riuspert sich.

MUSGROVE
Gestern nachmittag haben unsere europiischen Einheiten ein
Kommuniqué der Deutschen abgefangen, das von Kairo nach
Berlin gesandt wurde. Jetzt ...

EATON
(unterbricht)
Sehen Sie, die Nazis haben wihrend der letzten zwei Jahre
Archiologenteams durch die ganze Welt geschicke, auf der
Suche nach allen méglichen religidsen Gegenstinden. Hitler
ist in dieser Bezichung ganz manisch ... Er ist besessen vom
Okkulten. Und im Moment findet, so scheint es, durch die
Deutschen eine Art Ausgrabung in der Wiiste vor Kairo statt.

Musgrove offnet einen Aktenkoffer.

MUSGROVE
Wir haben hier einige Informationen, aber wir werden nicht
schlau daraus — vielleicht gelingt es Thnen. (Er liest) »Projekt

Tanis kommt voran. Besorgen Sie das Kopfstiick vom Stab
des Ra. Abner Ravenwood, USA.«

Hier erhalten wir erneut zahlreiche Hintergrundinformationen. Aber
achten Sie darauf, wie der Dialog zwischen Brody und Musgrove wech-
selt und so das Interesse wachhilt. Und achten Sie ebenfalls darauf, wie
die Spannung steigt, als Eaton Musgrove unterbricht, um selbst derjeni-
ge zu sein, der Indy iiber die wichtigen Entwicklungen aufklirt, dann
jedoch Musgrove, der das Telegramm hat, wieder an Boden gewinnt und
schliefflich damit rausriickt, warum sie denn nun gekommen sind.

Die Szene wird im weiteren Verlauf von Indys emotionaler Reaktion
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auf diese Information gefirbt. Er ist offenbar so aufgeregt tiber die Neu-
igkeiten, dafl er Brody sogar unterbricht.

Indy und Musgrove wechseln einen Blick. Indy schligt mit
der Hand auf den Tisch.

INDY
Die Nazis haben Tanis entdeckt.

EATON
Und was sagt Thnen das — Tanis?

BRODY
Nun, ih ...

INDY
(unterbricht ihn)

Die Stadt Tanis gilt als eines der méglichen Verstecke der
Bundeslade.

MUSGROVE
Der Bundeslade?

Wir gewinnen hier auflerdem einen ersten Eindruck davon, daff Indy
iiber ein enormes Fachwissen verfiigt, obwohl er sich selbst nicht als Ex-
perten fiir Tanis betrachtet: »Ravenwood hat als erster ernsthaft in Sachen
Tanis geforscht. Im Grunde war er besessen von der Stadt. Aber er hat
sie nie gefunden.«

In der Szene wurden anfangs Indys Fihigkeiten als Archiologe ein-
gefiihre. Jetzt beginnt Indy auch als Lehrkraft an Profil zu gewinnen.

INDY
Das Vermichtnis des alten Bundes, die Lade, in der die He-
brier die Zehn Gebote mit sich herumtrugen.
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EATON
Sprechen Sie von den Zehn Geboten?

INDY
Ja, die biblischen Zehn Gebote. Die originalen Steintafeln,
die Moses mit vom Berg Horeb brachte und zerschlug, falls
Sie an diese Art Dinge glauben.

Die Minner sind beeindruckt, aber zuriickhaltend.

INDY
Ist keiner von Thnen zur Sonntagsschule gegangen?

Hier erhalten wir weitere Informationen, die fiir die Geschichte relevant
sind, aber auch mehr Informationen iiber Indys religiése Einstellung. Er
ist zur Sonntagsschule gegangen, scheint aber inzwischen Agnostiker zu
sein.

Im weiteren Verlauf der Szene wird die Geschichte der Lade erliu-
tert, wie sie in Salomons Tempel geschafft wurde und spiter in einem
Sandsturm verlorenging.

Aber es wird noch mehr Information vermittelt, und zwar mit Hilfe
ausdrucksstarker visueller Elemente.

EATON
Was genau ist unter dem Kopfstiick vom Stab des Ra zu ver-
stehen?

INDY
Nun, der Stab ist tatsichlich nur ein Stab.

Er zeigt die Hoéhe an, dreht dann die Tafel und beginnt, mit
einem Kreidestiick darauf zu zeichnen.

Diese Zeichnung erleichtert es uns, den Stab wiederzuerkennen, wenn
wir ihn spiter im Film schen.
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Und dann, gegen Ende der Szene, wird ein Bild eingesetzt, um die
Macht der Bundeslade zu verdeutlichen.

EATON
Wie sieht diese Bundeslade aus?

INDY
Ich habe ein Bild von ihr hier. Hier, sehen Sie.

Er schligt ein versiegeltes Buch auf. Ein Kupferstich zeigt
eine biblische Schlacht: Die Armee der Israeliten besiegt die
gegnerischen Truppen. Das Erstaunlichste ist der leuchtend-
flaimmende Strahl weifSen Lichts (der von der Bundeslade
kommt) ...

Dann kommt die Szene mit einem Quentchen Humor, einem wir-
kungsvollen Schluflwort Brodys an ihr Ende.

EATON
Grofler Gott.

BRODY
Ja, das ist genau, woran die Hebrier glaubten.

MUSGROVE
Gut und schén, aber was soll das darstellen, was da raus-
schief3t?
INDY

Ein Blitz, Feuer ... Die Macht Gottes oder so etwas.
EATON

Ich fange an zu verstehen, warum Hitler solches Interesse an
dem Ding hat.
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BRODY
Oh, ja. Die Bibel spricht davon, dafl die Bundeslade Berge
abtrigt und ganze Landstriche verwiistet. Eine Armee, die die
Bundeslade vor sich her trigt, ist unbesiegbar.

So endet die Szene mit einem Eindruck von dem, was auf dem Spiel
steht, wenn die Nazis Tanis tatsichlich entdeckt haben.

Die Szene wurde mittels Emotionen, Haltungen, visuellen Elemen-
ten und Konflikten durchgingig ansehenswert und filmisch gestaltet
und erfiillt dabei weiterhin ihren Zweck: uns auf dramatische Weise In-

formationen zu vermitteln.

Aus wessen Blickwinkel erzihlen?
(Subjektiver Blick/subjektive Kamera/point-of-view)

Wenn Sie den Aufbau einer Szene anlegen, miissen Sie friithzeitig fol-
gende Entscheidung fillen: »Wessen Geschichte ist es? Wer liegt mir am
Herzen, mit wem identifiziere ich mich, und erlebe ich den Film mit
seinen Augen? Bis zu welchem Ausmafl sehe ich die Geschichte aus dem
Blickwinkel einer bestimmten Person?«

Ein Film kann aus dem Blickwinkel einer Figur, mehrerer Figuren
oder mittels einer allwissenden Perspektive erzihlt werden. Viele Filme
zielen darauf ab, daf§ Sie sich mit ganzem Herzen mit einer bestimmten
Figur identifizieren. Sie wissen nur das, was auch diese Figur weif. In
jeder Szene ist diese Figur anwesend, und Sie erleben die Geschichte
durch die Augen dieser Person. TOOTSIE handelt von Michael Dorsey.
So gut wie in jeder Szene geht es um Michael. Wir folgen ihm durch
den gesamten Film. AFRICAN QUEEN wird aus dem Blickwinkel zweier
Figuren erzihlt. In jeder Szene ist mindestens eine der beiden Figuren
anwesend.

Eine allwissende Perspektive lifft den Zuschauer Dinge erfahren, die
der Protagonist nicht weifl. Sie vermittelt eine umfassendere, objekti-
vere Sicht auf die Geschichte. Anstatt uns véllig mit einer Figur zu iden-
tifizieren, sehen wir andere Elemente der Geschichte. SCHINDLERS
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LISTE wird aus allwissender Perspektive erzihlt, denn wir sehen Szenen,
die sich auf Schindler selbst konzentrieren, auf den Lagerkommandan-
ten, auf die Frauen im KZ, auf die Kinder, die Minner, die Nazis, die
Ghetto-Bewohner und so weiter

Krimis verlangen manchmal, daff der Zuschauer mehr als der Pro-
tagonist weifl, so dafl Szenen mit dem Bésewicht oder méglicherweise
mit der Polizei eingefiigt werden, auch wenn die meisten Szenen sich
weiterhin auf den Protagonisten konzentrieren.

Manche Filme kombinieren den Blickwinkel einer oder zweier Per-
sonen mit Szenen aus allwissender Perspektive. In AUF DER FLUCHT
handeln die meisten Szenen entweder von Deputy Gerard oder von
Richard Kimble, und doch gibt es einige wenige Szenen mit anderen Fi-
guren wie beispielsweise der Chicagoer Polizei, dem einarmigen Mann
und ein paar Szenen, in denen Gerards Mitarbeiter ohne ihn agieren.
Wenn Sie mochten, dafl sich der Zuschauer intensiv mit einer oder zwei
Figuren identifiziert, erhalten Sie einen engeren, subjektiven Blickwin-
kel. Wenn Sie mehr Informationen bendtigen, damit die Zuschauer die
vielen Handlungsschritte der Geschichte verstehen, erweitern Sie den

Blickwinkel.

Wo mit der Szene beginnen? Wo mit ihr enden?

Manche Szenen setzen zu friih ein. Sie stocken und verlieren an Tempo.
Sie scheinen keinen klaren Fokus zu haben. Sie haben kein klares Ziel,
auf das sie zustreben.

Andere Szenen setzen zu spit ein. Sie geben den Zuschauern nicht
den wesentlichen Hinweis, den diese benétigen, um die Szene zu ver-
stehen. Sie nehmen sich nicht die notwendige Zeit, um Spannung,
Konflikt und Suspense aufzubauen.

Um festzulegen, wo Sie mit der Szene beginnen, fillen Sie zuerst die
Entscheidung, wo Sie mit ihr aufhéren wollen. Was ist der Kern der
Szene? Warum nehmen Sie die Szene iiberhaupt auf? Was ist die wich-
tigste Information, die der Zuschauer in der Szene erfahren mufl? Was
ist ihr Brennpunkt? Worauf zielt sie ab?
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Eine Szene kénnte von Tootsie handeln, die einen Job bekommt —
mit dem Arbeitsvertrag als Kern der Szene. Eine andere Szene kénnte
auf einen Mord hinauslaufen. Oder einen Kriminalbeamten zeigen, der
wichtige Indizien findet. Dieses Ziel der Szene wird an ihrem Ende er-
reicht werden.

Aber wo nun anfangen? Was mufl der Zuschauer wissen, um die
Szene zu verstehen? Das ergibt das Setup der Szene. In TOOTSIE kénn-
te die Szene damit beginnen, daf§ Tootsie das Studio betritt. So wiirde
der Studio-Kontext gleich zu Anfang etabliert werden. Dieser Kontext
schlieflt die Konkurrenzsituation mit ein, die Einfiihrung der beteilig-
ten Personen und Informationen dariiber, was von Dorothy verlangt
wird.

Und dann? Wie entwickelt sich die Szene weiter? Welche Ereignisse
sind notwendig, um uns vom Setup zur Klimax der Szene zu bringen?
In ToOTSIE umfafit diese Entwicklung, dafl Dorothy die Rolle liest, fast
abgewiesen und dann doch noch genommen wird.

Behalten Sie im Blick, worauf die Szene hinauslaufen muf3, um sie
mit der darauffolgenden Szene zu verkniipfen. In TOOTSIE fiihrt die Be-
werbungsszene direkt zu Michael, der als Dorothy seinen Agenten im
Russian Tea Room trifft, um zu beweisen, dafl er den Job bekommen
kann.

Achten Sie auf die Aktion innerhalb der Szene. Viele Autoren den-
ken in erster Linie an das, was die Szene vermitteln soll, und die Szenen
werden geschwiitzig, wenn iiber die Information nur gesprochen wird.
Wenn Sie aber Thr Augenmerk auf die Aktion der Szene richten, be-
kommrt die Szene automatisch neue Energie. Sie wird Ereignisse enthal-
ten, die Reaktionen, Entscheidungen und weitere Aktionen hervorru-
fen, es wird dazu kommen, daf§ Dinge passieren. Beispielsweise konnte
eine Szene urspriinglich Giste einer Dinnerparty zeigen, die miteinan-
der plaudern. Statt etwas zu zeigen, wird dariiber geredet. Wenn Sie die
Szene dann im Hinblick darauf, was passiert, iberdenken, beschliefSen
Sie vielleicht, die Szene damit beginnen zu lassen, daf§ sich Leute tref-
fen und aufeinander reagieren. Oder Sie entscheiden, daf§ die Szene von
einem Konflikt handelt, einer Konfrontation zwischen zwei Gisten, die
zu irgendeiner Art von Aktion fiihre. (Ein Gast verldfic die Party voller
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Abscheu? Beide steigern sich in Rage? Einer von ihnen zerschmeiflt sein
Weinglas?) Wenn Sie iiber die Aktion der Szene nachdenken — selbst
einer relativ statischen Szene —, wird sie dramatisch, emotional und dy-
namisch werden.

Szenen strukturieren und modellieren

Genau wie die gesamte Geschichte haben auch einzelne Szenen Struk-
tur, Richtung und Bewegung. Eine gut strukturierte Szene wird oft ihre
drei Akte haben, mit klarem Anfang, Mitte und Ende, oft auch einem
ersten und zweiten Wendepunkt und einem dramatischen Aufbau bis
zur Klimax hin.

Eine der beststrukturierten Szenen ist die Mordszene in DER EINZI-
GE ZEUGE. Ich habe die Szene hier leicht bearbeitet — im Drehbuch ist
sie annihernd drei Seiten lang, und auf der Leinwand dauert sie etwa
dreieinhalb Minuten. In der filmischen Umsetzung kénnen Sie erken-
nen, wie Peter Weirs Regie die immanente Drei-Ake-Strukeur der ge-
schriebenen Szene durch eine Verinderung von Bewegung und Ton an
den Wendepunkten verstirkt.

Ich teile die Szene, wenn ich sie hier wiedergebe, in drei Akte auf, so
daf} Sie ihre Struktur besser verstehen konnen.

ERSTER AKT: (Die Idee des Szenenanfangs ist es, Samuel zu
zeigen, wenn er die Toiletten betritt und Blickkontake mit
dem Mann aufnimmt, der sich dort aufhilt.)

BAHNHOF PHILADELPHIA — INNEN/NACHT
RACHEL/SAMUEL

Wihrend der Junge aufsteht, sagt er etwas zu seiner Mutter.
Sie nicke ...

Er will ohne Hut losgehen, doch Rachel hile Samuel zuriick
und setzt ihm den Hut auf.
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HERRENTOILETTEN — INNEN

Eine lange Reihe von Waschbecken, Pissoirs und Klokabinen
... (Samuel wechselt einen Blick mit einem Mann, der seine
Hinde wischt.) Samuel geht die Reihe von Tiiren entlang
und wihlt schliefllich weit hinten eine Kabine.

... Zwei andere Minner haben die Herrentoilette betreten;
ein grofler SCHWARZER in einem dreiteiligen Anzug (Mc
Fee) und sein PARTNER (Fergie), ein Weiler in Designer-
Jeans und einer kurzen Lederjacke.

ERSTER WENDEPUNKT: (Der erste Wendepunkt der
Szene ist der Anstof}, und der zweite Akt dieser Szene wird
sich auf den Mord konzentrieren.)

ZWEITER AKT:
BLICK IN SAMUELS KLOKABINE

Sie gehen in unmiflverstindlich drohender Haltung auf den
jungen Mann zu ... Ein gewalttitiger, wortloser Kampf ent-
brennt ...

ZURUCK ZUM KAMPF
wihrend der Kampf zum Héhepunkt kommt.

... Der Schwarze bedeutet seinem Partner, die Tiir im Auge
zu behalten ...

BLICK IN SAMUELS KLOKABINE

... wihrend er sich vorbeugt, um die Kabinentiir einen Spalt
weit zu 6ffnen. Uber seine Schulter hinweg sehen wir ... im
Spiegel ... kurz das Gesicht des Schwarzen.



... Der Schwarze bewegt sich zum Ausgang, dann fillt ihm
ein, sich die Kabinenreihe noch einmal anzusehen.

SUBJEKTIVE KAMERA (POINT-OF-VIEW) AUF DIE
KABINEN

Alles ist ruhig, aber ...

ZWEITER WENDEPUNKT: (Jetzt verursacht Samuel ein
Geridusch, das zum dritten Akt der Szene iiberleitet, in dem
McFee die Kabinen iiberpriift und Samuel beinahe entdeckt.)

DRITTER AKT:

Der Schwarze zieht eine .357 Magnum und st68t, wobei er
vorne beginnt, nacheinander die Kabinentiiren auf.

... Wihrend der Schwarze niherkommt, fummelt Samuel
verzweifelt am Riegel.

In der letzten Sekunde legt er ihn vor.
DER SCHWARZE

Er driickt mit dem Ellbogen gegen Samuels Kabine — die Tiir
offnet sich nicht.

BLICK IN SAMUELS KABINE

Samuel hat sich, mithsam seine Panik beherrschend, in die
hintere Ecke zuriickgezogen.

DER SCHWARZE
gibt der Tiir einen Trict. Sie gibt niche nach ...
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In seiner Verzweiflung tut Samuel das einzige, was ihm ein-
fille: Er schliipft unter der Trennwand durch in die Nachbar-
kabine, die der Schwarze vorher iiberpriift hatte. Aber dabei
verliert er seinen Hut. Seine Hand greift zuriick INS BILD,
um ihn zu sich zu ziehen ...

KLIMAX:

... genau in dem Augenblick, wo der Schwarze der Tiir einen
michtigen Trite gibt, der den Riegel herausreif$t und die Tiir
beinahe aus den Angeln brechen lifft. Er steht im Tiirrah-
men, die grofle Miindung seiner Magnum auf unsere Kehlen
gerichtet.

AUFLOSUNG:

Eine kurze Pause, dann steckt der Schwarze seine Waffe ins
Halfter zuriick, dreht sich um und folgt seinem Partner nach
draufien.

Szenen-Sequenzen entwerfen

Wenn Sie Szenen gestalten, vergessen Sie nicht ihre Beziehung zu ande-
ren Szenen. Je enger die Beziehung zwischen einzelnen Szenen ist, desto
klarer sind Flufy und Fokus der Geschichte (und desto weniger Mog-
lichkeiten fiir Executive oder Produzenten, sie willkiirlich herumzuschie-
ben oder zu indern). Normalerweise bilden mehrere Szenen eine Se-
quenz. Eine Sequenz konnte beispielsweise aus den Szenen einer
aufregenden Autoverfolgungsjagd durch die ganze Stadt bestehen, die
kiirzer und kiirzer werden, bis der Verfolger endgiiltig einen Unfall baut
oder der Schurke gestellt wird. Sie besteht vielleicht aus den Szenen-Se-
quenzen, die zur endgiiltigen Explosion fithren (THE GUNS OF NAvVA-
RONE [DIE KANONEN VON NAVARONE]), aus den Szenen, die die Ent-
wicklung zur endgiiltigen Versshnung des Paares zeigen (WHEN HARRY
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MET SALLY [HARRY UND SALLY]), oder aus den Szenen, in denen Mozart
gegen die Zeit kimpft, um schliefllich seine Oper fertigzustellen (AMA-
DEUS).

In AUF DER FLUCHT umfaf3t die erste Szenen-Sequenz die ersten elf
Minuten des Films und kénnte »Der Mord und die Verurteilung« lau-
ten. Sie deckt den Mord, die Verhaftung und die Szenen im Gericht ab.
Die nichste Sequenz zeigt das Zugungliick und kénnte »Die Flucht«
heiflen. Die darauffolgende Sequenz kénnte man »Ihm nach!« nennen:
Sie zeigt, wie Deputy Sam Gerard die Fahndung auslést, und endet da-
mit, daf§ Kimble in Chicago ankommt. Wenn Sie sich simtliche Szenen
des Films ansehen, werden Sie bemerken, dafl sie zu Gruppen zusam-
mengefaflt wurden und dafl jede Sequenz sich auf eine bestimmte Idee
und eine spezifische Handlung bezieht.

Aus all diesen Sequenzen kénnte keine Szene einfach entfernt wer-
den, ohne daf§ dadurch wichtige Handlungsschritte verlorengingen. Jede
Szene ist aus einem bestimmten Grund da. Jede Szene fiihrt miihelos zur
nichsten Szene. Alle Informationen, die wir bendtigen, werden uns gege-
ben, bevor wir sie benétigen. Deputy Gerard wird unmiflverstindlich als
U.S.-Marshall eingefiihrt, bevor er beginnt, den Wachmann zu verhéren.
Kimble kommt eindeutig auf die Idee, in Chicago nach dem Einarmigen
zu suchen, bevor er sich auf den Weg in die Stadt macht.

Die Beziehung von Szenen untereineinander beachten

Die Anzahl von Szenen in Thren Drehbiichern wird unterschiedlich
sein. Es kénnen 75, es kénnen auch 100 Szenen sein. Einige Threr Sze-
nen sind vielleicht kurze, einfithrende Szenen: ein Korridor, eine Strafle,
das Innere eines Wagens. Andere werden stirker ausgearbeitete Szenen
von ein bis vier Seiten Linge sein. Es gibt keine vorgeschriebene Sze-
nen-Anzahl; wenn Sie jedoch nur zwei oder drei Szenen haben, nutzen
Sie nicht das Medium Film und machen im Grunde genommen Thea-
ter. Wenn Sie Hunderte von Szenen haben, wird der Film gehetzt wir-
ken, nicht geniigend entwickelt, ohne geniigend Zeit, die Geschichte
aufzubauen.
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Sie werden, wenn Sie sich Thre Szenen ansehen, Méglichkeiten fin-
den, zusitzliches Interesse zu erwecken, indem Sie die Verkniipfung un-
tereinander betrachten.

Szenen zur Kontrastverstirkung auswihlen

Da es im Film um bewegte Bilder geht, konnen Sie durch die Verkniip-
fung zweier Szenen den visuellen Eindruck verstirken.

Zum Beispiel kénnen Sie durch die Verwendung von Licht und
Dunkelheit Kontrast schaffen. Die erste Szene spielt IM PARK — TAG.
Die nichste spielt vielleicht in einer STRASSE — NACHT.

Szenen kénnen iiber die Stimmung kontrastieren. Eine intime Szene
leidenschaftlichen Liebesspiels konnte gegen einen Streit in einem Park
gesetzt werden, eine gewalttitige Szene auf eine heitere, komddiantische
Szene folgen. In EINE VERHANGNISVOLLE AFFARE sind Alex und Dan
miteinander im Bett, wenn Alex ihn fragt, ob er noch unternehmungs-
lustig ist. SCHNITT AUF: Tanzende in einem lauten, iiberfiillten Club.

Szenen konnen kontrastieren, indem man lange und kurze Szenen,
bildhafte mit Dialogszenen, Innen- mit Auflenszenen abwechselt.

Das Tempo der Szenen kann sich von einer zur nichsten dindern, mit
einer gemichlichen Szene, in der sich ein Polizist fiirs Bett fertigmachr,
gefolgt von einer Verfolgungsjagd, wenn er zum Einsatz gerufen wird.
In AUF DER FLUCHT gibt es eine Reihe von kurzen nachdenklichen Sze-
nen, wenn Gerard dem fliichtigen Kimble wieder auf der Spur ist.

Szenen kénnen vom Sujet her kontrastieren. Sie kénnen von einer
gewalttigigen Mordszene zu einer ruhigen Szene in einer Kirche wech-
seln. Oder eine Familienszene, in der gestritten wird, kontrastiert mit
einer anderen Familienszene, die friedlich und still ist. (In vielen von
Woody Allens Filmen gibt es gut kontrastierende Szenen zwischen un-
terschiedlichen Arten von Familienbeziechungen.)

Kontrastierende Sujets kénnen durch Wechselschnitte der Szenen
verstirkt werden. In SCHINDLERS LISTE wird eine Hochzeitsszene im KZ
mit Schindler, der im Club eine Frau kiifft, unterschnitten, und diese
Szene wiederum mit einer Szene, in der der Lagerkommandant Helen
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schligt, die Frau, die er mit zu sich nach Hause genommen hat. In
CABARET gibt es eine dhnliche Szene, in der eine Schligerei drauflen auf
der Strafle mit Musik, Lirm und Gelichter im Cabaret untetlegt ist. In
THE GODFATHER (DER PATE) steht eine Tauffeier in Kontrast zu einem
Mord, in DER PATE TEIL II wird der Mord in einen Umzug montiert,
und in DER PATE TEIL III wird die Opernszene mit den Mordszenen
unterschnitten.

Was lduft bei gekonnt geschriebenen Szenen schief?

Gut funktionierende Szenen stehen nicht isoliert da, sondern sind Be-
standteil einer Sequenz, die die Geschichte zum Hohepunkt treibt.
Wenn Filme ihre Wirkung nicht entfalten, liegt das Problem oft an Sze-
nen, die in sich méglicherweise vollstindig sein kénnen, jedoch nicht
mit anderen Szenen verkniipft sind. Das kann besonders in langen Fil-
men tddlich sein. Wenn die Szenen keinen Fluf§ entwickeln und nicht
gut mit dem Handlungsfaden und untereinander verkniipft sind, kann
ein Zwei-Stunden-Film den Eindruck erwecken, drei Stunden lang zu
sein. Vergleichen Sie Thre Erfahrung beim Ansehen der Drei-Stunden-
Filme SCHINDLERS LISTE, DANCES WITH WOLVES (DER MIT DEM WOLF
TANZT) oder JFK (JOHN E KENNEDY — TATORT DALLAS) mit Threr Er-
fahrung beim Ansehen der langen Filme THE LAST EMPEROR (DER
LETZTE KAISER), HOPE AND GLORY, THE INCREDIBLE LIGTHNESS OF
BEING (DIE UNERTRAGLICHE LEICHTIGKEIT DES SEINS) und SHORT
Curts. Die letztgenannten vier Filme haben ihre eigene Qualitit, aber
sie witken lang, weil viele ihrer Szenen zu statisch und beschreibend
sind, um als Bestandteil einer Szenen-Sequenz dem Film Momentum zu
verleihen. Solange Szenen nicht aus den Fugen geraten, sich steigern
und eine Richtung haben, zieht uns der Film in seinen Bann und reiflt
uns mit, ohne dafl uns seine Linge bewufit wird.

HOPE AND GLORY eignet sich besonders gut, um die Beziehung von
Szenen untereinander zu studieren. Dieses bezaubernde, stilsichere und
ansprechende Werk hat — ohne eine starke treibende Kraft — episodi-
schen Charakter. Auch wenn die einzelnen Szenen wunderbar funktio-
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nieren, fehlt die Verkniipfung untereinander, um die Geschichte zu ei-
nem klaren Héhepunkt zu treiben. Das Ergebnis ist, daf$ wir nicht das
Gefiihl haben, uns dem Ende des Films zu nihern, und wenn wir das
Ende dann erreichen, sind wir vielleicht sogar ein wenig {iberrascht,
denn es scheint willkiirlich zu sein.

Manchmal funktionieren Sequenzen nicht, weil wenig Dynamik
und Dramatik in der einzelnen Szene aufgebaut wird. Statt einer Steige-
rung hin zu einer bestimmten Aussage ist die Szene flach, statisch und
einfach nur beschreibend. Die Szenen zeigen vielleicht einen Polizisten,
der Streife fihre, eine Frau, die in ihr Tagebuch schreibt, einen Mann
bei der Arbeit und dann den Polizisten an seinem Schreibtisch auf der
Wache, die Frau, wie sie zur Arbeit fihrt, und den Mann, wenn er nach
Hause kommt. Obgleich in jedem Film Raum fiir einige dieser reinen
Expositions- oder Charakterszenen ist, wird der Film statisch wirken,
wenn sie die Szenen, die die Geschichte vorantreiben, iiberwiegen.
Wenn wir die Figuren mégen, sehen wir womdglich geduldig iiber feh-
lende Dynamik und Steigerung innerhalb der Geschichte hinweg. Fin-
den wir die Figuren nicht sympathisch, empfinden wir einen Neunzig-
Minuten-Film wie drei Stunden.

Um dieses Konzept zu verstehen, sehen Sie sich zwei kleine Filme
an, die 1993 grofles Interesse erregten: RUBY IN PARADISE und BAD
LIEUTENANT. Ihre Regisseure haben zweifellos Talent und Potential;
dennoch sind viele Szenen statisch, blof beschreibend und wiederholen
sich. Etwas von derselben Problematik finden Sie in den Filmen von
Robert Altman und John Cassavetes. Obwohl es sich um auf vielen
Ebenen hervorragende Filmemacher handelt, lassen sie generell starke
Handlungsschritte vermissen, die ihre Geschichten voranbringen.
Wenn Sie ihre Figuren und ihren Stil mégen (und in vielen Fillen gefal-
len sie mir), kénnen Sie Geduld fiir den episodischen Charakter der
Szenen aufbringen. Aber behalten Sie im Auge, daf§ es fiir eine Szene
mdglich ist, auf vielen Ebenen zu funktionieren — als Charakter- oder
Storyszenen —, wihrend sie gleichzeitig das Thema ausloten und visuell
erzihlen.
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Anwendung
Wenn Sie sich Thre Szenen ansehen, stellen Sie sich folgende Fragen:

Gibt es fiir jede meiner Szenen einen Grund, warum sie in
der Geschichte ist?

Treibt die Mehrheit meiner Szenen die Geschichte weiter
zum Héhepunke?

Habe ich die meisten meiner einzelnen Szenen so struktu-
riert, dafl sie eine Richtung haben? Den Eindruck vermitteln,
sie fithren irgendwohin? Eine Aussage treffen?

Gehe ich zum spitestmoglichen Zeitpunke in die Szene hin-
ein, oder vermittle ich vor dem eigentlichen Szenenbeginn
unndtige Informationen?

Gehe ich aus der Szene raus, nachdem ich meine Aussage ge-
troffen habe, statt weiter in ihr zu verweilen, obwohl es nichts
mehr zu sagen gibt?

Habe ich im Auge behalten, daf§ es in Filmszenen um Bilder
gehe? Spiele ich die Bilder, die Konflikte, die Emotionen aus,
statt einfach nur Information zu vermitteln?

Gibt es interessante Verkniipfungen unter meinen Szenen?
Wiederholen sich meine Szenen? Sind sie flach? Langweilig?
Oder passiert etwas Aufregendes, Dramatisches und Faszinie-
rendes?

Wird das Publikum gut unterhalten — nicht nur durch die

gesamte Geschichte, sondern mit jeder einzelnen Szene, die
sich bis zur Klimax hin steigert?
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Ein Film erschafft einen visuellen Rhythmus. Er gestaltet diesen Rhyth-
mus teils durch die Bewegung innerhalb der Szenen, teils durch das Zu-
sammenspiel von Szenen untereinander. Die Kontraste, die Steigerung,
die Intensitit, die Charakterdynamik — sie alle arbeiten zusammen, um
die Geschichte durch einzelne Szenen voranzubringen.

Wenn die Szenen funktionieren, sind Sie auf dem besten Weg, ein
dynamisches und klares Drehbuch zu schreiben. Jetzt kénnen Sie Thr
Augenmerk darauf richten, dafl ihr Drehbuch nicht nur vorankommt,
sondern auch homogen ist.
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6. DEM DREHBUCH HOMOGENITAT VERLEIHEN

Jede Kunstform strebt nach Einheit. Ob wir uns ein Musikstiick anho-
ren, ein Gemilde betrachten oder einen Film ansehen — wir wollen spii-
ren, dafy das Werk aus einem Gufl ist, daf§ es homogen ist. Die verschie-
denen Kunstformen erreichen Homogenitit auf unterschiedliche Weise.
Komponisten verwenden wiederkehrende musikalische Motive und
Rhythmen. Manchmal zieht sich ein bestimmtes Musikinstrument mit
einer Melodie wie ein roter Faden durch eine Symphonie. Manchmal
setzen die Posaunen, Trompeten oder Trommeln immer wieder ein, um
einen Klang oder Rhythmus zu wiederholen. Musik erzeugt das Gefiihl
von Einheitlichkeit, weil wir den Eindruck haben, das Stiick hat einen
Anfang, eine Mitte und ein Ende, und die Wiederholungen lassen uns
wissen, daf§ wir immer noch dieselbe Komposition héren.

In der Malerei wiederholt sich vielleicht eine Farbe oder eine Form
innerhalb des Gemiildes. In einem Quilt aus Patchwork kann beispiels-
weise immer wieder das gleiche Material oder eine Form vorkommen.
In der Architektur wird Homogenitit erreicht durch sich wiederholen-
de Muster in Fenstern, Bégen oder durch den Einsatz von Licht.

Ein Film verlangt ebenso nach Einheitlichkeit und Integration.
Drehbiicher erlangen Homogenitit durch Einsatz von Vorgaben und
deren Einlosung, durch wiederkehrende Motive, Wiederholungen und
Kontrast.

Vorgaben setzen und einlésen

Wir alle haben schon Krimis gesehen, in denen die Kamera auf ein
Messer zoomt, das spiter als Mordwalffe eingesetzt wird, oder in denen
eine Drohung ausgesprochen wird, die spiter eingeldst wird. Hier wer-
den Vorgaben (foreshadowing) und ihre Einlosung (payoff) auf sehr vor-
dergriindige Weise eingesetzt. »Vorgabe« meint einen visuellen Hinweis
oder Dialogsatz, durch den eine Aktion vorbereitet wird, oder eine In-
formation, die erst zu einem spiteren Zeitpunkt »eingeldst« wird.
Gewshnlich finden wir Vorgaben und deren Einlésung in Krimis,
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wo der Zuschauer Hilfestellung benétigt, um den komplexen Hinwei-
sen zu folgen, die zur Auflésung fithren. Manchmal finden wir diese
Technik auch in Komédien, in denen Gags vorbereitet werden miissen,
um die grofiten Lacher zu ernten.

Ziemlich zu Anfang der STAR-WARS-Trilogie erhalten wir signifi-
kante Informationen iiber Luke Skywalkers Vater. Diese werden einge-
16st, wenn wir erfahren, dafd Darth Vader Lukes Vater ist. In TOOTSIE
erfahren wir, daff es von Zeit zu Zeit Bandsalat gibt und aus dem Grund
die Serie live gesendet werden mufl. Diese Ankiindigung wird eingeldst,
wenn Michael die Gelegenheit wahrnimmt, zum Héhepunke des Films
seine wahre Identitit zu enthiillen.

Vorgaben werden auf die eine oder andere Art in der Mehrzahl aller
Filmen gesetzt und anschlieflend eingelsst. In AFRICAN QUEEN erzihlt
Charlie von dem Fort, das sie passieren miissen, bevor sie die Louisa tor-
pedieren kénnen, was die Gefahr vorgibt, der sie spiter ausgesetzt sind,
wenn sie den Fluf§ hinabfahren.

ALLNUTT
Falls die Deutschen irgendwo entlang des Flusses Posten auf-
gestellt haben, dann ist das Shona. Denn da gibt’s die Fihre
fiir die alte Strafle aus Siiden.

ROSE
Aber sie konnen uns doch nichts tun!

ALLNUTT
Ach, kénnen sie nicht, ja? Die haben Gewehre, vielleicht Ma-
schinengewehre, vielleicht sogar Kanonen, und nur eine Ku-
gel in unsern Sprengstoff, und, Miss, alles, was von uns iibrig-
bleibt, sind ein paar Fetzen.

ROSE
Dann fahren wir halt nachts.
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ALLNUTT

O nein, das tun wir nicht.

ROSE
Und warum nicht?

ALLNUTT
Weil kurz hinter Shona die Stromschnellen anfangen, und
keiner, der noch ganz bei Sinnen ist, wiirde die selbst bei Ta-
geslicht angehen, geschweige denn nachts.

ROSE
Dann fahren wir bei Tageslicht. Wir werden auf der von
Shona abgewandten Flufiseite fahren, so weit seitlich, wie wir
nur kénnen.

Sie fahren ab, und alles ist genau so, wie sie gesagt haben.

Hier schen wir, wie Vorgaben auf sehr direkte Weise gesetzt und einge-
16st werden. Im Dialog wird angezeigt, daf§ etwas passieren wird, und
spiter geschieht es auch.

In VoM WINDE VERWEHT erklirt Rhett Butler Scarlett, als sie das
brennende Atlanta verlassen, daf sie dem Sterben des alten Siidens zu-
sicht. Und der Film wird beweisen, dafl Rhetts Prognose zutrifft.

Einige originelle Méglichkeiten, Vorgaben zu machen und sie ein-
zuldsen, finden sich in ZURUCK IN DIE ZUKUNFT. Das duflerst straffe
Drehbuch ist vermutlich eins der besten Beispiele dafiir, wie »foresha-
dowing« und »payoff« eingesetzt werden, um Homogenitit, Humor
und Spannung in die Geschichte zu bringen.

Es erforderte genaue Uberlegungen beim Schreiben, eine Verbin-
dung zwischen Gegenwart und Vergangenheit herzustellen. Ein grofler
Teil des Humors und der Einheitlichkeit der Geschichte ist dieser Auf-
merksamkeit fiir Details zu verdanken.

Es gibt unterschiedliche Arten, wie Vorgaben in ZURUCK IN DIE ZU-
KUNFT gesetzt und eingelst werden. Die erste Kategorie von Vorgaben
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ist informativer Natur. Sie bereitet auf das vor, was passieren wird und
was zu erwarten ist. Vieles davon dreht sich darum, wie die Zeitma-
schine funktioniert und wie die Zeitreise vor sich geht. Professor Brown
erklirt:

BROWN
Willkommen zu meinem neusten Experiment. Das hier ist
mein grofites Werk — ich habe mein ganzes Leben darauf ge-
wartet ... Falls meine Berechnungen stimmen, wirst du,
wenn dieser Wagen 88 Meilen pro Stunde erreicht, Baukldtze
staunen.

Und es kommt genau so, wie er vorhergesagt hat. Mit 88 Meilen pro
Stunde wird Marty in die Vergangenheit geschleudert. Brown erklirt
den Flux-Kapazitator, die Uhr und die verwendete Art Treibstoff, der
spiter alle moglichen Kompliktionen verursacht:

MARTY
Braucht der bleifreies Benzin?

BROWN
Ungliicklicherweise nicht. Er bendtigt etwas mit ein bifichen

mehr Power ...

Brown zeigt auf einen Behilter mit violetten Symbolen fiir
Radioaktivitit. Plutonium!

MARTY
Plutonium?

Spiter fehlt es an Plutonium, um Marty zuriick in die Zukunft zu schaf-

fen, und Brown fingt an zu verzweifeln, als er realisiert, wieviel Energie
notwenig ist, um die Zeitmaschine zu starten.
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BROWN
1,21 Jiggowatt. Wie soll ich soviel Energie erzeugen? ... Die
einzige Energiequelle, die in der Lage ist, soviel Energie zu
produzieren, ist ein Blitz ... Ungliicklicherweise weiff man
nie, wann und wo ein Blitz einschlagen wird.

Das bringt uns zur zweiten Kategorie von Vorgaben, in der ein Objekt
oder eine Information in einem Kontext eingefiihrt und in einem ande-
ren eingelost wird. Diese Art Vorgabe ist subtil und wird auf iiberra-
schende und unvorhersagbare Weise eingelost. Sie funktioniert auf die
Weise, daf§ uns zuerst eine Information vermittelt wird, die unwichtig
erscheint, spiter dann aber eingeldst wird, indem wir anfangen, ihre Be-
deutung erkennen. Achten Sie darauf, wie uns in ZURUCK IN DIE ZU-
KUNFT die wichtige Information iiber den Uhrenturm als Vorgabe pri-
sentiert wird.

Am Anfang des Films, wenn Marty und Jennifer ihre Pline fiir ein
gemeinsames Wochenende diskutieren, iiberreicht ihnen ein »Uhren-
turm-Aktivist« ein Flugblatt und schreit: »Rettet den Uhrenturm! Ret-
tet den Uhrenturm!« Das Flugblatt erwihnt das Datum — und den ge-
nauen Zeitpunkt —, an dem die Uhr stehenblieb, als sie vor Jahren von
einem Blitz getroffen wurde. Jennifer nimmt das Flugblatt, nutzt es aber
zu einem ganz anderen Zweck: Anstatt auf die Informationen iiber den
Uhrenturm zu achten, verwendet sie den Zettel, um darauf ihre Tele-
fonnummer und eine Nachricht fiir Marty zu notieren: »Ich liebe dich!«
Spiter, in der Vergangenheit, nennt Marty, wenn er erklirt, warum er
so dringend in die Zukunft zuriickkehren mufi, Jennifers Liebesbot-
schaft als Grund dafiir.

MARTY
Aber ich darf nicht hier hingenbleiben. Verstehen Sie denn
nicht, Doc? Ich habe ein Leben im Jahre 1985! Ich mufd un-
bedingt zuriick! Meine Freundin wartet auf mich ... Hier,
sehen Sie, was sie mir geschrieben hat?

Und er zieht das Uhrenturm-Flugblatt hervor.
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Und dann, als Marty das Flugblatt umdreht, erkennt er, daf§ es eine
Maéglichkeit gibt, vorherzusagen, wann ein Blitz einschlagen wird. Es ist
mdglich, genug Energie anzuzapfen, um ihn zuriick in die Zukunft zu
bringen. Das Uhrenturm-Flugblatt gibt genaue Informationen dariiber,
wo — und wann — der Blitzeinschlag stattfinden wird.

Genau wie ein Requisit wichtige Informationen vorgeben und spi-
ter einldsen kann, ist es auch mit Hilfe des Dialogs moglich, etwas an-
zudeuten, das in einem Kontext irrelevant erscheint und in einem ande-
ren plotzlich dullerst bedeutsam.

Zum Beispiel nennt Professor Brown im Jahre 1985 das historische
Datum 5. November 1955:

BROWN

Das war der Tag, an dem ich die Zeitreise entdeckee ... Ich
stand auf der Kloschiissel und hingte eine Uhr auf ... Ich
rutschte ab, schlug mit dem Kopf aufs Waschbecken, und als
ich zu mir kam, hatte ich eine Offenbarung ... eine Vision ...
Es hat mich fast dreiffig Jahre und mein gesamtes Fami-
lienvermégen gekostet, die Vision wahrzumachen, die ich an
diesem Tag hatte.

Wenn Marty spiter im Jahre 1944 mit der unglaublichen Geschichte
iiber Dr. Browns neue Zeitmaschine von 1985 zu ihm kommt, bemerkt
er ein Heftpflaster auf der Stirn des Professors und iiberzeugt ihn davon,
dafl er ihn tatsichlich von 1985 her kennt:

MARTY
Dr. Brown ... Der blaue Fleck auf ihrer Stirn — ich weif3, wie
Sie ihn sich geholt haben! Es ist heute morgen passiert! Sie
sind von Threr Toilette gefallen und mit dem Kopf aufs
Waschbecken geschlagen! Und dann kam Ihnen die Idee zum
Flux-Kapazitator, der das Herz der Zeitmaschine darstellt!

Ein Grofteil der Informationen iiber die Bezichung zwischen George
und Lorraine wird auf dhnliche Weise vermittelt: als Nebensache in der
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Gegenwart, die in der Vergangenheit fiir Marty zur motivierenden Kraft
wird. Im ersten Akt erwihnt Lorraine, wie sie und George sich zum
erstenmal trafen, als ihr Vater George mit dem Wagen anfuhr.

Sie erzihlt daraufhin von ihrem ersten Rendezvous:

LORRAINE
Ich werde das nie vergessen ... Es war die Nacht mit diesem
schrecklichen Unwetter ... Das erste Mal kiiffte mich dein
Vater auf der Tanzfliche — und da wurde mir klar, daf§ ich
den Rest meines Lebens mit ihm verbringen werde.

Da der Kuf§ zu ihrer Hochzeit gefiihrt hat, wiirde es ohne Kuf§ keine
Ehe geben — und keinen Marty. Es wird unabdingbar fiir Marty, seine
Eltern zusammenzubringen, um so sein eigenes Leben zu retten. Wie
prekir seine Lage wirklich ist, wird von Professor Brown ein weiteres
Mal »vorgegeben«, wenn er realisiert, was fiir Auswirkungen Marty auf
zukiinftige Ereignisse haben kénnte.

BROWN
Du mufit hier im Haus bleiben. Alles, was du tust, konnte
ernste Riickwirkungen auf zukiinftige Ereignisse haben ...
Marty, mit wem noch bist du heute in Kontakt gekommen?
Aufler mir?

MARTY
Na ja, eigentlich mit niemandem. Ich bin nur irgendwie auf
meine Eltern getroffen ...

BROWN
Du hast dich in das erste Treffen deiner Eltern eingemische ...
Na schon, Kleiner. Hing dich wie eine Klette an deinen
Daddy und stell sicher, daf§ er sie zum Tanz auffordert.

Manchmal werden Vorgaben in humorvoller Absicht gesetzt und einge-
16st, um dem Drehbuch Homogenitit zu verleihen, ohne wirklich not-
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wendig fiir die Geschichte zu sein. Zum Beispiel sechen wir im Jahre 1985
die Wahlkampagne des Biirgermeisterkandidaten Goldie Wilson, und
dann, wie Marty ihm die »politischen« Ideen 1955 in den Kopf gesetzt hat.

WILSON

Ich werde etwas aus mir machen.

MARTY
Ganz genau, er wird eines Tages Biirgermeister sein.

WILSON
Biirgermeister ... Das ist eine gute Idee! Ich konnte als Biir-
germeister kandidieren!

Lorraines Bruder Joey wird im ersten Akt »vorgegeben«, was — auf hu-
morvolle Weise — im zweiten Akt eingeldst wird. In der Gegenwart hat
Lorraine einen Kuchen gebacken, um damit, wie sie hofft, ihren Bruder
nach seiner Riickkehr aus dem Gefingnis willkommen zu heiflen. Un-
gliicklicherweise hat der arme Joey diesmal keinen Freigang bekommen.
In der Vergangenheit erfahren wir, warum:

LORRAINES MUTTER
Der kleine Joey liebt es, in seinem Laufstall zu sein. Tatsich-
lich schreit er sogar, wenn wir ihn rausnehmen, also lassen
wir ihn die ganze Zeit iiber drin ... Es scheint ihn gliicklich
zu machen.

Selbst der scheinbar unwichtige Hinweis, daf§ der junge George gerne
Science-fiction-Stories geschrieben hat, wird in der Auflésung eingeldst,
wenn wir sehen, dafl er gerade sein erstes Buch verdffentlicht hat.

Sie werden bemerken, dafl in all diesen Beispielen nichts fallengelas-
sen oder vergessen wurde. Jedes Element, das eingefiihrt wird, kommt
an anderer Stelle im Drehbuch zum Einsatz. Alles, was notwendig ist,
um die Geschichte zu einem befriedigenden Ende zu bringen, wird
irgendwann vorher eingefiihrt.
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Wiederkehrende Motive

Wihrend Vorgaben und deren Einlgsung gewdhnlich mit der Geschich-
te verkniipft sind, beziehen sich Motive eher auf das Thema. Ein Motiv
ist ein im Film durchgingig wiederkehrendes Bild, ein wiederkehrender
Rhythmus oder Klang, verleiht dem Thema Vielschichtigkeit und ver-
tieft und dimensioniert die Geschichte. Motive bendtigen mindestens
drei Handlungsschritte — oder Wiederholungen —, um zu funktionieren.
Gelungene Motive zichen sich durch den gesamten Film und helfen den
Zuschauern, sein Augenmerk auf bestimmte Elemente zu richten.

Eines der Motive mit dem héchsten Wiedererkennungseffeke der
Filmgeschichte ist in der Tat ein musikalisches Motiv — der Soundtrack
zu DER WEISSE HAI. Immer wenn der Hai sich nihert, horen wir ein
orchestrales Dum-dum-dum-dum. Dieses klangliche Motiv wird friih-
zeitig eingefiihrt — in den ersten drei Minuten des Films — und jedesmal
verwendet, wenn der Hai niher kommt, mit einer Ausnahme: wenn der
Hai zum erstenmal Quint, Matt und Martin attackiert. Durch die
Erwartunghaltung wird jedesmal Spannung erzeugt. Wir erwarten, dafl
der Hai ein weiteres Mal angreifen wird. Und bei der einzigen Gelegen-
heit, bei der das klangliche Motiv nicht verwendet wird, ist der Schrek-
ken um so grofler, weil er unerwartet kommt.

In GHOSTBUSTERS findet sich das wiederkehrende Motiv der Léwen,
die spiter zu den Hunden von Zul werden. Dieses Bild taucht immer wie-
der auf unterschiedliche Weise auf: in Form der Loéwen in der Bibliothek,
des fiirchterlichen Hundes in Danas Kiihlschrank und zu guter Letzt als
die Hunde des Terrors, von denen Dana und Louis besessen sind. Diese
Bilder verindern sich mit jedem Mal, wenn wir sie sehen, und werden
zunehmend unheimlicher. Am Ende machen die Tiere sich davon, verlas-
sen Dana und Louis, die von ihnen besessen waren, und erlauben es den
New Yorkern, weiter ihrem vergniigten Leben nachzugehen.

COCOON prisentiert uns ein Motiv, das noch schwicher mit der
Geschichte verbunden ist, welches dem Film aber nichtsdestotrotz Di-
mensionalitit und mehr Vielschichtigkeit verschafft: der Delphin. Zu
Anfang des Films formieren sich die Wolken, und es passiert etwas Ei-
genartiges am Himmel, wihrend die Delphine im Meer darauf reagie-
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ren. Spiter sind Delphine in der Nihe, als die jahrhundertealten Ko-
kons aus dem Wasser geholt werden. Und Delphine sind dabei, wenn
im dricten Akt die Kokons wieder ins Meer geschafft werden.

Diese Tiere werden im Film als Metapher verwendet. Ihr Bild baut
auf die vielen Assoziationen, die wir zu diesen Meeresgeschépfen haben,
die uns als die »menschlichsten« unter den Meerestieren erscheinen. Sie
haben ihre eigene Sprache und gelten als sanfte und friedliche Tiere.
Die Delphine, die die Anterianer umgeben, erzeugen bei uns die unter-
schwellige Assoziation, daf§ die zwei ungleichen Spezies dhnliche Qua-
lititen besitzen. Ergebnis ist, dal wir die Anterianer als freundliche und
friedliche Auflerirdische ansehen, die unsere Hilfe verdienen. Dieses
Delphin-Motiv dimensioniert die Anterianer und gibt uns Hinweise
darauf, wie wir uns ihre Mission vorzustellen haben.

DER EINZIGE ZEUGE erreicht Homogenitit durch das wiederkehren-
de bildliche Motiv von Getreide. Die wechselnde Verwendung von Ge-
treide im Verlauf des Films symbolisiert die Verinderungen, die John
Book wie auch die Amish-Gemeinschaft durchlaufen. Einerseits bekrif-
tigen diese Getreidebilder die Schlichtheit und Herzensgiite dieser Ge-
meinschaft, andererseits schaffen sie durch Kontrast groflere Dramatik.
Anfangs sehen wir die Amish durch Getreide zu einem Begribnis gehen.
Es handelt sich um eine biuerliche Gemeinschaft, die in Harmonie mit
der Erde lebt — wie uns bildlich vorgefiihrt wird, als sie aus dem hohen
Getreide herauskommen und zum Haus gehen. Wihrend der Begrib-
nisszene wird Brot auf den Tisch gelegt. Zwar wurde das Getreide hier-
fiir bearbeitet, aber es bleibt doch natiirlich, gesund und nahrhaft. In
der Stadt brechen Rachel und John Book gemeinsam Brot, indem sie in
einem Fastfood-Restaurant ein Hot dog essen. Hier wurde das Getreide
gegeniiber seinem natiirlichen und gesunden Zustand verindert und bis
zur Unkenntlichkeit verunstaltet, genauso wie Rachel und Samuel
durch die Stadt »verunstaltet« wurden. Im zweiten Akt versteckt Rachel
die Pistolenkugeln im Mehl, womit sie zeigt, dafl durch Johns Anwesen-
heit in dieser Gemeinschaft nun Gewalt und Harmonie untrennbar
miteinander verwoben sind. Und im dritten Akt wird das Getreide im
Silo zu einer todlichen Waffe — ultimatives Symbol fiir die Gewalt, die
iiber diese friedvolle Gemeinschaft hereingebrochen ist.
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Wiederholung und Kontrast

Wird eine Idee oder ein Bild in einem Drehbuch wiederaufgegriffen,
kann das als Wiederholung gesehen werden. Wiederholung gibt es in
Form von Bildern, im Dialog, als wiederkehrende Charakterziige oder
Klinge oder als Kombination von all dem, um das Augenmerk der Zu-
schauer auf eine Idee zu lenken.

Wenn Sie zum Beispiel eine Geschichte iiber einen Alkoholiker
schreiben, kénnten Sie diese Information iiber seinen Charakter auf
unterschiedlichste Weise wiederaufgreifen. Vielleicht zeigen Sie zuerst,
wie er trinke. Dann zeigen Sie ihn woméglich, wie er seinen Rausch aus-
schlift. Spiter konnte er in einem Haus zu schen sein, in dem iiberall
leere Weinflaschen herumliegen. Und in weiteren Szenen lassen Sie ihn
vielleicht eine Strafe entlangtorkeln, Geld fiir ein Bier zusammenkrat-
zen oder dariiber verzweifeln, daff er nicht von der Flasche loskommt.
Sie verwenden eine Vielzahl von Bildern und Merkmalen, und wenn Sie
diese Information auf ganze Drehbuch verteilen, erhalten Sie das Inte-
resse des Publikums aufrecht. Auf die gleiche Weise, wie man mit
Wiederholungen erreicht, ein Drehbuch zu fokussieren, hilft dabei auch
die Verwendung von Kontrast. Denn dadurch wird uns Zuschauern ab-
verlangt, uns an etwas aus der Vergangenheit zu erinnern, zu dem in der
Zukunft ein Kontrast geschaffen wird. Wir haben die Amish als gewalt-
frei kennengelernt, und folglich ist es ein Schock fiir die Touristen,
wenn John Book am Ende des dritten Aktes auf deutlich nicht Amish-
hafte Weise reagiert und die Rowdies verpriigelt.

In VOM WINDE VERWEHT kontrastieren mit dem ersten und zweiten
Teil des Films die Lebensweisen, die vom Winde verweht wurden. Wir
sehen kontrastierende Bilder von Four Oaks — vorher und nachher; von
Tara — vorher und nachher; von Mr. O’Hara — vorher und nachher;
und die Verinderungen in Scarlett — vor und nach dem Krieg.

ZURUCK IN DIE ZUKUNFT verwendet Kontraste, um Humor zu er-
zeugen: von dem Ronald-Reagan-Film in den Fiinfzigern iiber die un-
terschiedlichen Skateboard-Typen, die es in der Gegenwart und in der
Vergangenheit gibt, bis hin zu den Verinderungen in Biff, George und

Lorraine — vorher und nachher.
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Kontraste erlauben dem Autor, Gegensitze auszuspielen und den
Zuschauern zu helfen, Zusammenhinge zu erkennen, indem er die Un-
terschiede zwischen verschiedenen Teilen der Geschichte zeigt. Ein
Kontrast stellt eine bestimmte Information in den Vordergrund und
lenkt unsere Aufmerksamkeit stirker darauf, da wir ihr Gegenteil bereits
kennengelernt haben.

Sie kénnen Kontraste einsetzen, um die Unterschiede von Figuren,
Szenen, Schauplitzen, um strukturelle und energetische Unterschiede
herauszuarbeiten. So kénnen Sie Figuren miteinander kontrastieren:
Vielleicht bringen Sie zwei extrem unterschiedliche Charaktere zusam-
men, wie Eddie Murphy und Nick Nolte in 48 HOURS (NUR 48 STUN-
DEN), oder Sie stellen wie in EINE VERHANGNISVOLLE AFFARE der brii-
netten Ehefrau Beth die blonde Geliebte Alex gegeniiber.

In DER WEISSE HAI wird die fréhliche und freiziigige Strandparty
Augenblicke spiter mit dem Tod einer Schwimmerin kontrastiert. DER
EINZIGE ZEUGE kontrastiert die Vielschichtigkeit, den Lirm und die
hektische Energie der Stadt mit dem gemichlichen Landleben der
Amish im zweiten Akt. Und AFRICAN QUEEN lebt aus dem Kontrast
zwischen zwei duflerst ungleichen Charakteren, Rose und Allnutt, die
ein gemeinsames Ziel verfolgen.

Kontraste, Wiederholungen, Motive, Vorgaben und deren Einls-
sung — all dies sind Techniken dafiir, einer Geschichte Homogenitit zu
verleihen, ihren thematischen Zusammenhang zu verdichten und das
Augenmerk der Zuschauer darauf zu richten, worauf sie sich fokussie-
ren sollen.

Probleme mit der Homogenitit von Drehbiichern

Der Uberarbeitungsprozef§ behindert oft den Versuch, ein homogenes
Drehbuch zu schaffen. Viele Diskussionen iiber die Bearbeitung kon-
zentrieren sich auf einzelne Abschnitte des Skripts, statt sich mit dem
Drehbuch als Ganzem zu befassen. Vielleicht will der Regisseur die
Mordszene bearbeiten, ohne zu bemerken, daf eine Anderung der »Ein-
l6sung« eine ganz neue Herangehensweise an die Vorgaben in den da-
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vorliegenden Szenen verlangt. Ich kam einmal zu einem Arbeitstreffen
und wurde gleich zu Anfang vom Filmemacher und vom Produzenten
informiert, daf sie beschlossen hatten, in die erste Szene einen Mord
einzufiigen. Thnen war niche klar, dafl sich so die ganze folgende Story-
line indern wiirde. Nach zwolf Stunden mit Versuchen, das Ganze zum
Funktionieren zu bringen, ohne dabei die darauffolgenden exzellenten
Szenen iiber Bord werfen zu miissen, beschlossen wir, den Mord nicht
einzufiigen.

Probleme mit der Homogenitit eines Drehbuchs kommen beson-
ders hiufig in Krimis und Spionagefilmen vor. Manche Produzenten
weigern sich, entsprechende Drehbiicher zu kaufen — sie glauben, daf§
das Publikum nicht an diesen Filmen interessiert ist, da sie iiblicherwei-
se keine sonderlichen Kassenerfolge sind. Eigentlich mdgen viele von
uns ein gutes Puzzlespiel, aber nur wenige davon kénnen befriedigen,
weil Hinweise herausgefallen sind oder Informationen nicht eingefiihrt
oder in einer Weise eingel6st werden, die uns bei der Geschichte hilt.
Denken Sie an GORKY PARK (GORKI PARK), THE LITTLE DRUMMER
GIRL (DIE LIBELLE) und THE OSTERMAN WEEKEND (DAS OSTERMAN
WEEKEND), die an der Kasse alle hinter den Erwartungen zuriickgeblie-
ben sind. Trotz spannender Action und faszinierender Storylines hatten
all diese Filme Schwierigkeiten, Informationen deutlich zu vermitteln.
Unzulinglich gesetzte und eingeléste Vorgaben haben zu dem fehlen-
den Erfolg beigetragen.

Dramen, Komédien, Western und Science-fiction-Filme benétigen
ebenso Klarheit in bezug auf die Informationen, die prisentiert werden.
THE MISSION (MISSION) wurde kritisiert wegen Unklarheiten in der
geographischen Exposition und Umsetzung. Manchmal war es strapa-
zios, den Berg hinaufzukommen, manchmal war es relativ einfach. Die
Einheit zwischen den Vorgaben auf die Schwierigkeiten im ersten Akt
und ihrer Einlssung wihrend der Schlachtszenen im dritten Ake ist
nicht in allen Fillen gewahrt.

Die gleiche Kritik traf FULL METAL JACKET und NO Way Out (Es
GIBT KEIN ZURUCK). Manche Kritiker hatten das Gefiihl, daf§ THE
COLOR OF MONEY (DIE FARBE DES GELDES) eigentlich aus zwei Filmen
besteht, da einige der Twists am Ende nicht mit der anfinglichen Expo-
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sition verkniipft sind. Wir alle haben unzihlige Detektivfilme und
Krimis angesehen, bei denen wir von irgendeinem Punkt an nicht mehr
mitkamen, weil das Drehbuch die verschiedenen Elemente nicht unter
einen Hut brachte.

Dem Drehbuch Homogenitit zu verleihen ist eine der schwierigsten
Aufgaben bei der Uberarbeitung. Wie die obigen Beispiele zeigen, ge-
lingt es manchmal selbst brillanten Filmemachern nicht, ein einheitli-
ches Skript zu verfassen. Das verlangt grofle Aufmerksamkeit fiirs De-
tail, eine griindliche Analyse und die ganze Zeit iiber den Blick aufs
Drehbuch als Ganzes. Doch diese geistige Anstrengung zahlt sich tau-
sendfach aus — als Erfolg bei Kritikern und an der Kasse und in Oscars.

Anwendung

Der Prozef des Uberarbeitens ist der beste Zeitpunkt, um diese Ele-
mente einzufithren und in das Drehbuch einzubinden. Oftmals weif$ ein
Drehbuchautor nicht, daff er den Keim fiir ein wiederkehrendes Motiv
im Drehbuch hat oder daf§ er etwas, was eingelost wird, noch deudlicher
vorgeben kann, um groflere dramatische Wirkung und Einheitlichkeit
zu erzielen. Die Arbeit mit diesen Elementen verlangt einen griindlichen
Check daraufhin, wie sie in Threr Geschichte funktionieren.

Wenn Sie mit der Uberarbeitung anfangen, ist es hilfreich, zuerst
sicherzustellen, dafl alles, was Sie vorgeben, auch eingeldst wird, und dafl
alles, was Sie einlésen, vorher seine Vorgabe erhilt. Wenn Sie schon meh-
rere Uberarbeitungen gemacht haben, dann stellen Sie vielleicht fest, daf§
Vorgaben weggefallen sind, als Sie eine Neufassung Ihres Drehbuchs ge-
schrieben haben. Oder Sie sind iiberzeugt davon, dafl etwas eingeldst
wird, was aber nicht passiert — aufler in Ihrer Einbildung. Uberpriifen Sie
also jeden Handlungsfaden, oder das Drehbuch wird unaufgelsste Hand-
lungsstringe haben.

Suchen Sie nach wiederkehrenden Motiven, die ausgebaut werden
kénnen. Sie finden es vielleicht hilfreich, zu diesem Zweck die Aus-
stattung (Szenenaufbau und Requisite) durchzusehen, die Sie in Threm
Drehbuch verwenden. Kénnte etwas davon in seiner Funktion verstirkt
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und zu einem wiederkehrenden bildhaften Motiv werden? Oder gibt es
woméglich einen Klang, der integraler Bestandteil Threr Geschichte ist,
der als Motiv eingesetzt werden kénnte? In einem Krimi ist es vielleicht
das Gerdusch quietschender Schuhe, das sowohl als Motiv als auch in
Form von Vorgaben und Einlésung genutzt werden kann. In einem
Science-fiction kénnte es ein wiederkehrender Rhythmus sein wie etwa
die Klinge, die in CLOSE ENCOUNTERS OF THE THIRD KIND (BEGEG-
NUNGEN DER DRITTEN ART) zur Kommunikation mit den Auflerir-
dischen verwendet werden. Fragen Sie sich also:

Habe ich alles, was ich einlése, vorher als Vorgabe gesetzt?
Lése ich alles, was ich vorgegeben habe, tatsichlich ein?

Sind mir originelle Méglichkeiten fiir Vorgaben und Einls-
sung von Informationen eingefallen? Habe ich Funktion oder
Kontext gewechselt, die eingefiihrte Information verschleiert
oder Humor genutzt, um Information vorzugeben und ein-
zulésen?

Habe ich Motive kreiert oder angelegt, die der Regisseur ver-
wenden kénnte, um den Film visuell einheitlich zu gestalten?
Habe ich mein Drehbuch visuell durchdacht, und wiederho-
le ich Bildelemente, die ihm Homogenitit verleihen?

Habe ich Szenen, Charaktere, Aktionen und selbst Bilder
miteinander kontrastiert, um meinem Drehbuch dramatische
Vielschichtigkeit und Wirkung zu verleihen?

Habe ich zumindest eine Uberarbeitung verfaflt, in der ich
versucht habe, das Drehbuch als Ganzes zu sehen, statt mich
auf die einzelnen Bestandteile zu konzentrieren?

Das Vergniigen daran, ein Drehbuch zu tiberarbeiten, liegt teilweise in
der Gelegenheit, diese Verkniipfungen herauszuarbeiten. Es ist eine

Chance, Themen und Bilder auszubauen, indem sie ins Drehbuch ein-
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geflochten werden. Doch um Bilder zu finden, die das Potential haben,
Geschichte und Thema zu dimensionalisieren, wird es notwendig, den
thematischen Zusammenhang eines Drehbuchs auszuloten und sich zu
fragen: »Was sagt es eigentlich aus, und wie kann ich auf dramatische
Weise durch Bilder Bedeutungen schaffen?« Der zweite Teil dieses
Buches wird untersuchen, wie man das Thema hinter der Geschichte
veranschaulicht und umsetzt.
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7. KOMMERZIELLE ASPEKTE HINEINBRINGEN

Ganz gleich, wie gut Sie als Autor sind, ganz gleich, wie gut Ihr Dreh-
buch ist, eines werden Sie immer wieder von Produzenten und Execu-
tives gefragt werden: »Ist es kommerziell?«

Jeder hat unterschiedliche Vorstellungen davon, was »kommerziell«
ist. Eine Reihe von Produzenten glaubt, dafl es eine Sache der »Ver-
packung« ist: »Mit den richtigen Schauspielern wird’s ein Erfolg.« Viele
von ihnen sagen: »Wenn wir nur Meryl Streep oder Tom Cruise oder
Robert Redford oder Barbra Streisand haben kénnten, dann wird es
kommerziell sein.« Jeder von ihnen hat aber auch in Flops mitgewirkt.

Manche Leute glauben, daff Kommerzialitit vom jeweiligen Sujet
des Films abhingt. Sie halten nach Trends Ausschau und versuchen, Ge-
winn aus dem Sujet zu schlagen, das gerade »in« ist. PLATOON schien zu
zeigen, dafl gerade Vietnam-Filme angesagt waren. Doch diese An-
nahme hat THE Hanor Hirton (Hanor HILTON) widerlegt. Nach
WARGAMES — KRIEGSSPIELE schienen Computer-Filme eine sichere An-
lage zu sein. Aber dann kam D.ARY.L. (D.A.RY.L. — DER AUSSER-
GEWOHNLICHE) und war nicht gerade ein Kassenerfolg. Nach KRIEG
DER STERNE sah es so aus, als wiirden Weltraum-Sagas gut ankommen,
THE Brack HOLE (DAs sCHWARZE LocH) und ICE PIRATES (KRIEG DER
EISPIRATEN) jedoch zeigten, dafl dies nicht der Fall war.

Manche Leute glauben, die Antwort ist, sich einen spannenden
Bestsellerroman auszusuchen und zu einem Film zu machen. Da scheint
etwas dran zu sein, doch RAISE THE TITANIC (HEBT DIE TITANIC) war
mitverantwortlich fiir die Pleite von Marble Arch Productions, BONFIRE
OF THE VANITIES (FEGEFEUER DER EITELKEITEN) war ein kommerzielles
Desaster, und selbst Filme, die auf packenden Romanen wie COMA und
DIE LIBELLE basieren, waren keine sonderlich groflen Erfolge.

Schén und gut, doch was ist mit Sequels? Rocky I, Rocky II,
Rocky III UND ROCKY IV scheinen programmiert auf Erfolg zu sein.
Aber wie steht es mit DER WEISSE HAI III — 3-D? Es kann duflerst hei-
kel sein, eine Fortsetzung zu schreiben. RaMBO (RAMBO II — DER AUF-
TRAG) kam Jahre nach FIRST BLOOD (RAMBO) heraus, und es waren 17
Uberarbeitungen notwendig, ehe der Film eine funktionierende Story-
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line besafl. Selten schneiden Sequels so gut wie ihr Vorginger ab. Fort-
setzungen haben in der Regel nicht den Charme, die Klarheit oder Ori-
ginalitdt des ersten Films. Denken Sie nur an Sequels wie GHOST-
BUSTERS II, LOOK WHO’s TALKING II (KUCK MAL, WER DA SPRICHT 2)
oder DER WEISSE Har III — 3-D.

Fiir jede gute Theorie iiber kommerziellen Erfolg scheint es Beispie-
le zu geben, die das Gegenteil belegen. Dennoch kénnen wir hier be-
stimmte Elemente diskutieren, die zum Erfolg eines Filmes entschei-
dend beizutragen scheinen und die nicht von der engen persénlichen
Freundschaft des Autors mit Meryl Streep oder Robert Redford abhin-
gig sind.

Die drei fiir Erfolg notwendigen Elemente

Uber kommerziellen Erfolg nachzudenken heifft unter anderem, sich
klarzumachen, daf} er nie auf nur einem einzigen Element fuflt. Fol-
gende Elemente helfen dabei, ein erfolgreiches Drehbuch zu schreiben:
erstens Markefihigkeit, zweitens Kreativitit und drittens Drehbuch-
struktur. Fehlt nur eines dieser Elemente, ist die Gefahr grof3, daf sich
das Drehbuch nicht verkauft und, selbst wenn, als Film kein Kassen-
erfolg wird.

Die Drehbuchstruktur haben wir in den ersten sechs Kapiteln eror-
tert. Wenn eine Geschichte nicht rund ist, wenn sie keinen Sinn ergibt,
wird sie es in jeder Hinsicht auf dem Marke schwer haben. Sicherlich
haben wir alle schon Filmgeschichten gesehen, die verkauft und dann
produziert wurden, obwohl sie keine solide Strukeur hatten — einige von
ihnen wurden sogar zu kommerziellen Erfolgen. Doch diese Ausnah-
men sind sehr selten. Die Mehrzahl der groflen Kassenerfolge wie KRIEG
DER STERNE, ZURUCK IN DIE ZUKUNFT, DER WEISSE HAI, JAGER DES
VERLORENEN SCHATZES, E.T. — DER AUSSERIRDISCHE und GHOST-
BUSTERS verfiigt iiber gut strukturierte Geschichten. Immer und immer
wieder hat sich eine ausgereifte Struktur als unentbehrliche Voraus-
setzung fiir den Erfolg eines Films erwiesen — trotz aller »richtigen
kommerziellen Zutaten.
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Strukeur fiir sich genommen bedeutet wenig ohne kreative Autoren.
Wenn Produzenten iiber Kreativitit reden, meinen sie gewshnlich: »Ist
es ein frischer Ansatz? Ist es originell? Ist es anders? Ist es einzigartig?«
Vielleicht meinen sie auch: »Hat es einen >hook< Ist es mitreifSend?
Werde ich von der Primisse gepackt?« Viele der kommerziell erfolg-
reichsten Filme basieren auf einer originellen Primisse, die gekonnt um-
gesetzt ist. Es gab keine Vorldufer fiir Filme wie GHOSTBUSTERS, WAR-
GAMES — KRIEGSSPIELE, DIE UNGLAUBLICHE ENTFUHRUNG DER
VERRUCKTEN MRS. STONE und E.T. — DER AUSSERIRDISCHE, und es gab
auch keine erfolgreichen Kopien. Es ist also schwierig, ohne ein ganz
spezielles Etwas, das durch kunstgerechte Ausarbeitung getragen wird,
aus einem guten ein hervorragendes Drehbuch zu machen!

Doch durch Kreativitit allein wird es nicht zum Verkauf kommen.
Es miissen Elemente hinzukommen, welche die Vermarktung des Dreh-
buchs unterstiitzen und das Publikum fesseln.

Marktfihigkeit kann man sich als die Gesamtheit aller Elemente
vorstellen, die Entscheidungstriiger dazu bringen, in einen Film zu in-
vestieren, und die ihn so aussehen lassen, als hitte er eine reale Chance
auf Erfolg. Sicherlich war es eine clevere Wahl, JENSEITS VON AFRIKA
mit Robert Redford und Meryl Streep zu besetzen. Obwohl Sidney
Pollack dieses Buch schon seit Jahren auf die Leinwand bringen wollte,
wurde das erst moglich, als die Wahl auf diese speziellen Schauspieler
fiel. Auch andere Zusammenstellungen kénnen einen Film markefihig
machen. Unter der Regie von Peter Weir, Barry Levinson oder Oliver
Stone hat ein Drehbuch bessere Chancen, verfilmt zu werden, als wenn
ein unbekannter Debiitant die Regie iibernimmt. Wird ein Film von Ed
Feldman, Saul Zaentz oder Richard Zanuck produziert, spricht bereits
ein entscheidendes Element zu seinen Gunsten.

Marktpotential und Kaufinteresse beschrinken sich nicht darauf,
Leute fiir das Projekt zu finden, auch miissen sie nicht schwammige
Begriffe bleiben, die der Laune eines Producers entspringen. Einige kom-
merzielle Elemente konnen definiert und erklirt werden, denn es exi-
stieren grundlegende Konzepte, die Menschen dazu bringen, sich einen
Film anzusehen. Diese Elemente kénnen Sie in Threm Drehbuch ausar-
beiten und in den Mittelpunke stellen, um es kommerzieller zu gestalten.
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In der Regel gehen die Leute ins Kino, weil irgend etwas im Film sie
anspricht. Bis zu einem gewissen Grad identifizieren sie sich sowohl mit
den Figuren als auch mit der Geschichte. Sie schaffen Verbindung.
»Verbindungen« ist das Schliisselwort fiir Marktfihigkeit. Menschen
verbinden sich mit einem Film auf bestimmte Weisen, und diese zu ver-
stehen kann Thnen helfen, die kommerziellen Elemente in Threm Dreh-

buch herauszuarbeiten.

Wie Sie die Verbindungen finden

Der universelle Appeal der Idee  Die meisten Filme, die im Kino iiber-
ragenden Erfolg haben, driicken eine dahinter stehende Idee aus, die
eine universelle Anziehungskraft auf die Zuschauer ausiibt. Die Ge-
schichte transportiert eine Idee, die das Publikum anspricht und fesselt.
Diese bringt die Zuschauer dazu, sich mit den Figuren und Situationen
zu identifizieren, meist weil das Thema uns etwas iiber unser menschli-
ches Sein erzihlt. Ideen transportieren die Bedeutung, die Ereignisse
besitzen — die Uberzeugungen des Autors dariiber, warum Dinge pas-
sieren und was wir von ihnen tiber Ursache und Wirkung und den Sinn
des Lebens lernen kénnen. Die Idee handelt vielleicht von der Bedeu-
tung einer Erfahrung, die wir gemacht haben (wenn jemand leichtsin-
nig mit Sex umgeht, kann er damit seine Familie gefdhrden [EINE VER-
HANGNISVOLLE AFFARE], oder daff Gewalt weitreichende Auswirkungen
auf das Leben derer hat, die sie ausiiben [ERBARMUNGSLOS]), oder sie
handelt von einer grundlegenden Botschaft, die der Autor lieber mit
einer Geschichte als durch ein Essay vermitteln will (dafl beispielsweise
ganz gewdhnliche Anstindigkeit in Kombination mit der entsprechen-
den Gelegenheit zum »absoluten Guten« fithren kann wie in SCHIND-
LERS LISTE).

In vielen Fillen kann eine Idee auf sehr einfache Weise ausgedriicke
werden. Eine der geliufigsten Ideen in vielen erfolgreichen Filmen ist
»Underdog triumphiert«. Dazu wird Ihnen eine ganze Anzahl entspre-
chender Filme, die gut gelaufen sind, in den Sinn kommen: ROCKY,
THE KARATE KiD (KARATE KiID), GHOSTBUSTERS und EIN PLATZ IM
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HERZEN. Diese Idee funktioniert deshalb so gut, weil wir alle widrige
Umstinde iiberwinden wollen. Indem wir den Erfolg des »Underdogs«
auf der Leinwand mitverfolgen, kénnen wir den Triumph nachempfin-
den.

»Rache« ist ebenfalls ein Thema von allgemeingiiltiger Bedeutung.
Haben Sie jemals mit jemandem so richtig abrechnen wollen? Dirty
Harry kann das fiir Sie iibernehmen. Oder Charles Bronson. Waren Sie
je wiitend iiber Ihre Rivalen in Liebesdingen? Medea wird Vergeltung
iiben, und wir identifizieren uns damit, weil wir, auf die eine oder ande-
re Weise, alle betrogen wurden. Haben Sie sich verraten gefiihlt von
unserer ambivalenten Haltung gegeniiber dem Vietnamkrieg und sich
dariiber aufgeregt? Rambo macht die Sache einfach: Er wird es all den
Mistkerlen zeigen, die den USA den Sieg vermasselt haben.

Ein weiteres Thema, das uns hilft, uns mit der Geschichte zu iden-
tifizieren, ist » Triumph des menschlichen Geistes«. Es wurde erfolgreich
in Filmen wie EIN PLATZ IM HERZEN und DIE FARBE LILA eingesetzt,
aulerdem in den Fernsehfilmen und Emmy-Gewinnern DO YOU RE-
MEMBER LOVE? (VERGESST DIE LIEBE NICHT) und LOVE IS NEVER
SILENT (LIEBE OHNE WORTE).

Warum sehen wir uns all diese Filme {iber reiche Leute an, die ande-
re reiche Leute austricksen, um noch mehr Reichtum anzuhiufen? Weil
Gier ein nachvollziehbares Gefiihl ist, das wir alle irgendwann einmal
verspiirt haben, genau wie Neid, Eifersucht oder der gesellschaftlich
eher akzeptierte Wunsch »Ich will alles«.

Einige Themen scheinen besonders fiir bestimmte Altersgruppen
von Bedeutung zu sein. Wenn Sie die Altersstruktur Thres Publikums
kennen, konnen Sie Nutzen zichen aus Themen, die es ansprechen. So
sind zum Beispiel etwa sechzig Prozent der Kinoginger zwischen drei-
zehn und dreif§ig Jahre alt. Deshalb sind viele Geschichten iibers Er-
wachsenwerden und iiber Identititsfindung, zum Beispiel RISKY
BUSINESS (LOCKERE GESCHAFTE), PORKY’S, THE BREAKFAST CLUB (DER
FRUHSTUCKSCLUB) und STAND BY ME (STAND BY ME — DAs GEHEIMNIS
EINES SOMMERS), derart erfolgreiche Filme geworden. Selbst THE BIG
CHILL (DER GROSSE FRUST), scheinbar iiberhaupt nicht kommerziell,

hat viele von uns angesprochen, weil dieser Film mit unseren Erfahrun-
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gen und unserer Identitit zu einem bestimmten Zeitpunkt unseres
Lebens zu tun hat.

Andere Erfahrungen sind weniger zuginglich fiir jedermann, aber
nichtsdestotrotz kénnen sie Verbindungen zum Zuschauer schaffen.
Das schliefSt Themen ein wie »Integritit« in A MAN FOR ALL SEASONS
(EIN MANN FUR ALLE JAHRESZEITEN), »Entscheidung und Verwirk-
lichung« in A TRIP TO BOUNTIFUL (REISE INS GLUCK) oder ON GOLDEN
POND (AM GOLDENEN SEE) oder » Wiedergutmachung«, womdéglich an-
hand einer Person, die ihre Reputation rettet oder wiederherstellt wie in
ABSENCE OF MALICE (DIE SENSATIONSREPORTERIN) oder THE VERDICT
(THE VERDICT — DIE WAHRHEIT UND NICHTS ALS DIE WAHRHEIT).

Es wird deutlich, dafl alle diese Themen mit psychologischen und
emotionalen Zustinden oder mit Entwicklungsprozessen wie »erwach-
sen werden« oder »Selbstfindung« zu tun haben. Viele fihige Autoren
kennen sich gut aus in der menschlichen Psyche. Sie beobachten. Sie
lesen. Sie interpretieren. Sie studieren das Mensch-Tier, um herauszu-
bekommen, worin es zum Vorschein kommt und warum. Je exakter sie
beschreiben kénnen, je genauer sie uns portraitieren, desto wahrschein-
licher ist es, daf$ wir ihre Figuren auf der Leinwand sehen méchten.

Uber Trends kommerzielle Aspekte finden Die Mehrzahl der erfolg-
reichen Filme beruhen auf einem allgemeingiiltigen Thema, das Verbin-
dung mit dem Publikum schafft. Viele dieser Filme stellen diese Ver-
bindung jedoch auch her, weil ihr Timing perfeke ist. Erinnern Sie sich,
daf die Premiere von THE CHINA SYNDROME (DAS CHINA-SYNDROM)
in derselben Woche wie die Katastrophe auf Three-Mile-Island statc-
fand? Natiirlich hat der Atomkraftunfall zum Erfolg des Films beigetra-
gen. DER GROSSE FRUST kam gerade dann heraus, als diejenigen, die die
sechziger Jahre miterlebt hatten, alt genug waren, um eine gewisse Nost-
algie fiir diese vergangenen Zeiten zu empfinden. WARGAMES — KRIEGS-
SPIELE hatte seine Premiere zu einer Zeit, als zahlreiche Artikel iiber
jugendliche Hacker erschienen, die in fremde Computersysteme einge-
brochen sind. Und viele Filme mit Sylvester Stallone spiegeln das eher
konservative politische Klima der achtziger Jahre wider.
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Da mehrere Jahre nétig sind, um Filme zu verkaufen, zu produzie-
ren und auf den Markt zu bringen, scheint es geradezu ein Wunder, dafl
tiberhaupt ein Film einen gesellschaftlichen Trend einfangen kann. Um
zu verstehen, wie das geschehen kann, denken Sie an die Arbeit des
Kiinstlers. Kiinstler haben schon immer dahin tendiert, ihrer Zeit vor-
aus zu sein. Sie nehmen Entwicklungen und Trends in ihren Anfangs-
stadien wahr, und sie finden Formulierungen und Ausdrucksméglich-
keiten fiir Stromungen, die woméglich fiir den Rest der Bevolkerung
noch im UnbewufSten verschlossen sind.

Beginnend mit den frithen achtziger Jahren wurde der Schwerpunkt
auf die Kleinfamilie gelegt, sowohl in der Politik wie auch in Sitcoms fiir
das Fernsehen. (Denken Sie an THE CosBY SHOW, FAMILY TIES [FAMI-
LIENBANDE], THE JEFFERSONS, GROWING PAINS [UNSER LAUTES HEIM]
und, spiter, ROSEANNE und MARRIED ... WITH CHILDREN [EINE SCHRECK-
LICH NETTE FAMILIE] — allesamt Variationen derselben Idee.) Seit Mitte
der Achtziger, als mehr und mehr Leute aus der Babyboomgeneration
selbst Kinder hatten und gleichzeitig entscheidende Positionen in der
Filmindustrie einnahmen, sahen wir hiufiger Filme iiber Kinder (denken
Sie an BABY BOOM [EINE SCHONE BESCHERUNG], KUCK MAL, WER DA
SPRICHT, FOR KEEPS [AM ANFANG WAR DER KLAPPERSTORCH], THREE
MEN AND A BABY [NOCH DREI MANNER, NOCH EIN BABY], RAISING
ARIZONA [ARIZONA JUNIOR], SHE’S HAVING A BABY, KINDERGARTEN COP
oder, jiingeren Datums, MRS. DOUBTFIRE [MRS. DOUBTEIRE — DAS STA-
CHELIGE KINDERMADCHEN]). In den Neunzigern kommen neue Themen
in Politik und Unterhaltungsindustrie auf: Okologie (FLAMMEN DES
WIDERSTANDS — DER KaMPF DES CHICO MENDES wurde Mitte 1995 im
Fernschen ausgestrahlt), die Botschaft der Gewaltfreiheit (ERBARMUNGS-
LOS), die Probleme der iiber Zwanzigjihrigen (REALITY BITES [VOLL DAS
LEBEN]) und die, mit denen die iiber Vierzigjihrigen in den groflen
Stiddten sich auseinanderzusetzen haben (GRAND CANYON [IM HERZEN
DER STADT]), oder das Verlangen, alte Wunden zu heilen, die zum Leben
der Babyboomgeneration genau wie zum nationalen Bewuf3tsein der
Amerikaner gehéren (HEAVEN AND EARTH [ZWISCHEN HIMMEL UND
HOLLE]).

Die meisten erfolgreichen Filme, die auf irgendeine Weise von
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Trends oder aktuellen Fragen abhingen, verstirken ihre kommerziellen
Chancen, indem sie auch die personlichen Aspekte der Geschichte her-
vorheben.

Bringen Sie eine personliche Ebene hinein

Verbindungen persénlicher Natur finden Sie iiber zwei Elemente: dem
Deskriptiven und dem Idealisierten. Wenn wir beschreiben, geben wir
wieder, »wie die Dinge sind«. Wenn wir idealisieren, stellen wir dar,
»wie wir die Dinge gerne hitten«. Ein Film kann jedes dieser Elemente
— oder beide — nutzen, um Erfolg zu erzielen.

Deskriptives Schreiben zeigt auf genaue und realistische Weise, wie
ein bestimmter Charaktertyp innerhalb einer gewissen Situation agiert
und reagiert. Wir alle haben Filme gesehen, in denen die Reaktionen
einfach »echt« wirken. Nehmen wir beispielsweise PORKY’S, in dessen
Verlauf die Zuschauer vielleicht sagen: »Genau so wiirden diese Jungs
reagierenc, oder STAND BY ME — DAS GEHEIMNIS EINES SOMMERS mit
seinem glaubwiirdigen Portrait einer Gruppe von Zwélfjihrigen und
ihren Unsicherheiten und Angsten.

In vielen Fernsehfilmen liegt der Erfolg darin, die Charaktere und
Emotionen méglichst lebensnah zu zeichnen. Wenn wir uns TV-Pro-
duktionen wie THE BURNING BED (IDAS BRENNENDE BETT), VERGESST
DIE LIEBE NICHT, HEARTSOUNDS, M.A.D.D. (DIE INITIATIVE) oder
ADAM (SEIN SCHICKSAL WEIST DEN WEG) ansehen, fillt auf, dafl alles
sehr wahrhaftig wirkt. Diese Filme haben ihre Figuren akkurat beschrie-
ben, und sie waren erfolgreich, weil sie die Erfahrungen des Publikums
widergespiegelt haben.

Idealisierende Filme zeigen uns unsere Ideale. Sie stellen hiufig ei-
nen »Helden« ins Zentrum. Der Held ist nur selten dngstlich, unsicher
oder nicht von sich iiberzeugt (wie es uns vermutlich in derselben Situ-
ation erginge). Statt dessen lebt der Held aus, wie wir gerne wiren. Das
fithrt dazu, daf$ wir alles durch den Helden mitempfinden und -erleben,
wobei uns die ganze Zeit iiber bewuflt ist, daf§ es nicht Realitit ist.

Deskriptive und idealisierende Elemente kénnen auf dreierlei Art
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definiert werden: auf der duflerlichen, der geistigen und der emotiona-
len Ebene. Bei der Arbeit an spezifischen Charakteren ist es moglich,
die deskriptiven Dimensionen durch ein »Physikalisieren« der Figur zu
vertiefen; fragen Sie sich: »Wie wiirde meine Figur in dieser Situation
tatsichlich aussehen?« Wenn es um einen Fiinfzehnjihrigen geht, der
zum erstenmal verliebt ist, kdnnte er erroten, sich linkisch benehmen,
eine Brille tragen, eine modische Frisur ausprobieren, die ihm nicht be-
sonders steht. Was das Psychologische betrifft, konnte es ihm an Selbst-
vertrauen fehlen, oder er kénnte einen Fuflballstar imitieren, weil er
sich seiner eigenen Qualititen nicht bewuft ist. Auf emotionaler Ebene
kénnte er unfreundlich oder reizbar sein oder fiir sich sein wollen oder
auch nur zuviel lachen.

Wenn Sie einen idealisierenden Film im Auge haben, ist Ihre Haupt-
figur vielleicht der Klassensprecher oder der Fufiballstar. Vom dufleren
Erscheinungsbild her ist er wahrscheinlich grofi, kriftig und gutausse-
hend, einer dieser Burschen, die immer hinreiflend aussehen, ganz gleich,
was sie tragen. Was die psychologische Ebene betrifft, ist sein Selbst-
vertrauen vermutlich stark ausgeprigt, und er kiimmert sich nicht um
die Meinung anderer und glaubt, dafl er alles erreichen kann, was er
sich vornimmt. Emotional ist er wahrscheinlich unerschiitterlich wie
ein Fels, immun gegen Schmerz und Angst, und nichts kann ihn aus der
Fassung bringen.

Viele Filme schaffen auf beiden dieser Ebenen Verbindungen mit
dem Zuschauer, indem sie entweder einige realistisch und einige ideali-
stisch beschriebene Charaktere oder einen Transformationsbogen fiir
die Hauptfigur schaffen, der sie von der realistischen auf die idealisier-
te Ebene hebt (Rocky, KARATE KiD). Das ist ein weiterer Grund dafiir,
dafl die Filme so populir sind, in denen ein »Underdog« triumphiert.
Sie verfiigen nicht nur iiber ein allgemeingiiltiges und allgemeinver-
stindliches Thema, sondern schaffen auch eine Verbindung mit der per-
sonlichen Transformation der Hauptfigur.

Durch die Fallhohe Verbindung schaffen Es ist nicht ungewdhnlich,
dafd ein Produzent oder Executive einen Autor fragt, was fiir die Haupt-
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figur auf dem Spiel steht. Wenn das Risiko unklar ist und kein Grund
besteht, Angst um die Figur zu haben, kann das Publikum keine Ver-
bindungen zwischen den eigenen Erfahrungen und denen der Haupe-
figur erkennen.

Die Fallhshe kann manchmal als das gesechen werden, was fiir uns
notwendig ist, um in unserer Welt zu iiberleben. Natiirlich brauchen
wir ausreichend zu essen und zu trinken, ein Dach iiber unserem Kopf
und Sicherheit. Viele Filme setzen, um die Besorgnis der Zuschauer und
das Ausmafl der Identifizierung zu erhshen, diese Grundbediirfnisse
einer Gefahr aus. Aber es gibt noch zahlreiche weitere Bedrohungen, die
man ausspielen kann, und die Zuschauer kénnen Verbindungen auf vie-
len unterschiedlichen Ebenen herstellen.

Der nambhafte Psychologe Abraham Maslowe hat eine siebenteilige
Hierarchie der menschlichen Bediirfnisse aufgestellt, die erldutert, was
uns antreibt, was wir wollen und was auf dem Spiel steht, wenn wir es
nicht bekommen. Viele erfolgreiche Filme sprechen diese Bediirfnisse
direkt an. Jedes dieser sieben menschlichen Bediirfnisse kann im Film
zu unterschiedlichen Zeitpunkten auf dem Spiel stehen, und die mei-
sten guten Filme werden mehr als nur eines davon aufbieten.

1. Uberleben. Viele gute Filme handeln vom Uberleben, einem
Grundinstinkt, der allen Tieren gemeinsam ist. Wir wollen iiberleben
und sind bereit, einiges dafiir zu tun. Zahlreiche Action-Abenteuer sind
erfolgreich, weil wir uns alle mit den lebensbedrohlichen Situationen,
die sie beinhalten, identifizieren kénnen. In BEIM STERBEN IST JEDER
DER ERSTE steckt betrichtliche Kraft, weil es um Leben oder Tod geht.
James Bond muf stindig dem Tod ins Auge sehen. Viele Entfiihrungs-
filme und Geschichten um Frauen in Gefahr sind erfolgreich, weil wir
uns mit den fundamentalen, lebensbedrohlichen Situationen identifi-
zieren kénnen. Drama befafit sich in vielen Fillen mit dem Uberlebens-
instinkt, weil er der Grundtrieb ist, den wir alle verstehen kénnen. Fil-
me, die dieses Bediirfnis ansprechen, schneiden auch deshalb gurt ab,
weil sie auf elementare Weise dramatisch sind. Der Konflikt ist immer
klar, es gibt immer jede Menge Aktion und Dynamik, und sie zichen
uns in ihren Bann und fithren zur endgiiltigen Identifizierung mit der
Situation.
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2. Sicherheit und Geborgenheit. Sobald die Grundbediirfnisse des
Uberlebens gewihrleistet sind, wollen wir Menschen uns an dem Orrt,
wo wir sind, sicher, geborgen und geschiitzt fithlen. Vielleicht nennen
wir diesen Ort einen Platz, wo man sein Haupt niederlegen kann, oder
einen sicheren Hafen. Wir schliefSen nachts die Haustiiren ab, errichten
Festungen zum Schutz, lassen Armeen Wache stehen — so daf§ wir uns
sicher fithlen kénnen. Viele Filme wie EIN PLATZ IM HERZEN, COUNTRY
und VOYAGE OF THE DAMNED (REISE DER VERDAMMTEN) handeln von
der Suche nach Sicherheit und Geborgenheit. Das kann auch von dem
Film und der Fernsehserie AUF DER FLUCHT gesagt werden, so wie von
unzihligen Western, in denen Pioniere nach einem sicheren Zufluches-
ort suchen.

3. Liebe und Zugehérigkeit. Sobald wir Menschen ein Zuhause
haben, ist es natiirlich, dafl wir ein Zusammengehorigkeitsgefiihl ent-
wickeln. Das kann sich im Wunsch nach einer Familie oder einer Ge-
meinschaft duflern. Wir Menschen wollen uns verbinden, und dieses
Bediirfnis wird in zahlreichen Filmen auf unterschiedlichste Weise er-
fiille. In EIN Pratz iM HERZEN will Edna ihre Familie bewahren, aber
das schlief3t mehr als nur ihre Kinder mit ein: den Schwarzen Moses,
den Blinden Will und die Stadt, in der sie schon so lange gelebt hat. In
ZURUCK IN DIE ZUKUNFT steht neben Martys Uberleben auch seine
Familie auf dem Spiel. Viele Filme wie PORKY’S, die POLICE-ACADEMY-
Filme, MY FAIR LADY und sogar DER EINZIGE ZEUGE handeln von Ak-
zeptanz und Aufnahme in eine Gruppe. Manche Filme drehen sich um
die Suche nach dem Traumpartner oder um das Bediirfnis, zu jeman-
dem gehoren zu wollen. Andere wiederum befassen sich mit der Griin-
dung einer Familie und dem Bediirfnis nach Wirme, Anerkennung und
Liebe. Ahnliches finden wir in vielen erfolgreichen Sitcoms wie bei-
spielsweise die CosBY SHOW, LITTLE HOUSE ON THE PRAIRIE (UNSERE
KLEINE FARM) und sogar in ALL IN THE FAMILY.

4. Respekt und Selbstachtung. Wihrend das Bediirfnis nach Liebe
und Zugehorigkeit oft mit bedingungsloser Akzeptanz zu tun hat, muf§
man sich Selbstachtung verdienen. Wir Menschen wollen, daf§ man zu
uns aufschaut und wir fiir unsere Fihigkeiten und Beitrige anerkannt
werden. In vielen Fillen heifft das, daf§ die Gruppe uns fiir das akzep-
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tiert, was wir getan haben. Das kann der Respekt sein, den Luke
Skywalker sich am Ende von KRIEG DER STERNE verdient, oder die
unterschiedlichen Auszeichnungen, die James Bond jeweils fiir den er-
folgreichen Abschlufl seiner Mission erhilt, oder das Vertrauen, das sich
Celie am Ende von DIE FARBE LILA erkimpft. Viele Geschichten mit
dem Thema Integritit, wie GANDHI oder MARTIN LUTHER KING, JR.,
befassen sich mit diesem Bediirfnis, genau wie die »Afterschool Specials«
im amerikanischen Fernsehen, in denen die Geschichte davon handelt,
einen Preis zu gewinnen, ein Forschungsprojekt erfolgreich abzuschlie-
Ben oder als Teammitglied akzeptiert zu werden. Movies-of-the-Week
wie THE $5.20-AN-HOUR DREAM sprechen dieses Bediirfnis, Diskrimi-
nierung zu iiberwinden, und die Sehnsucht nach Leistung und Aner-
kennung ebenfalls an.

5. Das Bediirfnis, zu wissen und zu verstehen. Wir sind von Geburt
an neugierig. Wir haben ein natiirliches Verlangen danach zu wissen,
wie die Dinge funktionieren, zu verstehen, wie sie ineinandergreifen. Es
gefille uns, etwas herauszubekommen und nach Wissen zu suchen, das
uns ermdglicht, viele wundervolle Dinge zu tun. Denken Sie nur an
Zeitreise-Filme wie beispielsweise ZURUCK IN DIE ZUKUNFT, TIME
AFTER TIME (FLUCHT IN DIE ZUKUNFT) oder THE TIME MACHINE (DIE
ZEITMASCHINE), die jemanden zeigen, der auszutiifteln versucht, wie
man durch die Zeit reisen kann. Zahlreiche Filme iiber Wissenschaftler
(verriickte und andere) drehen sich um dieses Bediirfnis, zum Beispiel
FRANKENSTEIN und MADAME CURIE. Detektivfilme fesseln uns, indem
sie unser Bediirfnis widerspiegeln, Antworten zu erhalten. CHINATOWN,
THE MALTESE FALCON (DER MALTESER FALKE) und NORTH BY NORTH-
WEST (DER UNSICHTBARE DRITTE) — sie alle verstricken uns in dieses
Grundbediirfnis.

6. Schonheit. Menschen, die sich sicher und geborgen fiihlen und
Liebe erfahren, haben das Bediirfnis nach Gleichgewicht, nach einer
Ordnung im Leben; sie wollen sich mit etwas verbunden fiihlen, das
grofer als sie selbst ist. Das kann man als ein spirituelles oder dstheti-
sches Bediirfnis ansehen, welches Menschen manchmal zu religissen
Erfahrungen (SONG OF BERNADETTE [DAS LIED DER BERNADETTE],
JoAN OF ARC [JOHANNA VON ORLEANS]) treibt, zu einer Erfahrung in
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der Natur (NEVER CRY WOLF [WENN DIE WOLFE HEULEN]) oder sogar
zu einer Kombination von religiéser und kiinstlerischer Erfahrung wie
im preisgekronten AMADEUS. Dieses besondere Bediirfnis ist oft nicht
leicht wiederzugeben, da es das abstrakteste und vielleicht das am we-
nigsten umfassende ist. Trotzdem handelt es sich um ein nachvollzieh-
bares Bediirfnis, und Filme, die es greifbar und verstindlich darstellen,
kénnen gutes Geld einspielen.

7. Selbstverwirklichung. Wir alle miissen uns ausdriicken, um ande-
ren mitzuteilen, wer wir sind, um unsere Talente, Fihigkeiten und Fer-
tigkeiten zu entfalten. Autoren kénnen das mit Sicherheit nachempfin-
den, und viele Filme iiber das Ringen von Autoren, Komponisten und
Athleten waren erfolgreich, weil wir fiir diese Menschen in ihrem Stre-
ben nach Erfolg Partei ergreifen. Selbstverwirklichung geht noch einen
Schritt weiter, denn sie betrifft den Ausdruck der eigenen Personlich-
keit, ganz gleich, ob dies von der Gesellschaft anerkannt oder belohnt
wird. Zu malen in der Hoffnung, berithmt zu werden oder einen Preis
zu gewinnen, ist eine Sache — eine ganz andere ist es, zu malen, weil wir
es mijssen und es ungeachtet jeder Anerkennung tun.

Selbstverwirklichung kann sich auf Kiinstler und Sportler, aber auch
auf personliche Bediirfnisse bezichen. Ein Komiker muf einfach lustig
sein, ein Arzt muff heilen, ein Pilot muff fliegen. Diese Menschen leben
nur, wenn sie tun, was sie tun miissen. Ein solcher Antrieb, sehen wir
ihn in einem Film, ist immer wert, unterstiitzt zu werden. Denken Sie
an all die Filme, die diesen Antrieb ausdriicken: das Bediirfnis zu tan-
zen in THE TURNING POINT (AM WENDEPUNKT), Kimberlys Wunsch,
ihre journalistische Begabung einzusetzen, in DAS CHINA-SYNDROM
und das Bediirfnis zu laufen in CHARIOTS OF FIRE (DIE STUNDE DES
SIEGERS).

Die Fallhohe steigern  Um die Fallhohe fiir die Hauptfigur eines Films
zu steigern, konnen Sie diese Bediirfnisse auf vielfiltige Weise nutzen.
Sie konnen das Risiko erhohen, indem Sie mehr als nur eines zum
Einsatz bringen. Sehen Sie sich an, wie es in EIN PLATZ IM HERZEN um
das Bediirfnis nach Sicherheit und Geborgenheit, nach Uberleben, nach
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Liebe und Zugehéorigkeit und Selbstverwirklichung geht. DER EINZIGE
ZEUGE arbeitet ebenfalls mit dem Uberlebenstrieb, dem Bediirfnis nach
Liebe und Zugehorigkeit, Respekt und Selbstachtung. In AFRICAN
QUEEN steht das Uberleben auf dem Spiel, ebenso Sicherheit und Ge-
borgenheit, Liebe und Zugehérigkeit und Selbstverwirklichung. Je
mehr Risiken Sie in einem Film ausspielen konnen, desto mehr Mog-
lichkeiten haben Sie, die Zuschauer zu packen und ihnen in Threr Ge-
schichte etwas von umfassender Bedeutung zu geben, mit dem sie sich
verbunden fiihlen kénnen.

Sie konnen die Fallhéhe im Verlauf Threr Geschichte ebenfalls stei-
gern, indem Sie das Ziel aufler Reichweite halten und es so aussehen las-
sen, als ob die Figur es nicht erreichen wird. Ein wirkliches, funktionie-
rendes Ziel ist niemals leicht zu erreichen. Wenn wir uns mit dem
Bediirfnis identifizieren, aber auch befiirchten, daf§ die Figur es nicht
erreichen wird, empfinden und erleben wir die Reise der Figur mit, was
weitere emotionale Verbindungen schafft.

Je intensiver wir die Sehnsucht der Figur, ihr Ziel zu erreichen, er-
fahren, desto intensiver kénnen wir uns mit dieser Figur verbinden. Das
bedeutet, Sie steigern die Fallhohe, indem Sie die Emotionen ausspie-
len, die immer damit verbunden sind, wenn jemand seine Bediirfnisse
stillen und seine Ziele erreichen will. Auf dieser Reise kommen vielerlei
Emotionen ins Spiel: Arger, Angst, Freude, Unsicherheit, Verzweiflung
und Hoffnung. Je grofler das emotionale Spektrum, das Sie Ihren Figu-
ren auf ihre Suche mitgeben, desto verstindlicher werden Thre Figuren
sein. Viele Filme zeigen ausschlieflich die Aktionen, die notwendig sind,
um das Ziel zu erreichen. Das fithrt dazu, dafl die Zuschauer eine gewis-
se Distanz zu den Figuren empfinden und es schwierig fiir sie sein wird,
die Risiken nachzuvollzichen. Wenn Sie Emotionen genauso ausspielen
wie Aktionen, scheinen die Risiken grofer zu sein, weil die Zuschauer
besser in der Lage sind, sich mit ihnen zu identifizieren.

Wenn Sie sich durch das Spekerum an méglichen Bediirfnissen be-
wegen, wird sich die Art des Films, den Sie schreiben, dndern. Der Uber-
lebenstrieb impliziert normalerweise einen Action-orientierten Film.
Dieser Trieb ist die Grundlage von Acrion-Abenteuer-, Katastrophen-
und Horrorfilmen sowie der meisten Western. Die Bediirfnisse nach
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Zugehorigkeit und Selbstausdruck enthalten grofleres emotionales Po-
tential. Sie haben eher mit menschlichen Bezichungen zu tun, sind we-
niger kantig und entwickeln oft Humor und Wirme. Asthetische Be-
diirfnisse und das Bediirfnis nach Wissen bauen mehr auf die
philosophischen Aspekte der Figur, was themen- und vielleicht dialo-
glastigere Filme ergibt, die abstrakter erscheinen. Figuren in diesen Fil-
men denken, griibeln und wollen etwas herausbekommen, was manch-
mal zu einem langweiligen, geschwitzigen Film fiihrt. In den richtigen
Hinden kann jedoch auch dies zu einer intelligenten, faszinierenden
Geschichte werden.

Wie Sie das Thema vermitteln

Wenn Sie wissen, was Sie sagen wollen, miissen Sie auch wissen, wie Sie
es ausdriicken. Ein Thema ist hochst uninteressant, wenn es in wortrei-
chen Dialogen vermittelt wird, wenn es ausgesprochen statt durch dra-
matischere Mittel ausgedriickt wird. Auch wenn einzelne Dialogzeilen
sich hin und wieder auf das Thema bezichen kénnen (sehen Sie sich
ZIMMER MIT AUSSICHT noch einmal an und achten Sie darauf, wie der
Dialog das Thema Identitit vermitteln kann, ohne geschwitzig zu wer-
den) — das Thema wird weit besser ausgedriickt, indem Sie auf andere,
filmischere Techniken ausweichen.

Autoren kénnen das »Thema« durch die Entscheidungen vermit-
teln, die sie in ihrer Geschichte treffen. Ereignisse haben Bedeutung,
und sie geben Thre Auffassung dariiber wieder, weshalb solche Dinge im
Leben passieren. Beschlieflen Sie, daf§ eine Figur ausgeraubt und zusam-
mengeschlagen wird, weil sie zur falschen Zeit am falschen Ort war,
kann das Thre Vorstellung ausdriicken, das Leben sei unsinnig und ge-
fihrlich. Wihlen Sie Charaktere, die mitfiihlend aufeinander eingehen,
kann das Thre Auffassung wiedergeben, die Welt sei ein Ort voll Liebe
und Mitgefiihl. Zeigen Sie Figuren, deren Leben sich immer wieder
treffen und kreuzen, konnte das Ihre Meinung iiber Schicksal und Be-
stimmung zeigen.

Das Thema kann vermittelt werden durch Entscheidungen, die Thre
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Figuren innerhalb der Geschichte fillen. Die Tatsache, dafl Ihre
Hauptfigur beschlieft, den Bésewicht zu bekimpfen, kann auf Mut,
Integritit oder einen ausgeprigten Gerechtigkeitssinn hindeuten. Eine
Figur, die sich im Laufe der Geschichte entscheidet, sich zu dndern,
weist thematisch auf Transformation und Wachstum hin. Die Themen
Korruption, Gier, Feigheit und Desillusionierung kénnen durch die
Aktionen der Figuren auf einfache Weise dramatisch ausgedriickt wer-
den.

Eines der wichtigsten Mittel, das Thema zu vermitteln, ist, die Bil-
der in den Mittelpunkt zu riicken, die zuerst vom Autor und spiter
vom Regisseur ausgewihlt werden. Da Film ein visuelles Medium ist,
kénnen die Bilder, die Sie auf die Leinwand bringen, Ihrer Geschichte
viele Bedeutungsebenen geben. Sie verwenden vielleicht Bilder von
Hell und Dunkel, um Gut und Bése zu verdeutlichen, oder beengte
und weitldufige Orte, um Unterdriickung und Freiheit gegeneinander
zu stellen. In BEIM STERBEN IST JEDER DER ERSTE kontrastieren Bilder
von Urbarmachung und Zivilisation mit Bildern des einfachen Le-
bens, was uns thematisch etwas iiber die Urspriinglichkeit erzihlt,
denen diese Minner in der Wildnis begegnen. Taxi DRIVER setzt Bil-
der der dunklen und dreckigen Stadt, um seine Sicht auf das Leben zu
vermitteln. BODY HEAT arbeitet mit Bildern von Hitze und Feuer, um
auller Kontrolle geratene Leidenschaften zu vermitteln. EINE VER-
HANGNISVOLLE AFFARE plaziert Alex in ein Loft mitten in einer her-
untergekommenen Gegend im Schlachthofviertel einer Grof3stadt.
Ihre Wohnung ist ein Labyrinth aus Zimmern und Siulen, was die
zwielichtigen, unberechenbaren Eigenschaften verbildlicht, die den
Charakter von Alex ausmachen. In AUF DER FLUCHT zeigen Bilder von
der Stadt als gigantisches Raster, wie leicht es ist, in dieser Weite un-
terzutauchen oder verlorenzugehen.

Obwohl es die Aufgabe des Regisseurs ist, solche Bilder umzusetzen,
liegt es am Autor, ein filmisches Drehbuch zuwege zu bringen, das in
eine bildhafte Sprache iibersetzt werden kann.
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Probleme mit der »Kommerzialitit« von Drehbiichern

In ADVENTURES IN THE SCREEN TRADE trifft William Goldman die
Aussage »Keiner hat die geringste Ahnung«. Und genau so denken viele
Executives und Produzenten in diesem Businefl, wenn sie versuchen
herauszubekommen, was kommerziell ist. Das alles klingt duflerst sub-
jektiv. Manchmal beschrinke sich das, was sie sagen konnen, auf: »Ich
weild es, wenn ich’s sehe.«

Es ist wahr, dafs »Kommerzialitit« einfacher zu verstehen ist, nach-
dem ein Film zum Hit wurde als vorher. Ich méchte sicherlich nicht be-
haupten, dafl das, was etwas kommerziell macht, nur eine Sache von
Untersuchungen, Analysen und psychologischen Tricks mit den Zu-
schauern ist. Die Forschungsabteilungen der Studios belegen, dafl dies
nicht der Fall ist, denn in vielen Fillen haben ihre Untersuchungen
»bewiesen«, dafd niemand sich KRIEG DER STERNE ansehen wiirde, dafd
E.T. - DER AUSSERIRDISCHE nur wenig Anzichungskraft besitzt oder
dafl CrOCODILE DUNDEE (EIN KROKODIL ZUM KUSSEN) keine Hoff-
nungen darauf hat, beim amerikanischen Publikum anzukommen.

Da sich niemand sicher ist, wodurch irgend etwas kommerziell wird,
besteht leider oft ein Widerwille, iiber kommerzielle Elemente iiber-
haupt nachzudenken. Hin und wieder verfiihrt es Autoren zu der Be-
hauptung: »Ich will nur mich selbst ausdriicken, auf diese Weise jede
Uberlegung aufler acht lassend, ob sie mit dem Zuschauer kommuni-
zieren. Bisweilen verleitet es Produzenten, die Verantwortung fiir die
Kommerzialitit eines Projektes der Regie, dem Autor oder den Schau-
spielern zu iibertragen — in der Hoffnung, dafl sie bei dem, was sie tun,
gut genug sind, um ein kommerzielles Projekt auf die Beine zu stellen.
Und da jeder in das Projekt verwickelt ist, kann das dazu fiihren, das
eigene Gespiir und die eigene Intuition, die uns Hinweise auf die Re-
aktion des Publikums geben kénnen, zu ignorieren.

Denn schliefflich hat »Kommerzialitit« viel mit unserer eigenen Ver-
bindung zu dem Projekt zu tun. Wenn Sie Leidenschaft fiir eine Ge-
schichte entwickelt haben, wenn es eine tiefgehende Verbindung gibrt,
die Sie personlich zum Sujet, den Charakteren und zu ihrer Reise her-
stellen, dann haben Sie begonnen herauszufinden, was »kommerziell«
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ist. Nach abgeschlossener Analyse haben wahrscheinlich die Executives
recht, die sagen: »Es ist alles subjektiv.« Alles fingt mit unseren persén-
lichen Verbindungen zu der Geschichte an und damit, daf§ wir die Ge-
filhle und die Begeisterung vermitteln, die uns dazu bringen, diese be-
stimmte Geschichte erzihlen zu wollen.

Anwendung

Verbindungen mit den Zuschauern zu finden ist oft schwierig. Diese
kommerziellen Aspekte sind nicht immer klar. Oft ist das Thema un-
deutlich oder unterentwickelt. Manchmal gibt es unterschiedliche The-
men, die miteinander im Konflikt stehen, und es ist Aufgabe der Uber-
arbeitung, zu entscheiden, was Sie wirklich erzihlen wollen.

Eine mégliche Technik, diese Elemente auszuloten, heifdt Clustering.
Stellen Sie sich die Grundidee Ihres Drehbuchs vor Augen: »Ein Junge
reist mit einer Zeitmaschine zuriick in seine Vergangheit«, oder »Aufler-
irdische landen auf der Erde« oder »Minner jagen einen menschen-
fressenden Hai«. Schreiben Sie diese Idee in die Mitte eines Kreises und
sammeln Sie alle Assoziationen, die Ihnen zu dieser Idee in den Sinn
kommen. Durchdenken Sie die persénlichen Aspekte (Deskriptives und
Idealisiertes). Bezicht sich die Idee auf gesellschaftliche Trends? Inwie-
fern ist sie universell? Erinnert sie an andere Geschichten?

Ein »Cluster« um die Grundidee von DER WEISSE HAI herum k&nn-
te wie die nebenstehende Graphik aussehen.

Wenn Sie anfangen, ein Cluster um Ihre Ein-Satz-Idee herum zu
entwerfen, werden weitere Ideen auftauchen. Einige davon werden
Thnen interessanter als andere erscheinen. Sie werden die Beziehungen
unter den einzelnen Ideen entdecken. Und Sie werden sich klarer darii-
ber werden, was Sie mit Ihrem Drehbuch eigentlich erzihlen wollen.

Wihrend Sie das Cluster weiter vervollstindigen, werden Ihnen
Maglichkeiten fiir die Umsetzung dieser Ideen in den Sinn kommen.
Wenn Sie zum Beispiel das Bediirfnis nach Zugehorigkeit und das
Thema Gemeinschaft hervorheben wollten, wiirden Sie nach Wegen
suchen, Bezichungen zwischen Thren Figuren aufzubauen. Maglicher-
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weise hatten Sie urspiinglich vor, nur zwei Minner auf die Jagd nach

dem Hai zu schicken. Als Sie dann Ihre Idee weiter ausloteten, haben

Sie beschlossen, einen dritten Mann mit einzubauen und die Bezichung

unter den Figuren mit weiteren Szenen auf dem Boot auszubauen.

Wihrend Sie sich iiber Thr Thema klarer werden, fragen Sie
sich:

Kann ich mein Thema in einem Satz ausdriicken? Unterstiitzt
meine Geschichte mein Thema, und unterstiitzt mein Thema
meine Geschichte?

Wird mein Thema stirker tiber Figuren und Aktionen ausge-
driicke als iiber Dialog? Helfen meine Bilder, mein Thema zu
erweitern? Habe ich vermieden, eine Figur dem Publikum
»die Botschaft mitteilen« zu lassen?

War ich bereit, ein kleineres Thema aufzugeben, weil es in
Konflikt mit dem Hauptthema der Geschichte steht?

Habe ich mir meine eigenen persénlichen Verbindungen mit
dem Thema vor Augen gestellt? Habe ich Méglichkeiten in
Betracht gezogen, wie das Publikum reagieren kidnnte, bezo-
gen auf seine Altersstruktur?

Sobald Sie anfangen, diese Verbindungen zwischen Zuschauern und

Ihrem Material zu finden, stoffen Sie auf eine weitere Verbindung, die

Sie ausloten miissen. Es handelt sich um die tiefste Verbindung, die

innerhalb einer Geschichte méglich ist — die Kreation des Mythos.
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8. DEN MYTHOS ERSCHAFFEN

Wir alle machen idhnliche Erfahrungen. Die Lebensreise in Sachen
Wachstum, Entwicklung und Transformation ist uns allen gemeinsam.
Wir leben die gleichen Geschichten, ob sie nun die Suche nach dem
Traumpartner, nach einem Zuhause, das Streben nach Erfiillung, die
Realisierung eines Traums, die Jagd nach einem Ideal oder nach einem
kostbaren Schatz beinhalten. Aus welcher Kultur wir auch stammen —
es existieren universelle Geschichten, die das Fundament fiir all unsere
personlichen Geschichten bilden. Das Drum und Dran mag anders aus-
sehen, die spannungserzeugenden Drehungen und Wendungen mégen
sich von Kulturkreis zu Kulturkreis unterscheiden, die einzelnen Figu-
ren moégen unterschiedliche Gestalten annehmen, doch hinter all dem
steht dieselbe Geschichte, aus den gleichen Erfahrungen destilliert.

Viele der erfolgreichsten Filme fuflen auf diesen universellen Ge-
schichten. Sie handeln von der grundlegenden Reise, die wir im Leben
unternehmen. Wir identifizieren uns mit den Helden, weil wir auch
einmal heldenhaft waren (deskriptiv) oder weil wir uns wiinschen, wir
kénnten so handeln wie die Helden (idealisierend). Wenn James Bond
die Welt rettet oder Shane die Familie vor den bésen Farmern bewahrt,
versetzen wir uns in die Figur und erkennen unterbewuflt, daff die
Geschichte mit unserem eigenen Leben verbunden ist. Es ist die gleiche
Geschichte wie in den Mirchen, in denen dem Teufel drei goldene
Haare gestohlen, Schitze entdeckt und Prinzessinnen errungen werden
miissen. Und das unterscheidet sich gar nicht so sehr vom Héhlen-
menschen, der ein bepelztes Untier erlegt, oder dem romischen Sklaven,
der durch Mut und Geschick seine Freiheit erlangt. Das sind unsere
Geschichten — personlich und kollektiv —, und die erfolgreichsten Filme
beinhalten diese universellen Erfahrungen.

Manche dieser Geschichten erzihlen von »Suchfahrten«. Sie spre-
chen unsere Sehnsucht an, irgendeinen seltenen und wundervollen
Schatz zu finden. Das schliefit vielleicht die Suche nach dufleren Werten
ein: Arbeit, Bezichung oder Erfolg, oder die nach inneren Werten:
Respekt, Sicherheit, Ausdruck der eigenen Personlichkeit, Liebe oder
einem Zuhause. Aber die Suche an sich verliuft jeweils dhnlich.
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Einige dieser Geschichten sind »Heldengeschichten«. Sie entsprin-
gen unseren eigenen Erfahrungen damit, Miflgeschicke zu iiberwinden,
wie auch unserer Sehnsucht, grofSe und besondere Taten zu vollbringen.
Wir ergreifen Partei fiir den Helden und feiern es, wenn er oder sie das
Ziel erreicht, weil wir spiiren, daf§ die Reise des Helden in vielerlei Hin-
sicht unserer eigenen dhnlich ist.

Wir nennen diese Art Geschichten Mythos. Mythen sind die gemein-
samen Geschichten an der Wurzel unseres universellen Seins. Sie finden
sich in allen Kulturen und Literaturen, von griechischen Géttersagen
bis zu Mirchen, Legenden und den Geschichten, die es in allen Welt-
religionen gibt.

Ein Mythos ist eine Geschichte, die »mehr als wahr« ist. Viele Ge-
schichten sind wahr, weil eine Person sie irgendwo und irgendwann
erlebt hat. Aber ein Mythos ist mehr als wahr, weil er, auf einer be-
stimmten Ebene, von uns allen gelebt wird. Er ist eine Geschichte, die
uns verbindet und zu uns allen spricht.

Manche Mythen sind wahre Geschichten, die mythische Dimen-
sionen erhalten, weil die Menschen in ihnen iiberlebensgrof§ erscheinen
und ihr Leben intensiver als gewshnliche Leute leben. Martin Luther
King junior, Gandhi, Sir Edmund Hillary und Lord Mountbatten per-
sonifizieren jeweils eine Version der Reise, mit der wir uns identifizie-
ren, weil wir dhnliche Reisen unternommen haben — wenn auch viel-
leicht nur in einem sehr kleinen Mafistab.

Andere Mythen drehen sich um Phantasiefiguren, die fiir uns
moglicherweise die Quintessenz vieler unserer Reisen darstellen. Ei-
nige dieser Phantasiefiguren mégen Wesen dhnlich sein, denen wir in
unseren Triumen begegnen. Oder sie stellen vielleicht ein Konglome-
rat aus Charaktertypen dar, die wir aus dem wirklichen Leben ken-
nen.

In beiden Fillen ist der Mythos »die Geschichte hinter der Ge-
schichte«. Er ist das universelle Muster, das uns zeigt, daff Gandhis Weg
zur Unabhingigkeit und Sir Edmund Hillarys Aufstieg zum Gipfel des
Mount Everest zahlreiche gleiche dramatische Handlungsschritte ent-
halten. Und dieselben Handlungsschritte finden sich auch, wenn
Rambo versucht, die MIAs zu befreien, Indiana Jones alles daransetzt,
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die Bundeslade zu finden, und Luke Skywalker auszieht, das dunkle Im-
perium zu vernichten.

In HERO WITH A THOUSAND FACES (DER HEROS IN TAUSEND GE-
STALTEN) spiirt Joseph Campbell die Elemente auf, die den Heldenmy-
thos formen. Diese Kriterien wurden an den Film KRIEG DER STERNE
angelegt, sowohl von den Seminarleitern Chris Vogler und Thomas
Schlesinger als auch in den Gesprichen zwischen Joseph Campbell und
Bill Moyers in der mehrteiligen Fernsehdokumentation THE POWER OF
MyTH. Der Mythos in der Geschichte hilft bei der Erklirung dafiir, dafl
sich Millionen von Menschen den Film immer und immer wieder ange-
sehen haben.

Zum Heldenmythos gehéren spezifische Handlungsschritte, die in
allen Heldengeschichten zu finden sind. Sie zeigen, wer der Held ist,
was der Held braucht und wie Geschichte und Charakter zusammen-
wirken, um eine Transformation zu erméglichen. Die Reise in Richtung
Heldentum ist ein Prozef3. Dieser universelle Prozef§ bildet das Riickgrat
fiir einzelne Geschichten wie beispielsweise der STAR WaARs-Trilogie.

Der Helden-Mythos

1. In den meisten Heldengeschichten wird der Held in einer gewdhnli-
chen Umgebung eingefiihre, in einer alltiglichen Welt bei alltiglichen
Titigkeiten. Generell fingt der Held ganz unheldenhaft an: unschuldig,
jung, einfiltig oder bescheiden. Wenn wir Luke Skywalker in KRIEG
DER STERNE zum erstenmal sehen, ist er ungliicklich dariiber, seine Auf-
gaben erfiillen zu miissen, die unter anderem darin bestehen, neue Dro-
iden fiir die Arbeit auszuwihlen. Er mochte gern ausgehen und sich
vergniigen. Er will seinen Planeten verlassen und zur Akademie gehen,
aber er sitzt fest. Das ist das Setup der meisten Mythen. Auf diese Weise
lernen wir den Helden kennen, bevor ithn der Ruf zum Abenteuer ereilt.

2. Dann tritt etwas Neues in das Leben des Helden — ein Katalysator,
der die Geschichte in Gang bringt, vielleicht der Angriff der Deutschen
in AFRICAN QUEEN oder die Hologramm-Aufzeichnung Prinzessin Leias
in KRIEG DER STERNE. Welche Form es auch immer annimmt: Es ist ein
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neuer Bestandteil, der den Helden in ein aulergewdhnliches Abenteuer
treibt. Mit diesem Ruf wird die Fallhthe etabliert, und es wird ein
Problem eingefiihrt, das nach einer Losung verlangt.

3. In vielen Fillen jedoch will der Held nicht losziehen. Er ist wider-
willig, fiirchtet sich vor dem Unbekannten, ist sich mdglicherweise
nicht sicher, ob die Herausforderung wirklich ihm gile. In KRIEG DER
STERNE ereilt Luke ein zweifacher Ruf zum Abenteuer: zuerst von Prin-
zessin Leia als Hologramm und dann durch Obi-Wan Kenobi, der sagt,
er brauche Lukes Hilfe. Doch Luke ist noch nicht bereit zu gehen. Er
kehrt nach Hause zuriick, nur um dort zu entdecken, daf} die Impe-
rialen Sturmtruppen die Farm niedergebrannt und seine Familie nie-
dergemetzelt haben. Jetzt ist er persénlich motiviert und bereit, sich auf
das Abenteuer einzulassen.

4. Auf jeder Reise bekommt der Held normalerweise Hilfe, und
diese Hilfe kommt oft von ungewdhnlicher Seite. In vielen Mirchen
wird der Held von einer alten Frau, einem Zwerg, einer Hexe oder ei-
nem Zauberer unterstiitzt. Der Held erreicht das Ziel dank dieser Hilfe
und weil der Held empfinglich ist fiir das, was diese Person zu geben
hat.

Es gibt eine Reihe von Mirchen, in denen der erste und der zweite
Sohn ausgesandt werden, eine Aufgabe zu erfiillen, doch sie ignorieren
die Helfer und verhshnen sie oft noch. Fiir ihre fehlende Demut und
ihre Unwilligkeit, Hilfe zu akzeptieren, werden sie hiufig schwer be-
straft. Dann kommt der dritte Sohn, der Held, des Weges. Er Lif3t sich
helfen, erfiillt die Aufgabe und erringt so vielfach die Prinzessin.

In KRIEG DER STERNE ist Obi-Wan Kenobi ein perfekees Beispiel fiir
die »Helfer«-Figur. Er ist eine Art Mentor fiir Luke, lehrt ihn den Weg
der Kraft, selbst nach seinem Tod. Diese Mentor-Figur erscheint in den
meisten Heldengeschichten. Es handelt sich um eine Person mit be-
sonderem Wissen, besonderen Kenntnissen und besonderen Fertig-
keiten — etwa der Prospektor in THE TREASURE OF SIERRA MADRE (DER
SCHATZ DER SIERRA MADRE), der Psychiater in ORDINARY PEOPLE (EINE
GANZ NORMALE FAMILIE), Quint in DER WEISSE HAI, der alles iiber Haie
weifd, oder die Gute Hexe des Nordens aus THE WizARD OF Oz (DER
ZAUBERER VON O2), die Dorothy die rubinroten Schuhe gibt. In KRIEG
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DER STERNE iiberreicht Obi-Wan Luke das Laserschwert, die Spezial-
waffe des Jedi-Ritters. Damit ist Luke bereit, auszuziehen, seine Lehr-
jahre zu durchlaufen und dem Abenteuer zu begegnen.

5. Der Held ist nun bereit, in die unbekannte Welt einzudringen,
bereit, das Gewdhnliche gegen das Auflergewshnliche einzutauschen.
Das setzt die Transformation des Helden in Gang und fiihrt die Hinder-
nisse ein, die iiberwunden werden miissen, um das Ziel zu erreichen.
Gewshnlich geschieht dies am ersten Wendepunkt der Geschichte und
tihrt in den zweiten Akt und dessen Entwicklung. In KRIEG DER STER-
NE suchen Obi-Wan und Luke nach einem Piloten, der sie zum Pla-
neten Alderan bringt, so daff Obi-Wan die Konstruktionspline an
Prinzessin Leias Vater ausliefern kann. Diese Pline sind entscheidend fiir
das Uberleben der Rebellentruppen. Mit dieser Aktion kann das Aben-
teuer beginnen.

6. Jetzt fangen all die Tests und Schwierigkeiten an, ohne die die
Feinde nicht iiberwunden und die Ziele des Helden nicht erreicht wer-
den kénnen. In Mirchen heifSt das oft, dafl man an Hexen vorbeikom-
men, den Teufel austricksen, Riubern ausweichen oder dem Bésen ent-
gegentreten mufl. In Homers ODYSSEE geht es darum, den Zyklopen zu
blenden, von der Insel der Lotusfresser zu entkommen, den Verlockun-
gen der singenden Sirenen zu widerstehen und ein Schiffsungliick zu
iiberleben. In KRIEG DER STERNE hat Luke unzihlige Abenteuer zu be-
stehen. Er und seine Mitstreiter miissen zum Rasenden Falken rennen
und entkommen nur knapp den Sturmtruppen, indem sie in den Hy-
perraum springen. Sie miissen der Gefangenschaft auf dem Todesstern
entgehen, die Prinzessin befreien und sogar eine Miillpresse iiberstehen.

7. An einem bestimmten Punkt in der Geschichte ist der Held oft
vollig am Ende. Hiufig hat er eine »Todeserfahrunge, die zu einer Art
Wiedergeburt fithre. In KRIEG DER STERNE scheint es Lukes Tod zu
bedeuten, wenn ihn die Schlange in der Miillpresse unter Wasser zieht,
aber er wird gerade noch rechezeitig gerettet, um R2D2 bitten zu kén-
nen, die Presse zu stoppen, bevor sie zerquetscht werden. Dies ist oft der
»schwarze Moment« am zweiten Wendepunkt, der Augenblick, wo man
mit dem Schlimmsten konfrontiert wird und die Handlung sich nun
auf eine mitreilende Aufldsung zubewegt.
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8. Jetzt bemichtigt der Held sich des Schwertes und nimmet den
Schatz in Besitz. Er hat nun die Fithrung iibernommen, aber die Reise
noch nicht abgeschlossen. Luke hat jetzt zwar die Prinzessin befreit und
verfiigt iiber die Konstruktionspline, aber die letzte Konfrontation steht
noch aus. Dies ist der Beginn der Flucht-Szene des dritten Aktes, die
zum finalen Héhepunkt fiihre.

9. Der Weg zuriick ist oft eine Verfolgungsszene. In vielen Mirchen
ist dies der Moment, wo der Teufel den Helden jagt und der Held die
letzten Hindernisse iiberwinden muf3, bevor er wirklich frei und sicher
ist. Die Herausforderung fiir ihn ist nun, das, was er gelernt hat, in sein
tigliches Leben zu integrieren. Er muf zuriickkehren, um die gewshn-
liche Welt zu erneuern. In KRIEG DER STERNE Ist Darth Vader den Re-
bellen hart auf den Fersen und plant, ihren Planeten zu zerstéren.

10. Da jede Heldengeschichte im wesentlichen eine Transforma-
tions-Geschichte ist, sollten wir sehen, daf§ sich der Held am Ende ge-
wandelt hat und zu einer neuen Art Leben wiedererwacht. Er muf8 sich
der letzten Feuerprobe stellen, bevor er »wiedergeboren« wird als der
Held, der seinen Mut beweist und verwandelt wird. Dies ist in vielen
Mirchen der Punkt, an dem der Miillerssohn Konig wird und die Prin-
zessin heiratet. In KRIEG DER STERNE hat Luke iiberlebt und ist ein
Mensch geworden, welcher sich sehr von dem unschuldigen jungen
Mann unterscheidet, der er im ersten Akt war.

An diesem Punkt kehrt der Held zuriick und wird wieder in die Ge-
meinschaft eingegliedert. Luke hat, in KRIEG DER STERNE, den Todes-
stern zerstdrt und erhilt seine grofle Auszeichnung.

Dies ist eine klassische »Heldengeschichte«. Wir konnen dieses
Beispiel den Mythos einer Mission oder einer Aufgabe nennen, denn
der Held hat eine Aufgabe zu erfiillen, doch ist die Aufgabe selbst
nicht der eigentliche Schatz. Die wirkliche Belohnung fiir Luke ist die
Liebe der Prinzessin und die sichere, neue Welt, die zu schaffen er ge-
holfen hat.

Ein Mythos kann viele Variationen haben. Abwandlungen dieses
Mythos sehen wir in den James-Bond-Filmen (obwohl es ihnen deutlich
an Tiefe mangelt, da der Held keine Transformation durchliuft) und in
DER WEISSE HAI, wo der Hai besiegt werden muf3, oder in EIN PLATZ
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M HERZEN, wo Edna Hindernisse iiberwindet, um Stabilitit in der Fa-
milie zu erreichen.

Der Schatz-Mythos ist eine weitere Variation dieses Themas — ob die
Heldenreise eine Schatzsuche ist oder der Versuch, eine Aufgabe zu er-
tiillen: die Elemente bleiben die gleichen. Der bescheidene, widerspen-
stige Held wird zum Abenteuer gerufen. Ihm wird von einer Vielzahl
einzigartiger Wesen geholfen. Er mufl eine Reihe von Hindernissen
{iberwinden, und im Rahmen dieses Prozesses wandelt er sich, um sich
schliefSlich der finalen Herausforderung zu stellen, die innere und du-
Bere Ressourcen voll in Anspruch nimmt.

Der Heilungs-Mythos

Auch wenn der Heldenmythos die populirste Geschichte ist, haben viele
Mythen mit Heilung zu tun. In diesen Geschichten ist eine Figur »gebro-
chen« und muf§ ihre Heimat verlassen, um wieder »heil« zu werden.

Die universelle Erfahrung hinter diesen Heilungsgeschichten ist
unser psychisches Bediirfnis nach Verjiingung, nach Gleichgewicht. Die
Reise des Helden ins Exil unterscheidet sich nicht grundsitzlich von
einem Wochenende in Palm Springs, einem Trip nach Hawaii, um mal
weg von allem zu kommen, oder davon, als Rekonvaleszent mehrere
Wochen lang unbeweglich in einem Krankenhausbett zu liegen. In allen
Fillen ist etwas aus dem Gleichgewicht geraten, und die mythische
Reise hat Ganzheit und Heilung zum Ziel.

Gebrochen zu werden kann unterschiedliche Formen annehmen, es
kann ein korperliches, emotionales oder psychisches Gebrochenwerden
sein. In der Regel sind es alle drei. Im Exil oder wihrend sie sich im
Wald, der Wiiste oder eben wie in DER EINZIGE ZEUGE auf der Amish-
Farm verbirgt, kommt die Person ins Gleichgewicht, wird sie wieder
ganz und empfinglich fiir Liebe. Liebe ist in diesen Geschichten sowohl
eine heilende Kraft wie auch eine Belohnung.

Denken Sie an John Book in DER EINZIGE ZEUGE. Im ersten Akt
sehen wir einen cholerischen, gefithlsarmen Mann, der sich vor Verant-
wortung fiirchtet, kritisch ist und unempfinglich fiir die weiblichen
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Einfliisse in seinem Leben. John leidet an einer »inneren Verletzung,
die ihm nicht bewuf3t ist. Wenn er durch einen Pistolenschufd eine »iu-
Bere Verletzung« erhilt, zwingt ihn das ins Exil, wo sein Prozefl der
Transformation beginnt.

Am Anfang des zweiten Aktes sehen wir John im Delirium, dem
Tode nahe. Dies stellt eine Bewegung ins Unbewuf3te dar, eine Bewe-
gung weg vom rationalen, aktiven Polizistenleben des ersten Aktes in
eine geheimnisvolle, feminine, intuitivere Welt. Da Johns »inneres Pro-
blem« das fehlende Gleichgewicht mit seiner weiblichen Seite ist, setzt
dieses Delirium den Transformationsprozef§ in Gang.

Spiter im zweiten Akt sehen wir, dafl John anfingt, sich zu dndern.
Er legt seine duflerst unabhingige Lebensweise zugunsten des gemein-
samen und gemeinschaftlichen Lebens seiner Amish-Gastgeber ab. John
steht nun friih auf, um die Kiihe zu melken und im Haushalt zu helfen.
Er setzt seine Fihigkeiten als Schreiner ein, um bei der Errichtung der
Scheune mitzuarbeiten und das Vogelhaus fertigzustellen. Allmihlich
entwickelt er eine Beziehung zu Rachel und ihrem Sohn Samuel. Johns
Leben verlangsamt sich, und er wird aufgeschlossener; er lernt wichtige
Lektionen iiber die Liebe. Im dritten Akt erkennt John schliefllich, daf3
das Weibliche wert ist, bewahrt zu werden, und er lif3t seine Waffe fal-
len, um Rachels Leben zu retten. Ein paar Handlungsschritte spiter,
wenn er die Gelegenheit hat, Paul zu téten, entscheidet er sich stact des-
sen fiir eine gewaltfreie Vorgehensweise. Auch wenn John die Prinzessin
nicht »erringt«, hat er nichtsdestotrotz Liebe und Ganzheit »errungenc.
Am Ende des Films sehen wir, daf§ der John Book im dritten Akt ein
ganz anderer Mensch ist als der John Book des ersten Akts. Seine Ka-
meradschaft zu seinen Polizistenkollegen hat sich verindert, er ist ent-
spannter geworden, und wir kénnen spiiren, dafl diese Erfahrung auf
irgendeine Weise einen John Book geformt hat, der tiber groflere Inte-
gritit verfiigt.

Kombinations-Mythen

Viele Geschichten sind Kombinationen mehrerer unterschiedlicher My-
then. Nehmen Sie beispielsweise GHOSTBUSTERS, eine haarstriubende
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Komaédie iiber drei Minner, die New York vor Geistern retten. Und
jetzt denken Sie an die Geschichte iiber die »Biichse der Pandora«. Sie
handelt von der Frau, die simtliches Ungemach iiber die Welt gebracht
hat, indem sie eine Biichse 6ffnete, von der sie die Finger lassen sollte.
In GHOSTBUSTERS ist der EPA-Mann eine Pandora-Figur. Indem er die
Energiezufuhr zum Geisterbehilter abschaltet, setzt er unabsichtlich alle
Geister {iber New York frei. Kombinieren Sie die Geschichte von »Pan-
doras Biichse« mit der Heldengeschichte — Ihnen wird nicht entgehen,
dafl unsere drei Helden den Marshmallow-Mann bekidmpfen. Einer von
ihnen bekommt sogar »die Prinzessin¢, wenn Dr. Peter Venkman am
Ende die Zuneigung von Dana Barrett erringt. Wenn wir uns diese
Kombinationen ansehen, wird deutlich, dafl selbst GHOSTBUSTERS
mehr als »nur eine Komodie« ist.

TOOTSIE ist eine Art Variation vieler Shakespearescher Geschichten,
in denen sich eine Frau als Mann verkleiden muf}, um eine bestimmte
Aufgabe zu etfiillen. Diese Geschichten Shakespeares erinnern an viele
Mirchen, in denen der Held unsichtbar wird, eine andere Gestalt an-
nimmt oder eine bestimmte Verkleidung trigt, um seine wahren Fihig-
keiten zu verbergen. In den Geschichten der »Zwolf tanzenden Prin-
zessinnen« oder des »Mannes im Birenfell« ist die Verkleidung
unabdingbar, um das Ziel zu erreichen. Kombinieren Sie diese Elemente
mit den Transformations-Themen des Heldenmythos, in denen ein Held
(wie Michael) fiir seinen Erfolg als Schauspieler und als menschliches
Wesen zahlreiche Hindernisse iiberwinden mufS. Es fillt nicht schwer zu
verstehen, warum die TOOTSIE-Geschichte uns derart gefangennimmt.

Archetypen

Ein Mythos schlieft bestimmte Figuren mit ein, die wir aus vielen Ge-
schichten kennen. Diese Figuren werden Archetypen genannt. Man kann
sie sich vorstellen als die klassischen »Charakter-Typen, die uns auf der
Reise des Helden begegnen werden. Archetypen kénnen viele Gestalten
annehmen, doch lassen sie sich fiir gewohnlich in bestimmte Katego-

rien einordnen.
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Wir haben oben einige Helferfiguren erwihnt, die dem Helden mit
ihrem Rat beistehen — wie der weise alte Mann, der besondere Kennt-
nisse hat und oft als Mentor fiir den Helden fungiert.

Das weibliche Gegenstiick zum weisen alten Mann ist die gute
Mutter. Wo der weise alte Mann iiberlegenes Wissen hat, ist die gute
Mutter fiir ihre nihrenden Eigenschaften und ihre Intuition bekannt.
Diese Figur schenkt dem Helden oft bestimmte Gegenstinde, die ihm
auf der Reise helfen sollen. Das mégen ein Schutzamulett oder die ru-
binroten Schuhe sein, die Dorothy in DER ZAUBERER VON OZ von der
Guten Hexe des Nordens erhilt. In Mirchen ist es manchmal ein Tarn-
mantel, der seinen Triger unsichtbar macht, oder es sind gewdhnliche
Gegenstinde, die aullergewshnliche Qualititen offenbaren, wie in »Das
Midchen, das Mut hatte«, einem afghanischen Mirchen iiber eine
Jungfrau, die einen Kamm erhilt, einen Schleifstein und einen Spie-
gel — Gegenstinde, die ihr helfen sollen, den Teufel zu besiegen.

Viele Mythen beinhalten eine »Schattenfigur«. Dies ist ein Charak-
ter, der das Gegenteil des Helden darstellt. Manchmal hilft diese Figur
dem Helden auf seiner Reise, manchmal stellt sie sich ihm entgegen.
Die Schattenfigur kann die negative Seite des Helden verkorpern wie
Abels dunkler, feindseliger Bruder Kain, die Stiefschwestern in »Schnee-
wittchen« oder das Riubermidchen in »Die Schneekénigin«. Die Schat-
tenfigur kann den Helden auch unterstiitzen, wie die Hure mit dem
Herz aus Gold, die dem Helden das Leben rettet oder ein Gleichge-
wicht zu seinem idealisierten Frauenbild herstellt.

Viele Mythen schliefen Tier-Archerypen ein, die positive oder nega-
tive Figuren sein kénnen. In DER DRACHE, DER ST. GEORG TOTET ist
der Drache eine negative Kraft: ein gewalttitiges und zerstdrerisches
Tier — nicht unihnlich dem Hai in DER WEISSE HAL. Doch in vielen
Geschichten helfen die Tiere dem Helden. Manchmal treten redende
Esel, ein Delphin, der den Held rettet, oder magische Pferde oder Hun-
de auf.

Der »Trickster« ist eine archetypische Schelmenfigur, die stindig
Chaos verbreitet, den Frieden stért und grundsitzlich ein Anarchist ist.
Der Trickster nutzt Gewitztheit und List, um seine Zwecke zu errei-
chen. Manchmal ist der Trickster ein harmloser Possenreifler oder ein
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»schlimmer Bubex, der lustig und amiisant ist. Hiufiger ist der Trickster
ein Betriiger wie in THE STING (DER CLOU) oder wie in THE EXORCIST
(DER EXORZIST) der Teufel, den der Priester nur durch Aufbietung sei-
nes ganzen Konnens iiberlisten kann. Die Eulenspiegel-Geschichten
drehen sich um einen Trickster, genau wie die spanischen pikaresken
Schelmenromane. Selbst in der »Geschichte von Tom Sawyer« findet
sich ein Trickster-Motiv. In allen Lindern gibt es Geschichten, die sich
um diese Figur drehen, deren Aufgabe es ist, die Leute zu iibertslpeln.

»Mythische« Probleme und Lésungen

Wir sind alle mit Mythen aufgewachsen. Die meisten von uns haben,
als wir Kinder waren, Mirchen vorgelesen bekommen oder selbst gele-
sen. Manche von uns haben vielleicht Geschichten aus der Bibel oder
Erzihlungen anderer Religionen oder Kulturen gelesen. Diese Ge-
schichten sind Teil von uns. Und Sie arbeiten am besten mit ihnen,
wenn Sie sie ungezwungen aus sich herausfliefen lassen, wihrend Sie
Thr Drehbuch schreiben.

Manche Filmemacher sind natiirlich besser darin als andere. George
Lucas und Steven Spielberg haben einen stark entwickelten Sinn fiir den
Mythos und arbeiten ihn in ihre Filme ein. Sie haben beide von ihrer
Liebe zu den Geschichten der Kinderzeit gesprochen und von ihrem
Wunsch, diese Art von Erzihlungen an das Publikum weiterzugeben.
Ihre Geschichten erzeugen etwas von demselben Staunen und der Auf-
regung wie Mythen. Viele der notwendigen psychischen Entwicklungs-
schritte gehdren zu ihren Geschichten, denen sie grofiere Tiefe verleihen
als einem gewohnlichen Action-Abenteuer.

Mythen geben einer Heldengeschichte Dimension. Wenn ein Filme-
macher nur an Aktion und Spannung bei einer Geschichte denkt, kién-
nen die Zuschauer méglicherweise keine Verbindung zur Reise des Hel-
den kniipfen. Doch wenn die elementaren Handlungsschritte der Reise
des Helden offensichtlich sind, wird ein Film oft auf unerklirliche
Weise Publikum anziehen, entgegen allen Reaktionen der Kritiker.

Nehmen Sie zum Beispiel RAMBO. Warum wurde diese gewalttdtige,
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simple Geschichte so populir unter den Zuschauern? Ich glaube nicht,
weil alle mit seiner Politik einverstanden waren. Ich glaube, Sylvester
Stallone ist ein Meister darin, den amerikanischen Mythos in seine Fil-
me einzuarbeiten. Das bedeutet nicht, daf§ dies bewuflt geschieht. Ir-
gendwie steht er instinktiv im Einklang mit dem Mythos, und der
Mythos wird in seine Geschichten eingebettet.

Clint Eastwood erzihlt ebenfalls Heldengeschichten und verschafft
uns das Abenteuer des Mythos und die Transformation des Mythos. In
letzter Zeit richten Eastwoods Filme ihre Aufmerksamkeit mehr auf die
Transformation des Helden und erhielten darauthin gréflere Aufmerk-
samkeit von seiten seridser Kritiker.

Alle diese Filmemacher — Lucas, Spielberg, Stallone und Eastwood —
dramatisieren den Heldenmythos auf ihre ganz eigene Art. Und alle von
ihnen beweisen, dafy Mythen markefihig sind.

Anwendung

Ein wichtiger Bestandteil der Arbeit von Autor oder Produzent ist es,
immer wieder Moglichkeiten zu finden, die Themen im Drehbuch zu
vertiefen. Den Mythos in einer modernen Geschichte zu finden gehért
zu diesem Prozefl.

Wenn man diese Mythen entdecken will, ist es keine schlechte Idee,
einige Mirchen der Briider Grimm oder Mirchen aus aller Welt noch
einmal zu lesen, um langsam mit verschiedenen Mythen vertraut zu
werden. Sie werden anfangen, Muster und Elemente zu sehen, die eng
mit unserer menschlichen Erfahrung verkniipft sind.

Lesen Sie auflerdem Joseph Campbell und griechische Géttersagen.
Wenn Sie an Jungscher Psychologie Interesse haben, finden Sie wert-
volles Material in einer Reihe von Biichern iiber dieses Thema. Da sich
C. G. Jung mit Archetypen beschiftigt, werden Sie zahlreiche neue
Charaktere finden, auf die Sie fiir Ihre eigene Arbeit zuriickgreifen kén-
nen.

Behalten Sie unbedingt im Auge, dafy — mit all diesem Material, das
Sie einarbeiten konnen —ein Mythos keine Geschichte ist, die Sie
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einem Drehbuch aufzwingen sollten. Er hat mehr von einem Muster,
das Sie in Thren Geschichten herausarbeiten kénnen, wenn sie in die
Richtung eines Mythos zu weisen scheinen.

Fragen Sie sich, wihrend Sie bei der Arbeit sind:

Beinhaltet mein Drehbuch einen Mythos? Falls ja: Welche
Entwicklungsschritte der Heldenreise verwende ich? Welche
scheinen zu fehlen?

Fehlen bestimmte Charaktere? Brauche ich eine Mentor-Fi-
gur? Einen weisen alten Mann? Einen Zauberer? Wiirde eine
dieser Figuren helfen, die Heldenreise zu dimensionieren?

Konnte ich neue emotionale Dimensionen fiir den Mythos
schaffen, indem meine Hauptfigur anfangs widerwillig, naiv,
einfiltig oder einfach entschieden »unheroisch« ist?

Macht meine Hauptfigur cinen Wandlungsprozef§ im Verlauf
ihrer Reise durch?

Verwende ich, um den Mythos zu stiitzen, eine ausgeprigte
Drei-Ake-Struktur? Nutze ich den ersten Wendepunke, um
ins Abenteuer zu ziehen, und den zweiten Wendepunke, um
einen schwarzen Moment, eine Umkehrung oder sogar eine
»Nah-Todeserfahrung« zu schaffen?

Scheuen Sie sich nicht, Variationen iiber den Mythos zu schaffen, aber
fangen Sie nicht mit dem Mythos selbst an. Lassen Sie den Mythos ganz
natiirlich aus Threr Geschichte entstehen. Mythen zu entwickeln ist Teil
des Uberarbeitungsprozesses. Wenn Sie mit einem Mythos anfangen,
werden Sie feststellen, dafl Thre Arbeit unflexibel, unkreativ und vorher-
sagbar wird. Doch wird Thr Drehbuch an Tiefe und Lebendigkeit gewin-
nen, wenn Sie sich wihrend der Uberarbeitungen mit dem Mythos
beschiftigen und dabei die Geschichte in der Geschichte entdecken.
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9. VON DER MOTIVATION ZUM ZIEL: DEN CHARAKTER-BOGEN
FINDEN

Die meisten Geschichten sind relativ einfach. Thr Anfang, ihre Mitte
und ihr Ende kénnen in wenigen Worten erzihlt werden: »E.T. wird auf
der Erde vergessen, gefangen und kehrt dann nach Hause zuriick.«
»Marty reist per Zeitmaschine dreiflig Jahre in die Vergangenheit und
kehrt in die Zukunft zuriick.« »Michael verkleidet sich als Frau, be-
kommt eine Rolle und lif$t dann die Maske fallen.«

Komplex werden Geschichten durch den Einfluff von Figuren. Es ist
die Figur, die auf die Geschichte einwirke, sie dimensionalisiert und in
neue Richtungen bringt. Mit all ihren Flausen und ihrem Eigensinn
dndert sich die Geschichte. Die Figur macht eine Geschichte faszinie-
rend.

Denken Sie an die Charaktere von Rose und Allnutt in AFRICAN
QUEEN. Wenn Rose nicht die Deutschen fiir schuld am Tod ihres
Bruders halten wiirde und sie nicht so wiitend und entschlossen wire,
wiirde die Lowuisa nicht torpediert werden. Doch Roses Charakter dndert
den Handlungsablauf der Geschichte. Allnut will das Ganze fiir ein paar
Tage locker angehen und dann einen einfachen Plan parat haben, der
ihnen das Leben retten soll. Rose will zu den Deutschen zuriick und
etwas fiir ihr Vaterland tun. Allnut hitte sich nicht damit einverstanden
erklire, hitte Rose, die Missionarin, nicht seinen Gin ausgeschiittet und
ihm so lange mit ihrem Schweigen zugesetzt, bis er nachgibt. Es ist der
Charakter von Rose, der bewirkt, daff sich die Geschichte in eine neue
Richtung bewegt.

Die Figur nimmt Einfluf§ auf die Geschichte, weil die Figur, beson-
ders die Hauptfigur, ein Zie/ hat. Es gibt etwas, was sie erreichen will.
Dieses Ziel gibt der Geschichte ihre Richtung.

Zu Beginn der Geschichte motiviert irgend etwas die Hauptfigur,
dieses Ziel zu verfolgen. Sie unternimmt bestimmte Schritte, um es zu
verwirklichen. Und am Ende der meisten Filme wird das Ziel erreicht.

So wie die Storyline einen Bogen, ein »Riickgrat« hat, das durch Set-
up, Wendepunkte und Klimax bestimmt wird, gibt es auch einen Cha-
rakter-Bogen. Dieses »Riickgrat« eines Charakters wird bestimmt durch
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die Beziehung von Motivation und Handlung zum Ziel. Figuren benéti-
gen alle diese Elemente, um klar zu umreiflen, wer sie sind, was sie wol-
len, warum sie es wollen und welche Aktionen sie unternehmen, um es
zu erreichen.

Wenn eines dieser Elemente fehlt, wird der Charakterstrang unein-
deutig und verliert seinen Fokus. Es gibt keine Richtung. Wir sind uns
unklar dariiber, zu wem wir halten und warum wir tiberhaupt zu jeman-
dem halten sollen.

Motivation

Wir alle haben Filme gesehen, in denen wir nicht wufyten, warum die
Figuren tun, was sie tun, wo der Held beispielsweise eine Menge inve-
stiert, um sein Land zu retten, uns aber niemals irgendein Beweis gelie-
fert wird, dafl ihm sein Land das mindeste bedeutet.

Wir kennen Filme, in denen Figuren verwirrt zu sein scheinen, wii-
tend werden oder sich verlieben — aus keinem ersichtlichen Grund. In
all diesen Fillen ist die Motivation schwach und unklar. Wenn wir nicht
wissen, warum eine Figur etwas tut, ist es schwierig, sich auf die Ge-
schichte einzulassen. Die Folge ist, daf§ die Geschichte ihre Dynamik
vetliert und wir unser Interesse verlieren.

Motivation treibt die Figur in die Geschichte hinein. Sie stellt einen
Katalysator am Anfang der Geschichte dar, der die Figur zwingt, sich in
die Ereignisse verwickeln zu lassen. Wie jeder Katalysator kann sich die
Motivation physisch, im Dialog oder durch eine Situation ausdriicken.

Eine physische Handlung wird einer Geschichte immer den stirk-
sten Anstof§ geben. Die Flucht von Richard Kimble zwingt Sam Gerard,
die Verfolgung aufzunechmen (AUF DER FLUCHT). Als in ERBARMUNGS-
LOS der Hure das Gesicht aufgeschlitzt wird, zwingt das Will Munny zu
dem Versuch, fiir diese Tat Rache zu iiben. Und das Auftauchen von
Geistern zwingt die Ghostbusters zur Aktion.

Ereignisse dieser Art katapultieren die Hauptfigur in die Geschichte.
Sie zwingen sie, sich auf das einzulassen, was passieren wird. Und das
tun sie auf klare, prignante Art und Weise.

182



Manchmal benutzt eine Geschichte eine Kombination von physischen
Ereignissen und Dialog, um eine Sizuation zu schaffen, durch die wir
spiiren, was die Figur antreibt, auch wenn kein bestimmter Moment der
Katalysator ist. TOOTSIE baut die Motivation auf durch den Hinweis auf
Michaels Anstrengungen, einen Job zu bekommen. Seine wiederholten
MifSerfolge motivieren ihn, alles zu versuchen — einschliefilich, sich als
Frau um eine Rolle in einer Seifenoper zu bewerben.

TOOTSIE beginnt mit einer Montage verschiedener dieser Casting-
Termine:

EIN ABGEDUNKELTES THEATER — INNEN

STIMME
Michael ... Dorsey, richtig?

KAMERA ZIEHT AUF UND BLEIBT AUF MICHAEL,
der in den abgedunkelten Zuschauerraum blickt. Er ist
Schauspieler, vierzig Jahre alt. Er hilt ein Textbuch.

MICHAEL
Ganz genau.

STIMME
Seite dreiundzwanzig oben.

MICHAEL

(mit Gefiihl)
»Ist dir klar, wie es war, an diesem Morgen in Paris aufzuwa-
chen? Dieses leere Kissen zu erblicken, wo ... Augenblick,
zieh dir was {iber! Kevin ist unten! Mein Gott — was bist du?«

KAMERA ZIEHT AUE Ein STAMMIGER INSPIZIENT
mit Zigarrenstummel im Mund.
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INSPIZIENT
»Ich bin eine Frau. Nicht Felicias Mutter. Nicht Kevins

Frau ...«

STIMME
Danke. Das geniigt. Wir suchen jemanden, der ein bifichen
ilter ist.

EINE ANDERE LEERE BUHNE - MICHAEL MIT
EINEM WEITEREN INSPIZIENTEN - INNEN

Michael in kurzen Hosen, T-Shirt und Turnschuhen. Er spielt
mit einem Jo-Jo.

MICHAEL
Mama! Papa! Onkel Pete! Irgendwas stimmt nicht mit
Biscuit! Ich glaube, er ist tot.

STIMME
(aus der Dunkelheit)
Danke. Danke. Wir suchen jemanden, der ein bifichen jiin-
ger ist.

EINE DRITTE LEERE BUHNE — MICHAEL ALLEIN —
INNEN

Michael schligt das Textbuch irgerlich auf seinen Oberschen-
kel.

MICHAEL
Augenblick bitte, kénnte ich noch mal anfangen? Ich hab’
einfach den Anfang verpafit.



STIMME
(aus der Dunkelheit)
Nein, nein, das war sehr gut. Wirklich, es war ausgezeichnet.
Nur, Thre Grofle stimmt nicht.

MICHAEL
Augenblick mal, ich kann grofler sein. Ich habe Einlagen zu
Hause, und es ist wirklich kein Problem, mich ein wenig ...

STIMME
Nein, nein, Sie verstehen nicht. Wir brauchen jemanden, der
kleiner ist.

MICHAEL
Ich kann auch kleiner sein! Ich trage Einlagen ...

Am Ende dieser Montage verstehen wir, was Michael antreibt. Von jetzt
an gibt es keinen Grund mehr fiir uns zu fragen, warum Michael sich
als Frau verkleidet, um zu versuchen, einen Job zu bekommen.

Manchmal verlassen sich Geschichten zu sehr darauf, daf eine Figur
Motivation erklirs, statt dafy Motivation gezeigr wird. Das passiert, wenn
es keine Aktion gibt, die die Figur in die Geschichte treibt. Da wir keine
spezifische Handlung sehen, miissen die Figuren die Griinde fiir ihre
Einmischung erkliren. Das funktioniert in Romanen, aber im Drama
ist das selten effektiv. Wenn wir nicht begreifen, wodurch die Figur mo-
tiviert wird, in die Geschichte einzusteigen, besteht die Gefahr, dafl uns
noch so viele Erklirungen nicht dabei helfen, Verstindnis zu ent-
wickeln.

Oft werden bestimmte Methoden verwendet, um Motivation zu
erzihlen, statt zu zeigen, doch sind diese gewdhnlich niche effektiv. Eine
ist der Expositions-Monolog, die andere die Riickblende.

In vielen Drehbiichern stellen die Autoren die Vorgeschichte als
hauptsichliche Motivation fiir die Handlungen einer Figur heraus. Das
bedeutet, dafl ihre Figuren lange Expositions-Monologe halten, in
denen sie iiber die Vergangenheit als Ursache fiir ihre gegenwirtigen
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Handlungen sprechen. Sie erértern ihren Hintergrund und ihre Psycho-
logie und teilen uns mit, wo sie aufgewachsen sind, mit ausfiihrlichen
Geschichten aus ihrer Kindheit und iiber ihre Eltern. Vielleicht reden
sie iiber die Einfliisse anderer Menschen auf ihr Leben in einem frithen
Stadium und erzihlen von einer Lieblingstante oder einem Schurken
von Onkel. Oder sie erwihnen die Scherereien, die sie vor zwei — oder
fiinfzehn — Jahren hatten, und erkliren minuzios, wie die sie veranlafit
haben, etwas in der Gegenwart zu tun.

Diese Art Monologe lif3t ein Drehbuch gewdhnlich ins Stocken ge-
raten. Manchmal ist das, woriiber sie reden, unerheblich fiir das, was im
Moment ansteht. Ein andermal gelingt es ihnen nicht, eine gegenwirti-
ge Motivation aufzuzeigen, die wichtiger ist als Hintergriinde aus der
Vergangenheit. In vielen Fillen betrachtet ein Autor diese Erliute-
rungen als Moglichkeit, iiber die Figur Aufschlufl zu geben, doch ge-
schicht das am besten durch Handlungen, die die Geschichte voran-
bringen. Szenen, die ausschliellich etwas tiber eine Figur sagen, gelingt
es nicht, der Figur den notwendigen Motivationsschub zu verleihen.
Und weil Drama cher visuell als dialogorientiert ist, verringert alles, was
erzihlt, statt zu zeigen, die dramatische Kraft der Szene.

Riickblenden sind in vielen Fillen ebenfalls eher informativ als dra-
matisch. Grundsitzlich werden Riickblenden benutzt, um etwas zu
erkliren, Informationen iiber die Vorgeschichte oder iiber den Charak-
ter zu vermitteln. Der Autor wird die Verwendung von Riickblenden
hiufig so erkliren: »Ich wollte weitere Informationen iiber meine
Hauptfigur geben. Die Vergangenheit schien mir wichtig zu sein als Er-
klirung fiir die gegenwirtige Situation.«

Riickblenden funktionieren selten als Mittel, Motivation zu
erkliren. Dies ist aus einer Reihe von Griinden so. In erster Linie ist
Motivation dafiir da, die Figur vorwirts zu treiben. Naturgemif§ stop-
pen Riickblenden die Handlung, weil sie die Motivation in einer fernen
Vergangenheit suchen statt in der unmitcelbaren Gegenwart. Wenn die
Motivation tatsichlich in zuriickliegenden Zeiten ihren Ursprung hat,
wire die Figur bereits seit damals in der Geschichte. Wirkliche Moti-
vation entspringt der Gegenwart. Sie mag als letztes in einer Reihe von
Ereignissen, die passieren, erscheinen, doch Motivation tritt ein, wenn
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der Charakter bereit ist. Sie entsteht jetzt. Sie ist unmittelbar. Sie ist ge-
genwirtig.

Riickblenden riicken mehr die Details als den dramatischen Mo-
ment in den Vordergrund. Sie legen mehr Wert auf die innere Psycho-
logie einer Figur als auf die gegenwirtigen Handlungen, die eine Re-
aktion erzwingen. Sie enthiillen die Figur, aber motivieren sie nur
selten.

Das heifdt nicht: »Niemals Riickblenden verwenden.« Manche Riick-
blenden sind notwendig, um das Thema oder den Stil des Films zu ent-
wickeln. Kuss DER SPINNENFRAU scheint Riickblenden zu erfordern,
um aus der Enge der Gefingniszelle auszubrechen. Die Geschichte von
STAND BY ME — DAS GEHEIMNIS EINES SOMMERS wird als Riickblende
erzihlt und lotet die Themen Identitit und Freundschaft aus, indem ein
Erwachsener auf ein Schliisselerlebnis seines Lebens zuriickblickt. Die
Riickblenden in AUF DER FLUCHT helfen ebenso, das Geheimnis zu ent-
wirren, wie dem Zuschauer wichtige Tatsachen iiber den Mord zu ver-
mitteln. Doch werden die meisten guten Filme besonderen Wert auf die
Entwicklung der Gegenwart legen, um Motivation zu zeigen.

Sie mogen sich fragen: »Wenn ich keine Riickblenden oder Exposi-
tions-Monologe verwende, um die Geschichte zu erliutern, wo fange
ich dann mit der Geschichte an? Wie finde ich das Anfangsbild, das
alles in Gang setzt?« In vielen Fillen kénnen Sie Motivation kliren und
fokussieren, indem Sie Thre Hauptfigur am Anfang der Geschichte in
eine Krisensituation bringen. In einer Krisensituation sind Figuren be-
sonders anfillig dafiir, in neue Richtungen getrieben zu werden. Sie sind
dafiir bereit, daf sich etwas Neues entfaltet, weil ihre alte Welt (oder
ihre alte Geschichte) in gewisser Weise zerstort ist und eine neue Ge-
schichte entsteht. Denken Sie an Edna in EIN PLATZ IM HERZEN oder
Rachel in DER EINZIGE ZEUGE. Wir sehen sie direkt nach dem Tod ihrer
Eheminner, verletzlich, hilfsbediirftig, in einer Umbruchphase, in der
jederzeit etwas Neues geschehen kann.

In vielen der besten Filme befinden sich Figuren in einer Umbruch-
phase. Die drei Parapsychologen in GHOSTBUSTERS sind gefeuert wor-
den. Diese Krisensituation, zusammen mit dem Auftauchen der Geister,

katapultiert sie in ihre neue Karriere.
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In KRIEG DER STERNE ist der Todesstern bereit, alles Wertvolle zu
zerstéren. Das verlangt nach sofortiger Aktion von seiten der Guten.

VoM WINDE VERWEHT zeigt ein Land, das kurz vor dem Krieg steht.
Diese Situation begriindet die Handlungen, die folgen.

Wenn Motivation funktionieren soll, mufl sie klar sein und fokus-
siert. Sie sollte durch Aktion ausgedriickt werden, nicht durch Gerede.
Und sie ist dafiir gedacht, die Hauptfigur in die Geschichte zu katapul-
tieren, weil sie sich an einem kritischen Punkt in threm Leben befindet.
Motivation treibt die Figur an. Das Ziel gibt diesem Antrieb eine Rich-
tung.

Das Ziel

Die Motivation der Figur hat den Effeke, daf§ sie anfingt, ein Ziel anzu-
steuern. Sie bewegt sich auf etwas zu. Da gibt es etwas, was sie will. So,
wie die Motivation die Figur in eine bestimmte Richtung treibt, zieht
das Ziel die Figur zur Klimax.

Das Ziel ist ein unverzichtbarer Bestandteil des Dramas. Es ist nicht
ungewdhnlich, daf§ man einen Executive sagen hort: »Aber was will die
Figur denn eigentlich?« Ohne ein klares Ziel vor Augen wird die Ge-
schichte sich verwirren und hoffnungslos verlieren. Ohne ein klares Ziel
wird es unmdéglich sein, das Riickgrat der Geschichte zu finden.

Das Ziel kettet die Figur an den Héhepunke der Geschichte. Die
Klimax wird erreicht, indem die Figur ihrem Ziel nachgeht und es er-
reicht.

Aber nicht jedes Ziel erfiillt diesen Zweck. Damit ein Ziel funktio-
niert, muf es drei Hauptanforderungen erfiillen.

Zuerst einmal muf§ in der Geschichte etwas auf dem Spiel stehen,
das die Zuschauer davon iiberzeugt, dafy etwas Wesentliches verloren
ist, wenn die Hauptfigur ihr Ziel niche erreicht. Wenn wir nicht an die
Notwendigkeit fiir die Figur, das Ziel zu erreichen, glauben, werden wir
nicht in der Lage sein, fiir sie Partei zu ergreifen. Auf dem Spiel stehen
kann selbstverstindlich alles mogliche vom Uberleben (KRIEG DER
STERNE) iiber das Zugehérigkeitsgefiihl (EIN PLATZ 1M HERZEN) bis hin
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zur Selbstachtung (TOOTSIE) oder sogar dem Uberleben von anderen
(CocooN). Doch wir miissen uns iiber das Ziel klar sein und begreifen,
daf es unverzichtbar fiir das Wohlergehen der Figur ist, dort anzukom-
men.

Zweitens bringt ein funktionierendes Ziel den Protagonisten in di-
rekten Konflikt mit den Zielen des Antagonisten. Dieser Konflike setzt
den Kontext fiir die gesamte Geschichte und stirke die Hauptfigur, weil
sie nun einen wiirdigen Gegner hat. Offensichtlich wird es nicht einfach
sein, zum Ziel zu gelangen, weil jemand anders fest entschlossen ist,
sicherzustellen, daf§ der Protagonist es nicht erreicht.

Drittens sollte das Ziel schwer genug zu erreichen sein, so daf§ die
Figur sich verindert, wihrend er sich darauf zu bewegt. Die stirksten
Figuren werden zusitzliche Dimensionen durch diese Reise erlangen.
Auf gewisse Weise werden sie transformiert sein, denn das Ziel kann
nicht erreicht werden, ohne daf§ die Figur sich wandelt. Die Bewegung
auf das Ziel zu wird ihre Wirkung auf die beteiligten Figuren haben. Sie
wird Forderungen an sie stellen. Und der einzige Weg fiir sie, das, was
sie wollen, zu erreichen, wird darin bestehen, diese Verinderungen zu-
zulassen. Die Figur mufl Mut, Findigkeit oder Entschlossenheit ent-
wickeln. Das Ziel kann nicht verwirklicht werden, ohne daff die Figur
eine gewisse Verinderung erfihrt.

Aktionen

Die Methode, mit der die Figur das Ziel erreicht, demonstriert ihre
Kraft und Redlichkeit. Leute, die sagen, dafl sic etwas wollen, aber
nichts tun, um es zu erreichen, sind nicht aufrichtig. Es fillt schwer,
ihnen zu trauen, ihnen mangelt es an Glaubwiirdigkeit. Die Figur muf§
somit bestimmte Aktionen durchfiihren, um ihr Ziel zu verfolgen. Je
stirker die Aktionen und je gréfler die Hiirden, das Ziel zu erreichen,
desto stirker ist der Charakter.

Hindernisse und Aktionen kénnen natiirlich die unterschiedlichsten
Formen annehmen. Aktionen kénnen von Nachforschungen und dem
Versuch, ein Ritsel zu 16sen (DER UNSICHTBARE DRITTE), iiber Schuf-
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wechsel (DIRTY HARRY) und dem Einfangen und Vernichten von Gei-
stern (GHOSTBUSTERS) bis hin zu Zerstorung und Wiederaufbau eines
Landes (VOM WINDE VERWEHT) reichen. In all diesen Beispielen ist die
Aktion klar und dramatisch, und mit jedem Handlungsschritt gelangen
wir niher an ein endgiiltiges Ziel.

Wenn wir uns Motivationen, Aktionen und Ziele in bezug auf Filme
anschen wollten, sieht das méglicherweise so aus:

Motivation Aktion Ziel

DER EINZIGE ZEUGE
Der Mord an einem
Polizeioffizier zwingt
John Book dazu,
Rachel und Samuel in
Philadelphia festzuhalten,
Samuel Verdichtige und
Verbrecherphotos vorzufiihren,
mit Paul zu reden, sich auf
einer Amish-Farm
zu verstecken, seinen
Partner anzurufen, Paul zu
bedrohen, um ihn
als Bésewicht zu
demaskieren.

ZURUCK IN DIE ZUKUNFT

Ein aufgemotzter De Lorean

schleudert Marty in die

Vergangenheit.
Er wehrt die Avancen seiner
Mutter ab, sucht nach dem
Professor, kimpft mit Biff,
verkleidet sich als Darth Vader,

um George zu motivieren,
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Lorraine auszufiihren.
Er dringt, iiberzeugt,
manipuliert — um
zu iiberleben und
zuriick in die
Zukunft zu gelangen.

AFRICAN QUEEN
Dafl die Deutschen das
Dortf zerstéren und ihren
Bruder ermorden, motiviert
Rose dazu,
Stromschnellen, Kugelhagel
und Schilffelder zu
iiberwinden. Sie taucht ins
Wasser, um bei der Reparatur
des Bootes zu helfen, und zwingt
Allnut, ihr Partner zu werden, um
die Louisa zu
zerstoren.

In diesen Filmen gibt es klare Motivationen, handfeste Aktionen und
Ziele, die ausreichend erstrebenswert sind, um die Figuren dazu anzu-
treiben, thre Vorhaben zu verwirklichen.

Probleme mit dem Charakter-Bogen

Unklare Motivation oder ihr Fehlen sind eines der hiufigsten Probleme
in Filmen. Wir alle haben viele Filme geschen, in denen wir stindig
»Warum?« fragen: »Warum tut die Figur dies und niche statt dessen
etwas anderes?«

Nach einer Vorfithrung von MosQuITO COAST wurde im Publikum
verschiedentlich gefragt: »Aber warum sollte die Frau bei Allie bleiben,
ohne gegen seine Aktionen zu protestieren?« Nach MISSION fragten
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einige Leute: »Warum war die Missionsstation fiir die Eingeborenen so
wichtig? Warum waren sie bereit, fiir sie zu sterben?«

Manchmal ist die Motivation im Film angelegt, aber die Zuschauer
nehmen sie nicht wahr. Der Film spult sich schnell ab, wir bekommen
nicht den gesamten Dialog mit, oder wir verstehen nicht die Beziehung
von motivierenden Elementen untereinander.

Manchmal muf! eine Motivation mehr als einmal wiederholt wer-
den, damit die Zuschauer sie mitbekommen. In vielen Fillen sind Mo-
tivationen nur dann klar, wenn sie durch Aktionen, Bilder #nd Dialog
ausgedriickt werden.

Es kann schwierig werden, Informationen iiber die Motivation in
einen Film einzuarbeiten. Eine Geschichte und eine Figur einzufiihren
und gleichzeitig ein dramatisches Eingangsbild zu schaffen verlangt die
sorgfiltige Integration vieler Elemente. Hiufig wird die Motivation der
Figur in diesem Prozefl vernachlissigt. Die Entscheidung, wieviel Vor-
geschichte und wieviel Exposition fiir den Zuschauer notwendig ist, um
die Geschichte verfolgen zu kénnen, ist heikel. Anfinger tendieren dazu,
zuviel hineinzubringen. Veteranen unter den Drehbuchautoren verkalku-
lieren sich in entgegengesetzter Richtung und lassen ein Bild oder einen
Dialogteil aus, der den entscheidenden Unterschied dargestellt hitte.

Probleme mit dem Charakter-Bogen werden sich 6fter im Hinblick
auf Motivation und Aktionen finden als in bezug auf das Ziel. Nor-
malerweise ist das Ziel klar. Manchmal unternimme die Figur jedoch
nicht gentigend Anstrengungen, um das Ziel zu erreichen.

Wir gehen ins Kino, um uns gute Filmgeschichten und handelnde,
nicht redende Figuren anzusehen. Doch gibt es auch passive Charakeere.
Das kann fiir cinen Teil des Films funktionieren, aber wenn die Haupt-
figur iiber grofe Strecken des Films passiv bleibt, verlieren wir das Inte-
resse. Wenn ihr das Ziel nicht wichtig genug ist, um sich dafiir einzuset-
zen, ist sie uns nicht wichtg. Irgendwo um den zentralen Punkt des
Drehbuchs herum (wenn nicht schon frither) muff die Figur damit be-
ginnen, aktiv in die Geschichte einzugreifen, statt ihr Opfer zu sein.

In manchen Filmen bewirkt die Passivitit der Hauptfigur, dafl ihre
Geschichte von der Hauptgeschichte des Films getrennt ist. Dies ist zu
einem gewissen Grad der Fall in THE MORNING AFTER (DER MORGEN
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DANACH) mit Jane Fonda. Die Elemente der Geschichte beziehen sich
auf den Mord: »Wer hat es getan? Warum haben sie es getan?« Doch ist
der Film im Grunde charakterorientiert. Und es sind nicht Alexandras
Handlungen, die die Klimax herbeifiihren.

Dies hat einige Probleme geschaffen, die in mehreren Kritiken auf
unterschiedliche Weise zum Ausdruck kamen. Die Hintergrundge-
schichte tiber die Morder besitzt das stirkste Potential, aber wir gewin-
nen nur einen fliichtigen Einblick in sie, da die Information iiber die
Moérder als kleine Nebenhandlung ausgespielt wird. Da der Schwer-
punkt auf der Hauptfigur und ihrer Transformation liegt, gibt es fiir sie
die meiste Zeit des Films kaum etwas zu tun, obwohl das Problem nach
Aktion verlangt, die zu einer Lésung fiihrt. Die Hauptfigur ist ein
Opfer der Storyline, statt aktiver Teilnehmer zu sein, der den Killer aus
der Reserve locke, Schliisselinformationen entdecke oder ein wirkungs-
volles Gestindnis herauslockt. Da die Hauptfigur die Klimax nicht ver-
ursacht, schwicht das die Beziehung zwischen dem »Riickgrat« der
Handlung und dem des Charakters.

Die Absicht von DER MORGEN DANACH scheint zu sein, eine ande-
re Art von Film zu kreieren. Der Autor James Hicks vermied den iibli-
chen Krimi mit Detektiv, Fall und Mord, indem eine Frau in die Unter-
suchungen eines Macho-Cops verwickelt wird und dabei das Ritsel 16st.
Und einige dieser Entscheidungen zahlten sich aus, was viele begeisterte
Kritiken iiber das Spiel und den starken Transformationsbogen von
Fondas Figur belegen.

Dieser Film demonstriert, wie andere auch, die vielen Balanceakte,
die ein Autor zu bestehen hat. Ein starker Film benétigt eine klare
Storyline, ohne daf§ er dadurch vorhersagbar wird, sowie Handlungen
und Nebenhandlungen, die zusammenwirken. Und er braucht einen
klaren und iiberschaubaren Charakter-Bogen mit Motivation, Aktion
und Ziel.

Anwendung
Der erste Schritt einer Figuren-Uberarbeitung ist, sicherzustellen, dafl

193



Sie einen starken Charakterstrang geschaffen haben. In vielen Dreh-
biichern gibt es einfach zuviel Informationen, die klare Motivationen,
Aktionen und das Ziel der Figur iiberdecken. Diesen Charakter-Bogen
klar herauszuarbeiten ist ein Prozef3, in dem manche Handlungsschritte
gestrichen und andere neu eingefiigt werden.

Wenn Sie das Gefiihl haben, dafd Ihr Drehbuch durch zuviel Gerede
und zuwenig Aktion ins Stocken gerit, fangen Sie bei der Uberarbei-
tung vielleicht damit an, alle Expositions-Abschnitte herauszunehmen.
Suchen Sie nach Stellen, wo Figuren sich selbst erkliren. Suchen Sie
nach allen Dialogstellen, wo Figuren lange Reden halten, die ihre Vor-
geschichte psychologisch darstellen. Und nehmen Sie diese Stellen aus
Threm Drehbuch heraus.

Dann iiberpriifen Sie es auf Riickblenden hin. Nehmen Sie alle die
heraus, die iiberwiegend erkliren, statt dramatisch zu sein.

Jetzt sehen Sie sich die Handlungsschritte an, die in der Geschichte
geblieben sind. Gibt es einen eindeutigen Katalysator, der die Haupt-
figur motiviert, sich auf die Geschichte einzulassen? Wenn nicht, iiber-
priifen Sie, ob Sie nicht eine Krisensituation schaffen konnen, die Thre
Figur zur Akton zwingt. Finden Sie einen Weg, diesen Moment der
Krise visuell zu vermitteln.

Sehen Sie sich die Aktionen an, die Teil Ihrer Geschichte sind.
Vielleicht sind, nach der Streichung von Exposition, nur noch wenige
iibrig? Wenn ja, dann iiberpriifen Sie die herausgenommenen Expo-
sitions-Passagen darauthin, ob irgendwelche Aktionen besprochen oder
impliziert werden, die Ihre Figuren ausspielen kénnten. Wenn ja, erset-
zen Sie den gestrichenen Expositions-Dialog durch diese Aktionen.

Sehen Sie sich das Ziel Threr Figur an. Wird dieses Ziel im ersten Akt
eingefiihre? Ist es deutlich? Wissen wir, dafl die Geschichte zu Ende ist,
wenn die Figur das Ziel erreicht? Sind Klimax und Ziel identisch (was
fast immer der Fall ist)? Gibt es klare Ziele sowohl fiir Ihre Haupthand-
lung wie auch fiir die Nebenhandlungen? Werden alle zum Ende des
Drehbuchs hin aufgeldst?

Nachdem Sie sich auf die Bilder und Aktionen Ihrer Geschichte
konzentriert haben, sehen Sie sich die herausgenommenen Teile noch
einmal an. Méglicherweise sind in den Expositions-Passagen, vielleicht
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sogar in den Riickblenden, sachdienliche Informationen enthalten, die
im Drehbuch bleiben miissen. Wenn es sich bei diesen Stellen um lange
Reden handelt, iiberpriifen Sie, ob Sie die sachbezogenen Informatio-
nen in einem oder zwei Sitzen zusammenfassen kénnen. Statt dies alles
in eine Szene zu packen, die dadurch dialoglastig wird und die Ge-
schichte verlangsamt, setzen Sie diese kleinen Expositions-Stellen, ver-
teilt auf das ganze Drehbuch, sparsam ein, speziell im ersten und zwei-
ten Akt. Versuchen Sie, wenn einige von ihnen durch Dialog etwas iiber
Ihre Charaktere offenbaren, diesen zu ersetzen, indem Sie ein Bild oder
eine Aktion finden.

Indem Sie das »Riickgrat« von Geschichte und Charakter durch das
Streichen von Informationen herausarbeiten, wird es leichter zu erken-
nen sein, was die Geschichte bremst und was essentiell ist, um ihr Klar-
heit und Dynamik zu geben.

Stellen Sie anschlieflend folgende Fragen an Ihr Drehbuch:

Wird meine Figur durch Aktionen oder durch Dialog moti-
viert? Gibt es einen klar ersichtlichen Moment, wo sie sich
auf die Geschichte einlif§e? Wissen wir, warum sie zu agieren
beginnt?

Was ist das Ziel meiner Figur? Seellt es sich als geniigend
zwingend dar, um sie durch drei Akte zu treiben?

Verfolgt meine Figur ihr Ziel aktiv oder passiv? Treffen die
Aktionen die Erfordernisse der Storyline? Setze ich, falls es
sich um ein Action-Abenteuer handelt, starke, dramatische
Aktionen ein? Falls es um zwischenmenschliche Beziehungen
geht: Finde ich subtilere Wege, die Handlung voranzubrin-
gen?

Falls ich Riickblenden, lange Expositions-Monologe oder
Vorgeschichte einsetze: Ist es absolut unverzichtbar? Kiirze

oder streiche ich dieses Material, wann immer es moglich ist?
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Kann ich meinen Charakter-Bogen in wenigen Worten klar
vermitteln? Wird klar, auf welche Art das »Riickgrat« der Fi-
gur das »Riickgrat« der Geschichte iiberschneidet?

Viele Drehbiicher, besonders die von Anfingerautoren, werden von ei-
nem Ubermaf} an Informationen erdriickt. Sobald diese Informationen
gestrichen werden, bekommt ein Drehbuch oft einen Energieschub,
und was wie ein lebloses Skript aussah, kann anfangen, Lebendigkeit
und Vitalitit auszustrahlen.

Motivation, Aktion und Ziel werden einem Drehbuch Richtung
und Dynamik geben. Aber ein weiteres Element muf$ noch hinzugefiigt
werden, der Lebenssaft des Dramas: Konflikt.
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10. DEN KONFLIKT FINDEN

Es ist nicht uniiblich fiir einen Produzenten, den Autor aufzufordern:
»Machen Sie das Ganze stirker!« oder: »Es braucht mehr Biff!« oder:
»Zu flach!« Was er wirklich meint, ist: »Es mangelt an Konflikt!«

Konflikr ist das Fundament von Drama. Es ist der Stoff, aus dem
Drama gemacht ist. Ein Roman kann innerlich sein und »behutsamc,
ein Gedicht blumig und verstindnisvoll, aber Drama braucht Reibe-
fliche, Bif§ und »Kampf«. Das trifft zu, ob Sie an einem Action-Aben-
teuer arbeiten, an einer romantischen Komédie, einer warmherzigen
Sitcom oder einem Science-fiction-Film. Konflikt ist der Hauptbe-
standteil jeder dramatischen Form. Drama stellt keine Figuren in den
Brennpunkt, die nett zueinander sind. Im Drama scheuen sich die
Figuren nicht vor Konfrontation. In gutem Drama gehen Figuren dyna-
mische Bezichungen ein, die die Unterschiede hervorheben. Sie prallen
aufeinander, kimpfen, priigeln sich, treten fiir etwas ein, iiberreden und
versuchen, ihre Sichtweise, ihre Entscheidungen und ihre Handlungen
anderen aufzuzwingen, die die Dinge nicht so sechen wie sie selbst.

Konflike tritt ein, wenn zwei Figuren gleichzeitig Ziele haben, die
sich gegenseitig ausschliefen. Eine Figur wird gewinnen, und eine wird
verlieren. Im Verlauf der Geschichte beobachten wir Protagonist und
Antagonist in ihrem Kampf, ihre Ziele zu erreichen. Andere Figuren ge-
raten ebenfalls mit ithnen in Streit und schaffen so zwischenmenschliche
Konflikte in den einzelnen Szenen.

Konflikt kann in vielen Formen und Gestalten auftreten. Es gibt
unterschiedliche Arten von Konflikt, und mache Konflikte stellen bes-
seres Material fiir Dramen dar als andere. Kidmpfe, Auseinandersetzun-
gen und Verfolgungsjagden sind nicht die einzige Moglichkeit, Kon-
flikte auszudriicken. Gute Drehbiicher verfiigen iiber ein weites
Spektrum an Konflikten und spielen mehr als nur eine Art im Verlauf
der Geschichte aus.

Fiinf Arten von Konfliktsituationen kénnen in Geschichten auftau-
chen: innerer, zwischenmenschlicher, sozialer, situationsbezogener und kos-
mischer Konflikt. Manche von ihnen sind brauchbarer als andere. Und
einige sind besser geeignet fiir das Drama.
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Innerer Konflikt

Wenn Figuren in sich selbst, in ihren Handlungen oder selbst in dem,
was sie wollen, unsicher sind, leiden sie an einem inneren Konflikt. In
Romanen, wo sich eine Figur dem Leser anvertrauen und ihm seine
Zweifel und Unsicherheiten mitteilen kann, funktioniert innerer Kon-
flike, wogegen er in Dramen dazu neigt, problematisch zu sein.

Manchmal verwenden Drehbiicher ein Voice-over (Kommentar-
stimme iiber dem eigentlichen Filmton, A. d. U.) oder einen Expo-
sitions-Monolog, um inneren Konflikt auszudriicken. Wenn diese Mit-
tel jedoch nicht sorgsam eingesetzt werden, kann das eine Geschichte
leicht geschwitzig wirken lassen.

Manchmal driicke eine Figur inneren Konflikt aus, indem sie ihre
Gefiihle jemand anderem offenbart. Wenn dies sparsam eingesetzt wird,
kann das durchaus zweckmifig sein. Dennoch muf dieser innere Kon-
flike, um richtig zu wirken, nach auflen auf jemand anderen projiziert
werden. In TOOTSIE hilt Michael seinem Zimmergenossen Jeff eine
kurze Rede, indem er ihm seine Gefiihle iiber seine neue Identitit —
Dorothy — anvertraut.

MICHAEL
Ich wiinschte nur, ich wiirde hiibscher ausseben. Ich spiire,
daf§ Dorothy eine duflerst schéne Person ist. Vielleicht sollte
ich es mit einer weicheren Frisur versuchen ...

Achten Sie darauf, wie kurz dieses Gestindnis ist. Michael hitte fort-
fahren kénnen, Jeff seine Gefiihle und Unsicherheiten zu erzihlen. Statt
dessen 6ffnet sich der innere Konflikt sofort und wird zu einem zwi-
schenmenschlichen, als Michael und Jeff mit der neuen Situation um
Dorothy konfrontiert werden.

Das Telefon klingelt. Jeff greift zum Hérer.

MICHAEL
Geh nicht dran!
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JEEF
Warum nicht?

MICHAEL
Es konnte fiir Dorothy sein.

JEFF
Du hast ihnen diese Nummer gegeben?

MICHAEL
Ich mufite! Die Produktion mufd mich erreichen kénnen, falls
sie den Drehplan dndern.

JEFF

Ich geh’ ran, dann wissen wir’s.

MICHAEL
Nein! Ich méchte nicht, daf§ sie denken, Dorothy lebt mit
einem Kerl zusammen. Das pafit nicht zu meinem Charakeer.

JEEF
Und wenn es nun fiir mich ist? Es kénnte was Wichtiges sein!
Geh du als Dorothy ran.

MICHAEL
Ich kann mich nicht als Dorothy melden! Was, wenn es
Sandy ist?

JEEF
Was, wenn es Diane ist? Wie erklire ich ihr, daff eine Frau
hier ist?

Das Telefon hort auf zu klingeln. Michael geht in Richtung
Tisch.
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MICHAEL
Du hast recht, tut mir leid. Wir beauftragen einen Telefon-
dienst.

JEEF
(steht auf und greift zum Mantel)

Das dauert drei Tage. Ich hab’ mich nicht beschwert, als du ein
Florett direkt unter meinem Arm in die Couch gestochen hast,
als du Cyrano warst. Oder als du Unterwische unter dein
Hemd gestopft hast, fiir einen Buckel, und hier herumgezetert
hast, das hier wire ein Glockenturm! Aber ich sehe nicht ein,
daf? ich hier herumsitzen und so tun soll, als sei ich nicht zu
Hause, blof§ weil du »keins von diesen Midchen« bist!

Und damit verldfc Jeff die Wohnung.

Hier finden wir einen Schliissel dafiir, wie mit einem inneren Konflikt
umzugehen ist: Projizieren Sie ibn nach auflen auf eine Person oder ein
Objekt. Indem Sie das tun, wird es ein zwischenmenschlicher Konflikt —
mit der Folge, daf§ wir leichter verfolgen kénnen, wie sich das Drama
entfaltet.

Wenn ich zum Beispiel frustriert iiber meinen Job wire, komme ich
vielleicht nach Hause und trete den Hund. Das fiithrt dazu, daf der
Hund mich beif3t. Jetzt ist der Konflikt nach auflen projiziert und fin-
det zwischen dem Hund und mir statt.

Zwischenmenschlicher Konflikt

Ein Groflteil der Konflikte dreht sich um die sich gegenseitig aus-
schlieenden Ziele des Protagonisten und des Antagonisten. In DER
EINZIGE ZEUGE besteht der Grundkonflikt zwischen John Book und
Paul Schaeffer. In GHOSTBUSTERS sind Dr. Peter Venkman und der
EPA-Mann im Konflike iiber den Umgang mit den Geistern im Geister-
behilter. Der Schliisselkonflikt in ERBARMUNGSLOS ist der zwischen
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Will Munny und dem Sheriff. Der Grundkonflikt in DAS SCHWEIGEN
DER LAMMER ist der zwischen Clarice Starling (die fiir das Bestreben des
FBI steht, den Serienkiller zu stellen) und dem Serienkiller, der unent-
deckt bleiben will.

Der Hauptkonflikt in AFRICAN QUEEN ist der zwischen Rose und
Allnutt, die ganz unterschiedliche Meinungen dariiber haben, was nach
dem Tod von Roses Bruder zu tun ist. Dieser Konflike bringt die Ge-
schichte ins Rollen. Rose wirft den Konflikt auf, indem sie vorschligt,
daf sie ein Torpedo basteln und sich an den Deutschen fiir den Mord
an ihrem Bruder und die Zerstorung des Dorfes richen.

ALLNUT
Aber woriiber reden wir hier eigentlich? Es gibt da tiberhaupt

rein gar nichts zu torpedieren. Die Affican Queen ist nimlich
das einzige Schiff auf dem Flufi.

ROSE
O doch, da gibt es was.
ALLNUT
Gibt’s was?
ROSE
Es gibt was zu torpedieren.
ALLNUT
Und was ist das, Miss?
ROSE
Die Louisa.
ALLNUT

Reden Sie keinen Unsinn, Miss. Das kénnen Sie nicht. Ehr-
lich, das geht nicht. Ich hab’ IThnen doch gesagt, daf$ wir nicht
den Fluf runterfahren konnen.
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ROSE
Spengler konnte schon.

ALLNUT
In einem Kanu, Miss!

ROSE
Wenn es ein Deutscher geschafft hat, kénnen wir das auch.

Und natiirlich gewinnt Rose diesen Konflikt — und sie brechen auf, die
Louisa zu torpedieren.

Selbstverstindlich gibt es im Verlauf der Geschichte noch weitere
Konflikte — iiber Allnuts Trinkerei, dariiber, wer im Regen schlafen
mufs, dariiber, wie sie die Stromschnellen iiberwinden kénnen, dariiber,
wie sie aus den Schilffeldern kommen. Und im Fortgang der Geschichte
verstirkt sich der Konflikt mit den Deutschen und die Bedrohung
durch sie, wihrend Rose und Allnutt ihre Konflikte beilegen und sich
ineinander verlieben.

Sozialer Konflikt

Viele Movies-of-the-Week und Kinofilme handeln vom Konflike einer
Person mit einer Gruppe. Das kann ein Amt sein, eine Regierung, eine
Gang, eine Familie, eine Agentur, eine Firma, eine Armee oder auch ein
ganzes Land. Denken Sie an die vielen Filme, in denen eine Person sich
mit einem grofleren System anlegt: THE KILLING FIELDS (SCHREIENDES
LAND) iiber Dith Pran gegen die Roten Khmer; KRIEG DER STERNE mit
Luke, Prinzessin Leia und Han Solo gegen das Dunkle Imperium; JEN-
SEITS VON AFRIKA, wo der Konflikt mit den von England regierten Ko-
lonien mit hineinspiele. Wann immer die Themen mit Gerechtigkeit,
Korruption oder Unterdriickung zu tun haben, geht es wahrscheinlich
um soziale Konflikte.

In den meisten sozialen Konflikten reprisentieren gewshnlich ein
oder zwei Leute eine groflere Gruppe. In AFRICAN QUEEN kann es Rose
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nicht mit der gesamten deutschen Nation aufnehmen, aber sie kann zu
bekimpfen versuchen, was Deutschland reprisentiert: das Schiff, die
Louisa. In VOM WINDE VERWEHT kommen der Biirgerkrieg und diese
»verdammten Yankees« Scarlett und ihren Zielen in die Quere, denn der
Krieg konnte jederzeit ihren geliebten Ashley Wilkes téten. Der Kon-
flike wird jedoch zu verschiedenen Zeiten von unterschiedlichen Leuten
verkdrpert. Rhett Buttler will Scarlett kein Geld dafiir geben, daf§ sie
Tara rettet, der Wohltitigkeitsbasar in Atlanta will sie nicht tanzen las-
sen, und ein Yankee-Soldat versucht, ihre Wertgegenstinde zu stehlen.
Jede dieser Situationen dimensioniert und fokussiert den gréfleren Kon-
flike. Wenn der Konflikt zwischen einer Person und einer Gruppe ent-
steht, liuft er Gefahr, zu abstrakt zu werden. Wenn die Geschichte auch
mit einem sozialen Konflike anfingt, sollte sie doch bald spezifisch wer-
den und wieder eine Person gegen eine andere stellen.

Der eigentliche Konflike in DER WEISSE HAI ist der zwischen Martin
Brody und den Stadtvitern, doch verlagert sich der Konflikt »Martin
gegen die Gruppe« schnell hin zu dem spezifischeren Konflikt »Martin
gegen Vaughn«. Dieser Konflikt bildet den Brennpunke der ersten Film-
hilfte vor dem packenden Mann-gegen-Monster-Konflikt in der zwei-
ten Hiilfte.

Die folgende Szene beginnt kurz nach dem Angriff des ersten Hais,
der eine Schwimmerin totet. Larry Vaughn, der Biirgermeister, und
einige Biirger kommen herein.

VAUGHN
Was hast du zu berichten, Lenny?

HENDRICKS
Heute morgen gab es am South Chop eine Haiattacke, Biir-
germeister. Wir miissen den ganzen Strand abriegeln.

Hendricks fahrt fort, fiir die SchlieSung des Strandes zu plidieren. Vaughn,
Ben Meadows und der Leichenbeschauer Santos sowie zwei Gemeinde-
vertreter wechseln erschreckee Blicke, aber wir gewinnen den Eindruck, daf§
das keine Reaktion auf die Nachricht von der Haiattacke ist.
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VAUGHN
Martin, wollen Sie den Strand aufgrund Ihrer eigenen
Machtbefugnisse schlieflen?

BRODY
Brauche ich noch mehr Befugnis?

MEADOWS
Technisch gesehen ist dafiir eine stiddtische Verordnung oder
eine Sondersitzung der Gemeindevertreter notwendig ...

VAUGHN
Das ist das legale Vorgehen. Wir befiirchten nur ein wenig,
daf} Sie sich hier in eine ernste Sache stiirzen. Es ist Thr erster
Sommer hier.

BRODY
Da erzihlen Sie mir ja ganz was Neues.

VAUGHN
Ich sage nur, daff Amity eine Sommerstadt ist. Wir brauchen
die Sommer-Dollars, und wenn die Leute hier nicht schwim-
men kénnen, gehen sie zu den Strinden am Cape Cod oder
nach Long Island.

BRODY
Stellen wir also nur Warnschilder auf?

MEADOWS

Wir sind nicht einmal sicher, was es war.

BRODY
Was sonst konnte das getan haben?



VAUGHN
(zu Dr. Santos)
Eine Bootsschraube?

DOKTOR
Ich glaube schon, maglicherweise ... Sicher. Ein Bootsunfall.

VAUGHN
Eine Wochenend-Mieze schwimmt ungliicklicherweise ein
wenig zu weit raus, sie ist ein biffchen betrunken, ein Fischer-
boot kommt vorbei ...

BRODY
Doktor, Sie waren derjenige, der mir gesagt hat, was es war!

DOKTOR
Ich habe mich geirrt. Wir miissen den Bericht korrigieren.

VAUGHN
Das ist sowieso eine psychologische Angelegenheit. Schreien
Sie »Barrakudag, fragt jedermann: »Was?« Schreien Sie »Haic,
und wir l6sen eine Panik aus. Ich schitze, dafl wir uns alle
einig sind: Wir kénnen so kurz vor dem 4. Juli keine Panik
brauchen.

An diesem Punke ist der Konflike klar ausgelegt — Brodys Integritit und

seine Sorge um die Sicherheit gegen die Sorge der Stadtviter um einen

finanziell ertragreichen Sommer.

Situativer Konflikt

In den siebziger Jahren kamen viele Katastrophenfilme heraus, in denen

die Figuren mit Situationen auf Leben und Tod konfrontiert wurden.

Obwohl die Situationen Spannung und Nervenkitzel erzeugten, wurde
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ein Grofiteil des Konflikts weiterhin zwischenmenschlich ausgetragen.
In den AirporsFilmen THE POSEIDON ADVENTURE (DIE HOLLENFAHRT
DER POSEIDON), THE TOWERING INFERNO (FLAMMENDES INFERNO),
EARTHQUAKE (ERDBEBEN) oder selbst in A NIGHT TO REMEMBER (DIE
LETZTE NACHT DER TITANIC) gleicht die Situation einem Dampfkoch-
topf, und die zwischenmenschlichen Konflikte entwickeln sich aus der
Uneinigkeit zwischen den Figuren dariiber, wie sie am besten iiberleben
konnen. In jeder Szene treten unterschiedliche Standpunkte zutage.
Manche Figuren geraten in Panik, andere iibernechmen die Fiihrung
und versuchen die Gruppe zu iiberreden, ihnen zu folgen. In der Regel
werden die Konflikte weiter individualisiert, wenn Familienmitglieder
mit der Entscheidung kimpfen, ob sie den sterbenden Ehemann oder
die Frau zuriicklassen sollen, wenn Kinder beschlieflen, ihren Eltern
nicht zu gehorchen, oder wenn innerhalb der Familie uralte Konflikee
unter dem Druck wieder aufbrechen.

Ohne diese zwischenmenschlichen Konflikte wire es schwierig, si-
tuative Konflikte iiber lingere Zeitriume hinweg aufrechtzuerhalten.
Wir kénnen nur fiir eine gewisse Zeit gegen einen Hurrikan oder Bliz-
zard, gegen Feuer oder ein sinkendes Schiff ankdmpfen. Wie andere Ar-
ten von Konflikt mufl situativer Konflike persénlich und zwischen-
menschlich sein, um unser Interesse wachzuhalten.

Kosmischer Konflikt

Ganz selten trigt eine Figur einen Konflikt mit Gott — oder dem Teu-
fel — oder einem unsichtbaren Menschen aus. Ich spreche hier nicht
davon, dafd Gott oder Satan vermenschlicht werden wie in THE DEVIL
AND DANIEL WEBSTER (DER TEUFEL UND DANIEL WEBSTER). In einem
Theaterstiick wie diesem ist der Konflikt eher zwischenmenschlich
denn kosmisch, weil es im Grunde eine Auseinandersetzung zwischen
zwei Menschen ist.

Kosmischer Konflike tritt auf zwischen einer Figur und einer iiber-
natiirlichen Kraft. Kénig Lear wiitet gegen solche Krifte. Salieri erklirt
in AMADEUS Gott den Krieg, weil Er den genialen Mozart geschaffen
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hat. JoB (H10B) (sowohl die Geschichte in der Bibel als auch das Thea-
terstiick) stellt die kosmische Kraft in Frage und hadert mit ihr.

Doch in jedem dieser Fille wird der Konflikt auf ein menschliches
Wesen projiziert. Salieri ist zwar wiitend auf Gott, aber er liflt das an
Mozart aus. Konig Lear lehnt sich zwar gegen kosmische Ungerech-
tigkeit auf, aber die unmittelbare Ursache fiir seine Probleme sind seine
zwei Tochter, die gegen ihn intrigieren. Und Hiob hat ebenso viele Aus-
einandersetzungen mit seinen Freunden wie mit Gott.

Um verfolgen zu kénnen, wie sich der Konflikt entfaltet, miissen wir
sehen, wie die Figur ihre Probleme mit einer unsichtbaren Kraft auf
einen Menschen projiziert, der gerade zufillig im Wege steht.

Probleme mit dem Konflikt

Probleme mit Konflikt lassen sich in zahlreiche Kategorien einordnen.
Manchmal gibt es zu viele Konflikte, so dafy unklar ist, um was es
hauptsichlich geht. Manchmal gibt es zu viele Antagonisten, so daf§ die
Hauptfigur gegen ein Ubermafl an Gegnern kimpft und keinen klaren
Brennpunkt hat. Manchmal wechselt der Konflikt von einer Stelle des
Drehbuchs zur nichsten. Und manchmal mangelt es der Geschichte an
Konflikt. Sie hat vielleicht interessante und sehenswerte Szenen, aber es
gibt keinen packenden Erzihlstrang, um der Geschichte einen Zusam-
menhang zu geben.

Probleme mit Konflikten treten besonders hiufig bei der Adaption
eines Romans in ein Drehbuch auf. Die meisten Romane sind beschrei-
bend; ein Roman versetzt uns in die Psyche seiner Figuren. Wir erfah-
ren, wie sie denken und fithlen und was fiir Werte sie haben. Wir sehen,
wie sie sich mit Angelegenheiten auseinandersetzen. Und wir bekom-
men Einsicht in ihre Obsessionen, Unsicherheiten und Sorgen. Das
sorgt fiir eine anregende Lektiire und interessante Figuren, aber es er-
zeugt auch Probleme, was die Ubertragung in den Film betrifft.

In den meisten Romanen ist der Konflikt mehr ein innerer als zwi-
schenmenschlicher Konflike. Manchmal gibt es wegen des epischen
Charakters des Buches zu viele Konflikte. Manchmal funktioniert der
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Hauptkonflikt nicht fiir einen Film, weil er zu abstrake, zu intellektuell
oder nicht geniigend interessant fiir ein Massenpublikum ist.

Oft wird ein Film mehr zu einer Erzihlung als zu einem Drama mit
einem klaren Konflikt von Anfang bis Ende. Sie erkennen dieses erzih-
lerische Moment an einer Reihe von Mitteln.

Viele Filme verwenden Voice-over, was ein literarisches Mittel dar-
stellt. Charlies Voice-over-Reflektionen in MosQuUITO COAST, der Er-
zihler, der sich in STAND BY ME — DAS GEHEIMNIS EINES SOMMERS
(nach der Erzihlung THE BODY von Stephen King) an die Vergangen-
heit erinnert, oder das Voice-over, mit dem JENSEITS VON AFRIKA an-
fingt — das alles sind Mittel, um die Liicken zu fiillen, fiir die sich nur
schwer eine dramatische Umsetzung finden lifit.

Wenn eine Hauptfigur keinen gleichwertigen Gegner hat, wird die
Geschichte eher beschreibend als dramatisch wirken. Beachten Sie den
Unterschied zwischen den Szenen in M0osQUITO COAST, in denen Allie
mit dem Missionar in Konflikt gerit, und den mehr beschreibenden
Szenen iiber die Errichtung von Gebiuden, das Halten von Reden, Sze-
nen iiber Reise, Ankunft und Abschied.

In zahlreichen Filmen nach Buchvorlagen wechselt der Konflikt in
jedem Ak, statt sich von Anfang bis Ende durchzuziehen. Erinnern Sie
sich an JENSEITS VON AFRIKA, wo im ersten Akt der hauptsichliche
Konflikt zwischen Bror und Karen stattfindet und die Entwicklung des
Konflikts zwischen Denys und Karen im zweiten Akt?

Wenn sich der zwischenmenschliche Konflikt nicht durch die ge-
samte Geschichte zieht, werden sich manche Filmemacher auf das The-
ma verlegen, um einen Zusammenhang herzustellen. Sowohl JENSEITS
VON AFRIKA als auch MOsQUITO COAST sind thematisch ausgerichtete
Werke, wo das Thema iiber alle drei Akte hinweg dasselbe bleibt, auch
wenn der Konflikt wechselt. Durch das Thema Zusammenhang herzu-
stellen verstirkt jedoch den beschreibenden Charakeer, statt den drama-
tischen Erzihlstrang zu intensivieren.

Eine Maoglichkeit, die ich gefunden habe, Romane in ein Drehbuch
umzuarbeiten, ist, zu iiberpriifen, ob Haupthandlung und Nebenhand-
lungen vertauscht werden kénnen. Da sich der Haupthandlungsstrang
eines Romans oft um das innere Leben der Romanfigur drehe, kann dies
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zu einer kleineren Nebenhandlung gemacht werden. Die vorwiegend
zwischenmenschlichen Nebenhandlungen kénnen entwickelt werden,
um einen stirker zwischenmenschlichen Erzihlstrang zu schaffen.

Auf dieses Problem stiefSen wir, als ich den Bestsellerroman CHRISTY
bearbeitete. Der Brennpunkt dieses 500-Seiten-Romans ist Christys
Suche nach Identitit und ihre Suche nach Gott. Dieses Thema wird im
Verlauf der Geschichte iiber eine junge Frau, die im Jahre 1912 als Leh-
rerin zu den Appalachians kommt, ausgearbeitet. Withrend ihres Auf-
enthaltes dort kimpft sie mit ihren Beziehungen zu den Schulkindern,
mit einem Pastor und Arzt und mit einer andauernden Fehde, die die
Lebensumstinde und das Leben in der Gemeinschaft gefihrdet.

Im Roman ist die Fehde eine kleine Nebenhandlung, die ihren Weg
durch die Geschichte nimmt. Als wir die Struktur des Romans umar-
beiteten, haben wir die Fehde in den Vordergrund gebracht, da sie der
Geschichte den stirksten Schub gibt. Im Buch jedoch ist Christy mehr
eine Beobachterin als eine Beteiligte der Fehde. Wir wuflten, dafl sie in
der Auflssung aktiver sein mufite. Um das zu erreichen, haben wir die
Fehde-Nebenhandlung mit der Schulkinder-Nebenhandlung verbun-
den und einige Handlungsschritte zum Einsatz gebracht, die im Buch
eher angedeutet als ausgesprochen werden. Wir haben Szenen und Fi-
guren des Buches kombiniert und mehrfach Christy zur Katalysator-
figur gemacht, statt hierfiir eine unwichtige Nebenfigur des Romans zu
benutzen. Indem wir Christy in eine engere Bezichung zur Fehde ge-
bracht haben, konnten wir auflerdem die Themen Vergebung, Ver-
pflichtung und Selbstfindung herausstellen. CHRISTY wurde im Friih-
ling 1994 als Serie im amerikanischen Fernsehen gesendet. In
Fernsehserien wird es immer viele Konflikte geben, die spezifisch und
zwischenmenschlich ausgestaltet werden kénnen.

Dem Roman gerecht zu werden heiflt oft, Nebenhandlungen und
Haupthandlung auf neue, dramatische Weise auszubalancieren, Konflik-
te zutage zu bringen, die im Buch nur impliziert sind, Szenen neu anzu-
ordnen, so daf} der Konflikt im ersten Akt erkennbar wird. Und es heiflt
auch, jeder Szene bestindig eine eigene Kontur zu geben, so dafl der
Konflikt im Verlauf der Geschichte einen klaren Erzihlstrang bekomme.
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Anwendung

Im letzten Kapitel haben wir die Bezichung zwischen Motivation,
Aktion und Ziel erértert. Jetzt kénnen wir ein weiteres Element hinzu-
fiigen: Konflikt.

Wenn Sie den Konflikt definieren, versuchen Sie, die Ziele sowohl
des Antagonisten wie auch des Protagonisten klar auszudriicken, so dafl
deutlich wird, warum sie im Konflikt zueinander stehen. Wenn ich zum
Beispiel den Erzihlstrang in DER EINZIGE ZEUGE skizzieren wollte,
wiirde das so aussehen:

MOTIVATION

John Book wird
beauftrage, ei-
nen Moérder zu

AKTION

Er versteckt sich
auf einer Amish-
Farm und ver-

ZIEL

Paul als Morder
Zu enttarnen.

KONFLIKT

John will Paul

enttarnen.

finden. sucht, Wege zu

finden,

Paul will John
toten, bevor der

Paul wird von Erversucht, John um John zu

John entdeckt.  umzubringen, tdten, bevor die-

ihn zu finden, ser ihn enttarnt. ihn enttarnt.

verfolgt ihn,

Beachten Sie, wie das, was John will, dem, was Paul will, diametral
gegeniibersteht. Je klarer Sie diese Beziehung zeigen kénnen, desto stir-
ker wird der Konflikt sein.

Finden Sie, wenn Sie den Konflike ausarbeiten, Wege, ihn visuell
und emotional prignant auszudriicken. In Stanislawskis Methode der
Schauspielkunst wird Schauspielern vermittelt, ihr oberstes Ziel fiir eine
Rolle zu formulieren — auf eine Weise, die darstellbar und dramatisch
ist. Wenn das Ziel einer Szene zum Beispiel darin besteht, Informatio-
nen zu bekommen, kénnte der Schauspieler sein Ziel formulieren als
»Ich will versuchen, Informationen zu erhalten«. Das ist schwach und
wird keine dramatische Aktion hervorrufen. Formuliert der Schauspie-
ler sein Ziel als »Ich will jedes kleinste Quentchen Information aus ihm
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herauspressen, ganz gleich, was es kostet«, wird das zu einer stirkeren
Szene fiihren.

Sobald Sie die Ziele fiir Protagonist und Antagonist klar eingefiihrt
und so formuliert haben, dafl wir deutlich sehen, warum sie miteinan-
der in Konflikt geraten, sehen Sie sich auch Ihre anderen Figuren an. Sie
kénnen einen guten Teil des Konflikes in einer Szene durch kleinere
Konflikte zwischen Neben- und Hauptfiguren nuancieren. Wenn Thr
Antagonist ein Mafiamitglied ist, ist vielleicht der Chauffeur oder sein
Bodyguard nicht in jeder Szene seiner Meinung. Moglicherweise strei-
ten sie dariiber, wie sie mit einem weiteren Mafioso umgehen sollten
(der eine will ihn toten, der andere will nur Informationen). Oder der
Hausdiener und der Mafiabof8 sind sich uneins, welchen Anzug er tra-
gen soll. Oder seine Frau beginnt in einer Sache, die er sie nicht wissen
lassen will, argwoéhnisch zu werden.

In den meisten Drehbiichern bietet jede Szene viele Méglichkeiten,
ihr auf diese Weise einen eigenen Charakter zu geben.

Fragen Sie sich, wenn Sie den Konflike in Threm Drehbuch
analysieren, folgendes:

Wer ist mein Protagonist, und wer ist mein Antagonist? Wo-
rin besteht ihr Konflikt? Ist er zwischenmenschlich? Sozial?
Situativ? Kosmisch? Habe ich einen Grofiteil des Konflikts

zwischenmenschlich ausgedriicke?

Wie wird der Konflikt vermittelt? Verwende ich Bilder und

Aktionen ebensogut wie Dialog, um den Konflike zu zeigen?

Habe ich kleine Konflikte zwischen den Figuren angelegt, die
den Szenen zusitzlichen »Bifd« verleihen?

Gibt es einen fundamentalen Konflikt, der das Thema mei-

ner Geschichte definiert? Bezieht er sich sowohl auf meine
Storyline als auch auf den Charakter-Bogen?
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Konflikt kann verwendet werden, um Machtspiele, Uneinigkeit, ver-
schiedene Standpunkte, unterschiedliche Haltungen und Weltbilder ge-
nauso wie verschiedene fundamentale Ziele auszudriicken. Obwohl von
Anfang bis Ende der Geschichte nur ein Konflikt im Zentrum stehen
sollte, denken Sie daran, kleinere Konflikte in jeder Szene einzusetzen.
Das wird Thre Geschichte interessant machen und ihr Biff und Dimen-
sionalitit verleihen.
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11. MEHRDIMENSIONALE FIGUREN SCHAFFEN

Kritiker lieben es, einen Film zu zerpfliicken, indem sie sagen, daf§ die
Hauptfigur sich weder weiterentwickelt noch wandelt. Die Entwicklung
des Charakters ist unverzichtbar fiir eine gute Geschichte. Wihrend
sich eine Figur von ihrer Motivation zum Ziel bewegt, mufl irgend et-
was in diesem Prozef§ passieren. Gut gezeichnete Figuren gewinnen et-
was, indem sie an der Geschichte teilhaben, und eine Geschichte ge-
winnt etwas dadurch, dafl Figuren sich auf sie einlassen.

Wir haben oben davon gesprochen, wie Rose in AFRICAN QUEEN
durch ihre Persénlichkeit und Entschlossenheit die Richtung der Ge-
schichte geindert hat. Eine dhnliche Bezichung zwischen Figur und
Geschichte sehen wir im Falle von Edna in EIN PLATZ IM HERZEN, von
Martin und Matt in DER WEISSE HAI oder von Oskar in SCHINDLERS
LISTE.

Jede dieser Figuren kommt in die Geschichte als eine mehrdimen-
sionale, nicht stereotype Figur. Jede von ihnen erhilt weitere Dimen-
sionen, wihrend die Geschichte und andere Figuren auf sie einwirken
— indem sie ihnen Rat geben, sie etwas lehren, sie konfrontieren, beein-
flussen, unter Druck setzen, mit ihnen kimpfen. Weil sie Figuren sind,
die dem Leben entsprungen scheinen, sind sie in der Lage, sich zu ent-
wickeln und transformiert zu werden.

Wir alle kennen abgedroschene Figurenstereotypen, die iiber ihre
Kérperlichkeit definiert werden. Sie sind eindimensional und kén-
nen gewdhnlich in ein oder zwei Worten beschrieben werden: die
dumme Blonde, der Macho-Detektiv, der muskelbepackte Rettungs-
schwimmer, das wolliistige Model. Manchmal haben diese Figuren
nur cine kleine Rolle in der Geschichte und fungieren als eine Art
Studiodekoration. Doch hin und wieder sind diese Typen auch
Hauptfiguren, die aufgrund ihrer begrenzten Dimension auch den
Film begrenzen. Gut gezeichnete Figuren sind umfassender und
haben Profil. Wir sehen unterschiedliche Facetten der Figuren. Wir
verstehen, wie sie denken. Wir sehen sie handeln. Und wir sind uns
im klaren {iber ihr emotionale Beschaffenheit, indem wir ihre Reak-
tionen beobachten.
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Gedanken, Handlungen und Emotionen kénnen als die drei Di-
mensionen einer Figur definiert werden.

Die meisten Filme enthalten uns eine oder zwei dieser Dimensionen
vor. Sie heben eine gegeniiber der anderen hervor und schaffen Typen.
Ein Typ ist eine Figur, die nur durch eine Kategorie definiert wird.
James Bond ist ein Typ. Er ist ein Held und wird durch seine Hand-
lungen definiert. Wir wissen nur wenig iiber seine Haltungen (aufSer
dafl er gerne mit attraktiven Frauen schlift). Sein emotionales Leben ist
unwichtig und kaum vorhanden. Sie werden James Bond niemals wei-
nen, Angst, Unsicherheit oder Wurt zeigen sechen — er bleibt durchgin-
gig cool.

Wir kennen alle auch andere Typen. Die trauernde Witwe, die ganz
Emotion ist, der salbadernde Gelehrte, der ganz Philosophie ist, der ret-
tende Held, der ganz Action ist.

Jede der drei Kategorien kann noch weiter unterteilt werden. Die
Gedanken einer Figur bestehen aus ihrer Weltanschauung, ihren Wer-
ten, Haltungen und Standpunkeen. Thre Handlungen bestehen genauso
aus Aktionen wie aus den Entscheidungen, die zu ihnen fithren. Und
die Emotionen schlielen die gefiihlsmiflige Beschaffenheit der Figur
mit ein sowie ihre emotionalen Reaktionen. In einer gut gezeichneten
Figur kann eine dieser Kategorien stirker ausgeprigt sein, doch jede
von ihnen wird dazu beitragen, eine dreidimensionale Figur zu schaf-
fen.

Weltbild/Haltungen

Weltanschauungen sind am schwersten zu portraitieren. Figuren, die zu
sehr durch ihr Weltbild definiert werden, bleiben abstrake, geschwitzig,
selbstgefillig und in der Regel langweilig. Doch hat jede mehrdimen-
sionale Figur eine Weltanschauung. Figuren glauben an etwas: vielleicht
an Religion, die Rechte der Frauen, die Befreiung der Homosexuellen
oder an Gott, die Mutter oder Apfelkuchen. Was sie glauben, wird
anfangen, ihre Handlungen zu beeinflussen. Eine Figur, die an die Be-
freiung der Schwulen glaubt, geht vielleicht auf Demos, spricht sich
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offen dafiir aus, kdnnte Homosexualitit praktizieren. Dieses Weltbild
wird in den Handlungen, die er begeht, dramatische Form annehmen.

Figuren haben Haltungen gegeniiber dem Leben. Sie kénnen zynisch
sein, positiv, quietschverniigt oder aggressiv. Alle guten Figuren nehmen
dem Leben gegeniiber einen Standpunkt ein. Vielleicht wirken sie ge-
sund, vielleicht auch neurotisch. Méglicherweise sind sie zuversichtlich
oder aber unsicher. Es kann sein, daff sie das Leben durch eine rosaro-
te — oder graue — Brille sehen. Und ihre Haltungen werden eine Wir-
kung auf die Handlungen haben, die sie begehen, und auf die Weise,
wie sie mit anderen Personen umgehen.

Wir erkennen die Wahrheit iiber eine Figur cher iiber ihre Haltung
und ihre Handlungen, weniger iiber ihr Weltbild. Wenn Weltanschau-
ung und Handlung in Konflikt geraten, dann haben wir einen Heuch-
ler. Wenn ich Ihnen sage: »Ich finde es wichtig, menschlich zu sein« und
dann fortfahre, jedermann auf Abstand zu halten, und anfange, andere
Leute ins Elend zu stiirzen, dann werde ich offensichtlich durch meine
Haltung und meine Handlungen definiert, und mein Weltbild ist
nichts als leeres Gerede.

Haltungen lassen sich besser ausagieren als Weltbilder und kénnen
leichter durch Handlung ausgedriickt werden. Es ist nicht sehr schwie-
rig, Mitleid, Liebe, Aufgeschlossenheit oder Zynismus zu zeigen. Doch
die Gefahr sowohl bei Weltanschauungen wie auch bei Haltungen ist
die Versuchung, die Figuren iiber diese Dimension reden statt sie han-
deln zu lassen.

Entscheidungen/Handlungen

Aktion ist der Lebenssaft des Dramas. In einem Roman legen wir das
Gewicht vielleicht auf Gefiihle, Haltungen und Glaubenssitze — im
Drama liegt der Fokus auf der Aktion. Aktion lific sich unterteilen in
die Entscheidung zu handeln und die Handlung selbst.

Wenn wir uns Filme ansehen, verfolgen wir gewdhnlich nur die
Aktionen. Doch ist es die Entscheidung zu handeln, die uns hilft zu ver-
stehen, wie der Verstand der Figur arbeitet. Der Augenblick der Ent-
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scheidung — ob es die ist, den Abzug zu ziehen, einen Auftrag zu iiber-
nehmen oder sich auf eine Beziechung einzulassen — ist in der Regel ein
starker Moment, in dem etwas iiber die Figur offenbart wird.

In TOOTSIE sehen wir eine starke, komodiantische Szene, wenn
Michael schnell entscheiden muf3, was zu tun ist. Er wartet darauf, mit
Sandy essen zu gen. Wihrend er wartet, bemerkt er in Sandys Schrank
ein siifles, kleines Kleidchen«, das »genau richtig« fiir Dorothy zu sein
scheint. Er entschliefit sich, es anzuprobieren, als in genau diesem Mo-
ment Sandy ins Schlafzimmer kommt. Die Situation kénnte leicht mif3-
verstanden werden, wenn Michael sich nicht nicht schnell zu einer
Handlung entscheiden wiirde:

SANDY
(6ffnet die Tiir)

Michael, wir miissen nicht aus essen gehen. Wir kénnen auch

hierbleiben.

Sie sicht Michael mit heruntergelassener Hose und reagiert.
Michael springt auf, versucht, seine Bléf8e zu bedecken und
sich eine Erklirung auszudenken.

MICHAEL
Sandy ... Ich ... ich will dich!

SANDY
(iiberrascht)
Du willst mich?

MICHAEL
(hoppelt, die Hose auf den Knécheln, zu ihr, die Arme aus-

gestreckr)
Ich will dich!

Und wir lachen iiber Michaels schlagfertige Reaktion.
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In DER EINZIGE ZEUGE entschliefit sich John Book in in der Nacht nach
der Errichtung der Scheune, nichr mit Rachel zu schlafen, und diese
Entscheidung ist einer der krafevollsten Momente des Films. Rose be-
schlieft in AFRICAN QUEEN, Allnutt nicht im Regen schlafen zu lassen,
sondern unter der Persenning bei ihr, und diese Entscheidung bildet
den Anfang fiir eine Wandlung in ihrer Beziehung. Sam Gerard ent-
scheidet in AUF DER FLUCHT, was zu tun und wie es im Verlauf des
Films durchzufiihren ist.

Entscheidungen miissen zu spezifischen Handlungen fiihren. Figu-
ren sollten in eine Geschichte aktiv eingreifen. Es ist Aufgabe der
Hauptfigur, die Geschichte durch ihre Handlungen voranzutreiben. Fi-
guren kénnen auf vielerlei Weise aktiv sein. Sie kénnen nach etwas for-
schen, etwas untersuchen, enttarnen, austricksen, Strategien entwerfen,
andere und sich selbst transformieren, eine neue Umgebung schaffen,
manipulieren, sich richen und eine Ungerechtigkeit wiedergutmachen.
Wie immer die Handlung aussieht — entscheidend ist, daf§ sie die Kraft
hat, die Geschichte vorwirtszubringen, dafy eine Reihe von Hand-
lungsschritten nétig sind, um die Aktion auszufiihren, und daf§ sie das
Ergebnis der Geschichte beeinfluf3t.

Es gibt einige Geschichten, in denen die Figuren als passive Figuren
beginnen. Die Geschichte passiert ihnen, und sie werden durch sie in
bestimmte Richtungen gedringt. In dieser Situation sollte die Haupt-
figur an einem gewissen Punkt aktiv werden. Irgendwann, und ganz
sicher vor der Mitte der Geschichte, muf§ die Figur anfangen, zuriick-
zuschlagen. Die Figur sollte anfangen, aktiv ins Geschehen einzugrei-
fen, statt ginzlich der Gnade der Geschichte ausgeliefert zu sein.

Emotionales Leben/Emotionale Reaktionen

Emotionen werden oft aus Geschichten herausgelassen. In anderen Fil-
len sind die Emotionen beschrinkt und bestehen aus Trinen, Wut und
wenig mehr. Doch haben Figuren ein emotionales Leben, das sie defi-
niert, genauso, wie ihre Einstellungen sie definieren. Thre zynische Hal-
tung kann zu Verzweiflung, Depressionen oder einem Riickzug aus dem
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Leben fiihren. Vielleicht sind sie schlecht gelaunt, erbittert oder zornig.
Eine positive Haltung hat eventuell zur Folge, daf§ die Figur hiufig
lichelt oder lacht, dafl sie immer optimistisch und zuginglich ist und
auf andere zugeht. Vielleicht ist eine Figur auch kiihl, weil sie keinen
Zugang zu ihren Emotionen hat, sie hartherzig, feindlich oder rach-
stichtig ist.

Das emotionale Leben definiert Figuren, und ihre emotionale Re-
aktion erweitert diese Definition. Auflergewshnliche Situationen rufen
aulergewshnliche emotionale Reaktionen hervor. Eine Figur, die ge-
wohnlich gutgelaunt ist, wird womdglich wiitend iiber eine Ungerech-
tigkeit. Eine verzweifelte Figur wird vielleicht durch Liebe geriihre, und
ganz neue emotionale Reaktionen treten zutage. Manche Filme prisen-
tieren uns Figuren mit einem sehr beengten emotionalen Spektrum.
Wir wissen nur selten, wie Karen Blixen sich in JENSEITS VON AFRIKA
fithle. In den meisten Fillen, ob angesichts des Brandes auf ihrer Plan-
tage oder ihrer Scheidung von Bror, reagiert sie verstandesmifSig. Sie ist
eher in der Lage, eine Situation auszudiskutieren, als zu weinen, wiitend
oder dngstlich zu werden. Doch selbst ihre gewohnte Reaktion dndert
sich unter auflergewshnlichen Umstinden. Wenn Denis Finch-Hatten
sie auf ihren ersten Flug iiber das atemberaubend schéne Afrika mit-
nimmt, greift sie sanft und mit Trinen in den Augen hinter sich, um
seine Hand mit einem tiefempfundenen »Danke« zu driicken.

Das gegenteilige Extrem, eine Figur wie Tess McGill in WORKING
GIRL (DIE WAFFEN DER FRAUEN), hat eine ziemlich umfassende emo-
tionale Palette. Im Verlauf des Films zeigt sie Enttiuschung, Wut, Ent-
schlossenheit, Angst und Freude — ihre emotionalen Reaktionen zichen
uns in die Figur, die sie darstellt, und in den Film.

So wie viele Filme den Handlungsschritt innerhalb der Geschichte
auslassen, wo die Figur entscheidet, etwas zu unternehmen, verzichten
sie auch auf die Handlungsschritte, welche die emotionale Reaktion auf
die Handlungen zeigen. Filme zeigen oft kraftvolle Aktionen und die
kraftvolle Wirkung, die diese auf die Figuren haben. Manchmal sehen
wir, wie jemand weggefegt wird, aber nicht die emotionale Reaktion,
die die Figur verstindlich macht. Wie er/sie sich fiihlt, erzeugt Sym-
pathie im Publikum, schafft Identifikation mit der Figur. Emotionen

218



ziehen uns in die Geschichte hinein. Wir empfinden die Reise der Figur
durch ihre Emotionen mit.

Die dimensionale Kette

Diese Dimensionen schaffen eine mehrschichtige Sequenz, die hilft, die
Figur auf jeder Ebene zu definieren. Das Weltbild einer Figur erzeugt
gewisse Haltungen dem Leben gegeniiber. Diese Haltungen fithren zu
Entscheidungen, die wiederum zu Handlungen fithren. Diese Hand-
lungen wiederum entspringen dem emotionalen Leben der Figur, das
uns hilft, vorherzusagen, was die Figur tun wird und was nicht. Als
Folge der Handlungen anderer Figuren reagiert die Figur auf bestimm-
te Weise emotional.

Der Transformationsbogen

In den besten Filmen wird mindestens eine Figur im Verlauf der Ge-
schichte transformiert. Produzenten stellen oft die Frage: »Wie verin-
dert sich und wichst die Figur?« Sie erkennen, dafl eine starke Ge-
schichte mit starken Figuren das Potential hat, den Protagonisten zu
beeinflussen und zu transformieren. Nicht jeder Film benétigt einen
Transformationsbogen, obwohl in den besten Filmen mindestens eine
Figur im Verlauf der Geschichte eine Transformation erlebt. In der
Regel ist die Person, die verwandelt wird, der Protagonist. Denken Sie
an die Transformationen in ERBARMUNGSLOS, EINE VERHANGNISVOLLE
AFFARE oder Das P1aNO. Manchmal bleibt die Hauptfigur dieselbe,
wihrend sich die Nebenfiguren wandeln. In ZURUCK IN DIE ZUKUNFT
ist Marty am Ende im Grunde die gleiche Person wie schon am Anfang,
doch seine Eltern — George und Lorraine McFly — sind ginzlich andere
Menschen geworden.

Die Transformation einer Figur kann extrem sein und sie in eine
entgegengesetzte Position bewegen, oder sie bewegt sich einfach auf
eine gemifigte Position hin. Eine strenge Figur kann zum Beispiel eine
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komplette Wandlung durchmachen und zum Ende des Films hin spon-
tan und ein lebenslustiger Partyldwe sein, oder aber sie behilt einen
Sinn fiir Disziplin bei, wird jedoch etwas lockerer. Wir kénnen einen
Transformationsbogen folgendermafien skizzieren:

Transformationsbégen konnen subtil sein. In AUF DER FLUCHT zeigt
sich die Transformation von Deputy Sam Gerard in seiner Haltung. Wir

Anfangsposition

George McFly beginnt
als Trottel, ein Feig-
ling, kontrolliert von

Biff.

Gemifligte Position

Wenn es nur eine ge-
mifligte Transforma-
tion wire, wiirde George
Selbstvertrauen gewin-

Extremposition

Er wird das Gegenteil
— selbstbewuf3t, stark,
attraktiv, aktiv; Biff
wird sein Untergebe-

nen, jedoch nicht kom-  ner.
plett mit Biff die Seiten

getauscht haben.

Sie ist spontan, liebe-

Rose ist anfangs eine  Wenn Rose nur eine

sprode und unerbitt- gemifligte Position  voll, frei, offen, ver-

liche alte Jungfer. erreichen wiirde, wire heiratet.
sie weiterhin ein we-
nig spréde, jedoch mit
Momenten von Spon-

taneitit.

sehen, wie sie sich im Verlauf des Films Schritt fiir Schritt verwandelt
von einer Position »Ob Richard Kimble unschuldig ist oder nicht, ist
mir gleich« zu einer Position von Mitgefiihl und Respeke, als er anfingt,
Anstrengungen zu unternchmen, den Einarmigen zu finden und den
Bésewicht zu fangen.

In SCHINDLERS LISTE geschieht der Wandel von Materialismus zu
Menschlichkeit groflenteils unter der Oberfliche, als Oskar Schindler
langsam seine Haltung zu Amon Goeth, seine Haltung gegeniiber den
Deutschen, gegeniiber den Juden und seine Haltung sich selbst gegenii-
ber dndert. Am Ende des Films, als er schreit: »Ich hitte noch mehr tun
kénnenl, ist etwas Tiefgehendes passiert
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Damit sich die Figuren wandeln kénnen, brauchen sie Hilfe. Diese
Hilfe bekommen sie durch den Einflufl der Geschichte und den Einfluf§
durch andere Figuren. Manchmal ist eine Figur Katalysator fiir die Ver-
dnderung in anderen. In ZURUCK IN DIE ZUKUNFT muf$ nicht Marty sich
indern, sondern seine Eltern. Marty behilt im Verlauf der Geschichte die
gleiche Position inne, aber er ist der Katalysator fiir die aulergewshn-
lichen Transformationen seiner Eltern. In KRIEG DER STERNE macht
Prinzessin Leia nur wenig Wandlung in der Geschichte durch. Sie behilt
die gleiche Position inne, aber ihr Einflufy und ihre Gegenwart bewirken
Transformationen in Han Solo und Luke Skywalker.

In anderen Geschichten werden beide Hauptfiguren transformiert.
So wird in AFRICAN QUEEN Rose spontan und frei, und der Gin sau-
fende Allnutt wird niichtern und geht eine Bezichung ein. Sie durch-
schreiten beide den vollen Kreis ihrer Transformation. In TOOTSIE wird
aus Michael Dorsey ein besserer Mann, weil er eine Frau gewesen ist.

Um einen Charakter zu transformieren, ist Zeit nétig. Das passiert
nicht auf ein paar Seiten. In der Regel braucht es die gesamten drei
Akte, um eine Wandlung ins Gegenteil zu bewirken. Es ist ein Prozef3,
der Handlungsschrice fiir Handlungsschrict stattfindet und wihrend
dessen sich die Transformation langsam durch einzelne Momente auf-
baut. Wir sehen die Entscheidungen, die eine Figur trifft, und wie sich
diese Entscheidungen im Verlauf der Geschichte wandeln. Wir sehen
neue emotionale Reaktionen auf eine neue Situation. Und wir sehen
neue Handlungen, die die Figur lernt zu unternehmen als Folge der Er-
fordernisse der Geschichte und der Interaktionen mit den anderen Fi-
guren.

Um die Transformation zu verstehen, lassen Sie uns die Schritte an-
sehen, die die Wandlung von Rose in AFRICAN QUEEN markieren. Wir
kénnen sie folgendermaflen skizzieren:

Die Haltung von Rose Allnutt gegeniiber und seine Haltung ihr
gegeniiber beginnen mit volliger Gleichgiiltigkeit.

ROSE
(gleichgiiltig)
Guten Morgen, Mr. Allnutt.
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ALLNUTT
Morgen, Miss ...

Einen Augenblick lang blickt Allnutt Rose mit volliger Unbe-
fangenheit und Gleichgiiltigkeit an.

An dieser Stelle im Setup zeigt sich, dafl sie sich nicht ausstehen kén-
nen, der ungehobelte Allnutt und die sprode, untadelige Rose.

Als der Bruder von Rose stirbt und Allnutt zuriickkehrt, um nach
ihnen zu sehen, hat sich die Beziechung bereits geiindert. Rose ist dank-
bar fiir Allnutts Ankunft und fiir seine Hilfe, ihren Bruder zu begra-
ben.

ALLNUTT
Ich sag’ Thnen was. Wihrend ich das Grab aushebe, suchen
Sie sich Thre Sachen zusammen, Miss ... Dann kénnen wir
uns davonmachen von hier.

ROSE

Davonmachen?

ALLNUTT
Die Deutschen kénnen jederzeit zuriickkommen.

ROSE
Warum sollten sie? Sie haben nichts zuriickgelassen.

ALLNUTT
Oh, sie kommen gewif§ wieder. Um nach der African Queen
zu sehen ...

ROSE
Wohin werden wir gehen?
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ALLNUTT
Ich dachte, Miss, wir konnten etwas Ruhe hinter einer Insel
finden! Dann konnten wir dariiber reden, was wir tun.

ROSE
(Pause, dann eine schnelle Entscheidung)

Ich suche meine Sachen zusammen.

(...)
Danke, Mr. Allnutt.

ALLNUTT
Sie hitten dasselbe fiir mich getan, Miss.

Als er das iiberdenkt, fingt er an, sich zu fragen, ob sie das —
wortlich genommen — wirklich getan hitte.

Der nichste entscheidene Handlungsschritt in ihrer sich entwickelnden
Bezichung geschieht wihrend der ersten Nacht auf dem Fluf. Rose
schlift unter der Persenning und Allnutt im Bug. Es fingt an zu regnen.
Um trocken zu bleiben, versucht Allnutt, unter die Persenning zu kom-
men, ohne Rose zu wecken. Als sie aufwacht, denkt sie das Schlechteste
von ihm, und er zieht sich zuriick. Genau in diesem Augenblick don-
nert und blitzt es gewaltig. Rose ist beschimt und macht sich Selbst-
vorwiirfe, als sie die Situation langsam versteht.

ROSE
Mr. Allnutt. Sie kénnen aus dem Regen hier hereinkommen.

ALLNUTT
Tut mir leid, dafi ich Sie so erschreckt habe.

ROSE
Das ist schon gut, Mr. Allnutt.

223



Er dreht sich weg und versucht, es sich bequem zu machen ... Allnutt
kauert sich ins Trockene und versucht, so gut es geht, sie nicht zu be-
rithren und dabei doch trocken zu bleiben. Auf einen Ellbogen gestiitzt
schwankt sie iiber ihm und beobachtet ihn mit einer seltsam kiihlen,
jungfriulichen Zirtlichkeit. Regenspritzer spriihen auf sein schlafendes
Gesicht. Zirtlich, aber unpersdnlich, als wire er eine kleine, hiflliche
Puppe, legt sie, um ihn zu schiitzen, eine Ecke ihres Teppichs um ihn.

Als sie weiter den Fluf$ hinunterfahren, begreift Allnutt, daff es Rose
ernst damit ist, die Louisa zu torpedieren. Es betrinkt sich und nennt sie
ein »verriicktes, psalmodierendes, mageres altes Miadchen, was sie nur
noch entschlossener macht. Am nichsten Morgen leert Rose simtliche
Flaschen aus Allnutts Ginvorrat. Rose ist wiitend ... und Allnutt ver-
sucht, ihre Stimmung aufzuheitern. Er rasiert sich und redet iiber
Belanglosigkeiten, aber erst als er einverstanden ist mit ihrem Plan, die
Louisa zu torpedieren, beendet sie ihren stummen Protest und behan-
delt ihn wieder freundlich.

Mit diesem Handlungsschritt hatten sie eine entscheidende Ausein-
andersetzung und iiberlebten sie. Thre Beziechung hat sich erneut gewan-
delt. Jetzt sind sie einer Meinung, bereit, ihre Mission durchzufiihren.

Am Ende des ersten Aktes haben Rose und Allnutt bereits einen Teil
des Wegs ihrer Transformation zuriickgelegt. Sie haben sich gegenseitig
um Verzeihung gebeten, sich gegenseitig geholfen, und die Aufregung
iiber das Abenteuer fingt an, Rose zu beleben.

Wihrend des zweiten Aktes kdnnen wir eine Reihe von Handlungs-
schritten verfolgen, die die weiteren Wandlungen in ihrer Bezichung
zeigen: Sie kiissen sich zum erstenmal, Rose nennt Allnutt zum ersten-
mal »Liebling«, und sie erleben gemeinsam Abenteuer und Kiimmer-
nisse.

Nachdem sie Shona passiert haben und sicher durch die Strom-
schnellen gekommen sind, feiern sich Allnutt und Rose, was einen wei-
teren Wendepunkt ihrer Bezichung bewirke:

ALLNUTT
Wir haben’s geschafft. Wir haben’s geschafft!
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ROSE
Hipp, hipp, hurra!

ALLNUTT
Oh, wir haben ihnen damit eins tibergezogen, was, Miss? Ich
hab’ nicht geglaubt, dafl einer das konnte. Aber wir haben’s
ihnen gezeigt!

ROSE
Hipp, hipp, hurra!

Charlie kiifit sie, gefolgt von einer peinlichen Stille.

ROSE
Habe ich das Boot richtig gesteuert?

ALLNUTT
Ja, besser als richtig, Miss. Na ja, wir sind etwas knapp mit
Treibstoff. Sollten besser irgendwo anlegen.

Sie verfolgen ihren Plan weiter, bis sie in den Schilffeldern feststecken
und es so aussieht, als sei alles vorbei fiir sie.

ALLNUTT
Du willst die Wahrheit wissen, oder?

ROSE
Genau.
ALLNUTT
Genau.
ROSE

Selbst wenn wir all unsere Krifte aufwenden, bekommen wir
sie doch nicht aus diesem Schlamm raus.
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ALLNUTT
Um nichts in der Welk.

Er streicht ihr iiber die Wange. Langsam erkennt sie — und
verstirke fiir uns — ihre einzige Sorge, was das Sterben angeht.

Keiner kann dir ’s Wasser reichen.

Und ganz am Ende der Geschichte, kurz vor der Hinrichtung durch die
Deutschen, ist die Transformation vollstindig:

ROSE
Kénnten Sie uns bitte gemeinsam hingen.

ALLNUTT
Warten Sie einen Augenblick, Captain. Wiirden Sie uns eine
letzte Bitte gewihren?

KAPITAN
Welche denn?

ALLNUTT
Daf? sie uns trauen?

KAPITAN
Was?

ALLNUTT
Wir wollen verheiratet werden. Schiffskapitine konnen das
doch, oder?

KAPITAN
Ja, klar.

226



ROSE

Was fiir eine schone Idee, Charlie.

KAPITAN
Was soll diese Verriicktheit?

ALLNUTT
Ach, kommen Sie, Captain. Es dauert doch nur eine Minute.
Und es wiirde der Lady so viel bedeuten.

KAPITAN
Meinetwegen. Wenn Sie das wiinschen. Dann wollen wir
mal.

Und er verheiratet sie tatsidchlich.

KAPITAN
Ich erklire Sie hiermit zu Mann und Frau. Fahren Sie mit der
Hinrichtung fort.

Im nichsten Augenblick biumt sich das Deck auf. Es gibt
eine Druckwelle und ein erschreckendes Krachen.

ALLNUTT
Was ist passiert?

ROSE
Wir haben’s geschafft, Charlie, wir haben’s geschafft!

ALLNUTT
Aber wie?

Rose zeigt auf ein schwimmendes Triimmerstiick mit der Auf-
schrift »African Queenc.
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ALLNUTT
Na, da bin ich doch ... Alles in Ordnung mit Ihnen, Mrs.
Allnute?

ROSE
Einfach wunderbar. Und Sie, Mr. Allnute?

ALLNUTT
Ziemlich gut fiir einen alten Ehemann.

ROSE
Ich bin ganz durcheinander, Charlie. In welcher Richtung
liegt das Stidufer?

ALLNUTT
Da, wo wir hinschwimmen, altes M4dchen.

Beachten Sie, wie sich AFRICAN QUEEN Zeit nimmt mit den Hand-
lungsschritten der Transformation. Nichts geschieht zu schnell. Wand-
lungen treten auf, indem jede Figur sich den Hirten der Situation stellt,
indem ihre Intentionen kollidieren und sich schlie8lich verbinden und
dadurch, dafl sie einander brauchen, um ihr Ziel zu verwirklichen. Jeder
Charakter spiirt den Einfluf des anderen und reagiert darauf durch
neue Handlungen und neue Emotionen. Die Menschen, zu denen sie
werden, sind nicht diejenigen vom Anfang der Geschichte.

AFRICAN QUEEN ist ein hervorragendes Beispiel dafiir, wie die Ge-
schichte den Charakter beeinflufit und der Charakter die Geschichte.
Der Film ist klar, homogen und realistisch. Das hat zur Folge, daf$ wir
uns in die Handlungsschritt fiir Handlungsschritt stattfindenden Wand-
lungen bei Rose und Allnutt hineinzichen lassen.

Probleme bei der Ausarbeitung mehrdimensionaler Figuren
Vor einiger Zeit habe ich mit einem Autor gearbeitet, der einen der
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Filmhits von 1985 geschrieben hat. Er schrieb an einem neuem Dreh-
buch, das sehr komplex und sehr schwierig war und eine Protagonistin
hatte, die beschrieben wurde als »langbeinige, atcraktive Blonde«. Wih-
rend ich an dem Drehbuch arbeitete, wurde schnell deutlich, daff er
eine Stereotype ohne die Mehrdimensionalitit oder die Originalitit sei-
ner minnlichen Figuren entworfen hatte. Das iiberraschte mich, da ich
ihn nicht nur als exzellenten Autor kannte, sondern auch als gliicklich
verheirateten, emanzipierten Mann mit einer in ihrem Beruf erfolgrei-
chen Frau.

Als er zu unserem Treffen erschien, begann er sofort, che ich auch
nur die Gelegenheit hatte, etwas iiber seine Protagonistin zu sagen, iiber
seine Frustration mit dieser Figur zu reden. Er konnte sie einfach nicht
zum Funktionieren bringen. Und er bat mich, ihm zu glauben, daf§ er
»nicht diese Sorte Mann« sei. Er legte Nachdruck darauf, daf§ er Frauen
als komplexe und vollstindige Menschen sieht, daf§ er seine Frau liebt
und dafl einige seiner besten Freunde Frauen sind. Nichtsdestotrotz
gelang es ihm nicht, seine weibliche Hauptfigur zum Leben zu erwek-
ken, und er versicherte mir, daf§ er in der Lage sei, bessere Figuren aus-
zuarbeiten.

Als wir anfingen, mit der Figur zu arbeiten, sagte ich ihm, daf§ er
sich mit seiner Beschreibung von ihr selbst in eine Ecke manévriert
hatte. Sobald er ihr Auferes auf stereotype Weise beschrieben hatte, gab
es keine Méglichkeit fiir seine Figur, daraus auszubrechen.

Ich schlug vor, dafy wir damit beginnen sollten, ihre Beschreibung zu
indern. Statt sie als Schénheit zu beschreiben, versuchten wir, uns an sie
auf die gleiche Weise heranzutasten, wie er es mit seinen minnlichen
Figuren tat. Er beschrieb sie anhand der Kleidung, die sie tragen, an-
hand ihrer Integritit (oder deren Fehlen), mittels ihrer Haltungen und
des Ausdrucks von Verzweiflung oder Hoffnung in ihren Gesichtern.
Sobald er eine realistischere Beschreibung von ihr gefunden hatte, ge-
wann die Figur an Dimension.

Mehrdimensionale Figuren zu schaffen ist nicht leicht. Es gibt viele
Fallen und Fettnipfchen, in die der Autor geraten kann. Manchmal
erliegen Autoren der Versuchung, als Inspiration fiir ihre Figuren nach
anderen Filmen zu schielen, statt aus dem Leben zu schépfen. Ich habe
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mehr als ein Drehbuch gelesen, das eine Figur beschreibt als »Harrison-
Ford-Typ, wie er in JAGER DES VERLORENEN SCHATZES auftritt¢, oder
»James-Bond-Typ, wie er von Roger Moore gespielt wird«.

Manchmal lassen Autoren einen Aspekt ihrer Figur — wie beispiels-
weise Weltbild oder emotionale Reaktion — weg, weil diese nicht so
offensichtlich oder leicht erkennbar sind wie Handlungen. Die Filme,
die sie sich ansehen, betonen oft ein Element mehr als die anderen, und
das verleitet sie zu der Annahme, die anderen Dimensionen seien nicht
wichtig.

Die Schaffung mehrdimensionaler Figuren verlangt die Beobach-
tung des wirklichen Lebens. Die besten Autoren scheinen fortwihrend
kleine Details und Charakterziige zu bemerken und auf Charakter-
»Rhythmen« zu héren. Sie setzen sich dafiir ein, iiber Stereotypen hin-
auszugehen und ihr eigenes Verstindnis von den Menschen zu erwei-
tern. Und sie zeigen Respeke fiir ihre Figuren, indem sie ihnen die
Freiheit geben, ein umfassendes Spektrum an Gedanken, Handlungen
und Emotionen auszuleben.

Anwendung

Wenn Sie eine Figur iiberarbeiten, ist es oft hilfreich, mit dem Transfor-
mationsbogen anzufangen. Beginnen Sie damit, die Fihigkeiten und
Charakteristiken zu iiberpriifen, die Thre Hauptfigur benétigt, um ihr
Ziel zu erreichen. Rose in AFRICAN QUEEN zum Beispiel mufl Spon-
taneitit, Erfindungsreichtum, Mut, Entschlossenheit und Liebe entwik-
keln, um zu der Frau zu werden, die sie am Ende der Geschichte ist.
Sehen Sie sich dann an, wo Thre Figur ihren Weg beginnt. Arbeiten Sie
aus, welche dieser Charakteristiken IThre Figur am Anfang der Ge-
schichte hat und welche sie sich im weiteren Verlauf aneignen muf.

Uberdenken Sie nun, wie sich Thre Figur diese Charaketeristiken an-
eignen wird. Was wird die Geschichte von ihr verlangen? Auf welche
Weise werden andere Figuren Threr Hauptfigur helfen, das Ziel zu errei-
chen?

Fragen Sie sich jetzt: Gibt es in der Geschichte Hinweise auf das
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Weltbild Ihrer Figur? Wird es mehr durch Handlung als durch Dialog
ausgedriicke? Erkennen wir deutlich die Standpunkte Ihrer Figur?
Wissen wir, welche Gefiihle sie anderen Figuren und der Situation ge-
geniiber empfindet? Fiihren diese Haltungen zu bestimmten Handlun-
gen?

Wenn Sie méchten, dafl Thre Figur sympathisch ist, dann iiberprii-
fen Sie ihre emotionalen Reaktionen und die Art, wie Sie uns die emo-
tionale Beschaffenheit der Figur prisentieren. Versuchen Sie, die emo-
tionale Palette Ihrer Figur umfassender zu gestalten. Einige Psychologen
behaupten, dafy Emotionen in die Kategorien von Zorn, Trauer, Freude
und Angst fallen. In jeder dieser Kategorien gibt es weitere Emotionen
wie Wut, Groll, Frust oder Irritation, man kann entziickt, ekstatisch
oder frohlich sein, vor Schreck erstarren oder angesichts einer gefihrli-
chen Situation einen Adrenalinstoff bekommen. Finden Sie Méglich-
keiten, die Emotionen Ihrer Figur iiber die iibliche Angst, Wut und
Leidenschaft hinaus zu erweitern.

Sehen Sie sich die Handlungen Ihrer Figuren an. Spielen Sie eine
aktive oder passive Rolle in der Geschichte? Bringen ihre Handlungen
genauso die Geschichte vorwirts, wie sie sie als Figuren definieren?
Manche Figuren werkeln gern herum. Andere nihen, lesen oder sam-
meln kleine Objekte. Einige Figuren haben nervise Angewohnheiten.
Andere haben Manien, zum Beispiel die, alles, womit sie in Beriihrung
kommen, »blankzuwienerns, sei es, dafl sie zwanghaft Staub wischen,
Tiirkndufe polieren oder ihre Nigel feilen. All diese Handlungsdetails
werden dabei helfen, Thre Figuren zu erweitern und Aufschlufl iiber sie
zu geben, wihrend Sie weiterhin Thr Augenmerk auf die Handlungen
richten, die nétig sind, die Geschichte voranzutreiben.

Fragen Sie sich, wihrend Sie die Dimensionen und Trans-
formationen in Threm Drehbuch durchsehen:

Bin ich in Stereotypen steckengeblieben? Habe ich bestimm-

te Figuren nur durch eine Dimension charakterisiert, statt
dreidimensionale Figuren zu schaffen?
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Wie sieht der Transformationsbogen meines Protagonisten
aus? Lasse ich meinen Figuren geniigend Zeit, um sich zu
wandeln? Ist die Wandlung glaubhaft?

Welches sind die hauptsichlichen Einfliisse auf meine Haupt-
figuren, die ihre Wandlung unterstiitzen? Gibt es eine Kata-
lysator-Figur? Kommt es zu einer Liebesbezichung? Zwingt
die Geschichte meine Figur, sich zu wandeln?

Kénnen wir, durch Bilder und Handlungen, klar erkennen,
wie der Einfluf§ durch die Geschichte und andere Figuren die
Transformation zuwege bringen? Hilft mir die Transforma-
tion, sowohl mein Thema als auch meine Geschichte auszu-
loten?

Wenn Sie Ihr Augenmerk auf Mehrdimensionalitit und Transformation

legen, wird es Ihnen dabei helfen, Figuren zu schaffen, die die Zu-

schauer nicht so leicht vergessen werden. Und indem Sie diese Elemente

verstirken, werden Sie auflerdem Identifikation und kommerzielles Po-

tential verbessern.
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12. FIGUREN-FUNKTIONEN

Viele Drehbiicher wirken schwammig, stockend, schwerfillig. Manch-
mal ist das ein Problem der Geschichte: Sie ist verfilzt, inkonsistent, un-
strukturiert. Oft ist es ein Problem der Figuren. Es gibt einfach zu viele
davon. Wir wissen nicht, was sie da sollen. Vielleicht mégen wir sie,
aber sie scheinen fiir die Entfaltung der Handlung nicht notwendig. Fi-
guren fangen an, sich in die Quere zu kommen oder die Geschichte
durcheinanderzubringen. Wir wissen nicht, auf wen wir unser Augen-
merk richten oder wem wir folgen sollen.

In einem Zwei- bis Drei-Stunden-Film kénnen wir nur eine be-
grenzte Anzahl von Figuren absorbieren. Zu viele tiberfordern uns, dhn-
lich wie der Besuch eines Zirkus mit drei Arenen: Wir wissen einfach
nicht, wo wir hinsehen sollen. Im allgemeinen kann ein Film nur sechs
oder sieben Hauptfiguren Raum geben. In den meisten Fillen werden
uns drei bis finf prisentiert. Das umfafit beispielsweise den Protago-
nisten, sein oder ihr Flirt und vielleicht ein oder zwei wichtige Neben-
figuren. In Ensemble-Filmen wie DER GROSSE FRUST, DINER (AMERI-
CAN DINER), ST. ELMO’S FIRE (DIE LEIDENSCHAFT BRENNT), DER
FRUHSTUCKSCLUB oder THE MAGNIFICENT SEVEN (DIE GLORREICHEN
SIEBEN) werden Sie gewdhnlich fiinf bis sieben Figuren sehen. Selten
mebhr.

Das fiihrt natiirlich zu der Frage: »Wo streichen?« Sie haben vermut-
lich Ihre Lieblingsfiguren, Figuren, die einzigartig und unvergefllich
sind. Bedauerlicherweise ist die Tatsache, daff es Ihre »Lieblinge« sind,
kein iiberzeugendes Argument. In der Regel wird es unerldfilich sein,
sich die Figuren-Funktionen anzusehen, wenn es darum geht, Figuren zu
streichen.

Jede Figur in einem Film sollte eine wesentliche Rolle spielen. Sie
bringt etwas Spezifisches mit in die Geschichte ein. In einem Krimi gibt
sie dem Ermittler vielleicht Hinweise oder Informationen, sie fungiert
als Flirt, sie gibt der Geschichte Weisheit oder Tiefe, oder sie ist eine
Figur, deren Funktion es ist, der Hauptfigur Wichtigkeit zu verleihen
(als Leibwiichter, Assistent und so weiter). Doch hat jede Figur einen
guten Grund, in der Geschichte zu sein.
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Viele Figuren werden mehr als eine Funktion erfiillen. Vielleicht ist
eine Flirt-Figur gleichzeitig Katalysator und Vertrauensperson. In den
wenigsten Fillen jedoch werden mehrere Figuren dieselbe Funktion
innehaben. Wenn verschiedene Figuren dieselbe Funktion erfiillen,
wird die Wirkung jeder einzelnen Figur geschmilert oder ganz verloren-
gehen. Ein Autor wird, falls er den gleichen Figuren-Typ wiederholt,
nicht geniigend Zeit haben, andere Figuren zu dimensionalisieren.

Wir kénnen Figuren-Funktionen in fiinf Kategorien einteilen:
unterstiitzende Nebenfiguren, Figuren, die die Dimension hinzufiigen,
thematische Figuren und Masse-und-Gewicht-Figuren.

Hauptfiguren

Hauptfiguren gehen in Aktion; sie sind diejenigen, die fiir den Fortgang
der Geschichte verantwortlich sind. Sie stellen den Fokus des Films dar,
liefern den Hauptkonflikt und sind ausreichend interessant, um uns
zwel oder drei Stunden lang zu fesseln.

Die Hauptfigur ist der Protagonist. Um diese Person geht es in der
Geschichte. Von uns wird erwartet, ihr zu folgen, fiir sie Partei zu er-
greifen, mit ihr zu sympathisieren, um sie besorgt zu sein. Fast immer
handelt es sich um eine positive Figur. Sie ist der Held der Geschichte,
wie James Bond, Luke Skywalker, Ridley in ALIENS (DIE RUCKKEHR),
Oskar Schindler. Das heiflt nicht, daff die Figur perfekt oder fehlerlos
ist. Manchmal kénnen wir irgerlich auf den Protagonisten werden.
Maéglicherweise zeigt er gewisse Charakterziige, die wir nicht ausstehen
kénnen, doch beherrscht er unsere Aufmerksamkeit. Einem Protagoni-
sten will man stets zuschauen.

Bisweilen ist ein Protagonist auch eine Art negativer Charakeer.
Prizzr’'s HONOR (DIE EHRE DER PRrizzIS), AMADEUS und VOM WINDE
VERWEHT prisentieren uns Figuren, die nicht notwendigerweise sympa-
thisch sind oder Mitgefiihl wachrufen. Trotzdem reiflen sie uns mit.
Wir erleben die Geschichte aus ihrem Blickwinkel.

Jeder Protagonist braucht jemanden, der sich ihm widersetzt, damit
ein dramatischer Konflikt entsteht. Diese Figur ist der Antagonist. Ge-
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wohnlich ist der Antagonist die Person, die sich dem Helden entgegen-
stelle. Mozart ist der Antagonist fiir Salieri; Darth Vader widersetzt sich
Luke Skywalker; Paul Schaeffer stellt sich gegen John Book.

Manchmal ist der Antagonist eine Kombination mehrerer Personen,
wie zum Beispiel die Geister in GHOSTBUSTERS — DIE GEISTERJAGER
oder die Stadtviter in DER WEISSE HAIL In diesen Fillen kénnte der An-
tagonist eine Gruppe wichtiger Nebenfiguren sein, deren Funktion es
ist, den Protagonisten davon abzuhalten, sein Ziel zu erreichen.

Der Protagonist hat oft eine potentielle Liebesbeziehung, einen Flirt
(love interest). Diese Figur dient dazu, die Hauptfigur zu dimensionali-
sieren und zu vertiefen.

In TOOTSIE dient Julies Verletzlichkeit, Schonheit, ihre Beziehung zu
ihrem Kind und ihre Weiblichkeit dazu, Michael aus einem unsensiblen
Macho in einen empfindsamen Freund zu verwandeln. Und Michaels
eigene Sichtweise wiederum erzwingt einen Wandel in Julies Leben.

Unterstiitzende Nebenfiguren

Hauptfiguren kénnen sich nicht allein durch die Geschichte bewegen.
Um ihre Ziele zu verwirklichen, benétigen sie Hilfe und Unterstiitzung.
Sie brauchen unterstiitzende Nebenfiguren, die zu ihnen halten und
sich gegen sie stellen — Menschen, die Informationen liefern, die zuhs-
ren, Rat geben, sie dringen und an ihnen zerren, die sie zwingen, Ent-
scheidungen zu treffen, sie konfrontieren und wieder aufbauen.

Eine Funktion fiir eine Nebenfigur ist die eines Vertrauten. Ver-
trauenspersonen finden wir oft in Theaterstiicken, insbesondere in den
reizvollen englischen Komédien des 18. Jahrhunderts, in denen hiufig
das Dienstmidchen die Person ist, der unsere Heldin ihre tiefsten und
dunkelsten Geheimnisse verrit. Die Heldin schenkt ihrer Freundin Ver-
trauen und beichtet ihr, wen sie liebt, ihre Angste vor dem bevorste-
henden Stelldichein, ihre Eifersucht und ihre Kiimmernisse. Sie lacht
mit ihr, schluchzt mit ihr und fordert sie auf, ihr bei der Planung ihrer
Strategie zu helfen, die sie in die Arme ihrer einzigen wahren Liebe
fithren wird.
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In Filmen ist die Vertrauensperson oft eine vergleichsweise uninter-
essante Figur. Das mufd nicht so sein, doch wird der Vertraute ungliick-
licherweise meist als eine Person gesehen, der sich der Protagonist an-
vertraut, statt daf§ er sich ihr offenbart. Das fithrt dazu, daff packendes
Drama durch ein Ubermaf§ an Dialog ersetzt wird.

Die Vertrauensperson wird oft als Entschuldigung dafiir verwendet,
den Zuschauern Informationen zu vermitteln. Das hat zur Folge, dafl
Szenen mit der oder dem Vertrauten oft ins Stocken geraten, mit lan-
gen Expositions-Monologen gefiillc und als Gelegenheit wahrgenom-
men werden, all das zu erzihlen, was scheinbar nur schwer auf drama-
tische Weise zu zeigen ist.

Doch mufl der oder die Vertraute nicht unbedingt einfiltig sein.
Stellen Sie sich die Vertrauensperson als jemanden vor, dem sich der
Protagonist offenbart, statt mit ihm zu reden. Er hat einen vertrauens-
wiirdigen Charakter vor sich, in dessen Gegenwart der Protagonist ganz
er selbst sein kann. Statt zu reden und zuzuhoren, kann die oder der
Vertraute dem Protagonisten die Gelegenheit geben, zu weinen, zu
lachen oder verletzlich zu sein und auf diese Weise neue Charakterdi-
mensionen zu offenbaren.

Manchmal ist die Vertrauensperson ein Partner oder sogar ein wei-
terer Protagonist. In BUTCH CASSIDY AND THE SUNDANCE KID (ZWEI
BANDITEN/BUTCH CASSIDY UND SUNDANCE KID), NUR 48 STUNDEN
oder LETHAL WEAPON (ZWEI STAHLHARTE PROFIS) dienen die Partner
sich gegenseitig als Vertraute. In vielen Fernsehserien fungieren Partner
und Mitarbeiter wenn nétig als Vertrauenspersonen, auch wenn ihre
Hauptfunkdon ist, die Handlung voranzutreiben. (Beachten Sie die
Vertrauenspersonen des Commanders und des Majors Kira in DEEP
SPACE NINE [STAR TRECK], Dr. Mark Soane und seinen Detektiv-Sohn
in DIAGNOSIS: MURDER [DER SEE DER VERSTUMMELTEN LEICHEN] oder
Jessicas Vertrauensbeziechung mit einem ihrer Verwandten in MURDER
SHE WROTE [MORD IST IHR HOBBY].)

Eine weitere wichtige Funktion fiir eine Figur ist die des Katalysa-
tors. Damit sind Menschen gemeint, die einen Hinweis liefern oder ei-
nen Zwischenfall verursachen, der den Protagonisten in Aktion bringt.
In DER EINZIGE ZEUGE ist Samuel die Katalysator-Figur. Er ist die Per-
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son, die den Mord beobachtet und John Book davon erzihlt. Das hat
zur Folge, daf John Book mit seiner Arbeit weiterkommt.

In TOOTSIE ist Sandy eine Katalysator-Figur, denn sie ist es, die
Michael Dorsey von der Rolle in der Seifenoper erzihlt.

Katalysator-Figuren kénnen kleine Sprechrollen sein. In AUF DER
FLUCHT ist der Gefangene im Bus, der einen Hustenanfall bekommt
und dann auf den Wichter einsticht, ein Katalysator fiir den Unfall und
somit fiir Richard Kimbles Flucht.

Manchmal liefert die Katalysator-Figur einen Hinweis, der den Er-
mittler auf eine neue Spur bringt und ihn so das Verbrechen aufkliren
laf3c.

Gelegentlich erzwingt eine Katalysator-Figur eine Transformation
beim Protagonisten. In diesem Fall ist der Katalysator vielleicht ein
Therapeut, ein Elternteil oder ein Freund, der sich dem Protagonisten
entgegenstellt und ihn dazu dringt, sich zu wandeln. Katalysator kann
auch die Polizei sein, die den Protagonisten verhaftet, oder der Richter,
der ein Urteil spricht, das den Protagonisten zwingt, neue Wege einzu-
schlagen.

Katalysator-Figuren finden sich in fast jeder Geschichte. Der Prota-
gonist kann es nicht allein schaffen. Jede Hauptfigur braucht Hilfe, um
die Geschichte in Bewegung zu setzen und voranzubringen.

Wenn Sie Katalysator-Figuren schaffen, ist es wichtig, sie so zu ge-
stalten, dafl sie die Geschichte aktiv, durch Aktion und nicht durch
Dialog vorwirtskatapultieren.

Figuren, die weitere Dimensionen beisteuern

Verliefe eine Geschichte einfach nur linear, mit einem Protagonisten,
der mit ein wenig Hilfe von einer oder zwei Katalysator-Figuren ein Ziel
erreicht, wiirde der Film fiir uns bald uninteressant werden. Es tauchen
immer einige Figuren auf, die der Geschichte und der Hauptfigur Viel-
schichtigkeit geben. Das heifft nicht unbedingt, dafl diese Figur selbst
mehrdimensional ist, sondern dafl der Film durch ihre Anwesenheit
stirker dimensionalisiert wird.
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Wir alle haben ernste Filme mit einer komischen Figur gesehen, die
fiir den Humor sorgt. Die Funktion dieser Figur ist es, fiir »comic re-
lief«, fiir heitere Zwischenspiele, zu sorgen, um die Geschichte aufzu-
hellen und den Zuschauern die Gelegenheit zu geben, Spannung abzu-
bauen. Wenn Sie viel Shakespeare lesen, erinnern Sie sich vielleicht, daf§
selbst in den ernstesten Geschichten meist irgendeine Figur auftritt, die
uns zum Lachen bringt. Als Beispiel liegt natiirlich Falstaff in KONIG
HEINRICH IV, ERSTER UND ZWEITER TEIL auf der Hand. In Shake-
speares Tragddien gibt’s den plappernden Pfértner in MACBETH, die
Amme in ROMEO UND JULIA und den Narr in KONIG LEAR.

Viele Filme setzen Figuren fiir heitere Zwischenspiele ein. In KRIEG
DER STERNE ist es der Humor von R2D2 und C3PO (wobei sich letzte-
rer andauernd beschwert: »Wir sind verloren«) sowie Chewbacca, den
Prinzessin Leia einen »wandelnden Teppichvorleger« nennt.

Selbst in Komédien ist der Humor oft auf wichtige Nebenfiguren
konzentriert, die uns zum Lachen bringen, wie beispielsweise der Trottel
in GHOSTBUSTERS — DIE GEISTERJAGER oder Professor Brown in ZU-
RUCK IN DIE ZUKUNFT.

In vielen Geschichten finden wir eine Figur, die mit dem Protago-
nisten kontrastiert. In DER EINZIGE ZEUGE ist Daniel eine kontrastie-
rende Figur in bezug auf John Book. Sie erinnern sich méglicherweise an
die Szene, in der Rachel und ihr Verehrer auf der Verandaschaukel sit-
zen, angespannt Limonade trinken und sich nur wenig zu sagen haben.
Dazu steht im Kontrast, wie Rachel und John in einer Szene in der
Scheune tanzen, wie John Witze iiber den Morgenkaffee macht oder die
Leidenschaft zwischen Rachel und John am Anfang des dritten Akees.
Daniels Anwesenheit lif$t Johns Charakter deutlich hervortreten, macht
uns gewisse Charakeeristiken bei John bewuflter und dimensionalisiert
ihn so stirker.

In einer frithen Fassung von DER EINZIGE ZEUGE dient Johns
Schwester Elaine als Kontrast-Figur zu Rachel. Elaine wurde als undis-
zipliniert, defensiv und als schlampige Hausfrau gezeichnet. Es gab eine
lange Szene, in der Rachel mit Hilfe der Kinder das Haus putzt, als sie
bei Elaine zu Hause ist, womit ihre saubere und disziplinierte Art kon-
trastiert wird mit Elaines Gefiihl, der Aufgabe nicht gewachsen zu sein.
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In TOOTSIE finden sich Kontraste zwischen Sandy und Julie, zwi-
schen Michael und Ron, besonders nachdem Michael Sandy ganz dhn-
lich wie Ron Julie behandelt. Wir sehen einen Kontrast zwischen
Sandys Haltung zu Dorothy Michaels (sie kann sie nicht ausstehen) und
Julies Haltung zu ihr (sie will ihre beste Freundin werden). Der Kon-
trast zwischen Sandy und Julie hilft, das Thema Liebe und Freundschaft
zu erweitern und die Bilder von Weiblichkeit, die zur Dimensionierung
und zum Kontrast zu Dorothy dienen, zu vertiefen.

Kontrastierende Figuren helfen uns dabei, die Hauptfiguren auf-
grund der Unterschiede zwischen ihnen deutlicher zu sehen. Sie geben
der Geschichte eine groflere Tiefe. Wie die Farben eines Malers bringen
sie Kontur und Fokus und kliren bestimmte subtile Charakterziige.

Thematische Figuren

Es gibt eine Reihe von Figuren, die dazu dienen, das Thema des Films
zu transportieren und auszudriicken. Ein oder zwei dieser Figuren fin-
den sich in jeder Art Film — ob Action-Abenteuer, Krimi, Komédie oder
Drama —, wohingegen themenorientierte Filme wie beispielsweise VOM
WINDE VERWEHT, AMADEUS oder TOOTSIE viele solcher Figuren enthal-
ten koénnen. In solchen Filmen méchte der Filmemacher etwas Be-
stimmtes aussagen. Die treibende Kraft dahinter, den Film zu machen,
ist nicht so sehr die Faszination von der Geschichte oder von den Figu-
ren, sondern die Faszination von einer Idee. Es kann wie in TOOTSIE um
das Wesen von Liebe und Freundschaft gehen, um Mittelmafl und
Genie wie in AMADEUS oder um die Welt des Siidens, die vom Winde
verweht wird. Der Impuls fiir die Geschichte ist das Thema.

Um das Thema zu vermitteln, hilt sich der Filmemacher an Figuren.
In vielen thematisch komplexen Geschichten ist eine Person die Ba-
lance-Figur, die sicherstellt, daf§ das Thema niche falsch dargestellt oder
fehlinterpretiert wird.

Manche Filme verlangen nach einer solchen ausgleichenden Figur,
weil sie der Fehlinterpretation ausgesetzt sind. In Filmen, die schwule
oder lesbische Themen behandeln, ist es bisweilen angebrache, ihre
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homosexuellen Figuren mit einigen starken Hetero-Rollen auszubalan-
cieren. Andernfalls liefe der Film Gefahr, dahingehend fehlinterpretiert
zu werden, daf§ seine Perspektive zu beschrinke ist. Filmen wie DESERT
HEARTS, LONGTIME COMPANION oder PHILADELPHIA kénnen diese Ba-
lance-Figuren helfen, sie einem grofleren Publikum zuginglich zu ma-
chen.

Filme, in denen Minderheiten eine wichtige negative Rolle spielen,
miissen durch positive Rollenmodelle ausbalanciert werden. THE YEAR
OF THE DRAGON (IM JAHR DES DRACHEN) wurde heftig kritisiert fiir
seine Darstellung der Asiaten, weil keine positiven asiatischen Figuren
vorkamen. Die Handlung von SOUL MAN iiber einen Weiflen, der sich
als Schwarzer ausgibt, um ein Stipendium zu bekommen, war der Mif3-
interpretation ausgesetzt. Selbst DIE FARBE LiLA wurde wegen der ein-
dimensionalen minnlichen Figuren kritisiert, denn hier schien ein un-
ausgewogenes Bild der Schwarzen gezeichnet zu schien.

Das Gleichgewicht in all diesen Filmen kann gewdhnlich gewahrt
werden, indem man eine Figur zeigt, welche die andere Seite reprisen-
tiert. In DIE FARBE LiLA kdnnten ein oder zwei positive und vielschich-
tige schwarze Minner das Portrait von Mr. und Harpo ausbalancieren.
Eine positive Minderheiten-Figur kann ein Gleichgewicht zum Minder-
heiten-Bésewicht bilden. Ohne diese Figur liuft der Film Gefahr, zu
Miflverstindnissen zu fithren oder, schlimmer, zu Protesten, wiitenden
Briefen und méglicherweise dazu, daf er erst gar nicht auf den Marke
kommt.

Manche thematische Figuren verleihen dem Thema mehr Dimen-
sion, indem sie unterschiedliche Standpunkte verdeutlichen und da-
durch helfen, die Komplexitit der Idee zu vermitteln. Wir kénnen diese
Rollen Reprisentanz-Figuren nennen. In DER EINZIGE ZEUGE zum Bei-
spiel reprisentiert Eli die Gewaltlosigkeit der Amish, als er mit Samuel
iiber die Probleme und Ubel der Gewalt spricht. In ERBARMUNGSLOS
reprisentiert Will Munny — durch Handlung, nicht durch Dialog — die
Stimme der Gewaltlosigkeit, als er auf die Begeisterung Scofield Kids
reagiert, ein Pistolenheld zu sein. Und in SCHINDLERS LISTE ist Izthak
Stern eine »Stimme der Klarheit und Einsicht«, die die klarste Wahr-
nehmung von Gut und Bése vermittelt.
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Es ist wichtig, die Reprisentanz-Figuren nicht zu wértlich zu neh-
men. Sie iiben ihre Funktion nicht aus, indem sie iibermifSig viel reden.
Statt dessen vermitteln sie ihre Idee durch Haltung, Handlung
und — gelegentlich — Dialogtext.

Um das Thema zu verdeutlichen, verwendet der Autor oft eine Stand-
punki-Figur. Er wihlt hier eine bestimmte Figur, um zu vermitteln, was
er in der Geschichte sagen will. In gewisser Weise ist diese Figur das
Alter ego des Autors. In KRIEG DER STERNE ist diese Figur vermutlich
Obi-Wan Kenobi oder, im zweiten Film der Trilogie, THE EMPIRE
STRIKES BACK (DAS IMPERIUM SCHLAGT ZURUCK), Yoda. Jedes Weltbild,
jede Haltung, die der Autor vermitteln will, kann durch eine dieser Fi-
guren leicht verdeutlicht werden.

Fiir das Publikum ist es nicht immer wichtig, zu wissen, welche Fi-
gur den Standpunkt des Autors einnimmt. Wenn Sie als Autor jedoch
etwas Bestimmutes vor Augen haben, was sie mit lhrem Drehbuch aus-
sagen wollen, dann wihlen Sie eine Figur, die das fiir Sie iibernehmen
kann. Es wird eine Figur sein miissen, mit der Sie sich identifizieren,
und sie wird vermutlich eine unterstiitzende Nebenfigur sein miissen.
Falls Sie bestimmte Haltungen gegeniiber Haien vermitteln wollten,
wiirden Sie Matt in DER WEISSE HAI wihlen. In SCHINDLERS LISTE
nimmt vermutlich Stern den Standpunke des Autors ein. In AMADEUS
ist wahrscheinlich der Priester, der Salieri die Beichte abnimmt, die
Standpunke-Figur.

Manchmal wird diese spezielle Figur essentiell fiir die erzihlte
Geschichte, weil diese von einer klaren Botschaft abhingt, die den Zu-
schauern vom Autor vermittelt wird. Wenn Sie an einem kontroversen
Stoff arbeiten, in dem es kein klares Richtig oder Falsch gibt, benétigen
Sie Hilfen fiir die Zuschauer, damit sie sich in die Aussage hineinden-
ken und so Einsicht in eine komplexe Geschichte erlangen kénnen.

Vor einiger Zeit habe ich an einem Movie-of-the-Week iiber die Pro-
bleme der Schuflwaffenkontrolle gearbeitet. Es handelt sich dabei um
ein kontroverses Thema mit nur sehr wenigen klaren Antworten. Auf
der einen Seite leben wir in einer gewalttitigen Gesellschaft. Viele Mit-
menschen haben die Erfahrung gemachy, iiberfallen, vergewaltigt oder
ausgeraubt zu werden, und wiinschen, sie hitten eine Waffe gehabt, um
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sich selbst zu schiitzen. Andere hatten Schufiwaffen und t6ten damit
versechentlich Familienmitglieder oder miissen mit der Schuld zu leben,
einen Menschen erschossen zu haben, auch wenn es ein Einbrecher war.
Es gibt also keine leichten Antworten.

Als die Autoren ein Drehbuch iiber dieses Problem schrieben, woll-
ten sie mehrere unterschiedliche Standpunkte zeigen, ohne daf es ein
dialoglastiger Film mit einer zu deutlichen Botschaft wird. Thre Unvor-
eingenommenheit barg gleichzeitig das Risiko, keinerlei Einsicht zu
vermitteln.

Um dieses Problem zu l8sen, diskutierten wir ihren ganz personli-
chen Standpunke, um ihre Einstellung zu diesem Thema genau heraus-
zufinden. Wir formulierten den Standpunkt folgendermafien: »Wenn
die Gesellschaft ihre Probleme nicht 16st, wird es den Individuen iiber-
lassen, das Gewaltproblem auf einer individuellen Ebene zu losen. Ganz
gleich, was das Individuum tut, es wird dem Individuum keine klare
Antwort geben, weil das Ganze auf einer sozialen Ebene gelost werden
mufl.« Sobald sie sich auf diese Aussage geeinigt hatten, wihlten wir
eine kleinere Nebenrolle, um diese Sichtweise zu vermitteln. Wenn also
die Zuschauer nach Einsicht suchen, kénnen sie diese irgendwo in der
Geschichte finden. Andernfalls besteht die Gefahr, daf§ sie den Film als
eine blofle Beschreibung einer Situation ansehen, die keine klaren
Antworten liefert.

Manchmal geht es in einem Drehbuch um »unglaubliche« Vor-
kommnisse wie das Ubernatiirliche, UFOs, medial Begabte, Reinkar-
nation und so weiter. In vielen Fillen wird ein Grof3teil der Zuschauer
nicht an dieses Weltbild glauben. Sie sind méglicherweise skeptisch.
Um diese Stoffe ihre Wirkung entfalten zu lassen, ist es wichtig, eine
Figur auszuwihlen, die den Standpunkt der Zuschauer reprisentiert.
Vielleicht ist es ein Skeptiker, der all das ausdriickt, was die Zuschauer
zu Anfang der Geschichte denken. Wihrend die skeptische Figur sich
dndert und im Verlauf der Geschichte mehr iiberzeugt wird, werden die
Skeptiker im Publikum ebenfalls von der Situation mitgetragen und
dndern ihre Einstellung. Das heiflt nicht notwendigerweise, daff die Ge-
schichte aus den Zuschauern wahre Gliubige gemacht hat, vielmehr
haben sie ihren Argwohn fiir die Dauer des Films zuriickgestellt, so dafl
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sie sich mit der Hauptfigur identifizieren und auf die sich entfaltende
Geschichte einlassen kénnen.

Dies wurde besonders gut in dem Mehrteiler nach Shirley Mac-
Laines Bestseller OUT OF LiMB (ZAUBERSPIEL) durchgefiihrt. Die Ge-
schichte handelt von ihrer spirituellen Reise in vergangene Leben und
Reinkarnation — nicht gerade ein Thema fiir das Massenpublikum.
Doch gibt es eine ganze Anzahl von Standpunke-Figuren fiir all die
Skeptiker unter den Zuschauern — von Jerry, dem Liebhaber, iiber Bella
Abzug bis zu Shirley selbst. Fiir die wahren Glidubigen gab es die Rolle
von David, einige der Peruaner und die transformierte Shirley. Unab-
hingig davon, auf welcher Seite Sie stehen: Es gibt jemanden, mit dem
Sie sich identifizieren kdnnen, und jemanden, der Thren Glauben repri-
sentiert.

Masse und Gewicht

Dann gibt es da noch kleinere Nebenrollen, die Masse und Gewiche lie-
fern, um Prestige, Macht oder Profil von Protagonist oder Antagonist zu
demonstrieren. Die Leibwichter, Sekretirinnen, Assistentinnen, engen
Mitarbeiter und Midchen fiir alles, die michtige Minner und Frauen
umgeben, helfen uns zu verstehen, wer von Bedeutung ist. Das Ausmafl
an Masse und Gewicht, das Sie benétigen, wird sehr davon abhingen,
was notig ist, Macht zu vermitteln.

Die meisten michtigen Menschen, besonders wenn sie Bosewichte
sind, werden sich mit ein oder zwei Bodyguards, vielleicht einem
Chauffeur, méglicherweise auch einem Assistenten umgeben. Aber
seien Sie vorsichtig. Stellen Sie ihnen zu viele Menschen an die Seite,
erhalten Sie ein Durcheinander und keine Masse. Zu wenige werden die
Macht verringern. Wenn Sie viel Masse benéstigen, kénnen Sie einer Fi-
gur oft noch eine weitere Funktion geben. Sie konnen aus dem Leib-
wichter zum Beispiel gleichzeitig eine Vertrauensperson machen. Oder
ein Midchen fiir alles kénnte eine Katalysator-Figur sein, die die Ge-
schichte weiter zum Finale treibt.

Hin und wieder ist es notwendig, sich auf einzelne Figuren in der
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Masse zu konzentrieren. Das kann erreicht werden, indem man be-
stimmte, sofort zu erkennende Merkmale fiir eine oder zwei Figuren
schafft und die anderen als namen- und gesichtslose, ein wenig schac-
tenhafte Masse im Hintergrund beldfft. Manchmal sticht eine Figur
durch ihre Kérpergrofle, einen anderen ethnischen Hintergrund oder
ein anderes auffilliges Merkmal heraus.

In vielen Geschichten erfiillen Figuren mehr als eine Funktion.
Ganz gleich, wie viele Funktionen das sind: Es ist wesentlich, dafl sie
einen Platz in der Geschichte haben und einen Beitrag leisten. Es kann
die Geschichte fokussieren, die Funktion der Figur zu kliren. Das spart
Ihnen woméglich Figuren, die iiberfliissig erscheinen, und kann Thnen
bei der Entscheidung helfen, wen Sie streichen. Viele Drehbiicher, die
verschwommen und orientierungslos wirkten, wurden gerettet, indem
sie durch klare Figuren-Funktionen wieder ihren Fokus erhielten.

Probleme mit Figuren-Funktionen

Als in den frithen achtziger Jahren THE CoTTON CLUB (COTTON CLUB)
herauskam, fithrte ein Filmkritiker an, daff darin »zu viele« Figuren auf-
treten. Er konnte sie nicht voneinander unterscheiden und sich nicht
erinnern, ob er sie schon vorher geschen hatte.

In jedem umfangreichen Film ist das ein Problem. Die Geschichte
benétigt viele Figuren, und die Zuschauer miissen begreifen, wer wich-
tig ist und was diese Schliisselfiguren zur Geschichte beitragen. Die
Aufgabe des Autors ist es, dem Publikum dabei zu helfen, die Geschich-
te nicht aus den Augen zu verlieren, wihrend er einen Hintergrund an
Figuren schafft, der dem Film Dichte gibt.

Denken Sie nur daran, wieviel Sie in den ersten zwanzig Minuten
des Films aufnehmen miissen. Figuren miissen eingefiihrt werden. Man
muf} normalerweise ihre Namen lernen, in der Lage sein, sie visuell
schnell zu identifizieren, und eine Ahnung dafiir entwickeln, was jede
Figur zur Geschichte beitrigt.

Wihrend des Schreibens und Uberarbeitens geht es bei der Schaf-
fung eines Fokus fiir die Geschichte und der Klirung der Figuren-Funk-
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tionen iiberwiegend darum, Figuren zu streichen, zu kombinieren und
herauszuarbeiten. Sobald der Film in die Produktion geht, wird das eine
Frage des Castings.

Filme wie die POLICE-ACADEMY-Filme, PLATOON, THE DEER
HUNTER (DIE DURCH DIE HOLLE GEHEN) oder GANDHI bendtigen eine
grofle Anzahl von Figuren. Hauptfiguren werden gegen Hintergrund-
figuren gesetzt, die das Milieu des Films etablieren. Gewohnlich werden
diese Probleme durch sorgfiltige Differenzierung der Rollen bei der Be-
setzung gelost.

Am chesten erinnert man sich an eine Figur aufgrund ihrer ethni-
schen Zugehérigkeit. An zweiter Stelle stehen wahrscheinlich Gewicht
und Kérpergrofle. Auch Stimme und der Stil der Kleidung sind Merk-
male, die den Zuschauern helfen, Figuren voneinander zu unterschei-
den. Den Einsatz dieser Mittel sehen Sie in PLATOON und in den
POLICE-ACADEMY-Filmen. PLATOON unterscheidet Figuren zusitzlich
durch die schnelle Einfiihrung von Barnes’ unvergefllichem Narben-
gesicht und durch die Verwendung von T4towierungen, Haltungen und
Bewegung.

Das Casting kann jedoch niche alle Probleme 16sen und sicherlich
nur wenig Hilfe leisten, wenn der Autor die Figuren-Funktionen von
vornherein nicht klargemacht hat. In allen erwihnten Filmen hat der
Autor seine Aufmerksamkeit auf das gerichtet, was jede Figur zur Ge-
schichte beitrigt. Jeder der Autoren informiert uns ziemlich schnell dar-
tiber, worum es in der Geschichte geht, wer wichtig ist und warum und
wem wir auf das aufmerksamste folgen sollten, um bei der Geschichte
zu bleiben.

Anwendung

Es ist immer schwierig, Figuren, die ein Autor liebt, zu streichen oder
zu verindern. Doch bedeutet der Prozefl des Uberarbeitens zuweilen,
schonungslos zu sein. Bei der Klirung von Figuren-Funktionen im
Zuge einer Uberarbeitung wird oft eine Lieblingsfigur gestrichen oder
mit einer anderen Figur kombiniert werden miissen.

245



Wenn Sie mit der Uberarbeitung beginnen, sehen Sie die Figuren in
Ihrem Drehbuch durch und kliren Sie ihre Hauptfunktionen in der
Geschichte. Wissen wir, wer die Hauptfigur ist? Treibt Ihr Protagonist die
Handlung voran? Bringt er oder sie die Klimax der Geschichte zustande?

Wenn es mehrere Protagonisten gibt, stellen Sie sicher, daf es entwe-
der eine Geschichte um gleichberechtigte Partner ist oder dafl ein
Protagonist ein wenig stirker in den Brennpunke geriickt wird. In
GHOSTBUSTERS — DIE  GEISTERJAGER steht Dr. Peter Venkman (Bill
Murray) stirker im Vordergrund. In KRIEG DER STERNE bekommt Luke
Skywalker ein wenig mehr Gewicht als Han Solo oder Prinzessin Leia. In
DER WEISSE HAl liegt der Fokus eher auf Martin als auf Quint oder Matt.

Identifizieren Sie lhren Antagonisten. Wer bekidmpft Ihren Prota-
gonisten? Wenn es sich um mehrere Figuren oder Situationen handelt,
seien Sie sich klar dariiber, welche im Vordergrund steht, und stellen Sie
sicher, daf§ der Antagonist im Verlauf des Drehbuchs in Bewegung bleibt.

Haben Sie eine Vertrauensperson? Wenn ja: Sind die Szenen mit die-
ser Person iibermiflig dialoglastig, oder haben Sie Méglichkeiten gefun-
den, Dinge zu enthiillen, statt iiber sie zu reden?

Haben Sie mehrere Figuren mit der gleichen Funktion? Wenn das
der Fall ist, streichen oder kombinieren Sie sie.

Wird eine Funktion nicht ausgefiillt? Méglicherweise brauchen Sie eine
weitere Katalysator-Figur, oder vielleicht werden Thre Zuschauer Schwie-
rigkeiten haben, ohne eine thematische Figur Ihr Thema zu erfassen.

Erhilt Thr Protagonist auf seinem Weg Hilfe durch unterstiitzende
Figuren? Unterstiitzen sie Thre Hauptfigur auch wirklich, oder hingen
sie einfach nur rum?

Haben Sie als Autor eine Figur, die Ihren personlichen Standpunkt
einnimmt? Wenn ja: Gestalten Sie diese Rolle aktiv und dramatisch,
statt sie nur reden zu lassen? Vermittelt Ihr Standpunkt Einsicht in die
Geschichte, oder handelt es sich einfach nur um eine Botschaft, die Sie
an den Mann bringen wollen und von der Sie dachten, Sie kénnten sie
an dieser Stelle dazwischenmogeln?

Arbeiten Sie an einem Stoff, der falsch interpretiert werden konnte?
Haben Sie, wenn das der Fall ist, mindestens eine Balance-Figur einge-
fiige, mit der Sie sich dagegen schiitzen?
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Gibt es Humor in Ihrem Film? Sorgt eine Ihrer Figuren fiir befrei-
endes Lachen? Setzen Sie Humor ein, um Spannung abzubauen, Ihren
Stoff aufzuhellen oder um Ihr Publikum besser zu unterhalten?

Zihlen Sie, wie viele Figuren im Verlauf der Geschichte in den
Brennpunkt riicken. Wenn wir mehr als sieben Rollen identifizieren
und im Auge behalten miissen, finden Sie Stellen, die Sie streichen kén-
nen, damit wir der Geschichte und den unterschiedlichen Charakeer-
stringen leichter folgen kénnen.

Wenn Sie eine Checkliste der einzelnen Funktionen anlegen,
stellen Sie sich folgende Fragen:

Sind mein Protagonist und mein Antagonist klar? Wenn es
mehrere Antagonisten gibt: Steht einer von ihnen stirker im
Brennpunke?

Wer sind meine zentralen Nebenfiguren? Inwiefern tragen sie
zu der Geschichte bei? Habe ich, falls ich thematische Figu-
ren auftreten lasse, diesen weitere Funktionen gegeben, so
dafd sie nicht blofle »Botschafter« sind?

Gibt es Katalysator-Figuren, die helfen, die Handlung voran-
zubringen?

Hat jede Figur eine bestimmte Funktion in meiner Geschich-
te? Falls ich mehrere Figuren mit derselben Funktion habe:
Kann ich sie kombinieren? Fehlen Funktionen, die ich fiir
meine Geschichte brauche?

Zahlreiche Filme waren an der Kinokasse kein Erfolg, weil zu viele Fi-
guren ohne klare Funktionen in der Geschichte waren. Hervorragende
Drehbiicher sind direke, klar, und man kann ihnen leicht folgen. Figu-
ren werden in den Brennpunkt geriickt, um eine Funktion auszufiillen,
und jede Figur hat einen Grund, warum sie in der Geschichte ist.
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13. AUF'_DEM WEG ZUM OSCAR:
DIE UBERARBEITUNG VON DER EINZIGE ZEUGE

Praktisch jedes Drehbuch trifft auf den Etappen vom Schreiben iiber
den Verkauf bis zur Verfilmung auf viele Hindernisse. Ein erfahrener
Autor mit einem funktionierenden Drehbuch und guten Kontakten
kann mit ungefihr fiinf Jahren rechnen. Fiir Neueinsteiger dauert es
gewdhnlich linger. Das erste — und auch das zweite — Drehbuch ver-
kauft sich statistisch betrachtet selten. Die meisten Autoren brauchen
zwischen fiinf und zehn Drehbiicher, um ihr Handwerk zu erlernen.
Sobald ein Autor sein Handwerk beherrscht und mehrere gute »Visiten-
karten« geschrieben hat, die seine Fahigkeiten beweisen, mufl er immer
noch wissen, wie er ein Drehbuch verkauft. Das bedeutet, gute Kon-
takte zu haben (und zu finden), zu lernen, ein Treffen zu »iiberstehen«
(womdglich ein Arbeitsessen) und eine positive Haltung zu entwickeln.
Im Filmbusinef§ muf jeder immer wieder Lehrgeld bezahlen. Wer hier
Erfolg hat, ist meist talentiert, bereit, aus Erfahrung zu lernen, und sehr,
sehr geduldig.

DER EINZIGE ZEUGE ist da keine Ausnahme. Von der ersten Dreh-
buchfassung bis zum Kinostart hat es rund fiinf Jahre gedauert. Dabei
hat die Geschichte einige Schlenker gemacht, und ihre Entstehung geht
zuriick auf die frithen Siebziger.

Der Hintergrund

Der Erfolg von DER EINZIGE ZEUGE basiert auf den Ideen von drei aner-
kannten Autoren. Pamela Wallace, Earl Wallace und William Kelley er-
schienen im Abspann als Autoren, als Drehbuchverfasser Earl Wallace
und William Kelley.

Pamela Wallace hatte bereits vier Romane veréffentlicht, als sie ei-
nen Artikel in der LOS ANGELES TIMES sah, der sie faszinierte. Es wur-
de von einem Zwischenfall berichtet, bei dem ein paar Teenager Steine
auf eine Amish-Kutsche warfen, wobei ein Amish-Baby zu Tode kam.
Von diesem Artikel ausgehend verfafite sie einen Romanentwurf iiber
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eine Amish-Frau, die nach Los Angeles kommt und Zeugin eines Mor-
des wird. Der Entwurf verkaufte sich nicht, aber Earl war der Ansicht,
daf ein gutes Drehbuch daraus werden kénnte. Als die Writers Guild
1980 in Streik ging, schlug Pamela vor, nach dieser Geschichte ein soge-
nanntes Spec-Script (ein ohne Auftrag — »spekulative — geschriebenes Dreh-
buch, A. d. U.) zu schreiben.

Ear]l Wallace war bereits ein erfolgreicher Drehbuchautor, der als
Chefdramaturg sowohl an GUNSMOKE (RAUCHENDE COLTS) sowie an
How THE WEST Was WON (DAS WAR DER WILDE WESTEN) und als
Dialogautor an dem Mehrteiler THE WINDS OF WAR gearbeitet hatte.
Indem er Pamelas Romanentwurf als inhaltlichen Abrifd verwendete,
verbrachte er ungefihr sechs Wochen damit, die erste Drehbuchfassung
zu schreiben. Nach Fertigstellung der Fassung hatte er das Gefiihl, daf§
es Ahnlichkeiten zu einer Geschichte gab, die William Kelley fiir Das
WAR DER WILDE WESTEN geschrieben hatte. Er beschlof, Bill anzurufen,
und schlug ihm eine Zusammenarbeit vor.

William Kelley war genau wie Pamela an den Amish interessiert. Er
hatte in einem Priesterseminar der Augustiner nahe Lancaster County,
Pennsylvania, studiert, wo er ausgiebig Gelegenheit hatte, die Amish zu
beobachten. Er war von ihrer Rechtschaffenheit, ihrer Direktheit und
ihrem Eintreten fiir Gewaltlosigkeit beeindruckt. Sie waren exzellente
Geschiftsleute und Schreiner und ausgezeichnete Pferdekenner. Er wur-
de vertraut mit ihrer Lebensweise und ihrer Mentalitit.

Einige Jahre nachdem er das Seminar verlassen hatte, wurde er Ro-
mancier und verdffentlichte drei Romane, bevor er anfing, fiir das Fern-
sehen zu schreiben.

1972 verkaufte er eine Idee fiir den Pilotfilm einer Zweistunden-
Serie mit dem Titel »Jedediah« an ABC. Die Geschichte handelte von
einem Amish-Bischof, der mit Pferd und Wagen von Lancaster, Penn-
sylvania, nach Lancaster, California, fihrt, um dort eine neue Amish-
Gemeinschaft aufzubauen. ABC gab das Drehbuch in Auftrag, produ-
zierte es aber nicht.

Bill nahm daraufhin seine Idee und schrieb 1975 eine Episode fiir
RAUCHENDE COLTS mit dem Titel THE PIG MAN. In dieser Geschichte
ging es um eine Gemeinschaft dhnlich der Amish, die er die Simoniten
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nannte. Richter, ein Pistolenheld, verteidigt eine junge Simonitin bei
einem Uberfall durch vier Briider. Dabei tétet er einen der Briider und
wird verwundet. Er wird zu der Simoniten-Gemeinschaft gebracht
(dem Bruderhof), um zu genesen. Dort verliebt er sich.

RAUCHENDE COLTS wurde abgesetzt, bevor die Geschichte verfilmt
werden konnte. John Mantley, der Produzent von RAUCHENDE COLTS,
wurde dann jedoch der Produzent des Mehrteilers DAS WAR DER WILDE
WESTEN. Er bat Bill, seine Geschichte umzuschreiben und daraus einen
der zentralen Erzihlverliufe des Mehrteilers zu machen. Nach einigen
kleineren Anderungen bei den Figuren wurde die Storyline eingearbei-
tet und schliefSlich im Jahre 1977 im amerikanischen Fernsehen gesen-
det.

Da Earl und Bill als erfahrene Drehbuchautoren sowohl bei RAU-
CHENDE COLTS als auch bei DAS WAR DER WILDE WESTEN zusammen-
gearbeitet hatten, kannten sie einander und hatten beide einen Draht zu
der Idee. Thre Zusammenarbeit erwies sich als Gliicksgriff.

Der Verkauf des Drehbuchs

Nach Fertigstellung gab der Produzent Edward Feldman auf das Dreh-
buch eine Option von 22.000 Dollar. Diese Option bedeutete jedoch
nicht, daf§ es auch produziert werden wiirde. Da Feldman einen First-
Refusal Deal (Vertrag mit einer Produktionsfirma, wonach das Dreh-
buch zuerst dieser vorgelegt werden mufl und erst nach eventueller
Ablehnung einer neuen Produktionsfirma angeboten werden kann, A.
d. U.) mit Twentieth Century Fox hatte, legte er ihnen das Drehbuch
vor. Sie lehnten es ab.

Dann gab er es Harrison Ford zu lesen. Dieser driickte sein Interesse
aus, das Projekt zu machen. Mit dieser Interessensbekundung entschlof§
sich Paramount Studios, das Drehbuch zu kaufen.

Zu diesem Zeitpunkt begann das kreative Team um Ed Feldman,
sein Dramaturg David Bombyk und die Autoren Bill Kelley und Earl
Wallace damit, Regisseure anzufragen. Sie hatten Interesse an Peter
Weir, doch der war unabkémmlich, da er fiir die Regie bei MosQuITO
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COAST vorgesehen war. Diverse andere Regisseure wurden in Betracht
gezogen, doch keiner von ihnen schien der Richtige fiir das Projekt zu
sein. Einer meinte, seiner Ansicht nach wiirde das Drehbuch »mit ei-
nem lustigen Ende« besser funktionieren. Ein anderer hatte keinerlei
Idee dazu, was er mit dem Drehbuch anfangen sollte, aufler dafl er »spi-
ter dariiber nachdenken« wollte. Dann wurde Peter Weir doch verfiig-
bar, weil die Produktion von M0osQUITO COAST fiir ein weiteres Jahr
zuriickgestellt wurde. Nach einem ersten Treffen mit Peter waren alle
mit der Wahl einverstanden. Peter brachte eine eigene Sichtweise auf
das Drehbuch mit ein. Er war am Pazifismus der Geschichte interessiert
und wollte das Thema Gewaltlosigkeit veranschaulichen. Er sah viele
Maéglichkeiten, die kulturellen Konflikte zwischen den Amish und der
Polizei auszubauen. Und er schitzte an der dargestellten Situation, dafl
sie »typisch amerikanisch« war. Das schien alles sehr gut zusammenzu-
passen.

Kurz darauf wurde Alexander Godonow fiir die Rolle des Daniel
Hochstetler ausgewihlt. Nachdem sie sich eine Reihe von Schauspiele-
rinnen fiir die Rolle der Rachel angesehen hatten, entschieden sie sich
fiir Kelly McGillis, die zuletzt in REUBEN (RUBEN, RUBEN) zu sehen
gewesen war und die zu jener Zeit in Brooklyn als Kellnerin arbeitete,
wihrend sie auf ein neues Filmangebot wartete.

Das kreative Team schien besonders gut ausgewogen. Alle hatten Er-
fahrung, und jeder hatte eine eigene Sichtweise auf den Film beizutra-
gen. Ed Feldman hatte eine Reihe von Filmen und Fernsehserien pro-
duziert, darunter THE OTHER SIDE OF THE MOUNTAIN PARTS I und II,
(D1E KEHRSEITE DER MEDAILLE TEIL I und II), SAVE THE TIGER, THE
LAST MARRIED COUPLE IN AMERICA (EINMAL SCHEIDUNG, BITTE!) und
THE GOLDEN CHILD (AUF DER SUCHE NACH DEM GOLDENEN KIND).
Sein beruflicher Hintergrund umfafte Public Relations, und er kannte
sich mit dem aus, »was die Sache kommerziell macht«.

Peter Weir war besonders am Thema interessiert. Er wollte mit dem
Film etwas Bestimmtes iiber Gewaltlosigkeit aussagen und iiber einen
lyrischen Zugang zum Drehbuch eine spezifische Stimmung schaffen.

Bill als ehemaliger Priesterschiiler richtete seine Aufmerksamkeit auf
die spirituelle Dimension des Stoffes und auf Liebe und Verstindnis fiir

254



die Amish. Earl mit seiner Erfahrung als Dramaturg war besonders am
Plot interessiert. Und Koproduzent David Brombyk konzentrierte sich
auf die Konsistenz, die Substanz der Geschichte und darauf, sicherzu-
stellen, dafd alles so zusammenkam, wie es sollte.

Paramount Studios war an dem Projekt interessiert, da man annahm,
DER EINZIGE ZEUGE wiirde fiir das beste Originaldrehbuch und die beste
Regie und moglicherweise noch in weiteren Sparten nominiert.

Jetzt begann der eigentliche Proze der Uberarbeitung.

Verinderungen der Perspektive

In Pamelas urspriinglichem Romanentwurf und in den ersten Fassun-
gen von DER EINZIGE ZEUGE wird die Geschichte stirker aus Rachels
denn aus Johns Blickwinkel erzihlt. In den frithen Drehbuchversionen
gehoren viele der emotionalen Momente Rachel. Thre Vorgeschichte
wird im ersten Akt klarer herausgearbeitet, wenn wir erfahren, daf§ es
Sitte bei den Amish ist, sich innerhalb eines Jahres nach dem Tod des
Ehegatten wiederzuverheiraten, Rachel jedoch mehr Zeit verlangt. Sie
beschliefit, ihre Schwester in Baltimore zu besuchen, um dort zu ent-
scheiden, ob sie Daniel heiraten soll, und einen Teil ihrer Verwirrung
iiber die Lebensweise der Amish zu kliren.

In den frithen Fassungen ist Rachel der Brennpunke des ersten Ne-
benhandlungs-Wendepunkts. Sie pflegt John und fiihlt sich zu ihm hin-
gezogen. Das Drehbuch beschreibt eine Frau, die sich von John sexuell
angezogen fithlt und damic kimpft. Sie ist verwirrt von der Korper-
lichkeit der Situation. In der weiteren Entwicklung der Geschichte
sehen wir deutlich, dafl Rachel sich in John verliebt. Rachel konfron-
tiert John damit am zweiten Wendepunkt und bittet ihn zu bleiben.
Diese Liebesszene, die in den ersten Versionen besonders ausdrucksstark
war, wurde Thema heftiger Diskussionen. Earl wollte zeigen, dafl John
und Rachel miteinander schlafen. Bill wollte nur einen leidenschaftli-
chen Kufl. Peter war mit dem Kufl einverstanden, aber wollte keine Lei-
denschaft. Gefilmt wurde die gesamte Liebesszene, aber nach dem Schnirtt

blieb nur der Kufd iibrig.
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Wihrend der Uberarbeitung riickte John Book stirker in den Brenn-
punkt, und es wurde mehr seine Geschichte. Am ersten Wendepunke
des Films zeigt die Kamera, obwohl wir auch Rachels Reaktion schen,
mehr von John, als ihm klar wird, daff Rachel die ganze Nacht wachge-
blieben ist, um sich um ihn zu kiimmern. Im Zusammenhang mit dem
zweiten Wendepunke gibt es nur eine Dialogzeile zum Thema Bleiben
oder Weggehen, und der Frage wird praktisch ausgewichen.

Weitere Anderungen der Perspektive wurden vorgenommen, um die
Beziehung zwischen John und Rachel zu entschirfen. In einigen der
frithen Fassungen ist Rachel viel handfester und streitbarer. Einige die-
ser Konfrontationen wurden gefilme, aber sie verfehlten ihre Wirkung,
da sie Rachel zu einer irritierenden und herrischen Figur machten.

Um ihre Beziehung zu entschirfen, wurden einige Szenen eingefiigt:
die Tanzszene genauso wie die Friihstiicksszene im zweiten Akt. Das
glich die Streichungen im ersten Akt aus und verschaffte der Entwick-
lung ihrer Bezichung im zweiten Akt zusitzliche Handlungsschritte.

Diese Anderungen in der Perspektive des Films riickten John
Book wieder in den Mittelpunkt. Doch dienten sie auch dazu, eine
stirkere Entwicklung in der Bezichung zwischen John und Rachel zu

schaffen.

Szenen, die gestrichen wurden

Uberarbeitung bedeutet in hohem Mafe, einen Film ins Gleichgewicht
zu bringen. Manchmal heif3t das, einige der besten Szenen zu streichen.
Teils kommt es zu den Streichungen wihrend des Uberarbeitungspro-
zesses, teils wihrend des Schnitts.

Eine von Bills Lieblingsszenen fand zwischen Rachel und Johns
Schwester Elaine statt. Im Film sehen wir eine Szene, in der Rachel iiber
Nacht bei Elaine bleibt, damit John am nichsten Morgen Samuel wei-
ter befragen kann. Im Drehbuch steht Rachel am nichsten Morgen auf
und fingt an, das Haus zu putzen (was es dringend nétig hat). Elaine
wird wiitend, weil sie Rachels Aktion als Kritik an ihren hausfraulichen
Fihigkeiten versteht.
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Die Szene war gut geschrieben. Sie enthielt Konflikt. Sie kontra-
stierte Rachel und Elaine miteinander. Sie verlieh den Figuren sowohl
von Rachel wie von Elaine weitere Dimensionen. Aber sie brachte die
Geschichte nicht sonderlich weiter. Da die Geschichte einen schnellen
Ubergang zum zweiten Akt notig hatte, war dies eine Szene, die ge-
strichen werden konnte, ohne den Handlungsverlauf zu gefihrden.

Wesentliche Streichungen gab es im Zusammenhang mit Johns Vor-
geschichte. Wenn wir uns den Film ansehen, ist uns bewuf3t, daf§ John
Book ein Polizist ist, der den Auftrag hat, einen Mordfall zu untersu-
chen. Wir wissen, dafy der Ermordete (Zenovich) ein verdeckt arbeiten-
der Polizeiermittler war. Wir wissen, dafl John glaubt, daff der Mérder
einer der Minner auf der Strale ist, moglicherweise Coalmine, der in
der Happy Valley Bar herumhingt.

Die Vorgeschichte, die wihrend der Uberarbeitung entwickelt und
dann gestrichen wurde, war weitaus komplexer. In einer Version des
Drehbuchs wird uns eine Menge weiterer Informationen geliefert. Wir
erfahren, dafl Johns Aufgabe die Untersuchung von Korruptionsfillen
innerhalb der Polizei ist, was ihn bei den anderen Polizisten unbeliebt
macht. Wir lernen ihn als Gerechtigkeitsfanatiker kennen. Wir bekom-
men heraus, daf§ Johns Partner Carter eine Verabredung mit Zenovich
hatte, aber zu spit kam, so dafy er das Gefiihl hat, seine Unzuver-
lassigkeit kénnte mit ein Grund fiir den Mord sein.

Auflerdem wurden zusitzliche Informationen iiber das PCP und den
Zusammenhang zwischen der Droge und dem Mord geliefert. In einer
der Diskussion wurde genau ausgetiiftelt, wer das PCP wann konfisziert
hatte und auf welche Weise Paul, McFee und Fergie ihre Finger drin hat-
ten. Auch davon wurde im Schneideraum das meiste herausgenommen.

Ein Grofteil der Streichungen, besonders im ersten Akt, verfolgte
den Zweck, die Geschichte méglichst schnell auf die Amish-Farm zu
verlagern. Jede Information, die rein erlduternd schien, und alle Details,
die als Vorgaben fiir Geschichte und zur Einlgsung nicht notwendig
schienen, wurden gestrichen. Simtliche Szenen, die Figuren erhellten,
aber nicht zur Geschichte beitrugen, wurden herausgenommen. Trotz
vieler schoner Details in diesen Szenen trafen Peter Weir und der Cutter
Thom Noble die Entscheidung, daff es unabdingbar sei, die Geschichte
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schnell einzufiihren, damit ihre weitere Entwicklung auf der Amish-
Farm in Gang kommt.

Szenen, die geindert wurden

Viele Szenen wurden aufgrund des Einflusses durch die Schauspieler ge-
dndert. Peter und Harrison diskutierten jede Szene und haben oft jeder
fiir sich im stillen Kimmerlein Ideen »ausgebriitet«, die eine Szene be-
reichern oder ihr eine andere Kontur geben wiirden. Peter schlug die
Tanzszene im zweiten Akt vor, wihrend Harrison den Song auswihlte
und die Idee ausbaute. Harrison, der mehrfach versucht hatte, in den
Werbefilmen von Maxwell House besetzt zu werden, fiigte den Max-
well-House-Slogan »Good coffee, honey« hinzu. Die Dialogzeile entfal-
tete ihre Wirkung, indem sie einen stirkeren Kontrast zwischen dem
Leben der Amish und der Welt der Grofistadt und der Werbung her-
vorrief.

Die Sequenz um die Errichtung der Scheune durchlief eine Reihe
von Verinderungen zwischen dem Schreiben und den Dreharbeiten.
Urspriinglich wurde die Scheunen-Sequenz unterschnitten mit einer
Szene, in der Carter gefoltert und getdtet wird. Peter wollte die Carter-
Szene herausnehmen, weil er glaubte, die emotionale Wirkung wire
grofler, wenn wir von seinem Tod zur gleichen Zeit wie John Book
erfahren. Und er wollte die Scheunen-Sequenz als eine lange Szene aus-
spielen. Um den lyrischen Charakter der Sequenz in den Vordergrund
zu stellen, entschirfte er die Konflikte zwischen John, Rachel und
Daniel.

Urspriinglich behielt das Drehbuch den Zwischenfall aus dem Ar-
tikel der LOs ANGELES TIMES iiber Punks bei, die ein Amish-Baby toten.
Eine Drehbuchfassung inderte das in einen Unfall zwischen einem
Lastwagen und einer Amish-Kutsche. Im Film provozieren Rowdies die
Amish und werden von John Book in die Flucht geschlagen.

Der dritte Akt machte gravierende Anderungen durch, viele davon
nach der Ankunft des Teams in Lancaster County, um mit den Dreh-
arbeiten zu beginnen.

Im Film sind drei Minner hinter John her: Paul Schaeffer, McFee
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und Fergie. Peter hatte das Gefiihl, er kénnte eine stirkere Spannung
aufbauen, wenn er nur McFee auf der Farm ankommen lif8t. Er schlug
vor, daf§ Fergie wihrend des Mordes an Carter zu Tode gekommen sein
konnte, was begriinden wiirde, warum er nicht mitkomme. Bill hielt es
fiir absolut wesentlich, alle drei Minner eintreffen zu lassen, da einer
allein keine so grofle Bedrohung fiir John darstellen wiirde. Nach be-
trichtlichen Diskussionen einigte man sich darauf, daf§ es drei Minner
sein sollen.

Aber wie sollten sie getstet werden? In einer frithen Fassung wurde
McFee von einem bésartigen Maultier getdtet. Dagegen legte Peter ein
Veto ein, indem er fragte: »Wie willst du ein Maultier dazu bringen, auf
Befehl auszuschlagen?« Peter fing an, sich Amish-Farmen anzuschen,
und kam auf die brillante Idee, fiir die Mordszene ein Getreidesilo zu
benutzen. Das war leichter gesagt als getan, da es unmdglich war, in
einem Silo zu drehen, und weil Silos nicht durch das Offnen einer
Klappe mit Getreide aufgefiillt werden. In der Annahme, dafl nur weni-
ge Zuschauer die Funktionsweise eines Amish-Silos kennen wiirden,
einigte die Gruppe sich auf die Lésung, und es wurde ein Silo entspre-
chend der Anforderungen der Geschichte konstruiert. Fergie fand den
Tod im Silo und McFee direkt davor. Ubrig blieb Paul.

Der Tod von Paul durchlief unzihlige Anderungen. An einem Punkt
erschof ihn Samuel. Das wurde schnell zuriickgewiesen im Glauben,
dafl die Zuschauer keine Sympathie fiir diese Tat eines Kindes aufbrin-
gen wiirden. Dann erschof§ ihn Rachel. Spiter liutete Rachel die
Glocke. Doch statt der eigentlichen Hauptfigur, John Book, machte je-
de dieser Losungen Rachel zur aktiven Figur, die die Klimax einleitet.

Dann wurde beschlossen, dafl die Amish kommen und Paul umrin-
gen wiirden, um ihn so von John abzusondern. Das funktionierte in den
Proben nicht. Schliefllich zeichnete sich die Lésung ab: Samuel ldutet
die Glocke, und die Amish kommen herbei, um »Zeugnis abzulegen.

Der Schnitt-Prozef}
Thom Noble gewann einen Oscar fiir den besten Schnitt. Er war nicht
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der erste Cutter, der an diesem Film arbeitete. Sein Vorginger hatte
bereits versucht, den Film zu schneiden, aber es gab Meinungsver-
schiedenheiten iiber die Richtung, die der Film nahm. Dann wurde
Thom mit der Aufgabe betreut, um zu sehen, ob er einen praktikablen
Weg finden wiirde.

Viele der Schnitte, die ich erwihnte habe, wurden von Thom ge-
macht. Er und Peter einigten sich darauf, daf§ die Geschichte schnell
vom Setup zur Amish-Farm vorangebracht werden sollte. Das hief3, alle
Szenen im ersten Akt, die nicht absolut unentbehrlich fiir die Ge-
schichte waren, herauszunehmen, und es hiefi, die Geschichte im zwei-
ten Akt in Bewegung zu halten. Thoms Fihigkeit, die Geschichte zu
verdichten, ihr Tempo zu verleihen und dabei den lyrischen Charakter
zu bewahren, lief§ den Film seine Wirkung entfalten. Wie Bill Kelley
sagte: » Thom hat das richtige Tempo reingebracht, und das machte den
ganzen Unterschied.«

Zusammenfassung

Ich fragte Bill, ob es irgendwelche Gebiete gab, auf denen die Autoren
seiner Ansicht nach ihre Vorstellungen nicht verwirklichen konnten. Er
meinte, dafl es drei Elemente gegeben hat, fiir die er gekimpft habe,
und dafl er in zwei Fillen gewonnen hat. Er hatte das Gefiihl, es sei not-
wendig, daf§ drei Minner und nicht nur einer im dritten Akt hinter
John her sind. Auflerdem bestand er auf der Szene iiber Rachels scheue
Reaktion, wenn Eli sie nach ihrem Tanz mit John zur Rede stellt. Beides
blieb so im Film. Doch Bill hatte noch einen weiteren Wunsch. Er woll-
te am Ende des Films mehr von dem Abschied zwischen John und
Rachel zeigen. Er schlug vor, dafl Rachel John den Hut ihres Ehemanns
gibt, was ein Geschenk wiire, mit dem sie ihrer Beziechung Anerkennung
zollen wiirde. Bill hatte zudem das Gefiihl, dafl diese Geschenkiibergabe
die Méglichkeit andeuten wiirde, daf§ beide sich noch einmal wiederse-
hen. Statt dessen entschied Peter, die Szene als einen Abschied ohne
Worte auszuspielen.

Dieser Uberarbeitungsprozef war in mancherlei Hinsicht einzigar-
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tig. Es gab im kreativen Team keine entscheidenden Uneinigkeiten. Ed
Feldman und David Bombyk fiihlten sich dafiir verantwortlich, die
Integritit des Drehbuchs zu verteidigen, so daf§ die meisten Anderun-
gen die Geschichte strafften oder konturierten, statt sie umzuwerfen.
Ungefihr neunzig Prozent des urspriinglichen Drehbuchs blieb im
wesentlichen unverindert, selbst nach betrichtlicher Uberarbeitung.
Die frithen Versionen des Drehbuchs waren bereits gut strukturiert und
klar. So waren die meisten Anderungen kreativer und nicht strukcurel-
ler Natur.

Bei Kritikern und an der Kasse hat der Film duflerst gut abgeschnit-
ten. An der Kinokasse brachte er ungefihr 100 Millionen Dollar ein;
darin sind Videoverleih und -verkauf, die diese Summe um ein Be-
trichtliches erhéhen, nicht eingeschlossen. Fast jede Rezension des
Films war positiv. Er erhielt acht Oscar-Nominierungen und zwei
Oscars fiir das beste Originaldrehbuch und fiir den besten Schnitt.

Das ist keine Uberraschung, wenn man in Betracht zieht, daf der
Film mit einem starken und funktionierenden Drehbuch seinen Anfang
nahm. Jeder Ake ist wirkungsvoll, und Wendepunkte treiben uns von
Akt zu Ake. Der Einsatz von Hindernissen, Umkehrungen und Szenen-
sequenzen verschafft der Geschichte Dynamik. Figurenfunktionen und
Charakterstringe sind klar. Das Thema ist durch Kontraste, Bilder und
wiederkehrende Motive gut entwickelt.

Das kreative Team verfiigte iiber betrichtliche Erfahrung im Film-
geschift und wuflte, wie man diese Elemente in einen wirkungstrichti-
gen Film iibersetzt. Peter Weirs Fihigkeit, als Regisseur einen Zugang
zum Drehbuch zu finden, und Thom Nobles Kunstfertigkeit als Cutter,
die Geschichte zuzuspitzen und zu fokussieren — das alles wirkte zusam-
men und schuf einen der fiinf besten Filme des Jahren 1985.
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EPILOG

Es gibt keinen Mangel an guten Drehbiichern in Hollywood. Gute
Drehbiicher mit einer interessanten Geschichte und unvergefilichen Fi-
guren schreiben viele Leute. Aber es gibt nur wenige hervorragende
Drehbiicher. Ein hervorragendes Drehbuch springt Ihnen in die Augen
und »haut Sie um«. Paramount Studios war sich klar dariiber, daf$ sie
mit DER EINZIGE ZEUGE ein gutes Drehbuch hatten, und man erwarte-
te, noch bevor der Film gemacht wurde, dafl es als bestes Original-
drehbuch nominiert wiirde. In meiner Titigkeit als Consultant habe ich
dreimal mit Drehbiichern gearbeitet, die so straff und so wirkungs-
trichtig waren, daf§ ich dem Produzenten oder Autor als einzigen Rat
geben konnte: »Riihren Sie es nicht anl«

Aus einem guten Drehbuch ein hervorragendes zu machen erfordert
eine Kombination von Fertigkeiten. Der Autor sollte sein Sujet unter
einem neuen Blickwinkel angehen. Er sollte originell sein, einen eige-
nen Stil haben und kreativ sein. Der Autor benétigt ein Gespiir dafiir,
was die Zuschauer anspricht und wie man eine gute Geschichte erzihlt.
Und er sollte iiber Struktur Bescheid wissen, dariiber, wie man eine Ge-
schichte umsetzt, so dafl sie einen Sinn ergibt.

Dieses Buch hat sich auf die Umsetzung eines Drehbuchs konzen-
triert, weil die meisten Filme aus strukturellen Griinden scheitern.
Wenn Sie Rezensionen lesen, werden Sie bemerken, dafd selten die Be-
setzung, die Regie oder selbst das Sujet kritisiert wird. Meistens werden
in Filmbesprechungen strukturelle Probleme bemingelt: ein unklarer
Handlungsverlauf, schwach motivierte Figuren, ziellose Nebenhandlun-
gen, zu viele Figuren, ein Ende, das nicht zum Anfang paflt, zu viele
Fragen, die offenbleiben. All diese Probleme lassen sich beheben. Was
beim Schreiben des Drehbuchs nicht funktioniert, muf§ bei der Uber-
arbeitung behoben werden.

Ich habe mit diesem Buch versucht, die grundlegenden Konzepte zu
erortern, durch die ein funktionierendes Drehbuch entsteht. Wenn Sie
das Handwerk des Schreibens beherrschen, werden Sie in einer besseren
Ausgangsposition sein, um Probleme zu 16sen und klarer zu erkennen,
wann Thr Werk »aus den Fugen gerit« oder nicht. Ob fiir Autoren,
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Produzenten, Executives oder Regisseure — die Arbeit mit diesen Ele-
menten kann das Schreiben und Uberarbeiten erleichtern und zu einem
kraftvolleren und runderen Film fiithren. Aus einem guten ein hervorra-
gendes Drehbuch zu machen ist ein Prozef3, ein Prozefi, bei dem das
Handwerk des Schreibens und die Kunst des Schreibens zusammen den
Zauber des Films herstellen.
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AMERIKANISCHE BEGRIFFE UND IHRE UBERSETZUNGEN

A-Story
B-Story

action point
backstory
barrier

beat

casting

catalyst
catalyst-character
central question
character
climax

comic relief
cluelpay-off
complication
credit sequence

executive

flash back

Jocus
Jforshadowing/pay-off
midpoint scene
mini-series
momentum
montage

outline

raising the stakes
resolution
reversal

rewrite

sequal

scene sequence
set-up

sit-com
seript-consultant
soap opera
subplot

turning point

twist

A-Story

B-Story

dramatischer Héhepunke
Vorgeschichte
Hindernis
Handlungsschritt
Besetzung

Anstofd

Anstoffigur

zentrale Frage

Figur

Klimax, Hohepunkt
heiteres Zwischenspiel
Andeutung/einlésen
Komplikation
Titelsequenz
Producer, Executive

Riickblende

Fokus, Haltung, Standpunkt, Perspektive, Brennpunke

Vorgabe setzen, einldsen
Zentraler Punkt

Mehrteiler

Momentum, (Eigen-)Dynamik
Schnitt, Schnittsequenz, Szenenabfolge
Szenenabrif§, Outline

das Risiko erhéhen

Auflésung

Umkehrung

Uberarbeiten

Fortsetzung

Sequenz

Exposition, Setup
Situationskomédie, Sitcom
Dramaturg

Seifenoper

Nebenhandlung

Wendepunkt

Wendung
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