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    Vorwort


    Am frühen Morgen stehen Hunderte von Fahrgästen auf den Bahnsteigen einer U-Bahn-Station und warten auf die einfahrenden Züge. Viele sind mit ihren elektronischen Geräten beschäftigt, einige lesen, andere unterhalten sich. Ein Drehbuchschreiber wird ein solches Szenario genau beobachten, denn die visuelle Fülle an Leben wird ihm wie eine Vorlage für sein Schreiben erscheinen. Dann wird er die Fahrgäste als unterschiedliche Figuren erkennen, die in ihre Lebensgeschichten verstrickt sind. Kleidung, Gestik, Sprechen und Denken – das alles formiert sich sehr individuell und macht aus einer Figur einen (nervösen, geduldigen, zerstreuten) Typus oder sogar einen (aufmerksamen, gespannten, umtriebigen) Charakter.


    Manche Figuren sind besonders neugierig und nehmen mit anderen Kontakt auf. Gespräche (Dialoge) bahnen sich an, Lebensgeschichten werden miteinander verknüpft, kleine Spiel- und Handlungsabläufe entstehen. Ein Drehbuchschreiber will wissen, wie solche Dialoge und Abläufe sich gestalten lassen, damit ein Zuschauer ihnen aufmerksam und gespannt folgt. Während seines Schreibens hat er vor allem ihn im Blick, sein (sonst meist zerstreutes) Sehen will er lenken und fesseln, für die Dauer von etwa zwei Stunden.


    Genau diese unablässige, sich vertiefende und immer stärker werdende Fokussierung des Zuschauerblicks ist das Ziel eines jeden guten Drehbuchs. Anders als beim Musikhören, beim Lesen oder beim Betrachten von Kunst wird dem Rezipienten keine Sekunde der Abschweifung oder des momentanen Innehaltens gegönnt. Der Filmzuschauer kann nicht pausieren, sich ablenken oder an etwas anderes denken. Dem Film in seinen rasch abwechselnden Einstellungen folgend, wird sein Blick immer mehr an das visuelle Geschehen gebunden. Durch diese sich intensivierende Bindung entsteht allmählich auch eine emotionale. Der Zuschauer fühlt sich dann als Teil des Geschehens, spürt die Filmatmosphären auf seiner eigenen Haut, leidet mit, vergießt vielleicht sogar Tränen.


    Bei alldem bemerkt er gar nicht, mit welch raffinierten Schritten und Methoden das Drehbuch und seine Verfilmung ihn zu solchen emotionalen Reaktionen gebracht und verführt haben. Benjamin Benedicts Buch über die unterschiedlichsten Konzepte des Drehbuchschreibens macht ihm diese Methoden auf wunderbar klare und einsichtige Weise deutlich. Neben den vielen, oft sehr weitschweifigen Klassikern zu diesem Thema ist dieses Buch ein dichtes, gut handhabbares und vor allem nahezu vollständiges Kompendium all der Themen und Aspekte, die für ein solches Schreiben wichtig sind. Als erfahrener Filmproduzent, der weiß, wovon er spricht, trainiert Benedict mit dem Leser die kleinen Schritte, die zum Erfolg führen könnten. Gleichzeitig aber lässt er ihn auch an seinen Filmerfahrungen teilhaben und zeigt passioniert und enthusiastisch, wie die Schaulust an Filmen sich durch ein solches Wissen immens steigert.


    Zweierlei also lernt man aus diesem klug aufgebauten, reichen Buch: Mit kleinen Schritten ein Gesamtkonzept eines Drehbuchs zu entwerfen – und: Filme in Zukunft genauer daraufhin anzuschauen, mit welchen Methoden sie den Zuschauer für sich einnehmen. Nach der Lektüre ertappt man sich dabei, die ganze Umgebung als Szenario für ein Drehbuch zu sehen. Zum Beispiel einen x-beliebigen U-Bahnhof, irgendwo auf der Welt.


    Hanns-Josef Ortheil, im Sommer 2014
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    Einleitung


    Jeden Tag flüchtet sich die schüchterne Kellnerin Cecilia aus dem tristen Amerika der Wirtschaftsdepression in die wunderbare Fantasiewelt des Kinos und schaut immer wieder ihren Lieblingsfilm »The Purple Rose of Cairo«. Der Film bietet ihr Trost, Ablenkung, Unterhaltung, große Gefühle – schlicht jenes Glück, welches sie in ihrem Leben vermisst. Eines Tages wendet sich der Held des Films, Tom Baxter, von der Leinwand an die verzauberte Cecilia im Zuschauerraum. »Mein Gott, Sie müssen diesen Film wirklich lieben.« Tom verlässt die Leinwand und tritt in Cecilias Leben. Der große Drehbuchautor Woody Allen hat sich diese magische Geschichte ausgedacht. Sie beschreibt die Utopie des Filmemachens, dass sich das reale Publikum im Zuschauerraum und die fiktionalen Figuren auf der Leinwand wirklich begegnen, dass sie sich emotional berühren, dass sie ihr Leben teilen. Nicht so magisch wie bei Cecilia und Tom vielleicht, aber doch so, dass noch lange nach dem Ende des Films die Figuren im Publikum weiterleben, seine Gefühle und Gedanken bestimmen und – bei einer Serie – auf ein baldiges Wiedersehen hoffen lassen.


    Vor diesen Momenten der Magie, vor diesen erträumten Begegnungen zwischen realen und fiktionalen Welten liegt jedoch eine lange und mühselige Phase, die von manchen Autoren als development hell bezeichnet wird. Gemeint sind die Monate oder Jahre, in denen aus einer vagen Idee zunächst eine konkrete Idee, dann eine Skizze, ein Exposé, ein Treatment, eine Outline und schließlich ein Drehbuch wird, welches dann womöglich 36 verschiedene Fassungen durchläuft, bis es gedreht wird, wie im Fall von »Der englische Patient«. Diese Zeit verbringen die Autoren meistens einsam vor ihrem Computer oder bestenfalls in der gemeinsamen Arbeitsklause eines writers’ room.


    Die vage Idee, dass eine Filmfigur die Leinwand verlässt, war ein kurzer Eintrag im Notizbuch von Woody Allen. Dann galt es die Figuren zu erfinden, denen dies widerfährt, den spezifischen Schauplatz zu finden, in diesem Fall das Amerika der Großen Depression der 1930er-Jahre – zugleich eine Hochphase des Kinos. Eine konkrete Geschichte war zu konzipieren, hier die einer Frau zwischen zwei Welten, jener des Films und jener der Realität. Diese Geschichte verbindet sich mit dem Plot der Rivalität zwischen der Filmfigur Tom Baxter und dem sie darstellenden Schauspieler Gil Shepherd, die am Ende beide um die Zuneigung von Cecilia kämpfen. Dies alles wurde zu einem großartigen Drehbuch und schließlich zu einem wunderbaren Film über den Konflikt zwischen Kunst und Wahrheit, über die Macht und den Trost des Kinos und auch über Hoffnung und Verrat.


    In diesem Band betrachten wir das Drehbuch als Textform. Es werden keine Filme analysiert und in ihren Elementen beschrieben, sondern ausschließlich Drehbücher. Das Drehbuch stellt eine komplexe Textform dar, an die mannigfaltige Anforderungen gestellt werden. Ein Drehbuch ist hochformalisiert in seiner Gestalt. Es ist ein technischer Text und als solcher Grundlage von finanzieller Kalkulation und organisatorischer Planung. Es muss ein Lesevergnügen sein und Schauspieler, Regisseure, Geldgeber für ein Projekt begeistern. Es soll den Eindruck des späteren Films vorwegnehmen, ja, seine Grundlage sein. Aber es wird ein Gebrauchstext bleiben. Während selbst einige Theaterstücke – man denke an den zweiten Teil des »Faust« oder Karl Kraus’ »Die letzten Tage der Menschheit« – eher für die Lektüre als für die Bühne gedacht sind, findet ein Drehbuch seine einzige Bestimmung in der Verfilmung. Ein Drehbuch steht also nie für sich allein. Es ist und bleibt aber die alles entscheidende Grundlage für einen Film. Ein Drehbuchautor hat deshalb eine große Verantwortung. Jedes seiner Worte zählt. Jedes Wort hat Konsequenzen. Schon zwei Wörter – wie z. B. »Rom brennt« – können Millionen kosten.


    Bevor aber die Worte des Autors zur Handlungsgrundlage für Hunderte von Filmschaffenden werden, um dann im Idealfall Millionen von Menschen als Zuschauer zu erreichen, wartet eine lange, beschwerliche und oft einsame Reise. Einige der vielen möglichen zielführenden Wege des Erzählens, der verschiedenen narrativen Konzepte sollen Ihnen in diesem Band nahegebracht werden: als Handwerkszeug, als Hilfsmittel, als Karte für das unwägbare und schwierige Terrain der Entwicklung einer Geschichte. In diesem Buch sollen keine starren Regeln aufgestellt werden, es sollen – wie es auch der Drehbuchtheoretiker Robert McKee formuliert – Prinzipien vorgestellt werden, die zeigen, auf welch vielfältige Weise Erzählen funktionieren kann und bereits funktioniert hat. Die hier vorgestellten Beispiele gelingender Erzählungen in Film und Serie sind analytischer Ausgangspunkt für Ihr eigenes, individuelles, hoffentlich innovatives und originelles Drehbuch. Es gibt im weiten Feld der filmischen Erzählung kein Richtig oder Falsch. Es gibt aber mannigfaltige eindrucksvolle Beispiele, aus denen sich Empfehlungen und Hinweise auf Prinzipien ableiten lassen. Es werden also Techniken des Erzählens vorgestellt, Methoden der Entwicklung und Strukturierung. Nur wer die Regeln oder in diesem Fall eben Techniken kennt, kann mit ihnen umgehen. Diese Einführung ist von der Überzeugung getragen, dass ein Drehbuchautor eine Vielzahl von Erzähltechniken zur Hand haben sollte, die er je nach Bedarf und Aufgabe zur Anwendung bringen kann. Persönliche Inspiration, Intuition, Schönheitssinn, Empfindung kann niemand lernen und niemand vermitteln. Techniken der Gestaltung, analytische Methoden, Erzählprinzipien lassen sich hingegen beschreiben, man kann sie sich aneignen.


    Dazu laden wir nun ein. Wir werden im ersten Teil den erzählerischen Kern eines Films und die Rahmenbedingungen des Erzählens in Form von Plots und Genre beschreiben. Im zweiten Teil widmen wir uns dem Zentrum jeder Erzählung, den Figuren. Im dritten Teil wird es um die konkreten Elemente des Drehbuchs gehen, insbesondere um den Dialog und den Szenenbau. Im vierten Teil richten wir den Blick auf die Struktur von Drehbüchern, im letzten Teil stellen wir spezifische Erzähltechniken zur Gestaltung von Spannung, zur Vermittlung von Information und zum Erzeugen von Humor vor.


    Das Buch richtet sich gleichermaßen an Schüler, (Film-)Studenten, Filmemacher und interessierte Zuschauer. Die beste Voraussetzung, selbst Filme und Serien zu gestalten, ist, sie als Zuschauer zu lieben. Der Weg zum Erzählen liegt im Studium des Erzählens und dann in der Praxis des eigenen Erzählens. Auf diesem Weg möchten wir Sie mit diesem Band begleiten. Wenn wir von Autoren und Erzählern sprechen, sind die Autorinnen und Erzählerinnen immer mitgemeint und nur aus Platzgründen nicht spezifisch erwähnt. Ebenfalls aus Platzgründen mussten wir auf die originalsprachlichen Zitate verzichten und haben diese ins Deutsche übersetzt.


    In »The Purple Rose of Cairo« folgt Cecilia schließlich Tom Baxter in die Welt des Films und ist enttäuscht, dass dort bei den vermeintlich rauschenden Festen in den Kulissen statt Champagner nur Gingerale ausgeschenkt wird. Wir hoffen, dass die gemeinsame Reise durch die Gestaltungsfelder von Film und Serie für Sie keine solche Desillusionierung darstellt, sondern einen Kenntnisgewinn, der Ihren Respekt und Ihre Wertschätzung für die großen Filmerzähler steigert und Ihnen hilft, auf Ihrem eigenen Weg als Drehbuchautor voranzukommen.

  


  
    Textprojekte und Schreibaufgaben I:

    Elemente der Geschichte


    1. Story


    Jemand will etwas unbedingt haben und hat Schwierigkeiten, es zu bekommen.1


    Eine junge Frau sitzt gebannt vor dem Fernseher, das Telefon klingelt. Seufzend drückt sie auf den Pausenknopf, eine Freundin ist am Apparat. »Was machst du?«, fragt sie. »Ich schaue Breaking Bad.« »Worum geht’s?«


    Ein Drehbuchautor trifft einen berühmten Regisseur im Fahrstuhl. Er nimmt all seinen Mut zusammen und spricht ihn an. »Ich arbeite an einer Wahnsinnsgeschichte.« Skeptisch blickt der Regisseur ihn an. »Was ist die Story?«


    Kaffeepause im Büro. »Ich war gestern im Kino. Der neue Film mit DiCaprio.« »Wovon handelt der?«


    Dass sich solche Fragen knapp und präzise beantworten lassen, ist die wichtigste Voraussetzung für ein gutes Drehbuch. Fast alle Filme und sogar lang laufende Serien lassen sich in wenigen Sätzen zusammenfassen und auf einen erzählerischen Kern bringen.


    Ein Chemielehrer, bei dem unheilbarer Krebs diagnostiziert wird, beschließt, Chrystal Meth zu produzieren, um seine Familie finanziell zu versorgen: die erste Staffel von »Breaking Bad«.


    Ein versklavter römischer General, dessen Familie von einem machthungrigen Prinzen ermordet wurde, kehrt als Gladiator nach Rom zurück, um Rache zu üben: »Gladiator«.


    Ein ehrgeiziger und rücksichtsloser Werbefachmann kämpft in den Sechzigerjahren um seinen Aufstieg in der Werbeagentur Sterling Cooper: »Mad Men«.


    Ein heimkehrender, desillusionierter Kreuzritter spielt mit dem Tod eine Partie Schach, um das Leben seiner Begleiter zu retten: »Das siebente Siegel« von Ingmar Bergman.


    Auch die komplexesten Filmhandlungen lassen sich auf einen erzählerischen Kern bringen, der in wenigen Sätzen das Spezifische und Einzigartige beschreibt. Einen solchen Kern zu finden, ihn zu konzipieren und von ihm aus die Struktur des Drehbuchs zu entwickeln ist die prioritäre Aufgabe jedes Drehbuchautors. Als Drehbuchautor müssen Sie von Anfang an wissen, was Sie erzählen wollen. Die Frage, wie Sie etwas erzählen möchten, stellt sich erst später. Der erzählerische Kern Ihres Drehbuchs, die sogenannte Prämisse, ist die Grundlage für alle folgenden Phasen der Drehbuchentwicklung.


    Was aber sind die üblichen Elemente eines erzählerischen Kerns? Die überwiegende Mehrheit aller Filmerzählungen ist auf einen oder zwei Protagonisten zentriert. Der Film »Titanic« erzählt eben nicht vom Untergang der Titanic, sondern von der jungen Adeligen Rose, die mit einem rücksichtslosen, reichen Mann verlobt ist und sich auf der Überfahrt in einen mittellosen Künstler verliebt, mit dem zusammen sie während der Katastrophe um ihr Überleben kämpft. Wie bei »Titanic« schon anhand des Titels zu erkennen, hat jede Geschichte auch ein spezifisches Setting, die sogenannte Welt der Geschichte (story world). Entscheidend ist dabei, ob es sich um die gewohnte Umgebung des Protagonisten oder eine neue, unbekannte Welt handelt.


    Die story world Nordafrikas, Anfang der 1940er-Jahre voller europäischer Flüchtlinge, prägt »Casablanca«. Hier begegnet ein zynischer, einzelgängerischer Barbesitzer seiner großen Liebe wieder, um ihr am Ende zu entsagen und sich dem Kampf gegen die Nazis anzuschließen. Auch Serien sind bestimmt von Protagonisten und ihrer story world, nur handelt es sich dabei oftmals um ein Ensemble von Hauptfiguren. In »Grey’s Anatomy« ringt eine Gruppe junger Ärzte um beruflichen Erfolg und ihr privates Glück. Die Familie Crawley und ihre Bediensteten kämpfen um den Fortbestand von »Downton Abbey«. Sieben Königsfamilien kämpfen um die Macht in »Game of Thrones«.


    Das bringt uns zum zweiten Element: Die Protagonisten haben oder entwickeln ein klar umrissenes Ziel. Sie wollen das Herz eines Mannes oder einer Frau gewinnen, eine große Aufgabe bewältigen, Macht erlangen oder Ehre – es gibt unzählige Ziele, auf die Protagonisten ausgerichtet sein können. In »Der Pate« nimmt der jüngste Sohn einer Mafiafamilie Rache an den Männern, die seinen Vater angeschossen haben, und wird selbst der neue Pate. Im »Nothing Hill« will William das Herz der weltberühmten Schauspielerin Anna Scott gewinnen. Der Stasihauptmann Gerd Wiesler möchte in »Das Leben der Anderen« den Schriftsteller Dreyman der Staatsfeindlichkeit überführen. Luke Skywalker möchte in »Star Wars: Episode IV – Eine neue Hoffnung« Prinzessin Leia retten und das Imperium besiegen.


    Mit dem Ziel verbunden ist als drittes Element die antagonistische Kraft. Ein leicht zu erreichendes Ziel bietet eine schwache Geschichte. Eine antagonistische Kraft hingegen schafft Konflikte und Konflikte wiederum schaffen Spannung und Drama. Etwas muss sich dem Protagonisten in den Weg stellen, das kann eine äußere oder innere Kraft sein, wie etwa die Schizophrenie in »A Beautiful Mind« oder die Zwangsneurosen in »Besser geht’s nicht«. Häufiger ist ein äußerer Antagonist, dieser kann nicht menschlich sein, z. B. ein Tier wie der weiße Hai, eine Naturkraft wie die Tornados in »Twister« oder ein fantastischübernatürliches Monster wie Godzilla. Der Regelfall jedoch sind menschliche Antagonisten, sie bieten die stärksten erzählerischen Möglichkeiten. Von Darth Vader bis zu Lord Voldemort ist die Filmgeschichte bevölkert von starken Antagonisten. Für viele stellen sie sogar das Erfolgsgeheimnis jeder Geschichte dar, denn sie repräsentieren das, was die Protagonisten fürchten – und mit ihnen auch das Publikum. Zwei junge Menschen verlieben sich und alle freuen sich darüber – das ist eine langweilige und zudem sehr kurze Geschichte. Zwei junge Menschen verlieben sich, aber ihre Familien sind Todfeinde und verbieten ihnen jeden Umgang. Das ist die Grundlage für so herausragende Erzählungen wie »Romeo und Julia«. Der Antagonist bietet oft die Gelegenheit, die Werte, das Handeln und die Ziele des Protagonisten zu spiegeln.


    Durch den Konflikt und den ungewissen Ausgang der Geschichte entfaltet sich das Interesse daran, wie es weitergeht. Dieses Interesse zu wecken und zu bewahren ist die Hauptaufgabe jedes Drehbuchs. Ihr erwünschtes Publikum kann groß oder klein sein, alt oder jung, filmerfahren oder unbedarft, aber es sollte den Film, der auf Ihrem Drehbuch basiert, zu Ende sehen wollen. Sie müssen es über Faszination, Neugierde, Spannung, Emotion dazu bringen, Ihrer Geschichte folgen zu wollen.


    Schreibaufgaben


    ■ Legen Sie eine Liste mit je 15 Filmen und 15 Serien an und beschreiben Sie in maximal drei Sätzen die grundlegende Geschichte.


    ■ Notieren Sie Erzählideen und versuchen Sie dabei, in wenigen Sätzen den erzählerischen Kern präzise und genau zu fassen. Entwerfen Sie den Protagonisten, sein Ziel, die antagonistische Kraft, den Konflikt und die Welt der Geschichte.


    


    1 David Howard/Edward Mabley: Drehbuchhandwerk, S. 43.

  


  
    2. Entwicklungsweg der Figuren, Thema und Gestaltungsprinzip der Geschichte


    Der erzählerische Kern wird bestimmt durch den Protagonisten, sein Ziel und den Weg dorthin. Damit ist die Handlung in Grundzügen beschrieben. Für die Konzeption einer Geschichte sind darüber hinaus die folgenden drei Dimensionen, welche die konkrete Handlung transzendieren, entscheidend: der Entwicklungsweg des oder der Protagonisten, das Thema und das Gestaltungsprinzip (designingprinciple) Ihrer Geschichte.


    Eine grundlegende Frage für die Ausgestaltung der Story ist, ob und, wenn ja, in welcher Hinsicht der Protagonist sich verändert. Viele Filmdramaturgen halten es für notwendig, dass alle zentralen Figuren einen Entwicklungsweg durchlaufen.2 Mitunter wird die Entwicklung des Protagonisten als das schlechthin entscheidende Element einer Filmerzählung verstanden.3 Eine Figur sollte demnach am Ende der Geschichte anders sein als zu ihrem Beginn, sie sollte etwas lernen, sich ändern, sich entwickeln, zum Guten oder zum Schlechten.


    Ein Verfahren, um diesen Entwicklungsweg zu konzipieren, ist die Differenzierung der Ziele (goals) einer Figur in bewusste Ziele und Absichten (wants) und unbewusste Ziele und Bedürfnisse (needs). Wants sind das, was die Figur aktiv und bewusst verfolgt, ihre klar umrissenen Ziele, needs sind das, was sie unbewusst braucht, was ihr fehlt, was ihre innere Entwicklung zu einem anderen Menschen auslöst. Wants und needs können im Gegensatz stehen oder sie können sich ergänzen. In »Das Leben der Anderen« stehen sie im Gegensatz. Stasihauptmann Wieslers want ist der Überwachungserfolg bei dem Dichter Dreyman, sein need ist die Ausbildung der Fähigkeit zur Empathie. Während er Dreyman überwacht, beginnt er das Leben der Anderen zu begreifen – in seiner Würde und Schützenswürdigkeit. Wiesler entscheidet sich schließlich, Dreyman zu helfen, ohne sich ihm zu offenbaren. Damit erreicht er sein ursprüngliches Ziel (want) als Stasihauptmann nicht, aber er entwickelt sich, er wird zu einem vollständigen, fühlenden Menschen und zu einem Helden, der seine Existenz gefährdet und seine Karriere opfert. Want und need können sich auch ergänzen. In »Das Schweigen der Lämmer« ist es das erklärte Ziel (want) von Clarice Starling, Catherine Martin aus den Händen von Buffalo Bill zu befreien, ihr need ist, die Dämonen der Vergangenheit zu überwinden. Am Ende erreicht sie beides. Die Entwicklung und Vollendung einer Veränderung können auch ausschließlich im Erreichen des want bestehen wie in »Notting Hill« oder »E. T.«. Klassische Veränderungen dieser Art sind die Entwicklung vom Kind zum Erwachsenen wie in »Stand by Me«, vom Erwachsenen zum Helden wie in »Matrix«. Weitere Entwicklungsbeispiele beschreiben den Weg von zynischer Indifferenz zum Engagement für andere Menschen wie bei Rick in »Casablanca« und Han Solo in »Star Wars: Episode IV« oder – als negative Entwicklung – vom Anführer zum Tyrannen wie in »Red River« und »Der Pate«. Wenn Sie von Anfang an die Idee für den Entwicklungsweg Ihrer Figur vor Augen haben, werden Ihnen alle weiteren Schritte der Drehbuchkonzeption bedeutend leichter fallen und vor allem wird Ihnen dieser Entwicklungsweg wichtige Meilensteine für die Ausbildung der Struktur vorgeben.


    Das Entwicklungskonzept bei einer Serie ist vollkommen anders angelegt. Während sich in einem 120-minütigen Spielfilm oft eine grundlegende Veränderung einer Figur ereignet, verfolgt eine lang laufende Serie ihre Protagonisten über 80 bis 100 Folgen. Dementsprechend findet oftmals eine sehr langsame Entwicklung statt. Bei einem genauen Studium des Handlungsverlaufs erkennt man, dass viele Serien den Entwicklungsweg ihrer Figuren über die Gesamtheit der Staffeln anlegen. »Breaking Bad« führt diesen Entwicklungsweg des Protagonisten sogar im Titel an, über fünf Staffeln verfolgt die Serie den Weg Walter Whites in die Finsternis des Bösen. Mitunter wird in Serien gerade die Schwierigkeit einer inneren Entwicklung thematisiert. Sowohl Don Draper aus »Mad Men« als auch Tony Soprano aus den »Sopranos« ringen um ihre Veränderung, die ihnen nur teilweise oder nur zeitlich begrenzt gelingt.


    Der Entwicklungsweg der Figuren steht oftmals in Bezug zu dem Thema eines Films. Der große Hollywoodproduzent David O. Selznick sagte sinngemäß, wer eine Message versenden wolle, solle zur Post gehen und nicht zum Film. Es geht bei der Gestaltung eines Themas nicht darum, didaktisch das Publikum zu belehren. Dennoch manifestiert sich in den großen Erzählungen der Filmgeschichte eine Weltsicht, eine Deutung der großen Fragen der Menschheit. Die conditio humana, der Sinn menschlichen Lebens, die letzten Dinge, die Frage nach Leid, Tod und Liebe, die Deutung der Welt und der Emotionen – das sind die übergeordneten thematischen Felder, die Filmen und Serien zugrunde liegen. »Stand by Me« erzählt vom Erwachsenwerden, aber das Thema ist die lebensentscheidende Kraft der Freundschaft. »E. T.« erzählt von einem kleinen Jungen, der einem Außerirdischen hilft, aber das Thema bilden Glaube und Freundschaft. »Thelma & Louise« erzählt von der kriminellen Reise zweier Frauen, aber die Themen sind Freundschaft und weibliche Identität. Selbstlose Liebe ist das Thema von »Lichter der Großstadt« und »Forrest Gump«. Die Suche nach Glück und Identität ist das Thema von »Mad Men«, die verheerende Wirkung von Machtstreben ist das Thema von »Game of Thrones«. Der ewige Kampf von Licht und Schatten ist das Thema von »True Detective«, wie die letzte Episode verrät. Mitunter lässt sich über die genaue Kennzeichnung des Themas streiten. Als Thema von »Mad Men« wurde auch der Warencharakter des amerikanischen Glücksversprechens genannt. Das Thema von »24« ist womöglich nicht der notwendige Schutz der offenen Gesellschaft, sondern die Paranoia der Vereinigten Staaten nach dem 11. September 2001.


    Weil das Thema als ein bloßes Schlagwort leicht zu vage bleibt, wird mitunter empfohlen, es in einer anderen Form zu formulieren. Robert McKee spricht von der beherrschenden Idee. Sie soll sich in einem Satz ausdrücken lassen, der beschreibt, »wie und warum sich das Leben verändert«.4 Bei »… und täglich grüßt das Murmeltier« könnte dieser Satz etwa lauten: »Glück erfüllt unser Leben«, und bei »Hannah und ihre Schwestern«: »Liebe erfüllt unser Leben, wenn wir intellektuelle Illusionen überwinden und unseren Instinkten folgen«.5 Einige Autoren geben den Ratschlag, das Thema nicht als Aussage, sondern als Frage zu formulieren. Das Thema von »Romeo und Julia« wäre demnach nicht: »Wahre Liebe ist stärker als der Tod«, sondern: »Kann wahre Liebe selbst den Tod überwinden?« Indem sich das Thema als Frage stellt, wird der große Vorteil aller Geschichten ausgespielt, dass sie den ewigen menschlichen Fragen nicht mit einer eindeutigen Antwort begegnen, sondern mit der Erzählung einer Geschichte. Die nüchtern gestellte Frage, ob die Liebe den Tod überwinden kann, berührt uns wenig, in Form einer großen Erzählung wie »Romeo und Julia« oder »Titanic« erreicht sie uns auf intensive und hochemotionale Weise.


    Neben dem Entwicklungsweg der Figur und dem Thema der Erzählung gibt es noch ein drittes grundlegendes Element, welches hinter der Story aufscheint, das designing principle,6 das Gestaltungsprinzip. Damit wird eine erzählerische Idee bezeichnet, welche die Story organisiert und ihr eine Form verleiht. Das Gestaltungsprinzip von »In Treatment – Der Therapeut« ist, die Psychoanalyse als Erzählform für eine Serie zu verwenden. Das Gestaltungsprinzip von »24« ist eine Serie, die 24 Stunden in Echtzeit in 24 Folgen pro Staffel erzählt. Das Gestaltungsprinzip von »Slumdog Millionär« ist, einen Reifungsplot anhand des Quizshowmodells »Wer wird Millionär?« zu erzählen. Das Gestaltungsprinzip von »Vier Hochzeiten und ein Todesfall« ist, über vier Utopien und eine Dystopie den Weg zu persönlichem Glück zu finden. Das Gestaltungsprinzip von »Fight Club« ist, die Schizophrenie eines Menschen als die Geschichte zweier Menschen zu erzählen. Es gilt zu beachten, dass das Gestaltungsprinzip weder den Plot noch die Struktur des Drehbuchs beschreibt. Es ist eine spezifische und individuelle, strukturstiftende Idee zu einer einzigartigen und originellen erzählerischen Form. Sie ist damit das einzige Element, welches im frühen Stadium der Drehbuchentwicklung schon sehr spezifisch strukturelle Aspekte beeinflusst. Ein originelles Gestaltungsprinzip wird die Entwicklung Ihrer Geschichte erheblich beeinflussen. »Slumdog Millionär« ist im gesamten Aufbau der Geschichte von der Idee bestimmt, das Modell von »Wer wird Millionär?« als erzählerische Form für die Erzählung zugrunde zu legen. Nicht jedes Drehbuch kennt oder braucht ein Gestaltungsprinzip, aber es bietet die Chance, Ihre Geschichte unverwechselbar zu machen.


    Schreibaufgaben


    ■ Konzipieren Sie einen Entwicklungsweg für Ihre Figuren. Im Idealfall wird nicht nur der Protagonist eine Entwicklung durchlaufen, sondern auch die weiteren Figuren des Ensembles, in denen sich dann der Wandel des Protagonisten spiegeln kann.


    ■ Formulieren Sie das Thema der 15 Filme und 15 Serien auf Ihrer Liste.


    ■ Lässt sich eine Geschichte anhand von 20 Songs erzählen, anhand der Jahreszeiten, anhand eines Gebäudes, in der Wiederkehr eines jährlich stattfindenden Familienfestes? Nehmen Sie sich die Zeit, nach einem Gestaltungsprinzip zu suchen, mit dem Sie Ihre Geschichte auf vollkommen neue Weise erzählen können.


    


    2 Robert McKee: Story, S. 120.


    3 John Truby: The Anatomy of Story, S. 32.


    4 Robert McKee: Story: S. 134. Vgl. auch: Lajos Egri: The Art of Dramatic Writing, S. 1–32.


    5 Robert McKee: Story, S. 135–142.


    6 John Truby: The Anatomy of Story, S. 25–28.

  


  
    3. Plot: Typologie und Masterplots


    Die Mechanismen und Bauformen von Erzählungen zu erforschen, ist ein faszinierendes, komplexes und mitunter auch verwirrendes Unterfangen. Wir unterscheiden im Rahmen dieser Darstellung zwischen der Story, dem Plot und der Erzählung. »Story« beschreibt die Geschichte, die sich in der fiktionalen Welt ereignet. Der englische Begriff plot ist nicht eindeutig zu übersetzen und wird vielfältig verwendet. Wir verstehen darunter das Grundschema der Geschichte. Story und Plot gehören zu dem, was die Geschichte ist, was erzählt wird. Mit »Erzählung« dagegen meinen wir, wie die Geschichte erzählt, wie die Story innerhalb des Drehbuchs entfaltet wird. Die Story von »Shakespeare in Love« besteht darin, dass der junge, selbstzweiflerische Shakespeare das Herz der vergebenen Viola De Lesseps gewinnen und ein großes Stück über die Liebe schreiben möchte. Der Plot ist das Grundschema der verbotenen Liebe. Die Erzählung ordnet die Story anhand der Entstehung und Premiere von »Romeo und Julia« an, verbunden mit der Wette zwischen Shakespeare und Wessex, ob ein Stück über die wahre Natur der Liebe möglich sei.


    Der Plot – um den es in diesem Kapitel gehen soll – enthält die entscheidenden Ereignisse in der Geschichte der Figuren. Der Versuch amerikanischer Drehbuchtheoretiker, die Gesamtheit filmischer Erzählungen einem alles erklärenden dramaturgischen Konzept zu unterwerfen, ist sicherlich manchmal etwas befremdlich. Der rigide Formalismus vieler storytelling-Konzepte kann der Komplexität und Vielfältigkeit möglicher Geschichten kaum gerecht werden. Wenn man sich dessen bewusst bleibt, lässt sich daraus trotzdem viel über die Grundformen von Geschichten und Erzählungen lernen. So hat der Drehbuchtheoretiker Robert McKee eine für das Erfassen solcher Grundformen durchaus nützliche Unterscheidung von vier verschiedenen Arten des Plots vorgenommen:7


    1. Archeplot: Hier wird eine Geschichte im klassischen Story-Design mit einem aktiven Protagonisten erzählt. »Dieser kämpft vorwiegend gegen äußere antagonistische Kräfte. Er verfolgt sein Ziel in kontinuierlich fortschreitender Zeit im Rahmen einer konsistenten, kausalen fiktiven Realität. Am geschlossenen Ende hat er eine absolute, irreversible Veränderung erfahren.«8 Beispiele sind: »Gladiator«, »Die sieben Samurai«, »Breaking Bad« (in der Gesamtheit aller fünf Staffeln), »True Detective«, »Star Wars: Episode IV«, »Titanic«, »Das Leben der Anderen«, »Casablanca«, »Die Brücken am Fluß«.


    2. Miniplot: Hier wird mit den Elementen des klassischen Story-Designs eine kleinere, reduzierte, oftmals alltägliche Geschichte erzählt. Der Protagonist kann passiv sein, die Konflikte kleiner und innerlich, das Ende offen. Beispiele sind »Paris, Texas«, »Oh Boy«, »Little Miss Sunshine«, »Wilde Erdbeeren«, »Girls«.


    3. Antiplot: Der Antiplot stellt eine Absage an die Elemente des Archeplots dar. Der Zufall regiert, es kann eine Vielzahl oder gar keine Protagonisten geben, der Realitätsbegriff der Story ist unzuverlässig, das Ende ist offen. Beispiele sind: »Achteinhalb«, »Dieses obskure Objekt der Begierde«, »30 Rock«, »The Office«.


    4. Der Nonplot ist noch radikaler gefasst, denn es findet kein nennenswerter Fortgang der Handlung, keine Entwicklung statt. Der Stillstand, die Wiederholung, die Auflösung der Story bestimmen diesen Plot.9 Ein Beispiel: »Der diskrete Charme der Bourgeoisie«.


    Die Grenzen zwischen diesen Plotformen sind nicht immer klar zu ziehen. Es kann beispielsweise einen Archeplot geben, der dennoch ein offenes Ende hat, wie beim zweiten Teil der ursprünglichen »Star Wars«-Saga »Das Imperium schlägt zurück«. Dennoch bietet diese Kategorisierung einen hilfreichen Anhaltspunkt für die Entwicklung einer Geschichte und die Zuordnung von Regeln und Richtlinien zu den jeweiligen Plot-Typen. Der überwiegende Teil der in diesem Buch formulierten Empfehlungen bezieht sich auf Geschichten, die dem Typus des Archeplots und dem des Miniplots verpflichtet sind.


    Je mehr Geschichten Sie in Literatur und Film genauer betrachten, desto häufiger werden Sie gewisse erzählerische Schemata entdecken, die mit Variationen immer wiederkehren. Da der kluge Aufbau einer Erzählung eine hohe Kunst ist, lohnt sich das genaue Studium dieser Grundschemata. Der amerikanische Autor Ronald B. Tobias hat in einer Studie zwanzig zentrale Masterplots ermittelt, die eine Erzählgrundlage für viele Geschichten bieten und einen Überblick über mögliche Archeplot-Konstruktionen geben.10


    1. Die Suche: »Bei dieser Geschichte begibt sich der Protagonist auf die Suche nach einer Person, einem Ort oder einer Sache.«11 Die Suche ist ein grundlegendes Handlungsmuster aller Literatur, schon »Gilgamesch«, eine der ältesten überlieferten Dichtungen der Menschheitsgeschichte, erzählt eine Suche. Beispiele für Filme mit diesem Grundmuster sind alle »Indiana Jones«-Filme, aber auch Melodramen wie »Vermißt« oder Komödien wie »Away We Go – Auf nach Irgendwo« oder die Serie »How I Met Your Mother«.


    2. Das Abenteuer: Dieser Plot ist mit der Suche verwandt, aber hier steht die Reise selbst im Vordergrund. Beispiele sind viele Abenteuerfilme wie die »Fluch der Karibik«-Filme oder »Der Herr der Ringe«.


    3. Die Verfolgung: Das herausragende Beispiel für diesen Plot ist William Goldmans Drehbuch zu »Zwei Banditen«, welches die Verfolgung der beiden titelgebenden Banditen zeigt. Auch den Filmen »Alien« und »Jagd auf Roter Oktober« liegt dieser Plot zugrunde.


    4. Die Rettung: »Die Geschichte wird bestimmt von der Dynamik zwischen den drei Figuren – Protagonist, Opfer, Antagonist –, von denen jede eine spezifische Funktion erfüllt.«12 »Der Schwarze Falke« erzählt als Western auf brillante Weise von diesem Dreieck. »Saving Private Ryan« (dt. »Der Soldat James Ryan«) trägt die Rettung schon im Titel. Es geht um den Fallschirmjäger James Ryan, dessen drei Brüder bereits gefallen sind.


    5. Die Flucht: Das klassische Beispiel ist das Drehbuch zu »Gesprengte Ketten« von James Clavell und W. R. Burnett, welches die Vorbereitung und Durchführung einer Flucht alliierter Kriegsgefangener aus einem Gefangenenlager im Jahr 1944 erzählt. Ein weiterer Klassiker der Fluchtgeschichten ist »Der Graf von Monte Christo«, der in seiner Kombination von Flucht- und Rachegeschichte stilbildend geworden ist. Das Genre ist anhaltend erfolgreich: Die Serie »Prison Break« handelt von der Planung eines Gefängnisausbruchs und auch die Serie »The Walking Dead« erzählt von der postapokalyptischen Flucht einer kleinen Gruppe von Menschen vor den Zombies.


    6. Die Rache: Die Rache ist ein wirkungsmächtiger Grundplot, da er das universelle menschliche Thema der Gerechtigkeit in einen persönlichen Konflikt von Individuum und Gesellschaft überführt. Rache übt, wer mit den gesellschaftlichen Formen der Gerechtigkeit nicht einverstanden ist. In den Siebzigerjahren sind im amerikanischen Kino einige stilprägende Beispiele für diesen Plot zu finden, z. B. die 1971 beginnende »Dirty Harry«- Reihe oder »Ein Mann sieht rot« (1974). »Der Clou« aus dem Jahr 1973 wendet das Thema ins Komödiantische. Im Feld der Serie haben Racheplots eine neue Aktualität erhalten, z. B. in »Dexter« oder in der ersten Staffel von »House of Cards«.


    7. Das Rätsel: Die meisten Detektivgeschichten folgen diesem Plot, bei dem es um die Antwort auf eine komplexe Frage geht. Die enorme Wirkungsmacht liegt in dem Einflussfaktor der menschlichen Neugier begründet. Eine Frage, auf die wir keine Antwort wissen, fasziniert uns. Vom originalen Sherlock Holmes bis zu seinen modernen Inkarnationen als »Dr. House« oder »Sherlock« bis hin zu den »True Detective« – oder »CSI«-Teams bietet der Rätselplot ein scheinbar unerschöpfliches Reservoir an Erzählmaterial.


    8. Die Rivalität: Seit der Geschichte von Kain und Abel hat dieser Plot viele bedeutende Erzählungen erschaffen. Er kann vielerlei Formen annehmen, vom Zweikampf wie in »Heat« oder »Die Duellisten« bis hin zu einer Liebesrivalität im klassischen Dreieckmelodram wie »Begegnung« oder »Jules und Jim«. Auch eine Serie wie »Game of Thrones« ist maßgeblich durch die Rivalität der verschiedenen Königreiche geprägt.


    9. Der Underdog: Der (vermeintlich) Unterlegene im Kampf gegen eine (vermeintlich) übergroße Macht ist ein emotional enorm wirksamer Plot. Viele Sportfilme bedienen sich seiner von »Rocky« bis zu »Das Wunder von Bern«, aber auch als Cinderella-Plot ist er wirkungsmächtig von »Pretty Woman« bis zu »Erin Brockovich«.


    10. Die Versuchung: Vom Sündenfall Adams und Evas bis hin zu »Eine verhängnisvolle Affäre« und den Verfehlungen Hank Moodys in »Californication« liefern die Macht der Verlockung und der Reiz der Verfehlung, gegen die der Mensch mit Moral, Integrität und Treue anzukämpfen sucht, viele Erzählungen.


    11. Die Metamorphose: Ein Mensch wird verwandelt oder verflucht und findet sich als ein anderer in einer neuen Welt – ein typischer Märchenplot. Viele mythische Figuren entstanden durch eine Metamorphose, Werwölfe und auch Vampire sind dergestalt verwandelt und haben in Romanen, Filmen und Serien wie der »Twilight«-Reihe oder »True Blood« eine Renaissance erlebt. Die Metamorphose findet sich auch in der fantastischen Prämisse vieler sogenannter high concept-Filme wieder, die das Alleinstellungsmerkmal einer spezifischen erzählerischen Idee entfalten. Ein Anwalt kann nur noch die Wahrheit sagen in »Der Dummschwätzer«; ein Mann hört, was Frauen denken, in »Was Frauen wollen«; ein Junge wird über Nacht zum Mann in »Big«.


    12. Die Verwandlung: Im Gegensatz zur Metamorphose ist die Verwandlung eine Veränderung ohne fantastische Überhöhung. Gerade die Filmdramaturgie liebt die Veränderbarkeit des Menschen als Sujet (vgl. dazu Kap. 2).


    13. Die Reifung: Diese Variante des Veränderungsplots wird oft als die Geschichte des Erwachsenwerdens erzählt. In der Literatur findet sich ein solcher Plot in den Bildungsromanen des 19. Jahrhunderts. Aber auch der Film hat viele wunderbare Beispiele hervorgebracht wie »Stand by Me«, »Juno« oder »Good Will Hunting«. Die Serie »Glee« verbindet das Genre des Musicals mit einem Reifungsplot und zeigt das Erwachsenwerden und den oftmals schmerzlichen Lernprozess von neun Highschool-Schülern innerhalb des Glee-Clubs.


    14. Die Liebe: Als Plot ist die Liebe so allgemein, dass sie als erzählerisches Schema fast schon banal erscheint: zwei Menschen, die sich begegnen, faszinieren, einander zuwenden oder voreinander zurückweichen, sich entziehen oder verbinden. Und doch ist das einer der Grundpfeiler aller Erzählkunst. Gerade weil der Plot aber so universell ist, liegt hier ein großes Gewicht darauf, wie er erzählt wird.


    15. Die verbotene Liebe: Diese Variante des Liebesplots gehört zu den Handlungsmustern der großen Menschheitserzählungen, denn in ihr verbindet sich die lebensentscheidende Frage nach der Natur der Liebe mit dem erzählungsstiftenden Moment des Antagonismus. Erst in den Hindernissen, denen die Liebe begegnet, offenbart sich die Macht der Liebe. Eine Liebe, welche die Verbote überwindet, zeigt ihre wahre Größe. Von »Romeo und Julia« bis zu »Titanic« wurde und wird die verbotene Liebe immer wieder erzählt.


    16. Das Opfer: Ein Mensch opfert sein eigenes Leben oder sein eigenes Glück für einen höheren Zweck. Einige wirkungsmächtige Geschichten berichten davon, so z. B. »Zwölf Uhr mittags«. Hier ist der Sheriff Will Kane bereit, sein eigenes Leben zu opfern, um sich den Gangstern entgegenzustellen. Rick in »Casablanca« opfert seine Liebe und sein persönliches Glück, das ist der Preis, den er für seine Entwicklung zahlt. Es ist faszinierend, wie »Casablanca« verschiedene Archeplots miteinander verbindet – und sicherlich Teil seiner überragenden Wirkungsgeschichte.


    17. Die Entdeckung: Dieser Plot ist dem Rätsel, aber auch der Reifung verwandt, stellt aber die Entdeckung selbst ins Zentrum. Benjamin Button und Daisy entdecken in »Der seltsame Fall des Benjamin Button« die überwältigende Macht der Zeit über unser aller Leben. David Lightman erkennt in »War Games – Kriegsspiele« mithilfe des militärischen Computersystems, dass Kriege niemals zu gewinnen sind. Oft liegt biografischen Filmen ein Entdeckungsplot zugrunde, indem sie ein Leben aus einer spezifischen Erkenntnis heraus erzählen, wie etwa »Gandhi«.


    18. Die Grenzerfahrung: Der Weg eines Menschen an die Grenzen seiner moralischen und physischen Existenz und darüber hinaus wird oft mit dem moralischen Untergang des Protagonisten verbunden. Beispiele dafür sind »Frankenstein«, »Dr. Jekyll und Mr. Hyde«, »Das Bildnis des Dorian Gray«; auch »Dexter« und »Boardwalk Empire« lassen sich dieser Kategorie zuordnen.


    19. und 20. Aufstieg und Fall: Nach dem Schema von Erfolg und Untergang verbinden sich Aufstieg und Fall häufig in einer Geschichte, so in »Citizen Kane« und »Der Pate«. Dabei finden Aufstieg und Fall oft auch zugleich statt in dem Sinne, dass eine Figur einen äußeren Aufstieg im Verbund mit einem inneren Verfall erlebt. Insofern liegt diese Plot-Variante auch »Breaking Bad« zugrunde.


    Die Beispiele zeigen, dass Geschichten auch aus der Verbindung zweier oder mehrerer Archeplots entstehen. Auch die Abgrenzung und Definition der einzelnen Plot-Formen ist nicht die einzig mögliche Art der Kategorisierung von Plots. Es gibt verschiedene Versuche der Kategorisierung. Die Literatur zu dem Thema ist viel zu umfangreich, um sie hier detailliert zu behandeln.


    Ein weiteres Modell sei aber vorgestellt: Christopher Booker versucht in seiner umfangreichen Studie »The Seven Basic Plots« sämtliche Menschheitserzählungen auf nur sieben Grundplots zurückzuführen:13 1. »Overcoming the Monster«, der Kampf gegen ein Monster oder das Böse schlechthin. 2. »Rags to Riches«, die Geschichte des Aufstiegs zum Heldentum, zur Macht, zu Reichtum. 3. »The quest«, die Geschichte der Suche nach einem Menschen, nach Glück, nach Einsicht. 4. »Voyage and return«, der Grundplot aller Reisen ins Ungewisse und der möglichen, veränderten Rückkehr. 5. »Comedy«, an Aristoteles anknüpfend, eine Verwandlung ins Positive. 6. »Tragedy«, das Scheitern und der Untergang. 7. »Rebirth«, alle Verwandlungen und Wiedergeburten des Fantastischen.


    Schreibaufgaben


    ■ Analysieren Sie die Filme und Serien auf Ihrer Liste im Hinblick auf Archeplots. Bedenken Sie, dass auch Kombinationen von Archeplots möglich sind.


    ■ Ergründen Sie den Archeplot, der Ihrer Geschichte zugrunde liegt. Notieren Sie die einzelnen Stationen des Plots.


    ■ Analysieren Sie Beispiele, welche diesem Plot folgen. Notieren Sie auch hier die einzelnen Handlungsschritte.


    ■ Überarbeiten Sie die Struktur Ihrer Geschichte noch einmal anhand des Archeplots.


    ■ Um sich auf die Arbeit als Drehbuchautor vorzubereiten, empfiehlt es sich, ein eigenes Reservoir an Handlungsmustern zu erarbeiten: eine personalisierte Übersicht an prägenden Archeplots in verschriftlichter Form, auf die Sie zurückgreifen können, wenn die intuitive Inspiration Sie einmal im Stich lassen sollte.


    


    7 Robert McKee: Story, S. 55–70.


    8 Robert McKee: Story, S. 56.


    9 Robert McKee: Story, S. 69.


    10 Vgl. Ronald B. Tobias: 20 Masterplots.


    11 Ronald B. Tobias: 20 Masterplots, S. 87.


    12 Ronald B. Tobias: 20 Masterplots, S. 125.


    13 Vgl. Christopher Booker: The Seven Basic Plots.

  


  
    4. Genre: Erzählmodell und Emotionsmaschine


    Ein weiterer großer Einflussfaktor auf die Gestalt der Geschichte stellt das Genre dar. Wir verstehen darunter die Einteilung und Gruppierung individueller Filme, Serien und Geschichten zu einer übergeordneten Kategorie anhand gemeinsamer Merkmale. Das Genre bietet aus Sicht der Drehbuchentwicklung Plots, Storybeispiele, Erzähltechniken und Stiltendenzen. Aus Sicht des Publikums bietet es zudem noch Emotionserwartungen: Ein Actionthriller verspricht ein anderes Zuschauererlebnis als eine romantische Komödie. Filme und Serien sind stark von Genres beeinflusst, die Zuordnung fast jedes Drehbuchs zu einem bestimmten Genre ist die nach wie vor prägende Praxis in Produktion und Rezeption. Eine Vertrautheit mit den Elementen der einzelnen Genres ist für jeden Autor unerlässlich und beeinflusst seine Arbeit fortlaufend.


    Das Seriengenre des medical beispielsweise, der Arzt- und Krankenhaus-Serie, umfasst folgende Elemente: Ärzte und/oder Krankenschwestern als Protagonisten, eine Falldramaturgie ausgehend von Krankheitsgeschichten, eine Story, die den Krankheitsverlauf und oft den Kampf um Leben und Tod beinhaltet und dementsprechend Spannung und Emotion verspricht. Innerhalb dieses Rahmens siedeln sich dann die individuellen Beispiele an und entwickeln sich in einer Kombination aus den oben genannten allgemeinen Merkmalen und individuellen Anteilen. Die Serie »Emergency Room« kombiniert die Merkmale mit einer spannungsgeladenen, schnellen Erzählung und einem breiten Ensemble. Die Serie »Grey’s Anatomy« weist alle Genremerkmale auf, räumt aber den individuellen, oft melodramatischen Entwicklungsgeschichten der fünf jungen Protagonisten großen Raum ein. Die Serie »Dr. House« weist ebenfalls alle Genremerkmale auf und etabliert den misanthropen, eigenbrötlerischen und genialen Protagonisten Dr. House als zentrale Figur quasi wie einen Detektiv; sie zeigt den Kampf um Leben und Tod als Detektivgeschichte mit Rätselplot, in der die Krankheit ermittelt werden muss wie ansonsten der Mörder in einem Krimi. Die beiden jüngeren Beispiele aus dem Feld der medicals verdeutlichen somit auch, dass die Innovation, insbesondere im Seriellen, inzwischen oft in der Kombination von Genres liegt. »Dr. House« ist die Kombination von medical und Detektivgeschichte, nicht umsonst wurde House oft als ein Sherlock Holmes der Medizin bezeichnet. »Grey’s Anatomy« ist die Kombination von medical und Melodram und benutzt das Genre des medical, um die extremen Handlungsumschwünge seiner Protagonisten vor dem Hintergrund eines als Genre etablierten Arbeitslebens zu zeigen.


    Die Literatur zur Genretheorie ist sehr umfangreich und kann nur verkürzt dargestellt werden. Drei Genrefelder sind zu nennen: klassische Filmgenres, Plot-Genres und Seriengenres. Im Bereich der klassischen Filmgenres sind folgende Genres zu unterscheiden, wobei keine Kategorisierung vollständig und endgültig sein kann:14


    1. Liebesfilm mit der Unterkategorie Romantische Komödie: Anhand der romantischen Komödie lässt sich gut zeigen, wie das Genre die Geschichte bestimmt, denn üblicherweise erzählt sie, wie sich die Liebenden begegnen, eventuell durch äußere Umstände Zeit zusammen verbringen, sich verlieben, sich wieder trennen und schließlich durch eine Form der persönlichen Verwandlung und Erkenntnis dauerhaft zueinanderfinden. »Notting Hill«, »Vier Hochzeiten und ein Todesfall«, »Harry und Sally« sind allesamt plotverwandte Beispiele des Genres.


    2. Horrorfilm: Das Genre erzählt die Begegnung und den Kampf mit einem menschlichen oder unmenschlichen Monster.


    3. Western: Kennzeichnend sind primär der historische Zeitabschnitt und die Geografie; gängige Plots sind Zweikampf, Rivalität, Suche, Rache.


    4. Kriegsfilm: Oft ist der Krieg lediglich ein Setting, aber als Genre thematisiert der Kriegsfilm das Wesen, die Absurdität und mitunter auch das vermeintliche Heldentum des Krieges. Der Plot zentriert sich auf die Rivalität, den Kampf, das Duell und die Verfolgung.


    4. Verbrechen mit den Untergenres Krimi (aus Sicht des Ermittlers), Thriller (aus Sicht des Opfers), Gangsterfilm (aus Sicht des Verbrechers) und Gerichtsfilm (aus Sicht des Anwalts): Dieses Genre erzählt dominant von Rätsel, Suche und Verfolgung. Entscheidend für die Gestaltung sind die unterschiedlichen Levels an Information und das Erzeugen von Spannung.


    5. Science-Fiction: Dieses Genre ist nur scheinbar durch eine zeitliche Verortung in der Zukunft definiert, letztlich verhandelt es technische und/oder gesellschaftliche Utopien und Dystopien. Dabei bleibt es in seinen Plot-Elementen offen für die Mischung mit vielen anderen Genres wie beispielsweise Horror bei »Alien« Abenteuer bei »Star Wars« und Krimi bei »Minority Report«.


    6. Action/Abenteuer: Dieses Genre trägt ein Plot-Element im Titel, die Unterhaltung durch aufsehenerregende, faszinierende Action bestimmt das Genre ebenso wie ein klarer Protagonist mit einem großen Ziel und eine originelle, überraschende Abfolge von Hindernissen und Handlungsumschwüngen.


    7. Komödie: Dieses Genre erweist sich durch die Spezifizierung von einzelnen Subgenres und deren Plot-Annoncen als sinnvoll. fish out of water (vgl. Kap. 19) ist beispielsweise eine Komödienannonce, die einen Protagonisten in eine ungewohnte Umgebung versetzt und das daraus entstehende komödiantische Potenzial ausschöpft. Das Genre ist stark durch die Erwartung des Publikums bezüglich Unterhaltung, Ton, Charakterzeichnung und auch Ausgang definiert und weniger durch einen spezifischen Plot.


    8. Historienfilm: Das Genre ist zunächst definiert durch die zeitliche Verortung und die Aufgabe, die Vergangenheit erzählerisch zu erschließen. Dadurch wird die Vergangenheit zu einem Spiegel der Gegenwart, wie dies beispielsweise der Serie »Mad Men« exzellent gelingt.


    9. Biografischer Film: Im Laufe der Filmgeschichte ist der biografische Film immer wieder in und außer Mode gekommen. Es ist ein komplexes Genre, da es die bloße Illustration von Fakten überwinden und dem einzelnen individuellen Leben sowohl ein Thema als auch einen spezifischen Plot abgewinnen muss. »Amadeus« erzählt Mozart als Antagonisten der Hauptfigur Salieri anhand eines Rivalitätsplots, der das Wunder menschlicher Schöpfungskraft und das Akzeptieren gegebener Begabungen thematisiert.


    10. Fantasy: Dieses Genre spielt mit den erzählerischen Möglichkeiten des Films, indem es eine Realität jenseits der Gesetze von Raum, Zeit und Physik entwirft. Ein favorisierter Plot ist der Kampf von Gut gegen Böse, wie sich am stilprägenden Beispiel »Der Herr der Ringe« gut studieren lässt.


    11. Sportfilm: Oft wird gewarnt, dass dies ein schwieriges Genre sei und per se nur Misserfolge hervorbringe. Eindrückliche Erfolgsbeispiele wie »Rocky«, »Wie ein wilder Stier«, »Million Dollar Baby« und »Das Wunder von Bern« beweisen das Gegenteil und zeigen, dass im besten Fall der Sport eine Metapher darstellt für den Kampf um ein gelingendes Leben und die Tugenden eines Protagonisten.


    12. Musical: Die filmische Schwester der Oper fristet im Kino seit Längerem ein Schattendasein, aber immer wieder zeigen Beispiele wie »Moulin Rouge« und die Serie »Glee«, dass eine mächtige Dynamik zwischen der Tonspur der wahren Empfindung und melodramatischen Konflikten entstehen kann, die eine musikalisch transzendierte Wahrnehmung menschlichen Handelns mit enormer Emotionalisierung ermöglicht.


    13. Melodram: Das Genre stellt einen großen menschlichen Konflikt ins Zentrum und beschreibt die tragische Geworfenheit seiner Protagonisten, oftmals mit Fokus auf große Gefühle und großes Leid. Im Idealfall beschreibt das Genre die conditio humana und illustriert die Natur des Menschen, jedoch trennt es nur eine dünne Linie von der Banalität einer schlechten Soap-Opera.


    Mitunter wird argumentiert, dass Animationsfilme eine eigene Genrekategorie darstellen, ebenso wie Arthouse-Filme. Diese Kategorien sind aber so weit gefasst und so unspezifisch, dass sie für die Entwicklung eines Drehbuchs keinen Nutzen und Erkenntnisgewinn haben.


    Robert McKee unternimmt den Versuch, sechs grundsätzliche Plots als Genres zu definieren. Auch wenn seine Argumentation problematisch ist, bieten diese Plot-Genres doch ein großes Potenzial zur Entwicklung von Geschichten. McKees Klassifikationen sind selbsterklärend im Hinblick auf das zentrale Plot-Element: 1. Reifungsplot, 2. Erlösungsplot, 3. Bestrafungsplot, 4. Prüfungsplot, 5. Erziehungsplot, 6. Desillusionierungsplot.15


    Unabhängig von den Filmgenres hat sich ein extrem differenziertes Feld von Seriengenres etabliert. Dabei gibt es große Überschneidungen zu Filmgenres, beispielsweise beim Krimi, aber es gibt mächtige autonome Seriengenres, die in der Welt des Films faktisch keine Rolle spielen, wie die Arzt- und Krankenhaus-Serie. Die wichtigsten Seriengenres sind: Krimiserie, Polizeiserie, Detektivserie, Thriller, Arzt- und Krankenhaus-Serie (medical), Anwaltsserie, Familienserie, Science-Fiction, Sitcom, Drama, Melodrama, Soap, Telenovela, Dramedy, Comedy, Fantasy.


    Ein Buch allein würde nicht ausreichen, um alle Genres nur ansatzweise anhand konkreter Beispiele zu charakterisieren. Es sollen daher zentrale Aspekte für die Analyse der Genres benannt werden, anhand deren Sie Ihre eigene Klassifizierung vornehmen können. 1. Jedes Genre wird durch Zuordnung und Gruppierung einzelner Vertreter bestimmt. Die Erstellung einer Liste mit prägenden Beispielen ist der erste Schritt. 2. Im zweiten Schritt gilt es, die prägenden Plotstrukturen der Beispiele zu ermitteln. Oftmals kombinieren sich die Genres mit spezifischen Archeplots. 3. Viele Genres haben dominante Handlungselemente: Verfolgungsjagden werden Sie seltener in Romantischen Komödien und Musicals finden als in Actionfilmen. Erstellen Sie eine Liste von Handlungselementen als mögliche Bausteine für Ihre Erzählung. 4. Stilmittel und Erzähltechniken sind auch Teil der Merkmale, die ein Genre definieren. Die heroische Überhöhung eines Protagonisten ist häufiger im Fantasyfilm zu finden, die Suspense-Technik (siehe Kap. 17) im Krimi. 5. Gewisse Genres wie Komödie, Thriller oder Fantasy bringen bestimmte Figurentypen hervor. Beschreiben Sie anhand von Beispielen die typischen Protagonisten und Antagonisten des jeweiligen Genres.


    Schreibaufgaben


    ■ Die Auseinandersetzung mit einem Genre ist vor allem eine analytische Aufgabe. Nehmen Sie für die Entwicklung Ihres Drehbuchs die Zuordnung Ihrer Story zu einem Genre vor. Analysieren Sie Filme und/oder Serien, welche wichtige Vertreter dieses Genres sind.


    ■ Beschreiben Sie die erzählerische Grundstruktur der Vorbilder und benennen Sie die Gründe für Ihre Wertschätzung.


    ■ Experimentieren Sie auch mit einem Genre-Mix. Möglicherweise können Sie aus einem anderen Genre wertvolle Anregungen für die Entwicklung Ihrer Figuren und Ihrer Geschichte beziehen.


    ■ Schreiben Sie drei Versionen einer Szene mit den spezifischen Stilmitteln dreier verschiedener Genres. Erzählen Sie beispielsweise den Streit zweier Freunde in einer Bar als Krimi, als Komödie und als Liebesfilm. In einem Krimi streiten sie sich womöglich über eine Ermittlung, bemerken aber nicht die Bedrohung durch den Killer, der die Bar betritt. In der Komödie treffen die unterschiedlichen Wesenszüge anhand einer Drink-Bestellung aufeinander. Im Liebesfilm streiten sie über die beste Art, das love interest zu umwerben.


    ■ Nach dem Durcharbeiten dieses Kapitels sollten Sie in der Entwicklung Ihres Drehbuches ein Zwischenfazit vornehmen. Konnten Sie alle behandelten Elemente in Bezug auf Ihr eigenes Drehbuch spezifisch benennen? Nehmen Sie sich die notwendige Zeit, diese Grundlagen zu entwickeln und sich mit den plot- und genrespezifischen Rahmenbedingungen Ihrer Erzählung vertraut zu machen.


    


    14 Vgl. Robert McKee: Story, S. 93–115.


    15 Robert McKee: Story, S. 95 f.

  


  
    Textprojekte und Schreibaufgaben II: Figuren


    Figuren sind das Material, der Gegenstand und Motor der filmischen Erzählung. In der Mehrheit aller Filme und Serien liegt dementsprechend ein figurengetriebenes Erzählen vor. In Filmen steht meistens eine Figur im Mittelpunkt, seltener zwei Figuren oder eine Gruppe. Serien stellen häufig mit den zentralen Figuren zugleich die sie umgebende Gruppe in den Mittelpunkt. Die Konzeption der Haupt – und Nebenfiguren ist ein entscheidender Aspekt jeder Drehbuchentwicklung.


    Wir alle kennen eindrückliche Filmfiguren, die wir nicht vergessen. Hannibal Lecter, der in »Das Schweigen der Lämmer« höflich und aufrecht in der Zelle am Ende des langen Ganges steht, den Clarice Starling entlanggehen muss, um zu ihm zu gelangen. Rick, der einsam und zynisch sein Café in »Casablanca« betreibt. Die manisch-depressive Carrie, die in »Homeland« für den Geheimdienst arbeitet. Der Roboter C-3PO aus »Star Wars« mit seiner distinguierten Sprache, den gepflegten Umgangsformen und einer gewissen Tollpatschigkeit. Die Liste ließe sich lange fortsetzen und es zeigt sich schon an diesen wenigen Beispielen, dass sich unser Eindruck von diesen Figuren aus sehr verschiedenen Elementen zusammensetzt, aus ihrem Sprachgestus, ihrem Aussehen und charakteristischen Verhalten, ihren Zielen und Gefühlen. Jeder Autor wünscht sich, faszinierende und erinnerungswürdige Figuren zu schaffen. Ein Geheimnis oder einen Tipp, wie solche Figuren zu entwickeln sind, gibt es nicht und kann es auch im Rahmen einer Werkstatt nicht geben. Aber es gibt Techniken der Konzeption, Planung und Beschreibung von Figuren, die sich für die individuelle Anwendung in der Entwicklung Ihres Drehbuchs als sinnvoll erweisen können.


    Auch für die Konzeption von Figuren muss an den Grundsatz aller Erzählforschung und Erzählplanung erinnert werden. Es ist zu unterscheiden zwischen 1. dem, was erzählt wird, den Merkmalen und Wesenszügen einer Figur, und 2. dem, wie erzählt wird, den Mechanismen und Techniken der Figurenzeichnung.


    Die Konzeption der Figur beginnt mit dem, was erzählt wird. Um die Entwicklung der Figuren effektiv planen zu können, gilt es, die verschiedenen Aspekte einer Figur zu differenzieren. Diesen Schritt der Figurenentwicklung beschreibt das folgende 5. Kapitel über die »Merkmale und Wesenszüge einer Figur«. Faktisch sichtbar und erfahrbar wird eine Figur erst dadurch, WIE sie erzählt wird, in ihrem Auftreten, in der Art und Weise, wie sie spricht, was sie sagt, und – am wichtigsten – in dem, was sie tut. Den »Techniken der Figurenzeichnung« am Beispiel erster Auftritte widmet sich das 6. Kapitel.

  


  
    5. Merkmale und Wesenszüge einer Figur


    5.1 Physischer Status/Erscheinungsbild


    Jede Figur wird sehr weitreichend durch ihr physisches Erscheinungsbild charakterisiert. So offenbaren sich ihr Alter, ihre Größe, ihr Gewicht, ihre ethnische Abstammung, ebenso der Gesundheitszustand, besondere Merkmale wie Narben, Anzeichen von Gebrechen, Allgemeinzustand – und natürlich die Attraktivität. Neben den physischen Merkmalen ist auch der Kleidungsstil zum Erscheinungsbild zu rechnen – auch wenn er oft Merkmale des sozialen Status offenbart.


    Das Erscheinungsbild einer Figur ist eine komplexe Angelegenheit, denn es wird durch eine Vielzahl von Faktoren bestimmt, die oftmals nicht im Drehbuch angelegt sind: die konkrete Besetzung einer Rolle natürlich, aber auch die Arbeit von Kostümbild, Maske, Kamera und Ausstattung. Der Drehbuchautor ist also gut beraten, in der Charakterisierung des Äußeren seiner Figuren sparsam zu sein. Ein Drehbuch, das sich liest wie ein naturalistischer Roman und zur Einführung einer Figur drei Seiten Beschreibung des Äußeren präsentiert, wird es schwer haben, die professionellen Leser zu überzeugen, die täglich Umgang haben mit den Entstehungsprozessen eines Films.


    Dennoch muss sich ein Autor genau fragen, welche Elemente der Erscheinung er verbindlich in das Drehbuch integrieren möchte. Viele große Filmfiguren sind auch durch ihre Erscheinung, ihren Look erinnerungswürdig. Der charakteristische Hut von Indiana Jones findet sich schon im Drehbuch, ebenso wie in »African Queen« die puritanische Kleidung von Rose Sayer, die sich deutlich vom verlotterten Äußeren Charlie Allnutts abhebt. Der tattoobesetzte Körper von Leonard in »Memento« und die zerschnittene Nase von Gittes in »Chinatown« sind genauso ein Charakteristikum wie die Auftritte des Dudes in Shorts und Bademantel in »The Big Lebowski«. Das Erscheinungsbild hilft, innerhalb größerer Gruppen die einzelnen Figuren unterscheidbar zu machen. Die Anzüge von Barney Stinson in »How I Met Your Mother« unterscheiden ihn vom legeren Chic seines Freundes, den er für dessen Kleidungsstil wahlweise belächelt oder bedauert. Auch körperliche Besonderheiten können eine Figur definieren, das kann der extrem trainierte Körper von John McClane in »Stirb langsam« sein oder die Schwerbehinderung von Christy Brown in »Mein linker Fuß«.


    In der Niederschrift des fertigen Drehbuchs geht es für jeden Autor darum, in der Beschreibung des physischen Erscheinungsbildes seiner Figur eine maximale Knappheit und Effizienz walten zu lassen. Die Praxis herausragender Autoren zeigt, wie sie mit nur ein bis zwei Sätzen das Erscheinungsbild einer Figur fassen, indem sie neben dem fast obligatorisch zu nennenden Alter die prägenden Charakteristika des Erscheinungsbildes aufführen. Als Illustration hier einige Personenbeschreibungen aus Hanekes Drehbuch »Das weiße Band – Eine deutsche Kindergeschichte«.


    In der Tür sieht man den Lehrer, einen dreißigjährigen Mann, mit ein paar Schülern sprechen. Martin, ein etwa 12-jähriger Junge, der in der aus der Schule drängenden Kinderschar durch besonders korrekte Kleidung auffällt, wendet sich an die Hebamme. […]Er wird von Klara unterbrochen, Sie dürfte um die 14 Jahre sein, ist zierlich, hübsch, höflich und wirkt auf unpassende Weise erwachsen.16


    Haneke benennt jeweils das Alter der drei Figuren, wobei er bei den Kindern das Alter nur ungefähr angibt und der Tatsache Rechnung trägt, dass die Altersgrenzen dort mitunter diffus werden. Der Lehrer wird allein durch seinen Beruf bestimmt. Da die Handlung kurz vor dem Ersten Weltkrieg spielt, dürfen wir als Leser ein spezifisches Erscheinungsbild annehmen, welches dem Kodex der Zeit entspricht. Martin und Klara sind beide Kinder des Pfarrers. Martin wird durch seine besonders korrekte Kleidung charakterisiert, sie offenbart – wie wir im Verlauf der Geschichte noch erkennen werden – das repressive Elternhaus, die Zwänge und mit psychischer Gewaltausübung durchgesetzten Wertmaximen seiner Eltern. Bei Klara zeigt sich dieser Einfluss ihrer Eltern daran, dass sie vor der Zeit, also »unpassend«, erwachsen wirkt. In wenigen Worten lässt Haneke so Bilder entstehen, welche die Besonderheit, Erscheinung, Umgangsformen der Kinder vermitteln. Wenige Seiten später führt Haneke zwei weitere Figuren seines figurenreichen Ensembles mit wenigen Sätzen ein:


    Sigi wendet sich vom Fenster ab. Schaut ins Zimmer. Dort sitzt am Flügel die BARONIN, eine schöne, nervöse Frau Mitte 30.


    Daneben steht, die Querflöte am Mund, der HAUSLEHRER.


    Er dürfte etwa Ende 20 sein, ist ein wenig unbeholfen und offenbar vernarrt in seine schöne Arbeitgeberin, die gerade mit einem ärgerlichen Seufzer ihr Spiel unterbrochen hat.17


    Wieder verbindet Haneke die Figurenbeschreibung geschickt mit der szenischen Handlungsskizze. Die Figuren werden – wie wenige Seiten zuvor die Kinder – in Aktion eingeführt und dabei jeweils mit zwei spezifischen Distinktionsmerkmalen beschrieben. Die Baronin ist schön und nervös, der Hauslehrer unsicher und in sie verliebt. Wieder entsteht von beiden Figuren ein Eindruck anhand weniger Worte. Haneke wählt dabei in der Anlage  seiner Beschreibungen einen erzählerischen Duktus. Er beschreibt aber aus der Perspektive Sigis, mit ihm eröffnet sich der Blick auf die Szene. Diese setzt zwei Figuren in Beziehung und verbindet sie in einer Handlung. Die Beschreibungen sind nicht im Stil eines allwissenden Erzählers gehalten oder technisch formuliert. Anstelle der Mutmaßungen aus Sigis Perspektive hieße es dann etwa: »Baronin (35), attraktiv.« Beides wären zwar legitime Möglichkeiten der Beschreibung innerhalb eines Drehbuchs, aber durch die Perspektivierung integriert Haneke subtil eine Zuschauerperspektive. Der Wahrnehmungsprozess eines Zuschauers, der sich das Alter der Figuren nur ungefähr herleiten kann oder aber aus dem Verhalten des Hauslehrers dessen Verliebtsein erschließt, prägt die Gestaltung der Figurenbeschreibung und vermittelt so schon die Anmutung der Szene im fertigen Film.


    Entscheidend ist die Erkenntnis, dass im Prozess der Figurenentwicklung die jeweilige Figur zunächst sehr weitreichend zu skizzieren und entwickeln ist. Im Fortlauf des Schreibprozesses wird die Beschreibung knapper und ökonomisch, sodass schließlich wenige Worte reichen, um selbst ikonische Figuren zu beschreiben. Als Beispiel sei die Beschreibung des Joker angeführt, des zur Kultfigur gewordenen Antagonisten aus »The Dark Knight«, einem der erfolgreichsten Kinofilme aller Zeiten.


    Aus dem hinteren Zimmer kommt Gelächter. Es wird immer stärker, bis es den Raum füllt. Alle blicken nach hinten: der Joker. Schweißverschmierte Clownschminke verdeckt die schrecklichen Narben, die seinen Mund zu einem permanenten, schaurigen Lächeln weiten.


    DER JOKER: Und ich dachte, meine Witze wären schlecht.18


    Vier Sätze genügen für das präzise und im Erscheinungsbild umfassende Porträt einer der ikonischsten und prägenden Filmfiguren der Gegenwart. Auch hier ist wieder zu beachten, wie die Einführung die Figur nicht isoliert vorstellt, sondern in einen szenischen Aufbau einbindet und damit eine Perspektivierung erzielt. Das Lachen kündigt den Auftritt an, baut die Spannung auf, die dann durch die gespenstische, verstörende Erscheinung der Figur eingelöst wird.


    

  


  
    


    Schreibaufgaben


    ■ Erstellen Sie eine Liste mit Ihren Lieblingsfiguren aus Film und Serie. Analysieren Sie deren Erscheinungsbild.


    ■ Beschreiben Sie das Erscheinungsbild Ihrer eigenen Figuren. Erstellen Sie eine umfassende Liste ihrer äußeren Merkmale. Wählen Sie schließlich drei besonders charakteristische Merkmale aus und fertigen Sie eine kurze schriftliche Figurenskizze dieser Essenz an nach dem Vorbild von Haneke und Nolan.


    5.2 Psychologischer Status/Innenleben


    Die Komplexität der menschlichen Psyche transzendiert letztlich jede Systematisierung, denn die »Logik ist zwar unerschütterlich, aber einem Menschen der leben will, widersteht sie nicht«,19 wie Kafka schreibt. Die Versuche, die Vielfältigkeit und Widersprüchlichkeit des menschlichen Innenlebens zu erfassen, sprengen nicht nur den Rahmen eines Buches oder gar einer Bibliothek, sondern den eines Lebens. Diese Schreibwerkstatt will daher auch keine Persönlichkeitstheorie, sondern lediglich zentrale Aspekte der psychischen Physiognomie vorstellen, welche für die Entwicklung dreidimensionaler Figuren wichtig sind. Wege zur Beschreibung einer Figur ergeben sich aus der Schilderung der folgenden elf Persönlichkeitsaspekte:


    1. Glaubenssysteme: Woran glaubt Ihre Figur? Auch wenn der Gegenwart oftmals eine schwindende Religiosität attestiert wird, ist der persönliche Glaube ein mächtiges Mittel, um eine Figur zu charakterisieren. Dies kann ein kirchlicher Glaube sein, von der Überzeugung der Missionare in »Mission« oder dem unbeirrbaren Glauben der Jeanne d’Arc in verschiedenen Filmen bis zu den Glaubenskrisen in Bergmans »Licht im Winter« oder Lars von Triers »Breaking the Waves«. Es kann ein Sektenglaube sein wie in »The Master« oder der bisweilen überstrapazierte Fanatismus, der fundamentalistischen Islamisten in Serien wie »Homeland« oder »24« zugeschrieben wird, Fortschrittsglaube wie bei »Homo Faber«, der Glaube an die eigene Begabung wie bei »Ed Wood«. Auch die Abwesenheit des Glaubens kann eine Figur auszeichnen auf so unterschiedliche Weise wie bei der verzweifelten Suche des Ritters Antonius Block nach Gott in »Das siebente Siegel« oder den religionskritischen Monologen von Detective Rust Cohle in »True Detective«.


    2. Ängste: Welche Ängste treiben Ihre Figur um? Viele Drehbücher benutzen die größte Angst des Protagonisten, um die Figur in ihrem Wesen und auch ihrer Entwicklungsaufgabe zu definieren. Die Bindungsangst von Charles in »Vier Hochzeiten und ein Todesfall« bestimmt die Geschichte und die erzählerische Form des Drehbuchs. Die Angst vor Fledermäusen prägt den Entwicklungsweg von Bruce Wayne im Drehbuch »Batman Begins« von Christopher Nolan und David S. Goyer. Die Angst des stotternden Königs George VI. vor einer öffentlichen Ansprache steht im Zentrum von »The King’s Speech«.


    3. Werte: Was sind die Werte Ihrer Figur? Werte bieten ein enormes Potenzial, weil sie die Handlungen der Figuren bestimmen. Im Wertekosmos verbergen sich immer auch Handlungsmotivationen, denn die Werte können sich in Form von (Lebens-)Zielen manifestieren. Der Materialismus von Gordon Gekko in »Wall Street« bestimmt seine Handlungen ebenso, wie das Ideal der Gewaltfreiheit »Gandhi« prägt. Der Wert der Gerechtigkeit bestimmt das Handeln von Atticus Finch in »Wer die Nachtigall stört« und auch – in Form der Gleichbehandlung aller Menschen – den Kampf von Andrew Beckett in »Philadelphia«. Folgende Werte und abstrakte Ziele sind unter anderem denkbar: Geld, Kinder, Technologie, Freiheit, Ehre, Erfolg, Aufrichtigkeit, Familie, Politik, Liebe, Gewalt, Ehe, Drogen, Gerechtigkeit, Schönheit, Freundschaft, Scheitern, Glauben und Religion.


    4. Psychische Gesundheit: Wie ist es subjektiv und objektiv um die psychische Gesundheit Ihrer Figur bestellt? Grundsätzlich stellen neurotische oder gar psychopathologische Figuren die Ausnahme dar, dabei bieten sie ein großes erzählerisches Potenzial, wie die Komödien »Silver Linings« oder »Besser geht’s nicht« zeigen. In den letzten Jahren finden sich gerade im seriellen Bereich mehr Beispiele von Figuren, die um ihre psychische Gesundheit ringen. Der gesamte Erzählansatz der »Sopranos« ist geprägt von den Angstattacken der Hauptfigur. Die Serie »In Treatment – Der Therapeut« beschreibt fünf psychologische Behandlungen, »Monk« handelt von einem zwangsneurotischen Ermittler, Dexter in der gleichnamigen Serie ist ein psychotischer Serienkiller, auch wenn er vermeintlich aus einem Gerechtigkeitsempfinden heraus tötet.


    Im eigenen Empfinden sind selbst psychisch kranke Figuren sich ihrer Krankheit nicht bewusst, so John Nash in »A beautiful Mind« oder die namenlose Hauptfigur in »Fight Club«. Beide Filme werden geprägt von Wahnvorstellungen und Halluzinationen der Figuren – ohne dass dies dem Zuschauer angezeigt würde. Auch der Gegensatz von tatsächlicher und vorgeblicher psychischer Krankheit kann zum Ausgangspunkt der Handlung werden wie in dem Film »Einer flog über das Kuckucksnest«. Hier gibt der Protagonist Randle McMurphy eine psychische Erkrankung nur vor, um der Arbeit im Gefängnis zu entgehen. Er kämpft gegen das System der psychiatrischen Anstalt an und muss dafür schließlich mit seinem Leben bezahlen.


    5. Offenheit für neue Erfahrungen: Wie offen oder verschlossen ist Ihre Figur für neue Erfahrungen? Gerade in den Entwicklungswegen der klassischen Hollywooderzählung müssen Figuren erst wieder eine Offenheit für neue Erfahrung und Erkenntnisse gewinnen. Rick in »Casablanca« hat mit dem Leben und der Liebe abgeschlossen, die Idee eines Engagements für andere Menschen liegt ihm fern. Die – im Film ebenfalls von Humphrey Bogart gespielte – Figur des Harry Morgan in »Haben und Nichthaben« nach dem Roman von Ernest Hemingway verschließt sich jeder Form von Engagement für den politischen Widerstand und erklärt damit auch die Absage an jede Form neuer Erfahrung. Aber auch ihn zwingt die Liebe, seine Haltung zu ändern.


    6. Mitgefühl: In welchem Ausmaß ist Ihre Figur für das Glück oder das Leiden anderer empfänglich? Die Antwort darauf wird das Handeln der Figur entscheidend bestimmen.


    7. Tugenden: Was sind die Tugenden Ihrer Figur? Es zeugt nicht nur von einem positiven Menschenbild, sondern auch von erzählerischem Vermögen, jeder Figur zumindest eine Stärke – oder, altmodischer gesprochen, eine Tugend – zuzuschreiben. Als Inspiration können dabei die von Cicero genannten vier Haupttugenden dienen: Gerechtigkeit, Mäßigung, Tapferkeit und Weisheit.


    8. Schwächen: Was sind die Schwachpunkte Ihrer Figur? In der klassischen theologischen Lehre von den sieben Lastern liegt eine tiefe Weisheit und Einsicht in die dunkle Seite der menschlichen Natur. Hochmut (auch als Eitelkeit und Stolz), Geiz (auch als Habgier), Wollust (auch als Ausschweifung und Begehren), Zorn (auch als Wut und Rachsucht), Völlerei (auch als Maßlosigkeit und Selbstsucht), Neid (auch als Eifersucht und Missgunst), Faulheit (auch als Feigheit und Ignoranz). Es ist auffällig, wie wirkungsmächtig die sieben Todsünden in der Charakterisierung von Protagonisten und Antagonisten gleichermaßen sind.


    9. Intelligenz: Zeichnet sich Ihre Figur durch eine besonders ausgeprägte Intelligenz aus? Auffassungsgabe und Intelligenz einer Figur können auf vielfältige Weise in Erscheinung treten. Die überragende Intelligenz eines Ermittlers wie Sherlock Holmes oder Dr House kann zum prägenden Element einer Figur werden. Genauso sind die Bildung und Auffassungsgabe von Hannibal Lecter prägend und machen einen Gutteil seiner Bedrohlichkeit aus.


    10. Fantasie und Kreativität: Verfügt Ihre Figur über überragende Fantasie und Kreativität? In Künstlerbiografien ist die schöpferische Kraft eines der prägenden Merkmale der Hauptfigur, von Mozarts kindlich-apollinischer Genialität in »Amadeus« bis zu der selbstzerstörerischen Getriebenheit von Johnny Cash in »Walk the Line« oder Ray Charles in »Ray«.


    11. Spezifische Begabungen und Fähigkeiten: Prägen Ihre Figur andere spezifische Begabungen? John Nash besitzt den titelspendenden »Beautiful Mind« in Form einer herausragenden mathematischen Begabung. Don Draper aus »Mad Men« beherrscht die Kunst der Verhandlung und Präsentation. Walter White in »Breaking Bad« ist ein begnadeter Chemiker. Jede der Titelfiguren aus den Comicverfilmungen, die jeden Sommer einen bis zwei Blockbuster liefern, ist definiert durch eine spezifische Fähigkeit, von den »Avengers« bis zu den jeweiligen Mutanten der »X-Men«, auch wenn diese Fähigkeiten oft eine Kombination von psychischen und physischen Fähigkeiten darstellen.


    Schreibaufgaben


    ■ Neh men Sie sich Ihre Liste mit Ihren Lieblingsfiguren vor. Analysieren Sie zusätzlich zum Erscheinungsbild ihren psychologischen Status und ihr Innenleben.


    ■ Analysieren Sie, wie Erscheinungsbild und psychologischer Status/Innenleben zusammenspielen, sich gegenseitig ergänzen oder einander widersprechen.


    ■ Erstellen Sie anhand der elf vorgestellten Persönlichkeitsaspekte ein Porträt Ihrer Figuren. Beginnen Sie mit dem intuitiven Notieren von Eigenschaften. Fertigen Sie abschließend eine schriftliche Charakterisierung an, vergleichbar der Einschätzung eines Psychologen.


    5.3 Sozialer Status/Gesellschaftliches Leben


    Der Mensch ist – auch wenn es nicht immer so scheinen mag –ein soziales Wesen, und wir sind alle durch unser Zusammenleben mit anderen Menschen geprägt und beziehen viele unserer grundsätzlichen Erfahrungen daraus. Deshalb sagt die Relation, die jede Figur zu ihren Mitmenschen hat, sehr viel über sie aus. Das Leben einer Figur mit anderen lässt sich in vier zentralen Feldern fassen:


    1. Sozialisation: »Sage mir, wo du herkommst, und ich sage dir, wer du bist« – so weiß es das Sprichwort. Jeder Mensch ist zeit seines Lebens von seiner Herkunft geprägt. In welche soziale Klasse wurde die Figur hineingeboren, wie ist sie aufgewachsen, welche Erfahrungen hat sie gemacht, wie und von wem wurde sie erzogen, ausgebildet, hat sie Liebe erfahren oder Gewalt? Nur wenn Sie diese Fragen genau beantworten können, werden Sie in der Lage sein, ein umfassendes Bild von Ihrer Figur zu gewinnen. Bei Weitem nicht alle Aspekte der Sozialisation einer Figur werden in der Filmerzählung zutage treten, nicht einmal die Mehrheit dieser Aspekte, aber ihre plastische Vergegenwärtigung ist eine hilfreiche Methode, um ein Gespür für die Figur und ihr Verhalten zu entwickeln.


    2. Gesellschaftliche Position: Jeder Figur wird eine Position innerhalb der Gesellschaft zugeschrieben, von sich selbst und/oder von ihren Mitmenschen. Durch Position, Beruf, Aufgabe, Erfolg, Vermögen, Autonomie, Weisungsgebundenheit, Prominenz lässt sich jede Figur gesellschaftlich verorten. Daraus ergibt sich der Grad an sozialer Wertschätzung, Prestige, Macht und Autorität, den eine Person in der Gesellschaft besitzt. Die gesellschaftliche Position hat einen großen Einfluss auf das Verhalten einer Figur, auf ihr Selbstverständnis und auch auf die Erwartungen der anderen ihr gegenüber. Von George VI. wird in »The King’s Speech« erwartet, dass er als Herrscher Englands in der Lage ist, sein Land zu repräsentieren und in der Öffentlichkeit Reden zu halten. Walter White aus »Breaking Bad« hingegen ist trotz seines großen Talents als Chemiker zu Beginn der Serie ein unbedeutender Highschool-Lehrer, der in seinem Nebenjob mitunter die Autos seiner Schüler putzen muss und dafür verachtet wird. »The Good Wife« beginnt damit, dass Peter Florrick, der Staatsanwalt von Chicago, ins Gefängnis muss wegen der Veruntreuung von Geldern und der Affäre mit einer Prostituierten. Dadurch erfährt seine Frau Alicia Florrick einen grundlegenden Wandel in ihrer gesellschaftlichen Position. Die Gattin eines angesehenen Juristen ist nun die Ehefrau eines Gefallenen – und muss zudem nach 13 Jahren als Hausfrau und Mutter wieder arbeiten, um für ihre Kinder zu sorgen. Dieser Wechsel in der sozialen Verortung schafft die erzählerische Ausgangsposition für die erste Staffel und wird immer wieder als definitorisches Moment der Hauptfigur eingesetzt.


    3. Beziehungen: Nach einer tiefen Einsicht des Philosophen Martin Buber wird der Mensch »erst am Du zum Ich«.20 Nur durch Beziehungen und dank Beziehungen entfalten sich Menschen, werden sie letztlich Menschen. So ist es auch sinnfällig, dass die Beziehungen eine Figur definieren. Das kann eine zentrale Beziehung sein, es können mehrere sein. Die Frage nach den Beziehungen einer Figur kommt zum Tragen, wenn es gilt, die Figurenkonstellation eines Filmes oder einer Serie zu entwickeln. Derweil die Konstellation jedoch die Gesamtheit der Figuren im Blick hat, geht es bei der Figurenentwicklung zunächst darum, die definitorischen Möglichkeiten des Soziallebens für jeweils eine Figur zu beschreiben. Damit richtet sich die Aufmerksamkeit darauf, welche Beziehung prägend für die Figur ist oder war. Welche Beziehung die wichtigste ist, welche neue Beziehung sich eine Figur wünscht oder  welche sie beenden möchte. Naheliegend sind die Fragen, ob eine Figur einen Ehebzw. Lebenspartner hat, ob sie Kinder hat, ob sie lebende Eltern hat, ob sie Freunde und Vertraute hat und was diese verschiedenen Beziehungen jeweils ausmacht. Tony Soprano beispielsweise ist verheiratet, er hat zwei Kinder – und eine Mutter, die ihn mit ihrer passiv-aggressiven Art immer wieder unter Druck setzt. Soprano betrügt seine Frau, er ist als Vater cholerisch und ungeduldig. Als Sohn vermag er es nicht, sich dem Einfluss seiner Mutter zu entziehen. Diese Beziehungen und die Art, wie er sie lebt, definieren ihn und bestimmen einen Großteil seiner Handlungen und Probleme. Walter White ist zu Beginn des Pilotfilms auch ein verheirateter Familienvater, seine Frau Skyler und sein Sohn Walter Jr. sind die wichtigsten Menschen für ihn und er nennt als Grund, warum er nach seiner tödlichen Krebserkrankung auf illegalem Weg Geld zu beschaffen versucht, dass er sie absichern muss. Durch die Unaufrichtigkeit und seinen Weg ins Böse zerstört er letztlich jedoch genau die Beziehungen, die für ihn seinen Lebenskern und seine zentrale Handlungsmotivation darstellen.


    4. Umgang mit anderen: Neben den zentralen Beziehungen ist der alltägliche soziale Umgang ein weiteres Element in der Zeichnung des Sozialverhaltens. Hier zeigt sich, mit welcher Haltung eine Figur sich anderen Menschen in den unterschiedlichsten Lebenssituationen zuwendet. Dabei lassen sich aus vermeintlich identischen Rollenbildern mit feinen Unterschieden differenzierende Verhaltensmuster entwickeln. Lord Grantham in »Downton Abbey« begegnet all seinen Bediensteten mit einer gütigen Höflichkeit, die ihn auch im Umgang mit seiner Familie und seinen Bekannten auszeichnet. Seine Mutter, Violet Crawley, die Countess of Grantham, wahrt zwar die Umgangsformen und die Gebote der Höflichkeit, doch lässt sie fast keine Gelegenheit für bissige Bemerkungen und ironische Kommentare aus, die dank ihrer entwaffnenden Offenheit und ihres intelligenten Humors die Grenze zur Beleidigung nicht überschreiten. Granthams Frau Cora scheint nichts Menschliches fremd zu sein und sie bringt jedem Problem, jeder Verirrung, jedem Konflikt Verständnis entgegen, derweil ihre älteste Tochter Mary in ihrem Verhalten sehr wechselhaft ist, freundlich ihrer Kammerzofe Anna Bates gegenüber, aber mitunter zickig, unleidlich und gemein ihrer Schwester Edith gegenüber. »Downton Abbey« ist ein herausragendes Beispiel dafür, wie in dem klar umrissenen sozialen Kosmos eines englischen Herrenhauses jede Figur spezifisch auch durch ihre Umgangsformen definiert wird, stimmig im Kontext der Zeit und zugleich doch individuell der jeweiligen Figurenentwicklung gemäß.


    Schreibaufgaben


    ■ Komplettieren Sie die Analyse Ihrer Lieblingsfiguren, indem Sie auch ihren sozialen Status und ihr Verhalten anderen gegenüber sowie das Zusammenspiel der drei Dimensionen betrachten.


    ■ Greifen Sie auf Ihre persönlichen Erfahrungen und Eindrücke zurück. Wer sind die beeindruckendsten Menschen für Sie? Nehmen Sie diese Menschen als Ausgangspunkt, um Figurenporträts zu entwerfen. Verzeichnen Sie für jede Figur ihr Erscheinungsbild, ihren psychologischen Status und ihren sozialen Status.


    ■ Schreiben Sie als Szene eine gesellschaftliche Situation, beispielsweise ein festliches Essen. Differenzieren Sie innerhalb der Szene unterschiedliche Arten des sozialen Umgangs und der durchscheinenden Sozialisation: zum Beispiel eine arrogante, sehr mächtige Figur A aus ursprünglich einfachen Verhältnissen, eine gebildete, überaus freundliche Figur B, eine verschlossene, wohlhabende Figur C. Experimentieren Sie mit den Möglichkeiten der Charakterzeichnung durch Umgangsformen und soziales Verhalten.


    5.4 Gegenwart und Vergangenheit


    Die Biografie ist ein entscheidender Teil der menschlichen Identität. Wie jeder Mensch durch seine Vergangenheit auf die unterschiedlichste Weise bestimmt wird, so kann auch die Vergangenheit Teil der Kennzeichnung einer Figur werden. Wir hatten uns mit der Sozialisation der Figur schon im vorherigen Kapitel beschäftigt, ohne dabei festzulegen, wie viele dieser Informationen Teil der aktiven Charakterisierung einer Figur im Drehbuch werden. Hier wollen wir uns nun jenem zu erzählenden Teil der Vergangenheit zuwenden, der mit den Konzepten der backstory und des ghost beschrieben wird. Die backstory beschreibt die Vorgeschichte einer Figur vor dem Einsatz der Haupthandlung. Es gibt verschiedene Möglichkeiten, diese backstory zu vermitteln. Die offensichtlichsten sind, sie durch einen Flashback oder durch eine verdichtete Erzählung zu Beginn des Filmes zu zeigen. Die Technik des Flashbacks werden wir noch ausführlich analysieren (vgl. Kap. 15). Es ist aber zu unterscheiden zwischen all den Angaben zur Vergangenheit einer Figur, der backstory, und jenem Teil der Figurenvergangenheit, der in besonderem Maße prägend für ihr gegenwärtiges Handeln, ihre aktuellen Ziele und Motivationen ist. Im gleichen Maße, in dem der Entwicklungsprozess einer Figur gerade in Filmen – und etwas weniger in Serien – mit der Überwindung ihrer Ängste und Beschränkungen verbunden ist, wird oft ein Trauma in der Vergangenheit zur Erklärung der Figur bemüht. Dieses Trauma wird wahlweise backstory wound oder ghost genannt. Das Bild eines bösen Geistes, der die Figur verfolgt, ist eindrücklich und beschreibt das Verfahren gut.


    Ein Beispiel ist Clarice Starlings Erinnerung in »Das Schweigen der Lämmer« an ihre Flucht von zu Hause nach dem Tod ihres Vaters. Sie erinnert sich, wie sie von einem fremden Geräusch aufwachte und diesem Geräusch folgte, welches sich als das Schreien der verängstigten Lämmer vor ihrer Schlachtung herausstellte. Diese Erinnerung verfolgt Clarice seither immer wieder. Sie ist Ausdruck ihrer dunklen und einsamen Kindheit, Ausdruck ihrer Ohnmacht und Verlassenheit. Damals gelang ihr weder die Flucht noch die Rettung der Tiere. Nun wird das titelspendende Schweigen der Lämmer zu einem Symbol für die erhoffte Rettung. Rettung für das eigene Leben – Rettung eines anderen Lebewesens. Clarice möchte das Trauma der Vergangenheit überwinden. Sie möchte Erlösung von dem Geist der Vergangenheit. Deswegen versucht sie verzweifelt, die entführte Catherine zu finden – in der Hoffnung auf Erlösung. Es kennzeichnet die Besonderheit des Verhältnisses von Clarice und Hannibal Lecter, dass er das Trauma ihrer Vergangenheit erkennt und dass Clarice es ihm anvertraut.


    Ein weiteres Beispiel für einen ghost ist der Identitätsdiebstahl von Donald Draper. Im Laufe der Serie stellt sich heraus, dass Draper, der nichts über seine Vergangenheit preisgibt, Sohn einer Prostituierten ist und als Richard Dick Whitman geboren wurde. Während des Koreakrieges übernimmt er die Identität des Leutnants Donald P. Draper, der bei einem Angriff ums Leben kam. Immer wieder tritt dieser Geist der Vergangenheit in Drapers Leben, des Öfteren droht sein Identitätsschwindel aufzufliegen – um den der Zuschauer weiß, doch fast keine der weiteren Figuren. Dieser dunkle Geist der Vergangenheit ist zentral für die gesamte Serie, deren Thema letztlich die Suche nach Identität und Glück ist. Die Hauptfigur ist wortwörtlich ein Mann, der nicht das ist, was er zu sein vorgibt. Ein Mann, dessen Aufgabe es ist, Glück und Identität zu versprechen in Form von hoch entwickelter Produktwerbung, aber den selbst im Kern eine Leere kennzeichnet.


    Der ghost von Walter White in »Breaking Bad« ist sein berufliches Scheitern, welches er als die große Katastrophe seines Lebens wahrnimmt. White hat als Graduierter am California Institute of Technology in dem Team gearbeitet, welches 1985 den Nobelpreis in Chemie gewonnen hat. Danach hat er mit einem Kommilitonen die Firma Gray Matter Technologies gegründet, allerdings seine Anteile für nur 5 000 Dollar verkauft. Die Firma, deren Grundlage er schuf, wurde später ein milliardenschweres Unternehmen, derweil der Gründer Walter White sich als Chemielehrer und mit demütigenden Nebenjobs in einer Autowaschanlage herumschlagen muss. Die Tatsache, dass er sowohl in der Wissenschaft im Nobelpreisteam und in der Wirtschaft Herausragendes geleistet hat und doch als Fünfzigjähriger in absoluter Erfolglosigkeit und relativer Armut lebt, lastet schwer auf ihm. Die aus diesem vergangenen Scheitern resultierende Verbitterung und Enttäuschung erklärt – neben seinem Beschützerinstinkt für die Familie – die Vehemenz und zunehmende Rücksichtslosigkeit, mit denen er sich in einen skrupellosen Verbrecher verwandelt.


    Schreibaufgaben


    ■ Schreiben Sie einen biografischen Abriss Ihrer Hauptfiguren. Benennen Sie darin sowohl die wichtigsten Ereignisse ihres Lebens wie auch die entscheidenden Erkenntnisse und Erfahrungen.


    ■ Wählen S ie aus der Vergangenheit Ihrer Figur jene Momente aus, die die Figur charakterisieren und ihre Handlungen auch in der Gegenwart bestimmen. Versuchen Sie, diesen ghost so spezifisch wie möglich zu machen und ihm eine anhaltende Bedeutung für das Leben der Figur zu geben. Ein Entwicklungsbogen, der in einer klar definierten Vergangenheit begründet ist, bietet Ihnen ein mächtiges Gestaltungspotenzial.


    5.5 Figurenkonstellation und Typologie


    Die Kennzeichnung jeder einzelnen Figur erfordert größte Sorgfalt und genaue Planung. Doch die Figuren konturieren sich nicht in der Isolation, sondern durch die anderen Figuren, mit denen sie in Beziehung treten oder von denen sie sich abgrenzen. Fast jeder Film und jede Serie erzählt von mehreren Figuren, von einem Ensemble. Dies kann ein Ensemble mit einer zentralen Figur sein wie in der Mehrzahl der klassischen Spielfilme oder ein Ensemble mit gleichberechtigten Figuren wie beispielsweise in Robert Altmans Ensemblefilmen oder in Serien wie »Game of Thrones«, »Rome«, »The Wire«, »Grey’s Anatomy« oder »Boardwalk Empire«.


    Das emotionale, soziale und mentale Beziehungsgefüge, in dem die Gesamtheit der Figuren zueinander steht, bezeichnet man als Figurenkonstellation. Jede Figur hat Bedeutung für sich selbst, aber auch in dem Beziehungsgeflecht der Figuren, in das sie eingefügt wird. Insofern ist die Konzeption des gesamten Ensembles ein entscheidender Teil der Drehbuchentwicklung. Jede einzelne Figur muss mit Blick auf die innere Stimmigkeit, aber auch auf ihre Bedeutung und Funktion im Hinblick auf die anderen Figuren entwickelt werden. So lässt sich jede Figur in Bezug auf sich selbst definieren, aber auch in Bezug auf die anderen Figuren.


    Es gibt zwei Konstellationsmodelle, die im Folgenden genauer vorgestellt werden:


    A. Konstellation mit einer oder zwei zentralen Figuren.


    B. Ensemblekonstellation mehrerer gleichberechtigter Figuren.


    A. Bei einer Konstellation um eine zentrale Figur wird das Ensemble in Bezug auf den/die Protagonisten entworfen. Die Konstellation definiert sich durch die Beziehungen der Figuren zu dem zentralen Protagonisten. Hiermit schreibt sich eine Tradition des Theaters fort, in der sich vergleichbare Rollentypologien herausgebildet haben. Im Zentrum steht der Protagonist; alle anderen Figuren werden nach der Art ihrer Beziehung und ihrer Funktion für den Protagonisten definiert. Zu unterscheiden sind: 1. Protagonist, 2. Antagonist, 3. Verbündeter (Alliierter) 4. Falscher Verbündeter (falscher Alliierter) 5. Falscher Antagonist


    1. Protagonist. Der Protagonist ist die Hauptfigur, deren Geschichte erzählt wird; seine Ziele und sein Handeln bestimmen den Verlauf des Films.


    2. Gegenspieler/Antagonist: Der Antagonist stellt sich dem Protagonisten und seinem Ziel in den Weg. Durch sein Handeln möchte er verhindern, dass der Protagonist sein Ziel erreicht. Die antagonistische Kraft ist – wie wir schon im ersten Kapitel gesehen haben – entscheidend für den dramatischen Aufbau von Geschichten, denn aus ihr entspringt der Konflikt, der die Handlung der Geschichte und das Handeln des Protagonisten definiert. Nach einem klassischen Glaubenssatz ist jede Geschichte nur so gut wie ihr Antagonist. Ein gut gestalteter Antagonist wird immer auch die Schwäche des Protagonisten spiegeln – am besten, indem er sie ausnutzt. Der Antagonist in »Star Wars« ist Darth Vader. Durch ihn begreift man, dass Luke noch nicht reif ist für den Kampf. Der Antagonist in »The Dark Knight« ist der Joker, in »Chinatown« Noah Cross, in »Stirb langsam« Jack Gruber, in »Sieben« John Doe, in »Der einzige Zeuge« Schaeffer und McFee. In Krimis, Thrillern und Actionfilmen ist die Position des Antagonisten klar umrissen und meistens eindeutig zu definieren. In »Das Schweigen der Lämmer« wird oft irrtümlich Hannibal Lecter als Antagonist angegeben, dabei ist er in Bezug auf die Hauptfigur ein klarer Mentor, der Antagonist ist der Killer Buffalo Bill, den Clarice so verzweifelt finden möchte.


    Auch Liebesfilme lassen sich mit der Kategorie des Antagonisten beschreiben. Erzählt ein Film von der Schwierigkeit, eine Liebesbeziehung zu etablieren, dann ist das sogenannte love interest der Antagonist des Protagonisten. Dies erstaunt vielleicht zunächst, aber der Befund ist recht eindeutig. Der Antagonist ist das personalisierte Hindernis für das Ziel einer Figur. Wenn es das Ziel des Protagonisten ist, die Liebe seines Gegenübers zu gewinnen, ist – zumindest in romantischen Komödien – das Gegenüber der Antagonist, auch wenn er zugleich das Objekt der Begierde ist.


    In »Vier Hochzeiten und ein Todesfall« ist die von Hugh Grant dargestellte Figur Charles der Protagonist, die Amerikanerin Carrie ist das love interest, aber sie ist auch die Antagonistin. In »Tootsie« ist der als Frau verkleidete Schauspieler Michael der Protagonist, der Antagonist ist Julie, die Frau, in die er sich verliebt. In »Notting Hill« ist Anna Scott der Antagonist der Hauptfigur William Thacker, zweimal entzieht sie sich ihm. Als sie ihm dann beim dritten Treffen ihre Liebe gesteht, hat er seine Meinung und auch sein Ziel geändert und möchte keine Beziehung mit ihr eingehen, bevor dann im Finale wieder William nach Anna sucht und die beiden schließlich zusammenkommen.


    Auch in Dramen oder Melodramen ist einer der Liebenden oft der Antagonist, in »Jenseits von Afrika« ist Karen Blixen die Protagonistin, ihre große Liebe Denys George Finch Hatton ist zugleich der Antagonist, der sich ihr immer wieder entzieht, bevor er schließlich mit dem Flugzeug verunglückt. Auch Karens Ehemann Baron Bror von Blixen-Finecke ist ein Antagonist. Überhaupt finden sich in vielen Konstellationen mehrere Antagonisten, teils in hierarchischer, teils in sequenzieller Anordnung, so beispielsweise bei Abenteuerfilmen, die eine Reise beschreiben, als Urform dieser Antagonistenanordnung wäre die »Odyssee« zu nennen.


    Eindrückliche Antagonisten sind mehr als nur handlungsbezogene Gegner. Sie können ein Spiegelbild des Protagonisten darstellen wie Professor Moriarty bei Sherlock Holmes, einen gefallenen oder möglichen Freund wie in »Heat«. Der Drehbuchtheoretiker Robert McKee21 hat ein Verfahren entworfen, um das Spektrum der antagonistischen Kräfte voll auszuloten. Er postuliert dafür einen zentralen Wert jeder Geschichte. Dieser Wert sollte nach kontrastierendem Prinzip sowohl in seinem Gegensatz, seinem Widerspruch und einer doppelt antagonistischen Kraft, die McKee »Negation der Negation« nennt, gezeigt werden. Anbei zwei Beispiele zur Veranschaulichung:


    Zentraler Wert: Gerechtigkeit; Gegensatz: Unredlichkeit; Widerspruch: Ungerechtigkeit; Negation der Negation: Tyrannei. »Die Tribute von Panem – The Hunger Games« ist ein Beispiel für diesen Wertekosmos.


    Zentraler Wert: Liebe; Gegensatz: Gleichgültigkeit; Widerspruch: Hass; Negation der Negation: Hass, als Liebe getarnt. »Shine – Der Weg ins Licht« bietet ein Beispiel für diese Konstruktion.


    3. Verbündeter/Vertrauter/Freund. Neben den Antagonisten und Gegnern gibt es auch die Verbündeten und Alliierten, oft in Form des Vertrauten oder Freundes. Verbündete in »Star Wars« sind Han Solo, Chewbacca, die beiden Roboter C-3PO und R2-D2. Verbündete in »The Dark Knight« sind der Leutnant Jim Gordon, Lucius Fox und Alfred. In »Vier Hochzeiten und ein Todesfall« stellt der Freundeskreis von Charles die Verbündeten dar: Fiona, Gareth, Tom und Mathew. Entscheidend ist die Frage, was die Verbündeten dem Protagonisten zu bieten haben, wie und wobei sie ihm helfen, welche Ressourcen sie ihm anbieten können. Das kann Geld sein, Weisheit, Liebe, Zuversicht, Zuflucht, Einfluss, körperliche Hilfe. In »Notting Hill« bieten William Thackers Freunde ihm Trost, als er von Anna Scott verlassen wurde, sie bieten ihm Rat, Zuflucht, sie versuchen ihm zu helfen, indem sie ihm neue Frauen vorstellen, und im Finale des Films helfen sie ihm, seine Liebe zu retten, indem sie ihn zur Pressekonferenz von Anna bringen, die für William die letzte Gelegenheit darstellt, ihr seine Liebe zu gestehen.


    Innerhalb der Gruppe der Verbündeten lassen sich noch weitere Binnendifferenzierungen vornehmen. Die Verbündeten können Freunde sein, es können Kollegen und Gefährten sein, die letztlich das gleiche Ziel haben, es kann ein love interest sein, wenn die Liebesgeschichte nicht im Zentrum der Erzählung steht. Eine besondere Variante des Verbündeten ist der Mentor. Dieser steht dem Protagonisten mit Rat und Anleitung zur Seite. Der Mentor in »Star Wars IV – Eine neue Hoffnung« ist Obi Wan Kenobi, der Mentor in »Das Imperium schlägt zurück« ist Yoda.


    4. Falscher Verbündeter. Dies ist eine besondere Spielart des Antagonisten, der sich zunächst als Verbündeter ausgibt. Diese Figur wird beispielsweise oft in Krimis oder Thrillern genutzt, denn sie bietet die Chance für einen überraschenden Handlungsumschwung. In »The Dark Knight Rises« scheint Bane der offensichtliche Antagonist und Miranda Tate das love interest und die Verbündete zu sein. In einer finalen Enthüllung offenbart sie sich als falsche Verbündete und die eigentliche Gegenspielerin Batmans.


    5. Falscher Gegenspieler. Zum Zweck der Überraschung lässt sich das Prinzip des Antagonisten umkehren durch eine Figur, die lange Zeit als Gegner erscheint und sich schließlich als Verbündeter herausstellt. Eine solche Figur ist Hannibal Lecter, der Verbündeter und Mentor von Clarice ist. Auch Captain Renault wirkt fast den ganzen Film über wie einer der Gegenspieler Ricks um sich in der letzten Szene als Verbündeter zu entpuppen, was Rick mit berechtigter Hoffnung als den Beginn einer wunderbaren Freundschaft begreift.


    B. Die Ensemblekonstellation mehrerer gleichberechtigter Figuren liegt in sogenannten Ensemblefilmen, vor allem aber in vielen Serien vor. Dabei ist die Konstellation nicht durch eine Figur bestimmt, sondern durch eine Ebenbürtigkeit verschiedener Figuren. »Game of Thrones« verzeichnet in der ersten Staffel 19 gleichberechtigte Hauptfiguren – und in der Gesamtheit der ersten vier Staffeln sogar 36 Hauptfiguren. »Rom« erzählt anhand des Zenturios Lucius Vorenus und des Legionärs Titus Pullo die Schicksale von mehr als zwanzig Figuren. In »The Wire« werden allein aufseiten der Polizei neun zentrale Figuren erzählt, denen dann jeweils die ebenso konstant erzählten Kriminellen gegenüberstehen. »The Walking Dead« verzeichnet in den ersten vier Staffeln 17 Hauptfiguren, in »Downton Abbey« sind 24 Hauptfiguren in den ersten vier Staffeln erzählt. Dementsprechend komplex ist dann auch das Beziehungsgeflecht, welches sich nicht allein durch eine Figur und ihren Bezugsrahmen definieren lässt. Dennoch gibt es klare und wirkungsmächtige Prinzipien in der Anordnung und Bestimmung der Figuren innerhalb der Konstellation. Die Konstellation folgt den vier Prinzipien: 1. Kontrast, 2. Differenz, 3. Antagonismus, 4. Spiegelung und Verbindung.


    1.Der Kontrast zwischen Figuren erlaubt es, gegensätzliche Haltungen und Handlungsformen angesichts einer vergleichbaren Situation oder Herausforderung zu erzählen. Dies muss kein spezifischer Konflikt in Bezug auf ein gemeinsames Ziel sein, es ist eine Kontrastierung in Bezug auf wiederkehrende Fragen oder Aufgaben. In »How I Met Your Mother« haben Ted Mosby und Barney Stinson eine kontrastierende Haltung zur Frage nach der Liebe. Ted sucht – alle neun Staffeln über – seine große Liebe, derweil Barney zumindest in den ersten fünf Staffeln die Idee der großen Liebe in jeder Hinsicht ablehnt und auf der Suche nach so vielen One-Night-Stands wie möglich ist. Eine Konstellation mit kontrastierenden Figuren ist besonders im Bereich der Sitcom sehr ergiebig. In »The Big Bang Theory« treffen die beiden Physiker Sheldon und Leonard auf die einfache Kellnerin Penny, die in fast allen Aspekten der Haltung, Umgangsformen und Erfahrungen den Gegensatz zu den beiden darstellt. Zwei absolut gegensätzliche Brüder stehen im Zentrum der ersten acht Staffeln von »Two and a Half Men«: Charlie Harper ist ein wohlhabender Musiker und Junggeselle mit enormem Erfolg bei Frauen, sein Bruder Alan Harper ein wertkonservativer, verarmter, latent geiziger Chiropraktiker, der nach seiner Scheidung vergebens eine Frau fürs Leben sucht und sich zudem um seinen Sohn Jake kümmern muss. Die Sitcom »Frasier« kontrastiert die beiden überästhetisierten, hochgebildeten und neurotischen Psychoanalytiker Niles und Frasier Crane mit ihrem Vater Martin Crane, einem pensionierten, bodenständigen und zufriedenen Polizisten, der zu Beginn der Serie bei Frasier einzieht. Während die Söhne über Oper, Psychoanalyse und französische Weine debattieren, sitzt ihr Vater Bier trinkend in einem abgenutzten Fernsehsessel und schaut Sportübertragungen – ein Kontrast, der für sage und schreibe 264 Episoden erzählerisches Material geschaffen hat.


    2.Das Prinzip der Differenz greift bei »How I Met Your Mother« zwischen Ted und Marshall Eriksen. Während Ted auf der Suche nach der großen Liebe ist und immer wieder an ernst gemeinten Beziehungen scheitert, hat Marshall in Lily seine große Liebe bereits gefunden. Marshall und Ted sind also grundsätzlich in ihrer Haltung – dem Glauben an die große Liebe – vergleichbar, aber sie befinden sich in sehr unterschiedlichen Situationen. Ted ist weiter auf der Suche, Marshall hat die Aufgabe, die Liebe zu Lily zu erhalten und zu leben.


    »Girls« oder auch »Sex and the City« zeigen bei der Freundschaft der Protagonistinnen sehr unterschiedliche Haltungen zur Frage der emotionalen und sexuellen Identität. Hier verbinden sich die Prinzipien von Differenz und Kontrast in der Konstellation der Freundinnen.


    3.Das Prinzip des Antagonismus ist auch für die Gestaltung von Ensemblekonstellationen ein wesentliches Element. Die Konstellation von »Game of Thrones« ist schon mit Beginn der ersten Staffel dominant von dem Antagonismus der Adelsfamilien Stark, Lennister und Baratheon geprägt und führt im Laufe der Serie immer weitere Figuren und Clans – wie die Graufreuds, Tullys, Arryns und Tyrells – in die Handlung ein, derweil ein separater Strang den Machtwillen Daenerys Targaryens zeigt. Diese Familien sind antagonistisch konstruiert, da sie alle das Ziel haben, die Macht zu erlangen und das game of thrones final zu gewinnen. Der Unterschied zur klassischen Filmdramaturgie mit einem zentralen Protagonisten ist der, dass in der Serie nicht eine Familie bevorzugt und damit als Protagonist etabliert wird. Es ist für die Konstruktion mehrsträngiger serieller Erzählungen anzuraten, dass die Protagonisten des einen Handlungsstrangs die Antagonisten des anderen Handlungsstrangs werden, ein Prinzip, welches »Game of Thrones« perfektioniert hat. Je nach erzählerischer Phase wechseln die Rollen. In dieser Hinsicht lässt sich von einem sequenziellen Antagonismus sprechen.


    4.Das Prinzip der Spiegelung und Verbindung ist ein Echo der oben diskutierten Figur des Verbündeten. Natürlich finden sich auch in Ensemblekonstellationen diese Formen der Verbündeten. Robert und Cora, Graf und Gräfin Grantham in »Downton Abbey«, werden als Verbündete gezeigt, die – bis auf ihre Entzweiung in der dritten Staffel – liebevoll und solidarisch miteinander umgehen. Sie sind Verbündete. Von einer Spiegelung lässt sich sprechen, wenn die Figuren durch ihre Art der Verbindung und ihre Haltung ähnlich sind. Robert und Cora sind von wechselseitiger Achtung und Liebe getragen, sie sind bei aller Individualität in den wesentlichen Haltungen und Motivationen gleich, ihr Ziel ist der Schutz ihrer Familie und des Anwesens von Downton Abbey. Die Chance und Aufgabe einer solchen Konstellation sind, die Figuren nicht redundant wirken zu lassen, sondern sie in einer Art und Weise zu erzählen, dass durch ihre Interaktion ihre Haltung klarer zutage tritt. Eine weitere Möglichkeit ist, sie vor gemeinsame Aufgaben zu stellen, genau wie es in »Downton Abbey« der Fall ist, wo die beiden sich um die Lösung der Erbschaftsfrage gemeinsam bemühen müssen.


    Schreibaufgaben


    ■ Analysieren Sie die Konstellation Ihrer Lieblingsfilme/ -serien. Beschreiben Sie alle zentralen Figuren in ihrem Verhältnis zueinander.


    ■ Entwickeln Sie die Konstellation für Ihr eigenes Drehbuch. Beschreiben Sie die Gesamtheit der Figuren und ihr Verhältnis zueinander.


    ■ Überprüfen Sie anhand der dargestellten Konstellationsmöglichkeiten, ob Sie das gesamte Spektrum in Ihrer Konstellation abdecken oder weiteres Potenzial nutzen können.


    ■ Für den Fall einer Serienentwicklung sollten Sie anhand der Figurenkonstellation den ersten Entwurf einer Serienbibel anfertigen und darin die Figuren und ihre Beziehungen detailliert vorstellen, auch im Hinblick auf ihr Konfliktpotenzial.


    


    16 Michael Haneke: Das weiße Band, S. 9.


    17 Michael Haneke: Das weiße Band, S. 15.


    18 Christopher Nolan: The Dark Knight Trilogy, S. 195.


    19 Franz Kafka: Der Proceß, S. 222.


    20 Martin Buber: Ich und Du, S. 28.


    21 Robert McKee: Story, S. 342–355.

  


  
    6. Techniken der Figurenzeichnung – erste Auftritte


    6.1 Charakterisierung durch Handlung und Wahrnehmung


    Die allerersten Auftritte jeder Figur verdienen eine besondere Aufmerksamkeit. Die Wahrnehmungspsychologie verrät, dass jeder Mensch innerhalb weniger Sekunden nach der ersten Wahrnehmung schon die erste Einschätzung des Gegenübers bildet. Fragen der Sympathie, der Attraktivität, der Mutmaßungen über wesentliche Wesenszüge haben sich schnell ein erstes Mal beantwortet. So ist es auch mit den Auftritten von Figuren in Filmen und Serien. Wenn auch das Casting im wahrsten Sinn des Wortes eine große Rolle spielt in der Wirkungsgestaltung einer Figur, so hat doch der Drehbuchautor die Aufgabe und Verantwortung, den ersten Auftritt jeder Figur so zu komponieren, dass er seine Wirkungs- und Erzählabsicht am effektivsten erfüllt.


    Atticus Finch, die Hauptfigur aus der gleichnamigen Verfilmung von Harper Lees Roman »Wer die Nachtigall stört«, wurde vom American Film Institute zum besten Helden der Filmgeschichte gewählt. Der Drehbuchautor Horton Foote beginnt den Film mit einer voice over-Erzählung von Atticus’ Tochter Jean Louise, die sich an das Jahr 1932 erinnert, als sie noch ein kleines Mädchen und ihre Welt noch nicht vom Wandel erfasst war. Die erste Szene zeigt dann den einfachen Farmer Walter Cunningham, der für Atticus als Dank einen Sack voller Nüsse vorbeibringt. Entgegen Cunninghams Bitte, ihren Vater nicht zu rufen, ruft Jean Louise (als Kind »Scout« genannt) nach ihm.


    1. HAUS UND HOF VON FAMILIE FINCH:


    Das Haus der Familie Finch ist ein kleines Bauernhaus, erhöht über dem Boden gebaut und mit einem Windfang in der Art der Südstaatenhäuschen jener Tage. Der Hof ist weitläufig, bewachsen mit Eichen, und alles hat etwas Geheimnisvolles in dem frühen Morgenlicht.


    JEAN LOUISE (VOICE OVER): Woran ich mich erinnere, ist, dass ich in zwei Wochen zur Schule kommen sollte, zum ersten Mal. Was ich nicht wusste, ist, dass meine ganze Welt sich bald ändern sollte.


    WALTER CUNNINGHAM, ein dünner, grobknochiger Farmer Ende fünfzig, kommt in Sicht. Er trägt einen abgewetzten Sack voller Hickorynüsse. Er geht gerade unter der Eiche entlang, die neben dem Haus steht, als sich ein sechsjähriges Mädchen in Bluejeans von einem der Äste auf den Boden fallen lässt. Sie bürstet sich ab und geht auf Mr Cunningham zu.


    SCOUT: Guten Morgen, Mr Cunningham. […] Vater zieht sich gerade an. Soll ich reinlaufen und ihn holen?


    CUNNINGHAM: Nein, Miss. Ich möchte nicht stören. SCOUT (eifrig): Oh, Sie stören nicht, Mr Cunningham. Vater freut sich bestimmt, Sie zu sehen. (Sie ruft in das Schlafzimmer): Atticus. Atticus.


    Cunningham fühlt sich unbehaglich und verlegen. ATTICUS, Scouts Vater, kommt durch die Küchentür heraus.


    SCOUT:Mr Cunningham.


    ATTICUS: Guten Morgen, Walter.


    CUNNINGHAM: Guten Morgen, Mr Finch. Ich, äh, ich wollte Sie aber nicht stören. Ich hab Ihnen als Abzahlung ein paar Walnüsse gebracht.


    ATTICUS: Oh, das ist nett, danke. Das Rübenkraut von neulich, das schmeckt uns allen herrlich.


    Atticus hebt den Sack auf.


    CUNNINGHAM: So, na ja, guten Morgen.


    ATTICUS: Guten Morgen.


    Mr Cunningham murmelt etwas und geht wieder. […]


    ATTICUS: Scout, pass mal genau auf. Wenn Mr Cunningham noch mal erscheint, dann ruf mich lieber nicht.


    SCOUT: Willst du ihm denn nicht Danke sagen?


    ATTICUS: Das will ich schon. Es ist nur… es ist ihm peinlich, wenn man ihm dankt.


    Atticus geht zum Vorgarten, um die Morgenzeitung zu holen, Scout hinter ihm her.


    SCOUT: Wozu bringt er dir denn all dies Zeug?


    ATTICUS (erklärt geduldig): Ich habe mal einen Prozess für ihn gewonnen, dafür bezahlt er mich.


    SCOUT (neugierig): Warum bezahlt er dich mit Sirup und Nüssen?


    ATTICUS: Weil er es nicht anders kann. Er hat kein Geld.


    Atticus nimmt die Zeitung und öffnet sie.


    SCOUT: Ist er arm?


    ATTICUS: Ja.


    SCOUT: Sind wir auch arme Leute?


    ATTICUS: Das kann man wohl sagen.


    SCOUT: Auch so arm wie der alte Cunningham?


    ATTICUS: Nein, ganz so arm nicht. Die Cunninghams haben einen Hof, sie sind Farmer, und der Crash hat sie besonders hart getroffen.22


    Mit diesem ersten Auftritt gelingt Foote eine weitreichende und differenzierte Kennzeichnung seiner Hauptfigur. Atticus – so erfahren wir aus dieser einen Szene – besitzt großes Einfühlungsvermögen. Er erkennt, wie peinlich es für den Farmer Cunningham sein muss, ihn nicht bezahlen zu können, und möchte seinem Mitmenschen diese Demütigung ersparen. Weiter erfahren wir, dass Atticus bereit war,


    Cunningham auch ohne Bezahlung zu helfen. Offensichtlich ist er also nicht nur empathisch, sondern auch hilfsbereit. Aber nicht nur diese prägenden Charaktereigenschaften werden offenbart, sondern auch sein Beruf. Atticus ist Anwalt, als solcher hat er Cunningham geholfen. Dennoch ist er nicht wohlhabend, was er auf Nachfrage seiner Tochter unumwunden zugibt. Dies zeigt auch, dass Atticus Ehrlichkeit wichtiger ist als sozialer Status. Doch die Offenheit seinen Kindern gegenüber charakterisiert ihn auch als Vater. Er nimmt seine kleine, sechsjährige Tochter als Gesprächspartnerin ernst, was für das Rollenbild eines Vaters im Jahre 1932 genauso erstaunlich ist wie die Tatsache, dass er sich von seiner Tochter mit seinem Vornamen anreden lässt. Er belügt seine Tochter nicht. Er gibt ihr keine autoritären Befehle, sondern er bittet sie, indem er ihr den Hintergrund für seine Handlungen und auch seine Bitte erklärt. In dieser kurzen Szene erweist sich der etwas wortkarge Atticus als ein Mann von unbeirrbaren Werten und als liebevoller Vater. Beides wird für den Verlauf der Geschichte entscheidend sein, in der Atticus als Verteidiger eines zu Unrecht angeklagten Schwarzen dem allgemeinen Rassismus seiner Heimatstadt entgegentritt.


    Die Liebe zu seinen Kindern bildet den emotionalen Kern der Geschichte bis zum letzten Bild des Films, welches zeigt, wie Atticus seine Tochter im Arm hält und am Bett seines kranken Sohnes wacht. Dazu hören wir im voice over, wie sich die erwachsene Jean Louise an ihren Vater erinnert: »Er würde die ganze Nacht bei Jem in seinem Zimmer bleiben und da sein, wenn Jem am Morgen aufwacht.«23 Alle Eltern können sich glücklich schätzen, wenn sich ihre Kinder dergestalt liebevoll an sie erinnern. Foote setzt diese Worte sehr effektvoll ein, indem er mit ihnen den Film beschließt.


    Es ist aber beachtenswert, dass Atticus selbst kein einziges Mal während des gesamten Filmes über sein Wesen spricht. Es ist am Ende des Films seine Tochter, die über ihn spricht. Dieses wirkungsvolle Verfahren wird als Fremdcharakterisierung bezeichnet. Indem eine Figur sich nicht selbst in Worten beschreibt, sondern eine andere Figur dies tut, wird der Charakterisierung eine andere Glaubwürdigkeit verliehen, insbesondere wenn es sich um eine positive Charakterisierung handelt. Der Tochter glaubt man –zumindest in diesem Fall – die Worte. Würde eine Figur in einer solch positiven Weise von sich selbst sprechen, würde sie sich durch ihre Selbstgefälligkeit diskreditieren.


    Die wirkungsvollste Form für eine Figur, sich selbst zu charakterisieren, sind ihre Handlungen. Ein Grundsatz der Dramaturgie folgt der schon im Evangelium (Matthäus 7, 20) formulierten Einsicht, dass der Mensch an seinen Taten zu erkennen sei. Die Dramaturgie formuliert es mit den Worten: Action is character. Atticus Finch beweist schon in seinen ersten Szenen durch sein Handeln, was seine Tochter am Ende des Films über ihn sagt: Er ist aufrichtig, entschlossen, liebevoll, hilfsbereit.


    Schreibaufgaben


    ■ Neh men Sie sich Ihre Liste mit Ihren Lieblingsfiguren aus Film und Serie vor. Analysieren Sie deren erste Auftritte.


    ■ Machen Sie sich mit Mechanismen der Fremd- und Eigencharakterisierung vertraut. Schreiben Sie eine Szene, in der Sie eine Lieblingsfigur durch eine andere Figur charakterisieren.


    ■ Entwerfen Sie eine Szene, in der Sie eine Figur durch ihre Handlung bezüglich eines entscheidenden Charaktermerkmals definieren. Das kann die Exposition ihrer Werte, ihrer Tugenden oder Schwächen sein. Zeigen Sie beispielsweise den Mut oder die Toleranz einer Figur durch ihre Handlung.


    6.2 Don’t safe the cat


    Nach einem alten Hollywood-Trick wird empfohlen, den Protagonisten gleich zu Beginn etwas ausgesprochen Sympathisches tun zu lassen, um das Publikum für ihn zu gewinnen. So wird in »Melodie des Todes« der Protagonist Frank Keller gezeigt, wie er eine Massenverhaftung auf einer Baseball-Fanveranstaltung durchführt, zu der die Polizei Kleinkriminelle unter falschem Vorwand gelockt hat. Als verspätet ein weiterer Krimineller gemeinsam mit seinem kleinen Sohn zu der Veranstaltung hinzustoßen möchte, schickt Keller ihn weg und erspart ihm und seinem Sohn die Verhaftung und Demütigung. Ein kleiner Moment, eine nebensächliche Handlung, aber eine eindringliche Charakterisierung der Hauptfigur. Dieses Prinzip, dem auch der erste Auftritt von Atticus Finch folgt, hat unter dem Namen Safe the cat einige Prominenz erlangt.24


    Der erste Auftritt von Francis Underwood in der Serie »House of Cards« verkehrt dieses Prinzip ins Negative. Underwood tut in den ersten Momenten der Serie etwas Fragwürdiges und entschieden Verstörendes und wird durch diesen Bruch mit der Konvention, der an dieser Stelle näher beschrieben werden soll, umso eindrücklicher gekennzeichnet:


    Es ist Nacht, gezeigt wird die Residenz der Familie Underwood. Aus dem Off hören wir das Geräusch von quietschenden Reifen, dem das eines lauten Zusammenstoßes folgt. Die Alarmanlage eines Autos heult. Die Tür des Stadthauses öffnet sich und Francis Underwood tritt heraus, er trägt einen makellosen Anzug. Als Francis zielstrebig auf die Unfallszene zusteuert, hören wir, wie ein Hund vor Schmerzen wimmert.


    Francis schaut nach unten auf die Erde. Der Mann vom Sicherheitsdienst, Steve, taucht neben ihm auf.


    FRANCIS: Haben Sie etwas gesehen?


    STEVE: Blauer Toyota Camry. Sonst nichts.


    FRANCIS: Das ist der Hund der Wartons.


    STEVE: Oh, Mann.


    FRANCIS: Der kommt nicht durch. Sehen Sie mal nach, ob sie da sind.


    Steve geht zum Stadthaus der Nachbarn, während Francis sich neben den Hund kniet, der in einem furchtbaren Zustand ist. Er streichelt sanft den Kopf des Hundes.


    FRANCIS: Schhh. Alles o. k. …


    Francis wendet sich uns, den Zuschauern, zu und blickt dabei direkt in die Kamera. Das Geräusch der Alarmanlage des Autos wird leiser.


    FRANCIS:


    Es gibt zwei Arten von Schmerz. Den Schmerz, der einen stärkt. Und sinnlosen Schmerz. Den Schmerz, der nur Leid mit sich bringt. Ich bin nicht so geduldig, wenn etwas sinnlos ist.


    Während uns Francis direkt anspricht, hören wir aus dem Off, wie er dem Hund die Kehle zudrückt und ihn somit umbringt.


    FRANCIS:


    Momente wie dieser fordern jemanden, der handelt. Der das Unangenehme übernimmt. Das Notwendige.


    Das gedämpfte Wimmern des Hundes hört auf. Francis schaut nach unten.


    FRANCIS: So. Kein Schmerz mehr.


    Als Steve mit den aufgewühlten Nachbarn, Jack und Barbara Warton, zum Unfallort zurückkehrt, steht Francis Underwood auf und wendet sich dem Paar zu.


    FRANCIS: Es war Fahrerflucht.


    JACK: Er muss mal wieder über das Tor gesprungen sein …


    FRANCIS: Es tut mir so leid. Steve wird Anzeige erstatten.


    Wir werden sie finden.25


    Auf nur zwei Seiten entwirft Beau Willimon ein eindrückliches Bild seines Protagonisten Francis Underwood. Entgegen allen Geboten der Empathie bringt Francis den angefahrenen Hund kurzerhand um. Willimon bricht also wortwörtlich mit dem Klischee, dass zu Anfang ein liebenswerter Charakterzug des Protagonisten zu zeigen ist. Francis rettet das hilflose Tier nicht, er bringt es um. Action is character. Diese Figur, so zeigt es der erste Auftritt, wird vor nichts zurückschrecken. Sie ist bereit zu handeln, ganz egal, welche Handlung nötig sein wird. Durch die für serielles Erzählen eher ungewöhnliche direkte Adressierung an das Publikum hat Underwood die Möglichkeit, sein Tun zu erläutern. Da er die Verletzung des Hundes als tödlich einschätzt und dessen Lage dementsprechend für aussichtslos hält, argumentiert er für den Mord an dem Tier als notwendige Konsequenz. Mit dieser Argumentation ist zumindest die vermeintliche Ambivalenz der Figur gewahrt, sie tut – aus ihrer  eigenen Argumentation heraus – nichts absolut Böses. Dennoch sind vor allem die Kaltblütigkeit, die Befähigung zu diesem Mord erschreckend. Ohne jede Regung begeht Underwood das schlimmste aller Verbrechen. Er ermordet ein anderes Lebewesen. Der verstörende Eindruck wird verstärkt durch die Schamlosigkeit, mit der Underwood nur wenige Sekunden später die trauernden Besitzer des getöteten Tieres belügt. Über die Aufrichtigkeit und Unerbittlichkeit dieser Figur kann man sich nach dieser Szene keine Illusionen machen. Zugleich ist Underwood in seiner Entschlossenheit zumindest faszinierend. Und bedrohlich. Diese Szene stellt die Wahrnehmungsgrundlage für die kommenden Handlungen dar. Gegen Underwood wird intrigiert, er wird bei der Wahl des Vizepräsidenten übergangen. Da wir aber schon wissen, zu welchen Taten er bereit ist, wie schonungslos er seine Pläne umsetzt, wie amoralisch er handeln kann, werden spezifische Erwartungen geweckt, auf welche Weise und mit welchen Mitteln Underwood seine Rachepläne in die Tat umsetzen wird. Der Autor der Serie Willimon beschreibt in einem Interview die Vorbilder für Underwood – recht ungewöhnlich –, indem er drei der dämonischsten Figuren der Theater- und Filmgeschichte erwähnt: Richard III., Jago und Hannibal Lecter.26 Allen dreien ist eine erschreckende Intelligenz in der Entwicklung ihrer Pläne und Intrigen eigen. Alle haben auf vielfältige Weise das Leben der sie umgebenden Menschen zerstört. Von allen dreien geht auch eine dunkle Faszination aus. Willimon transferiert die Wirkungsmechanismen dieser drei Antagonisten auf seine Hauptfigur, die er auch in seinem Originaldrehbuch so beschreibt, welches leider nicht veröffentlicht ist und daher hier nicht zitiert werden kann. Dort fügt er bloß noch drei äußerliche Details hinzu, bei denen sich die psychische Beschreibung mit Merkmalen der psychischen und sozialen Kennzeichnung verbindet. Underwoods Augen verraten seine Intelligenz, der Zug um die Lippen seine Bösartigkeit und sein Akzent seine Herkunft aus dem amerikanischen Süden. Mit wenigen Worten ist ein komplexer Charakter umrissen, der die gesamte Serie in jeder Hinsicht dominieren wird.


    Diese Hauptfigur, deren rücksichtslosen, machiavellistischen Kampf um die Macht die Serie zeigt, erweist sich als Mensch frei von jeder Empathie im Umgang mit Leid und Emotion. Nicht eine Sekunde bedauert er die Schmerzen des Hundes, nicht eine Sekunde sucht er nach Hilfe. Er beurteilt die Lage als aussichtslos und handelt ohne jedes Zögern gemäß seiner Beurteilung. So finden sich der Wertekosmos und die Verhaltensweisen der Hauptfigur in dieser einen Szene eindrücklich dargestellt. Es ist bemerkenswert, dass mit dieser einen kurzen Szene nicht nur die Hauptfigur sehr weitreichend charakterisiert wird, sondern auch eine Kennzeichnung der gesamten Serie, ihrer Stimmung, ihres Menschenbildes, ihres Genres erfolgt. Es ist in jeder Hinsicht eine dunkle Szene, nur vordergründig, weil sie sich in der Dunkelheit der Nacht zuträgt. Dunkel ist die Serie – später auch in der Stilistik ihrer Umsetzung durch David Fincher – in der bestürzenden Hoffnungslosigkeit ihres Menschenbildes. Der faszinierende, erschreckende Machtmensch Underwood stürzt sein gesamtes Umfeld in eine Welt der Verzweiflung, des Scheiterns und des Untergangs. Allein seine Frau Claire nimmt er – meistens zumindest – von seinen Intrigen aus. Durch die Tatsache, dass die Rücksichtslosigkeit und Amoralität der Hauptfigur ihrem politischen Erfolg nicht nur nicht im Wege stehen, sondern ihn bedingen, wird die Serie damit auch zu einem Befund des politischen Systems Washington und damit letztlich der gesamten amerikanischen Gesellschaft. In der Hauptfigur ist dadurch auch das Genre angelegt: Die Serie ist ein sehr düsterer politischer Thriller, in der Schonungslosigkeit und Illusionslosigkeit seiner Figurenzeichnung mit dem Menschenbild des film noir durchaus vergleichbar. Es zeigt sich also, wie weitreichend ein prägender Figurenmoment sowohl die Gesamtheit einer Erzählung annoncieren als auch die Wahrnehmungsgrundlage für alles Folgende – in diesem Fall die gesamte Serie – schaffen kann. Die weltweite Faszination für die Hauptfigur mag dabei auch ein Indiz sein, dass die schonungslose Zeichnung eines problematisch werdenden politischen Systems eine Resonanz findet, die in einer allgemeinen Frustration über Machtprinzipien und Handlungsmöglichkeiten der Politik begründet liegt.


    

  


  
    


    Schreibaufgaben


    ■ Planen Sie die ersten Auftritte Ihrer Figuren. Entwickeln Sie für Ihre wichtigsten Figuren den ersten Auftritt. Suchen Sie dabei nach Situationen und Handlungen, die ungewöhnlich sind und Ihrer Figur die Chance bieten, ihre prägnantesten Merkmale optimal zu präsentieren.


    ■ Wählen S ie die Figuren aus, die in den ersten Szenen Ihres Drehbuchs auftreten sollen. Schreiben Sie eine erste Szene nach dem Prinzip des Safe the catund eine weitere nach dem umgekehrten Prinzip des Don’t safe the cat.


    6.3 Charakterisierung durch Erwartung


    Ein interessantes Gegenbeispiel sowohl in der Charakterisierungsweise wie auch in der thematischen Ausrichtung findet sich in der anderen großen seriellen Erzählung über das politische System Amerikas, »The West Wing – Im Zentrum der Macht«. Die Serie wurde von einem der großen amerikanischen Drehbuchautoren, Aaron Sorkin, geschaffen, der sowohl so prägende Kinofilme wie »Eine Frage der Ehre« und »The Social Network« als eben auch Serien wie »The Newsroom« entwickelt hat. Sorkin zeichnet sich dadurch aus, dass er als Serienautor die Mehrheit der Drehbücher selbst schreibt, anders etwa als die Schöpfer von »Sopranos« und »Breaking Bad«. Die Serie »The West Wing – Im Zentrum der Macht« erzählt in sieben Staffeln von der Arbeit des amerikanischen Präsidenten Josiah Bartlet und seines Teams, benannt nach ihrer Arbeitsstätte, dem westlichen Flügel des Weißen Hauses. Sehr schnell wurde die Serie des linksliberalen Sorkin als Gegenmodell zu der faktischen Regierung George W. Bushs wahrgenommen, da viele damals aktuelle Probleme und Aufgaben der Bush-Administration Gegenstand der Serie wurden. In der ersten Folge setzt Sorkin massiv das Mittel der Fremdcharakterisierung ein, um die Erwartung gegenüber dem Präsidenten aufzubauen. Es wird lange Zeit nur vom Präsidenten gesprochen, ohne dass er selbst auftritt. Erst auf Seite 52 des 57 Seiten umfassenden Pilotfilmdrehbuches bekommt der Präsident dann seinen ersten Auftritt, der klug und doppelsinnig gebaut ist, geschickt die Erwartungen einlöst und zugleich mit ihnen spielt. Das Verfahren ist also der genaue Gegensatz zu »House of Cards«. Während Underwood seinen ersten Auftritt in der ersten Szene des Pilotfilmdrehbuchs hat, tritt Bartlet erstmals in der letzten Szene auf. Die Erwartung baut sich aber über die ganze Folge auf. Wie wird er sein, der Präsident der Vereinigten Staaten? Es ist ein typisches Kennzeichen amerikanischer Politik, dass sie mit einer starken Personalisierung und Emotionalisierung der politischen Amtsträger und besonders des Präsidenten arbeitet. Diese Überhöhung des Amtes macht sich Sorkin geschickt zunutze, indem er den erwarteten ersten Auftritt des Präsidenten so lange wie möglich herauszögert. Die konkrete Szene 37 beginnt ohne den Präsidenten und beschreibt den Besuch mehrerer christlicher Interessenvertreter, die sich über ein religionskritisches Talkshow-Statement von Josh Lyman, dem stellvertretenden Stabschef, empören und dessen Absetzung fordern. Der Kommunikationsdirektor des Weißen Hauses, Toby Ziegler, versucht vergebens zu vermitteln. Im Laufe der Auseinandersetzung steigert sich der Konflikt, gegenseitige Vorwürfe werden laut.


    TOBY: Nein, wenn wir hier schon diese absurde Zusammenkunft haben, werden wir wohl die verdammten Zehn Gebote richtig hinbekommen.


    MARY: Okay. Lass uns anfangen.


    TOBY: »Du sollst deinen Vater ehren« ist das dritte Gebot.


    VAN DYKE: Was ist dann das erste Gebot?


    Und ein MANN, der am Türeingang steht, wobei er sich auf einen Stock stützt, spricht.


    MANN: »Ich bin der Herr, dein Gott. Du sollst keine anderen Götter neben mir haben.«


    Und natürlich ist dieser Mann PRÄSIDENT JOSIAH (JED) BARTLET Demokrat aus New Hampshire und Abkömmling eines der Unterzeichner der Unabhängigkeitserklärung. Weil er in jeder Hinsicht wie ein Rechtsanwalt vom Land aussieht, würde man nicht auf Anhieb erkennen, wie brilliant er ist. Während seine linke Hand Dich mit volkstümlichem Charme einwickelt, hörst Du nicht, wie der rechte Haken kommt. Rechts von Bartlet und zwei Schritte hinter ihm ist Charlie, der einen Seesack und eine Aktentasche hält. Der neunzehn Jahre alte, frisch mit einem Anzug von Brooks Brothers ausgestattete CHARLIE hat sich eine einjährige Auszeit von Georgetown genommen, um als persönlicher Assistent des Präsidenten zu arbeiten.


    BARTLET (MANN):Junge, das waren noch Zeiten, was?


    Alle erheben sich.


    CALDWELL: Guten Tag, Mr President.


    BARTLET: Al. Was ist hier los, C.J.?


    C. J.: Nun, wir haben eine hitzige Debatte, Mr President.


    BARTLET: Mary.


    JOHN VAN DYKE: Mr President, ich bin John Van Dyke.


    BARTLET: Ja. Pfarrer?


    VAN DYKE: Darf ich Sie etwas fragen, Sir?


    BARTLET: Natürlich.


    VAN DYKE: Unsere Kinder können an jeder Straßenecke für fünf Dollar Pornografie kaufen. Ist das nicht ein zu hoher Preis für die Redefreiheit?


    BARTLET: Nein.


    VAN DYKE: Wirklich?


    BARTLET: Andererseits finde ich, dass fünf Dollar ein zu hoher Preis für Pornografie sind.


    C. J.: Setzen wir uns doch wieder.


    BARTLET: Nein. Das wird nicht nötig sein, C.J. So lange werden diese Menschen nicht bleiben. Darf ich um einen Kaffee bitten, Mr Lewis? Al, wie oft habe ich Sie nun schon gebeten, mäßigend auf eine Gruppe, die sich Lämmer Gottes nennt, einzuwirken?27


    Sorkin schenkt dem amerikanischen Präsidenten einen Auftritt der besonderen Art. Bartlet erweist sich mit nur wenigen Sätzen als integer, intelligent, humorvoll entscheidungsstark, entschlossen und bibelfest. Die Szene ist klug komponiert, indem sie  einen Konflikt in Glaubensfragen benutzt um eine Plattform für den Auftritt von Bartlet zu bauen. Indem sich die Diskutierenden nicht an das erste Gebot erinnern können, bietet sich Bartlet die Chance, mit seinem Wissen zu glänzen. Zugleich streift Bartlet natürlich die Grenze des Blasphemischen, indem er –textsicher im Zitieren der Heiligen Schrift – das erste Gebot laut aussprechend den Doppelsinn provoziert, dass sich dieses Zitat auch als eine Aussage in der ersten Person zum Selbstverständnis des Präsidenten deuten lässt. Dieser Lesart folgt Bartlet natürlich nicht – der im Laufe der Serie als in einem tiefen christlichen Glauben ruhend gezeigt wird, fern von jedem atheistischen oder blasphemischen Impuls. Sein Ausspruch »Junge, das waren noch Zeiten, was?« bezieht sich daher auch nicht auf eine erwartete Verehrung des Präsidenten, sondern auf die zunehmende Säkularisierung. Nach diesem Auftritt erweist er sich dann aber sofort als ergebnisorientierter Gestalter. Er informiert sich über das Problem. Er äußert direkt seine Meinung, er gibt auch autoritär zu verstehen, dass für ihn die Lösung schon beschlossen ist – und es daher keine Notwendigkeit gibt, sich hinzusetzen und die Situation ausführlich zu erörtern. Im weiteren Verlauf der Szene weist er die Beschwerde klar in die Schranken, beendet damit den Streit und ruft seinem Team die drängenden Probleme in Erinnerung. Nebenbei antwortet er auf die rhetorische Frage, ob der Preis der Meinungsfreiheit zu hoch sei, mit einem lakonischen »Nein« und offenbart so seine Werte, nur um in der nächsten Replik seinen Witz und seine Intelligenz zu demonstrieren, indem er die rhetorische Frage nach dem Preis der Meinungsfreiheit ein zweites Mal beantwortet. So nimmt er auch die Führung des Gespräches an sich – und lässt seinem Gegenüber gar keine Wahl, als sich der präsidialen Autorität zu beugen. Mit dem letzten Satz der hier nicht bis zum Schluss zitierten Szene klopft er Josh, dem Auslöser des Streits, väterlich auf die Schulter und ermahnt ihn: »Mach das nicht noch einmal.« Bartlet hat also Joshs Verhalten keinesfalls vergessen, er hat nur nach dem geeigneten Moment gesucht, ihn zu ermahnen, ohne ihn vor den anderen zu demütigen. Nach einer einzigen Szene ist klar, dass jeder Amerikaner seine Stimme bei der nächsten Wahl vertrauensvoll Bartlet geben könnte, wenn er denn zu wählen wäre. Jedenfalls gilt er – wie ein amerikanischer Kritiker schrieb – als der populärste Präsident der jüngeren Vergangenheit. Wieder sehen wir, wie mit nur einem Absatz an äußerlicher Beschreibung die Individualität einer Figur dargestellt werden kann. Bartlet kommt aus Neuengland, sieht aus wie ein Anwalt vom Lande, ist brillant und Nachfahre eines Unterzeichners der Unabhängigkeitserklärung. Schon entsteht ein Bild von diesem Präsidenten, eine intellektuelle Lesart einer New-England-Dynastie, ein Kennedy mit Professur – und in der Tat erfahren wir im Laufe der Serie, dass Bartlet vor seinem Einstieg in die Politik am Dartmouth College unterrichtet und sogar den Nobelpreis in Ökonomie gewonnen hat. Wieder zeigt sich, wie geschickt sich die Charakterisierung einer Figur in szenischer Form präsentieren lässt, wie die Beschreibung der Figur zugleich Beschreibung des Äußeren ist und wie das Handeln einer Figur viele ihrer hervorstechenden Merkmale am besten präsentiert. Diese Kunst – Figurenzeichnung ins Szenische zu übersetzen und vor allem eine Figur durch ihr Handeln zu charakterisieren – gilt es für jeden Drehbuchautor zu studieren und zu pflegen.


    Schreibaufgaben


    ■ Entwickeln Sie Konfliktsituationen für die Einführung Ihrer Figuren. Lassen Sie sie beispielsweise zu einem Streit dazustoßen und schreiben Sie eine entsprechende Szene.


    ■ Experimentieren Sie weiter mit den Formen der Fremdcharakterisierung. Schreiben Sie eine Szene, in der zwei Personen eine dritte charakterisieren. Beispielsweise zwei Freundinnen im Gespräch über einen Mann. Freundin A findet ihn attraktiv und beschreibt seine Vorteile, Freundin B warnt vor dem Mann. Damit haben Sie auch einen Konflikt, der die Informationsvergabe motiviert. Lassen Sie in einer weiteren Szene die durch Fremdcharakterisierung eingeführte Figur auftreten. Wird Sie den Erwartungen entsprechen oder widersprechen, wird sie im Detail überraschen? Es bieten sich viele Möglichkeiten.


    ■ Entwickeln Sie weitere Szenen, welche die prägenden Eigenschaften Ihrer Figur präsentieren. Suchen Sie nach Situationen, die Ihrer Figur einen Grund geben, sich durch ihr Handeln auszuzeichnen.


    


    22 Horton Foote: Three Screenplays, S. 5–7.


    23 Horton Foote: Three Screenplays, S. 80.


    24 Vgl. dazu: Blake Snyder: Safe the cat!


    25 Transkript der Pilotfolge, basierend auf: House of Cards, USA 2013 (Drehbuch unveröffentlicht).


    26 Vgl. Interview mit Beau Willimon: http://tvguide.com/news/house-cards-showrunner-survey-1062676.aspx, zuletzt abgerufen am 25.7.2014.


    27 Aaron Sorkin: The West Wing Script. Six Teleplays by Aaron Sorkin, S. 71–72.

  


  
    Textprojekte und Schreibaufgaben III: Elemente des Drehbuchs


    7. Dialog und Beschreibung


    All die großen Momente des Kinos, vom Untergang der »Titanic« über die Sternenkämpfe von »Star Wars« bis zum brennenden Atlanta in »Vom Winde verweht« waren zunächst technisch-formale Beschreibungen innerhalb eines Drehbuchs. Im formalen Aufbau ist jedes Drehbuch nichts weiter als die Abfolge von Szenen. Es gibt – anders als bei vielen Theaterstücken – üblicherweise nicht einmal eine Figurenbeschreibung zu Beginn. Nur Serien kennen die »Serienbibel«, in der die Grundzüge der Figuren und der Staffelentwicklung beschrieben werden. Ein Drehbuch besteht aus drei Textformen:


    1. Die Szenenüberschrift: Diese dient der späteren Planung der Dreharbeiten in Form eines Drehplans. Hier wird angegeben, ob die Szene INNEN (INT.) oder AUSSEN (EXT.) spielt, ob sie tags oder nachts spielt und was der Spielort ist (eine Wohnung, eine Straße, ein Garten etc.)


    2. Die Beschreibung, oft auch Regieanweisung genannt: Sie enthält alle Informationen zu den Figuren, ihren Aktionen und Handlungen, den Spielorten, den Kostümen, den Requisiten. Alles, was jenseits des Dialogs für die Handlung und die Handelnden relevant ist, wird hier aufgeführt. Wichtig ist, dass alle Informationen handlungsrelevant sind. Dem Regisseur, den Schauspielern und den Filmhandwerkern wird damit die notwendige Grundlage für ihre Arbeit gegeben. Dabei sollen keine stilistischen Anweisungen, Kamerafahrten oder Inszenierungsanweisungen formuliert werden. Die Übersetzung der Beschreibungen in die spezifischen Arbeitsaufträge der einzelnen Filmschaffenden obliegt den jeweils zuständigen Gewerken. Was allerdings vermerkt werden kann, sind Hinweise auf gewisse Kameraeinstellungen und Schnittvorgaben wie INSERT (Einblendung), CLOSE (Nahaufnahme), CUT TO (Schnitt auf), wenn sie dringend handlungsrelevant sind.


    3. Der Dialogtext: Er verzeichnet die Gesamtheit des gesprochenen Textes sowie Angaben zur Sprechweise, die innerhalb des Dialogtextes in Klammern gesetzt werden. Ebenso wird (in Klammern neben dem Namen des Sprechenden) verzeichnet, wenn es sich um ein voice over handelt, welches in Abkürzung als »(V.O.)« aufgeführt wird und einen von der szenischen Handlung und Dialogsituation entkoppelten Sprechtext kennzeichnet.


    Aus allein diesen drei Textelementen setzt sich das Drehbuch zusammen. Es gibt dazu einen Formatierungsstandard, wie der Text gesetzt wird. Der Standard lässt ausreichend Platz für Anmerkungen und Notizen, vor allem ermöglicht er eine zeitliche Einschätzung bezüglich der Länge des Films. Die Idee ist dabei, dass eine Drehbuchseite in Standardformatierung ca. einer Filmminute entsprechen soll. Die Formatierung ist durch Drehbuch-Schreibprogramme wie Final Draft leicht einzurichten. Aus Platzgründen werden die Drehbuchzitate in diesem Band nicht im üblichen Formatierungsstandard wiedergegeben. Am Beispiel der folgenden Szene wird er exemplarisch vorgeführt:


    1. INNEN. DR. MELFIS WARTEZIMMER. – TAG


    ANTHONY SOPRANO, 40, sitzt und wartet. Unbehaglich.


    Verwirrt starrt er eine leicht erotische Klimpt-Reproduktion (sic!) an. Innere Tür geht auf. DR. JENNIFER MELFI (attraktiv, 35) erscheint.


    2. INNEN DR. MELFIS BÜRO – TAG


    Melfi gibt Tony mit einer Geste zu verstehen, dass er sich irgendwohin setzen soll.


    MELFI:


    Nehmen Sie Platz.


    Sie setzt sich gegenüber in einen Lehnstuhl. Sie schaut ihn höflich und erwartungsvoll an. ER starrt zurück und wartet. Es herrscht äußerste Stille. Nichts passiert. So ist Psychotherapie. Schließlich –


    MELFI:


    Wie ich Ihren Hausarzt, Dr. Cusamano, vertanden habe, sind

    Sie zusammengebrochen? Konnten keine Luft bekommen?

    Vielleicht ein Panikanfall?


    TONY:


    Die sagten, dass es ein Panikanfall war – weil all die neurologi schen Untersuchungen und Blutwerte negativ waren. Die haben mich hierhergeschickt.


    MELFI:


    Sie glauben nicht, dass es ein Panikanfall war?


    Er lacht – zu laut.


    MELFI:


    Wie fühlen Sie sich jetzt?


    TONY:


    Jetzt? Gut. Ich gehe wieder zur Arbeit.


    MELFI:


    Auf welchem Gebiet arbeiten Sie?


    TONY:


    Abfallmanagementberater.28


    Mit diesen beiden Szenen beginnt »Die Sopranos«, eine der einflussreichsten und sicher besten Serien der Fernsehgeschichte. Szenen setzen sich aus Beats zusammen, der kleinsten dramatischen Einheit eines Drehbuchs. Ein Beat beschreibt einen Handlungsschritt. Die Abfolge der Beats wiederum bestimmt den Handlungsverlauf der Szene, der nächstgrößeren dramatischen Einheit. Jede Szene stellt in sich selbst somit eine minimale Erzählung dar. Die Beats der ersten Szene der »Sopranos« sind: 1. Tony wartet. 2. Tony fühlt sich unwohl. 3. Dr. Melfi bittet ihn herein. Die Beats der zweiten Szene sind: 1. Dr. Melfi bietet Tony einen Platz an. 2. Beide setzen sich. 3. Dr. Melfi fordert Tony mit Blicken auf, von sich zu erzählen. 4. Tony verweigert sich der nonverbalen Aufforderung, die Nichthandlung ist also sehr wohl eine Handlung Tonys. 5. Dr. Melfi lenkt ein, indem sie das Gespräch mit drei Fragen eröffnet. 6. Tony weicht erneut – diesmal verbal – aus, indem er die Panikattacke als Fremdeinschätzung abtut. 7. Dies provoziert Dr. Melfis erneutes Nachfragen nach der Panikattacke. 8. Tony lacht darüber, aber »zu laut«, was zeigt, dass dieses Lachen etwas verbergen möchte. 9. Dr. Melfi fragt erneut nach seinem Zustand. 10. Tony wehrt wieder ab, indem er behauptet, alles sei gut. 11. Dr. Melfi fragt nach seiner Arbeit. 12. Tony lügt und sagt in schönem Doppelsinn, er sei als Abfallmanagementberater tätig.


    Mit dieser kurzen Szenenfolge gestaltet David Chase, der Erfinder von »Die Sopranos«, ein ausdifferenziertes Beispiel verbaler und nonverbaler Interaktion. In den beiden Szenen verbirgt sich ein entschlossener Wettkampf zwischen der Psychologin Dr. Melfi und ihrem Patienten, der sich auf verschiedenste Weise den Nachfragen entzieht, durch Verweigerung, Ausweichen, Lügen. Die Kennenlernszene etabliert zwischen zwei zuvor Fremden eine Beziehung, in diesem Fall die Beziehung zwischen Psychotherapeutin und Patient, die zudem erotisch aufgeladen ist durch die Statue im Wartezimmer und Dr. Melfis Attraktivität. Zugleich wird die Psychotherapie, deren Mechanismen Chase mit größter Präzision schildert, als Erzählmotor der Serie eingeführt. Er benutzt dazu auch die avancierte Technik der talking description. Damit bezeichnet man einen Einschub in die Beschreibung, in dem sich ein minimaler Kommentar verbirgt, der sich direkt an den Leser wendet und einen klaren Eindruck des Beschriebenen verschafft, hier: »So ist Psychotherapie.«


    Aus diesem Beispiel lassen sich die Empfehlungen für die beschreibenden Passagen eines Drehbuchs ableiten: Anzustreben ist ein aktiver, knapper Stil, frei von Redundanzen, passiven Verben, negativen Beschreibungen und mit möglichst wenigen (kamera)technischen Angaben. Der Fokus ist eng auf die konkrete Aktion und Reaktion der handelnden Figuren in dem stets nur minimal beschriebenen Raum zu richten.


    Außerdem zeigt sich an diesem Beispiel die Komplexität von Kommunikation, die stets vier verschiedene Ebenen beinhaltet: den Sachinhalt (worüber wird informiert), die Selbstoffenbarung (was gibt der Sprechende von sich preis), die Beziehung (wie steht der Sprechende zu seinem Gegenüber, was hält er von ihm) und die Appel-Ebene (wozu möchte der Sprechende sein Gegenüber veranlassen). Ein guter Dialog wird all diese zentralen Aspekte berücksichtigen und spezifisch gestalten. Der Beziehungsebene widmen wir uns besonders in Kapitel 10.


    Schreibaufgaben


    ■ Eignen Sie sich – am besten durch umfangreiche Drehbuchlektüre – die formalen Aspekte des Drehbuchschreibens an.


    ■ Schreiben Sie eine Szene, die einen Konflikt zwischen zwei Personen um eine Sache oder Person beschreibt. Beginnen Sie zunächst damit, dass Sie die Beats der Szene verzeichnen. In etwa: 1. A kommt ins Zimmer und macht B Vorwürfe. 2. B weicht aus und will gehen 3. A hält ihn zurück. Etc.


    ■ Machen Sie sich mit den verschiedenen Ebenen der Kommunikation vertraut. Schreiben Sie mehrere Versionen derselben Szene. Beschreiben Sie etwa die Unterhaltung eines Ehepaares beim Dinner, das sich von seinem Tag erzählt. Zunächst ist es ein bloßer Bericht. In der zweiten Version offenbart sich vielleicht der enorme Druck, unter dem einer der Gesprächspartner steht. Im dritten Schritt können Sie versuchen, wahlweise die Eifersucht oder Gefühlskälte der Partner zu etablieren. Im vierten Schritt kann einer der beiden um die Zuneigung und das Interesse des anderen buhlen.


    


    28 David Chase: The Sopranos, S. 4.

  


  
    8. Figuren und Sprache


    7. BILD PFARRHAUS. ESSZIMMER: INNEN: NACHT


    PFARRER: Niemand an diesem Tisch hat heute Abend etwas gegessen. Nachdem es finster geworden war und ihr nicht aufgetaucht seid, ist eure Mutter weinend im Dorf herumgelaufen […]


    Er steht auf. Dem folgen die Mutter und die sitzenden Kinder. Er wendet sich erneut den beiden Übeltätern zu.


    PFARRER: Ihr seid wohl mit mir einer Meinung, dass ich euer Vergehen nicht ungestraft durchgehen lassen kann, wollen wir in Hinkunft wieder in gegenseitiger Achtung miteinander auskommen. Ich werde euch deshalb morgen Abend, um die gleiche Zeit, vor euren Geschwistern jeweils zehn Rutenschläge zuzählen. Bis dahin habt ihr die Zeit, über die Schwere eures Vergehens nachzudenken. Seid ihr damit einverstanden?


    KLARA und MARTIN: Ja, Herr Vater.


    PFARRER: Gut. Dann geht jetzt alle zu Bett.


    Die Kinder vom Tisch gehen zuerst zur Mutter und anschließend zum Vater, küssen ihnen die Hand und verlassen den Raum. Als Klara und Martin das Gleiche tun wollen, sagt der


    PFARRER: Ich möchte von euch nicht berührt werden. Eure Mutter und ich werden heute eine schlechte Nacht haben, weil wir wissen, dass ich euch morgen wehtun muss, und weil uns das mehr schmerzen wird als euch die Schläge. Lasst uns also, und geht zu Bett.


    Die beiden schicken sich zögernd an, das Zimmer zu verlassen. Da sagt der


    PFARRER: Als ihr klein wart, hat eure Mutter euch bisweilen ein Band ins Haar oder um den Arm gebunden. Seine weiße Farbe sollte euch an Unschuld und Reinheit erinnern. Ich dachte, dass in eurem Alter Sitte und Anstand genug in eurem Herzen herangewachsen sind, dass ihr solcher Erinnerung nicht mehr bedürft. Ich habe mich getäuscht. Morgen, sobald ihr durch die Züchtigung gereinigt sein werdet, wird eure Mutter euch erneut dieses Band umbinden und ihr werdet es tragen, bis wir durch euer Verhalten wieder Vertrauen gewinnen können in euch.29


    Kinder kommen zu spät nach Hause, die Eltern haben sich Sorgen gemacht. Aus dieser alltäglichen Situation macht Michael Haneke eine brillante Szene, die das Verhältnis der Eltern zu den Kindern in aller Deutlichkeit erkennen lässt und zugleich ein Porträt des Pfarrers zeichnet. Das dominante Medium dieser Szene ist die Sprache und es zeigt sich die Gewalt sprachlichen Handelns. Der Sprachduktus des Pfarrers ist präzise gearbeitet, wir erkennen in seiner Ausdrucksweise einen gebildeten Menschen mit rigiden moralischen Vorstellungen. Die rhetorische Brillanz lässt den geübten Redner erkennen, der jeden Sonntag mit einer Predigt vor seine Gemeinde treten muss. In der Wortwahl (»Schläge zuzählen«) gibt sich die sprachliche Differenz zur Gegenwart zu erkennen, die Handlung spielt kurz vor Ausbruch des Ersten Weltkriegs. Der Pfarrer spricht in Übereinstimmung mit dem historischen und kulturellen Kontext seiner Zeit und dennoch in hoher Individualität. Dabei wirken die zeitgebundenen Ausdrücke nicht bemüht oder forciert, sondern absolut stimmig. Jenseits des semantischen Inhalts offenbart die Sprache also den Bildungsstand, den Wertekanon und sogar die Epoche des Sprechenden.


    Aber in dieser Szene zeigt sich viel mehr. Der Pfarrer spricht vermeintlich aus einer tiefen Enttäuschung und Liebe zu den Kindern und beteuert das eigene Leiden an der Notwendigkeit  der Bestrafung. Die kleine Predigt des Pfarrers ist nur vordergründig ein Appell an das Gewissen seiner Kinder. Im Kern ist es eine mit Mitteln der Suggestion arbeitende Bestrafung, die durch ihre sprachliche Gewalt und die manipulative Aktivierung des schlechten Gewissens besonders quälend ist. Der Pfarrer erwähnt mehrmals, wie sehr er und die Mutter leiden mussten durch das Verhalten ihrer Kinder. Er suggeriert, dass die Kinder selbst die Notwendigkeit der Bestrafung anerkennen. Er geht sogar so weit, ihnen den eigenen Schmerz angesichts der anstehenden Bestrafung zum Vorwurf zu machen. Dazu operiert er noch mit der Pein der Erwartung, indem er die Bestrafung erst für den kommenden Tag ankündigt.


    Als die Kinder dann eine Art von Versöhnung anstreben und dem Vater und der Mutter die Hand küssen wollen, werden sie abgewiesen und jeder körperliche Trost wird ihnen versagt. Kein Wort der Aufmunterung, des Verständnisses. Im Gegenteil, es wird den Kindern angekündigt, dass sie in Erinnerung an ihre Tat ein weißes Band zu tragen haben. Dieses soll sie vermeintlich an Unschuld und Reinheit erinnern, faktisch aber wird es natürlich eine Erinnerung an die Schande und die Bestrafung sein. In der Ansprache des Pfarrers offenbart sich nicht nur der rigide Moralismus, der sich mit unangemessener Gewalt gegen die eigenen Kinder wendet. Durch die Übereinstimmung der Rede mit dem Wertekanon der Zeit zeigt sich zugleich eine Gesellschaft, in der die Normen die Individualität der Menschen erdrücken und als Gegenkraft Gewalt und Verderben hervorbringen.


    Bezeichnenderweise spricht die Mutter in der ganzen Szene kein einziges Wort – und wird gerade dadurch treffend charakterisiert. Ihr beharrliches Schweigen enthüllt ihre absolute Unterordnung gegenüber ihrem Mann in der familiären Situation. Auch die Kinder Klara und Martin sprechen in der Szene kaum, aber wir begreifen den Kontext, in dem sie aufwachsen. Die hinter den gesetzten Worten des Vaters zutage tretende Aggression beschreibt die Prägung der beiden Kinder.


    

  


  
    


    Schreibaufgaben


    ■ Schreiben Sie eine Alltagsszene (beispielsweise ein Kennenlernen in einer Bar), in der sich durch die Sprechweise zwei Figuren im Hinblick auf ihr Milieu zu erkennen geben. Achten Sie dabei darauf, dass die Figuren unterschiedlich sind. Lassen Sie beispielsweise einen gebildeten, aber unsicheren Menschen auf einen ungebildeten, sehr selbstbewussten Menschen treffen.


    ■ Versuchen Sie, für Ihr Drehbuch für jede Figur ein Sprach-profil zu entwerfen.


    ■ Lassen Sie jede Ihrer Hauptfiguren in einem Monolog von sich erzählen. So, als würde sich die Figur Ihnen vorstellen wie bei einem Date, einem Bewerbungsgespräch oder auf der Couch eines Psychoanalytikers.


    ■ Analysieren Sie Ihre Lieblingsdrehbücher im Hinblick auf die sprachliche Gestaltung der Figuren. Notieren Sie, was die Figur durch ihre Sprache über sich verrät.


    


    29 Michael Haneke: Das weiße Band, S. 18 f.

  


  
    9. Dialogtechniken


    Ein Meister in der Gestaltung lebendiger Dialoge durch unterschiedliche, hochindividuelle Redeweisen der Figuren ist Quentin Tarantino. Es ist bemerkenswert, wie er in »Pulp Fiction« fast jeder seiner Figuren eine eigene Sprachgestaltung gibt. Durch eine ausgesprochen gepflegte Sprache zeichnet sich etwa der Troubleshooter The Wolf aus, auch wenn er in der folgenden kleinen Sequenz gerade unter höchstem Zeitdruck eine Leiche zu entsorgen hat:


    WOLF: Sie müssen Jules sein (nickt), und demnach sind Sie Vincent (nickt). Kommen wir zum Punkt der Sache, Gentlemen. Wenn ich korrekt informiert bin, tickt die Uhr. Ist das richtig, Jimmie?


    JIMMIE: Hundertprozentig.


    WOLF: Ihre Frau Bonnie (guckt ins Notizbuch) kommt um halb 10 nach Hause. Ist das korrekt?


    JIMMIE: Mmh.


    WOLF: Man hat mir zu verstehen gegeben, wenn sie uns in diesem Haus findet, wäre sie nicht allzu erfreut darüber.30


    Dagegen spricht der Gangsterboss Marsellus, der den Boxer Butch dazu bringen will, einen Boxkampf absichtlich zu verlieren, einen eher milieuspezifischen Slang:


    MARSELLUS: Ich denke, du wirst dich, wenn der ganze Mist hier erst mal vorbei und erledigt ist, ich denke, da wirst du dich als fettgrinsender Hurensohn wiederfinden. Die Sache ist die, Butch: Im Augenblick hast du Talent. Aber so schmerzlich es auch sein mag, Talent hält nicht ewig. Und deine guten Tage sind so gut wie vorbei. Tja, das ist eine harte, gemeine Tatsache des Lebens. Aber es ist eine Tatsache des Lebens, wovor man nicht die Backen zukneifen kann. Verstehst du? In dieser Branche watest du knietief in einem Sumpf von unrealistischen Wichsern. Traumtänzern, die dachten, ihr Arsch würde reifen wie Wein. Wenn du glaubst, dass er sich in Essig verwandelt, hast du recht.31


    Dieses Beispiel weist Tarantino auch als Meister in der Gestaltung von Jargon und Slang aus. Aber obwohl er die Alltäglichkeit von Sprache abbildet, ist die Dialogrede in allen Momenten gestaltet und setzt sich in ihrer Funktionalität klar von der Alltagssprache ab.


    Eine andere Form der spezifischen Sprache ist der professionelle Jargon. Wie man damit umgehen kann, lässt sich in den berufsorientierten Seriengenres wie Arzt- oder Anwaltsserie studieren. In »Emergency Room« werden Sie ohne medizinisches Studium viele Fachbegriffe nicht verstehen können. Als Ausweis eines erzählerischen Realismus haben die Autoren sich aber entschlossen, dem Publikum im Sinne der Glaubwürdigkeit der Figuren diesen Jargon zuzumuten. Dennoch ist er so dosiert gestaltet, dass Sie als medizinischer Laie genug – motivierte – Information erhalten, um die Fälle zu verstehen. Die Versorgung mit Information ist strategisch sehr klug eingesetzt.


    Ein üblicher Dialogfehler ist dagegen eine zu eindeutige Informationsvergabe. Figuren, die sich gegenseitig unmotiviert Dinge erzählen, die sie längst wissen, nur damit der Zuschauer sie hört, verderben jedem Drehbuchleser und Filmbesucher schnell die Laune. Ebenso passiert es häufig, dass Informationen  zu oft wiederholt werden im Bestreben, sie sicher dem Publikum zu vermitteln. Eine weitere Gefahr der Informationsdominanz ist, dass der Subtext (s. Kap. 10) ausgesprochen wird. Das ist das deutlichste Indiz für einen schlechten Dialog. Eine Figur, die traurig ist, sollte eben nicht sagen: »Ich bin traurig.« Sie kann schweigen, seufzen, lächeln, weinen, eine Erinnerung erzählen, eine Frage stellen, ihr Gegenüber kritisieren, ausweichen. Es gibt viele Möglichkeiten, aber dem Offensichtlichen ist zu misstrauen. Eine weitere häufige Schwäche der Dialoggestaltung ist es, alle Figuren gleich sprechen zu lassen. Wir haben oben eindrucksvolle Gegenbeispiele vorgeführt.


    Auch wenn der Dialog im Regelfall eine alltäglich gesprochene Sprache wiedergeben soll, besteht die Gefahr, zu viel Sprachballast zu integrieren. Ausführliche Begrüßungen und Verabschiedungen sind eben so zu vermeiden wie eine wahllos angewandte Häufung von Füllwörtern, unbedacht eingesetzten Redewendungen und Banalitäten, Clichés und auch Zitaten. All dies kann man aber auch einsetzen, um eine Figur spezifisch zu charakterisieren, beispielsweise in der Form, dass eine Figur ihren Dialog immer mit einem Sprichwort beendet. Dann sollte es aber das Charakteristikum einer einzigen Figur sein, ansonsten wirkt der Dialog lieblos und einfallslos. So kann eine wiederkehrende Redewendung ein wirksames Gestaltungsmittel sein. »Ich seh dir in die Augen, Kleines« ist eine wiederkehrende Redewendung von Rick in »Casablanca«, die zum geflügelten Wort und Leitmotiv des Films geworden ist. Weitere Beispiele sind »Show me the money« in »Jerry Maguire – Spiel des Lebens« und »Hasta la vista, baby« in »Terminator 2«. Solche Wendungen, die im Verlauf eines Filmes wiederkehren, oftmals durch neue Kontextualisierung mit veränderter Bedeutung, nennt man taglines.


    Die meisten Dialoge sind ein Spiel von Aktion und Reaktion. In ihrem sprachlichen Verhalten müssen die Figuren zeigen, wie sie auf ihr Gegenüber sprachlich reagieren. Die gesamte Vielfalt rhetorischer Gestaltungsmöglichkeiten bietet sich hier an. Eine häufige Variante ist die Repetition im Sinne eines Echos wie bei diesem Beispiel aus »Boulevard der Dämmerung«:


    JOE GILLIS: Sie waren beim Film. Sie waren groß.


    NORMA DESMOND: Ich bin groß. Die Filme sind klein geworden.32


    Eine andere Variante ist die kontrastierende Antwort wie in folgendem Beispiel aus »Notting Hill«.


    ANNA: Kann ich eine Zeit lang bleiben?


    WILLIAM: Du kannst für immer bleiben.33


    Aber auch eine scheiternde Reaktion ist ein mächtiges Mittel der Dialoggestaltung – etwa das Ausbleiben einer Antwort, das beredte Schweigen, das Ins-Wort-Fallen bei einem erhitzten Wortwechsel oder schließlich das Versagen beim Formulieren einer angemessenen Antwort wie in diesem wunderbaren Beispiel aus »The Big Lebowski«. Lebowski muss sich eine längere Beleidigung und Drohung von Jesus Quintana anhören:


    QUINTANA: Ich sehe, ihr habt Euch ins Halbfinale gebowlt. Dios mio, Mann. Ich und mein Kumpel Liam, wir werden euch kräftig den Arsch aufreißen.


    DUDE: Ja, ähh, weißt du, das ist vielleicht, ähm, deine Meinung, Mann.34


    Auch Missverständnisse oder ein Aneinandervorbeireden schaffen eindrückliche Dialogszenen, da sich hier die Möglichkeit bietet, den Subtext einer Figur durchscheinen zu lassen. Ein besonders einprägsames Motiv ist die Unbeirrbarkeit einer Figur, die in ihrer Reaktion gleich bleibt, ganz egal, was ihr Gegenüber sagt. Das schönste Beispiel enthält der Schlussdialog von »Manche mögen’s heiß«, in dem der bisher als Frau verkleidete Jerry den in ihn verliebten Osgood von der Idee einer Heirat abbringen will. Jedes seiner Argumente scheitert, bis Jerry schließlich seine Perücke herunterreißt und mit nun männlicher Stimme sagt:


    JERRY: Aber du verstehst mich nicht. Ich bin ein Mann.


    OSGOOD: (zerstreut) Nun – nobody’s perfect.35


    Dies ist eines der vielen Beispiele für Billy Wilders überragende Fähigkeit, große letzte Sätze für seine Filme zu schreiben. Ein Drehbuch, welches das letzte Wort behält in Form eines eindrücklichen Satzes – und dies kombiniert mit einem eindrücklichen letzten Bild – hat eine große Chance, genau durch diese letzten Worte in Erinnerung zu bleiben. Berühmte Schlussworte sind: »Morgen ist ein neuer Tag!« (aus »Vom Winde verweht«), und: »Louis, ich glaube, dies ist der Beginn einer wunderbaren Freundschaft« (aus »Casablanca«).


    Dies sind nur einige Aspekte, Techniken und Hinweise im weiten Feld der Dialoggestaltung. Die Lektüre von weiteren Drehbüchern wird viele weitere Einsichten und Techniken offenbaren – aber erst im Schreiben Ihres eigenen Drehbuchs werden Sie überprüfen können, welche Techniken für Ihre spezifischen Bedürfnisse sinnvoll und wichtig sind.


    Schreibaufgaben


    ■ Beschäftigen Sie sich mit den sprachlichen Techniken der Dialoggestaltung, indem Sie die Drehbücher Ihrer fünf Lieblingsfilme/-serien daraufhin analysieren.


    ■ Schreiben Sie eine Konfliktszene zwischen zwei Figuren, die Sie dann mithilfe der dialogischen Gestaltungsmöglichkeiten variieren. In der ersten Variante könnte eine Figur enorme rhetorische Fähigkeiten besitzen und sich besonders gewählt ausdrücken. Lassen Sie in der zweiten Variante eine Figur am Formulieren ihrer Entgegnungen scheitern. In einer dritten Variante greift eine Figur jeden Satz ihres Gegenübers auf.


    ■ Versuchen Sie, eine oder zwei taglines innerhalb Ihres Drehbuchs zu etablieren, ein sprachliches Leitmotiv, welches durch seine Wiederholung und Kontextualisierung verschiedene Deutungsebenen erlangt.


    


    30 Quentin Tarantino: Pulp Fiction, S. 153.


    31 Quentin Tarantino: Pulp Fiction, S. 34.


    32 Charles Brackett/Billy Wilder: Sunset Boulevard, S. 27.


    33 Transkription des Films, basierend auf: Nothing Hill, GB 1999.


    34 Ethan Coen/Joel Coen: The Big Lebowski, S. 39.


    35 Transkript des Films, basierend auf: Manche mögens heiß (Some Like it Hot), USA 1959.

  


  
    10. Szene und Subtext


    Die unausgesprochenen Gedanken und Gefühle, die eine Figur beeinflussen, ihre Handlungen und Worte bestimmen, nennt man Subtext. Dieser findet sich im wahrsten Sinne des Wortes »zwischen den Zeilen« und er ist ein entscheidendes Element der Szenenkonstruktion. Am Beispiel einer berühmten Szene aus Woody Allens »Der Stadtneurotiker« kann das Prinzip des Subtexts illustriert werden, auch wenn Allen das Verfahren mit dieser Szene zugleich vorführt und ironisiert. Die sogenannte Subtext-Szene schildert das erste längere Gespräch zwischen Alvy und Annie.


    ANNIES WOHNUNG


    ALVY: Haben SIE die Fotos hier gemacht?


    Während der folgenden Passage zeigen Untertitel, was die beiden denken.


    ANNIE (nickt): Jaja, ich pfusche hier n bisschen rum.


    UNTERTITEL: Pfusche rum – was sag ich denn da, völlig bescheuert.


    ALVY:Neinnein, die-die-die sind wunderbar, ehrlich, die … UNTERTITEL: Du siehst Klasse aus!


    ALVY:… haben echte Qualität, doch.


    Annie nickt.


    ANNIE: Naja, i-i-i-ich würde gern, ich möchte irgendwann mal einen richtigen Fotokurs nehmen.


    UNTETITEL: Er hält mich sicher für ein Yo-Yo!


    UNTERTITEL: Ich möchte gern wissen, wie sie nackt aussieht! ALVY: Fotografie ist faszinierend, weil es ist eine neue Kunstform und, äh, ihre ästhetischen Kategorien sind noch nicht so festgefahren.


    UNTERTITEL: Ich bin nicht klug genug für ihn. Dranbleiben.36


    Mit großem humoristischem Geschick bringt Allen hier das Prinzip des Subtexts auf den Punkt. Zwei Menschen lernen sich kennen und reden miteinander über Unverfängliches, in diesem Fall Fotografie. Sie finden einander attraktiv und denken darüber nach, ob und in welcher Weise sie ein Paar sein könnten, wie der jeweils andere ist und was sie von ihm halten. Die Szene dokumentiert, dass Gesagtes und Gedachtes/Gefühltes vollkommen unabhängig voneinander, ja gegensätzlich sein können. Auch wenn der Komödienautor Allen diesen Kontrast durch die als Untertitel gezeigten Gedanken und Gefühle zur Erzielung eines humoristischen Effekts einsetzt, beschreibt sein Verfahren genau das Prinzip des Subtexts. Jenseits des Ausgesprochenen gibt es eine verborgene Entwicklung innerhalb der Szene, die sich auf der Beziehungsebene der beiden Figuren abspielt, in diesem Fall das wechselseitige Zueinanderhingezogensein zweier Menschen, die sich ineinander verlieben. Da diese verborgene Ebene eine regelmäßig vorhandene Komponente menschlicher Kommunikation darstellt, ist es eine wesentliche Aufgabe für jeden Autor, die Möglichkeiten des Subtextes in jeder Szene auszuloten.


    Ein herausragendes Beispiel für eine subtextgesteuerte Szene findet sich in dem oscarprämierten Drehbuch »Sideways« von Alexander Payne und Jim Taylor nach dem gleichnamigen Roman von Rex Pickett. Das Buch erzählt von einer Fahrt, die der geschiedene Englischlehrer Miles mit seinem Freund Jack durch das Weingebiet Santa Ynez Valley macht. Während der turbulenten Tour lernen die beiden zwei Frauen kennen. Derweil Jack sich mit Stephanie mit eindeutigen Absichten zurückzieht, bleibt Miles die Zeit, sich mit der Kellnerin Maya zu unterhalten.


    MAYAS ZIMMER


    MAYA: Wieso stehst du so auf Pinot?


    Miles lacht zuerst, dann lächelt er wehmütig über die Frage. Er sucht die Antwort in seinem Glas und fängt dann langsam an.


    MILES: Ich weiß nicht. Die Traube hat es schwer, zu wachsen, wie du weißt. Sie ist dünnhäutig, launisch, wird früh reif. Sie ist […] kein Überlebenskünstler wie der Cabernet, der überall wachsen kann und auch gedeiht, wenn er vernachlässigt wird. Pinot benötigt stets Zuwendung und Aufmerksamkeit und kann wirklich nur in speziellen kleinen versteckten Ecken der Welt wachsen. Und nur die geduldigsten Erzeuger, die sie hegen, schaffen es wirklich und können die äußerst zarten, empfindlichen Vorzüge des Pinot hervorlocken …


    Für Maya ist diese Antwort aufschlussreich und bewegend.


    MILES: Ein Cabernet kann kraftvoll und hochgelobt sein, aber aus irgendeinem Grunde erscheint er mir langweilig. Im Vergleich. Was meinst du?


    MAYA: Was ich meine?


    MILES:Ich weiß nicht. Warum stehst du auf Wein?


    MAYA: […] Ich habe festgestellt, dass ich einen wirklich feinen Gaumen habe, und je mehr ich trank, umso mehr gefiel mir, worüber er mich zum Nachdenken brachte.


    MILES: So? Worüber zum Beispiel?


    MAYA: Darüber, was für ein Betrüger er war.


    Miles lacht.


    MAYA: Nein, aber ich denke wirklich gern über das Leben des Weins nach, wie er ein Lebewesen ist. Ich denke gern darüber nach, was in dem Jahr passierte, während die Trauben heranwuchsen, wie die Sonne in jenem Sommer schien oder ob es regnete … wie das Wetter war. Ich denke an all jene Leute, die sich um die Trauben kümmerten und sie pflückten, und wenn es ein alter Wein ist, wie viele von ihnen inzwischen tot sein müssen. Ich mag es, wie der Wein sich immer weiter entwickelt, wie er immer, wenn ich eine Flasche aufmache, anders schmeckt, als wenn ich sie an einem anderen Tag aufgemacht hätte.


    Weil der Wein in einer Flasche tatsächlich lebt – er entwickelt sich immer weiter und gewinnt an Komplexität. Das heißt, bis er den Höhepunkt erreicht – wie dein 61er – und es stetig und unvermeidbar abwärts mit ihm geht. Und er schmeckt so verdammt gut …


    Jetzt ist es Miles, der ganz mitgerissen ist. Mayas Gesicht drückt aus, dass jetzt der richtige Moment ist, aber Miles bleibt starr.


    Er benötigt noch ein Zeichen, und Maya ist so mutig und gibt ihm eines: Sie streckt ihre Hand aus und legt sie auf seine.


    MILES (zeigt): Ist da das Bad?


    MAYA: Ja.


    Miles steht auf und geht hinaus. Maya seufzt und nimmt eine American Spirit aus ihrer Tasche.37


    Vordergründig sprechen Miles und Maya lediglich über Wein. Miles beschreibt seinen Lieblingswein Pinot mit einer Detailgenauigkeit und Anschaulichkeit, als wäre er ein komplizierter und sehr liebenswerter Mensch, und Maya schildert das Weintrinken als ein Fest des Lebens und seiner Vielfältigkeit. Beide sprechen über eine große Leidenschaft in ihrem Leben. Zugleich treten in dem Gespräch zwei weitere Ebenen klar zutage. Miles und Maya stellen sich einander vor, indem sie ihr Verhältnis zum Wein offenbaren. Sie wollen sich dem anderen als interessant, empfindsam, klug, kenntnisreich, begehrenswert präsentieren. Ähnlich wie in der Szene aus »Der Stadtneurotiker« ist es das Kennenlernen zweier potenziell füreinander Bestimmter. Sie geben mit ihrer Rede vom Wein auch entscheidende Aspekte ihres eigenen Wesens zu erkennen. Miles offenbart seine Zurückhaltung, die Komplexität seines Charakters, aber vor allem auch die in ihm verborgenen Qualitäten, die der Mühe wert sind, ihn kennenzulernen. Schüchtern und doch klug wirbt er um die Nähe von Maya. Maya antwortet auf der gleichen Ebene. Sie spricht über ihre Liebe zum Wein auf eine Art, die ihr ganzes Wesen, ihre gesamte Lebensphilosophie erkennen lässt. Sie zeigt, dass sie eine sinnliche, wache, aufmerksame, genussfähige, kluge Person ist. Ja, sie fordert ihn sogar auf, den Moment zu nutzen, indem sie die Metapher des Reifepunktes so klar ausführt. Es gibt einen richtigen Moment für alles – diese Aussage mündet in eine physische Annäherung. Maya handelt – und Miles handelt auch, indem er den Moment vorübergehen lässt. Er kneift und geht ins Bad, wir sehen als Zuschauer Mayas Frustration. Diese verpasste Gelegenheit ist ein Wendepunkt in der Geschichte und wird den gesamten weiteren Film bestimmen bis hin zum letzten Bild, welches Miles zeigt, der im Begriff ist, an Mayas Tür zu klopfen, um vielleicht eine zweite Chance zu bekommen.


    

  


  
    


    Schreibaufgaben


    ■ Schreiben Sie eine Szene, in der zwei Figuren einander anziehend finden, dies aber nicht offenbaren wollen. Suchen Sie nach Wegen, wie die Figuren dennoch ihre Gefühle offenbaren.


    ■ Schreiben Sie in einem zweiten Schritt eine Szene, in der ein unausgesprochener Konflikt ein Gespräch dominiert. Das kann ein Verhandlungsgespräch, ein unverfängliches Frühstück sein etc.


    ■ Entwerfen Sie für alle Szenen, die Sie in der Entwicklung Ihres Drehbuchs planen, mit drei, vier Sätzen die entscheidenden Aspekte des Subtexts der handelnden Figuren.


    ■ Analysieren Sie Ihre Lieblingsdrehbücher im Hinblick auf die Gestaltung des Subtexts.


    


    36 Woody Allen/Marshall Brickmann: Der Stadtneurotiker, S. 60 f.


    37 Alexander Payne/Jim Taylor: Sideways, S. 67 f.

  


  
    11. Szenenbau


    Jede Szene ist bestimmt durch einen Kontext- und einen Eigenwert. Der Kontextwert bezeichnet die Funktion der Szene im Fortgang der Handlung. Der Eigenwert beschreibt das mit der Erzählung der Szene intendierte Zuschauererlebnis, dies kann Vergnügen, Überraschung, Rührung, Unterhaltung, Komik, Spannung sein. Zum Beispiel besteht der Kontextwert der Flugzeugszene in »Der unsichtbare Dritte« darin, einen Angriff von Vandamm auf Thornhill zu zeigen, einen weiteren Versuch, ihn zu töten. Zu einer der bekanntesten Szenen der Filmgeschichte wurde die Flugzeugszene aufgrund ihres Unterhaltungswerts: fünf Minuten atemlose Spannung. Je nach Dominanz der beiden Werte lassen sich grundsätzlich drei Szenentypen unterscheiden:


    1. Expositionsszenen sind vor allem durch ihren Kontextwert, nämlich die Funktion bestimmt, Informationen zu liefern, Sie finden sich oft – aber nicht notwendigerweise – zu Beginn eines Drehbuchs. So gibt es in »Der unsichtbare Dritte« noch am Anfang des dritten Aktes eine wichtige Expositionsszene, als Thornhill informiert wird, dass seine Geliebte Eve Kendall eine Agentin ist, die Vandamm ausspionieren soll.


    2. Spektakelszenen sind wesentlich durch den Eigenwert bestimmt. Sie bieten das intensivste Erlebnis für den Zuschauer und oftmals sind dies die Szenen, welche in Erinnerung bleiben. Die fliegenden Fahrräder in »E. T.«, der Bau der Scheune in »Der einzige Zeuge«, die Fresken in »Der englische Patient«, die Flugzeugszene in »Jenseits von Afrika«, der Moment, in dem Tom Baxter in »The Purple Rose of Cairo« von der Leinwand in den Zuschauerraum tritt, und auch viele Actionszenen. Eine Sonderform der Spektakelszene sind die sogenannten Show-Stopper-Szenen, wie sie oft in Musicals zu finden sind, wenn die Handlung für die Gesangs- und Tanznummern unterbrochen wird. Der berühmte Tanz im Regen in »Singin’ in the rain« gehört dazu, aber auch das Tanzen von Billy Elliot beim zentralen Handlungsumschwung des Films.


    3. Die dramatische Szene, in der die Aufladung durch den Kontextwert erfolgt, die aber in der Intensität der Auseinandersetzung der Figuren einen manifesten Eigenwert besitzt. Ein Musterbeispiel dafür ist die oben zitierte Eröffnungssequenz von »Die Sopranos«. Dramatische Szenen sind die wichtigsten Bausteine des Erzählens. Es gibt darin noch einmal Unterkategorien. Die auslösende Szene beschreibt den Moment, in dem die Haupthandlung in Gang gesetzt wird. In der Entscheidungsszene wird das Ziel des Protagonisten konkretisiert oder verändert. Konfrontationsszenen zeigen die direkte Auseinandersetzung zweier Figuren. Schließlich gibt es die Offenbarungsszene (revelation scene), in welcher der Protagonist eine zentrale Einsicht in sein Wesen gewinnt oder diese sich manifestiert. Die Schlussszene von »Casablanca« zählt dazu, in der Rick durch sein Handeln seine Verwandlung dokumentiert.


    Neben diesen szenischen Grundtypen gibt es sogenannte Standardsituationen, die sich in verschiedener Form für den Szenenbau nutzen lassen: der Besuch einer Party, ein Vorstellungsgespräch, ein Reiseantritt, ein Arztbesuch, ein Kennenlernen. All das sind gewissermaßen Bauelemente unseres Lebens. Das bringt es mit sich, dass wir alle Mutmaßungen und Kenntnisse über die Entwicklung solcher Situationen haben, die zugleich den Hintergrund für deren Wahrnehmung im Kontext eines Films darstellen. Dazu gesellt sich das bewusst oder unbewusst erworbene dramaturgische Wissen, welches jeder Zuschauer besitzt. Alle Zuschauer sind durch Tausende Stunden Film und TV sozialisiert und haben entsprechende Erwartungen bezüglich des Handlungsverlaufs. Diese Erwartungen können Sie erfüllen oder brechen, Sie können mit ihnen spielen – und sie sich zunutze machen.


    Zuschauer haben beispielsweise spezifische Erwartungen an eine Kampfszene. Diese Erwartungen gilt es zu erfüllen, aber auf überraschende Weise. So wird in der Kampfszene aus »Die drei Tage des Condor« der physische Kampf nur anhand von Gegenständen ausgetragen, ohne dass sich die Kämpfenden berühren. Die Kampfszenen in »Matrix« überraschen, indem sie das übliche Zeitkonzept von Duellen außer Kraft setzen, in » Die Bourne Identität«, indem sie die physische Intensität des Kampfes steigern. »Tödliche Versprechen« präsentiert eine einzigartige Lesart: Die Hauptfigur wird in der Sauna angegriffen und hat zunächst keine Möglichkeit der physischen Verteidigung.


    Genauso gibt es Erwartungen für die Kennenlernszene. In jedem Liebesfilm und in jeder romantischen Komödie ist dies ein prägender Moment. Amerikanische Drehbuchautoren kennen die Lehre vom meet cute. Damit ist eine originelle Lesart dieses obligatorischen Moments gemeint. Ein Mann und eine Frau möchten einen Pyjama kaufen, aber der Mann will nur die Hose, die Frau nur das Oberteil, und so lernen sie sich kennen. Zwei Männer schlafen in einem Eisenbahnabteil, eine Frau kommt hinzu und zeichnet die beiden Männer. Diese beiden Beispiele finden sich bei Ernst Lubitsch. In »Notting Hill« stößt William mit der berühmtesten Frau des Planeten zusammen und überschüttet sie mit Orangensaft.


    Jeder Drehbuchautor sollte sich mit den üblichen Standardsituationen vertraut mache. Einige sind genrespezifisch wie Verfolgungsjagden, Duelle, Wettkämpfe, Gerichtsverhandlungen oder Verhöre. Andere Standardszenen sind universell wie Kennenlernen, Vorstellungen, Liebesszenen, öffentliche Reden, Ankünfte und Abschiede.


    Für die Planung und Gestaltung jeder Szene stellen sich zentrale Fragen. Zum einen müssen Sie die äußeren Merkmale der Szenen festlegen, wissen, wo und wann die Szene stattfindet, welche Figuren involviert sind, was diese Figuren zuvor erlebt haben, welche Informationen in der Szene zu vermitteln, welche Kontextfunktionen zu erfüllen sind. Zum anderen müssen Sie die dramaturgischen Kerninformationen besitzen, wessen Szene es ist, was der Hauptkonflikt ist, was für die Figuren auf dem Spiel steht, welche Beats die Szene hat, wie sich der szenische Wert für die Figuren ändert (positiv vs. negativ), ob der Protagonist der Szene das Ziel erreicht oder nicht.


    Wie jeder Film einen oder mehrere Protagonisten hat, so besitzt auch jede Szene eine treibende Kraft. Dies muss keinesfalls der Protagonist selbst sein, viele Szenen werden beispielsweise auch von den Antagonisten angetrieben. Zum Bau jeder einzelnen Szene müssen Sie aber klar wissen, wer der Protagonist dieser Szene ist, denn sein Ziel und seine Aktionen werden den Handlungsverlauf bestimmen. Das Ziel muss Bedeutung haben. Wenn die Figur ohne Konsequenzen ihr Ziel verfehlen kann, werden Sie keine starke Szene erzielen. Der Drehbuchautor und Pulitzerpreisträger David Mamet formuliert daher die entscheidenden drei Fragen des Szenenbaus folgendermaßen: Wer will was von wem? Warum jetzt? Was passiert, wenn er es nicht bekommt?


    Schließlich sollten Sie sich fragen, wie Sie die Handlungen und Beziehungen physisch gestalten. Wie bewegen sich die Figuren zueinander, wie bewegen sie sich im Raum, wie gehen sie mit Gegenständen und Requisiten um, was ist ihre Körpersprache, wie übersetzen sich Gefühle in Aktionen? All diese Fragen bestimmen die schauspielerische Arbeit. Es ist wichtig, sich mit diesen Fragen der »Verkörperungen« vertraut zu machen, wie sie der Schauspiellehrer Stanislawski ausführlich beschrieben hat.


    Ganz egal, wie Sie eine Szene bauen, sie sollte Konflikt, Emotion und Veränderung beinhalten.


    Schreibaufgaben


    ■ Der Weg zum Verständnis von Szenenbau und Konfliktgestaltung führt über die Analyse. Leider fehlt hier der Raum für weitere Analysen, was nun zu Ihrer Aufgabe wird. Beschreiben Sie fünf Lieblingsszenen aus Filmen/Serien hinsichtlich ihres Konfliktes, ihrer Entwicklung. Analysieren Sie in einem zweiten Schritt drei Drehbücher in ihrem Szenenaufbau. Notieren Sie für jede Szene die führende Figur, den Konflikt, die Beats, den Szenenwert und die Entwicklung (positiv/negativ) für den Protagonisten.


    ■ Entwickeln Sie nun eigene Szenen und beschreiben Sie zwei Figuren in einem Konflikt. Nutzen Sie die Regieanweisungen, um zu zeigen, wie sich die Figuren zueinander während der Szene verhalten und welche nonverbalen Signale Teil des Konfliktes sind. Notieren Sie vor dem Ausschreiben des Dialogs den Konflikt, das Ziel, die einzelnen Beats der Szene.


    ■ Entwickeln Sie einen Konflikt zwischen drei Figuren. Spielen Sie mit den Möglichkeiten, die sich aus der Konstellation und Veränderung ergeben. Beispielsweise beginnen A und B Vorwürfe in Richtung C zu machen, dann aber schlägt sich A auf die Seite von C, um nun B anzugreifen, schließlich streiten A und C über das Verhalten von B, der nun versucht, den Konflikt zu glätten.


    ■ Schreiben Sie eine Szene, basierend auf einer Nachricht, die Sie in der Zeitung lesen. Das kann ein Gerichtsverfahren sein, ein Interview, eine amüsante Meldung.


    ■ Üben Sie sich in Standardszenen. Schreiben Sie eine Verfolgungsjagd, eine Liebesszene, ein Verhör oder eine andere Standardszene Ihrer Wahl.

  


  
    Textprojekte und Schreibaufgaben IV: Bauformen der Erzählung – Struktur


    12. Struktur


    Drehbücher sind Struktur, nichts weiter.38


    Ein Drehbuch für einen Film hat 100 Seiten oder mehr, das Drehbuch für eine Serienfolge um die 60. Die strukturelle Anlage eines Drehbuchs ist entscheidend für seinen künstlerischen und erzählerischen Erfolg. Dabei sind fast alle Lehren der Struktur unklar in ihrer Zuordnung zwischen Story und Erzählung. Die Struktur eines Drehbuchs stellt faktisch die Verbindung zwischen der Story (was wird erzählt?) und der Erzählung (wie wird erzählt?) dar. Sie beschreibt einerseits die Abschnitte, andererseits aber auch die Handlungselemente des Drehbuchs. Die Entwicklung einer überzeugenden Struktur ist – gerade zu Beginn – extrem schwierig, geht es doch darum, die Anordnung von 100 bis 150 Szenen zu entwerfen und zu gestalten. Der erste Schritt zur Beherrschung der Strukturentwicklung liegt im Studium von Drehbüchern. Die Abfolge der einzelnen Szenen ist leicht zu erkennen, sie bildet die Mikrostruktur eines Drehbuchs. Weit schwieriger ist es, zu erfassen, wie sich die Anordnung der einzelnen Szenen auf einer Makroebene darstellt und welchem Konstruktionsprinzip diese Anordnung folgt.


    Die Struktur im Sinne einer Makrostruktur bezeichnet den Bauplan, durch den sich Story und Erzählung verbinden. Nach  welchem Muster, mit welchen Bausteinen fügen sich die einzelnen Szenen zu einer großen Geschichte, einer Einheit, die dann die 120 Minuten Film ausmachen – dies ist die Kernfrage.


    Aristoteles hat in seiner Poetik einen Gedanken formuliert, der bei allen nachträglichen Variationen bis heute Bestand hat: Eine Erzählung hat einen Anfang, eine Mitte und ein Ende. Diese nur vermeintlich offensichtliche Einsicht hat weitreichende Folgen für die Konzeption des Drehbuchs. Erzählungen werden so als Darstellung einer Entwicklung begriffen, als Abfolge von Ereignissen mit einem klar zu beschreibenden Anfangs- und Endpunkt. Bei der Konzeption der Struktur geht es also darum, den Anfang und den Endpunkt zu definieren und die Entwicklung zwischen beiden zu beschreiben. Diesem aristotelischen Postulat folgen die meisten aller Ratgeber zum Drehbuchschreiben und offensichtlich folgen ihm auch die meisten aller Drehbuchautoren. Es ist dabei zu beachten, dass wir von Anfang, Mitte und Ende der Erzählung und nicht der Handlung sprechen. Der Anfang der Erzählung und damit des Drehbuchs von »Titanic« liegt im Jahr 1996 und nicht am 10. April 1912, dem Datum, an dem die Haupthandlung beginnt. Alle drei Abschnitte haben klar umrissene Funktionen und Merkmale.


    Der Anfang führt in die Welt der Geschichte ein, stellt uns die zentralen Figuren vor, versorgt uns mit den grundlegenden Informationen, etabliert das Genre, den Ton, den Stil. Und der Anfang schildert den Beginn der Haupthandlung, indem er das sogenannte auslösende Ereignis (inciting incident) einführt, welches die Handlung in Gang setzt.


    Kurz darauf erreicht die Handlung einen Punkt, von dem es kein Zurück mehr gibt (point of no return), mit dem die Mitte der Erzählung beginnt, die im Umfang längste Phase der Erzählung. Hier findet im Wesentlichen die Haupthandlung statt. Der Protagonist verfolgt sein Ziel, er führt seinen Plan aus, kämpft mit dem Antagonisten, erlebt und überwindet Hindernisse. In der genauen Mitte der Erzählung findet sich häufig ein Höhepunkt der Handlung (midpoint), bei dem sich Erwartungen umkehren und die Handlung eine neue Richtung nimmt. Diese führt zu einem Wendepunkt, mit welchem das Ende der Erzählung eingeleitet wird.


    Dieser letzte Teil der Erzählung zeigt die Verwandlung des Protagonisten und auch eine finale Auseinandersetzung mit dem Antagonisten, welche die spezifische Art des Endes bestimmt.


    Schon Aristoteles vertrat die Meinung, dass die Art des Endes das Genre und damit die Aussage einer Erzählung bestimmt und dadurch auch die emotionale Reaktion der Zuschauer. Generell unterscheidet man: a) das glückliche Ende (happy ending), bei dem der Protagonist sein Ziel erreicht wie bei den »Indiana Jones«-Filmen oder »Notting Hill«; b) das tragische Ende (tragic ending), bei welchem der Protagonist scheitert oder untergeht wie bei »Sieben«, »Breaking Bad« oder »Chinatown«; c) das bittersüße Ende (bittersweet ending), bei welchem der Protagonist zugleich gewinnt und verliert, also etwa äußerlichen Erfolg hat, aber innerlich scheitert, oder sein Ziel nicht erreicht, aber eine Reifung erlebt, wie bei »Casablanca« oder »Titanic«. Schließlich gibt es d) das twist ending, welches in einer finalen Offenbarung und Überraschung die gesamte Wahrnehmung der Geschichte umkehrt wie bei »The Sixth Sense« oder »Fight Club«, und e) das offene Ende von »Lichter der Großstadt« bis zu »Die Sopranos« oder »Inception«, welches den Zuschauer mit einer schmerzlichen Unklarheit zurücklässt, wie die Geschichte weitergehen mag.


    Die aristotelische Lehre von der Dreiteiligkeit des Erzählens hat alle maßgeblichen Strukturmodelle beeinflusst. Es mag verwirren, dass die unterschiedlichen Modelle ein und denselben Film auf unterschiedliche Weise strukturell deuten. Doch es liegt ein heuristischer Wert in der Kenntnis der verschiedenen Modelle, der jedem Autor bei der Lösung der Probleme der Strukturentwicklung helfen kann. Ähnlich der taktischen Aufstellung beim Fußball, gibt es nicht eine einzige Struktur, genauso wenig, wie es nur eine Aufstellung und ein Spielsystem gibt. Je nach Problemlage, nach erzählerischer Absicht und intendierter Wirkung mag das eine oder das andere System die besseren Lösungen anbieten. Aber eines ist ganz sicher: Jedes Drehbuch braucht einen strukturellen Ansatz, dies ist eine morphologische Notwendigkeit. Jedes Buch entwickelt sich – wie jeder Film – in der Zeit, hat eine äußere Form, die Anfang, Mitte und Ende vorgibt. Jedes Drehbuch hat einen Anfang, der Erwartungen schafft, hat eine Entwicklung und ein wie auch immer geartetes Ende, welches die Erzählung beschließt. Im Folgenden sollen vier Strukturmodelle erläutert werden: die Drei-Akt-Struktur, die Sechs-Stadien-Struktur, das Acht-Sequenzen-Modell und die Heldenreise.


    Das von Syd Field Ende der Siebzigerjahre vorgestellte Modell unterteilt die Struktur eines Films in drei Akte, die jeweils durch einen Handlungsumschwung (plotpoint) getrennt werden.


    Der erste Akt dient der Exposition der Story. Durch ein auslösendes Ereignis wird die Handlung angestoßen, der erste plot point konkretisiert das Ziel des Protagonisten.


    Der zweite Akt dient der Konfrontation, dem Kampf des Protagonisten, der versucht, sein Ziel zu erreichen und die Hindernisse zu überwinden. In der Mitte des zweiten Aktes, die auch die Mitte des Films darstellt, findet ein zentraler Handlungsumschwung (midpoint) statt. Der zweite Akt wird von einem plot point beschlossen, einem nochmaligen Handlungsumschwung.


    Im dritten Akt findet schließlich die Auflösung des Konfliktes in einer finalen Klimax, in welcher der Protagonist sein Ziel erreicht oder verfehlt, statt.


    In »Star Wars – Episode IV: Eine neue Hoffnung« erhält Luke Skywalker im ersten Akt als auslösendes Ereignis den Hilferuf der Prinzessin Leia. Nach dem Mord an seinen Pflegeeltern (plot point 1) bricht er im zweiten Akt gemeinsam mit Obi-Wan und Han Solo auf, um ihr zu helfen. Am midpoint werden sie im Todesstern gefangen. Dort gelingt es ihnen, Leia zu befreien, aber Obi-Wan stirbt (plot point 2). In einem finalen Kampf (Klimax) gelingt es Luke, den Todesstern zu zerstören.


    Auch Robert McKee und Linda Seger folgen dem Drei-Akt-Modell, das sich wie folgt als das sogenannte Syd-Field-Paradigma veranschaulichen lässt.


    The Syd Field »Paradigm«39


    [image: ]


    Der Drehbuchlehrer Michael Hauge hat in einer Weiterentwicklung die drei Akte jeweils unterteilt und so sechs Stadien der Entwicklung ausgemacht.40 Interessant ist dieses Modell, weil es einen äußeren und einen inneren Entwicklungsbogen kombiniert. Die erste Phase zeigt den Protagonisten in seinem alltäglichen Leben, bis der Wendepunkt (turning point) 1 die zweite Phase einer veränderten Situation einleitet. Der Wendepunkt 2 bewirkt einen Wechsel in den Plänen des Protagonisten und leitet die Phase 3 ein, die den Fortschritt seiner Pläne zeigt. Der Wendepunkt 3 (in der Mitte des Drehbuchs) beschreibt den Point of no Return, dem als Phase 4 die Komplikationen folgen, die zum Wendepunkt 4 führen, der einen massiven Rückschlag für den Protagonisten darstellt. Die Phase 5 zeigt die Vorbereitung des finalen Kampfes bis zum Wendepunkt 5, der Klimax und Auflösung der Geschichte, dem in Phase 6 eine Nachbereitung folgt, die den veränderten Protagonisten zeigt.


    Der Drehbuchlehrer Frank Daniel war Gründungsdekan der Drehbuchklasse an der Columbia University und der University of Southern California und hat verschiedene Generationen von Filmemachern beeinflusst. Er hat mit der Lehre der acht Sequenzen eine sehr einflussreiche Verfeinerung des Drei-Akt-Modells vorgenommen. Daniel hat aus der Analyse von Hunderten von Drehbüchern als prägendes makrostrukturelles Element die Sequenz ermittelt.41 Eine Sequenz ist der Verbund von mehreren Szenen zu einer eigenständigen erzählerischen Einheit, die definiert ist durch eine leitende Frage, eine Komplikation und eine Lösung, aus der wiederum ein neues Problem entsteht. In der Mehrheit der Drehbücher liegen acht Sequenzen vor. Zwei im ersten Akt, vier im zweiten Akt und zwei im dritten Akt.


    Daniel geht davon aus, dass jede Erzählung nur einem Zweck dient: das Interesse des Publikums für das zu wecken, was als Nächstes passiert. Dieses Interesse kann durch Ankündigungen und Erwartungen unterstützt werden, es wird vor allem durch den dramatischen Konflikt erreicht, für den es die drei Elemente des erzählerischen Kerns braucht: einen Protagonisten, sein Ziel und die antagonistische Kraft. Die übergeordnete dramatische Frage ist, ob der Protagonist sein Ziel erreichen wird. Diese Frage wird im ersten Akt gestellt, im zweiten Akt entwickelt und zum Ende des zweiten Akts beantwortet. Auf den ersten Akt entfallen dabei 25 Prozent der Erzählzeit, auf den zweiten Akt 50 Prozent und auf den dritten Akt die letzten 25 Prozent.


    In »Der Soldat James Ryan« lautet die dramatische Frage: Wird es Captain Miller und seinem Team gelingen, den Soldaten Ryan  im feindlichen Gebiet zu finden und zurückzubringen? Es mag zunächst überraschen, dass der dritte Akt nach der Antwort auf die initiale dramatische Frage oft eine neue Frage stellt. Bei »Der Soldat James Ryan« zeigt der dritte Akt den Kampf um eine Brücke. In »Star Wars – Episode IV« zeigt der dritte Akt den Kampf um die Zerstörung des Todessterns, nachdem Leia gerettet wurde.


    Da die drei Akte eine zu grobe Struktur darstellen, entwickelte Daniel die Unterteilung in acht Sequenzen, die sich an der übergeordneten dramatischen Spannung orientieren und den Handlungsfortgang in kleinere Abschnitte unterteilen. Sie bilden demnach die strukturprägenden Handlungsschritte in der Entwicklung einer Geschichte. Diese Sequenzen werden alphabetisch nummeriert und wie folgt definiert:


    Sequenz A beschreibt die ersten 15 Minuten eines Films und dient der Exposition. Alle wichtigen Figuren sollten eingeführt werden ebenso wie Ort und Zeit der Handlung. Es geht weiter darum, die Welt der Geschichte zu exponieren. Um das Interesse des Publikums zu wecken, kann die Exposition auch mit einer spektakulären Handlung, einem Rätsel oder überwältigenden Bildern kombiniert werden. Die erste Sequenz endet mit dem auslösenden Ereignis, das das Gleichgewicht der exponierten Welt stört und den Protagonisten zu einer Form der Reaktion nötigt.


    Beispiel »Star Wars IV«: Prinzessin Leia wird gefangen, die Droiden R2-D2 und C-3PO fliehen mit einem Hilferuf, werden aber von Droidenhändlern überwältigt. Luke Skywalker und sein Onkel erwerben die beiden Droiden, dies ist das auslösende Ereignis, das Lukes alltägliches Leben verändert. Es ist auch die Lösung für die erste Sequenz, die von den Droiden bestimmt wird.


    Sequenz B umfasst die zweiten 15 Minuten eines Films. Sie dient dem Spannungsaufbau und wirft die dramatische Frage auf, welche im Folgenden beantwortet werden muss. Es wird gezeigt, wie der Protagonist mit der Destabilisierung seiner Welt umgeht. Oftmals hat er dabei noch die Hoffnung, dass sich das Problem als nicht allzu gravierend erweisen möge und sich schneller lösen lasse. Zum Ende der Sequenz muss das Problem klar entfaltet sein, inklusive der absoluten Notwendigkeit, es zu lösen.


    Beispiel »Star Wars IV«: Luke sieht den für Obi-Wan bestimmten Hilferuf, R2-D2 flieht zu Obi-Wan. Lukes Pflegeeltern werden ermordet, Lukes Welt ist endgültig aus dem Gleichgewicht und er beschließt, sich mit Obi-Wan auf den Weg zu dem Planeten Alderaan zu machen.


    Sequenz C beschreibt den ersten Lösungsversuch des Protagonisten. Es mag sein, dass er einen anfänglichen Erfolg verbucht, aber nur, um mit noch massiveren Problemen zum Ende der Sequenz konfrontiert zu werden.


    Beispiel »Star Wars IV«: Die Aufgabe ist, Tatooine zu verlassen; die Frage ist, ob es ihnen gelingen wird; das Hindernis sind die imperialen Streitkräfte, die nach Luke, Obi-Wan und den Droiden suchen. Die Lösung der Spannungsfrage bietet das Ende der Sequenz, welches die Flucht mithilfe von Han Solo und seinem Raumschiff, dem Millennium-Falken, zeigt. An dieser Sequenz lässt sich das Prinzip von dramatischer Frage, Hindernis, Plan und Lösung exemplarisch studieren. Jede Sequenz erweist sich so als kleine abgeschlossene Geschichte mit einem dramaturgischen Verlauf.


    Sequenz D zeigt oftmals das Scheitern des Protagonisten und den daraus resultierenden Versuch, einen anderen Plan zu entwickeln und zur Anwendung zu bringen. Am Ende dieser Sequenz ist der Mittelpunkt des Films erreicht. Hier wird häufig ein Gegenbild zur finalen Lösung des Films entwickelt.


    Beispiel »Star Wars IV«: Die Aufgabe ist, nach Alderaan zu gelangen; das Hindernis sind die Aktionen des Antagonisten Darth Vader, der Alderaan mit dem Todesstern zerstört. Zum midpoint, am Ende der Sequenz werden Luke und seine Gefährten im Todesstern gefangen. Dies bildet einen Kontrast zur finalen Lösung des Films, bei dem sie den Todesstern zerstören.


    Sequenz E zeigt die Bemühungen des Protagonisten, die Komplikationen des midpoint zu bewältigen. Hier können auch neue Figuren oder Subplots eingeführt werden.


    Beispiel »Star Wars IV«: Die Aufgabe ist, Prinzessin Leia zu befreien. Die Komplikation sind die Pläne zur Hinrichtung von Leia. Die vorläufige Lösung ist die Befreiung Leias aus dem Gefängnis, die aber gleich die neue Aufgabe der gelingenden Flucht auslöst.


    Sequenz F zeigt, wie der Protagonist die dramatische Spannungsfrage positiv oder negativ löst und damit den zweiten Akt mit einem zweiten Kulminationspunkt beendet.


    Beispiel »Star Wars IV«: Das Gelingen der Flucht scheint in weiter Ferne, Luke und seine Gefährten werden von Sturmtruppen verfolgt und erleben mannigfaltige Hindernisse, wie den Sturz in die Müllpresse. Doch es gelingt ihnen die Flucht vom Todesstern, aber zu einem hohen Preis: Obi-Wan opfert sich, um die Flucht zu ermöglichen, und wird von Darth Vader im Zweikampf getötet. Damit steht am Ende der Sequenz die Befreiung von Leia, also die Lösung der bisherigen dramatischen Hauptfrage. Da die Bedrohung durch den Todesstern fortbesteht, ergibt sich für die letzten zwei Sequenzen aber die neue dramatische Frage, ob es Luke und den Rebellen gelingen wird, den Todesstern zu zerstören.


    Sequenz G eröffnet den dritten Akt und zeigt, dass die Geschichte noch nicht vorbei ist, indem sich eine neue Frage eröffnet und Raum gibt für unerwartete Wendungen.


    Beispiel »Star Wars IV«: Das Problem ist die Verfolgung der Rebellen durch den Todesstern. Luke plant den Gegenangriff. Die Komplikation ergibt sich aus Han Solos Weigerung, ihn zu unterstützen, sodass Luke am Ende der Sequenz ohne Han zu dem Angriff aufbricht.


    Sequenz H zeigt die Auflösung der gesamten dramatischen Spannung und führt die Welt des Films, welche in Sequenz A aus dem Gleichgewicht gebracht wurde, im Guten oder Schlechten zu einer neuen Stabilität.


    Beispiel »Star Wars IV«: Das Problem ist die drohende Vernichtung der Basisstation der Rebellen durch den Todesstern (was eine konkrete zeitliche Deadline auslöst). Der Angriff der Rebellen bleibt zunächst erfolglos und wird verkompliziert durch die Abwehr feindlicher Raumschiffe. Unerwartete Hilfe kommt durch Han Solo, der Luke rettet. Sequenz und Haupthandlung des Films enden mit der Zerstörung des Todessterns durch Luke, der in diesem Moment auch seine persönliche Reifung vollendet, da er zum ersten Mal der »Macht« erfolgreich vertraut.


    Die Lehre von den Sequenzen hat den großen Vorteil, dass sie die umfangreiche und mitunter unübersichtliche Struktur der Akte in kleinere Handlungsschritte von ca. 15 Drehbuchseiten unterteilt und diese mit einer klaren dramaturgischen Struktur versieht. Viele Autoren wenden daher dieses Modell an, nicht zuletzt, weil einflussreiche Filmschulen wie die University of Southern California dieses Modell unterrichten.


    Dies bringt uns zu der Frage, in welcher Textform man die Strukturentwicklung am besten vollzieht. Die meisten Autoren empfehlen, nicht mit dem Schreiben des Drehbuchs zu beginnen, sondern den strukturellen Plan vorab und auf andere Weise zu entwickeln. So standardisiert die Formensprache des Drehbuchs ist, so offen ist die Textgestalt der vorhergehenden Entwicklungsschritte. Es wird zwischen Exposé, Treatment und Step-Outline unterschieden.


    Das Exposé ist die kürzeste dieser Textsorten und beschreibt den Handlungsverlauf eines Filmes auf fünf bis zehn Seiten. Das Treatment umfasst ca. 25 bis 30 Seiten und ist eine detailliertere, im Präsens verfasste Beschreibung aller Handlungselemente des Films, aber in erzählender und nicht szenisch-dialogischer Form. Exposé und Treatment erfüllen eine Doppelfunktion: Sie dienen der Entwicklung der Geschichte, aber auch dem Verkauf und der Finanzierung und müssen daher die entsprechende Leserschaft von dem Erfolg des entstehenden Films überzeugen.


    Die Step-Outline beschreibt die Struktur eines Films und den Aufbau des Drehbuchs. Hier wird jede einzelne Szene notiert mit einer kurzen Überschrift und ein bis zwei inhaltlichen Sätzen. Eine Step-Outline zu »Der Pate« würde beispielsweise wie folgt beginnen:


    
      1. Don Corleones Büro. Bonasera bittet den Paten um Rache an den Männern, die seine Tochter misshandelt haben. Der Pate willigt ein, mit dem Hinweis, dass Bonasera ihm dann einen Gefallen schuldet.


      2. Garten von Corleones Anwesen. Draußen ist die Hochzeitsfeier im Gange und die gesamte Familie posiert für ein Familienfoto. Nur Michael fehlt.


      3. Vor dem Anwesen. Männer in Anzügen notieren die Nummernschilder der parkenden Autos.


      Etc.

    


    Die Step-Outline bietet so die Chance, den konkreten Aufbau des Drehbuchs anhand eines kurzen Textes zu erfassen – zu bewerten und zu verbessern. Sie ist das Mittel der Wahl, um Ihr Drehbuch strukturell zu planen. Die Anwendung des Acht-Sequenzen-Modells lässt sich anhand der Step-Outline detailliert vornehmen. Vorher können Sie jede Sequenz mit wenigen Sätzen kennzeichnen, so wie es im obigen Beispiel anhand von »Star Wars« gemacht wurde.


    Schreibaufgaben


    ■ Analysieren Sie die Struktur der Drehbücher Ihrer fünf Lieblingsfilme. Analysieren Sie darüber hinaus die Struktur von fünf Drehbüchern aus dem Genre, in dem Ihr eigenes Projekt angesiedelt ist.


    ■ Für d ie Analyse notieren Sie die Gesamtheit aller Szenen mit einer kurzen Inhaltsangabe pro Szene. Teilen Sie dann in einem zweiten Schritt die Szenenabfolge in die nächstgrößere Einheit ein, also in Sequenzen. Ordnen Sie diese schließlich den drei Akten zu. Notieren Sie dabei, welche Szenen für Sie die Höhepunkte des Drehbuchs darstellen und warum das so ist.


    ■ Entwerfen Sie für Ihr eigenes Projekt ein strukturelles Konzept. Was ist der Anfang Ihrer Erzählung? Was die Mitte? Was das Ende?


    ■ Differenzieren Sie dieses Konzept weiter, indem Sie versuchen, Ihre Erzählung in Sequenzen einzuteilen. Notieren Sie zunächst für jede Sequenz das Problem, die Komplikation und die Lösung.


    ■ In einem finalen Schritt entwerfen Sie in Form einer Step-Outline die Szenenfolge Ihres Drehbuchs.


    


    38 William Goldman: Das Hollywood-Geschäft, S. 477.


    39 Chris Huntley: How and Why Dramatica is Different from Other Story Paradigms, S. 13.


    40 Vgl. Michael Hauge/Christopher Vogler: Hero’s 2 Journeys (Audio Seminar).


    41 Vgl. Paul Gulino: Screenwriting, S. 12–18.

  


  
    13. Reise des Helden


    Der amerikanische Drehbuchtheoretiker Christopher Vogler hat ein alternatives Modell entwickelt, um die Struktur von Geschichten zu beschreiben. Unter Rückgriff auf den Psychologen C. G. Jung und den Mythenforscher Joseph Campbell stellt Vogler das Erzählmodell einer Reise vor, die die Hauptfigur einer Geschichte absolviert. Diese sogenannte Heldenreise wird als eine archaische Grunderzählung der Menschheit verstanden, die in alten Mythen und Epen wie der »Odyssee« zu finden ist. Kern der Reise ist der Reifungsprozess des Helden, der ihn aus seiner gewohnten Welt vertreibt, neuen Erfahrungen zuführt und verändert zurückkehren lässt. Das zentrale Handlungsmoment ist eine große Aufgabe, deren Lösung erschwert wird durch einen starken Antagonisten, von Vogler »Schatten« genannt. Im Laufe der Reise treten weitere archaische Figurentypen wie Herold, Mentor, Gestaltwandler, Schwellenhüter und Trickster auf. Die Heldenreise hat nach Vogler zwölf Stadien.42 Diese sollen hier ebenfalls am Beispiel von »Star Wars – Episode IV« entwickelt werden, wobei zunächst die Reise in einem Satz beschrieben wird:


    Ein junger Waise macht sich von seiner Farm auf die Reise, um eine Prinzessin zu retten, den Todesstern zu zerstören und um schließlich ein Jedi-Ritter zu werden, so wie sein – ihm unbekannter – Vater.43


    1. Gewohnte Welt: Die gewohnte Welt befindet sich in einer Art Bürgerkrieg. Das herrschende Imperium verfolgt die Rebellen und nimmt Prinzessin Leia gefangen, die einen Hilferuf durch ihre Droiden entsendet. Die gewohnte Welt des Luke Skywalker ist geprägt von seinem Leben auf der Farm seines Onkels.


    2. Ruf des Abenteuers: Luke erwirbt die Droiden und sieht einen Teil von Leias aufgezeichnetem Hilferuf.


    3. Weigerung: Luke ist fasziniert, aber er ist seinem Onkel gegenüber verpflichtet, auf der Farm zu helfen.


    4. Begegnung mit dem Mentor: Da R2-D2 flieht und sich auf den Weg zu Obi-Wan macht, muss Luke ihm folgen und begegnet damit seinem Mentor, der ihm von seinem Vater berichtet und dessen Laserschwert überreicht.


    5. Überschreiten der ersten Schwelle: Lukes Onkel und Tante werden von Sturmtruppen ermordet. Luke verliert dadurch seine Heimat und ist bereit, sich Obi-Wan anzuschließen und die Prinzessin zu retten.


    6. Bewährungsproben, Verbündete, Feinde: Luke und Obi-Wan werden von den Sturmtruppen gesucht, sie finden in Han Solo und Chewbacca neue Verbündete – und es gelingt ihnen, von Tatooine zu fliehen.


    7. Vordringen zur tiefsten Höhle/zum empfindlichsten Kern: Der Planet Alderaan wird zerstört und das Raumschiff von Han Solo im Todesstern gefangen. Sie finden den Aufenthaltsort der Prinzessin und Luke überzeugt Han, dass sie Leia retten müssen.


    8. Entscheidende Prüfung: Es folgt eine Reihe von Prüfungen bei der Rettung der Prinzessin. Sie müssen als Sturmtruppen verkleidet zu der Prinzessin gelangen, sie befreien, sich der Falle der Müllpresse entziehen – in der zudem noch ein Monster wartet.


    9. Belohnung: Die Befreiung der Prinzessin gelingt, Luke und Han Solo arbeiten als Helden zusammen.


    10. Rückweg: Sie treten den Rückweg an, aber Obi-Wan Kenobi muss sich opfern und stirbt im Kampf mit Darth Vader. Luke und seine Gefährten gelangen zur Basis der Rebellen, wo der Kampf gegen den Todesstern vorbereitet wird. Dafür bleibt nur wenig Zeit (Etablierung einer Deadline), da der Todesstern die Zerstörung der Rebellen plant.


    11. Auferstehung: Der Angriff scheint zunächst aussichtslos, Luke ist von seinen Helfern verlassen und es gelingt den Rebellen nicht, den Schwachpunkt des Todessterns zu treffen. Luke ist an der Schwelle des Todes, als Darth Vader ihn ins Visier nimmt, aber unerwartet bekommt Luke Hilfe von dem zurückkehrenden Han Solo. In einem finalen Angriff vertraut Luke der Intuition der »Macht« und kann den Todesstern zerstören.


    12. Rückkehr mit dem Elixier: Luke und seine Freunde werden nach der Zerstörung des Todessterns als Helden gefeiert. Luke hat die Kraft der »Macht« entdeckt (das ist das Elixier) und ist auf dem Weg, ein Jedi-Ritter zu werden.


    Die Theoretiker der Heldenreise wenden das Modell auf eine Vielzahl von Filmen an. Auf Dramen wie »Citizen Kane« oder »Casablanca«, romantische Komödien wie »Schlaflos in Seattle«, Abenteuerfilme wie »Indiana Jones: Jäger des verlorenen Schatzes« und Thriller wie »Auf der Flucht«. Es ist erstaunlich, auf welch unterschiedliche Erzählungen sich dieses Strukturmodell anwenden lässt. Der Actionfilm »Stirb langsam« erzählt nach diesem Modell den Kampf des New Yorker Polizisten McClane gegen eine Gruppe von Terroristen. McClane durchläuft dabei alle Stadien der Heldenreise, von seinem Versuch, sich der Aufgabe zu entziehen, über die Bewährungsproben und Prüfungen bis hin zu der Auferstehung nach einem finalen Duell und der Rückkehr, die zugleich die Versöhnung mit seiner Frau darstellt, welche die innere Reise des Helden vollendet.44 Dennoch ist das Modell natürlich nicht das allein erklärende Erzählmodell aller Filme. Es bietet aber die Chance, eine mächtige, archaische Erzählstruktur zu studieren, welche die Menschen seit jeher fasziniert. Dabei hat es den großen Vorteil, dass es die innere und äußere Entwicklung des Protagonisten ins Zentrum stellt. Eine Anwendung dieses Modells wird also zwangsläufig der Veränderung eine große Rolle zuweisen und bietet sich dementsprechend auch für Geschichten an, bei denen diese Veränderung in eine kluge strukturelle Anlage zu bringen ist.


    Schreibaufgaben


    ■ Machen Sie sich mit den Stationen der Heldenreise vertraut. Analysieren Sie fünf Drehbücher nach diesem Modell und notieren Sie die einzelnen Phasen in der Entwicklung des Helden.


    ■ Probieren Sie für die Entwicklung Ihrer eigenen Geschichte die Anwendung dieses Modells aus. Vielleicht mag es zunächst unangemessen scheinen, aber es kann Sie auf neue Ideen und Einsichten bringen. Es geht nicht darum, einen überlebensgroßen Helden zu entwickeln. Auch ein alltäglicher Antiheld wie Benjamin Braddock in »Die Reifeprüfung« folgt den Stationen der Heldenreise.


    ■ Versuchen Sie, die Stationen Ihrer Geschichte als Reise zu beschreiben. Wo startet Ihre Figur? Wie will sie sich der Reise entziehen? Wer hilft ihr? Welche Prüfungen muss sie bestehen? Welche Niederlagen erlebt sie – welche Siege? Kehrt sie in ihre alte Welt zurück? Wie ist sie am Ende verändert?


    


    42 Christopher Vogler: Die Odyssee des Drehbuchschreibers, S. 56.


    43 Stuart Voytilla: Myth and the Movies, S. 274–278.


    44 Stuart Voytila: Myth and the Movies, S. 35–41.

  


  
    14. Serienstruktur


    In den letzten fünfzehn Jahren hat sich die Wertschätzung der erzählerischen Möglichkeiten des Fernsehens im Vergleich zum Kinofilm radikal geändert. Das neue sogenannte Quality TV hat bewiesen, dass das Fernsehen imstande ist, hochkomplexe Welten und zutiefst ambivalente Charaktere genau und detailliert zu zeichnen. Es gibt eine Reihe von bahnbrechenden Serien, durch welche die erzählerischen Möglichkeiten des Fernsehens neu definiert wurden: allen voran »Die Sopranos«, gefolgt von »Six Feet Under – Gestorben wird immer«, »Mad Men«, »Deadwood«, »The West Wing – Im Zentrum der Macht«, »The Wire« und schließlich »Breaking Bad«.


    Wenn auch viele der erzählerischen Verfahren und Techniken sich gleichermaßen für Film wie für Serien anwenden lassen, so sind doch die Strukturmodelle von Serie und Film grundverschieden. Während ein Film eine einzige erzählerische Einheit bietet, müssen Serien strukturell in zweierlei Hinsicht untersucht werden: einerseits im Hinblick auf die Erzählung der gesamten Staffel, andererseits im Hinblick auf die Struktur der einzelnen Folge.


    Serienstaffeln haben zwischen sechs, acht (z. B. »Downton Abbey«) und vierundzwanzig (z. B. »24«) Folgen. Bezüglich der Staffelstruktur unterscheidet man zwischen:


    1. Horizontalen Serien (auch serial genannt): Bei dieser Struktur beschreibt die gesamte Staffel eine große Erzählung, die in der Abfolge der jeweiligen Episoden vorangetrieben wird. Fast alle Beispiele des sogenannten Quality TV von »Sopranos« bis »Breaking Bad« fallen in diese Kategorie, so z. B.: »Boardwalk Empire«, »Downton Abbey«, »Weissensee«, »Treme«, »Rom« »Broadchurch«, »The Killing«, »Die Brücke – Transit in den Tod«, »Heimat«, »Borgen«. Eine Sonderform der horizontalen Serie ist die Miniserie, die aus sechs bis zehn Folgen in einer einzigen Staffel besteht und nicht mit einer zweiten Staffel fortgesetzt wird, z. B. »Im Angesicht des Verbrechens«, »Band of Brothers«, »State of Play«. Eine relativ neue Unterform ist das Anthologieformat, welches der Sender HBO mit »True Detective« vorstellt. Hier ist die erste Staffel zwar eine abgeschlossene Miniserie, es soll aber eine zweite Staffel mit vollkommen neuen Figuren geben, die dem gleichen erzählerischen Prinzip folgt.


    2. Episodischen Serien (auch series genannt): In dieser klassischen Erzählstruktur bildet eine Folge eine in jeder Hinsicht abgeschlossene Erzählung. Jede einzelne Folge kann unabhängig von den vorhergehenden Folgen verstanden werden, jede Episode findet einen vollständigen Abschluss und lässt keine oder nur minimale Fragen offen. In diese Kategorie fallen die Mehrheit aller fallbasierten Genreserien, insbesondere Krimi-, Anwalts- und Krankenhaus-Serien. Die einzelne Episode präsentiert dabei meistens einen zentralen Fall, der innerhalb der Folge behandelt und gelöst wird. Das Verbrechen wird aufgeklärt, der Gerichtsfall verhandelt, der Patient gerettet – oder eben nicht. Viele Sitcoms folgen ebenfalls diesem episodischen Prinzip.


    3. Mischformen: Die dominante Mischform ist eine episodisch angelegte Serie, die horizontale Elemente enthält. Als Beispiele mit starken horizontalen Anteilen wären »The Good Wife«, »Grey’s Anatomy« und »Suits« zu nennen.


    In der Struktur der einzelnen Folgen unterscheidet sich die Serie vollkommen von der Struktur eines Films. Grundsätzlich gibt es drei verschiedene Folgenlängen, die unterschiedliche Strukturen bedingen:


    1. Halbstündige Formate (zwischen 24 und 30 Minuten): Alle Sitcoms und einige Dramedys fallen in diese Kategorie.


    2. 45-minütige Formate: Dies sind in den USA meist die auf kommerziellen Sendern mit Werbeunterbrechung gezeigten Formate; es ist zugleich auch die etablierte Länge im deutschen Fernsehen.


    3. Einstündige Formate: Diese finden sich bei den Abo-Programmen in den USA, wie HBO, Netflix, AMC, und insofern auch bei den meisten Beispielen des Quality TV. Sie sind auch der Regelfall im britischen Fernsehen, wo sie sich von jeher als Formatlänge etabliert haben.


    Auch wenn wir hier nicht alle Strukturen aufzeigen können, wollen wir zumindest für die 45-minütigen und einstündigen Formate einige Grundmodelle zeigen.


    Grundsätzlich wird die Struktur der einzelnen Folgen unterschieden nach der Anzahl der Akte. Im werbefinanzierten Fernsehen sind die Akte klar zu benennen, denn jedem Aktende folgt eine Werbepause. Im öffentlich-rechtlichen Fernsehen oder im Abo-Fernsehen läuft eine Folge ohne Unterbrechung, dennoch schreiben die Autoren in Akten. Der Pilotfilm von »Homeland« umfasst 62 Seiten und ist in fünf Akte unterteilt:


    1. Akt: Die CIA-Agentin Carrie Mathison erfährt, dass ein in Gefangenschaft befindlicher US-Soldat umgedreht und zum Doppelagenten ausgebildet wurde. 18 Monate später wird die Befreiung des seit acht Jahren gefangenen Agenten Nicholas Brody gemeldet, was Carries Verdacht weckt. Derweil sich Brodys Familie auf dessen Rückkehr vorbereitet, versucht Carrie, ihren Vorgesetzten Saul von einer Überwachung Brodys zu überzeugen. Als sie damit scheitert, lässt sie Brodys Haus illegal verwanzen.


    2. Akt: Brody kehrt in die USA zurück, wo er vom Vizepräsidenten persönlich begrüßt wird. Politik und CIA wollen ihn politisch vereinnahmen. Die Begrüßung der Familie offenbart die Schwierigkeiten, sich wieder anzunähern, verstärkt durch eine Affäre die Brodys Frau Jessica mit seinem besten Freund Faber hatte, die beide aber nicht verraten wollen. Carrie gelingt es nicht, Beweise für Brodys wahre Identität zu finden.


    3. Akt: Brody wird bei der CIA wohlwollend befragt, allein Carrie demonstriert ihr Misstrauen, ohne Brody einer Lüge überführen zu können. In Flashbacks aus Brodys Perspektive wird deutlich, dass er lügt und den Terroristenführer Abu Nazir persönlich kannte. In Brodys Familie entwickelt sich ein Konflikt zwischen seiner Frau und der gemeinsamen Tochter Dana. Carrie überwacht Brody auf dem Weg zu einem Treffen in der Hoffnung, ihn beim Austausch mit einem Informanten zu überführen.


    4. Akt: Bei dem Treffen sucht Brody die Witwe seines Mitgefangenen Walker auf. Er berichtet ihr von dessen Tod – und wieder wird durch die Flashbacks offenbart, dass Brody lügt und er selbst es war, der Walker zu Tode prügeln musste. Saul entdeckt Carries illegale Überwachung und droht ihr eine strafrechtliche Verfolgung an.


    5. Akt: Carrie entdeckt, dass Brody bei einer im TV übertragenen Pressekonferenz mit seinen Fingern in einer Art Code Zeichen übermittelt – für sie der klare Beweis, dass die These vom Doppelagenten stimmt. Sie kann Saul überzeugen, Brody diesbezüglich zu überwachen und zu überprüfen, derweil wir im letzten Bild sehen, wie Brody am frühen Morgen joggt und auf die »schlafende und verletzbare« Stadt Washington blickt.


    Wie bei dem strukturellen Aufriss von Filmen zeigen sich in der Analyse der fünf Akte die Entwicklung und Abgeschlossenheit von Handlungsschritten. In Form eines groß angelegten Duells sehen wir Carries Bemühungen und Pläne, Brody zu überführen. Ihr Ziel ist klar etabliert – und Brody ist der Antagonist. Brodys Ziel hingegen bleibt die ganze Folge über rätselhaft. Durch die Verwendung der Flashbacks werden seine Lügen deutlich, es ist aber nicht klar, ob er wirklich ein Doppelagent ist oder nur das Opfer von Abu Nazirs sadistischem Umgang mit Gefangenen. Jeder Akt endet mit einer Spannungsfrage, die neugierig macht auf den weiteren Handlungsverlauf. Die Folge endet mit fünf starken offenen Fragen: Wird Carrie einen Beweis gegen Brody vorbringen können? Was sind Brodys Pläne? Was ist während seiner Gefangenschaft passiert? Wird Brody das Verhältnis von seiner Frau und seinem besten Freund entdecken? Wird er sich seiner Familie wieder annähern können und in den Alltag zurückfinden?


    In den 60 Minuten Erzählzeit des Pilotfilms wird also eine Vielzahl an differenzierten Figuren eingeführt, es werden zentrale offene Spannungsfragen sowie ein Netzwerk an divergierenden Wissensständen, Verdächtigungen und Täuschungen etabliert, das alles vor dem Hintergrund der übergeordneten Bedrohung eines Anschlags auf Amerika, den ein potenzieller Doppelagent ausführen könnte.


    In der Praxis gerade der amerikanischen Serien entstehen viele der Meisterwerke des seriellen Erzählens nicht im solitären Schaffensprozess eines Autors, sondern in der kollektiven Arbeit eines sogenannten writers room. Dort arbeiten unter Anleitung eines Hauptautors (head author) fünf bis acht Autoren an der Entwicklung der gesamten Staffel. Oft ist das entscheidende Strukturmerkmal nicht die Akteinteilung, sondern die Entwicklung von Handlungssträngen (storylines). Die Anzahl der Handlungsstränge – und damit der Protagonisten – einer Serie hat einen entscheidenden Einfluss auf die Struktur. Es gibt Serien wie beispielsweise »Dexter«, die hauptsächlich einer storyline folgen. Dann gibt es aber auch Serien wie beispielsweise »Game of Thrones«, die mehr als sieben zentrale storylines haben. Die storylines werden alphabetisch als A-Story, B-Story, C-Story etc. bezeichnet. Einer der Meister des seriellen Erzählens, David Chase, der Schöpfer von »Die Sopranos« beschreibt den Prozess der Entstehung und Strukturierung einer Folge aus einer dreizehnteiligen Staffel wie folgt:


    »Jede Episode hat gewöhnlich drei Erzählstränge – wir nennen sie A-, B- und C- oder sogar D-storyline. Die A- und B-Geschichten sind im Prinzip gleich wichtig, wohingegen C weniger wichtig ist, und D ist meistens ein komischer Subplot. […]


    Wenn wir uns dann zum Schreiben treffen, fangen wir (der Autor/die Produzenten) an, die Geschichte für jede Episode auszuarbeiten, die ›Beats‹ (d. h. Szenen) für die A-, B- und C-Geschichten aufzulisten, jeweils eine Geschichte, auf einer abwaschbaren Wandtafel. Jede Geschichte – A, B, C, D – hat einen Anfang, eine Mitte und ein Ende und könnte für sich allein als Film stehen. Jedes Skript hat schätzungsweise fünfunddreißig zentrale Szenen, dreizehn oder so in den A- und B-Geschichten, meistens fünf bis sechs in der C-Geschichte und manchmal eine D-Geschichte mit nur ein paar Szenen. Ein(e) Assistent(in) des Autors tippt alles ab, was auf die Tafel geschrieben wurde – im gleichen A-, B- und C-storyline-System. Die Geschichten A, B, C und D werden dann buchstäblich mit der Schere auseinandergeschnitten und dann miteinander ›verheiratet‹ – nämlich mit Klebestreifen (und wieder zusammengeklebt) in der Reihenfolge des Gesamtskripts. Zum Beispiel könnte einer Szene von Geschichte A eine Szene von B folgen, dann zurück zu A, dann C und so weiter. Wenn wir mit der Reihenfolge der Szenen (also der Geschichte) zufrieden sind, werden die getippten Seiten noch mal getippt, und diese Version wird dann die Drehbuch-Outline für die Episode.«45


    Die Entwicklung eines Seriendrehbuchs nach Handlungssträngen ist ein stimmigerer Weg als die Orientierung an Aktstrukturen, die bei der filmischen Drehbuchentwicklung prägend ist. Im Unterschied zum Film sind fast alle Serien bestimmt von mehreren gleichberechtigten Handlungssträngen. Im Fall von »Die Sopranos« überschneiden sich diese Handlungsstränge und verbinden sich in der Zentralfigur von Tony Soprano. In einer Serie wie »Game of Thrones« oder »Boardwalk Empire« haben die Handlungsstränge unterschiedliche Hauptfiguren, die sich nur in Ausnahmefällen begegnen. Alle diese Handlungsstränge haben eine eigene Entwicklung, eine eigene zentrale Frage pro Folge und deren Aufbau und Durchführung mit Anfang, Mitte und Ende. Das Ende der Folge allerdings ist im Gegensatz zum Film ein vorläufiges und mindestens zwei Handlungsstränge sind so gestaltet, dass sie direkt eine Frage für die kommende Folge aufwerfen.


    Das Prinzip lässt sich gut am Pilotfilm von »Die Sopranos« darstellen.46 Es gibt vier storylines mit 74 Szenen, 19 Figuren werden eingeführt und als Handlungsorte 24 Innenmotive und 19 Außenmotive. Mit der storyline A beginnt der Pilotfilm, sie erzählt die Therapie von Tony Soprano bei Dr. Melfi. Aus dieser storyline heraus wird die storyline B eingeführt, die das Familienleben von Tony Soprano beschreibt. Die beiden storylines spiegeln sich auf sehr geschickte Weise, denn Tony spricht in der Therapie über seine Familie, hält aber gegenüber seiner Familie seine Therapie geheim. Storyline B wird bestimmt durch die Konflikte innerhalb der Familie, insbesondere durch Tonys Konflikt mit seiner Frau Carmela, die er mit einer Geliebten betrügt, und den Konflikt von Carmela mit Tochter Meadow. Die storyline C erzählt die Mafiageschäfte von Tony und führt dessen »berufliche Familie« ein. Sie zeigt zunächst, mit welcher Brutalität die Mafiafamilie ihren Geschäften nachgeht, und erzählt  dann anhand des Archeplots der Rivalität die Konkurrenz zwischen Tony und seinem Onkel »Junior«, der ihm die Vorherrschaft streitig machen möchte. Die storyline D etabliert das Verhältnis von Tony und seiner Mutter Livia: Es ist in diesem Fall kein humoristischer Strang, sondern eine Erweiterung des Familienstrangs, die sich auch in Tonys Psychotherapie spiegelt. Tony erwägt, seine Mutter in ein Altersheim zu geben, Livia lässt den Akt der Fürsorge ihres Sohnes als herzlosen Übergriff erscheinen und verbündet sich in der letzten Szene des Pilotfilms sogar mit »Junior«.


    Die Therapie (storyline A) umfasst zwölf Szenen, Familie (storyline B) 32 Szenen, Mafia (storyline C) 26 Szenen, Mutter (storyline D) vier Szenen. Alle storylines haben eine spezifische Entwicklung und enden mit einer Frage, die erst in der nächsten Folge beantwortet wird. Storyline A zeigt den Beginn von Tonys Psychotherapie, endet aber mit Tonys Annäherungsversuch an seine Therapeutin durch einen Kuss, was sie strikt unterbindet. Die Frage ist, ob und wie die Therapie weitergeht, insbesondere nach Tonys unbotmäßigem Übergriff. Der Archeplot ist die Suche nach Tonys emotionaler Wahrheit. Storyline B etabliert das konfliktträchtige Familienleben der Sopranos. Der zentrale Konflikt zwischen Carmela und Meadow verschärft sich und in der letzten Szene zwischen Mutter und Tochter deutet sich an, dass Meadow von der wahren Existenz ihres Vaters als Mafioso wissen könnte. Die Frage ist, wie der Konflikt zwischen Mutter und Tochter weitergeht und ob die Tochter die Wahrheit über ihren Vater erfahren wird. Storyline C erzählt von der alltäglichen Brutalität des Mafiageschäfts und etabliert den großen Konkurrenzkampf zwischen Tony und Junior. Hier wird die existenzielle Frage aufgeworfen, ob Juniors Intrigen Tonys Untergang besiegeln werden. Die Möglichkeit eines Mordes baut eine enorme Spannung für die kommende Folge auf. Storyline D ist verbunden mit der psychotherapeutischen Suche in storyline A, das Verhalten der Mutter ist ein starker Indikator bezüglich der spezifischen Probleme von Tony. Damit wird Livia als Antagonistin von Tony eingeführt und es stellt sich die Frage, wie sie weiter gegen ihren Sohn intrigieren wird.


    Es ist Teil der Brillanz von David Chase’ Konzept, dass sich die Felder von Protagonisten und Antagonisten allesamt innerhalb des engen Umfelds einer Familie wiederfinden. Die Mafia ist bekanntermaßen dadurch gekennzeichnet, dass sie die Organisation des Verbrechens in Form einer Familie vornimmt, mit klaren Regeln von Loyalität und Hierarchie. »Die Sopranos« kombiniert diese »berufliche Familie« mit der faktischen Familie von Tony und bindet beides in der Erzählung einer Psychotherapie zusammen. Damit verbinden sich zwei Familienstrukturen und die narrativ entfaltete Analyse dieser Strukturen zum Psychogramm der hoch differenzierten Figur des Tony Soprano.


    Die Komplexität wird noch dadurch gesteigert, dass in jeder dieser storylines ein anderer Wissensstand vorherrscht und dieser auch in der Konstruktion der Storys offensiv erzählt wird. Tony ist in der Therapie unaufrichtig sowohl in Bezug auf seine seelischen Probleme als auch in Bezug auf die Natur seiner Arbeit, seiner Familie offenbart er weder seine Tätigkeit noch seine Affären, in der Mafia verheimlicht er seine Therapie und naturgemäß seine Intrigen, in der Beziehung zu seiner Mutter verheimlichen beide zumindest an der Oberfläche ihre verborgene Aggressivität und halten ihre Vorwürfe zurück. Der Zuschauer allein besitzt die Gesamtheit der Informationen. Dieses Mittel des Wissensmanagements werden wir in Teil V noch ausführlich behandeln, es ist aber hier relevant, da es Teil des Erzählansatzes ist.


    Allein die strukturelle Anlage des Pilotfilms offenbart, warum »Die Sopranos« eine kopernikanische Wende in der Geschichte des Erzählens darstellt. Mit allen Mitteln der Erzählkunst wird die Analyse eines Menschen begonnen, aber nicht ausgerichtet auf zwei Stunden Film, sondern auf 86 Stunden intensives Fernsehen.


    Das Prinzip der A-, B-, C-, D-Plots ist dominant geworden für den strukturellen Aufbau. Bei der Entwicklung gilt es, die Grund-storylines zu benennen und eine spezifische Haupthandlung für jede Folge zu entwickeln. Diese ist dann als Abfolge innerhalb der storyline aufzuschreiben und schließlich innerhalb der einzelnen Folge anzuordnen. Damit ist die Struktur geschaffen, die sich dann im Schreiben des Drehbuchs umsetzt.


    Im weiteren Verlauf der Staffeln setzen sich die storylines mit ihren zentralen Themen fort. Dabei zeigt sich, dass sich die zentralen Konflikte nicht final lösen, sondern mit verschiedenen Variationen jeweils neu ergeben. Die Seriendramaturgie ist daher auch viel stärker dem Prinzip der Variation von Situationen und Konflikten verbunden als die Filmdramaturgie. In »Die Sopranos« kehren viele der im Pilotfilm eingeführten Fragen im Laufe der Staffeln immer wieder zurück. Es stellt sich für die Staffelentwicklung daher dezidiert die Frage, wie sich die zentralen Konflikte entwickeln und variieren lassen, ohne redundant zu werden. Am Beispiel der dritten Staffel von »Homeland« zeigt sich, wie schwierig es in der Entwicklung ist, wenn der zentrale Konflikt gelöst ist, ohne dass ein neuer an die Stelle tritt. Hier empfiehlt sich eine intensive Studie sowohl des spezifischen Genres als auch der Archeplots, denn beides gibt Ihnen Hinweise auf das Spektrum der Variationsmöglichkeiten.


    Schreibaufgaben


    ■ Der Weg zur Kenntnis führt über die konkrete Analyse von Seriendrehbüchern. Analysieren Sie die Struktur von Ihren Lieblingsserien aus dem Genre, für das Sie arbeiten möchten. Dabei sollten Sie nach den oben erklärten Prinzipien sowohl die Struktur einzelner Folgen als auch den Handlungsverlauf der gesamten Staffel analysieren. Für beides empfiehlt sich eine Analyse nach den storylines und nicht nach den Akten.


    ■ Für Ih re eigene Entwicklung müssen Sie zunächst die Figurenkonstellation entwickelt haben. Dann sollten Sie für den Pilotfilm die Anzahl der storylines festlegen, um im zweiten Schritt den Handlungsverlauf für jede Story zu konzipieren. Serien werden anhand des Pilotfilms verkauft, nicht anhand eines Konzepts. Beenden Sie jede storyline mit einer Frage (Cliffhanger), die erst in der kommenden Folge beantwortet wird.


    ■ Versuchen Sie sich an der Konzeption der gesamten Staffel. Schreiben Sie für Ihre storylines auf, was in jeder Folge passiert, wie sich der Konflikt entwickelt und mit welcher Frage die storyline in der jeweiligen Episode endet. Wenn Ihnen da eine überzeugende Entwicklung gelingt, haben Sie Großes geleistet.


    


    45 David Chase: The Sopranos, S. IX (freie Übersetzung).


    46 David Chase: The Sopranos, S. 1–69.

  


  
    15. Zeit und Erzählung


    Die Gestaltung der Zeit ist eine grundlegende Aufgabe jeder Erzählung. Die Geschichte eines Films, aber auch z. B. eines Romans, spielt sich in einer bestimmten Zeitspanne ab und ebenso die Erzählung dieser Geschichte. Die Erzählforschung hat sich detailliert mit den Kategorien der Zeitgestaltung beschäftigt. Wir werden im Folgenden sehen, wie wirkungsmächtig ein spezifisches Zeitkonzept der Narration in einem Drehbuch sein kann.


    Der Erzählforscher Gérard Genette hat drei maßgebliche Kategorien der Zeitgestaltung unterschieden: Ordnung, Dauer und Frequenz.


    Die Ordnung beschreibt das zeitliche Anordnungsverhältnis der Geschichte und ihrer Erzählung, d. h. die Repräsentation der Chronologie der Geschichte in der zeitlichen Ordnung des Drehbuchs. Der Regelfall ist eine chronologische Anordnung, bei der die Geschichte von Anfang bis zum Ende linear erzählt wird.


    Häufige und wirkungsvolle Abweichungen vom Regelfall des linearen Erzählens sind Rückblende (flashback) und Vorausblende (flashforward). Die Rückblende trägt ein vergangenes Ereignis nach, die Vorausblende erzählt ein Ereignis im Voraus.


    Der Flashback ist ein häufig genutztes Mittel der Erzählung in klassischen Formen des Kriminalfilms, man denke an die Auflösung des Rätsels in »Tod auf dem Nil« oder »Mord im Orient-Express«. Als äußerst wirkungsvolles Mittel wird der Flashback eingesetzt, um Entwicklungsstufen von Figuren zu kontrastieren. Genau diese Funktion hat einer der berühmtesten Flashbacks der Filmgeschichte, nämlich die durch den Song »As Time Goes By« ausgelöste Erinnerung an das Pariser Liebesglück von Ilsa und Rick in »Casablanca«.


    56. RICKS CAFÉ


    […]


    Sam fängt an zu spielen »As Time Goes By«.


    Rick starrt nur nach vorn, als langsam eine Orchester-MUSIK einsetzt und Sams Spiel begleitet.


    MONTAGE – PARIS IM FRÜHLING


    A) Im Hintergrund der Triumphbogen.


    B) Rick steuert ein kleines offenes Auto langsam den Boulevard entlang.


    Er legt seinen Arm um Ilsas Schultern. Im Hintergrund sieht man jetzt eine Landstraße, während Ilsa sich an ihn kuschelt und ihre Hand auf seine Schulter legt.


    C) Ein Ausflugsboot auf der Seine. Rick und Ilsa stehen an der Reling des Bootes. Sie wirken hingerissen voneinander, als Ilsa lacht.


    SCHNITT ZU:


    INNEN. RICKS APARTMENT– TAG


    Am Fenster ordnet Ilsa Blumen in einer Vase, während Rick eine Flasche Champagner öffnet.


    Sie geht hinüber zu ihm.


    RICK: Wer bist du wirklich? Und was warst du vorher? Was hast du gemacht und was hast du gedacht? Hm?


    ILSA: Wir haben gesagt: »Keine Fragen.«


    RICK: Ich schau dir in die Augen, Kleines.


    Sie trinkenf47


    Diese nachträglich berichteten Szenen finden etwa zwei Jahre vor der Erzählgegenwart in Ricks Café in Casablanca statt. In der gesamten Exposition des Films wird die Hauptfigur Rick als zynischer, gefühlskalter und rätselhafter Mensch eingeführt. Des Öfteren wird von  anderen Figuren die Frage aufgeworfen, ob er schon immer so gewesen sei oder ob ein Ereignis ihn verändert habe. Diese Frage teilt sich dem Publikum mit und sie wird durch das Eintreffen von Ilsa verstärkt. Doch bleiben alle Informationen und Andeutungen über die Vergangenheit vage. Durch das Vorenthalten einer zentralen Information – über das Liebesverhältnis von Ilsa und Rick – werden die Neugierde und der Wunsch nach Auflösung des Rätsels zu einem wesentlichen Moment der Faszination an der Geschichte. Der Flashback, der diese Information schließlich nachreicht, demonstriert eindrücklich diese Wirkungsmacht der vorenthaltenen Information.


    Die kompositorische Bedeutung des Flashbacks lenkt zugleich den Fokus auf den Charakter von Rick. »Casablanca« erzählt anhand der verbitterten Figur Rick von den fatalen Folgen enttäuschter Liebe. Durch den vermeintlichen Verrat von Ilsa hat sich Rick grundlegend gewandelt. Er hat dem Idealismus abgeschworen und sich letztlich jede persönliche, emotionale Bindung versagt. Durch die erzählerische Anordnung der Geschichte kontrastiert das Drehbuch den zynischen Rick in Casablanca mit dem Liebenden in Paris. Im Ablauf der Erzählung wird die Macht, ja Gewalt der Liebe eindrücklich gezeigt. Im Finale des Films erfasst Rick in einem Erkenntnismoment von philosophischer Tiefe, dass er durch Opferung seines persönlichen Glücks auch die Reinheit seiner Liebe für Ilsa bewahren kann. Dabei zitiert er noch einmal die Pariser Zeit und damit genau jenen Moment, der durch den Einsatz des Flashbacks seine besondere Prominenz innerhalb der Erzählung erlangt hat. »We’ll always have Paris.«


    Auch die Vorausblende stellt eine starke erzählerische Möglichkeit dar. Der Pilotfilm von »Breaking Bad« beginnt damit, dass ein Mann in Unterwäsche und mit einer Gasmaske in einem Wohnmobil durch die Wüste von New Mexiko fährt, neben ihm ein bewusstloser Mann, ebenfalls mit Gasmaske. Der Fahrer verliert die Kontrolle über das Fahrzeug, springt hyperventilierend aus dem Wagen und spricht eine Liebeserklärung und eine Entschuldigung in eine Videokamera. Zu dem Geräusch sich nähernder Sirenen zückt er eine Pistole und zielt in Richtung des noch nicht sichtbaren Polizeiwagens. Dann beginnt mit der Einblendung »drei Wochen früher« die Haupterzählung. Die Vorausblende konfrontiert uns mit der Hauptfigur der Serie und eröffnet eine Reihe von Fragen. Wer ist der Mann mit der Gasmaske? Wovor flieht er? Warum trägt er die Maske? Was ist sein Vergehen? Wie konnte die Situation entstehen? Wer verfolgt ihn? Wie wird das Duell mit der Polizei ausgehen? Die Vorausblende stellt eine bewusste Überforderung für den um Verständnis bemühten Zuschauer dar. Darin liegt ihr Reiz, durch die drängenden unbeantworteten Fragen wird der Zuschauer motiviert, ja, man kann sagen, gezwungen, der Erzählung weiter zu folgen, um die Antworten zu erhalten. Alles, was nach der Vorausblende zu sehen ist, wird vor der Folie der eröffnenden Vorausblende wahrgenommen. Wie wird dieser frustrierte, enttäuschte, gedemütigte Chemielehrer in die Situation gelangen, mit der die Serie beginnt? Diese gefeierte Serie demonstriert schon in den ersten Minuten anhand des spezifischen, strategischen Einsatzes eines zeitlichen Ordnungskonzepts ihre Einzigartigkeit und Faszinationskraft.


    Während bei Rück- und Vorausblende der klassischen Erzählweise die klare temporale Verortung einer chronologischen Haupterzählung erhalten bleibt, finden sich auch Beispiele einer nicht chronologischen Anordnung, bei denen die Chronologie der Geschichte in der Erzählung des Films neu angeordnet ist.


    Ein berühmtes Beispiel für dieses Verfahren ist der Film »Pulp Fiction«. Darin werden drei verschiedene storylines durch eine komplexe, zunächst nicht erkennbare zeitliche Anordnung kunstvoll verwoben, weswegen Tarantino das Drehbuch auch als drei Geschichten über eine Geschichte ausweist. Der Titel »Pulp Fiction« bezieht sich – wie ein Zitat zu Beginn des Drehbuchs verrät – auf sogenannte Groschenliteratur und nimmt fünf klassische Erzählmotive zum Ausgangspunkt der Storykonstruktion: den Boxer Butch, der einen Kampf schmeißt; den Mafioso Vincent, der die Frau seines Bosses einen Abend lang unterhalten soll; die beiden Auftragskiller Vincent und Jules auf dem Weg zu einem Job; die zu entsorgende Leiche; den Überfall auf ein Lokal. Was den Film nun von der gewöhnlichen Groschenliteratur neben der Charakterzeichnung, der Ironie und dem Spiel mit Zitaten und Referenzen unterscheidet, ist die hochkomplexe Zeitstruktur. Der Film ist in fünf Kapitel unterteilt, die durch Zwischentitel voneinander getrennt sind.48


    Prolog und Epilog des Films stellen den Überfall auf ein Lokal dar, bei dem das Gangsterpärchen Pumpkin und Honey Bunny zunächst den Überfall plant (Prolog) und ihn dann im Epilog ausführt, wobei sich ausgerechnet die Killer Vincent und Jules als Gäste des überfallenen Cafés offenbaren. Der zweite Teil des Prologs zeigt dann Vincent und Jules bei ihrem Auftrag. Das erste Kapitel »Vincent Vega and Marsellus Wallace’s Wife« beschreibt – wie die Kapitelüberschrift besagt – Vincent Vegas’ Abend mit Marsellus Wallace’ Frau. Zum Ende des zweiten Kapitels sehen wir in einer Rückblende, wie der Boxer Butch die Golduhr seines in Vietnam gestorbenen Vaters erhält. Diese Uhr wird dann im dritten Kapitel »The Gold Watch« zum zentralen Handlungselement. Butch hat – entgegen seiner Verabredung mit dem Gangster Marsellus – seinen Boxkampf nicht verloren und muss daher aus der Stadt fliehen. Da seine Freundin aber die Uhr des Vaters liegen gelassen hat, muss er noch einmal in seine Wohnung zurück, um sie zu holen. Dort begegnet er dem Killer Vincent und tötet ihn. Während seiner Flucht trifft er nun ausgerechnet Marsellus – und gerät durch absurde Verwicklungen gemeinsam mit ihm in die Gewalt von irren Vergewaltigern. Dennoch kann Butch sich und schließlich auch Marsellus befreien, der  ihm vergibt und ihm die Möglichkeit verschafft, die Stadt zu verlassen. Dieser Moment ist in der zeitlichen Chronologie der letzte Moment der Geschichte. In der filmischen Erzählung aber folgt das vierte Kapitel (»The Bonnie Situation«), welches den Handlungsfaden vom Ende des Prologs wieder aufnimmt. Vincent und Jules überleben ihren Auftrag, töten aber versehentlich einen Bekannten und müssen die Leiche entsorgen und sich ihrer vollkommen verdreckten Kleidung entledigen. Dies tun sie – mithilfe des Troubleshooters Wolf –bei einem Freund namens Jimmie, und sie müssen es schaffen, bevor dessen Frau Bonnie nach Hause kommt, nach der das Kapitel benannt ist. Dies gelingt, Vincent und Jules besuchen anschließend im fünften Kapitel, dem Epilog, ein Café, und zwar genau das, dessen Überfall im Prolog geplant wurde. Damit ergibt sich eine zirkuläre Struktur: Bei allem hochunterhaltsamen Fortgang der Handlung endet der Film mit der Fortführung der Szene, mit der er begann.


    »Pulp Fiction« entkoppelt die Chronologie der Geschichte deutlich von der Chronologie der Erzählung – ohne dass er dafür einen perspektivisch gebundenen Flashback benutzen würde. Die Anordnung erfolgt ohne jede Kennzeichnung, es gibt keinen expliziten Hinweis auf die Chronologie in Form eines Erzählers oder eines Zwischentitels, der etwa das Datum oder das relationale Verhältnis (»Fünf Stunden vorher«) vermerken würde. Die Entschlüsselung der Zeitstruktur bleibt dem Zuschauer überlassen. Ein klug herausgefordertes Publikum ist hier auch ein klug und originell unterhaltenes Publikum. »Pulp Fiction« ist in vielerlei Hinsicht stilbildend und einflussreich geworden, und hat unter anderem dem innovativen Umgang mit Zeitstrukturen den Weg bereitet. Als weitere herausragende Beispiele seien »Vor dem Regen« und »21 Gramm« genannt. »Vor dem Regen« ist ein Beispiel für Godards Ausspruch, ein Film solle Anfang, Mitte und Ende haben, aber nicht notwendigerweise in der Reihenfolge. Die Erzählung erfolgt in drei großen Blöcken, aber in der Abfolge: Mitte, Ende, Anfang. »21 Gramm« verwebt drei verschiedene Geschichten: die einer Frau, die ihre Familie bei einem Autounfall verliert; die Geschichte des Mannes, der den Unfall verursacht; und die Geschichte des Mannes, dem das Herz des Verstorbenen implantiert wird. Die zeitliche Ordnung auf der Ebene des Erzählens ist hochkomplex, der Film arbeitet mit mehr als vierzig Zeitsprüngen und zeigt eindrücklich, wie weitreichend inzwischen die Möglichkeiten des nonlinearen Erzählens sind.


    Eine weitere Abweichung vom Regelfall der chronologischen Anordnung, bei der die Geschichte von Anfang bis zum Ende linear erzählt wird, sind Rückwärtserzählungen. Hier wird die Geschichte rückwärts erzählt; die Chronologie des Filmes ist eine Umkehrung der zeitlichen Abfolge der Geschichte. »Betrug« nach Pinters Theaterstück ist dafür ein Beispiel genauso wie »Irreversibel«. Die erste Szene des Films ist dabei dann die letzte Szene der dargestellten Handlung.


    »Memento« zeigt die Suche des an Gedächtnisverlust leidenden Leonard nach dem Mörder seiner Frau. Diese kunstvoll komponierte Erzählung kombiniert ein rückwärtiges Erzählen (als Farbfilmszenen markiert) mit einem chronologischen Erzählen (als Schwarz-Weiß-Szenen markiert). Dies entfaltet sich vor dem Hintergrund des beschränkten Kurzzeitgedächtnisses des Protagonisten, der stets nach wenigen Minuten alle seine Erkenntnisse vergisst. Damit gelingen eine Umkehrung aller üblichen Mechanismen einer Ermittlungsgeschichte und auch eine Infragestellung des Kausalitätsprinzips klassischer Erzählung.


    Die zweite der drei Genette’schen Kategorien der Zeitgestaltung ist die Dauer. Das Verhältnis zwischen Story und Erzählung kann auch hinsichtlich der narrativen Geschwindigkeit variieren.49 Hier gibt es vier Grundverhältnisse:


    1. Zeitdeckendes Erzählen: Die dargestellte Zeit entspricht ungefähr der Darstellungszeit.50 Dieses Verfahren wird in der Mehrheit aller szenischen Momente angewandt. Mitunter ist es aber auch die spezifische Grundlage und das Kennzeichen für einen Film oder eine Serie. Dieses im Englischen als real time beschriebene Verfahren findet sich beispielsweise bei »Cocktail für eine Leiche«, »Timecode«, »Before Sunset« oder »Nicht auflegen!«; abgewandelt suggeriert auch »Zwölf Uhr mittags« zeitdeckendes Erzählen. Die Serie »24« hat das Verfahren zum erzählerischen Hauptgestaltungsprinzip erhoben, ebenso arbeitet die Serie »In Treatment – Der Therapeut« mit dem zeitdeckenden Erzählen von psychotherapeutischen Sitzungen.


    2. Zeitdehnendes Erzählen: Die Darstellungszeit ist hier größer als die dargestellte Zeit. Die Dehnung der Erzählzeit wird vor allem durch den Einsatz von Aufnahmen in Zeitlupe (slow motion) erreicht. Meistens wird dieses Verfahren nicht als erzählerisches, sondern als stilistisches Gestaltungsmittel eingesetzt. Doch es gibt Beispiele, in denen die Dehnung ein wichtiger Aspekt der Erzählung ist. Bei »Inception« beispielsweise, der auf vier verschiedenen Zeitebenen spielt, ist die Entschleunigung der ersten beiden Zeitebenen wesentlich für die storylines der Geschichte. Ebenso wird in den »Sherlock Holmes«-Filmen von Guy Ritchie die Dehnung der Zeit benutzt, um die analytischen Fähigkeiten und auch die Kampftechniken von Holmes zu etablieren.


    3. Zeitraffendes Erzählen: Wenn die Darstellungszeit geringer ist als die dargestellte Zeit, ist von einem zeitraffenden Erzählen zu sprechen. Für die Gesamterzählung eines Films ist dies der Regelfall. Obwohl die einzelnen Szenen ein zeitdeckendes Verhältnis aufweisen, nutzt fast jeder Film die Möglichkeit eines zeitraffenden Erzählens, und zwar in der Kombination von Ellipse und Szene.51 Ein kurzer oder langer szenischer Moment wird kombiniert mit einer Aussparung und ergibt im Ganzen den Eindruck eines längeren Zeitabschnitts der Geschichte. Eines von vielen Beispielen ist die oben zitierte Rückblende in »Casablanca«. Wir sehen den Triumphbogen, eine Autofahrt der Liebenden in Paris, einen Ausflug aufs Land, eine Fahrt auf der Seine. Aus diesen Bildern entsteht der Eindruck eines – oder gar mehrerer Tage – aus dem Alltag der Liebenden. In weniger als einer Minute wird so durch ein zeitraffendes Erzählen eine deutlich längere dargestellte Zeit porträtiert. Ein anderes berühmtes Beispiel ist die Scheunenbau-Szene in »Der einzige Zeuge«. Auf der Ebene der dargestellten Zeit dauert das Erbauen der Scheune einen Tag, durch die Auswahl einiger szenischer Momente wird es in wenigen Minuten geschildert – und ergibt dann in Kombination mit der eindrücklichen Musik und der großartigen Kamera im fertigen Film eine der erinnerungsträchtigsten Darstellungen menschlichen Handwerks.


    4. Ellipse: Sie liegt vor, wenn ein beliebig großer Teil der Story übersprungen wird. Dies kann einfach ein Mittel der erzählerischen Ökonomie und der Vermeidung von Langeweile sein. Der Zuschauer ist es gewohnt, die Story nicht in allen Einzelheiten erzählt zu bekommen, er setzt die Lücken, welche durch die Ellipse entstehen, ›automatisch‹ zusammen. Ellipsen können aber auch eingesetzt werden zu humoristischen Zwecken. Ein schon kanonisches Beispiel ist die Weigerung einer Figur, etwas zu tun (»Niemals werde ich in dieses Flugzeug steigen«), und der – durch Ellipse erreichte – Sprung in die Umsetzung der zunächst verweigerten Tätigkeit (Figur sitzt im Flugzeug). Ellipsen können den Spannungsaufbau verstärken (indem beispielsweise ein Täter nicht  gezeigt wird) oder die Deutungsoffenheit einer Erzählung akzentuieren wie bei »Abbitte« oder bei »Before Sunrise«.


    Die dritte und letzte Genette’sche Kategorie der Zeitgestaltung ist die Frequenz. Sie beschreibt »Wiederholungsbeziehungen« zwischen der Story und der Erzählung.52 Drei Typen lassen sich unterscheiden:


    Singulative Erzählung: Es wird einmal erzählt, was einmal passiert ist. Dies ist der Regelfall des Erzählens.


    Repetitive Erzählung: Es wird mehrmals erzählt, was einmal passiert ist. Der Klassiker für repetitives Erzählen ist »Rashomon« von Kurosawa. Hier wird, eingebettet in eine Rahmenhandlung vor Gericht, die Geschichte eines Verbrechens aus vier verschiedenen Perspektiven viermal auf unterschiedliche Weise erzählt. Der Film aus dem Jahr 1950 wird zu Recht als Meilenstein der Filmgeschichte gerühmt, denn es gelingt ihm durch das narrative Verfahren der Repetition eine extrem spannende Erzählung und zugleich eine quasi philosophische Abhandlung über das Verhältnis von Schuld und Unschuld, Kausalität, Wahrheit und Subjektivität. Ein weiteres Beispiel für repetitive Erzählung ist der Film »11:14«, der die Geschichte eines Autounfalls und der darin involvierten Personen aus fünf Perspektiven erzählt und somit fünmal erzählt, was einmal passiert ist. Es gibt schließlich noch die Beispiele pseudorepetitiver Erzählungen wie »Und täglich grüßt das Murmeltier« und »Lola rennt«. In beiden Filmen kehrt die Erzählung wiederholt zum vermeintlich selben Ereignis zurück. Dabei aber verlässt der Film das Raum-Zeit-Kontinuum und beschreibt eine Welt, in der sich die Ereignisse faktisch auch auf der Storyebene wiederholen und nicht nur auf der Darstellungsebene. Insofern ist das dreifach erzählte Ereignis von »Lola rennt« jedes Mal ein anderes und auch jeder Tag von »Und täglich grüßt das Murmeltier« ist ein anderer. Dem Film gelingt es, anhand der Wiederholung eines Tages den Reifungsprozess eines Menschen eindrücklich zu erzählen.


    Iterative Erzählung: Es wird einmal erzählt, was mehrmals passiert ist. Diese Form findet sich beispielsweise häufig, wenn das alltägliche Leben oder die alltägliche Praxis der Protagonisten berichtet werden soll. So wird am Anfang von »Die Waffen der Frauen« erzählt, wie die Protagonistin Tess McGill von Staten Island mit der Fähre nach Manhattan fährt. Wir sehen es nur einmal, aber es wird klar, dass dies Jahr um Jahr die alltägliche Praxis der Protagonistin ist.


    Es gibt schließlich noch ein weiteres wichtiges Moment der Zeitgestaltung, und zwar für alle Fälle, in denen ein Film einen erkennbaren Erzähler hat. Daraus erwachsen erzählerische Möglichkeiten für die Gestaltung von Information, die Zeichnung von Figuren, den Kommentar zur Handlung sowie zu Entwicklung und Psyche eines Protagonisten. Hinsichtlich der Zeitgestaltung lassen sich verschiedene Relationen zwischen dem Zeitpunkt des Erzählens und der Zeit, in der die Geschichte spielt, unterscheiden. Daraus ergeben sich folgende vier Narrationstypen:53


    1. Spätere Narration: Bei dieser häufigsten Variante berichtet ein Erzähler zurückliegende Ereignisse. Hier ist zu unterscheiden, ob der Erzähler Teil der erzählten Welt ist, wie in »Der englische Patient«, »Jenseits von Afrika«, »Jerry Maguire«, »American Beauty«, oder ob der Erzähler unbeteiligt am erzählten Geschehen ist, wie in »Barry Lyndon« oder »Die Royal Tenenbaums«. Ein Sonderfall der späteren Narration ist die Rahmenhandlung, die als konkrete, physisch und zeitlich fassbare Erzählsituation wahrgenommen wird, wie in »Titanic« oder »Amadeus«.


    2. Frühere Narration: Bei dieser extrem seltenen, quasi »prophetischen« Variante werden Ereignisse der Zukunft erzählt; ein Beispiel findet sich am Ende von »25 Stunden«, wenn die Zukunft des Protagonisten erzählt wird; in »… mit deiner Mutter auch!« wird immer wieder die Zukunft verschiedener Figuren erzählt.


    3. Gleichzeitige Narration: Dies ist der Regelfall des filmischen Erzählens. Eine Abwandlung, die zwischen gleichzeitiger und späterer Narration angesiedelt ist, findet sich bei pseudodokumentarischen Erzählungen oder in Filmen, die anhand von Videoaufnahmen erzählt werden, wie »Cloverfield«. Ebenso lässt sich im Sportfilm von gleichzeitiger Narration sprechen, wenn Reportagen Teil der Erzählung sind, wie bei »Das Wunder von Bern« oder »Wimbledon«.


    4. Eingeschobene Narration: Diese Variante liegt beispielsweise vor, wenn Tagebucheintragungen durch voice over-Erzähler vorgetragen werden, »Bullets Over Broadway« bietet so ein Beispiel oder auch »Unsere Mütter, unsere Väter«.


    Viele Drehbuchlehrer warnen vor der voice over-Erzählung mit dem Argument, dass dieses verbal getragene Erzählen nicht filmisch sei. Faktisch nutzen aber einige der erfolgreichsten Filme der Filmgeschichte wie »Titanic« oder »Die Verurteilten« dieses Element archaischen menschlichen Geschichtenerzählens, und auch in Serien wie »How I Met Your Mother«, »Grey’s Anatomy« oder »Wunderbare Jahre« wird es mit großartigem Ergebnis eingesetzt.


    Schreibaufgaben


    ■ Experimentieren Sie mit Zeitstrukturen. Nehmen Sie Ihr angefertigtes Step-Outline und ordnen Sie die Elemente chronologisch neu. Sie werden erstaunliche – und möglicherweise verbesserte – Resultate für Ihre Art der Erzählung erzielen.


    ■ Konzipieren Sie eine Geschichte, die in einem zentralen Moment der Handlung einen Flashback enthält, der eine entscheidende Erkenntnis vermittelt, oder eine die Neugierde steigernde Vorausblende.


    ■ Üben Sie sich in der Beschreibung von Zeit. Erzählen Sie eine Reise oder ein Kennenlernen/Verlieben auf zeitraffende, zeitdehnende, zeitdeckende und elliptische Weise.


    ■ Entwerfen Sie eine Idee für einen Film oder eine Serie, die durch einen Erzähler geprägt wird. Schreiben Sie einen erzählerischen Grundgedanken auf und entwickeln Sie die ersten Szenen des Drehbuchs, in denen Sie eine voice over-Erzählerstimme gestalten, Wenn Sie keine spezifische erzählerische Idee haben, schreiben Sie die Exposition Ihres eigenen Lebens oder einer historischen Persönlichkeit mit einer Erzählerfigur. Bedenken Sie, dass der Erzähler nicht die Hauptfigur sein muss.


    


    47 Julius J. Epstein/Philip G. Epstein/Howard Koch: Casablanca, (ebook edition, Pos. 2103 von 5581).


    48 Quentin Tarantino: Pulp Fiction, S. 5.


    49 Markus Kuhn: Filmnarratologie, S. 212.


    50 Markus Kuhn: Filmnarratologie, S. 213.


    51 Markus Kuhn: Filmnarratologie, S. 216–218.


    52 Markus Kuhn: Filmnarratologie, S. 228–242.


    53 Markus Kuhn: Filmnarratologie, S. 243.

  


  
    Textprojekte und Schreibaufgaben V: Techniken der Erzählung


    16. Motivation und Dosierung von Information


    Drehbücher sind gekennzeichnet durch eine enorme Selektivität. So mühelos alles am Ende scheinen soll, so sehr gilt es jedes Element der Erzählung, jeden einzelnen Satz zu reflektieren. Das betrifft insbesondere die Mechanismen der Informationsvergabe.


    Jeder Drehbuchautor ist mit der Aufgabe konfrontiert, sein Publikum mit Informationen zu versorgen. Das Schwierige ist, diese Versorgung mit Informationen auf kunstvolle und überzeugende Art zu verschleiern. Für Ihr Drehbuch sollten Sie also diverse Strategien entwickeln, um die Vermittlung der Informationen zu motivieren und damit den Realismus und den Unterhaltungswert dieser expositorischen Momente zu sichern.


    Motivieren lässt sich die Informationsvergabe dadurch, dass die informierenden Figuren einen Grund haben, die entsprechende Information zu liefern. Eine klassische und bewährte Methode ist die Information durch Konflikt. Der Konflikt kann darin liegen, dass sich zwei Personen um den richtigen Umgang mit einem Problem streiten und durch diesen Streit die notwendigen Informationen vermitteln. Ein Beispiel findet sich im Pilotfilm von »Breaking Bad«. Walter White hat aus seiner Highschool Laborgeräte entwendet und will sie bei seinem zukünftigen Partner Jesse Pinkman deponieren. Dabei geraten sie in einen Streit über die richtige Art der Drogenherstellung. Dieser Streit exponiert zum einen den staffelprägenden Konflikt zwischen Pinkman und White, zum anderen dient er der für das Verständnis des weiteren Handlungsverlaufs notwendigen Information über die Aufgaben und Abläufe bei der Produktion von Metamphetaminen. Eine andere Form der Exposition durch Konflikt entsteht, wenn der Protagonist – zusammen mit dem Publikum – dringend die Information benötigt, die eine andere Figur hat, aber nicht weitergeben möchte. Der Informationsgewinn ist dann die konkrete Aufgabe des Protagonisten (und das Ziel der Szene).


    Eine weitere Möglichkeit besteht darin, eine Situation zu finden, welche die Vermittlung von Information motiviert: eine Lagebesprechung, ein Arztbesuch, eine Redaktionssitzung, der Besuch eines Neuankömmlings. Hier hilft das Konzept der Standardsituation. Ein Beispiel findet sich in »Citizen Kane«. Der Reporter Jerry Thompson verfasst anlässlich des Todes von Kane einen Nachruf im Stil der Wochenschauberichte. Dadurch sind die mannigfaltigen Informationen zu Kanes Leben plausibel motiviert. Die Informationsvergabe lässt sich auch durch aufzuklärende Missverständnisse motivieren.


    Bei allen diesen Verfahren ist das Vermitteln von Informationen oder die Suche danach Teil der durch die Figuren bestimmten Filmhandlung. Daneben gibt es die Informationsvermittlung als eigenes erzählerisches Element, etwa durch einen voice overErzähler oder Einblendungen und Eröffnungstitel wie zu Beginn der »Star Wars«-Filme.


    Die beste und effektivste Form der Informationsvermittlung liegt nicht darin, die Informationen auszusprechen, sondern darin, sie durch die Auswahl der Handlungsschritte und ihrer Kombination, durch informationsträchtige Settings und Elemente zu zeigen. Dem entspricht die berühmte Empfehlung: Show, don’t tell. Die Information vermittelt sich durch die Situation, das Setting, die soziale Verortung, die Implikationen der Handlung. Ein Mann bittet einen anderen um Rache für seine Tochter. So beginnt »Der Pate«. Die Erwartung des Bittenden offenbart die Macht des Paten. Diese muss nicht verbal ausformuliert werden, sondern wird dank der Szene deutlich. Diese Form der Informationsvermittlung ist der Inbegriff filmischen Erzählens. In »Breaking Bad« muss niemand formulieren, dass Walter White von seinem Leben frustriert ist. Wir sehen seine desinteressierten Schüler im Chemieunterricht, sehen zwei derselben Schüler später darüber lachen, dass White in der Waschanlage Autos wäscht, und wir sehen eine Urkunde an der Wand, die dokumentiert, dass White zu dem Team gehörte, das 1985 den Chemienobelpreis bekommen hat. Diese drei Bilder liefern umfassende Informationen über die Biografie, die innere Verfassung, die äußere Lebenswelt und das Talent des Protagonisten. Die Suche nach solchen Bildern steht im Zentrum des erzählerischen Schaffensprozesses eines Drehbuchs.54 Allerdings lassen sich nicht alle Informationen, die zu einer Geschichte gehören, durch das Entwickeln erzählender Bilder und Situationen vermitteln. Informationsvergabe findet durch eine Kombination der verschiedenen Techniken statt.


    Neben der Motivation ist die Dosierung der Information entscheidend. Die Informationsvermittlung in kleineren Dosen hat eher die Chance, unauffällig zu bleiben. Erfahrene Drehbuchautoren versuchen deshalb oft, die Informationen auf verschiedene Szenen zu verteilen.


    Das folgende Beispiel verbindet auf höchst elegante und effiziente Weise verschiedene der dargestellten Methoden. Der in sechs Akte unterteilte Pilotfilm von »Downton Abbey« hat die Aufgabe, in die Welt eines englischen Adelshauses im Jahr 1912 einzuführen, der erste Akt dient explizit der Exposition.


    Julin Fellowes, der alle Episoden der Serie selbst schreibt, beginnt den Pilotfilm mit Aufnahmen eines Mannes in einem fahrenden Zug; wie sich erst später herausstellt, ist es John Bates auf dem Weg nach Downton Abbey zu seinem Dienstantritt. Fürs Erste löst dies die Frage aus, wer dieser Mann ist und was sein Ziel ist. Im zweiten Bild sieht man, wie ein Telegramm im Telegrafenamt eingeht und Bestürzung auslöst. Wir erfahren allerdings nicht den Inhalt der Nachricht. Auch das zweite Bild etabliert also eine starke Frage. Zugleich indizieren beide Bilder etwa durch die Kleidung der Figuren und die Dampfeisenbahn die Epoche. Nun folgt das dritte Bild:


    3. AUSSEN. DOWNTON ABBEY. MORGENDÄMMERUNG.


    Die Sonne geht auf hinter Downton Abbey, einem großen und herrschaftlichen Haus in einem großen und herrschaftlichen Park.


    So sicher erscheint es da, dass man den Eindruck hat, als würde der Lebensstil, den es repräsentiert, noch weitere tausend Jahre überdauern. Wird er nicht …55


    Knapp und präzise beschreibt Fellowes das großzügige Anwesen von Downton, eingebettet in den wunderbaren Park. In Transzendierung der konkreten Beschreibung wirft er die Frage nach dem Fortbestand der Tradition auf und prägt damit eine sowohl thematische als auch handlungsspezifische Erwartung. Das Anwesen strahlt Tradition, Klasse und Macht aus. Mit der Erwartung, dass nun auch die menschlichen Repräsentanten dieser Klasse eingeführt würden, wird im Fortgang des Bildes jäh gebrochen. Im Unten und Oben des Mikrokosmos von Downton Abbey werden zunächst einige Bedienstete vorgestellt, und zwar in der Standardsituation eines erwachenden Hauses.


    Es wird hart an die Tür geklopft.


    DAISY (V. O.): Sechs Uhr.


    GWEN: Danke, Daisy.


    Sie sieht hinüber zu der anderen Person in dem Bett.


    GWEN: Anna?


    ANNA: Nur einmal in meinem Leben möchte ich so lange schlafen, bis ich von selbst aufwache.


    Sie seufzt und legt sich zurück, die Augen geschlossen.


    Die beiden jungen Frauen, offensichtlich Bedienstete, schlafen gemeinsam in einem Bett und werden um 6 Uhr geweckt. Die frühmorgendlichen Tätigkeiten des Personals werden genutzt, um eine soziale Verortung vorzunehmen und in die Mechanismen des Hauses und der Zeit einzuführen. Ganz beiläufig werden auch die Namen vermittelt. Nachdem Daisy im fünften Bild in der Küche die Anweisung erhalten hat, die Kamine im ersten Stock anzuzünden, folgen wir ihr nun nach oben:


    6. INNEN. GROSSER SAAL/SAAL/BIBLIOTHEKEN/TAG.


    Daisy kommt die finstere Küchentreppe herauf und schiebt die Tür auf. Dahinter ist eine andere Welt, wo das Licht durch eine hohe Glaskuppel auf den Bildern in ihren vergoldeten Rahmen spielt, auf den türkischen Teppichen, auf den prachtvollen polierten Hölzern der Möbel und auf den glänzenden Böden. In einer Plansequenz folgen wir dem Hausmädchen, während sie durch den großen Saal in die Eingangshalle mit dem Marmorfußboden geht, und dann in eine kleine Bibliothek. Sie sieht nach dem Feuer. Es wurde noch nicht angezündet, und deshalb geht sie in die Hauptbibliothek, die riesig, reich ausgestattet und beeindruckend ist. Der erste Kammerdiener, Thomas, ist gerade fertig mit dem Öffnen der Fensterläden und geht wortlos an ihr vorbei, während sie sich hinkniet und mürrisch anfängt, den Kaminrost abzubürsten. Wir folgen Thomas …


    7. INNEN SPEISEZIMMER. TAG.


    … in das reich möblierte Speisezimmer. Er öffnet die Fensterläden, als der zweite Kammerdiener, William, mit einem Tablett hereinkommt.


    THOMAS: Wo bist du gewesen?


    WILLIAM: Ich bin nicht zu spät, oder?


    THOMAS: Du bist zu spät, wenn ich sage, dass du zu spät bist.


    William fängt an, eine weiße Damastdecke auszubreiten.


    Wir folgen Daisy bei der Ausübung ihrer Tätigkeit in der oberen Etage von Downton und lernen so die story world weiter kennen, wir begreifen die Architektur und die Raumeinteilung des Ortes, der prägend sein wird für jede Staffel der Serie. Der Blick auf die Bediensteten bei der Arbeit etabliert zugleich auch den sozialen Kosmos der Serie. Fellowes selbst beschreibt das Konstruktionsprinzip der Szene wie folgt: »Am Anfang wollten wir dem Publikum zu verstehen geben, dass es in dieser Serie im Wesentlichen darum geht, dass zwei Gruppen von Menschen, die in einem Haus wohnen, aber mit jeweils verschiedenen Funktionen, und die ersten paar Szenen handeln davon. Sie zeigen die Hierarchie.«56


    In den folgenden Szenen werden die weiteren Tätigkeiten der Bediensteten gezeigt, die Vorbereitungen des Frühstücks und die Organisation durch den Butler, Mr Carson, der die Geschicke im unteren Teil des Hauses lenkt. In Bild 13 sehen wir den Zeitungsjungen, der dann im 15. Bild an der Tür klingelt, was im folgenden Bild aufgegriffen wird. Mit der überbrachten Zeitung wird der Faden der unbekannten schlechten Nachricht aufgegriffen, der in Bild 2 eingeführt wurde.


    16. INNEN. HINTERTÜR. TAG.


    William öffnet die Tür, und der Labrador Pharao kommt herein. Der Zeitungsjunge kommt gerade auf seinem Fahrrad zurück.


    WILLIAM: Du bist spät dran.


    JUNGE: Ich weiß. Aber…


    WILLIAM: Aber was?


    JUNGE: Wirst du sehen.


    Und schon ist er weg. William ist verdutzt und geht wieder hinein.


    17. INNEN. CARSONS KAMMER. TAG.


    Eine Zeitung liegt ausgebreitet auf dem schmutzigen Brett. Ein Bügeleisen glättet sie. William ist bei der Arbeit. Carson schaut herein.


    CARSON: Nimm zuerst die »Times«. Er liest nur die beim Frühstück. Und die »Sketch« für Ihre Ladyschaft. Um die anderen kannst du dich später kümmern, wenn es nötig ist.


    Er geht hinaus, während William die Seite umblättert. Er stutzt.


    18. INNEN. AUFENTHALTSRAUM DER DIENER. TAG.


    […]


    WILLIAM: Mr Carson.


    Er steht da mit der Zeitung in der Hand. Carson wendet sich ihm zu.


    WILLIAM (IMMER NOCH): Ich glaube, dass Sie das hier sehen sollten.


    Die schon in Szene 2 anhand des Telegramms etablierte Frage, welche Nachricht so schrecklich ist, wird in den Szenen 16 bis 18 zum Spannungsaufbau genutzt. In den Szenen 18 bis 20 sprechen die verschiedenen Bediensteten über die Neuigkeit, ohne jemals auszusprechen, worum es sich handelt. In Bild 21 tritt dann zum ersten Mal Earl Robert of Grantham auf. Erst im 22. Bild wird die Frage beantwortet, welche Zeitungsnachricht die Figuren bisher so erschüttert hat:


    ROBERT: Gott helfe den armen Teufeln, die unter Deck waren, auf ihrem Weg zu einem besseren Leben. Was für eine Tragödie.


    Er setzt sich und schlägt die Zeitung auf. Auf der dritten Seite ist ein Bild von dem bekannten Schiff mit den vier Schornsteinen, Titanic.


    Dies ist eine perfekte Illustration für das Prinzip des Show, don’t tell. Indem Fellowes für wenige Sekunden die Zeitung mit dem Bild der gerade gesunkenen Titanic zeigt, informiert er mühelos über die genaue zeitliche und historische Verortung der Serie. Als versierter Erzähler benutzt er dieses Mittel zugleich als das die Haupthandlung auslösende Ereignis. Zum Ende des Bildes 22 erhält Robert ein Telegramm, das ihn erschüttert. Wieder wird der Inhalt nicht verraten, um die Spannung des Publikums zu halten.


    Die beschriebene Exposition ist auch ein eindrückliches Beispiel dafür, wie ein Informationsdefizit des Publikums wirkungsvoll eingesetzt werden kann. Entscheidend dabei ist, das Publikum wissen zu lassen, dass es etwas Bestimmtes nicht weiß. Genau das macht Fellowes, er informiert über das Informationsdefizit, indem er die Reaktion der Figuren auf eine noch nicht preisgegebene Information zeigt. Diese Preisgabe findet im letzten Bild des ersten Aktes des Pilotfilms statt, als Lord Grantham den Inhalt des Telegramms verrät: Beide Erben von Downton Abbey sind mit der Titanic untergegangen. Damit verleiht Fellowes der Information über das Schiffsunglück einen erzählerischen Sinn und er setzt die Haupthandlung in Gang, welche die Staffel bestimmen wird.


    Schreibaufgaben


    ■ Üben Sie sich in den Methoden der Informationsvermittlung. Schreiben Sie eine Szene, in der Sie die Information durch Konflikt motivieren. Legen Sie zunächst den Beruf einer Figur fest und versuchen Sie, die Informationen dazu in einem Streit zu vermitteln.


    ■ Üben Sie sich im Show, don’t tell, indem Sie sprechende Bilder für die Informationsvergabe finden. Versuchen Sie, die Machtposition einer Figur zu erzählen, ohne jemals im Dialog die konkrete Position dieser Figur zu benennen.


    ■ Führen Sie mit den dargestellten Methoden in einer Szene in eine Epoche Ihrer Wahl ein. Versuchen Sie auch hier, die Information selbstverständlich und wenig auffällig zu vermitteln. Wie können Sie eine Handlung im Jahr 1900 situieren, ohne jemals das Jahr explizit zu benennen?


    ■ Machen Sie einen Plan für die Informationsvergabe in der Anfangsphase Ihres Drehbuchs. Welche Informationen müssen Sie dringend vermitteln? Wie können Sie diese Informationen dosieren? Mit welchen Methoden können Sie die Informationsvergabe motivieren? Arbeiten Sie den Plan aus – und versuchen Sie, in einer Überarbeitung für die explizit formulierten Informationen implizite Informationen oder Bilder zu finden, die dem Gedanken des Show, don’t tell entsprechen.


    


    54 Vgl. David Mamet: Die Kunst der Filmregie, S. 16.


    55 Julian Fellowes: Downton Abbey, AKT I, S. 2–15. (Alle folgenden Zitate aus »Downton Abbey« beziehen sich auf diese Quellenangabe.)


    56 Julian Fellowes: Downtown Abbey, S. 6.

  


  
    17. Dramatische Ironie und Suspense


    Wie wir schon im letzten Kapitel gesehen haben, bestimmen die Strategien der Informationsvermittlung den Aufbau eines Drehbuchs in entscheidendem Maße. Vergleicht man den Wissensstand der Filmfiguren und den des Publikums, lassen sich drei Möglichkeiten unterscheiden: 1. Das Publikum weiß mehr als einige oder alle Figuren. 2. Das Publikum weiß weniger als einige oder alle Filmfiguren. 3. Publikum und Filmfiguren haben ungefähr den gleichen Wissensstand.


    Ein eindrucksvolles Beispiel für die zweite Möglichkeit haben wir gerade anhand des 1. Aktes von »Downton Abbey« genauer analysiert. Am häufigsten ist jedoch die zweite Variante, der Wissensvorsprung des Zuschauers. Er wird als dramatische Ironie bezeichnet und ist eines der effektivsten erzählerischen Gestaltungsmittel. Seine Wirkung liegt vor allem darin, dass der Zuschauer den zukünftigen Handlungsverlauf aufgrund von Informationen antizipiert, welche der Figur verborgen sind. Dadurch intensiviert sich die emotionale Anteilnahme am bevorstehenden Schicksal der Figuren, der Zuschauer entwickelt Furcht und Hoffnung für die Figuren. Der Figur droht beispielsweise ein Unheil, von dem sie nichts weiß, der Zuschauer aber schon, deshalb fürchtet und hofft er für die Figur und involviert sich emotional.


    Oftmals entfalten sich ganze Filme vor dem Hintergrund der dramatischen Ironie. Die Mehrzahl historischer Filme und Serien ist wesensgemäß geprägt von dramatischer Ironie. Das gilt für »Titanic«, einen der kommerziell erfolgreichsten Filme aller Zeiten, ebenso wie z. B. für »Mad Men«, einer Serie, bei der wir mit dem Wissen aus dem Abstand von fünfzig Jahren die für die Figuren selbstverständliche Gegenwart deutlich in ihrer Befangenheit durch zeitgebundene Vorurteile und Werte erkennen können. Ein schlichtes Beispiel dafür ist der Besuch der rauchenden, schwangeren Betty bei ihrem ebenfalls rauchenden Arzt. Undenkbar für die Gegenwart, selbstverständliche Praxis für die Figuren der Serie – und auffällig in der Wahrnehmung des Zuschauers mit seinem historischen Wissensvorsprung. Der spezifische Einsatz der dramatischen Ironie basiert aber nicht auf einer historischen Verortung der Handlung, sondern verdankt sich einer klaren Informationsstrategie. Die Drehbuchautoren entscheiden sich, das Publikum mit Informationen zu versorgen, die einige Figuren nicht haben. Damit entsteht eine doppelte Informationsebene im Film, die des Zuschauers und die der Figuren.


    Bei der Mehrzahl aller Filme ist die Informationsebene der Figuren in Form einer Informationshierarchie organisiert, die den unterschiedlichen Figuren verschiedene Wissensstände zuweist. In der ersten Staffel von »Mad Men« weiß zunächst nur die Hauptfigur Don Draper von seiner verborgenen ursprünglichen Identität als Walt Whitman. Dann erfahren die Zuschauer in der fünften Folge von Dons früherem Leben anhand von Rückblenden und der Ankunft seines jüngeren Bruders. In der zwölften Folge erfährt Pete Campbell Dons wahren Namen, ohne alle Hintergründe zu erfassen, und versucht, ihn zu erpressen. Dons Frau Betty erfährt erst in der dritten Staffel die wahre Identität ihres Mannes, die Mehrheit aller Figuren erhält diese Information bis zur sechsten Staffel überhaupt nicht, Don (und der Zuschauer) werden immer wieder mit der Frage seiner wahren Identität konfrontiert. Den Moment des Wissensgewinns beim Zuschauer bezeichnet man als Enthüllung.57 Dieser Moment verbindet sich zwangsläufig mit der Erwartung des Zuschauers, dass auch die Figuren die ihnen noch unbekannte Information erhalten. Im Beispiel von »Mad Men« beispielsweise wird die Erwartung, dass Dons Frau Betty von seiner Herkunft erfährt, bis  zum Ende der dritten Staffel gedehnt. Ein anderes Beispiel aus dem Feld der Serie ist die wahre Identität von Mike Ross in »Suits«. Mike übt den Anwaltsberuf aus, ohne jemals Jura studiert zu haben. Nur sein Chef Harvey und dessen Sekretärin wissen anfangs davon. Die gesamte Serie bezieht ihre Spannung aus der Informationshierarchie zwischen den zentralen Figuren, und die Erkenntnismomente beispielsweise von Mikes großer Liebe Rachel sind entscheidende Wendepunkte in der Erzählung.


    Solche Informationshierarchien lassen sich bei fast allen Filmen gut studieren, in denen die Hauptfiguren andere Identitäten annehmen. »Manche mögen’s heiß« erzählt, wie zwei Musiker sich als Frauen verkleiden müssen, um ihren kriminellen Verfolgern zu entkommen. In »Tootsie« verkleidet sich ein arbeitsloser Schauspieler als Frau, um eine Rolle zu ergattern. »Mrs. Doubtfire« arbeitet nach einem ähnlichen Prinzip und »Boys Don’t Cry« setzt die Prämisse in Form eines Melodrams um. All dies sind schlagende Beispiele für die enorme Kraft des Mittels der dramatischen Ironie.


    Auch wenn sich der Wissensvorsprung nicht zwangsläufig auf der Makroebene der gesamten Geschichte auswirkt, erstreckt er sich in vielen Drehbüchern auf ganze Szenen oder Handlungsbögen und verleiht ihnen eine zusätzliche Wirkungsebene durch dramatische Ironie. In »Notting Hill« bringt William die weltberühmte Schauspielerin Anna zum Abendessen mit Freunden. Bernie, einer dieser Freunde, erkennt Anna nicht, plaudert mit ihr, erfährt, dass sie Schauspielerin ist, erwähnt seine eigenen Laientheater-Erfahrungen und bedauert ihre harte Berufssituation. Selbst als sie die Gage für ihren letzten Film erwähnt (»15 Millionen Dollar«), fällt noch nicht der Groschen. Als er schließlich – im Moment der Erkenntnis – begreift, mit wem er gesprochen hat, ist es ihm unsäglich peinlich. An dieser Szene zeigt sich im Kleinen sowohl das humoristische als auch das spannungserzeugende Potenzial von dramatischer Ironie. Das Publikum weiß, dass Bernie mit einem Weltstar spricht, und amüsiert sich über sein Unwissen, zugleich wartet es auf den peinlichen Moment der Erkenntnis.


    Eine Sonderform der dramatischen Ironie ist der Suspense als erzählerisches Mittel. Die Theorie des Suspense wurde eingängig von Alfred Hitchcock in seinem Interview mit François Truffaut formuliert. Hitchcock illustriert das Verfahren anhand des inzwischen klassisch gewordenen Beispiels eines Gespräches an einem Tisch, unter dem eine Bombe versteckt ist: »Schauen wir uns jetzt den Suspense an. Die Bombe ist unterm Tisch, und das Publikum weiß es. Nehmen wir an, weil es gesehen hat, wie der Anarchist sie da hingelegt hat. Das Publikum weiß, dass die Bombe um ein Uhr explodieren wird, und jetzt ist es 12 Uhr 55 – man sieht eine Uhr. Dieselbe unverfängliche Unterhaltung wird plötzlich interessant, weil das Publikum an der Szene teilnimmt. Es möchte den Leuten auf der Leinwand zurufen: ›Reden Sie nicht über so banale Dinge, unter dem Tisch ist eine Bombe, und gleich wird sie explodieren!‹.«58


    Sosehr sich Hitchcock für das erzählerische Mittel des Suspense begeistern kann, so wenig hält er von den verschiedenen Formen des Rätsels. In der whodunit genannten Krimiform steht im Zentrum der Aufmerksamkeit die Frage, wer den Mord begangen hat. Dieses Rätsel erzeugt eine intellektuelle Neugier, bietet dem Zuschauer aber nicht die Emotion des Suspense und wird von Hitchcock daher grundsätzlich abgelehnt.59 Trotz dieser Ablehnung durch den Meister ist die Form des Rätsels auch ein legitimes und wirkungsmächtiges dramaturgisches Element. Herausragende Filme wie »Sieben« und »Mord im Orient-Express«, um nur zwei zu nennen, und Serien wie »True Detective« leiten aus dem Rätsel faszinierende Erzählungen ab.


    Hitchcock aber ist ein Meister des Suspense und in seinen Filmen finden sich viele Beispiele, wie sich der Wissensvorsprung des Zuschauers sowohl auf der Makroebene als auch auf der Mikroebene eines Drehbuchs abbildet.


    Oft entspringt der gesamte Plot des Films einer Wissensdifferenz zwischen einer oder mehreren Hauptfiguren und dem Zuschauer. In dem Film »Bei Anruf Mord« erfährt der Zuschauer in der Exposition, dass der frühere Tennisprofi Tony Wendice plant, seine Frau Margot umzubringen, da er von ihrem Verhältnis mit dem Krimiautor Mark Halliday weiß und auf ihr Erbe spekuliert. Fast alle Spannungsmomente des Films resultieren aus dem Wissensvorsprung des Zuschauers. Bei dem geplanten Mord durch einen gedungenen Mörder wissen die Zuschauer, in welcher Gefahr Margot schwebt. Ebenso wissen sie im weiteren Verlauf der Handlung, nachdem Margot den Auftragsmörder in Notwehr getötet hat, dass der Ehemann nun versucht, seiner Frau einen vorsätzlichen Mord anzuhängen, und haben damit einen großen Wissensvorsprung vor Margot und Mark. Im Finale entspringt die Spannung der Tatsache, dass wir wissen, wo der Ehemann für den Mörder den Haustürschlüssel hinterlegt hat – und es ist die Spannungsfrage, ob er als Urheber eines Mordanschlags auf seine Frau überführt wird oder ob die Frau als vermeintliche Mörderin zum Tode verurteilt wird.


    Auch wenn die Suspense-Technik bei Hitchcock oft die gesamte Anlage eines Films bestimmt, so finden sich bei ihm viele herausragende Szenenbeispiele für die Wirkungskraft dieser Technik. Eines davon sei hier ausführlicher vorgestellt, und zwar aus »Das Fenster zum Hof« nach dem Drehbuch von John Michael Hayes.


    Der Fotojornalist L. B. Jefferies, genannt Jeff, ist nach einem Unfall an seinen Rollstuhl gefesselt und beobachtet aus Langeweile – und mit zunehmend zwanghafter Neugier – das Geschehen im Hinterhof seines Apartments. Dabei sieht er, das Thorwald, einer der Anwohner des Hinterhauses, nachts seine Wohnung trotz heftigen Regens mehrmals verlässt – und dass am nächsten Tag dessen schwerkranke Frau verschwunden ist. Jeff schließt daraus auf einen Mord Thorwalds an seiner Frau. Im Finale des Films bittet Jeff seine Verlobte Lisa Fremont, in Thorwalds Wohnung einzudringen, um nach Beweisen zu suchen. Aus der Perspektive von Jeffs Fenster sehen wir, wie Lisa in Thorwalds Wohnung nach den Beweisen sucht und sie auch findet. Für den Fall von Thorwalds Rückkehr soll Jeff in dessen Wohnung anrufen, um Lisa zu warnen. Er wird aber abgelenkt, weil er sieht, dass die sogenannte »Miss Lonely Hearts«, ein einsames Mauerblümchen, gerade im Begriff ist, Selbstmord zu begehen. Jeff hebt den Hörer, um die Polizei zu verständigen. Doch Miss Lonely Hearts lässt sich von der Musik des Komponisten ablenken.


    In diesem Moment findet Lisa die Beweise in Form des Schmucks von Thorwalds Ehefrau und hält triumphierend ihre Hände hoch. Doch plötzlich erscheint Thorwald und kommt den Flur seines Apartmenthauses entlang. Lisa aber ahnt nicht, daß er sich nähert. Jeff ist wie paralysiert, er hält immer noch den Telefonhörer in der Hand, als sich plötzlich ein Polizist meldet. Jeff bekommt zunächst kein Wort heraus, da er sieht, wie Thorwald seine Wohnungstür öffnet. Erst jetzt hört Lisa in der Wohnung das Geräusch und starrt zur Tür. Kurz bevor Thorwald die Tür öffnet, gelingt es Lisa, sich im Schlafzimmer zu verstecken. Während Thorwald nun die Wohnung betritt, fängt sich Jeff soweit, dass er die Polizisten mit einer Notlüge zu Lisas Hilfe entsenden kann, indem er Thorwalds Adresse nennt und angibt, dass eine Frau überfallen wird.


    Wir sehen in dieser Szene also – gemeinsam mit Jeff –, wie Thorwald zurückkehrt, während Lisa noch in der Wohnung ist. Damit erleben wir als Zuschauer genau die Situation, die Hitchcock am Beispiel der versteckten Bombe beschrieben hat: Wir wollen Lisa zurufen, »Verlass das Apartment!«; das Wissen um den heimkehrenden Mörder macht die Situation unerträglich, fesselt aber zugleich unser Zuschauerinteresse und verursacht eine enorme Spannung. Nach Auflösung der ersten Spannungsfrage, ob Lisa vor Thorwalds Eintreffen das Apartment verlassen kann, setzt Hitchcock sofort erneut die Suspense-Technik ein. Der zunächst sprachlose Jeff verständigt die Polizei mit einer Fehlinformation und sieht darin die einzige Chance, Lisa zu Hilfe zu kommen. Die Polizei kündigt an, in zwei Minuten da zu sein. Mit dem gesetzten Zeitlimit hat der Zuschauer wieder eine Information erhalten, die Lisa nicht besitzt und die den Hintergrund für die Wahrnehmung der nachfolgenden Szenen bietet. Wird es Lisa gelingen, Thorwald lange genug hinzuhalten, bis die Polizei eintrifft?


    Die von Hitchcock favorisierte Technik des Suspense ist bis heute in bestimmten Genres ein prägendes Gestaltungsmerkmal. Serien wie »Homeland«, »Dexter«, »Breaking Bad« und »The Americans« setzen vielfach die Suspense-Technik ein. In »Dexter« bringt der titelgebende Protagonist heimlich und eigenmächtig Verbrecher um und die Serie arbeitet mit diesem Wissensvorsprung, den der Zuschauer mit der Hauptfigur teilt. »Breaking Bad« nutzt auf die unterschiedlichste Weise eine Informationsdifferenz zwischen der Hauptfigur Walter White und den anderen Mitgliedern seiner Familie. Die Zuschauer wissen, dass Walter White Chrystal Meth anfertigt, seine Familie weiß es nicht und diese Wissensdifferenz erzeugt immer wieder neue Spannungsmomente, gerade in der Frage, ob und wann Walters Familie die epochale Lüge entdecken wird. In »The Americans« weiß der Zuschauer, dass die beiden Hauptfiguren Elizabeth und Philip Jennings KGB-Spione sind, die in Amerika leben.


    Schreibaufgaben


    ■ Analysieren Sie fünf Drehbücher im Hinblick auf dramatische Ironie und Informationshierarchien. Achten Sie darauf, dass Sie verschiedene Genres betrachten. Hitchcocks Filme sind ein guter Start, auch Komödien. Die Serien »Mad Men«, »Breaking Bad« und »Die Sopranos« bieten eindrückliche Beispiele für ausgereifte Informationsstrategien.


    ■ Schreiben Sie eine Szene nach dem Suspense-Verfahren mit einem entscheidenden Wissensvorsprung der Zuschauer.


    ■ Schreiben Sie eine dramatische Szenenabfolge, bei der Sie eine Informationshierarchie dreier unterschiedlicher Figuren entfalten. Eine Dreiecksbeziehung bietet dafür viele Möglichkeiten. Zum Beispiel: A und B sind verheiratet, aber A hat eine Affäre mit C. Wer weiß was? Wer erfährt was wann?


    ■ Entwickeln Sie zur Übung drei Geschichten, die sich an prominenter Stelle der dramatischen Ironie bedienen. Das kann die Geschichte eines Betrugs sein, die Geschichte einer angenommenen Identität, die Geschichte eines verborgenen Verbrechens, die Geschichte eines Doppelagenten, die Geschichte eines Ehebruchs. Schreiben Sie die Geschichte auf drei Seiten auf, benennen Sie sowohl die Momente der Enthüllung (gegenüber dem Zuschauer) als auch die Momente der Erkenntnis (der jeweiligen Figuren).


    


    57 David Howard/Edward Mabley: Drehbuchhandwerk, S. 94.


    58 François Truffaut: Mr. Hitchcock, wie haben Sie das gemacht?, S. 64.


    59 François Truffaut: Mr. Hitchcock, wie haben Sie das gemacht?, S. 65.

  


  
    18. Zufälle und Rhythmen des Erzählens


    Ähnlich wie die Informationsvergabe sollte auch der Handlungsverlauf ungezwungen und glaubwürdig gestaltet werden. Zu beachten ist das sogenannte planting and payoff, zu Deutsch: »säen und ernten«. Hiermit ist verkürzt Anton Tschechows Diktum gemeint, dass das Gewehr, mit dem im vierten Akt geschossen wird, im ersten Akt an der Wand hängen muss. Wichtige Handlungsmomente sollten in der Anlage der Handlung vorbereitet sein. Das Publikum hat feine Sensoren gegenüber Ereignissen, die aus der Not oder Notwendigkeit des Plots heraus geboren sind. Der Zufall – so heißt es – darf ab dem Einsatz der Haupthandlung nicht für den Protagonisten spielen, sondern, wenn überhaupt, nur gegen ihn. Wenn – um bei Tschechows Beispiel zu bleiben – der Protagonist während eines Kampfes dringend ein Gewehr benötigt und es dann zufällig neben sich findet, wird das Publikum enttäuscht, empört oder unbeabsichtigt belustigt sein. Wenn allerdings das Gewehr zu Beginn der Geschichte etabliert, die Information also »gesät« wurde, wird die Verwendung des Gewehrs als schlüssig und stimmig wahrgenommen. Insofern ist sorgfältig darauf zu achten, in der Entfaltung der Geschichte alle wesentlichen Handlungsmomente vorzubereiten. Dennoch geht es nicht darum, das Drehbuch komplexer werden zu lassen, im Gegenteil, Sie sollten immer nach der einfachsten Erzählmöglichkeit suchen, wie David Mamet es in der KISS-Regel formuliert: »Keep it simple, stupid«.60


    Eine bekannte Regel des storytelling besagt, man müsse etwas dreimal sagen, damit es beim Publikum wirklich ankomme. Etwas anders gefasst: Sagen Sie dem Publikum, was geschehen wird. Dann lassen Sie es geschehen. Dann sagen Sie, was gerade geschehen ist. Dies gilt  natürlich nicht für alle Informationen, aber bei entscheidenden Momenten gibt es das Prinzip von Vorbereitung und Nachbereitung. In der Komposition Ihres Drehbuchs müssen Sie ein rhythmisches Verständnis für Erzählung entwickeln. Es geht nicht um die größtmögliche Anzahl von Ereignissen und die größtmögliche Erregung. Eine gelungene Erzählung wird immer auch Momente der Ruhe, der Antizipation, der Verarbeitung beinhalten. Vor einer Klimax braucht die Erzählung eine Ruhepause. Und nach einer Klimax womöglich auch. Die sprichwörtliche Ruhe vor dem Sturm wird ein gekonnter Erzähler einsetzen. In »Red River« gibt es einen solchen magischen Moment der Ruhe, bevor die Cowboys die Reise beginnen und das Vieh über den Fluss treiben. Vorbereitungsszenen können die Erwartung eines nahenden Ereignisses prägen, gewisse Genres setzen dieses Mittel verstärkt ein. In Sportfilmen finden sich solche Szenen zuhauf, in »Wimbledon« werden vor jedem Tennisspiel eine oder zwei Vorbereitungsszenen gezeigt. In heist-movies, also Filmen, welche die Vorbereitung und Durchführung eines Raubes zeigen, häufen sich die Vorbereitungsszenen. Doch auch jenseits dieser Genres werden Sie den Einsatz solcher Szenen immer wieder finden.


    Vorbereitung und Nachbereitung sind auch ein entscheidendes Element der rhythmischen Gestaltung der Erzählung. Der Rhythmus eines Films wird bestimmt auf einer Makroebene und einer Mikroebene. Für jede Szene entsteht auf der Mikroebene ein rhythmischer Eindruck, dieser ist geprägt durch die Erzählweise, die Anzahl der Beats in Bezug zur Länge der Szene. Dieser Rhythmus wird dann in der folgenden Szene entweder beibehalten oder verlangsamt oder beschleunigt. So entsteht auf der Makroebene ein Rhythmus durch die Äquivalenz oder den Kontrast der jeweiligen Szenenrhythmen. Ähnlich wie in der Musik ist Monotonie im Sinne einer Gleichförmigkeit bei der Komposition zu vermeiden. Achten Sie daher auf eine Varianz, auch mit dem Mittel von Vorbereitung und Nachbereitung dramatischer Szenen.


    Variantenreichtum zeichnet den souveränen Erzähler aus. Als Mittel dazu sei noch der sogenannte scene sweetener erwähnt. Damit ist die Beigabe eines Elements gemeint, welches eine Szene um einen additiven Unterhaltungswert bereichert. Sweetener können ein smarter Dialog sein, erotische Elemente, Action oder Gewalt, Spezialeffekte, besondere visuelle Eindrücke, Running Gags und andere Elemente des Humors, um den es im letzten Kapitel gehen soll.


    Schreibaufgaben


    ■ Analysieren Sie fünf Drehbücher im Hinblick auf die hier dargestellten Techniken. Notieren Sie, wann und wie oft die dargestellten Mittel eingesetzt werden.


    ■ Üben Sie sich in der Technik der Vor- und Nachbereitung. Schreiben Sie zu den bisher angefertigten Szenen jeweils Vor- und Nachbereitungsszenen.


    ■ Das Prinzip »Säen und Ernten« muss über die Gesamtheit eines Drehbuchs entwickelt und angewandt werden. Gehen Sie Ihr bisher entwickeltes Drehbuch mit Blick auf die Anwendungsmöglichkeiten durch.


    ■ Üben Sie sich in der rhythmischen Gestaltung von Szenen. Versuchen Sie beim Umschreiben, bisher geschriebene Szenen zu beschleunigen und/oder zu verlangsamen. Entwickeln Sie Ihr eigenes Reservoir an scene sweeteners. Überarbeiten Sie die bisherigen Szenen und ›versüßen‹ Sie diese durch die Integration zusätzlicher Elemente.


    


    60 David Mamet: Die Kunst der Filmregie, S. 30.

  


  
    19. Humor


    INNEN. TAG.


    Alvy Singer sitzt vor einem neutralen Hintergrund und spricht direkt in die Kamera.


    ALVY: Es gibt da einen alten Witz. Äh, zwei ältere Damen sitzen in einem Catskill-Berghotel– sagt die eine: »Gott, das Essen hier ist wirklich schrecklich!« – sagt die andere: »Stimmt, und diese kleinen Portionen!« – Naja, und im Wesentlichen sehe ich so auch das Leben. (gestikuliert) Voll Einsamkeit und Elend und Leid und Kummer. Und dann ist es auch noch zu schnell vorbei. Ein … mein anderer Lieblingswitz ist der, den man äh Groucho Marx zuschreibt, der aber meines Wissens zuerst in Freuds »Der Witz und seine Beziehung zum Unbewussten« auftaucht. Und der geht so – ich kann jetzt natürlich nicht wörtlich zitieren, äh: »Ich möchte nie einem Club angehören, der Leute wie mich als Mitglieder aufnimmt.« Das ist der Schlüsselwitz für mich, seit ich erwachsen bin, was meine Einstellung zu Frauen angeht. Naja, wissen Sie, in letzter Zeit gehn mir die merkwürdigsten Dinge durch den Kopf, vielleicht, weil ich jetzt 40 bin, und ich vermute ja schwer, dass ich jetzt durch eine Lebenskrise oder sowas marschiere, was weiß denn ich, allerdings äh, Angst vor dem Alter hab ich nicht, zu diesen Typen gehör ich nicht, klar? Naja, zugegeben, auf dem Kopf lichtet sich’s allmählich, […]61


    Mit diesem fulminanten, direkt in die Kamera gesprochenen Monolog beginnt Woody Allens »Der Stadtneurotiker«. In wenigen Worten vermittelt er eine Vielzahl an Informationen über die Hauptfigur und annonciert zugleich das Genre der intellektuellen Komödie. Alvy ist vierzig Jahre alt, gebildet, er zitiert Freud und setzt die Witze zu den großen Fragen des Lebens (Tod und Liebe) in Beziehung. Er scheint ein melancholischer Charakter zu sein. Und er gibt einen Selbstwiderspruch zu erkennen. So nett und unterhaltsam er wirken möchte, tritt doch klar zutage, wie ambivalent er dem Leben und der Liebe gegenübersteht. Das alles trägt Alvy nicht perfekt vor; er korrigiert sich, verspricht sich, sucht nach den richtigen Worten, und der Text vermittelt so den Eindruck von Lebendigkeit. Zugleich verwendet Allen die klassische Technik des Humors, Erwartungen aufzubauen, die er dann in einer überraschenden und dadurch komischen Wendung bricht. So erwartet man nach der negativen Generalaussage, dass das Leben voller Elend, Leid und Kummer ist, gerade nicht den Topos von der Kürze des Lebens, die gemeinhin im Hinblick auf die Schönheit des Lebens betrauert wird.


    Eine spätere Szenenfolge aus dem »Stadtneurotiker« zeigt weitere Konstruktionsprinzipien der komischen Szene. Alvy ist zu Gast bei der Familie seiner großen Liebe Annie. Der Besuch ist strapaziös für ihn, er fühlt sich von der Familie abgelehnt. Das Drehbuch beschreibt Alvys Schwierigkeiten, von der Familie akzeptiert zu werden. Alvy ist unter Stress, seine Witze kommen nicht an, er wirkt wie ein Neurotiker. In dieser angespannten Situation kommt er am Zimmer von Annies Bruder Duane vorbei:


    INNEN. DUANES SCHLAFZIMMER. TAG.


    Alvy kommt auf den Flur. Er kommt an der offenen Tür vorbei.


    DUANE (off): Alvy!


    ALVY:Ah, Duane. Wie läufts?


    Er geht ins Zimmer.


    DUANE: Das ist – mein Zimmer.


    ALVY: Ah ja? Echt klasse. (räuspert sich)


    Duane sitzt auf dem Bett.


    DUANE: Ich möchte dir was beichten.


    Alvy seufzt und setzt sich.


    DUANE: Ich sags deswegen, weil naja, als Künstler müsstest dus verstehen. Also, manchmal, wenn ich so fahre … nachts, auf der Straße … da seh ich, wie zwei Scheinwerfer auf mich zukommen. Ganz schnell. Ja, und da hab ich diesen plötzlichen Drang, das Steuer rumzureißen und direkt auf das entgegenkommende Auto zuzufahren.


    Alvy schaut Duane an.


    DUANE (off): Ich kann die Explosion vorausspüren. Das Krachen von zersplitterndem Glas! Die … Flammen, die aus dem Benzin hochzischen, wenn es rausläuft!


    ALVY (räuspert sich): Naja. Hm. Naja, ich muß jetzt wieder gehen, Duane, das – weil ich werd auf dem Planeten Erde noch erwartet.


    Er geht zur Tür.62


    Die komische Wirkung dieser Szene wird durch das Konstruktionsprinzip der Unangemessenheit hervorgebracht. Ohne jede Ankündigung erzählt Duane dem ohnehin verunsicherten Alvy von seinen Selbstmordfantasien. In dieser unangemessenen Vertraulichkeit liegt schon eine Komik. Duane bringt Alvy damit in die Verlegenheit, sich auf die Beichte hin zu verhalten. Alvy aber reagiert gar nicht und steht einfach auf – zum zweiten Mal ein letztlich unangemessenes Verhalten, das die Szene mit einem Lacher enden lässt. Der Moment, in dem Alvy Duane anblickt, verdeutlicht seine tiefe Irritation. Zugleich gibt sie Gelegenheit für einen komischen Moment.


    Zum Ende des Besuchs bei Annies Familie bestimmt der Vater,  dass ausgerechnet Duane die beiden zum Flughafen bringen soll. Mit hartem Schnitt springt das Drehbuch dann in folgende Szene:


    AUSSEN. LANDSTRASSE. NACHT.


    Durch die Windschutzscheibe sieht man Duane hinter dem Steuer des fahrenden Wagens. Er starrt geradeaus vor sich hin. Es regnet, die Scheibenwischer sind eingeschaltet. Neben Duane sitzen Annie und Alvy, der angespannt auf das Armaturenbrett schaut. Der Wagen beschleunigt und überholt.63


    Alvy befindet sich nun genau in der Situation, die Duane als ideale Selbstmordsituation vor wenigen Seiten beschrieben hat. Auch dies ist ein wirkungsmächtiges humoristisches Verfahren: Bringen Sie Ihre Figur in die schlimmstmögliche Situation. Ein extrem schüchterner Mensch muss eine Frau ansprechen, ein Ordnungsfanatiker und ein Chaot leben zusammen etc. Oft entwickelt sich aus genau diesem Verfahren die Prämisse einer Komödie. Die Kombination von Gegensätzen ist eines der wichtigsten Konstruktionsprinzipien des Komischen und bietet zudem großes Konfliktpotenzial, wie die Formen des odd couple zeigen. Auch bei der Komödie steht im Zentrum ein Konflikt. Der äußere Konflikt kontrastiert wahlweise eine normale Figur mit einer komischen Welt (wie in »Zurück in die Zukunft«) oder eine komische Figur mit einer normalen Welt (wie in der Serie »Alf«). Sehr viele Komödien beziehen ihre Kraft aus einer neuen Kontextualisierung ihres Protagonisten, verknappt fish out of water genannt. Der innere Konflikt zeigt, wie eine Figur sich oft gegen ihren Willen verwandeln muss. In »Tootsie« muss der Macho Michael eine Frau spielen, um Arbeit als Schauspieler zu finden. Der äußere Konflikt bringt ihn in einen neuen Kontext, verbunden mit der komisch  genutzten dramatischen Ironie, dass niemand seine wahre Existenz erfahren darf. Michaels innerer Konflikt besteht darin, dass er sich als Macho die Verhaltensformen und Qualitäten weiblicher Identität aneignen muss – und sich zudem als Frau in eine Kollegin verliebt.


    Dies sind zentrale Techniken des Humors: das Brechen von Erwartungen, unangemessenes Verhalten, Steigerung und Zuspitzung, die Begegnung von Gegensätzlichem und Unvereinbarem. Es gibt viele weitere Spielformen des Komischen: physischen Humor, Slapstick, Wortwitz, Wortspiele, Missverständnisse, Sprachfehler, komische Übertreibungen und Steigerungen, Satire und Farce. Einige der größten Erzähler von Shakespeare bis Dickens haben gezeigt, dass humoristische Elemente sogar tragischen und dramatischen Erzählungen gut zu Gesicht stehen– und eine alte Showbiz-Weisheit besagt: Wenn es ein Lacher ist, bleibt es drin. Das ist natürlich allzu dogmatisch formuliert, aber das Lachen ist ein verlässlicher Weg zum Herzen des Publikums und so lohnt das Studium der Techniken des Humors für jeden Drehbuchautor.


    Schreibaufgaben


    ■ Versuchen Sie sich an der Konstruktion komischer Szenen mittels der Technik des unangemessenen Verhaltens. Schreiben Sie drei Szenen, die dieses Prinzip benutzen. Gehen Sie dabei von einer Alltagssituation aus, wie einem Arztbesuch, einem Einkauf oder einem Date.


    ■ Schreiben Sie Szenen, in denen die Figuren fehlerhaft sprechen. Benutzen Sie das, um Missverständnisse zwischen den Figuren entstehen zu lassen und deren humoristisches Potenzial zu entfalten.


    ■ Schreiben Sie eine fish out of water-Szene: ein Gangster im Kloster, ein Opernliebhaber im Hip-Hop-Konzert, ein Hypochonder beim Überlebenstraining – oder was immer Ihnen sonst einfällt.


    ■ Üben Sie sich im dialogischen Humor. Bauen Sie Erwartungen auf, die Sie dann humoristisch brechen können.


    ■ Entwickeln Sie komische Figuren. Gehen Sie dabei von allgemeinen Charakterzügen aus, die Sie in Form von komischer Übertreibung steigern. Lassen Sie eine solche Figur dann in mehreren Szenen auf ein gegensätzliches Gegenüber treffen und schöpfen Sie das komische Potenzial aus.


    


    61 Woody Allen/Marshall Brickman: Der Stadtneurotiker, S. 9.


    62 Woody Allen/Marshall Brickman: Der Stadtneurotiker, S. 87 f.


    63 Woody Allen/Marshall Brickman: Der Stadtneurotiker, S. 90.

  


  
    Nachbetrachtung:


    Gefühle und Erkenntnis


    Warum erzählen sich Menschen Geschichten? Seit Aristoteles’ Poetik wurde diese Frage immer wieder gestellt. Die Antworten sind so vielfältig wie die Erzählungen selbst. Lessing hat in der »Hamburgischen Dramaturgie« seine Antwort klar formuliert: »Bessern sollen uns alle Gattungen der Poesie, es ist kläglich, wenn man dieses erst beweisen muss, noch kläglicher ist es, wenn es Dichter gibt, die selbst daran zweifeln.«64 Diese Haltung würde man einem großen Hollywood-Produzenten wahrscheinlich schwerlich unterstellen. Für die »Branche« scheint der Zuschauererfolg in Form der Kinobesuche oder der viel beschworenen TV-Quote oft das allein entscheidende Kriterium zu sein. Auch für den Verfasser dieser Zeilen ist es ein wesentliches Merkmal einer guten Geschichte, dass sie Menschen erreichen kann, vor allem in der Intensität der Rezeption. Denn in einem sind sich die antiken Theoretiker und ihre zeitgenössischen Erben einig: Jede gute Erzählung erzeugt Emotionen. Eine faszinierende Geschichte wird den Zuhörer/Zuschauer immer auch auf der Ebene seiner Gefühle erreichen. Es ist jedoch für jeden Erzähler eine wesentliche Frage, welches Ziel sich jenseits des erstrebten Erfolges mit dem Erzählen verbindet. Erzählungen können Ablenkung bieten, Unterhaltung, Faszination, Schrecken, Überraschung, Rührung, Erkenntnis. Sie können zeigen, dass wir nicht allein sind mit unseren Sorgen, Nöten, Hoffnungen, unserem Schicksal, unserem Streben, unserem Scheitern, unserem Glück.


    Als Zuschauer erleben wir starke Gefühle, in der Geschichte, aber auch in uns selbst. Wir leben für kurze Zeit ein anderes Leben, dieses kann uns faszinieren, rühren, erschrecken. Es kann uns eine Einsicht vermitteln in die Beschaffenheit der Welt und die Natur des Menschen. Es kann uns eine Erfahrung schenken im doppelten Sinne: die Erfahrung einer Rezeption und die darin vermittelte Erfahrung eines anderen Menschen. In dieser Erfahrung verbirgt sich womöglich eine Erkenntnis und – folgen wir der von Lessing formulierten Hoffnung – eine Veränderung zum Besseren. Nüchtern gesprochen, ist ein Drehbuch bloß die Anordnung von Informationen und Ereignissen mit dem Zweck, eine Geschichte zu erzählen, und der Aufgabe, das Interesse des Zuschauers zu erhalten und emotionale Reaktionen zu wecken. Vielfältige Techniken zur Konzeption, Strukturierung und Detailgestaltung von Erzählungen wurden Ihnen in diesem Band vorgestellt. Viele weitere Themen konnten nicht behandelt werden, wie die moralischen, psychologischen und philosophischen Aspekte der Erzählkunst, die ein ebenso lohnender und wichtiger Teil der Reflexion und des Lernens sind.


    Eines ist aber am Ende entscheidend: Nach allem Nachdenken kommt der Moment, wo das Schreiben beginnen muss. In »The Purple Rose of Cairo« entscheidet sich Cecilia gegen die Kinowelt und den von der Leinwand herabgestiegenen Tom Baxter. Doch in der Realität wird sie von dem Schauspieler Gil Shepherd schließlich verraten und verlassen. Die Realität ist enttäuschend, wie Woody Allen sagt, aber zugleich ist sie der einzige Ort, wo man ein gutes Steak bekommt. Und der einzige Ort, wo Sie Ihr Drehbuch schreiben können. Nicht in der Fantasie, in Tagträumen. Auch nicht mit der bloßen Lektüre dieses Buches. Fangen Sie also sehr bald an. Am besten sogar heute. Denn gute Geschichten, großartige Filme und Serien werden bekanntlich immer dringend gebraucht …


    


    64 Gotthold Ephraim Lessing: Hamburgische Dramaturgie, S. 305.
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    Zwölf Uhr mittags [High Noon] (Drehbuch: Carl Foreman; Regie: Fred Zinnemann; USA 1952).


    Serien (Auswahl))


    24 – Twenty Four [24] (Entwickler: Robert Cochran/Joel Surnow; USA 2001–2010).


    Band of Brothers – Wir waren wie Brüder [Band of Brothers] (Entwickler: Tom Hanks/Steven Spielberg/Gary Goetzman; USA 2001).


    The Big Bang Theory (Entwickler: Chuck Lorre; USA 2007– ).


    Breaking Bad (Entwickler: Vince Gilligan; USA 2008–2013).


    Broadchurch (Entwickler: Chris Chibnall; GB 2013– ).


    Californication (Entwickler: Tom Kapinos; USA 2007– ).


    Deadwood (Entwickler: David Milch; USA 2004–2006).


    Dexter (Entwickler: James Manos, Jr.; USA 2006–2013).


    Downton Abbey (Entwickler: Julian Fellowes; GB 2010– ).


    Emergency Room – Die Notaufnahme [ER] (Entwickler: Michael Crichton; USA 1994–2009).


    Game of Thrones – Das Lied von Eis und Feuer [Game of Thrones] (Entwickler: David Benioff/D. B. Weiss; USA 2011– ).


    Gefährliche Seilschaften [Borgen] (Entwickler: Adam Price; Dänemark 2010–).


    Girls (Entwicklerin: Lena Dunham; USA 2012–).


    Glee (Entwickler: Ryan Murphy/Brad Falchuk/Ian Brennan; USA 2009–).


    The Good Wife [The Good Wife] (Entwickler: Michelle King/ Robert King; USA 2009–).


    Grey’s Anatomy – Die jungen Ärzte [Grey’s Anatomy] (Entwicklerin: Shonda Rhimes; USA 2005– ).


    Heimat – Eine deutsche Chronik (Entwickler: Edgar Reitz/Peter F. Steinbach; BRD 1984).


    Homeland (Entwickler: Alex Gansa/Howard Gordon/Gideon Raff; USA 2011–).


    House of Cards (Entwickler: Beau Willimon; USA 2013– ).


    How I Met Your Mother (Entwickler: Carter Bays/Craig Thomas; USA 2005–2014).


    In Treatment – Der Therapeut [In Treatment] (Entwickler: Hagai Levi; USA 2008–).


    Mad Men (Entwickler: Matthew Weiner; USA 2007– ).


    Monk (Entwickler: Andy Breckman; USA 2002–2009).


    The Newsroom (Entwickler: Aaron Sorkin; USA 2012– ).


    Rom [Rome] (Entwickler: Bruno Heller/John Milius/William J. MacDonald; GB/USA/Italien 2005–2007).


    Sex and the City (Entwickler: Darren Star; USA 1998–2004).


    Sherlock (Entwickler: Mark Gatiss/Steven Moffat; GB 2010– ).


    Die Sopranos [The Sopranos] (Entwickler: David Chase; USA 1999–2007).


    Suits (Entwickler: Aaron Korsh; USA 2011– ).


    Treme (Entwickler: Eric Overmyer/David Simon; USA 2010–).


    True Blood (Entwickler: Alan Ball; USA 2008– ).


    True Detective (Entwickler: Nic Pizolatto; USA 2014– ).


    Two and a Half Men (Entwickler: Chuck Lorre; USA 2003– ).


    The Walking Dead (Entwickler: Frank Darabont; USA 2010– ).


    The West Wing – Im Zentrum der Macht [The West Wing] (Entwickler: Aaron Sorkin; USA 1999–2006).


    The Wire (Entwickler: David Simon; USA 2002–2008).


    Wunderbare Jahre [The Wonder Years] (Entwickler: Neal Marlens/Carol Black; USA 1988–1993).
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