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VORWORT DER AUTORIN

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

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

Ich danke all meinen Lesern, denen die erste Ausgabe gefallen hat,
und hoffe, daf§ Thnen auch die zweite Ausgabe von MakiNG A Goop
Script GRreAT gefillt.






EINFUHRUNG

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

Grundsitzlich gelten fiir das Uberarbeiten die gleichen Regeln wie fiir
das Schreiben eines Drehbuchs. Wenn Sie Thr erstes Drehbuch schreiben,
hilft Ihnen dieses Buch, Ihre Fihigkeiten zu entwickeln, um eine mit-
reiffende und spannende Geschichte zu erzihlen. Wenn Sie ein erfahrener
Drehbuchautor sind, finden Sie in diesem Buch das, was Sie instinktiv
beherrschen. Und wenn Sie sich gerade bei einer Uberarbeitung festgefah-
ren haben, hilft Thnen dieses Buch, die Schwierigkeiten zu erkennen und
zu l6sen und Thr Drehbuch in die »richtige Bahn« zu lenken.

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

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

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

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

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

Wihrend meiner Karriere als Script Consultant befaflte ich mich
hauptsichlich damit, wie ein Drehbuch auf den richtigen Weg gebracht
werden kann, die Probleme gel6st werden und dennoch die Originalitit
des Drehbuchs gewahrt bleibt. Ich habe an Hunderten von Drehbii-
chern fiir Kino und Fernsehen gearbeitet, an Miniserien, TV-Movies,
Serien, Sitcoms, Horrorfilmen, Actionfilmen, Komédien, Dramen und
Fantasyfilmen. Die Herausforderung ist immer die gleiche — wie stellt
man es an, daf§ die nichste Fassung gelingt? Ganz gleich, ob ich mit Au-
toren, Produzenten, Regisseuren oder Producern arbeite. Fiir uns alle
besteht die Aufgabe darin, Probleme zu analysieren, Vorstellungen zu
definieren und Losungen zu finden, um zu einer funktionierenden
Fassung zu kommen. Ich habe mit vielen der Kreativsten und Erfolg-
reichsten aus unserer Branche gearbeitet und festgestellt, dafl jeder Au-
tor Probleme mit dem Schreiben und Uberarbeiten hat, ganz gleich, wie
erfahren er ist.

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

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

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

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

Um zu verstehen, wie solche Probleme in groflartigen Drehbiichern
geldst wurden, werde ich einige sehr gut funktionierende und tiberzeu-
gende Filme besprechen. Ich habe viele Beispiele aus der ersten Ausgabe
iibernommen, wobei ich mich auf DER EINZIGE ZEUGE, AFRICAN
QueenN und Toortsik konzentriere. Alle drei Filme haben die Zeit iiber-
dauert und sind nicht nur ausgezeichnete Lehrbeispiele, sondern auch
gute Unterhaltung, die man immer und immer wieder ansehen kann.
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Wenn Sie diese Filme einmal genau studieren, konnen Sie eine Menge
iiber die Kunst und das Handwerk des Drehbuchschreibens lernen. Au-
Berdem fiihre ich Beispiele an aus Jaws (Der wersse Har), STar Wars
(KrieG DER STERNE) und Back 1O THE FUTURE (ZURUCK IN DIE ZU-
KUNFT) — noch immer einer der besten Filme, um das Prinzip der Vor-
gaben und deren Einlésung (foreshadowing und pay-off) zu verstehen.
Ich habe ein Beispiel aus RAIDERS OF THE LOST ARK (JAGER DES VER-
LORENEN SCHATZES) dazugenommen und meine Besprechung auf eini-
ge neuere Filme ausgedehnt: UNFORGIVEN (ERBARMUNGSLOS), SCHIND-
LER’s L1sT (ScHINDLERS LisTE) und Tue FuGiTive (Aur DER FLucHT).
Auf eine Reihe anderer Filme gehe ich weniger ausfiihrlich ein, dazu ge-
hért GoNe wiTH THE WIND (VoM WINDE VERWEHT), FATAL ATTRAC-
TiION (EINE VERHANGNISVOLLE AFFARE), GHOSTBUSTERS (DiIE
GEISTERJAGER) und RurHLEss PEoprLE (DIE UNGLAUBLICHE ENTFUH-
RUNG DER VERRUCKTEN MRs. STONE). Jeder von ihnen war ein grofler
Kassenerfolg und erreichte einen gewissen Achtungserfolg bei Kritikern.
Und diese Filme stehen ganz oben auf meiner Liste der guten Lehrbei-
spiele. Sie sind gut strukturiert, haben starke, vielschichtige Figuren
und eine perfekt ausgearbeitete Idee. Doch es sind keine nach einem
schematischen Muster entworfenen Filme. Sie sind phantasievoll, kiin-
stlerisch und handwerklich gut gemacht. Wenn Sie die Filme noch
nicht gesehen haben, kénnen Sie sich eine Videokassette davon auslei-
hen. Sie sollten sie kennen, da jedes Kapitel sich mehr oder weniger mit
bestimmten Elementen in diesen Filmen befafit. Und natiirlich werden
Sie auf Threr Entdeckungsreise, wie und warum sie funktionieren, auch
noch angenehm unterhalten.

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

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

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

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

Selten erscheinen Ideen voll ausgereift. Die meisten Drehbiicher ent-
ziinden sich an dem Funken einer Idee. Bruchstiickhafte Bilder. Viel-
leicht fingt es an mit einer Situation, die Sie ergriinden méchten.
Vielleicht beginnt es mit einer Person, die Sie gekannt oder die Sie sich
ausgedacht haben. Es konnen Teile einer Geschichte sein, die an Thnen
zerren in ihrem Verlangen, erzihlt zu werden. So knapp wie ein Ein-
zeiler — vetwas iiber Zirkus«. Oder so weitschweifig wie ein Epos —
»Mein Groflvater hat mir Geschichten erzihlt {iber die Zeit der Russi-
schen Revolution und wie er mitgekimpft hat.« Doch irgendwo
zwischen dem ersten Einfall und den 120 Seiten eines Drehbuchs mufd
die Idee Gestalt annehmen. Die Geschichte muf§ geformt werden, an-
gereichert mit Figuren, aufgebaut aus Bildern und Gefiihlen, durch-
zogen von Ideen. Und wie diese Gestaltung bewiltigt wird, entscheidet
dariiber, ob das Drehbuch ein blofles Durcheinander, blof durch-
schnittlich oder ein brillantes Kunstwerk ist.

19



Wie bei jeder anderen Kunst, so ist es auch mit dem Drehbuch-
schreiben: Am Anfang herrscht Chaos. Unausgegorene Ideen. Hand-
lungsstringe kénnen sich an jeder beliebigen Stelle festfahren. Die Fi-
guren sind unfertig, eindimensional, zu berechenbar oder gleichen zu
sehr einer Figur, die wir schon hundertmal gesehen haben. Noch wissen
Sie nicht, was Sie haben, und Sie wissen nicht, was daraus werden wird.

Der Schreibvorgang ist ein Prozef3, der aus Chaos Ordnung macht.
Wie schnell das geht, hingt davon ab, wie schnell Sie schreiben, wieviel
Sie itiber den Vorgang und das Handwerk des Schreibens wissen, wie
diszipliniert Sie sind, wie schwierig die Idee umzusetzen ist, wieviel Sie
recherchieren miissen und wieviel Vertrauen Sie in Ihre eigene schopfe-
rische Arbeit haben. Einige von Thnen denken schnell, sind gut organi-
siert und sprudeln iiber von so vielen Ideen, daf§ Sie kaum mit dem
Aufschreiben folgen kénnen. Andere brauchen Zeit zum Griibeln, die
Ideen reifen zu lassen, iiber die Ideen nachzudenken und iiber ihnen zu
briiten. Es gibt keinen richtigen Weg, um schépferisch zu arbeiten. Es
gibt keinen Weg, der fiir jeden der richtige ist.

Wie bekommt man Ideen?

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

Viele Autoren heben Aktenordner voll mit Ideen fiir mégliche
Geschichten auf. Einige haben Hunderte von Einfillen in ihrem Com-
puter gespeichert. Andere haben iiberall ihre Notizen verstreut. Und
schlie8lich hat sich eine Geschichte in Threm Kopf festgesetzt.

Ideen ordnen

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

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

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

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

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

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

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

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

Die Arbeit mit Karteikarten

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

Viele Autoren, die Karteikarten benutzen, kaufen sich Karteikarten
in vielen verschiedenen Farben. Sie ordnen ihre Gedanken, indem sie
jede Farbe einem Element des Drehbuchs zuordnen. Vielleicht schrei-
ben Sie an einem Krimi und benutzen alle weiflen Karten fiir die Ideen,
die mit der Ermittlung in dem Fall zu tun haben. Auf die rosaroten Kar-
ten schreiben Sie alles iiber die Liebesgeschichte zwischen dem Detektiv
und der blinden Zeugin. Die gelben Karten kénnen Anmerkungen iiber
Figuren enthalten — Biographie, Beziechungen zwischen den Figuren,
Beschreibungen und ungewdhnliche Gewohnheiten. Blaue Karten kon-
nen Aufzeichnungen sein iiber Bilder — die riesige Stadt (wie in AUF
DER FLucHT) oder die dreckigen Straflen von New York (Taxr DRIVER).
Die Notizen auf jeder Karte kénnen sehr kurz sein (»Aufgeregt ruft sie
die Polizei«) oder kénnen ausfithrlicher die Stimmung der Szene oder
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irgendeiner Handlung beschreiben. Sie kénnen spezielle Karten fiir die
Recherche anlegen — was passiert in einem Mordfall? Wo kénnte ein
Detektiv Fingerabdriicke finden? Was sind Schmauchspuren, und wo
findet man sie?

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

Sie entscheiden, daf Ihre Liebesszene passend wire nach der Szene,
in der Thre Protagonistin zu ihrem ersten Flug startet, also ordnen Sie
Ihre Karteikarten neu, um diese Bezichung zu zeigen (OuT oF AFRrICA
[JENSEITS VON AFRIKA]).

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

Viele Autoren heften ihre Karteikarten an Pinnwinde, schieben sie
von Akt zu Akt und forschen tiglich nach neuen Variationen. Manche
geben die Informationen auch in ihren Computer ein. Die Gefahr liegt
natiirlich darin, am Ende vor einem Berg unterschiedlicher, ungeordne-
ter, bruchstiickhafter Ideen zu stehen. Selbst wenn das am Anfang der
Fall sein sollte, werden Sie schliefflich eine natiirliche Verbindung zwi-
schen den Ideen entdecken. Und wie von selbst fangen Sie an, die ersten
Seiten Thres Drehbuchs zu schreiben — in einer ungezwungenen, kreati-
ven, aufregenden Art und Weise.
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Natiirlich wissen Sie nicht, wie viele Karteikarten Sie brauchen,
bevor die Geschichte, die Figuren, das Thema und die Bilder Gestalt
annchmen. Es kénnen 5o, aber auch 2000 sein. Doch an irgendeinem
Punkt will die Geschichte, dafl Sie sie aufschreiben. Dann wollen Sie
wahrscheinlich einen ersten Szenenabrifd schreiben.

Der Szenenabrif

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

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

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

2. Szene, um die Beziehung zwischen Allnutt und Rose und
ithrem Bruder zu beschreiben.

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

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

Und so weiter.

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

Das Treatment

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

Wenn Sie ein Treatment fiir ein Studio oder eine Produktionsgesell-
schaft schreiben, werden normalerweise zwischen fiinf und zwolf
Seiten erwartet. Aber cin Treatment kann auch als schopferisches
Werkzeug eingesetzt sein. Manche Autoren benutzen das Treatment als
eine Art Stream-of-consciousness-Schreiben — alle Ideen herauszulas-
sen. Sie konnen fiinf Seiten lang iiber das Apartment der Protagonistin
schreiben oder dariiber, warum diese Menschen sich zueinander hinge-
zogen fiithlen, um dann die nichsten acht Szenen in ein oder zwei
Zeilen zusammenzufassen. Das Treatment kann den ersten ziindenden
Funken cinfangen. Es kann eine Gelegenheit sein, alle Ideen heraus-
sprudeln zu lassen, den Rhythmus des Dialogs und den Stil der
Geschichte zu erspiiren.
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Treatments konnen Thnen bei der Formulierung Threr Geschichte
dadurch helfen, daf§ Sie die Probleme erkennen und die Geschichte
immer wieder iiberarbeiten. Allerdings ist es, besonders im Anfangs-
stadium, sehr wichtig, das Treatment als etwas Flexibles zu betrachten,
das sich verindern kann und durch Uberarbeiten besser wird. Manche
Autoren halten das, was einmal aufgeschrieben ist, fiir die Wahrheit. Es
liegt etwas Verfiihrerisches in einer sauber und ordentlich aufgeschrie-
benen Geschichte, selbst wenn sie noch nicht ausgearbeitet ist. Wenn
das bei Thnen der Fall ist, verwenden Sie Schmierzettel, so daf} Sie mit
Ihren Ideen herumspielen kénnen, lassen Sie sich gehen, fiigen Sie eine
verriickte Idee hinzu, die Sie vielleicht spiter wieder rauswerfen miissen.
Das kann Sie frei dafiir machen, so lange Anderungen in Threm Hand-
lungsstrang vorzunehmen, bis Sie fiihlen, dafl er »richtig« ist — klar,
interessant und gut strukturiert.

Tagebuch fiihren

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

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

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

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

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

Wihrend das Treatment Ihnen helfen kann, Ihre Geschichte zu
iiberpriifen, kann Ihnen das Tagebuch dabei helfen, Thre Figuren oder
Ihr Thema besser kennenzulernen.

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

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

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

Natiirlich haben Kassettenrecorder auch einen Nachteil. Sie miissen
wieder abschreiben, was Sie darauf gesprochen haben. Aber Sie miissen
nicht alles wieder abschreiben. Wenn Thnen das, was Sie héren, gefill,
schreiben Sie es ab. Wenn nich, 16schen Sie es nicht. Spiter werden Sie
vielleicht darauf zuriickkommen wollen, um sich das, was Sie zu Threm
Dialog inspirierte, oder den Zusammenhang zwischen den Ideen in Er-
innerung zuriickzurufen. Auch wenn Sie sie nicht verwenden, kann es
wichtig sein, sich zu erinnern, warum die Worte in einer bestimmten
Reihenfolge kamen.

Anstatt alle diese Techniken anzuwenden, méchten Sie vielleicht ein-
fach mit dem Schreiben anfangen. Und es gibt Autoren, die so heran-
gehen.
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Der Schreibprozefl

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

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

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

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

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

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

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

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

Ein Drehbuchschreibprogramm hilft Thnen, sich Punkte in
Erinnerung zu rufen, die Sie beim Drehbuchschreiben beachten miis-
sen. Es gibt Hunderte, wenn nicht Tausende von Elementen, die dazu
beitragen, daf§ ein Drehbuch funktioniert. Erfahrene Drehbuchautoren
kennen unbewuf3t viele dieser Elemente, aber ein Erstlingsautor hat
noch nicht so viele Hilfsmittel zur Verfiigung. Das Drehbuchschreib-
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programm erinnert den Autor stindig: Haben Sie die Biographie IThrer
Hauptfigur richtig ausgearbeitet? Verstehen Sie wirklich, was Ihre Fi-
guren wollen und was sie unternehmen, um ihre Ziele zu erreichen?
Was ist der Konflike? Welche Probleme mufl Thre Hauptfigur 3sen?
Wer ist das Publikum? Sind die Entscheidungen, die Thre Figuren tref-
fen, stimmig? Was sind die Charaktermerkmale Threr Hauptfiguren und
Nebenfiguren?

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

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

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

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

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

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

Den einzig wahren Weg gibt es nicht

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

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

Ein Grof3teil der Arbeit des Drehbuchschreibens ist mit dieser gan-
zen Vorbereitung getan. Wenn Sie Thre Vorarbeit geleistet und Ihre Vor-
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