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Liebe Leserinnen und Leser,

der Newsletter erscheint in sei-
ner 26. Ausgabe nun unter einem
neuen Namen: »Wendepunkte.
Wie es sich fiir unseren Verband
gehort, ging dieser Auswahl
eine lebhafte Diskussion voraus.
Es wird nun auch Leserinnen
und Leser geben, die mit diesem
Begriff eher negative Assoziati-
onen verbinden (»Schon wieder
diese strukturorientierten Scha-
blonen-Dramaturgen!«).

Mir scheint jedoch, "Wendepunkt«
driickt sehr schon aus, worum
es uns im Dramaturgenverband
geht: Wir wollen mit unseren An-
regungen und Diskussionen dazu
beitragen, fiir unsere Branche eine
andere Richtung einzuschlagen
und die Bedeutung der professio-
nellen Stoffentwicklung mit pro-
fessionellen Dramaturginnen und
Dramaturgen starken. Fiir viele ist
das mit einem Mentalititswandel
verbunden. Und solche Prozesse
benoétigen Zeit. Insofern stimmt

auch hier das Bild. Denn auch
die Bedeutung dramaturgischer
Wendepunkte erklart sich selten
nur aus dem einen Moment he-
raus. Sie brauchen ein »planting,
eine  Vorbereitungsphase, um
irgendwann wirksam zu werden.
Ein Blick in die aktuelle Aus-
gabe zeigt auf beeindruckende
Weise die Bandbreite dramatur-
gisch relevanter Fragestellungen:
Unter anderem setzt sich unser
Mitglied Alfred Behrens mit einer
neuen Poetik visuellen Schreibens
auseinander. Als Gast stellt sich
unser Kollege Keith Cunningham
den Fragen unseres Mitglieds
Marcus Patrick Rehberg. Und die
Regisseurin Katrin Gebbe spricht
den Wunsch mancher Autor/in-
nen aus, dass dramaturgische
Beratung nicht »von auBen etwas
rein gibt, sondern von innen
holt«. Es gehort sicher zu den
begliickenden Erlebnissen in der
Stoffentwicklung im Team mit
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kreativen Dramaturginnen und
Dramaturgen, wenn dies gelingt.
Doch solche Erfolge fallen nicht

vom Himmel. Auch auf unse-
re zwischenmenschliche Intuiti-
on ist nicht immer Verlass. Zum
Gelingen kreativer Zusammenar-
beit tragt nicht zuletzt auch eine
gehorige Portion kommunikativen
Handwerks bei. Das wird immer
deutlicher.

Wir nehmen uns vor, auch mit
dem neuen »Wendepunkt« dazu
beizutragen, dass kreative Gliicks-
erlebnisse in der Stoffentwicklung
noch hiufiger stattfinden kénnen.

Viel SpafB beim Lesen wiinscht
Rudiger Hillmer
Vorstandsvorsitzender VeDRA
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Kreatives Drehbuchschreiben

gelesen von Karin Laub (vepra)

mmer wieder taucht die Frage auf, ob die Flut klas-

sischer, aber auch unorthodoxerer Drehbuchregeln
den Autor mitsamt seiner kreativen Kraft unter sich
begribt. Gleichzeitig ist oft die Klage tiber mangelndes
,Storytelling“ bzw. erzdhlerisches Handwerk zu ver-
nehmen. Christina Kallas® KREATIVES DREHBUCH-
SCHREIBEN setzt genau hier an. Das Buch zeigt, dass
sich inspiriertes Arbeiten und die Anwendung prizi-
ser Tools nicht widersprechen - wenn man sie paral-
lel trainiert. Ihre eigene Erfahrung als Drehbuch-Do-
zentin und Autorin brachte Kallas dazu, das kreative
Potential mit in die Drehbuchausbildung einzubezie-
hen.

In der Verzahnung von Lehrbuch und Coaching-
Anleitung folgt Kallas dem Aufbau eines dreiakti-
gen Drehbuches und diskutiert die fiir das jeweilige
Erzdhlstadium dringenden Fragen. Sie geht also
selbst ,performativ* vor, streckenweise wissenschaft-
lich, aber immer gut verstdndlich. Sie beginnt mit
einem Streifzug durch gédngige Drehbuchtheorien,
wobei sie ein ganzes Kapitel den klassischen Texten
Aristoteles’ und Platons und ihrem Einfluss widmet,
aber auch deren Einfliisse auf deutsche Erzihltheorien
von Goethe bis Gustav Freytag benennt.

Fur die Klarung dramaturgischer Tools stiitzt Kallas
sich u.a. auf Linda Seger und Frank Daniel, fiir die
Improvisationsiibungen u.a. auf Lajos Egri und Keith
Johnstone. Prizise argumentiert Kallas, dass starke
Geschichten aus einer Art ,innerer Notwendigkeit®
der Phantasie entstehen und dass die Kontrolle des
Wissens und des Gelernten zuriickzustellen ist. Wo
etwa Keith Cunningham in THE SOUL OF SCREEN-
WRITING nur punktuell Autoren-Ubungen einbaut,
nehmen diese bei Kallas einen hohen Stellenwert ein.
Teils Kollektiv-Improvisationen, folgen sie der Idee,
dass nicht nur Film als Gesamtkunstwerk, sondern
auch das Storytelling in seinem Anfangsstadium
schon als sinnvolle Teamarbeit zur Hochstform auf-
laufen kann. Kallas demonstriert iiberzeugend, wie
verladsslich der menschliche Geist auch spérliche An-
gaben hochkonstruktiv mit Sinn zu einer Geschichte
auffiillt - eine Erkenntnis, die man bereits aus der
Forschung zur Rezeption (Film wie Literatur) und zur
biographischen Erinnerung kennt.

Genau daran kniipft sich auch der zweite Schwer-
punkt: Gerade weil das Kino durch Kognition und
Emotion Bedeutung herstellt und gewissermaBen
den Zuschauer zum eigenen dramatischen Schaf-
fen anregt, muss das ,emotionale Leben® einer
Geschichte mehr Bedeutung haben als die Eckpunk-
te einer Handlung. Daraus ergibt sich fiir Kallas die
semotionale Struktur”, die die Tragfdhigkeit einer
Geschichte nicht zwangslaufig durch das Erleben der
zentralen Figur definiert, sondern vom emotionalen
Thema gesetzt wird.

Auch wenn solche nicht-klassischen Strukturen
Kallas sehr am Herzen liegen, vermittelt KREATIVES
DREHBUCHSCHREIBEN miihelos die Gehaltfiille und
Komplexitidt des Sujets, aber auch - mithilfe der
Beispielanalysen von Antonioni bis zum klassischen
Hollywoodkino - die Begeisterung, die eine gelun-
gene Filmerzdhlung auslosen kann. Der Fokus auf
die Kraft der menschlichen Phantasie ist auch eine
gute Unterstiitzung fiir Dramaturgen, deren Arbeit
vom Verstdndnis fiir kreative Prozesse sehr profi-
tiert. Doch bevor sich jetzt junge Autoren erleichtert
zurlicklehnen und auf den Geistesblitz vertrauen:
Der von Kallas so plastisch dargelegte schopferische
Fluss funktioniert nur durch Erzdhlen, durch Feed-
back anderer, und immer wieder mit dem Schreiben
und Umschreiben von Geschichten. Also mit richtig
viel Arbeit.

Christina Kallas:
KREATIVES

Christina Kallas

DREHBUCHSCHREIBEN

UVK Verlagsgesellschaft
(2. tiberarb. Auflage
2012)

N
978-3-86764-349-8
Preis 19,90 €
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Das kreative Potenzial des Unbewussten

Marcus Patrick Rehberg (vepra) im Gespriach mit Keith Cunningham

iiber die Arbeit mit dem Unbewussten in der Drehbuchentwicklung

Fiir Autoren kann die Arbeit mit dem eigenen Unbewussten eine der gréBten Quellen fiir Inspiration und
Originalitit sein, meint Keith Cunningham, einer der renommiertesten Fachleute, wenn es um die Anwendung
der mythischen Heldenreise geht. In Kombination mit psychologischen Ansdtzen hat Cunningham sich iiber
drei Jahrzehnte dezidiert mit der konkreten Rolle des so diffusen Begriffs des , Unbewussten* fiir das Dreh-
buchschreiben auseinandergesetzt und dies in seinen Seminaren und seinem Buch THE SOUL OF SCREEN-

WRITING anschaulich und (be-) greifbar gemacht.

WENDEPUNKT: Welchen Ansatz verfolgst du bei
Deiner dramaturgischen Beratung?

KEITH CUNNINGHAM: Zunichst ist es fiir mich
wichtig, auf eigene Schreiberfahrung zuriickzu-
greifen. Schreiben ist ein Prozess. Diesen Prozess
selbst durchlaufen und sein Wesen selbst erfahren
zu haben, schafft eine Verbindung zum Autor, die
sich in diesem Prozess befindet. Kann man diesen
nur mit theoretischem Wissen begleiten, gerdt man
unter Umstidnden in Gefahr, den Stoff in ein vorge-
fertigtes Rahmenwerk einzupassen. Dies fiihrt weg
von dem, was der Autor eigentlich zu erzdhlen hat.
Der grundlegende Aspekt dieses Arbeitsprozesses
ist — um ehrlich zu sein -, dass wir nicht wissen,
was passieren wird, wenn man eine Story beginnt.
Dies ist die grundlegende Erfahrung, die jeder Autor
durchmacht.

WENDEPUNKT: Und wie geht man am besten mit
dieser Schreiberfahrung um?

KC: Wenn man Autoren helfen mochte, Zugang zu
diesem Raum des Unbewussten und damit zu gro-
Berer Kreativitat zu erhalten, dann besteht der erste
Schritt darin, beim Autoren die Akzeptanz der Tat-
sache zu fordern, dass sie die Geschichte erst im Vo-
ranschreiten des Schreib- und Entwicklungsprozes-
ses entdecken werden. Hier zeigt sich auch der Wert
der Drehbuchentwicklungstheorien, die wihrend des
Prozesses ins Spiel kommen. Die Entwicklung eines
Spielfilms ist aber so komplex, dass der Autor nicht
immer alle Aspekte gleichzeitig im Kopf behalten
kann. Manchmal flieBt es und manchmal staut es
sich. Es kann sein, dass man einen bestimmten Teil
der Geschichte schon im Kopf hat und jeden Tag vie-
le Seiten schreiben kann; aber dann kommt man in

der Analysephase zu genau diesem Abschnitt zuriick
und der Autor merkt, dass ihm da noch etwas fehlt.
Wir miissen also etwas ins Auge blicken, das fiir uns
bislang unbekannt war.

WENDEPUNKT: Was fordert dieses Unbekannte, das
auf Unbewusstes verweist, vom Autor?

KC: Zu allererst den Mut, dem Unbekannten begeg-
nen zu wollen. Denn es gibt viele Mdglichkeiten
davor wegzulaufen - von der Schreibblockade bis
hin zu den Formeln, die ja auch iiberall angeboten
werden. Manchmal kann es hilfreich sein, einen Pfad
vorgegeben zu bekommen, um einen bestimmten Teil
der Story, der einem unbewusst ist, zu erforschen. Je
groBer der Bereich des Unbewussten ist, den wir fiir
die Weiterentwicklung der Story ins Auge blicken
miissen, desto bedrohlicher fiihlt sich das an. Und
das fiihrt zu Unsicherheit.

WENDEPUNKT: Wie definierst du dieses Unbewusste?

KC: Der Begriff des Unbewussten wird nicht in einer
einheitlichen Weise gebraucht. Ich mochte zunéchst
zwischen Unterbewusstsein und Unbewusstsein
unterscheiden. Ich folge dem psychologischen
Ansatz, nachdem das Unterbewusstsein der Bereich
ist, der die Dinge enthilt, die einmal bewusst wa-
ren, sich jedoch nicht aktuell im Bewusstsein befin-
den. Man kann sich erst an sie erinnern, wenn sie
abgefragt werden. Wihrend sich nach Freud im Un-
bewussten jene Dinge befinden, deren Erinnerung
unterdriickt ist, umfasst nach Jung das Unbewusste
sogar noch einen weitaus gréBeren, tiberindividuel-
len Bereich. Jung nennt ihn das ,Kollektive Unbe-
wusste’ - ein Begriff, der fiir mich nicht klar definiert
ist. Er steht mit unseren tief verwurzelten Trieben
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und Instinkten in Verbindung. Es ist offensichtlich,
dass die Heldenreise eine Manifestierung dieses
Kollektiven Unbewussten darstellt.

WENDEPUNKT: Wie eroffnest du in der Beratung
einen Zugang zum Unbewussten?

KC: Frage ich Autoren nach dem Moment, in dem
sie auf den Filmstoff gestoBen sind, bekomme ich
haufig eine oberflachliche Antwort. Wir kommen
in ein Grenzgebiet, das mit Gefiihlen zu tun hat. Es
heiBt dann etwa: ,Es fiihlte sich gut an.“ Und wenn
ich frage, wo diese Energie herkommt, gibt es kei-
ne weiterfiihrende Antwort mehr, weil diese Energie
aus dem Unbewussten kommt. Alle Energie fiir das
Projekt und die Motivation, es zu schreiben, kommt
aus dieser Welt. Man konnte natiirlich sagen, dass
alle Inspiration nur eine Abfolge von Ereignissen
ist, auf die der Autor reagiert. Dass er aber auf ein
bestimmtes Ereignis auf diese besondere Weise
reagiert, ist keine rein rationale Entscheidung. Damit
tauchen wir sogleich in den Bereich des Unbewuss-
ten ein.

WENDEPUNKT: Mit welcher Haltung sollte man
als Autor/in die Reise des Autors in die Drehbuch-
Unterwelt antreten?

KC: Diese Entdeckungsreise bedeutet, dass man ei-
nen integrierenden Arbeitsfluss herstellt zwischen

dem, was man weiB3, und dem, was man noch nicht
weif. Es geht fiir ihn/sie darum, die inneren Grenzen
zu sehen und dem Unbekannten zum Durchbruch zu
verhelfen mit einer offenen, neugierigen und pro-
duktiven Haltung.

WENDEPUNKT: Und was sind die Hindernisse auf
dieser Reise?

KC: Die personliche Perspektive auf den Stoff ist
wertvoll, bei den Autoren erzeugt ihr POV aber
gleichzeitig einen ,Blind Spot. Damit meine ich
einen fiir den Erzdhler unbewussten Punkt, der fiir
die zu erzdhlende Geschichte relevant ist.

WENDEPUNKT: Wie entdeckt man diese Blinden
Flecken?

KC: Hierfiir habe ich eine hilfreiche Metapher: Wenn
jemand mit einem Drehbuch-Konzept zu mir kommt,
habe ich als Dramaturg meistens den Eindruck, dass
ich damit auch so etwas wie ein Rontgenbild vom
inneren Wesen des Autors bekomme - besonders
durch das, was nicht funktioniert. Selbst wenn der
Autor sagt, diese oder jene Elemente habe er ein-
gebaut, weil der Sender oder der Produzent das
so wollte, kommt die konkrete Umsetzung dieser
Elemente mehr oder weniger spontan aus dem
Unbewussten. Sie entstehen jenseits der Ich-Kontrolle.
Das Rontgenbild zeigt mir, wo etwas einseitig ist
oder wo etwas fehlt.

WENDEPUNKT: Okay, dann hat der Autor ein Pro-
blem. Und was dann?

KC: Am hédufigsten identifiziert sich der Autor zu
stark mit der Hauptfigur und packt unbewusst zu
viel von sich in die Hauptfigur hinein - ohne das zu
ergriinden und sich dariiber ein bewusstes Bild zu
verschaffen. Die Hauptfigur transportiert dann eins
zu eins die Glaubenssitze und Weltsicht des Autors.
Das fiihrt dazu, dass der Blinde Fleck der Figur und
des Autors identisch ist. Wenn dem Autor der Blinde
Fleck in der Verhaltensweise (mode) der Figur nicht
bewusst wird, fehlt der Zugang zu dem unbewuss-
ten, inneren Bediirfnis der Figur, und sie kann sich
nicht entwickeln. Jeder Autor sollte sich bewusst
sein, dass er als Individuum eine ganz personliche
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Perspektive hat. Sie ermoglicht es ihm einerseits,
bestimmte Dinge klar zu sehen und zu erkennen, -
lasst ihn aber andererseits auch andere Dinge nicht
sehen und erkennen. Da hat man es dann mit einem
Blinden Fleck zu tun.

WENDEPUNKT: Was wiére ein konkretes Beispiel fiir
so einen Blinden Fleck?

KC: Manchmal sind sie sehr offensichtlich - etwa bei
den Geschichten westlicher Autoren {iber Muslime.
Meist sind die Charaktere sehr stereotyp aufgebaut.
Wenn ich das dem Autor darlege, ist seine Reaktion
sehr aufschlussreich. Geht er in die Verteidigungs-
haltung? Hat er bereits weiterfithrende Recherche-
Plane, um die Klischees aufzubrechen? Oder mé6chte
er die Stereotypen bewusst beibehalten?

WENDEPUNKT: Was geschieht, wenn man sich als
Autor auf die Arbeit mit dem Unbewussten einlésst?

KC: Man wird sich bewusst, aus welcher Perspek-
tive die Hauptfigur gesehen und was man in diese
hineinprojiziert hat. Nehmen wir etwa eine Liebesge-
schichte, in der die Hauptfigur aus Sicht des Autors
keine gliickliche Liebe erfahren kann, obwohl viel-
leicht sogar der Sender ein Happy End einfordert.
Das Welthild des Autors lautet aber z.B. ,Liebe kann
nicht funktionieren.”

Ist das mein Glaubenssystem, projiziere ich es in
meine Geschichte und zwinge meine Figuren dem-
entsprechend zu handeln. Wenn ich mir aber bewusst
werde, dass ich derjenige bin, der das macht, und wie
das mit dem personlichen Weltbild zusammenhéngt,
erweitert sich moglicherweise mein Horizont als
Erzahler.

WENDEPUNKT: Es geht also um eine bewusste Ent-
scheidung?

KC: Ja, der Autor projiziert natiirlicherweise sein
Glaubenssystem auf die Figur und in die Story. Es
ist ein entscheidender Schritt fiir Autoren, wenn sie
dies erkennen. Man kann dadurch einen Schritt zu-
ricktreten, und die Figuren ihrer eigenen Dynamik
iiberlassen, ohne ihnen sein Weltbild aufzudrangen.

WENDEPUNKT: Was hilft, diesen Schritt zu vollziehen?

Point of View | 6

KC: Es hat sich bewihrt aus der Identifikation mit der
Hauptfigur herauszutreten, die Geschichte aus der
Perspektive bzw. in der Rolle des Antagonisten zu
erleben - und dabei diesen Charakter ernst zu neh-
men. Der Antagonist ist ja auch ein menschliches
Wesen mit Gefithlen und Motiven, das seine Hand-
lungen in bestimmter Hinsicht als gerechtfertigt an-
sieht. Wir stimmen dem Handeln zwar nicht zu, er-
kennen aber an, dass es aus seiner Sicht legitim ist.
WENDEPUNKT: Wie entstehen Figuren mit einem
eigenstiandigen Charakter?

KC: Autoren fillt es meist schwer, von der subtilen
Haltung loszulassen, Figuren wie Schachfiguren zu
manipulieren. Das gibt einem zwar das Gefiihl der
Grandiositdt eines Schopfers, ist aber kein Zeichen
echter Reife und fiihrt zu einem Widerspruch: Man
will lebendige, eigenstdndige Figuren haben, schiebt
sie aber selbstgefillig hin und her. Will man vorher-
sehbare Figuren und Handlungen vermeiden, gilt es
also, die fiktionale Figur ernst zu nehmen, ihr ein
Eigenleben zuzugestehen.

Dazu gehort auch, dass die Figur selbst ihre Blinden
Flecken und ihr eigenes Unbewusstes hat - ein oft
vernachlassigter Aspekt, der bei der Drehbuchlehre
und -beratung starker mit einbezogen werden sollte.

WENDEPUNKT: Also eine noch tiefere Durchdrin-
gungsarbeit der Figur als bisher?

KC: Man glaubt man wiisste alles, wenn man eine
groBe Sammlung oberflachlicher Fakten zusam-
menstellt - iiber die innerlichen und &uBerlichen
Eigenschaften und die Backstory und ein paar Child-
hood-Wounds. Aber diese Annahme ist der falsche
Ausgangspunkt. Akzeptiert man, dass jede Figur
auch etwas Geheimnisumwobenes besitzt, das es
sukzessive zu entdecken gilt, dann wirken die Figu-
ren und Handlungen originell, frisch und lebendig,.

WENDEPUNKT: Der Autor als Archiologe, der die
Story Schicht fiir Schicht freilegt?

KC: Ich benutze gerne den Begriff ,Bergarbeiter*.
Einer der tief unten in einer Miene in der Erde schiirft
und abwechselnd dazu zum Bergsteiger wird, der vom
Gipfel aus alles tiberblickt. Diese beiden geistigen
Zustande, des bewussten Analysierens und des un-
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bewussten Erschaffens, ergdnzen sich. Das Bewusst-
sein vergleiche ich mit der Sicht, die man von einem
Berg aus hat. Und das Unbewusste ist die Arbeit eines
Bergwerkarbeiters, der in der Miene die Stollen grabt.
Dort herrscht die kreative Dunkelheit (creative dark-
ness). Es gilt, sich dort ebenso zu Hause zu fiihlen
wie auf dem Berggipfel, der einem das kreative Planen
ermoglicht, das ich mit dem Bild mountain-creativity
umschreibe.

WENDEPUNKT: Welche Gefahren lauern in der Welt
seines eigenen Unbewussten?

KC: Die meisten Menschen haben entweder keinen
wirklichen, tieferen Bezug zu ihrem Unbewussten
oder wollen es kontrollieren. Und manchmal méchte
Ego zur Feier seiner eigenen Grandiositdt das Unbe-
wusste flir seine Zwecke vereinnahmen. Steigt man
als unerfahrener Autor in die Tiefen des Unbewuss-
ten hinab, kann man sich dort leicht von den fan-
tastischen Bildern, die wie in einem Spiegelkabinett
auftauchen, blenden lassen. Es ist eine gute Sache,
die Bilder des Unbewussten ans Licht des Bewusst-
seins zu bringen. Gleichzeitig ist es wichtig, diese
Bilder richtig einschitzen zu lernen. Deshalb ist es
insbesondere fiir Autoren wichtig, sich mit Mérchen
und Mythen vertraut zu machen - um zu verstehen,
um was es wirklich geht. Es ist sehr wichtig, genau
zu beachten, was die Geschichte wirklich braucht.
Unser Ego will oft etwas ganz anderes als unsere
Seele, deren Refugium im Bereich des Unbewussten
liegt.

WENDEPUNKT: Blinde Flecken, unbekanntes
Terrain, Trugbilder, Egozentrismus, eigene Unsicher-
heit: Gibt es ein erprobtes Gegenmittel?

KC: Viele! Drehbuchtheorien, Recherche und hochs-
te Aufmerksamkeit auf die Authentizitdt der Hand-
lung. Wenn man das Schreiben und ausnahmslos
alle Charaktere ernst nimmt und bereit ist, sich
flir neue Perspektiven zu 6ffnen, dann ist man auf
einem guten Weg, das Geschriebene zu optimieren.
Das einfachste Mittel ist jedoch das gewissenhafte
Befolgen der aristotelischen Forderung nach Ein-
heit: Das Motiv einer Figur fiihrt zu einer Handlung
der Figur; und diese Handlung ist plausibel und real
und fiihrt zu Konsequenzen; und diese fiihren in der
Figur zu einem neuen Handlungsmotiv, einer neu-
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en Motivation. Wenn wir diese kausale Handlungs-
kette tiberpriifen und im Feedback feststellen, dass
die Handlungen nicht motiviert sind, dann ist das ein
Hinweis darauf, dass wir noch einen Blinden Fleck
haben. Und im Schreibprozess luft es so ab, dass wir
das in einem Feedback-Loop immer wieder tiberprii-
fen: Was ist da jetzt hochgekommen? Wie kann man
das aufgetauchte Unbewusste nun in der konkreten
dramatischen Situation umsetzen? Wenn der Autor
sich immer wieder in den unbewussten Bereich wagt,
den ich als creative darkness bezeichne, und versucht
Licht ins Dunkel zu bringen, bis sich all die Ebenen
der Figuren und Handlungen miteinander verkniip-
fen, dann werden diese Ebenen auch im Zuschauer
zum Schwingen gebracht werden.

WENDEPUNKT: Und was ist die Belohnung fiir die
Strapazen dieser Reise?

KC: So wachsen wir als Autoren und auch als
Mensch.

Marcus Patrick Rehberg (VeDRA)
studierte Neuere deutsche Litera-
tur und Medien, arbeitet seit 2000
als Autor, Dramaturg und Dozent
fiir Drehbuchschreiben u.a. an der
Filmschauspielschule Berlin.

Keith Cunningham studierte Film
und Psychologie an der North-
western University of Chicago, seit
1989 gibt er Autoren-Seminare in
Europa, u.a. mit Tom Schlesinger,
die sdmtliche Filmgenres einbezie-
hen. 2000 zog Cunningham nach
Ziirichumseine Studienam C.G.Jung
Institut zu vertiefen, heute lebt er in Berlin. Sein
Buch THE SOUL OF SCREENWRITING wird gerade
fiir einen deutschen Verlag iibersetzt.
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Die Lust am SCthiben | von Alfred Behrens (veDrA)

Anlaufe zu einer Neuen Poetik der ,Visuellen Stoffentwicklung®

INTRO
»Das ,SCHREIBENWOLLEN® -

AnstoB: Schreiben ist fiir mich
primirer Ausdruck der Indi-
viduation, primdrer Ausdruck
der Existenz. Ich Schreibe
Also Bin Ich. Schreiben ist wie
Atmen; ein Autor schreibt im-
mer ... jeden Tag. Der Schrei-
ber kehrt unablédssig - dem
Verbrecher dhnlich - zu den
gleichen Topoi, auf die glei-
chen ,Semantischen Felder®
zuriick, sein ganzes Schreib-
Leben lang. Der Stoff schreibt
den Autor. Hin und wieder ge-
lingt es, sich frei zu schreiben.

nur im verfallenden Spiitlatein:
scripturire, ein einziges Mal

belegt bei Sidonius Apollinaris,

Kreative Erzédhlforschung
kénnte sich die Aufga-
be stellen, die 4&sthetischen
Fragen der Digitalen Revo-
lution zu beantworten. Das
Schreiben und das Schreiben-
wollen wéren konsequent zu
erforschen - in der Dialektik
von Schreib-Werkzeug, Stoff
und Schreib-Weise; in der
Dialektik von Schreib-Lust und Schreib-Auftrag,
bis zuriick zu Sidonius Apollinaris. ,Liegt das
Wesentliche im Film nicht eher im Beildufigen,
im Sinne einer Geste stirker als im Sinne eines
Wortes?“ (Karsten Witte) Wie schreibt man eine
Geste? Liegt das Wesentliche im Film nicht eher im
Bild, im Sichtbaren stdrker als im Gesprochenen?

You Gotta Move: Geht es um Fragmente einer Spra-
che der Kamera? Einer Sprache der Geste, einer
Sprache des ,,Physischen Kinos“? Es geht nicht mehr
ldnger nur darum, die Kamera und den Zuschauer
zu bewegen - es geht darum, den Autor zu bewegen.
Nur der bewegte Autor, nur der bewegliche Schrei-
ber ist in der Lage, die Kamera, den Schauspieler,

schlecht definiert, schwer einzu-
ordnen. Dafiir spricht der
Umstand, dass es fiir diese
»Lust“ kein Wort in der Sprache
gibt, oder vielmehr, kdstliche

Ausnahme, es gibt eines, aber

Bischof von Clermont-Ferrand

(5. Jh).“ Roland Barthes

OOCR

die Story und den Zuschauer
zu bewegen. Es geht um das
~Physische Schreiben®.

(...) wenig erforscht {(...),

Das ,Zentrale Bild“ - nach 40
JahrenSchreib-Arbeitzwischen
den Bildern glaube ich sagen
zu konnen: Wenn man einen
Film schreiben will, dann ist es
hilfreich, tber das ,Erste Bild“
nachzudenken. Danach hilft es
weiter, uiber das ,Zentrale Bild*“
nachzudenken. AnschlieBend
ist es nicht verkehrt, tiber das
sLetzte Bild* nachzudenken.
Mit dem Fotoapparat. Mit der
Videokamera. Mit der Telefon-
kamera. Im Augen-Blick des
morgendlichen  Aufwachens
hat der Erzdhler entweder
Worter im Mund oder Bilder
vor Augen. Deshalb lautet die
erste. Ubung: Wir schreiben
auf, was wir heute Morgen auf
der Zunge hatten. Wir fotogra-
fieren, wir videografieren was
wir vor Augen hatten, phy-
sisch-real im Augen-Blick des
Augen-Offnens. Spitestens am
Nachmittag gehen wir raus
ins Offene, ins ,Narrative Ge-
linde“. Auf der Suche nach dem ,Zentralen Bild"
Auf der Suche nach dem ,Letzten Bild“ Auf der
Suche nach dem ,Ersten Bild“. Drehbuch-Schreiben
ist Schreiben unter dem Diktat des Bildes. Die Bilder
schreiben den Kameramann - das ist das ,0Obsessive
Schreiben®, das kein Ende findet.

Es gibt Roman-Autoren, die sich den Kopf zerbro-
chen haben iiber den emotionalen Anteil der Schreib-
Arbeit. Julio Cortazar schreibt in seinem Roman
RAYUELA: ,Warum schreibe ich das? Ich habe
keine klaren Gedanken, ich habe nicht einmal
Gedanken. Was da ist, sind Fetzen, Impulse, Blocke,
und alles sucht eine Form, dann kommt der Rhyth-
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mus ins Spiel, und ich schreibe in diesem Rhythmus,
ich schreibe durch ihn, angetrieben von ihm, und
nicht von dem, was man Denken nennt und was die
Prosa ausmacht, die literarische und die andere.

Zuerst ist da eine konfuse Situation, die sich nur
durch das Wort definieren lasst; von diesem Halb-
dunkel gehe ich aus, und wenn das, was ich sa-
gen (was sich sagen) will, geniigend Kraft be-
sitzt, setzt sofort der swing ein, eine rhythmische
Schwingung, die mich an die Oberflache zieht und
alles beleuchtet, die die ungeordnete Materie und
den, der sie erleidet, in einer klaren und unaus-
weichlichen dritten Instanz vereinigt: dem Satz,
dem Abschnitt, der Seite, dem Kapitel, dem Buch.”

Ich habe noch mehr emotionale Prosa tber das
emotionale Schreiben gefunden bei Cortazar - und
natiirlich kann man sich in diesem Kontext auch
daran zuriick-erinnern, dass der Drehbuch-Autor in
der Anfangszeit des Kinos die Berufs-Bezeichnung
4Film-Dichter* getragen hat. Hier eine Aneinander-
reihung von Cortazar-Wértern, Satz-Fetzen {iber die
Stadt Paris, die mich an die Hongkong-Bilder erin-
nern, die Wong Kar Wai in Bangkok gedreht hat, IN
THE MOOD FOR LOVE: ,Paris ist ein Zentrum, ver-
stehst du, ein Mandala, eine Meditations-Hilfe, das
man ohne Dialektik durchlaufen muss, ein Labyrinth,
in welchem die pragmatischen Formeln nur dazu
dienen, sich zu verirren. Also ein cogito, das wie ein
Atmen wire, man betritt Paris und ldsst es in sich ein.
Pneuma und nicht Logos. (...) Und da trat sie aus der
Buchhandlung (...), und wir wechselten zwei Worte
(-..), und ich glaube, wir fingen an, uns zu begehren,
und es entspann sich ein denkwiirdiger Dialog, bis
obenhin zugedeckt von Missverstdndnissen, von Un-
stimmigkeiten, die sich in vagen Schweigeminuten
auflosten, bis die Hénde anfingen zu modellieren,
es war schon sich die Hinde zu streicheln und sich
dabei anzusehen und zu ldacheln, wir brannten einer
die Gauloise an der Kippe des andern an, wir waren
in allem so sehr einer Meinung, dass es eine Schande
war, Paris tanzte drauBen und wartete auf uns, wir
waren ja kaum angekommen (...).“

Cortazar hat Recht - es gibt mehr Dinge zwischen
Wort und Bild, als die herkommliche Dramaturgen-
Weisheit es sich trdumen ldsst. Um ein paar prakti-
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sche Lehr-Sitze daraus abzuleiten: Es kdme darauf
an, eine Schreib-Weise zu finden, die nicht immer
nur mit der Logik des Kopf-Denkens Strukturen,
structure, plot produziert - sondern mit der tinze-
rischen Logik des Gefiihls, mit dem Bauch-Denken
das Chaos im Korper des Schreibenden produktiv
macht. Mit einem Denken, das wie ein Atmen wiére,
wiirden wir das Paris unserer Schreibstube betre-
ten und uns treiben lassen, vom Rhythmus, vom
Swing, Le Beat Goes On! Pneuma - und nicht Logos.
Pneuma - griechisch ,Hauch, Wind, Atem®"
Hebrdisch ,ruach“ - sowohl die bewegte Luft als
auch der Geist Gottes. ,Nichts ist schoner als Paris,
wenn nicht die Erinnerung an Paris. Und nichts ist
schoner als Peking, wenn nicht die Erinnerung an
Peking. Und ich, in Paris, erinnere mich an Peking
und zdhle meine Schitze" - mit diesem Satz beginnt
der Film DIMANCHE A PEKIN von Chris Marker. Er
soll hier als Uberleitung stehen zu den Sitzen aus
dem Roman INTERSECTION von Liu Yichang, mit
dem IN THE MOOD FOR LOVE beginnt: ,Sie stan-

limbicscript o
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den sich verlegen gegeniiber. Sie hielt ihren Kopf
gesenkt, gab ihm aber Gelegenheit, niher zu kom-
men. Er wagte es nicht. Sie drehte sich um und

ging.*

Diese Treppe zum Noodle-Shop wird zum dramatur-
gischen Kreuzungs-Punkt, zur ,Intersection” aus der
literarischen Vorlage. Immer wieder treffen die bei-
den Protagonisten sich hier ,,ganz zufallig".

,Man sollte wissen, wo die Erzdhlung wohnt, man
sollte sozial genau sein, jede Geschichte hat ihren
eigenen Ort.” (Wolfgang Kohlhaase) Man kann diesen
Ort finden, ohne ihn gesucht zu haben - das ist das
Programm der ,Visual Serendipity* Man kann den
Raum der Erzéhlung suchen - das ist das Programm
der ,Visuellen Motivsuche* Unter dem Primat des
Original-Motivs.

,Das Neue Vademecum des Elektronischen Erzih-
lens“: Geht es vielleicht auch darum, die kiinstli-
che Trennung aufzuheben zwischen Spiel und Dok,
zwischen Fiction und NonFiction? Jean-Michel
Frodon: ,,André Bazin, Jean-Luc Godard (...), um nur
diese groBen Namen zu nennen, haben immer auf
der dokumentarischen Natur jeder Fiktion und dem
fiktionalen Gehalt jedes Dokumentarfilms beharrt.
Dokumentarfilm und Fiktion sind die beiden Pole,
die das gesamte kinematografische Feld magnetisch
zusammenhalten. Diese Feststellung wurde vor al-
lem in letzter Zeit bedeutsam, in Zusammenhang mit
den unzéhligen Fragestellungen, die sich aus den
,Zwischenkategorien® wie dem Essayfilm, dem
gefilmten Tagebuch, dem Recherchefilm ergeben. Die
neuen digitalen Techniken haben das Problem noch
erweitert. - Doch das ist gut so!*

Innovative Drehbuch-Ausbildung, ,Digital Vernetz-
te Stoffentwicklung” fiir den ,Vierten Bildschirm®,
flir das Smartphone, fiir den Mobile Media Player,
fiir das Imaging, das ImageWriting, das Sound-
Writing, das WebWriting des 21. Jahrhunderts erobert
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sich alle zur Verfiigung stehenden Schnitt-Stellen fiir
das ,Neue Vademecum®: Mehrere Terabyte Lektion,
Glossar, Lexikon, ReShoot-Thesaurus des Elektro-
nischen Erzédhlens auf dem ,Hand-Held Device* des
~Entfesselten Zugriffs*

Kein Text ohne Anmerkung, kein Schreiben ohne
den Parallel-Prozess des Nachdenkens iiber das
Schreiben und das soeben/am gestrigen Tag/in der
Vorwoche Geschriebene: Tagebiicher, Nachtbiicher,
Notizbiicher, Pillow Books, Sudelbiicher oder: ,Die
Visuelle Chronik der fortlaufenden Gedanken - das
Piktoriale Arbeitsjournal als Parallel-Text". Von Shei
Shonagon iiber Samuel Pepys zu Georg Christoph
Lichtenberg, von ihren Federn zur Schreibmaschine,
vom Spulentonband iiber das analoge Diktier-Gerat
zur Notizbuch-Funktion der Digitalen Schreib-Soft-
ware und zum HandyCorder ... und wohin weiter?
Mein Smartphone ist mein , Akustisches Notizbuch®,
mein Foto-Album, mein Video-Album. Ich schreibe
damit Tagebiicher, ich schreibe damit Nachtbticher.

Alfred Behrens arbeitet seit 1968 als Regisseur, Autor,
Dramaturg, Ubersetzer und Journalist. Seit 1986 lehrt er
vor allem im Bereich Drehbuch bzw. Dramaturgie, u.a.
am Deutschen Literaturinstitut Leipzig, an der Master
School Drehbuch, am Grinnell College of Liberal Arts
und vor allem an der HFF Konrad Wolf in Potsdam-
Babelsberg. Behrens erhielt zahlreiche bedeutende
Auszeichnungen, u.a. den Deutschen Filmpreis, den
Deutschen Drehbuchpreis und den Adolf-Grimme-
Preis.
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Wie bei einer Skulptur
Hanna Doose iiber ihre Arbeit an STAUB AUF UNSEREN HERZEN

Der dffv-Abschlussfilm STAUB AUF UNSEREN
HERZEN sorgte auf dem letzten Filmfest Miinchen
fiir Furore. Er wurde hoch dekoriert — Férderpreis
Neues Deutsches Kino (Regie/Produktion), Tele5
Award (Publikumspreis), spiter der First Steps
Award 2012 - und fiel formal auf. Man sieht und
spiirt, dass der Film anders ist. Team und Schau-
spieler erhielten von Regisseurin Hanna Doose ein
ausgearbeitetes Treatment als Arbeitsgrundlage,
die Dialoge wurden am Set spontan vor laufender
Kamera improvisiert (oft waren es zwei Kame-
ras). Der Film ist an 22 Tagen ohne oiffentliche
Forderung in Berlin entstanden. Im Gesprich mit
WENDEPUNKT-Redakteur Robert Pfeffer (VeDRA)
hat Hanna Doose einige wichtige Aspekte ihrer Ar-
beitsweise geschildert:

eine Arbeitsweise ist bereits in meinem letzten

Kurzfilm HEINRICH BRINGT DIE KINDER UM
HALB DREI angelegt, der in einem Seminar von Lars
Kraume innerhalb eines Tages entstanden ist. Lars
hat ja auch einen Film mit Improvisation gemacht -
KEINE LIEDER UBER DIE LIEBE. Mein Kurzfilm lief
dann auf allen moglichen Festivals und wurde ans
Fernsehen verkauft. Da habe ich einfach gemerkt:
Das Improvisieren liegt mir."

SYNOPSIS:  Kathi  (Stephanie
Stremler) ist 30, alleinerziehend,
Schauspielerin ohne Engagement
und Lebensziel. Ihre Mutter Chris
- Susanne Lothar in ihrer letz-
ten Rolle - liefert als erfolgreiche
Psychologin dazu eine permanente
und niederschmetternde Analyse.
Die Beziehung der beiden ist also
mehr als angespannt — erst recht
als nach Jahren Vater Wolfgang
(Michael Kind) wieder auftaucht
und Chris eine Schwdchephase von
Kathi nutzt, um ihr ihren Sohn zu
entziehen.

Bild: Movienet Film

»-.. DU brauchst fiir die Improvisation grundséatzlich
einen Fahrplan - ansonsten gibt es kein Oben und
kein Unten. Bei Drehbeginn wissen die Schauspieler
schon, wer sie sind, was sie wollen, wohin sie als
Figur gehen. Und auch die Wendepunkte eines Kon-
flikts sind im Treatment angelegt. Zur Vorbereitung
gebe ich aber nur das Thema und eine Konstruktion
von einer Figur vor und wiinsche mir - oder erwar-
te — dass der Schauspieler das noch fiillt, mit seiner
Personlichkeit, mit seinen Ecken, Kanten und mit
seinen Fragen ans Leben. Florian Loycke, der den
Puppenspieler Fabian spielt, war im Nachhinein zum
Beispiel erschrocken, dass seine Figur wie aus dem
echten Leben wirkt. Er hat zwar nicht aus seinem
Leben geplaudert, aber seine Sprache ist komplett
authentisch.”

»-.. Und so gibt es Szenen, die ich zaghafter angelegt
hatte, welche die Schauspieler aber krasser interpre-
tiert haben. Susanne Lothar/Chris hatte etwa in einer
Szene keine Lust sich auf ihren Ehemann Wolfgang
(Michael Kind) einzulassen, der nach Jahren der
Trennung die Beziehung wieder aufleben lassen will.
Die Szene war im Treatment viel harmloser - ich
glaube sogar, dass sich die beiden am Ende vertra-
gen. Doch Susanne ldsst Michael gar nicht mehr an
sich heran, zerbricht ein Grissini und rennt weg. Da
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hat sie sich beim Spiel gegen meine urspriingliche
Intention durchgesetzt. Ein anderes Beispiel ist die
Szene, in der Chris, die als Psychologin arbeitet, ihre
Tochter therapieren will. Zwischen den beiden ent-
wickelt sich ein verstérendes Rollenspiel. Im Buch
war das viel langweiliger - die Tochter findet den
Therapie-Versuch unmoglich, rastet aus und geht.
Die beiden haben das dann aber komplett anders ge-
spielt. Kathi hat sich zuerst sogar gefreut, sie lacht,
setzt sich hin. Und dann fingt die Mutter mit einer
richtigen Therapie an und Stephanie l&sst sich als
Kathi darauf ein. Da war ich am Set verwirrt und
dachte - ,,ScheiBe, ScheiBe, ScheiBe - ich muss doch
hier wie geplant meine Kathi-Figur von der Mutter
wegkriegen, sie muss es doch schaffen mal nein zu
sagen!“ Stattdessen wurde sie einmal mehr unter-
gebuttert. Irgendwann war mir klar, dass hier das
Thema der urspriinglichen Szene floten gegangen ist,
dass ich dafiir aber ganz tolle andere Aspekte gewon-
nen habe. Im Nachhinein - also im Schnitt - war es
dann eine grandiose Szene, die so facettenreich war,
wie ich sie nicht hétte schreiben kdnnen. Susanne
hat oft diesen anderen Input gegeben und Stephanie
hat sich sehr schon darauf eingelassen. Letztendlich
braucht man dafiir natiirlich Schauspieler, die eine
solche Freude und Fantasie haben.”

,-.. Wahrscheinlich geht es darum, den Spieltrieb der
Schauspieler zu befeuern und sie dann manchmal
heimlich - oder ohne dass sie das negativ aufneh-
men - in die richtige Richtung der Dramaturgie zu
driicken. Deswegen mussten sich die Schauspieler am
Set von STAUB AUF UNSEREN HERZEN im wahrsten
Sinne des Wortes bewegen konnen wie sie wollten.
Wir haben zum Beispiel die Wohnung der Mutter
extra so ausgeleuchtet, dass die Schauspieler immer
in alle Rdume rennen konnten. Markus Zucker, der
Kameramann, wusste nicht im Detail, was als nachs-
tes passieren wird - zum Beispiel in dieser Szene, in
der die Mutter ihrer Tochter das Kind wegnimmt und
sie ins Badezimmer rennen. Das war nicht geprobt,
sondern gleich beim ersten Take passiert. Beim zwei-
ten findet man das toll und wiederholt es. So ist eini-
ges ganz spontan im Moment entstanden - etwa wie
kommt die Kamera hinterher oder wie versteckt sich
die Kamera unter dem Waschbecken. Das ist dann
dokumentarisch, muss in dem Moment klappen.“

Director’s Comment | 12

... Nattirlich gilt es beim Schnitt eine Menge heraus-
zuarbeiten, die emotionalen Momente aneinander-
zubauen, die tatsidchlich die Geschichte erzdhlen. Bei
STAUB AUF UNSEREN HERZEN hatten wir tiber 70
Stunden Material. Ich habe einen ganz tollen Cutter,
André Nier, der schon parallel zum Dreh geschnitten
hat. An drehfreien Tagen, die wir so oft wie moglich
eingelegt haben, bin ich zu ihm in den Schnittraum.
Das ist bei meiner Arbeitsweise essentiell, parallel
zu schneiden um zu schauen: Stimmt die Dramatur-
gie? Ist der rote Faden iiberhaupt noch da? Muss ich
irgendetwas nachdrehen? Habe ich eine Figur, die
gerade an die Wand gespielt wird, weil ein Schau-
spieler zu dominant wird? Ist es eine dichte Erzidh-
lung?*

»-.. Mich interessiert der Abgrund, man muss
dafiir dorthin schauen wo es weh tut. Aufgrund der
digitalen Aufnahme hatte ich dazu pro Szene wahn-
sinnig viele Moglichkeiten. Doch wegen der kurzen
Drehzeit musste ich mich am Set oft blitzschnell
entscheiden. Welche Figur zeige ich in welchem
Licht? Wer bleibt am Ende weinend zuriick? Das ist
wie bei einer Skulptur, die man herausschélt. Fiir
viele ist der Film erst einmal unangenehm, da er
etwas hervorruft, das man selber gerade erlebt oder
erlebt hat oder wovor man Angst hat. Doch es gibt
viele Menschen, die den Mut und die Lust haben sich
zu Offnen und sich darauf einzulassen. Zum Gliick
hat STAUB AUF UNSEREN HERZEN ja auch totales
Unterhaltungspotenzial.*

Hanna Doose (geb. 1979) stu-
dierte am ddnischen European
Film College, an der dffb und war
Gaststudentin an der Hochschu-
le fiir Schauspielkunst ,Ernst
Busch*“ sowie des Studiengangs
| Schnitt am ,dramatiska institu-
i tet“ in Stockholm. Daneben ar-

beitete sie als Rechercheurin fiir
die ZDF-Serie KDD und drehte die Episode FAMILIE
SCHNEIDER fiir 24h BERLIN (RBB). Derzeit arbeitet
sie fiir das Folgeprojekt 24h JERUSALEM.
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Come and play with us

Im August 2013 erscheint im Schiiren-Verlag der Sammelband COME AND PLAY WITH US - herausgege-
ben von Kerstin Stutterheim und Christine Lang. Dieses Buch entstand als Ergebnis eines iiber drei Semester
laufenden Forschungs-Seminars an der HFF Konrad Wolf und vereint Texte von Autorinnen und Autoren, die
verschiedene Aspekte des Kinos der Postmoderne genauer untersuchen und diskutieren. WENDEPUNKT druckt
vorab Ausziige aus zwei Aufsitzen von VeDRA-Kolleginnen zum Thema ,Spiel im postmodernen Film*:

Dr. Eva-Maria Fahmiiller:
DAS SPIEL MIT FORM UND FIGUR

Der Aufsatz ist eine dramaturgische Analyse des
Films INGLOURIOUS BASTERDS. Deutlich wird
darin die Offenheit der Geschichte: die multipers-
pektivische Erzihlweise, zum Teil auch innerhalb
einzelner Episoden, genau wie die eigene Struktur
jeder Episode - vom Dramatischen bis zur vielfachen
Verschachtelung. Gleichzeitig enthalten alle Kapi-
tel auch gingige Elemente und die Episoden laufen
spiralformig auf die Klimax zu - so dass Spannung
entsteht und das Publikum dem Geschehen problem-
los folgen kann. Insgesamt ist sowohl bei Form als
auch Inhalt ein spielerischer Charakter erkennbar.

Kerstin Stutterheim, Christine Lang (Hg.),
COME AND PLAY WITH US

208 S., 19,90 €

Schiiren Verlag

ISBN 978-3-89472-851-9

erscheint August 2013

HKERSTIN STUTTERHEIM
CHRISTINE LANG (HG.)

COME AMD
PLAY WITH US

DRAMATURGIE UND ASTHETIK
POSTMODE RNEN KIND

um einen ist ein Verstidndnis des Films durch die

mehr oder weniger ausgefeilte Entschliisselung
der zahlreichen Anspielungen und Zitate moglich
- so wie es Georg SeeBlen in aller Ausfiihrlichkeit
betreibt.! Fiir diese Lesart ist es notwendig, tiber ein
umfangreiches Vorwissen zur Historie und zur Film-
geschichte zu verfiigen, um die verwendeten Codes zu
erkennen und sich tiber die Ironie zu amiisieren, die
oftmals bei der Neu-Kombination entsteht. Seeflens
Analyse zeigt, dass sich dadurch die Traditionen, aus
denen Tarantino schopft, genauer verstehen lassen.
Sie zeigt aber auch, dass die vielfiltigen Verweise
und Ubersetzungen entsprechend einem postmoder-
nen Verstindnis keinen tiefgreifenden Sinn vermit-
teln, also eine Erkenntnis tiber die Wirklichkeit, son-
dern auf einer intellektuellen Spiel-Ebene verbleiben.
So entspricht es lediglich einer Feststellung, dass der
Name ,Antonio Margheriti“, den sich Aldo Raine als
italienischer Filmemacher im filinften Kapitel gibt,
der Name eines italienischen Action-Regisseurs ist.?
MiiBig ist auch die Beobachtung, dass die Schuh-
Anprobe, die Hans Landa Bridget von Hammersmark
aufnotigt, eine umgekehrte Cinderella-Situation ist
- und eine erotische FuB-Szene Bestandteil jedes
Tarantino-Films.” Doch genau dieses sinnwidrige
Spiel bekannter Zitate macht die befreiende Wir-
kung von INGLOURIOUS BASTERDS im historischen
Zusammenhang aus:
Teil eines gesellschaftlichen Selbstverstindnisses in
Deutschland, um mit dem Trauma der Judenverfol-
gung und des zweiten Weltkrieges umzugehen, ist
das Ringen um die richtige Haltung dazu. Befordert
auch durch zahlreiche Filme - von HOLOCAUST*

1 Vgl Georg SeeBlen: Quentin Tarantino gegen die Nazis.
Alles iiber Inglourious Basterds. Berlin 2009.

2 Antonio Margheriti (1930 - 2002)
3 Vgl SeeBlen, S. 89.

4 HOLOCAUST - DIE GESCHICHTE DER FAMILIE WEISS,
Regie: Marvin J. Chomsky, USA 1978.
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tiber SCHINDLERS LISTE® und ROMMEL® bis UNSE-
RE MUTTER, UNSERE VATER’ sind mediale Codes
entstanden: Hitler umgibt eine Aura von Macht;
Juden sind Opfer, keine Tater; die Propagandafilme
der Nazis sind suggestiv und raffiniert. Diese Codes
bilden einen Mythos, der die Macht des NS-Regimes
weitererzahlt. Tarantino dekonstruiert sie, indem er
einzelne Elemente herauslost und mit Versatzstiicken
der Unterhaltungskultur zum Beispiel aus Western
oder Kriegsfilmen kombiniert. Er befreit das Publi-
kum durch sein Spiel von der Last medialer Codes
und deren Ringen um historische Authentizitét.®

Doch diese zeithistorische Betrachtung allein wird
dem Film nicht gerecht. Es ist im Rahmen einer post-
modernen Doppelcodierung gleichfalls moglich, sich
auch und vor allem dem Sog der Geschichte und
dem Eindruck der Bilder hinzugeben. Das augen-
falligste Merkmal des Films ist die zum Teil spek-
takuldre und é&sthetisierte Art der Darstellung, die
Optik, der Rhythmus, der Klang der tradierten
Zeichen in ihrem neuen Zusammenhang, noch vor
der Suche nach Sinn oder Bedeutung: Shoshannas
riesen-groBe Lippen in schwarz-weiB auf der Lein-
wand, die den Befehl artikulieren: ,Marcel, burn it
down.“Das,,0ui, Shoshanna." isteine Liebeserkldrung,.

5 SCHINDLERS LISTE, Regie: Steven Spielberg, USA 1993.
6 ROMMEL, Regie: Niki Stein, D 2012.

7 UNSERE MUTTER, UNSERE VATER,
Regie: Philipp Kadelbach, D 2013

8 Vgl Yannick Lowin: Die filmische Umsetzung von
Geschichte in ,,Der Untergang” und ,Inglourious Basterds*.
Norderstedt 2011.
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Seine Zigarette fliegt in Zeitlupe durch die Dunkel-
heit. Shoshannas riesiges Gesicht geht auf der Lein-
wand in Flammen auf; ihr Lachen hallt durch den
Saal, wihrend die Menschen in Panik schreien und
fliehen und die letzten beiden Basterds als Action-
Gangster das SchieBen auf Hitler, Goebbels und die
namenlose Menge er6ffnen.

Anthrin Steinke spricht von der ,Lust an der Uber-
wéltigung der Sinne“ im postmodernen Film. ,Mit-
tels besonderer Attraktionen (...) sowie explizierter
Gewalt- und Erotikdarstellungen sollen die Sinne des
Zuschauers liberwiltigt werden.* Jens Eder fiihrt
»Schaueffekte, Schocks, den Reiz der Oberflache“"
als Ausgleich fiir die Schwéchung der emotionalen
Zuschauereinbindung an.

Auch diese Betrachtung alleine ist einseitig. Die
Kombination der Freude iiber die Dekonstruktion
gesellschaftlich relevanter medialer Codes und der
Freude an der Form des Films fiihrt zu der Frage,
welches Element beide Interpretationen gemeinsam
aufweisen: INGLOURIOUS BASTERDS ist auf bei-
den Ebenen ein Spiel. Es geht um eine moglichst
spielerisch wirkende, eindrucksvolle Inszenierung
der Oberfldche genauso wie um deren fantasievolle
Umdeutung ihrer Versatzstiicke. Es ist der Nutzer_in
erlaubt, weiterzudenken und selbst immer neue
Spielziige zu entwickeln. (...)

9 Anthrin Steinke: Aspekte postmodernen Erzéhlens
im amerikanischen Film der Gegenwart. Trier 2007, S. 38.

10 Jens Eder: Die Postmoderne im Kino. Entwicklungen im
Spielfilm der 90er-Jahre. In: Jens Eder (Hg.): Oberflichen-
rausch. Postmoderne und Postklassik im Kino der 90er-
Jahre. Hamburg 2008, S. 21f.
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Dr. Kerstin Stutterheim:
COME AND PLAY WITH US

Wirken verschiedene, klar zu benennende dsthetische
Gestaltungsmittel zusammen, so bekommt ein Film
einen postmodernen Charakter. In den einfiihrenden
Kapiteln wird zundchst dargestellt, welche dstheti-
schen Primissen Filme dieser Epoche prigen. Neben
einer Dramaturgie der offenen Form, Formen von
Ironie und Groteske, dem Gestus der Spektakularitit
sowie der Selbstreferenzialitit bestimmt das Spiel die
Gestaltung dieser Filme.

ie vorne bereits dargelegt, hat sich mit dem

Aufkommen der Postmoderne als Epoche das
Spiel als &sthetische Kategorie neu etabliert und wird
als eine Form poetischen Gestaltens verstanden.! Aus
der Schnittmenge des Diskurses tiber Postmoderne
aus der Perspektive unterschiedlicher wissenschaftli-
cher Disziplinen ergibt sich eine facettenreiche Defi-
nition dieser Epoche und ihrer Phinomene. Dies gilt
gleichermaBen fiir das Spiel: ,Play is a notorious-
ly difficult concept to define; it is a culturally and
socially specific idea.“'? In Bezug auf den Spiel-
charakter als ein Charakteristikum der Filme, die zur
Postmoderne gezidhlt werden kénnen, lassen sich aus
dem Diskurs einige Aspekte ableiten, die hier dar-
gestellt werden. Johan Huizinga schreibt, dass das
Spiel mit der Erfahrung von Freiheit verbunden ist.
Dies ergibt sich nach Huizinga daraus, dass es an sich
nicht {iberlebenswichtig ist. Man koénnte es ebenso
gut lassen, spielt aber auch als erwachsener Mensch,
weil es Vergniigen bereitet. Man kann jederzeit aus-
setzen oder es unterlassen. ,Erst sekundar, dadurch,
dass es Kulturfunktion wird, treten die Begriffe Miis-
sen, Aufgabe und Pflicht mit ihm in Verbindung.“"

Im Spiel wird die ,gewohnliche® Welt zeitweilig auf-
gehoben, was es ebenfalls mit den Saturnalien und

11 Tanja Wetzel: Spiel. In: Karlheinz Barck: Asthetische
Grundbegriffe. J.B. Metzler’sche Verlagsbuchhandlung
Stuttgart 2010, S. 577

12 Mary Flanagan: Critical Play: Radical Game Design.
The MIT Press Cambridge London 2013, S. 4

13 Johan Huizinga: Homo Ludens: Vom Ursprung der Kultur
im Spiel. Rowohlt, Reinbek bei Hamburg 1987, S. 16.
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Karnevalsriten verbindet.'* Ein Spiel ist zeitlich und
raumlich begrenzt beziehungsweise kann derart ein-
geordnet werden. Ein Spiel hat einen ,Verlauf und
seinen Sinn in sich selbst.“! (...) Es ist gepragt von
Rhythmus und Harmonie ebenso wie von der Span-
nung, die sich aus dem Zusammenspiel von Unge-
wissheit, Erwartung und Harmonie ergibt.'®

Das gilt iiberwiegend ebenso fiir den Film. Er bereitet
Vergniigen, ist wiederholbar, einmal im Gange folgt
er einem spezifischen Rhythmus, der sich aus einer
formalen Harmonie ergibt und ist von wiedererkenn-
barem Aufbau geprégt. In der Postmoderne bricht das
Spiel beziehungsweise der Spielcharakter im Film die
durch den in den letzten Jahrzehnten zunehmend zu
verzeichnenden Zwang zur immer gleichen Wieder-
holung von klassischen Formen und damit verbun-
denen Formatvorgaben auf oder hinterfragt diese.
Das Spiel mit den Traditionen und iiberlieferten
Regeln ist gleichzeitig ein Spiel, zu dem das Pub-
likum eingeladen wird. Es geht einher mit Aspek-
ten wie Referentialitit und Zitatcharakter, Ironie
und Groteske, auf die im Folgenden genauer einge-
gangen wird. Auch hier gilt, dass dies nicht in eine
Beliebigkeit durch das Ignorieren jeglicher Regeln
und Erzahltraditionen fithren darf; sondern eben das
Spiel an sich, als adsthetische Praxis, erfordert es, die
Grundlagen so gut zu kennen, dass man sie nutzen,
hinterfragen und umdeuten kann. (...)

Das Verfahren des postmodernen Spiels im Film
schlieBt einen reflektierenden Umgang mit den Tradi-
tionen ein, die aus der Kunst-, Kultur- und vor allem
der Filmgeschichte tiberliefert sind, und deren Ver-
satzstiicke oder Charakteristika aus diesem Wissen
heraus bewusst neu kombiniert werden konnen. Aus
diesem Zugang kann sich der Gestus der vorne be-
reits ausfiihrlich beschriebenen Antikonventionalitit
mit jeweils spezifischen Ausformungen ergeben.

14 Huizinga 1987, S. 21
15 ebd, S. 18
16 ebd, S. 19
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Bei genauer Betrachtung ist ersichtlich, dass sich der
Spielcharakter der Filmproduktionen der Postmoder-
ne aus den Spielformen und -Theorien der Moderne
speist, aus den Theorien von Gregory Bateson vom
Spiel als grenziiberschreitender Praxis'’, sich aber
ebenso die These von George Bataille vom Spiel als
Zeichen der Anti-Okonomie'® aneignend. Dariiber
hinaus ist es ,als radikale Form der Uberschreitung
statuierter Ordnungen (...) vor allem von der zeit-
gendssischen Theaterasthetik aufgegriffen worden."
Das antikonventionelle Spiel mit statuierten Ord-
nungen reicht vom ,Theater der Grausamkeit' von
Antonin Artaud tiber das Orgien-Mysterien-Theater
des Herrmann Nitsch tiber Fluxus und das Living
Theater bis hin zu den Inszenierungen von Christoph
Schlingensief. Oft beinhaltet das antikonventionelle
Spiel der Postmoderne eine ausgestellte und dabei
gleichermafien verfremdende Grausamkeit und eine
Abbildung oder Zurschaustellung von Korperfliis-
sigkeiten, Sexualitidt und auch der Zerstérung von
Korpern. (...)

Mit dem Spielcharakter einher geht eine Selbstrefe-
rentialitat, die einen erkennbaren Bezug auf Kino-,
Film- und Medienpraxis oder -wissen darstellt.”
David Bordwell leitet das Aufkommen von Selbst-
referentialitiat und Spielcharakter im Film in seinem

17 Gregory Bateson: A Theory of Play and Fantasy, in: ders.:
Steps to an Ecology of Mind, Chicago 1972

18 George Bataille: Die Aufhebung der Okonomie (1967),
Berlin 1985

19 Wetzel 2010, S. 608
20 vgl. Steinke, S. 25/26

Eva-Maria Fahmiiller studierte
Germanistik und Philosophie, seit
2000 arbeitet sie als Dramaturgin
und Dozentin. Sie ist im Vorstand
von VeDRA und hat auBBerdem 2009
die Leitung der Master School Dreh-
buch tibernommen. Mit dem Thema
Postmoderne beschidiftigt sie sich seit
ihrer Promotion tiber ,Postmoderne Verdinderungen*
in der deutschen Literatur um 1990.
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Buch HOW HOLLYWOOD TELLS IT* recht tiberzeu-
gend her. Er verweist auf den Beginn der Ausbildung
an den Filmhochschulen, die zumeist erst in den
60er- und 70er-Jahren gegriindet wurden, und auf
die Herausbildung des Blockbuster-Kinos Anfang
der 80er-Jahre. Durch die Ausbildung an den Hoch-
schulen waren nun auch die jungen Regisseurinnen
mit dem Filmerbe vertraut. Die néichste Stufe, die
zu einer Verfestigung dieser beiden Aspekte gefiihrt
hat, ist die zunehmende Verbreitung von Filmen auf
Video und DVD. Von nun an begann man mit dem
Wissen um Filmklassiker oder Kultfilme zu spielen
und das Publikum zu einem Spiel um dieses cineas-
tische Wissen einzuladen.?

Nicht nur die hier genannten Regisseurinnen nutzen
die mittlerweile gefestigten Konventionen filmischen
Erzdhlens fiir ein Spiel mit den Genres, den Erwartun-
gen des Publikums, aber gleichzeitig einer Reflektion
der Situation der Menschen in unserer Gegenwart.
So auch, um noch ein Beispiel aus dem Bereich der
Fernsehproduktionen zu nennen, die britische Serie
SHERLOCK?, die auf die Traditionen des SHERLOCK
HOLMES von Arthur Connan Doyle zuriickgeht,
aber heutige Herausforderungen thematisiert und
dies nicht nur tber die Aktualisierung der Figur von
Dr. Watson, der in dieser Produktion ein aus dem
Afghanistan-Einsatz zurtickgekehrter Arzt ist.

21 David Bordwell: The Way Hollywood Tells It. Story and
Style in Modern Movies. Berkeley 2006, S. 118

22 ebd.
23 Sherlock. BBC 2010, Idee: Steven Moffat, Mark Gatiss

Dr. Kerstin Stutterheim ist seit 2006
Professorin fiir AV-Dramaturgie und
Asthetik an der HFF Konrad Wolf
in Potsdam Babelsberg, arbeitet seit
1990 als Lektorin, Dramaturgin,
Autorin und Filmemacherin. Sie ist
Mitglied der Deutschen Filmakade-
mie und Vice Chair des internatio-
nalen Screenwriting Research Network, von VeDRA,
der GfM und mehr.
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Auf den Tore kannst du auch’n Hals kriegen

Silke Cecilia Schultz (vepra) im Gespriach mit Regisseurin Katrin Gebbe

und Produzentin Verena Grafe-Hoft

TORE TANZT erzihlt von einem jungen, herumstreunenden ,Jesus Freaks“-Anhinger, der von dem sexuell-
dominanten Familienvater Benno in einer Schrebergarten-Siedlung am Hamburger Stadtrand versklavt
und schlieBlich von Astrid, Bennos abhdngiger Partnerin, zu Tode gequdlt wird. Der Film lief in der Reihe
,Un certain regard‘ auf dem diesjihrigen Filmfestival in Cannes.

WENDEPUNKT: Der Film beruht auf einer wahren
Begebenheit. Wie habt ihr euch in der kreativen
Arbeit von den realen Personen distanziert, um die
fiktionalen Charaktere entwickeln zu kénnen? Wie
ist der Hauptcharakter Tore entstanden?

KATRIN GEBBE: Ich hatte mir als Basis den Grund-
charakter des jungen Firsten Myschkin aus dem
Roman DER IDIOT von Fjodor Dostojevski vorge-
stellt. Das ist so eine heilige Jesus-Figur, die auch
total verkannt wird und fiir die russische Adels-
gesellschaft sowohl eine Projektionsflache als auch
ein Satellit ist, um den alle kreisen. Tore ist fiir mich
eine Katalysator-Figur, der bei allen Charakteren
extreme Verhaltensweisen auslost.

VERENA GRAFE-HOFT: Mir fillt gerade der Satz ein,
den Katrin in der Vorbereitung und Recherche ihres
Drehbuchs getriggert hat, ,,ich méchte noch einmal
meine Mama sehen!” Sie hat mir die Geschichte ge-
pitcht, weil sie wusste, dass ich mich mit moderner
Sklaverei wihrend des (Film-)Studiums beschiftigt
habe. Ausgehend davon haben wir seinen Charakter
und die Geschichte entwickelt. Die Mutter-Figur war
daher zu Beginn unserer Arbeit und bei der ersten
Fordereinreichung noch drin. Wir hatten iiberlegt, ob
es spannend wire, sie als Parallelgeschichte zu er-
zéhlen. In der Weiterentwicklung haben wir gemerkt,
dass wir zwei Anfiange der Geschichte haben. Es war
ein riesiger Schritt, den kompletten Mutter-Strang,
der den ersten Akt ausmachte, rauszuwerfen.

WENDEPUNKT: Auslassung ist also die Kunst?

KG: Ja, genau, das offnet Freirdume fiir den Zu-
schauer. Mit den Jesus Freaks habe ich zum Beispiel
lange gekampft, um einen guten Anfang hinzukrie-
gen. Viele Szenen sind im Schnitt rausgeflogen. Ich
hatte sogar lberlegt, die Jesus Freaks komplett weg-
zulassen, aber entschied mich dann dagegen, weil es
mir zu besonders erschien. Ich brauchte den anderen

Ansatz zum Thema Religion auch fiir die Geschich-
te. Je weiter der Film fortschreitet, desto homogener
wird er, wiirde ich sagen. Als Kritikerin meiner Ar-
beit halte ich den Anfang fiir nicht so gut gelungen
wie ich es mir gewiinscht habe.

WENDEPUNKT: Hat sich das Drehbuch am Set noch
mal verdndert?

KG: Ja, es ist noch einmal neu entstanden, weil die
Geschichte eine eigene Dynamik bekommen hat. Je
mehr Zeit ich mit den Schauspielerinnen und Schau-
spielern verbracht habe, desto mehr verselbstidndigte
sich die Geschichte und nahm Besitz von mir und
allen Mitwirkenden. Das war gliicklicherweise mit
Verena und diesem Low-Budget-Projekt mdoglich!
Junge Talente brauchen Zeit, Vertrauen und die
Moglichkeit, auch mal eine schlechte Szene drehen
zu diirfen. Wie sollen wenig erfahrene Schauspieler
sich sonst fallen lassen konnen, ihre Kontrolle abge-
ben und Angste loslassen? Das gilt auch fiir mich als
Regisseurin. So fangen Geschichten an zu leben!

WENDEPUNKT: Zuriick zum Protagonisten: Tores
Unschuld bleibt trotz der unmenschlichen Misshand-
lungen unbeschadet. Warum reagiert Tore zum Bei-
spiel nicht wiitend?

KG: Tores Unschuld war mir total wichtig. Das ist
das, was mich beim Lesen der wahren Begebenheit
zu Tranen geriihrt hat.

VGH: Wir haben viel dariiber diskutiert und waren
uns einig, dass Tore nie zum Tater werden darf.

WENDEPUNKT: Habt ihr dariiber nachgedacht, dass
der Zuschauer auf Tores Hilflosigkeit negativ reagie-

ren und z.B. seine Wut gegen Tore richten konnte?

KG: Die Frage war oft im Spiel. Ich weil noch, dass
Matthias Glasner, mein dramaturgischer Mentor,
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sagte, ,auf den Tore kannst du auch’n Hals kriegen®
Er hat mir empfohlen diese Gratwanderung weiter-
zugehen. Fiir mich stimmte das. Das war auch das
Thema, mit dem ich mich beschéftigt hatte, und es
ist nach wie vor so, dass die Filmthemen auch bei
mir immer noch Wut auslosen.

WENDEPUNKT: Sind das die kapitelgebenden The-
men in dem Film: Glaube, Liebe, Hoffnung? Oder
welche Themen machen dich wiitend?

KG: Ja. Glaube. Ohnmacht. Opfer. Wer ist schuld?
Das ist das, wonach ich suche, was nicht einfach zu
losen ist, wo es um das Halten und Aushalten von
Spannung und Spannungen geht.

WENDEPUNKT: Wie wire das Ende fiir euch, wenn
Sanny, Tores love interest und Astrids Filmtochter,
bei ihrer Familie geblieben wére oder ihren kleinen
Bruder zuriickgelassen hitte?

VGH: Das letzte Filmbild riihrt mich jedes Mal, wenn
Sanny mit ihrem kleinen Bruder in den Sonnenauf-
gang geht. Fiir ihren Charakter wollten wir, dass sie
nicht beschidigt wird. Tore sollte wenigstens einen
Menschen indirekt retten, der nicht komplett verlo-
ren ist oder durch die Familie oder sein soziales Um-
feld zerstort wird.

18

WENDEPUNKT: Wie kam Matthias Glasner als dra-
maturgischer Mentor ins Spiel?

KG: Er war wéihrend meines Regie-Studiums fiir eine
Woche mein Dozent und hatte meinen Fiinf-Mintiter
gesehen. Wenn ich mal was hitte, sollte ich zu ihm
kommen - er sagte, das sei das beste Buch, das er seit
langem auf dem Tisch hatte.

WENDEPUNKT: Wie sah
Arbeit aus?

seine dramaturgische

KG: Er unterstiitzte mich darin, meinen straighten
Weg zu gehen. Er hat nicht von aufien etwas reinge-
geben, er hat es von innen geholt.

VGH: Ja, er hat Katrin bestirkt, trotz aller duBe-
rer Widerstande, Zweifel und Fragen ihren Weg zu
gehen. Und er hat aus Katrins Film keinen Matthias-
Glasner-Film gemacht!

WENDEPUNKT: Welcher Rat von ihm fiel dir am
schwersten zu befolgen?

KG: Hinsichtlich der Dialoge riet er mir ein Drittel
zu streichen. Das hat mir total geholfen, noch mehr
Bilder zu finden. Wenn man schreibt und auch noch
Regie fiihrt, kommt man schon mal an seine Grenzen
und verliert die Distanz, den Blick von auBen, den
man braucht.
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WENDEPUNKT: Welchen Ratschlag hast du nicht
befolgt?

KG: Zum Beispiel den Tipp einer Kollegin, einen
,rosa Elefanten“ in mein Drehbuch zu schreiben.
Mit Angst lassen sich keine guten Filme machen!
Was natiirlich nicht bedeutet, dass wir beim Dreh im
Team keine Angst hatten (lacht).

VGH: Unser Projekt stand unter einem guten Stern.
In der dreijahrigen Drehbuchentwicklung erhielten
wir nach einem halben Jahr Drehbuchférderung von
der FFHSH, und ein Jahr spiter sprachen wir bereits
erste Sender an. Aus meiner Perspektive ist diese
Arbeit total wichtig und mir macht es sehr grofen
SpaB. Das Produzentendasein ist fiir mich allerdings
auch nicht anders vorstellbar. Als Katrin mich um
dreiBig Drehtage bat, konnte ich die Hintergriinde
und die Notwendigkeit ihrer Bitte verstehen, obwohl
das finanziell mit unserem Minibudget eine Heraus-
forderung war.

KG: Das war auch einer der Griinde, warum ich mich
flir Verena entschieden habe. Ich mochte meine
Zweifel ausdriicken, durch Hohen und Tiefen mit der
Geschichte gehen diirfen. Ich brauche dieses Urver-
trauen und diese Sicherheit fiir eine kreative Zusam-
menarbeit.

VGH: Uber das Wie und Warum muss geredet wer-
den, vor allem in der Stoffentwicklung. Wie viele
Néchte haben wir tber die Themen des Films phi-
losophiert und verriickten Gedanken Raum gege-
ben! Das geht nicht, wenn man schnell, schnell eine
Geschichte und einen Film aus dem Boden stampft.

WENDEPUNKT: Wie wichtig ist euch das Publi-
kum?

VGH: Das, was einen Film richtig gro macht, ist das
Universelle. Im Prinzip ist es egal, ob die Geschich-
te politisch oder personlich ist, ob du in Timbuktu,
Hamburg oder in Kalifornien lebst, du musst dich
emotional einklinken konnen.

WENDEPUNKT: Was ist das Universelle an dem
Film?

KG: Ich finde, jeder kann in dem Film seine eigene
Geschichte finden.
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Katrin Gebbe (geb. 1983) studierte
freie Kunst und visuelle Kommu-
nikation an der Academy of Visual
Arts in Enschede sowie Regie an der
Hamburg Media School. Ihr Kurz-
film SORES & SIRIN wurde auf dem
Chicago International Children’s
Film Festival mit dem Kurzfilmpreis
der Erwachsenenjury ausgezeichnet, 2009 erhielt sie
den European Young CIVIS Media Prize.

Verena Grife-Hoft studierte erst
Amerikanistik, Ethnologie und Jour-
nalistik in Hamburg, dann Film-
produktion an der Hamburg Media
School und griindete 2009 die Pro-
duktionsfirma junafilm. Sie arbeitet
auch als freie Producerin, Autorin
und Dramaturgin. TORE TANZT ist

ihr erstes gemeinsames Projekt mit Katrin Gebbe.

Wie schreibe ich eine tolle Logline?
Wie werde ich fit fir den Pitch?
Wo kommen die guten Ideen her?

www.sugrsteps.de

SUGR STEPS
@ drehbuchstudio
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Egbert van Wyngaarden (veDrA)

Eine Analyse der crossmedialen Serie THE SPIRAL

THE SPIRAL (Buch: Ben Zlotucha; Regie: Hans
Herbots) ist ein in der internationalen Kunstwelt
angesiedelter Krimithriller. Kiinstler aus sechs EU-
Staaten stehlen ebenso viele Kunstwerke und geraten
dabei ins Visier eines skrupellosen Killers. Parallel
hierzu soll eine europaweite Internetgemeinde das
Diebesgut aufspiiren und eigene Rkreative Inhalte
beisteuern. Die Serie lief im Herbst 2012 zeitgleich
auf sieben europdischen Sendern, begleitet von der
Gaming-Plattform www.thespiral.eu, die das Pub-
likum sechs Wochen lang mit Spielen und Mitma-
changeboten versorgte. Vorausgegangen war dem ein
in den sozialen Medien prisentiertes Live-Rollenspiel
um eine fiktive Kiinstlerkommune. Die drei Module
- TV-Serie, Games und Living Drama - gipfelten
am 28. September 2012 in einem Event vor dem
Europdischen Parlament in Briissel, das wenige Tage
spdter im Serienfinale zu sehen war.

HE SPIRAL ist ein lehrreiches Beispiel dafiir, wie

heute medien- und plattformiibergreifend er-
zahlt werden kann. Das GroBprojekt wurde von der
Belgischen Produktionsfirma Caviar Films realisiert
- in Koproduktion mit den Sendern SVT (Schweden),
NRK (Norwegen), TV3 (Ddnemark), YLE (Finnland),
VRT (Belgien) und VARA (Niederlande), in deren
Territorien die Handlung spielte. Deutschland und
Frankreich waren nicht beteiligt - allerdings machte
ARTE die Serie auch hier bekannt. Das Format kos-
tete ca. 6,5 Millionen Euro; 10 Prozent des Budgets
floss in die crossmediale Inszenierung, 90 Prozent in
die Herstellung der Serie.
Die Welt, in der THE SPIRAL spielt, sollte moglichst
real wirken. Zu diesem Zweck startet das Projekt im
Mai 2012 mit einem Live Action Role Play (LARP):
36 reale und fiktive Kiinstler stellen ,,The Warehouse*
dar, eine Kopenhagener Kommune um den Street Art
Kiinstler Arturo (Johan Leysen). In zwei mehrtégigen
Sessions improvisieren sie Happenings, reflektieren
tiber Kunst auf Facebook und stellen selbstgemachte
Videoclips auf Youtube. Ein bekannter Blogger be-
gleitet das Geschehen und gibt Hintergrundinforma-
tionen. Zusammen mit sechs jungen Kiinstlern plant

www.thespiraltheseries.com

Arturo seinen neuesten Streich - einen Kunstraub,
aus dem ein kollektives Werk hervorgehen soll,
dessen Wert sich dem Kunstmarkt entzieht. Eine frii-
here Aktion mit gefidlschten Banknoten ruft jedoch
Europol auf den Plan. Die Kommune wird tiberfallen
und Arturo verhaftet. Seine Jiinger beschlieBen, den
Heist allein durchzufithren und stehlen simultan
sechs wertvolle Gemélde aus sechs renommier-
ten Museen. Die Presse berichtet, und sogar die
Fernsehnachrichten erwahnen den Vorfall, wobei sie
augenzwinkernd auf die Webseite des Formats ver-
weisen.

Zwei Wochen vor Sendestart scheint es, als habe dies
alles wirklich stattgefunden. Das Verwischen zwi-
schen Realitdt und Fiktion ist dabei typisch fiir den
crossmedialen Ansatz. Er setzt die digitalen Medien
nicht nur ein, um das Publikum in seiner Lebens-
wirklichkeit abzuholen, sondern auch, um es zur rea-
len Teilnahme in einer fiktionalen Welt anzuregen.

Der Kunstraub ist der Startschuss fiir das gemein-
schaftliche Kunstprojekt THE SPIRAL. Auf einer
Internetplattform konnen die User an einer digitalen
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Schnitzeljagd teilnehmen. Die Suche kostet Punkte,
die man generieren kann, indem man weitere Games
spielt. Sinn der Sache: Das Publikum soll die zent-
ralen Themen des Formats — Kunst und Kreativitit —
aus seiner eigenen Perspektive erleben und sich aktiv
an der Erzdhlwelt beteiligen. Fiir die Unerfahrenen
gibt es Casual Games, die am Rechner gespielt wer-
den konnen - etwa einen Rohrschachtest oder ein
Zeichenspiel zur Wiederherstellung eines zerstorten
Freskos. Die etwas anspruchsvolleren Indoor Games
fordern zum Erledigen von kreativen Tasks zuhause
auf. So sollen die Spieler ihre Lieblingsobjekte ein-
rahmen oder Sandwiches mit Belag im Mondrian-
Stil anfertigen. Das néchste Level stellen die Out-
door Games dar. Fiir diese muss man die eigenen
vier Winde verlassen - zum Beispiel in ein Museum
gehen, um ein berithmtes Kunstwerk nachzustellen.
Die hartgesottenen Spieler konnen schlieflich an
einem Alternate Reality Game (ARG) teilnehmen, das
zu einem der gestohlenen Gemalde fiihrt.

Um die Einstiegsbarrieren so gering wie moglich zu
halten, begleiten einige Mitglieder der Warehouse-
Kommune die Plattform via Facebook und zeigen,
wie dieses und jenes funktioniert. Wer mitmacht
wird belohnt - in anderen Modulen des Formats.
User-Beitridge wie die Fotos der eingerahmten Lieb-
lingsobjekte tauchen in der TV-Serie auf (so sieht es
jedenfalls aus; in Wirklichkeit handelt es sich um
vorproduzierte Inhalte). Die erfolgreichsten Spieler
kénnen beim End Event die gestohlenen Gemélde
- alles nur Kopien, versteht sich - an die Museen
restituieren. Sie werden dabei gefilmt und sind weni-
ge Tage spater im TV zu sehen. THE SPIRAL begreift
das Publikum als unverzichtbaren Bestandteil seiner
Erziahlwelt und schafft damit ein narratives Okosys-
tem, in dem sich aktive und passive Nutzergruppen
gegenseitig zur Beschiftigung mit dem Format anre-
gen. Auch das ist typisch fiir Crossmedia.

Fernsehserie als vernetztes Kernprodukt

Das Flagschiff des Projekts ist die fiinfteilige TV-
Serie. Wer kein Gamer oder Freund von Facebook
ist, kann THE SPIRAL im TV aus der Perspektive
der sechs Kunstrauber bzw. des Ermittlerteams von
Europol erleben. Der Krimithriller im unterkiihlten
Stil dénischer Polizeiserien bietet einen in sich ge-
schlossenen Plot, den man verstehen kann, ohne
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die anderen Inhalte zu kennen. Zuschauer, die sich
mit dem Online-Angebot auseinandergesetzt haben,
befinden sich allerdings in einer privilegierten Posi-
tion: Sie wissen mehr, kennen die Hintergriinde und
haben vielleicht sogar als Gamer aktiv zur Story-
world beigetragen.

Die Dramaturgie funktioniert dabei medien- und
plattformiibergreifend. So ist der Kunstraub, iiber
den die Presse berichtet, in seiner Planung und
Durchfiithrung im TV zu sehen. Arturos Tod, der die
Online-Community schockt, wird wenige Tage spéa-
ter im Fernsehen gezeigt. Umgekehrt treibt der TV-
Plot das Gaming voran. Der im ARG vorgesehene
Hacking-Angriff auf die Computersysteme der Er-
mittler wird etwa vom Thrillerplot angestoBen und
wirkt sich darin wieder aus. RegelmiBig weisen die
Figuren in der Serie auf die Beteiligung der Online-
Community hin und rufen die Zuschauer damit auf
organische Weise zum Plattformwechsel auf. Eine
besondere Herausforderung in diesem crossme-
dialen Wechselspiel ist die Synchronisierung der
fiktionalen Zeit des Fernsehplots mit der in Echtzeit
stattfindenden Nutzerbeteiligung. Die spektakuldrste
Verschrankung zwischen dem improvisierten Live-
rollenspiel, der interaktiven Gaming-Plattform und
der gescripteten Fernsehserie ist das End-Event in
Briissel. Was sich hier drei Tage vor dem Serienfinale
ereignet, wird im Eiltempo in die letzte Episode inte-
griert — eine produktionstechnische Hochleistung.
THE SPIRAL ist zur vollen Entfaltung gekommen.
Es zeigt wie crossmediale Formate durch den Einsatz
von multiplen Perspektiven und Handlungsstrangen
Themen auf vielfaltige Art erfahrbar machen kénnen
und dadurch in der Lage sind, Zielgruppen differen-
ziert und frei von den klassischen Formatzwéngen
anzusprechen.

Mehr als ein Experiment

Warum ist es so wichtig, das Internet in die TV-
Unterhaltung einzubinden? Der Grund ist schlicht-
weg, dass der Riickkanal und die Vernetzung, die
das Internet moglich macht, nicht mehr wegzuden-
ken sind. Das Publikum will und kann Inhalte teilen,
mitgestalten, weiterspinnen. Unterhaltungsangebote
werden Ricksicht auf die zunehmend interaktive,
mobile und kreative Nutzung der Medien nehmen
miissen. Dass wir uns damit von einem produktori-
entierten zu einem prozessorientierten Modell bewe-
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gen, ist eine Entwicklung, die auch in anderen Bran-
chen zu beobachten ist.

In Skandinavien erreichte THE SPIRAL 38 Pro-
zent der Zuschauer, in Belgien iiber 20 Prozent;
Europaweit verfolgten 2,5 Millionen Zuschauer die
Serie. 143.000 User besuchten die Gaming-Plattform,
17.000 Spieler machten aktiv mit und steuerten etwa
20.000 Bilder und Clips bei. Die Vielfalt an Medien,
Plattformen und Endgeriten oOffnet interessante
Perspektiven fiir Geschichtenerzihler, darf uns aber
nicht blenden - alles steht und fillt mit einer fes-
selnden Story. Da gab es bei THE SPIRAL einen klei-
nen Haken: Die Produktion tat sich schwer, européi-
sche Autoren zu finden, die eine offene crossmediale
Erzdhlwelt mitgestalten wollten. So musste sie in
letzter Minute dann doch einen mit den US-ameri-
kanischen Stoffentwicklungsmethoden erfahrenen
Autor aus L.A. heranziehen.
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Der Autor und Dramaturg Egbert
van Wyngaarden ist Professor fiir
Drehbuch und Kreatives Schreiben
an der MHMK Miinchen, unter-
stiitzt die Entwicklung crossmedi-
aler Formate und ist Mitgriinder
sowie Vorstand des interdiszipli-
ndren Netzwerks fiir Medienschaf-
fende Transmedia Bayern e.V. Auf
der FilmStoffEntwicklung 2012 prisentierte er mit
dem Game-Designer Jiannis Sotiropoulos eine Fall-
studie zu THE SPIRAL, auf der dieser Artikel fuBt.

| SCRIPTMAKERS |

DIE AUTORENFINDER

PRODUZENTEN: Hier finden Sie Autoren fUr spezifische Inhalte und Auftrage.
AUTOREN: Hier finden Sie heraus, was Produzenten suchen.
Seien Sie dabei.

www.scriptmakers.de info@scriptmakers.de
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Splel / Film 7.0 | von Lukas Wosnitza (veDra)

enn der WENDEPUNKT zum neuen Titel des

VeDRA-Newsletters jetzt wird, sollte er auch
zum Thema werden. Das ist nur passend, denn
Games sind seit jeher voller Wendepunkte: Das
Erreichen spielerischer Zwischenziele geht oft ein-
her mit narrativen Wendepunkten und bietet Hand-
lungsanreize fiir den Spieler. Der Level von SUPER
MARIO ist geschafft, aber die Prinzessin ist in ei-
nem anderen Schloss gefangen, also gehen Spiel und
Geschichte weiter bis zum nachsten Schloss - in dem
die Prinzessin auch nicht ist. Der Vertraute und Auf-
traggeber des Spielers in ASSASSIN’S CREED wird
vom finalen neunten Gegner als Hauptbdsewicht
entlarvt. Dadurch werden die Geschehnisse und die
eigenen Handlungen in ein anderes Licht geriickt
und gleichzeitig ein neues Spielziel etabliert. Die
Geschichte ist entlang der spielerischen Aufgaben
konstruiert - ihr zu folgen dient letztlich dem Ziel
den spielerischen Sieg davonzutragen. Aber auch
im Sieg kann ein Wendepunkt allen Handlungen
des Spielers eine neue Bedeutung geben. So bietet
das Game MYST drei verschiedene Enden fiir die
Erzdhlung an, eine davon wirft den Spieler ins
Verlies - der Sieg tiber das Spiel geht einher mit der
Niederlage in der Geschichte, mit der letzten Hand-
lung beraubt sich der Spieler aller Handlungsoptionen
und das Ende erfihrt einen bitteren Beigeschmack.
Wendepunkte zeigen die volle narrative Kraft und
Varianz von Games: Sie sorgen fiir ein individuelles
Spielerlebnis und schreiben somit fiir jeden Gamer
eine eigene Geschichte - darin besteht der entschei-
dende Unterschied zwischen Games und Film.

Im Film sind wir lediglich Betrachter der Hauptfigur,
im Game die Hauptfigur selber. Fiir den Betrachter
ist der Wendepunkt ein Spannungsanreiz, fiir die
Hauptfigur ein Handlungsanreiz. Der Wendepunkt
kann sogar von der Hauptfigur selber ausgehen.
Natiirlich kann der Spieler diese fiktionalen Kno-
tenpunkte auch ignorieren und erstmal gar nichts
tun. Erst durch die Entscheidung des Spielers, die
Geschichte voranzutreiben, wird diese weitergefiihrt.
Bis dahin gibt es fiir den Spieler in den heutigen
virtuellen Welten allerdings gentigend andere Dinge
zu tun und eigene Ziele zu verfolgen, und so kénnen
getrost Spielstunden damit zugebracht werden, die
Rahmenhandlung des Spiels zu ignorieren: Angeln
gehen, Dart spielen, einfach durch die Stadt fahren,

oder die Landschaft geniefen. Dies zeugt aber nicht
von einer schlecht strukturierten Geschichte, sondern
bedient lediglich die Hybridartigkeit von Games,
aufgrund welcher das Erzédhlerische und das Spiele-
rische neben- und miteinander Platz haben missen.
Plot- und Figurenfiihrung des Erzdhlerischen geben
dem Spielgeschehen eine Richtung und ein Ziel, die
den Spieler iiber das reine Gewinnenwollen hinaus
auch emotional an das Spiel binden. Gleichzeitig
gibt die offene Struktur des Spielerischen eine fast
vollstandige Freiheit vor.

Dadurch kommt es auch zu einer Lockerung des
Spannungsbogens, wodurch die Dramaturgie zeit-
weilig in den Hintergrund gerdt. Sorgte frither
einzig das spielerische Ziel den Sieg davonzutragen
dafiir, dass der Spieler der entlang der spielerischen
Aufgaben konstruierten Narration folgt, sind es
heute auch oft genug spannende Geschichten und
die Neugier darauf, wie diese ausgehen oder sogar
wie wir dieses Ende gestalten kénnen, Grund dafiir,
das Game weiterzuspielen. Wird die Prinzessin von
SUPER MARIO im néchsten Schloss sein? Wird der
Spieler dahinter kommen, welchen Plan sein Auf-
traggeber in ASSASSIN’S CREED verfolgt hat und
welche Rolle die Hauptfigur dabei gespielt hat?
Knoten- und Wendepunkte der Dramaturgie dienen
als Handlungsanreize fiir den Spieler, die neue spie-
lerische Ziele setzen. Der Zeitpunkt, seit dem auch in
Games die Moglichkeit besteht die Geschichte in eine
neue Richtung zu weisen (zugegeben im Rahmen
der vordefinierten Moglichkeiten), kann getrost als
Wendepunkt fiir die Art des Geschichtenerzéhlens in
Games betrachtet werden. Denn damit emanzipieren
sich Games von den bekannten Erzdhlmustern und
schaffen vom Spieler mitgestaltete Wendepunkte, die
jede im Game erzdhlte Geschichte einzigartig werden
lassen.

Lukas Wosnitza (geb.1983) hat
seine  Abschlussarbeit an der
Rheinischen Friedrich-Wilhelms-
Universitit Bonn iiber Dramatur-
gie im digitalen Spiel verfasst und
beschiiftigt sich fiir uns mit der
Schnittstelle von Games und Film.
Seine Kolumnen findet man auch

unter www.leckerefelsen.de.
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Storytelling fiir Games

Fachbuchautor Dr. Dennis Eick im Gesprdich mit Frank Raki (u.a. DIE
BIENEN) iiber die Talente, Herausforderungen und Moglichkeiten eines

Games-Autors.

DR. DENNIS EICK: Wie sieht der
Beruf des Game Autors aus? Wel-
che Fihigkeiten sollte er/sie besit-
zen?

FRANK RAKI: Anders als bei an-
deren Medien bestimmt der Au-
tor hier nicht die kiinstlerische
Vision des Werks. Dafiir ist der
sogenannte Lead Game Designer
oder Creative Director verant-
wortlich. Die Game-Autoren sind
Teil eines Development-Teams,
denn die Story ist nur ein Teil
dessen, was ein gutes Game am
Ende ausmacht. Man sollte also
die F&higkeit zu kollaborativem
Arbeiten mitbringen. Dariiber
hinaus schreibt ein Game-Autor
kein universales Manuskript, das
das ganze Werk abbildet, sondern
eine ganze Anzahl verschiede-
ner Dokumente - von der Story-
Synopsis tiber Cutscenes bis hin
zu In-Game-Texten und anderem
mehr. Dabei arbeitet man oft an
mehreren Dokumenten gleichzei-
tig. Man sollte also simultanes
Arbeiten mogen und auf hiufi-
ges Umschreiben gefasst sein. Ein
Game wird ja nicht top-down ent-
wickelt, sondern gleichzeitig auf
verschiedenen Ebenen: Gameplay,
Grafik, Story, Programmierung.
Beginnend bei einem Prototyp,
wird das Game dann solange um-
gebaut, bis es das bestmogliche
Spielerlebnis bringt. Das kann
fir den Autor groBe Anderun-
gen mit sich bringen. Ein ganzer
Story-Abschnitt oder sogar das
interaktive Dialogsystem konnen
plotzlich wegfallen. Da muss man

dann ideenreich Losungen fin-
den. SchlieBlich sollte ein Game-
Autor sein Medium mogen und
ein Grundwissen in Sachen Game-
Design besitzen. Es lohnt sehr, ein
paar Spiele danach zu analysieren,
aus welchen Elementen sie beste-
hen und nach welcher Dynamik
sie funktionieren. Ein Verstindnis
fiir die technische Seite, das heiBt
fiir die Kunst des Programmierens,
kann ebenfalls nicht schaden.

DE: Wo sind die Schnittstellen
zwischen der Narration von Fil-
men und der von Games? Welche
Erzdhlschemata funktionieren in
Spielen am besten?

FR: Beide Medien erzdhlen Ge-
schichten in Bildern. Darum
funktionieren hier physisch aus-
getragene Konflikte so hervorra-
gend - also alles, was wir unter
dem Begriff ,Action‘ subsumieren.
Das soll nicht heiBen, dass ande-
res nicht ebenso gelingen kann,
aber das braucht dann etwas mehr
Uberlegung. AuBerdem eignen
sich Storys mit einer zugrunde
liegenden Reisestruktur gut fiir
Filme und Games. Das Fortschrei-
ten durch Rdume gibt dem Spieler
das Gefiihl, dass es vorangeht und
wirkt so Frustrationen entgegen.
Das Erzdhlmodell der Heldenrei-
se ist darum auch in Games sehr
beliebt.

Ein entscheidender struktureller
Unterschied: Games halten den
ersten Akt ihrer Geschichte gerne
kurz. Ziel ist, schnellstmoglich in
den eigentlichen Konflikt, in die
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Action zu kommen. Oft muss auch
kein ausgeformter Charakter, son-
dern nur eine Spieler-Rolle expo-
niert werden. Daher halten sich
Games manchmal fast die gesam-
te Spielzeit im zweiten Akt auf -
zehn Stunden oder mehr. Insofern
braucht es natiirlich mehr Inhalte
als bei einem 90-miniitigen Kino-
film. Dramaturgisch lassen sich
viele Gamestorys deshalb eher mit
einer Fernsehserie vergleichen.
Eine Mission dhnelt dann einer
Serienepisode, die ihren eigenen
Spannungsbogen und ihre eige-
nen Twists and Turns hat.

DE: Gehe ich richtig in der An-
nahme, dass in Spielen die Ge-
schichte eher zweitrangig ist?

FR: Games leben von der Atmo-
sphére einer anderen, besonderen
Welt. Der Spieler soll vergessen,
dass er vor einem Bildschirm sitzt
und einen Controller bedient.
Stattdessen soll er voll und ganz
in der anderen Welt aufgehen.
Dazu braucht es ein Setting, das
faszinierend und detailreich ist.
Der Autor kann hier eine wichtige
Grundlage legen. Es hiangt dabei
von vielen Faktoren ab wie stark
man die Charaktere ausformt -
von der Game-Idee, dem Genre,
dem gewiinschten Spielerlebnis
usw. Bei Sidescrollern im Cartoon-
Stil sind Charaktere mit psycholo-
gischer Tiefe weniger gefragt. In
Games mit starkem Rollenspiel-
anteil sollten NPCs* dagegen au-
tonom und lebendig wirken. Sie
brauchen eine Personlichkeit, ei-
gene Ziele, Handlungsoptionen

* NPCs: Non-Player Characters,
Nicht-Spieler-Charaktere
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Dreamfall: The Longest Journey

und einen groBen Sprachschatz.
Und was die Geschichte angeht
- die spielt tatsdchlich selten die
erste Geige. Sie muss sich in den
Dienst des Gameplays stellen. Das
basiert aber meistens nicht auf
Charakteren und ihren emotiona-
len Beziehungen, sondern auf Ob-
jekten. In der Spieldynamik geht
es um Waffen, Erste-Hilfe-Kéasten,
Ratsel, Strategien usw., nicht um
Menschen und ihre Probleme.
Deshalb sorgt die Story meist da-
flir, dass der Spieler klare Ziele
erhdlt und nicht gelangweilt die
Segel streicht.

Es gibt aber auch den umgekehr-
ten Fall: Die Story dominiert das
Gameplay - etwa in Adventures
wie DREAMFALL: THE LONGEST
JOURNEY. Leider gehen Gameplay
und Geschichte aber noch zu sel-
ten Hand in Hand. Man sollte sich
die Geschichte in einem Game iib-
rigens nicht wie eine festgelegte
Kette von Ereignissen vorstellen.
Sie gleicht eher einem Patchwork
einzelner Elemente. Der Autor
platziert die Story-Elemente im
narrativen Raum, damit der Spie-
ler sie wihrend des Spiels ,auf-
sammelt”, Manche Elemente sind
dabei verpflichtend, weil sie zum

Bild: www.gamershell.com

Beispiel die Spielziele betreffen.
Andere Elemente sind dagegen
optional, weil sie helfen, die At-
mosphére der Welt zu verstarken.

DE: Wie erzeuge ich Spannung
und Uberraschungen? Wie geht
man in der Entwicklung der Ge-
schichte mit interaktiven Struktu-
ren um?

FR: Um Spannung zu erzeu-
gen, ist es zunichst wichtig dem
Spieler ein klares Ziel zu geben
- dann kann man ihm auch die
entsprechenden Hindernisse ent-
gegenwerfen und so das Erreichen
des Ziels in Frage stellen. Das ist
die Hauptdynamik, die ein Spiel
spannend macht. Dariiber hin-
aus steht einem das ganze {ibrige
Arsenal der Erzdhltechniken zur
Verfligung - vom Foreshadowing
iiber die Ticking Clock bis hin
zum Suspense.

Was Games jedoch auszeichnet,
ist, dass man den Spieler durch
Entscheidungssituationen in die
Geschichte hineinziehen kann.
Das beginnt mit einfachen Wahl-
moglichkeiten: Willst du ein Ma-
gier oder ein Krieger sein? Sol-
che Entscheidungen kann man
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bedeutungsvoll zuspitzen und
den Spieler damit in spannen-
de Dilemmata stiirzen: ErschieBt
du als Undercover-Agent deinen
Kollegen, um das Vertrauen der
Gangster zu gewinnen? Oder ris-
kierst du, dass die Schurken dich
ebenfalls toten? Das ist nicht
nur eine taktische Entscheidung,
sondern auch eine zwischen in-
neren Werten. Je klarer die Kon-
sequenzen einer solchen Wahl
sind, desto fesselnder wird es fiir
den Spieler. Er scheint die Macht
tiber den Verlauf der Ereignisse zu
haben. Ein Problem des interak-
tiven und nicht-linearen Erzdh-
lens ist aber, dass schon ein paar
Entscheidungssituationen in so
viele Plot-Zweige miinden kon-
nen, dass dies einen nicht zu
bewdéltigenden Entwicklungsauf-
wand darstellt. Man erschafft eine
Hydra: Aus jedem abgeschlage-
nen Hals wachsen zwei oder drei
neue nach, und bald hat man eine
untiberschaubare =~ Menge an
Enden, um die man sich kim-
mern muss. Daher begrenzt man
die Plot-Verzweigung in der Regel
stark - indem man Zweige wieder
zusammenfiihrt oder die Verzwei-
gungen nur ganz am Ende der
Geschichte zulésst.

Daneben gibt es natiirlich noch
andere Wege zur Umsetzung des
nicht-linearen Erzdhlens. Man
kann das Game mit einer Kiinst-
lichen Intelligenz ausstatten, die
eigenstindig Plots produziert und
verwaltet.

Solche Story-Engines gibt es
bereits in Ansidtzen - wie zum
Beispiel das RADIANT STORY-
System von Bethesda, das in
THE ELDER SCROLLS 5: SKYRIM
Missionen fiir den Spieler maB-
schneidert.
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The Elder Scrolls 5 - Skyrim

DE: Was ist ein guter Spielecha-
rakter im Vergleich zu Drehbuch-
figuren? Wie erzeuge ich Emoti-
onalitat?

FR: Film- und Games-Figuren
unterscheiden sich in der Art und
Weise, wie wir uns mit ihnen iden-
tifizieren. Wir erleben den Prota-
gonisten eines Films immer von
auBen, nehmen seine Gefiihle und
Gedanken als gegeben hin und
lassen uns empathisch auf seine
Geschichte ein. Wenn uns erzihlt
wird, dass sich der Held einsam
und verlassen fiihlt, dann leiden
wir mit ihm mit. Das funktioniert
nicht in Games, die aus der First-
Person-Perspektive erlebt werden
- also wenn der Spieler selbst im
Kopf des Helden steckt. Der Spie-
ler-Charakter mag vor Beginn
der Geschichte den Tod seines
Bruders verschuldet haben - der
Spieler wird es nicht fiihlen. Der
Spieler-Charakter kann sich auch
nicht einfach in die hiibsche Spi-
onin verlieben - der Spieler selbst
muss beriihrt werden. Trauer liber
einen Verlust, Sehnsucht, Sorge -
eigentlich alle zwischenmensch-
lichen Emotionen lassen sich in
First-Person-Games nicht unmit-

Bild: www.gamershell.com

telbar hervorrufen. Der Spieler er-
lebt seine Figur ja von innen und
lasst sich daher keine Gefiihle un-
terschieben. Nur mit Zeit und ei-
nigen Tricks kann man dafiir sor-
gen, dass der Spieler sein Herz an
gewisse NPCs hdngt. Damit kann
man dann arbeiten. Dagegen las-
sen sich andere Emotionen wie
Angst, Ekel oder Schrecken sehr
einfach erzeugen. Darum funktio-
nieren Action oder Survival-Hor-
ror so gut als Game-Genres. Und
zur Ehrenrettung der ,positiven
Gefiihle*: Auch Bewunderung,
Ehrfurcht oder Entspannung sind
moglich, was Spiele wie JOURNEY
und CLOUD meisterhaft zeigen.
Letztendlich gibt es aber keine
Patentrezepte zur Erzeugung von
Emotionalitdt, sondern es hingt
von vielen Faktoren ab.

DE: Wie lernt man das Hand-
werk?

FR: Fir Game Designer gibt es
zwar Ausbildungsmoglichkeiten,
unter anderem einen staatlichen
Studiengang an der HTW Berlin.
Einen geregelten Lehrgang spe-
ziell fiir Game Writer gibt es in
Deutschland meines Wissens aber
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nicht. Es ist sicher eine gute Vo-
raussetzung als Drehbuchautor
gearbeitet zu haben. Man hat ge-
lernt, filmisch zu erzidhlen, kann
Szenen und Dialoge schreiben,
Figuren entwickeln und léngere
Spannungsbogen bauen. Das ist
ein groBer Teil der Anforderun-
gen, die an einen Game-Autor
gestellt werden. Developer und
Publisher greifen deswegen héu-
fig auf Drehbuchautoren zuriick.
Wer noch keinerlei Beriihrungs-
punkte mit interaktiven Medien
hatte, kann natirlich eine Wei-
terbildung machen. Aber fiir die
meisten Game-Autoren ist es
wohl learning by doing. Man hat
eine Begeisterung fiir Games, man
spielt eine Menge, analysiert, was
funktioniert und warum, und ent-
wickelt so ein Gefiihl dafiir, was
in Games moglich ist.

DE: Wie wichtig ist der Autor in
der Game-Entwicklung generell?
Gibt es da Verdnderungen?

FR: Inzwischen wei3 die Branche,
dass die Spieler gute Geschichten
in Spielen wollen. Heute vertritt
kaum noch jemand die Ansicht,
dass Storys in Games ein notwen-
diges Ubel darstellen. Deutlich
gezeigt hat das kiirzlich noch ein-
mal der Erfolg der groBartig er-
zéhlten MASS EFFECT-Serie und
der massive Aufschrei der Fans
angesichts des dramaturgisch
missratenen Schlusses.

Die Game-Developer erkennen
auch zunehmend, dass es nicht
funktioniert, Autoren erst in den
Development-Prozess  einzube-
ziehen, wenn das Game in allen
anderen Aspekten bereits steht.
Eine Geschichte, die sich notdiirf-
tig ins bestehende Gameplay ein-
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fligt, wirkt schnell aufgepfropft
und holprig. Genauso ungliicklich
ist der umgekehrte Weg: Ein De-
veloper bestellt bei einem renom-
mierten Autor ein Exposee und
versucht die Geschichte anschlie-
Bend ohne Autoren-Beteiligung
in ein Game zu verwandeln. Auch
das passiert zum Gliick immer sel-
tener. Den Autor von der frithen
Konzeptphase bis weit in die Pro-
duktion hinein zu einem integra-
len Teil des Design-Teams zu ma-
chen, ist dagegen der Konigsweg
fiir Spiele, die sich um eine starke
Story drehen. Nur so erreicht man
eine organische Verbindung von
Gameplay und Story.

DE: Irgendein Spiel, bei dem Sie
die Narration herausragend fin-
den, ein Meilenstein sozusagen?

FR: Es gibt inzwischen unzéhlige
Games mit sehr gelungenen Storys
- sei es L.A. NOIRE, die UNCHAR-
TED- oder die GRAND THEFT
AUTO-Serie, MASS EFFECT. Fast
alle Triple-A-Titel* der letzten
Jahre warten mit Geschichten auf,
die Filmstorys in nichts nachste-

hen. Diese Spiele arbeiten aber
stark mit der cinematografischen
Grammatik, insofern wiirde ich
da nicht von Meilensteinen spre-
chen.

Wo einzelne Games neue Wege
gehen, um Emotionen beim Spie-
ler zu wecken, wird es interessant.
In ICO (2001) spielt man zum Bei-
spiel einen Jungen, der ein feen-
gleiches Méddchen namens Yorda
aus einer Burg befreit und mit ihr
daraus fliehen muss. Dabei muss
man die ganze Zeit auf Yorda auf-
passen, sie zum Teil per Knopf-
druck an der Hand festhalten. Das
erzeugt innerhalb kiirzester Zeit
eine starke Bindung. Im aktuellen
BIOSHOCK INFINITE kann man
eine Weiterentwicklung davon
sehen. Das Madchen hat hier eine
KI und eine facettenreiche Per-
sonlichkeit, mit der wir mitfiithlen.
HEAVY RAIN wiederum gelingt
es in einigen Szenen - und zwar
in denen, die sich nicht auf ei-
nen Plotfortschritt konzentrieren,
sondern ganz bei einem Moment
bleiben - uns in ein nachdenklich
machendes Drama zu versetzen.
Und in JOURNEY, das nicht viel
Geschichte im herkémmlichen
Sinne besitzt, reist man alleine
durch eine Sandwiste. Besteht
eine Internetverbindung, dann
trifft man unterwegs auf einzelne
andere Spieler. Man kann nicht
miteinander reden, aber sich ge-
genseitig helfen. Das erzeugt ein
einmaliges, sehr besonderes Erleb-
nis. Alles in allem stecken Com-
puterspiele als narratives Medium
jedoch noch in den Kinderschu-
hen, es hat sich noch keine ein-
heitliche Grammatik fiir interak-
tives Storytelling herausgebildet.
Wir erkunden das Terrain erst. Es
gibt noch viel zu entdecken.
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Frank Raki ar-
beitet als Autor
und Script Con-
sultant in Miin-
chen. Nach dem
Studium war er
mehrere  Jahre
als Lektor fiir
Bavaria Media und BR sowie als
formatrechtlicher Gutachter titig.
Er schrieb Eventfilme und Game-
Konzepte. Als Dozent unterrichtet
er Drehbuchschreiben und seit
2012 auch Interactive Storytelling
an der HTW Berlin im Studien-
gang Game Design.

Dr. Dennis Eick
studierte An-
glistik und Ger-
manistik in Koéln
bevor er bei RTL
zundchst als
Lektor, dann bis
2008 als Redak-
teur arbeitete. Seit dem ist er als
Dozent an diversen Filmhochschu-
len titig und schreibt auBerdem
Biicher, Drehbiicher und Biicher
iiber Drehbiicher. Im Herbst 2013
erscheint bei UVK sein neuestes
Werk DIGITALES ERZAHLEN.
DIE DRAMATURGIE DER NEUEN
MEDIEN.

* AAA-Spiele: Hochbudgetierte Games,
von denen sich die Publisher hohe
Umsatzzahlen erhoffen.
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Dramatische Podcasts | gefunden von Paul Nickel seoray

eder, der schreibt, braucht ab und zu eine Pause.

Das Angenehme l&sst sich jedoch mit dem Niitzli-
chen verbinden, wenn man sich einige Minuten von
der Arbeit ausklinkt und in einem Podcast erfihrt,
was andere zur Stoffentwicklung zu sagen haben. Im
deutschsprachigen Raum steht STICHWORT DREH-
BUCH von Frank Zeller, Oliver Schiitte und Simone
Zahn vom VDD als einzig regelmiBig erscheinender
Podcast zum Thema Drehbuch leider noch allein auf
weiter Flur. Bereits seit 2008 erscheinen dort aus-
fiihrliche Gespriache mit Autoren und Produzen-
ten, die jeweils eine aktuelle Produktion vorstellen.
Sonderausgaben zu branchenspezifischen Podiums-
diskussionen (wie z. B. FilmStoffEntwicklung), zum
Schreibprozess an sich und eine Auswahl an herun-
terladbaren Drehbiichern runden das empfehlens-
werte Angebot ab.

Blickt man in die USA wird man zwar ebenfalls nicht
vom Angebot entsprechender Podcasts erschlagen,
hat aber dennoch eine groBere Auswahl: MEET THE
FILMMAKER und das AMERICAN FILM INSTITUTE
stellen hunderte Podiumsdiskussionen mit Regisseu-
ren, Autoren und Produzenten zur Verfiigung, die
interessante Einblicke in die Entstehungsgeschichte
aktueller Kinoproduktionen und Filmklassiker bie-
ten. Obwohl sich nicht alle Podcasts ausfiihrlich mit
der Stoffentwicklung befassen, wirkt es dennoch
beinahe beruhigend zu horen, dass die dominieren-
den Filmemacher in Hollywood auch nur mit Wasser
kochen, wenn sie in Anekdoten von ihren Schwierig-
keiten berichten.

THE Q & A WITH JEFF GOLDSMITH hingegen legt den
Schwerpunkt explizit auf das Drehbuch. In mehr als
hundert Episoden interviewt der Moderator bekann-
te und weniger bekannte Autoren und Produzenten,
um mehr itiber die Entwicklung ihrer Drehbiicher,
den Prozess des Schreibens und den Werdegang der
Beteiligten herauszufinden. Da die Show direkt in
Los Angeles aufgezeichnet wird, geben auch Bran-
chenveteranen wie Robert Towne oder Robert Evans
in Podiumsgespriachen Einblicke in ihre Arbeit.

Ein Geheimtipp zum Thema Drehbuch und Serien-
entwicklung ist jedoch der (mittlerweile eingestellte)
Podcast SAM AND JIM GO TO HOLLYWOOD, in dem
die Autoren Sam Ernst und Jim Dunn in knapp 50

hochst unterhaltsamen und ehrlichen Episoden ihren
steinigen Aufstieg von Nobodys zu den Chefauto-
ren der US-Serie HAVEN ausbreiten. Der Werdegang
der Autoren hat mit seinen Riickschlédgen und Hoff-
nungsschimmern quasi Seriencharakter, so dass man
erfahren will, wie es mit den beiden weitergeht - ganz
nebenbei gewédhren die schlagfertigen Autoren dem
Zuhorer ungewohnte Einblicke ins amerikanische
Fernsehgeschift und beweisen mit ihrer Geschich-
te letztlich, dass es sich lohnt, an kithnen Triumen
festzuhalten, solange man bereit ist, fiir diese hart zu
arbeiten. In diesem Sinne mache ich mich jetzt auch
wieder besser an die Arbeit ...

Paul Nickel (geb. 1981) hat an der
KHM in Koln Drehbuch studiert
und arbeitet - nach eineinhalbjih-
rigem Fronteinsatz als , Scripted-
Reality“-Autor - heute als freier
Autor und Lektor in Kéln.

Links

(Alle Podcasts konnen kostenfrei iiber iTunes bezogen
werden):

Stichwort Drehbuch
https://itunes.apple.com/podcast/stichwort-

drehbuch-der-podcast/id276178593
Meet The Filmmaker
https://itunes.apple.com/de/podcast/meet-the-

filmmaker/id301899522

American Film Institute
https://itunes.apple.com/de/podcast/american-

film-institute/id310749214

0 & A With Jeff Goldsmith
https://itunes.apple.com/us/podcast/the-q-a-

with-jeff-goldsmith/id426840843

Sam And Jim Go To Hollywood
https://itunes.apple.com/us/podcast/samandjim-

gotohollywoods-podcast/id74172149

Newsletter N°26 | juni 2013


https://itunes.apple.com/podcast/stichwort-drehbuch-der-podcast/id276178593
https://itunes.apple.com/de/podcast/meet-the-filmmaker/id301899522
https://itunes.apple.com/de/podcast/american-film-institute/id310749214
https://itunes.apple.com/us/podcast/the-q-a-with-jeff-goldsmith/id426840843
https://itunes.apple.com/us/podcast/samandjimgotohollywoods-podcast/id74172149

VeDRAY

Profile | 29

Der VeDRA-Fragebogen | an Nicole Kellerhals

Auf welchen Wegen oder
Umwegen bist du zur
Dramaturgie gekommen?

Ich habe neben meinem Studium
der Geisteswissenschaften beim
Film gearbeitet und hatte das gro-
Be Gliick Redakteurin beim MDR
zu werden, als der Sender noch
im Aufbau war. Spater wollte ich
dann Kinder und Arbeit besser
vereinbaren und habe mich als
Dramaturgin selbststindig ge-
macht, was mir dank der konti-
nuierlichen Arbeit bei X-Filme
moglich war.

Mit welchem Projekt warst
du zuletzt besonders gern
beschiftigt und in welcher
Funktion?

Ich bin eigentlich mit allen Pro-
jekten gleich gern beschéaftigt,
denn jedes ist immer die neue,
spannende Herausforderung so
optimal wie moglich filmisch
emotional zu erzdhlen.

Welche Fihigkeiten sollte
ein  Stoffentwickler/Dra-
maturg unbedingt haben?

Begeisterungsfahigkeit, Einfiih-
lungsvermogen, Wissen und Res-
pekt vor der Arbeit des Autors.

Was sind deine personli-
chen Glicksmomente in
diesem Beruf?

Wenn man gemeinsam mit Regie
und Drehbuchautor/in die Visi-
on teilt und das Gefiihl hat, der
Wabhrheit ein Stiick néher gekom-
men zu sein - und dabei komi-

sche, emotionale, tolle Szenen
und Geschichten findet.

Was sind immer wieder-
kehrende Probleme bei der
Stoffentwicklung?

Kommunikation, Beratungsresis-
tenz und Zeitdruck.

Welcher Film hat dir (zu-
letzt) besonders gefallen
und warum?

LORE fand ich erzdhlerisch, fil-
misch und schauspielerisch groB-
artig. THE MASTER - anstren-
gend, aber grandios in seiner
Bedingungslosigkeit und Tiefe.
CLOUD ATLAS - dem ich noch
drei Stunden mehr héitte zugu-
cken kénnen.

Uber welches Drehbuch
bzw. welchen Film hast du
dich besonders geargert?

Das sind zu viele, als dass ich ei-
nes/einen herauspicken konnte.

Wie sieht dein perfektes
(Arbeits-)Leben aus wund
wie nahe bist du diesem
Ideal?

Lesen und Schreiben, Denken und
Diskutieren, und die Menschen
begleiten und unterstiitzen an
die ich glaube. Und einmal noch
den Film machen, der mich selber
vom Hocker haut. Da bin ich sehr
nah dran an.

Welche Film- oder Fern-
sehfigur (friiher oder heute)
hittest du gerne erfunden?

Holly Golightly nattrlich!

Was diirfen wir deiner
Meinung nach ,on screen’
auf keinen Fall verpassen?

HOMELAND! Das muss jeder Dra-
maturg gesehen haben. Und der
neue Film von Wolfgang Becker
ICH UND KAMINSKI und die Ver-
filmung von JEDER STIRBT FUR
SICH ALLEIN von Hans Fallada,
Regie Vincent Perez.

Nicole Kellerhals (M.A.) studier-
te Germanistik, Romanistik so-
wie Kunstgeschichte und betreu-
te spdter als Redakteurin beim
Fernsehspiel MDR u.a. Filme von
Tom Tykwer, Andreas Dresen und
Angela Schanelec. Seit 1997 ar-
beitet sie als freie Dramaturgin fiir
X-Filme, betreute hier u.a. Projek-
te von Wolfgang Becker, Dani Levy
und Michael Klier. Sie war Mit-
glied der Jury des Friedensfilm-
preises der Berlinale, leitete die
Gruppe Spielfilm der Akademie
fiir Kindermedien, ist Vorstands-
mitglied im Forderverein Deut-
scher Kinderfilm und Griindungs-
mitglied von VeDRA.
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Weiterbildung zum Dramaturg/Lektor

von Eva-Maria Fahmiiller (vepra)

Eine Mini-Gruppe im Seminarraum: Ich erzihle von
einer unangenehmen Begegnung, die sich zu Beginn
meiner Titigkeit als Dramaturgin abgespielt hat: In
einer personlichen Mail an den Regisseur hatte ich
mich ausfiihrlich, hdflich, aber eben auch kritisch
zu seiner Uberarbeitung geiiuBert. Er beschwerte sich
daraufhin beim Autor, dem Producer, der bereits
eingebundenen Produktion und dem Redakteur. Wer
hatte welche Rolle? Hitte ich etwas besser machen
konnen? Was war zu tun? Die Master School Dreh-
buch bietet seit 2012 wieder eine Fachausbildung zu
genau diesen Themen an.

Viele Kolleginnen und Kollegen werden durch
ihre Arbeit in der Stoffentwicklung im Laufe
der Zeit zu Experten in Sachen Konflikt-Manage-
ment, Moderation und Diplomatie. Sie iiben sich
zudem im schnellen Erfassen von Geschichten, im
sachlichen Analysieren und prignanten Formulie-
ren. Das dramaturgische Wissen und Konnen lasst
sich inzwischen in zahlreichen Seminaren erlernen.
Alles andere eignen sich Stoffentwickler zumeist in
der Praxis an. Ich selbst hatte das Gliick, im Jahr
2004 an der letzten ,,Ausbildung zum Script Consul-
tant* an der Master School Drehbuch teilzunehmen.
Diese flinf Monate waren sehr wertvoll fiir mich. In
den letzten Jahren wurde ich immer wieder gefragt,
ob es moglich wire, wieder eine an den Belangen
von Stoffentwicklern orientierte Weiterbildung ins
Leben zu rufen.

Die ,Weiterbildung zum Dramaturg & Lektor” wurde
seit August 2012 inzwischen zwei Mal durchgefiihrt.
Dramaturgische Kenntnisse erwarben die jeweils
drei Teilnehmer zunichst gemeinsam mit den 15
Autoren. Wihrend die Autoren an ihren Geschich-
ten arbeiteten, hatten die Dramaturgen Unterricht
mit den Schwerpunkten Lektorat, Drehbuch-Analyse
und dramaturgische Beratung, inklusive Coaching-
Training fiir Stoffentwickler. Die Vorbereitung des
Unterrichtsteils Dramaturgische Beratung war in
gewisser Weise Neuland, denn neben SCRIPT
DEVELOPMENT von Dagmar Benke und Christian
Routh gibt es nur wenige Texte, die sich direkt mit
dem Thema befassen. Alles andere entstammt allge-
mein gehaltener Literatur zum Thema Gesprachsfiih-
rung u.d., dem eigenen Tun, dem jahrelangen Aus-
tausch mit Kollegen oder auch den Erkenntnissen

aus dem jahrlichen VeDRA-Seminar ,Konflikte und
Perspektiven in der Stoffentwicklung”. Es galt, vor
allem intuitives Wissen zu verschriftlichen und in
eine Unterrichtsform zu fassen

Das Coaching-Training mit der Dozentin Birgit
Oehmcke schloss daran an. Kurze Stoffentwick-
lungsgesprache wurden vor laufender Kamera
simuliert und anschlieBend ausgewertet. Gleich-
zeitig waren die Teilnehmer als Assistenten in die
Stoffentwicklung der 15 Autoren eingebunden. Sie
konnten in Anwesenheit und im Austausch mit den
drei Gruppen-Dozenten die erlernten ,Softskills* und
ihre dramaturgischen Kompetenzen in individuell
abgesprochenen Schritten erproben und erweitern -
iiber schriftliche Analysen bis hin zu einer voll- und
selbstdndig moderierten Beratung. Als Dozentin fiir
Autoren-Gruppen war es fiir mich zunéchst unge-
wohnt, mich vor jedem Treffen mit einem Assisten-
ten iiber die Stoffe auszutauschen und das Vorgehen
bei der Beratung abzustimmen.

Die Integration der ,Weiterbildung zum Dramaturg
& Lektor* in das seit gut drei Jahren bestehende
Autoren-Programm stellt zum einen sicherlich eine
zusitzliche Herausforderung dar. Denn es gilt, wer-
denden Autoren und Dramaturgen gleichermaBen
gerecht zu werden und zwei unterschiedliche Pers-
pektiven zusammenzufiigen. Das Restimee der ersten
beiden Durchginge ist positiv und fithrte zudem noch
zu strukturellen Verbesserungen: So sind die Dra-
maturgen im zweiten Durchgang rotiert. Sie haben
dadurch einen groBeren Uberblick iiber die Arbeits-
weise der Gruppen-Dozenten erhalten. Es war mir
als Dramaturgin zundchst ein personliches Anliegen,
dieses Programm zu entwickeln und zu organisieren.
Inzwischen empfinde ich es als groBe Freude, bislang
weitgehend unausgesprochenes Wissen und Erfah-
rungen aus der Stoffentwicklung weiterzugeben.

Die ndichste Weiterbildung zum Dramaturg &
Lektor beginnt am 30.08.2013.

Mehr Infos unter:

www.masterschool.de

www.film-tv-autor.de
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Wer macht was? | VeDRA-Mitglieder in der Praxis

Astrid Kahmke (Produzentin): RUN AND JUMP

Buch: Ailbhe Keogan, Regie: Steph Green, Produktion: Samson Films (Tamara Anghie, Martina Niland),
Bavaria (Astrid Kahmke, Philip Kreuzer), Senator (Helge Sasse), Forderung: IFB, Eurimages, BAI, FFF,
DFFF. Weltpremiere: April 2013 (Tribeca International Film Festival) | Kinostart: 5.9. 2013

UN AND JUMP ist ein wun-

derschones Drehbuch der iri-
schen Nachwuchsautorin Ailbhe
Keogan, das sowohl vom renom-
mierten Sundance Lab ins Deve-
lopment-Programm aufgenommen
wurde, als auch Unterstiitzung des
Berlinale Talent Campus erhielt. Ich
mochte es sofort. Es war reif ent-
wickelt mit dichten Figuren und
authentischen Dialogen, warm-
herzig, emotional, mit feinem Hu-
mor und einer unbedingt optimis-
tischen Weltsicht. Eine universale
Geschichte, die dennoch geerdet
ist und direkt ins Herz trifft.

Im Zentrum steht die temperament-
volle Vanetia (Maxine Peak), deren
Mann Conor (Edward MacLiam)
nach einem Schlaganfall mit der
emotionalen Reife eines stérrischen
Kindes nach Hause kommt und
nicht mehr in seine Rolle als Ehe-

I
'Foto: Tribeca Filmfestival

mann, Vater und Erndhrer findet.
Vanetia kdmpft darum ihre Fami-
lie zusammen zu halten, immer
fest entschlossen, in jeder Situati-
on das Beste zu sehen. Unterstiit-
zung und Trost findet sie bei dem
attraktiven Wissenschaftler Ted
(Will Forte), der den Genesungs-
prozess dokumentiert — und damit
ein bisschen Geld in die ausge-
trocknete Familienkasse spiilt.
Mit seiner Videokamera zeichnet
er das Familienleben und Conors
Verhalten auf. Er verliert dabei im
Laufe der Zeit seine wissenschaft-
liche Distanz und gewinnt dafiir
einen festen Platz in der Familie.

Uns allen war klar, dass dieser Film
im Schneideraum zwangslaufig
eine neue Gewichtung erhalten
wiirde. Denn was sich im Dreh-
buch lediglich im deskriptiven
Teil wiederfinden konnte, etwa

,Teds Kamera lauft“, wird nun in
Bilder, Perspektiven und Haltun-
gen beim Dreh, natiirlich auch
durch Will Fortes Interpretation
tibersetzt. Auch wenn es konkre-
te Vorstellungen gab, sowohl im
Drehbuch wie auch in Regisseurin
Steph Greens Vision, war es den-
noch eine groBe Herausforderung
das gedrehte Material im Schnei-
deraum in die richtige Balance
zu bringen. Die Bilder, die Teds
Kamera lieferte, verdeutlichen, wie
penetrant das Eindringen des Wis-
senschaftlers in diese kleine Welt
tatsachlich ist. Obwohl wir beim
Einsatz dieser ,Footage“ denkbar
sparsam waren, bedeutet es die
Addition einer Perspektive: Zwar
bleiben wir bei Vanetia als klarer
Hauptfigur, ihrem Ringen um die
Stabilisierung ihrer Familie, aber
gleichzeitig folgen wir subtil Ted,
der als klassische fish-out-of-
water-Figur allmdhlich seinen
distanzierten Blick verliert und
sich in die Familie integriert.

Astrid Kahm-
ke ist seit 1996
fiir Bavaria Film
titig, seit 2008
Produzentin  fiir
Kino und TV mit
Schwerpunkt in-
ternationale Ko-
Seit Februar 2012
das FIRST

produktion.
leitet sie zusdtzlich
MOVIE PROGRAM im Bayeri-
schen Filmzentrum.
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Suzanne Pradel:

DU BIST DRAN (1v-riLm)

Buch u. Regie: Sylke Enders | Premiere auf dem
Miinchener Filmfest in der Reihe ,Neues Deutsches
Fernsehen‘ am 29.06.2013

Suzanne Pradel betreute als Dramaturgin dieses
WDR-Fernsehspiel. Ursina Lardi und Lars Eidinger
spielen darin ein ,modernes® Paar: Wiéhrend die
Frau ihrer Karriere nachgeht, hat der Mann die Ver-
sorgung der Familie iibernommen und beginnt mehr
und mehr an dieser Situation - und an sich - zu
zweifeln. Eine Produktion der Zentropa Entertain-
ments Berlin GmbH im Auftrag des WDR.

Roland Zag:
STILLER SOMMER «mnoriLm)

Buch &t Regie: Nana Neul
Darsteller: Dagmar Manzel, Ernst Stétzner
Kinostart: 08.08.2013

Eine Ehe. Zwei Perspektiven. Susanne verliert ihre
Stimme und findet auf der Suche nach sich selbst
viel tber sich, aber noch viel mehr tber ihren Ehe-
mann heraus. Thre Sprachlosigkeit schickt beide auf
eine Reise ins Innere.

LOVELY LOUISE xmoriLm)

Buch: Bettina Oberli, Petra Volpe, Xao Seffcheque
Regie: Bettina Oberli

Darsteller: Stefan Kurt, Annemarie Diiringer, Nina Proll
Kinostart Schweiz: 05.09.2013

Taxifahrer André (55) wohnt noch bei seiner Mutter
Louise (80). Als der charismatische Amerikaner Bill
(50) das beschauliche Leben der beiden auf den Kopf
stellt, muss André zum ersten Mal in seinem Leben
aus der Lethargie erwachen.

Vereinsheim | 32

Frauke Schmickl:
DREHBUCH DEVELOPMENT

Das Programm des Seminars ,Drehbuch Develop-
ment” sind die Geschichten der Teilnehmer: Es kann
ausfiihrlich mit anderen in einer kleinen Gruppe tiber
den Stoff diskutiert werden, Feedback eingeholt und
professionelle Beratung in Anspruch genommen wer-
den. Termin: 28.08.2013 an der masterschool Dreh-
buch. Infos und Anmeldung: www.masterschool.de

Ines Haufler:

TALKING COOKIES BiLpBAND)

Ein vom Ennui geplagtes Schaukelpferd, ein Rentier,
das hoch hinaus will, ein Esel mit Sonnenbrand, ein
der Liebe iberdriissiges Herz - die Protagonisten
dieses Biichleins bestehen allesamt aus Mehl, Eiern,
Butter und Zucker. Es handelt sich um Weihnachts-
kekse, allerdings um keine gewdhnlichen: Sie kon-
nen niamlich sprechen.

Erscheint im Miiry Salzmann Verlag

(Oktober 2013), ISBN 978-3-99014-087-1

Dorothea Neukirchen:__
EINE WINTERAFFARE ®roman)

Clare, erfolgreich als Werbetexterin und gescheitert
in der Ehe, begegnet bei ihrer Freundin dem Chi
Gong Meister Xu Lin. Eine spontane Anziehung, ein
zweites Treffen, dann reist er ab. Eigentlich ist der
Chinese tiberhaupt nicht Clares Typ. Trotzdem ent-
spinnt sich tiber Mails eine Liebesgeschichte. Seine
Worte, leicht wie Schneeflocken, erhellen den Alltag
von Clare, Schnee wird zu ihrer Sehnsuchtsmetapher
bis die Idee auftaucht, einen gemeinsamen Winterur-
laub zu riskieren. In der Ferienwohnung kommen die
beiden sich niher, so nahe, dass sie an ihre personli-
chen Grenzen geraten.

ISBN 978-3-86386-384-5
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Thilo Roscheisen:

DRAMA BLOG

Interessante Artikel aus Thilo Roscheisens Drama-
blog: BREAKING BAD, DIE DANEN UND WIR, ES
GEHT DOCH, INTERVIEW MIT SYD FIELD und nicht
zuletzt FLUGELSCHLAGE IM WERTEGEWITTER un-
seres VeDRA-Vorstandsmitglieds Roland Zag.

www.drama-blog.de
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Egbert van Wyngaarden:
TRANSMEDIA (NETZWERK)

Filmschaffende, Rundfunkredakteure, Game-
Designer und weitere Medienschaffende in Bayern
haben im Mairz 2013 das interdisziplindre Netz-
werk Transmedia Bayern gegriindet. Der gemeinntit-
zige Verein verfolgt das Ziel, Wissen tiber Transmedia
zu schaffen und eine brancheniibergreifende Platt-
form fiir die Gestaltung von innovativen Unterhal-
tungsformaten zu bieten. Geplant sind Networking-
Veranstaltungen, Vortrdge und Tagungen. Néhere
Informationen finden Sie auf:

www.transmedia-bavern.org

Silke Cecilia Schultz:
KREATIVES SCHREIBEN worksHop)

Das Kreativitatstraining nutzt das Schreiben als Werk-
zeug und ergdnzt, erweitert und sprengt die Struktu-
ren und Grenzen des professionellen Drehbuch- und
Schreibhandwerks. Der praxisstarke Tagesworkshop
bietet unterschiedliche Ubungen aus der Gehirn- und
Wahrnehmungswissenschaft und dem Erfahrungs-
spektrum von Kiinstlern an und richtet sich an alle,
die Lust am kreativen Schreiben haben.

Ab Juli 2013, Infos und Anmeldung;:

www.creative-support.net

FilmStoffEntwicklung 2013

Wiéhrend der VeDRA-Vorstand intensiv an der
(dieses Jahr nicht leichter gewordenen) Finan-
zierung der Veranstaltung arbeitet, kristallisiert
sich fiir den November bereits das Programm
heraus. Die solide Gliederung in die Saulen
,Kino“, ,Fernsehen“ und ,Aspekte* wird beibe-
halten. Die Sparte ,Kino” diskutiert Drehbiicher
verschiedener Literaturadaptionen im Vergleich
und beinhaltet Veranstaltungen zum Kino-
Dokumentarfilm oder der dramaturgischen
Wirkkraft von Filmanfingen und -enden.

In der Sparte ,Fernsehen“ wird u.a. so quoten-
starke Formate wie den TATORT, die Verfilmung
von Ferdinand v. Schirachs VERBRECHEN oder
die Reihe DAS ADLON behandeln. Unter der
Rubrik ,Aspekte” werden wie immer auch trans-
mediale Serien behandelt, aber auch Schlag-
lichter auf die Rolle der nicht-staatlichen Aus-
bildung, des Kinderfilms, der postmodernen
Dramaturgie oder der Dramaturgischen Bera-
tung durch das Drama-Department des BMI ge-
worfen.

Veranstaltungsort bleiben die bewéhrten Raume
des Tagesspiegel. Der VeDRA-Vorstand sowie
die Mitglieder der Planungsgruppe freuen sich
auf eine gelungene 5. Ausgabe von FilmStoff-
Entwicklung!

Termin: 9.11.2013
Ort: Tagesspiegel,
Askanischer Platz 3, Berlin

Weitere Informationen und
Akkreditierung unter:
www.dramaturgenverband.org
www.filmstoffentwicklung.de
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Termine

Emotionen - Liebe

Der Psychoanalytiker Dr. Lutz Gero Leky stellt den
dramatischen Liebesfilm BREAKING THE WAVES des
danischen Regisseurs Lars von Trier ins Zentrum des
Seminars und zeigt auf, woran man sich orientieren
kann, wenn man Filmfiguren mit groBen Emotionen
glaubwiirdig erzdhlen und den Zuschauer erreichen
will.

Termin: 08.08.2013

Dozent: Dr. Lutz Gero Leky

Preis: 49,- Euro

Ort: Master School Drehbuch, Zossener Str. 41,
10961 Berlin

Infos und Anmeldung: www.masterschool.de

Ausbildung zum Dramaturg/Lektor

Im Rahmen der Weiterbildung zum ,Autor Film & TV*
bietet Master School Drehbuch & TV-Akademie eine
Ausbildung zum Dramaturg/Lektor an.

Termin: ab 30.08. bis 02.12.2013

Ort: Master School Drehbuch, Zossener Str. 41,
10961 Berlin

Preis: 3.316,- Euro (Finanzierung

durch Bildungsgutschein maoglich)

Infos und Anmeldung: www.masterschool.de

Profi-Vorlesung

Die DrehbuchWerkstatt Miinchen betreut vor allem
den Bucherfolg ihrer Stipendiaten. Externe Interes-
senten/Autoren profitieren von dem aggregierten
Fachwissen in Form einer Wochenendvorlesung;
nachhaltig vermittelt sie Fundament und Techniken,
dank welcher Erzdhlvorhaben oder Stoff-Ideen zu
viel versprechenden Filmvorlagen gedeihen.

Termin: 13.-14.07.2013

Anmeldeschluss: 10.07.2014

Dozent: Martin Thau

Ort: Drehbuchwerkstatt Miinchen

Kosten: 600,- Euro

Infos und Anmeldung: www.drehbuchwerkstatt.de

Vereinsheim | 34

Die Spannung(en) einer Geschichte ...

Das Thema des Tagesworkshops ist: Wie erschaffe
ich aus den Beziehungen meiner (non-)fiktionalen
Charaktere nicht nur die Spannung einer Geschichte,
sondern auch noch verschiedene Spannungsebenen.
Mit vielen praktischer Ubungen, mit denen Sie als
Profi oder Nicht-Profi kreativ spielen oder professi-
onell arbeiten konnen.

Termin: 07.09.2013

Dozent/in: Silke Cecilia Schultz

Ort: Caduceus Zentrum, Bad Bevensen

Kosten: 145,- Euro / 125,- Euro (bis 01.08.2013)

Infos und Anmeldung: www.creative-support.net

Schnittgestaltung

Die Montage bedeutet nicht Schnitt allein, vielmehr
geht es hier um die bildlich-psychologische Um-
setzung des Inhalts. Ein Seminar ideal fiir Cutter,
Regisseure, Produktionsmitarbeiter, Dramaturgen
und fiir alle, die an Filmmontage interessiert sind.

Termin: 29.-30.06.2013
Dozent: Andreas Hemmers
Ort: Filmhaus Koln
Kosten: 220,- Euro

Infos und Anmeldung: www.filmhauskoeln.de

Der Dramaturg als Coach und Mediator
Dramaturgische Beratung findet nur zu Teilen im
schriftlichen Kontext statt. Dramaturgische Bera-
ter haben immer wieder auch die Funktion eines
Coachs, Mediators, Schlichters oder Trosters. Wie
geht man mit den vielen teilweise widerspriichli-
chen Rollen um, wie behandelt man Loyalitatskon-
flikte zwischen Produzent und Autor, wie trifft man
Absprachen? Wie funktioniert die ideale Kommu-
nikation?

Termin: 19./20.10.2013

Preis: 140,- Euro / 100,- Euro fiir VeDRA-Mitgl.
Dozent: Babette Schroder

Ort: Master School Drehbuch

Anmeldung: zag@dramaturgenverband.org
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Drehbiicher analysieren und bewerten -

Termll’lﬁ Eine Einfiihrung fiir freie Lektoren

Das Seminar vermittelt einen Uberblick iiber die
Anforderungen an das Drehbuch-Lektorat. Die
Teilnehmer erfahren, nach welchen Kriterien Dreh-
biicher zu analysieren sind. Ein besonderer Fokus
liegt auf dem Verfassen eines Gutachtens, das vor
allem die Verfilmbarkeit des Stoffes bewertet.

Kunst und Handwerk der Adaption
Termin: 26./27.09.2013

Nach einer Einfithrung in das Themenfeld Adapti- Ort: Berlin

onen und einem kurzen Uberblick iiber Stoffsuche Dozentin: Kyra Scheurer

und Adaptionsmarkt konzentriert sich das Seminar  Infos und Anmeldung: www.buchakademie.de

auf das Inhaltliche der Literaturadaption. Anhand

konkreter Beispiele (z.B. SHERLOCK und VERBLEN-

DUNG) und praktischer Ubungen wird gemeinsam das 28. Mannheimer Filmsymposium

Spannungsfeld von Originalvorlage und filmischer

Umsetzung ausgelotet. Das Symposium behandelt das ,Geheimnis des
Erzihlens”, wie es der Drebuchautor Jean-Claude

Termin: 20./21.07.2013 Cariere einmal bezeichnet hat: die Dramaturgie

Preis: 200,- Euro

Ort: Filmhaus Kéln Termin: 11.-13.10.2013

Dozentin: Kyra Scheurer Ort: Mannheim

Infos und Anmeldung: www.filmhauskoeln.de Infos und Anmeldung: www.cinemaquadrat.de
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