Der Myt hos der Hel denrei se

1. Einleitung

Warum begei stern uns Actionfilme wie Matrix, Star Wars', Phantasy-Epen
wie die Verfilmung von J. R R Tol kiens Lord of the Rings, oder die Harry
Pot t er - Bucher, aber auch Filnme we Titanic?

Vermutlich liegt die Antwort liegt in der Tatsache, dass diese Filne uns
sowohl unsere ei genen Sehnsichte, Tréaunme, Hoffnungen wi e auch an unser
Scheitern, unsere N ederlagen, unsere Ausei nandersetzungen erinnern
ma. W diese Filme sind deshalb so erfolgreich, weil die darin
transprotierten Bildern unserer inneren psychi schen Landkarte

ent sprechen. Diese Bil der

“enthalten emotionale und affektive Botschaften. In ihnen sind
synbol i sche Botschaften enthalten, die beimBetrachter tiefere
Schi chten der Wahrnehmung aktivieren kénnen.” 2

Di ese aullere Bil de konnen dann zu Vorbildern eines Lebensentwurfs im
ganzen werden. Sie besitzen die Fahigkeit ldentitat zu stiften, indem
die Bilder und Synbol e di e Si nngebung in der Lebensfihrung und das

Sel bstverst andni s Ubernehnmen.® Sie kénnen dazu beitragen, “die Welt zu
verstehen und zu ordnen”. * Damit kann die Bildlichkeit in den nodernen
Medien, so R&11, den Menschen eine “umfassenden Welt- und

Selbsterfahrung erdffnen”.®

In di esem Si nne sind eben die popul d&ren Medien wie Filnme, Video-dips,
aber auch die Werbung, Trager heutiger Religiositdt, ma.W heutige
Religion und Religiositat findet sich in di esem Medi en, wobei Vi deo-
A ips und Werbung zunehnend pol ynyt hi sche I nhalte aufweisen, der Film
aber nach w e nononythi sch bl ei bt.

2. Die Funktion des Mthos

Rel i gi on hat di e grundl egende Funktion die Fragen, Sehnsichte und

Hof f nungen der Menschen zu beantworten, ihn rickzubi nden an eine
Wrklichkeit, die nicht identisch ist nmt seiner eigenen Wrklichkeit.
Sie tut dies in ihren “heiligen Schriften”. Wenn wir also mit Paul
Tillich Religion definieren, als “das, was uns unbedingt angeht”, so
zei gen di e nodernen Medi en dem Betrachter genau das, indemsie seine

i nnere psychi sche Landkarte mt Bildern und Synbol en aus Myt hen und
Marchen jeweils inmer neu ansprechen. Letzendlich geht es in diesem
Filmen i mmer das gl eiche Muster, das jeweils imer neu variiert wrd.

M/t hen, Marchen Sagen und Legen® haben den Menschen zu allen Zeiten und
in allen Kulturen aufgezeigt, was es hei 3t seinen Weg, und damt sich
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sel bst zu finden. Vor allem Mythen erkl arten den Menschen seine Platz in
Welt, sind sie doch “heilige Geschichte(n)”, die von einer Wahrheit
jenseits der sichtbaren Wrklichkeit erzahlen, und danmit Sinn
er mbgl i chen
“With the tools of the nyth, early people strove to answer
ti mel ess questions, the questions we still have with us - Wo
made this world, and why?, \Were do we cone fron? Wiere do we
go when we die? What does it nean and how are we supposed to
behave? How do we relate to the great forces of life and
death, female and nmale, creation and destruction, |ight and
darkness.” '

Heut e sind es Kinstler, Filnmemacher, die uns davon erzahlten. “The
artist is the one who communciates myth for today”, sagt Joseph

Canpbel | . 8
3. Der Mbononythos der Hel denrei se nach Josef Canpbel

Al's Gundl age fur das Verstandnis dieser Mister dient der sogenannte
Mononyt hos der Hel denrei se, den der Mt henforscher Josef Canpbell in
seinemviel zitierten Buch “Der Heros in tausend Gestalten”® auf der
Grundl age des Studi uns zahl rei cher Mythen und Legenden vieler Kulturen
dargestellt hat. Diese Heldenreise enthalt imer in 12 Stationen, die
der Hel d durchl auf en nuss.

Und es ist der Film der das am besten geei gnete Medi um zu sein scheint,
die fantasti sche Wlt des Mythischen zu reprasentieren. In fast allen
Filmen | assen sich diese 12 Stationen der Hel denrei se nachwei sen, bevor
der Held - oder die Heldin - amZiel ihrer Reise angel angt sind. Aber
rei sen nmissen sie alle.
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Di esen auleren Stationen entsprechen den Stationen der inneren
Entw cklung. Sie lassen sich in drei Akte einteilen

Erster Akt: Die Alltagswelt

1. Die Alltagswelt

2. Der Ruf

3. Die Wigerung

4. Der Mentor

5. Das Uberschreiten der Schwelle

Zu allererst wird der Held in seiner nornmalen Alltagswelt gezeigt. Wr
l ernen ihn, seine Starken und seine Schwdachen kennen, bevor er auf die
Rei se geht. Plo6tzlich ereilt ihn der Ruf. Das kann ein Ereignis sein,
ei ne Ungerechtigkeit, die ihm oder einem anderen Menschen wi derfahrt
oder auch eine Bitte, die an ihn herangetragen.

Bei spi el 1. Blue Vel vet

Her trifft der Held auch auf die so genannten Schwel | enhiter, die ihn
von sei nem Vor haben abbringen wollen, die ihmden Zutritt in den anderen
Sei nsberei ch verwehren. Schwell enhiter verkérpern erste Teste, die der
Hel d bestehen nuss, bevor er seine Reise fort fihren kann. Viele
Schwel | enhiter sind sel bst steckengebli ebene Hel den. Umerfol greich zu
sein, braucht der Held die Schwell enhiater nicht bekanpfen oder gar
tdten, sondern oft genlgt es, sie aus zu tricksen oder sich mt ihren
Kraften zu verbinden. In diesem Sinne sind die Mtglieder von Harry
Potters Familie, vor allemsein Cousin, Schwellenhiter.

Auch imrichtigen Leben treffen wir imer w eder auf Menschen, die
di ese Funktion inne haben und uns an unserer Entw cklung hindern wol | en.
Wenn wir sie als Schwell enhiter identifizieren und sie nicht als Feinde
betrachten, sie also als Ressource und nicht als Fluch betrachten
verandert sich unsere Perspektive und wir koénnen uns ihre Energie
nut zbar machen.

Al's nachstes trifft der Held dann seinen Mentor, der ihmmt Rat
und Tat zur Seite steht und i hn auf demrechten Weg halt. Er nimt dem
Hel den di e Angst und werntglicht i hmw chtige Lektionen fir seinen
Kanpf. Fur Luke Skywal ker ist es Obhi Wan Kenobi .

Der néchste Schritt besteht darin, seine normale Welt zu verlassen
und Uber die Schwelle in einen anderen Bereich einzutreten. Das
Uberschreiten der Schelle sehr oft durch Turen synbolisiert. Sie stehen
sinnbildlich fdr den Eintritt in diese andere Wlt wrd.

Bei spi el 2: Leon, der Profi

Nachdem das kl ei ne Madchen die Schwelle in die Sicherheit der Whnung
Leons Uberschritten hat, wird sie zum Mentor des Auftragskillers, der
si e beschitzt und sich letztlich fur sie opfert.

Zweiter Akt: Eintritt in die andere D nension
6. Erste Tests, Freunde und Fei nde

7. Anndherung an das | nnerste Cehei mis

8. Der innere Kanpf

9. Bel ohnung

Nachdem der Held di e neue Di nension betreten hat, nuss er sich

vergew ssern, wer seine Verbindeten, wer seine Feinde sind. In diesem
St adi um ndhert er sich der “geheimnisvollen Hdhle”. Mei st begegnet er
auch einer Frau als Synbol fur das Wi bliche.



Bei spi el 3: Total Recal

Es fol gt der innere Kanpf, den der Held bestehen nuss, bevor er weiter
machen darf. Truman in der “The Truman Show” nmuss seine Angst Uberw nden
und das Wasser Uberqueren. In Matrix ist der Neo i mHotel gefangen,
stirbt und wird wi eder geboren. Er jetzt akzeptiert er die Heldenrolle
und kehrt zuridck in die Wlt. As Bel ohnung erhdlt er neue Erkenntni sse,
neue Krafte und ei nen magi schen Gegenst and.

Dritter Akt: Die Rickkehr in die Altagswelt
10. D e Ruckkehr

11. Auf erstehung

12. Die Ubergabe des Elexirs

Die erste der letzen drei Stufen besteht in der Abschlussprifung. Der
Hel d nmuss bewei sen, dass er der Rolle wirdig ist. | Western sind es die
Szenen mt dem Shoutout, bevor der Held mt seiner Braut gen Westen in
di e unt ergehende Sonne reitet (siehe H gh Noon; Shane, etc.).

Bei spiel 4: D e Truman Show

Auf demWeg in die richtige Welt nmuss Trunman sich noch einnal in
Todesgef ahr begeben. Er kentert in Sturm “stirbt” und wird wi eder
geboren, mit der Erkenntnis, dass sein Leben nicht das wahre Leben ist,
obwohl Christoph in davon Uberzeugen ndchte. Er erfahrt die Reinigung
von “Geruch des Todes”, synbolisiert durch die Enbryonal haltung, die
Truman ei nni mt .

Am Ende verl &dsst er seine kinstliche Welt durch eine Tidr und kehrt
zu seinem Ursprung oder zu seiner eigentlichen Bestinmmung zurick. Auf
diesem Wg wird die Erkenntnis seiner wahren Bestimung nei st Uber die
Begegnung nmit dem wei blichen vermttelt.
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