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VORWORT ZUR NEUFASSUNG 2015


Mein Buch Die Heldenreise im Film hat seit seinem Erscheinen im Februar 2007 sehr viel Zuspruch bekommen, hat hier und da aber auch heftige Kritik hervorgerufen. So richtig kalt gelassen hat das Buch anscheinend niemanden.


Ich würde sagen, daß die immer intensive Reaktion, ob gut oder schlecht, der beste Beweis dafür ist, daß das geistige Konzept der Heldenreise auf Menschen wirkt.


Das gilt gerade auch da, wo man der Heldenreise mit überraschendem Unverständnis (»So gesehen ist doch alles Heldenreise! Das ist völlig redundant.«) oder verblüffender Dummheit begegnet ist (»Sie kritisieren diesen Film. Aber das ist doch ein anerkannter Filmkunstklassiker!«), oder wo man die Heldenreise vom Tisch wischen will, indem man mir vorwirft, ich sei ein »christlicher Fundamentalist«.


Ich habe nichts dagegen kritisiert zu werden, aber ich habe die Heldenreise nicht geschrieben. Man kann höchstens sagen, daß ich ihr eine ausführliche Darstellung gewidmet habe: Ich habe die Mythen und Märchen und natürlich die Filme für sich sprechen lassen und ergänzend die Zeugnisse von Ethnologen, Anthropologen, vergleichenden Religionswissenschaftlern, Philosophen und Psychologen herangezogen. Ich habe die Heldenreise auch nicht »selbstgestrickt«, wie ein Rezensent meint, denn sie wird seit Tausenden von Jahren von allen Völkern und in allen Kulturen erzählt.


Mir kommt es manchmal so vor, als nähmen Kritiker und Ablehner der Heldenreise die Haltung ein, die Agent Smith in Matrix Revolutions gegenüber dem Helden Neo so formuliert: »Glauben Sie wirklich, Sie kämpfen für etwas? Ist es Freiheit? Vielleicht Wahrheit? Könnte es für die Liebe sein? Illusionen, Mr. Anderson, Launen der Wahrnehmung! Vorübergehende Konstrukte eines schwächlichen menschlichen Intellekts, der verzweifelt versucht, eine Existenz zu rechtfertigen, die ohne Bedeutung oder Bestimmung ist.«


Sollte die Heldenreise — immerhin so etwas wie die in Geschichten gesammelte Weisheit der ganzen Menschheit — wirklich nur nichtssagend, konstruiert, überflüssig und blödsinnig sein?


Es ist wirklich verräterisch, wie unsachlich die Leute oft reagieren — die Heldenreise drängt sich ja nicht auf, predigt nichts, stellt keine Theorien auf, macht keine Vorschriften fürs Leben, verlangt nicht bestimmte Übungen oder Praktiken und erläßt auch keine Gesetze.


Aber sie wirkt. Kein Zweifel, die Heldenreise ist ein außergewöhnlich effektives Instrument, wenn es darum geht, die Menschen zu berühren — auch gegen ihren Willen. Dann finden sie das Ansinnen der Heldenreise sehr schnell als Zumutung.


Die charakterliche Entwicklung zu Heldentum, die Heldenreise genannt wird, will uns nicht helfen, am Ende zu Fäuste ballenden, kriegerischen Siegertypen und milliardenschweren Erfolgs-Unternehmern zu werden. Die Heldenreise ist keine Held-Werdung nach gängigem Verständnis, sondern eine Heil-Werdung.


Das ist eine schöne Botschaft, aber die äußerst bittere Medizin, die es zunächst zu schlucken gilt, ist die: daß wir Menschen alle »defizitär« sind, daß uns etwas fehlt, daß uns Teile unserer Persönlichkeit, wie die Heldenmythen erzählen, »geraubt« worden sind, und daß es nun darum geht, daß wir wieder vollständig und die ganz normalen und gesunden Menschen werden, die wir ursprünglich einmal waren. So gesehen ist die Heldenreise keine Held-Werdung, sondern eine Mensch-Werdung.


Daß wir Menschen alle verletzt wurden und daß uns allen, ohne Ausnahme, etwas Wesentliches genommen wurde — auch wenn wir das nicht glauben wollen oder sogar heftig von uns weisen —, ist eine harte und häßliche Wahrheit, und man kann vielleicht sagen, daß alle Widerstände gegen die Heldenreise daraus resultieren, daß man nicht die (heldenhafte) Kraft hat, die Möglichkeit der eigenen Beschädigung ins Auge zu fassen.


Die Aussage der Heldenreise ist ganz einfach: Nur wenn man zu akzeptieren vermag, daß man alles andere als ein vollkommenes Kind Gottes ist und bereit ist zu erkennen, wie man wirklich ist, mit all den Unzulänglichkeiten, Ängsten, Träumen, Defiziten, Angebereien und Bösartigkeiten, geht man auf die »Reise« und kann am Ende wieder zum glücklich spielenden Kind des Paradieses — mit den Worten des Heldenmythos: zu einem Helden oder zu einer Heldin — werden.


Mehr sagt die Heldenreise nicht — das heißt, sie sagt es noch nicht einmal, sondern erzählt nur, wie ein Mann oder eine Frau, die durch irgendwelche Geschehnisse aus ihrem trägen und langweiligen Alltagsdasein gerissen werden, in aufregende Abenteuer verwickelt werden, das Schönste und Beglückendste erleben, was ihnen je passiert ist und am Ende überrascht feststellen müssen, daß sie noch im Leben eine so gute Zeit hatten und sich noch nie so lebendig und bereichert gefühlt haben. Das ist schon alles. Jeder von uns darf sich erlauben, diese Geschichte spannend und unterhaltsam zu finden, anregend und nachahmenswert — oder sie schroff und gereizt abzulehnen. Nein, danke, ich bleibe lieber zuhause und gucke Fernsehen.


Eigentlich macht die Heldenreise doch ein tolles Angebot: Wenn du den Mut hast, dein jetziges Leben — in dem du, gib es zu, nicht zufrieden bist — aufzugeben, wirst du unglaublich faszinierende und aufregende Erlebnisse haben.


Aber Männer schauen sich lieber Actionfilme an und Frauen lesen lieber Liebesromane (sogar sadomasochistische!), als daß sie sich aufmachen, Action und Liebe am eigenen Leib zu erfahren.


Märchen wirken auf uns Heutige oft recht altmodisch und scheinen sich gegen ein adäquates Verständnis zu sperren, so daß es der großen interpretatorischen Leistungen einer Hedwig von Beit, eines Eugen Drewermann, eines Bruno Bettelheim oder einer Marie-Luise von Franz bedarf, um sie aufzuschließen und uns ihre Weisheit und Lebenshilfe zugänglich zu machen. Erich Neumann und Joseph Campbell (und Eugen Drewermann) haben das gleiche für Mythen getan, wobei Campbell der Verdienst zukommt, mit seinem Begriff Abenteuer des Helden — woraus dann mit den Jahren die Reise des Helden geworden ist — die alten Geschichten für uns wieder lebendig gemacht zu haben.


Ich denke aber, da ist etwas zu ergänzen, und ich will das versuchen.


Die oben genannten (von mir hochgeschätzten, das will ich hier ausdrücklich erwähnen) Autoren gehen zurück nach Ägypten, zu den alten Griechen, nach Afrika, zu den Eskimos und zu den Kinder- und Hausmärchen der Gebrüder Grimm, wodurch bei einigen Lesern der Eindruck erweckt werden könnte — das ist eben, was ich befürchte —, daß die Weisheit der Mythen und die Lebenshilfe der Märchen, nur dort, in der Vergangenheit, zu finden sind, also ausgegraben und für die heutige Zeit wiederbelebt werden müssen.


Ich hingegen will es unternehmen zu zeigen, daß der Mythos auch heute, in unserer Zeit, höchst lebendig ist, ja, lebendiger und verbreiteter denn je, und daß es höchst ertragreich ist, das Es war einmal so in ein Es ist umzuwerten (um eine glückliche Formulierung von Otto Rank zu verwenden). Der Mythos ist. Er lebt. Die wirkungsmächtigste, zig Millionen Menschen auf der ganzen Welt erreichende Version des uralten Mythos der Heldenreise finden wir im modernen Gewand des Films.


Ich hatte ein Buch geschrieben, das den heilenden Mythos der Heldenreise darstellt und zeigt, daß er heute fast nur noch in Filmen zu finden ist und das deswegen den Titel Die Heldenreise im Film trug. Der Untertitel lautete: Drehbücher, aus denen die Filme gemacht werden, die wirklich berühren. Das klang schrecklich umständlich, beinhaltete jedoch das eine entscheidende Wort berühren.


Die Heldenreise will nicht nur schildern, wie die durchschnittlichen Männer oder die unglücklichen Frauen so und so vieler Märchen, Mythen und Filme zu sogenannten Helden und Heldinnen werden, sondern sie will auch uns — den Zuschauern, den Leserinnen, den Zuhörern, Ihnen und mir — helfen, unser Leben besser zu meistern.


Einige meiner Leserinnen und Seminarteilnehmer haben mich denn auch mit Recht darauf aufmerksam gemacht, daß Die Heldenreise im Film nicht nur ein Manual für Drehbuchautoren und Filmschaffende, sondern ein Buch für alle Menschen sei — weil ja die Medizinmänner der Urzeiten ihre Initiationen auch nicht nur für die Intellektuellen des Stammes durchgeführt und die alten Mythen nicht nur kommenden Geschichtenerzählern vorgetragen hätten, sondern vorhatten, allen Mitgliedern der Gemeinschaft zu helfen. Deswegen hätte ein neuer Untertitel also lauten können: Wie man sich selber verstehen lernt. Ergänzend: Wenn man den Mut dazu hat.


Einige wenige Frauen und Männer haben diesen Mut. Sie werden Heldinnen und Helden genannt.


Ich habe den thematischen Schwerpunkt ein bißchen verschoben. Die überarbeitete und aktualisierte Neufassung ist noch immer ein Buch für DrehbuchautorInnen und Filmschaffende, und es gibt nachwievor keine genauere und ausführlichere Darstellung der Struktur der Heldenreise und damit der Struktur eines Drehbuchs.


Aber die Neuauflage wendet sich auch, wie die Held- und Heldin-Werdungen, die beschrieben werden, an alle Menschen (von denen einige wenige Drehbuchautoren sind) — zumindest an all diejenigen, die bereit sind, dem wichtigsten und hilfreichsten Mythos der Menschheit, der Abenteuergeschichte von der »Reise« des Helden, ihre Aufmerksamkeit zu schenken.


Setzen Sie sich entspannt hin, denn es wird eine lange und anstrengende Reise werden, aber erlauben Sie sich auch Vorfreude, denn Sie werden Ganz Großes Kino erleben.


Wir sitzen alle zusammen am nächtlichen Lagerfeuer. Schauen Sie sich die zitternden Schatten auf der Höhlenrückwand an und hören Sie zu, was Ihnen die Schamanen und Gurus, die Medizinmänner und Seelendoktoren, die Hexen und Zauberinnen, die Geschichtenerzähler der Vorzeit — und die Filmautoren unserer Zeit zu sagen haben.


Die Atmosphäre ist aufgeladen und die Nacht ist voller Magie. Liebe Glühwürmchen tanzen um uns herum, unheimliche Raubvögel mit schwarzen Schwingen fliegen über unsere Köpfe hinweg und aus dem Urwald sind beunruhigende Laute von unsichtbaren Tieren zu hören.


Kommen Sie mit auf die Reise zu sich selbst — nichts anderes ist die Heldenreise — und zwar so weit, wie Sie es irgendwie schaffen können, so weit, wie Ihr Mut und Ihre Kraft reichen.


Je weiter Sie reisen, das heißt, je weiter Sie in das eigene, angstmachende Dunkel eindringen, desto mehr werden Sie über sich und Ihr Leben lernen.


Die Idee der Heldwerdung — der Kampf mit dem Drachen und die Wiedereroberung des Schatzes der geraubten Seele — ist der größte geistige Entwurf der Menschheit.


Die Autoren der Heldenreise, die Medizinmänner, Zauberfrauen, Mythendichter, Geschichtenerzähler, Gurus, Alchimisten, Therapeuten, Schamanen und Magier — und die Drehbuchautorinnen und Autoren! —, möchten helfen, die Menschen von seelischer Krankheit zu heilen und die Welt in einen friedlicheren Platz zu verwandeln.


Und, ja natürlich, Sie zu einer besseren Autorin oder zu einem besseren Autor zu machen.


Joachim Hammann


im April 2015





EINLEITUNG


Was für eine Kunst ist die Filmkunst?


Bevor wir das Schlaraffenland des Verständnisses von Filmen als Heldenreisen betreten, müssen wir uns durch einen theoretischen Hirsebreiberg hindurchfressen, weil die gängigen Filmtheorien Film in einen sehr fragwürdigen Traditionszusammenhang der visuellen Künste oder von Drama und Theater, Literatur und Erzählkunst einordnen. Dadurch wird ein richtiges Verständnis dessen, was Film ist, beziehungsweise dessen, was für eine »Kunst« die sogenannte Filmkunst ist, erschwert, wenn nicht gar unmöglich gemacht.


Wenn Sie verstanden haben, was die so genannte Filmkunst ist, haben Sie die wesentliche Erkenntnis gewonnen, die Ihr Verständnis von Film radikal verändern und Sie in die Lage versetzen wird, Filme nicht nur als Unterhaltung oder Kunst, sondern als die zeitgenössische Version Tausende Jahre alter heilsamer und hilfreicher Weisheiten zu sehen.


Ist Film eine visuelle Kunst?


Es wird oft behauptet, daß Film zu den visuellen Künsten gerechnet werden muß, also in einer Tradition mit der Malerei und der Fotografie steht. Auch Fotoromane und Comic Strips gehören in diesen Zusammenhang.


Aber mit dem Ansatz »visuelle Kunst« stehen wir vor der schwierigen Frage, wie man belegen will, warum ein Film als Kunst zu gelten hat. Was die Bildsprache betrifft, so unterscheiden sich Amateur- und Pornofilme ja nicht wirklich von den Meisterwerken des Kinos: Großaufnahmen, Nahaufnahmen, Totalen, Schwenks, Zooms, Schnitte, Überblendungen und das ist es fast schon. Ich denke, es ist einmal mit Recht gesagt worden, daß die Sprache des Films recht dürftig ist.


Falls die atemberaubenden Bilder die Filmkunst ausmachen sollten, dann müßten doch ein Actionregisseur, ein Werbefilmer oder ein 22jähriger Jungstar, der ein Musikvideo inszeniert, als größere Künstler gelten als Ingmar Bergmann oder Woody Allen. Aber es ist doch der Gehalt, der den fundamentalen Unterschied zwischen einem filmischen Meisterwerk und einem Pornofilm ausmacht und der jeden Werbefilm auf den Müllhaufen der Nichtigkeit und des Überflüssigen wirft! Es ist doch der Autor Ingmar Bergmann, der uns etwas zu sagen hat!


Ich habe wenig bis kein Verständnis für die euphorische Begeisterung der Filmwissenschaft und des Feuilletons für Filme wie Vertigo oder Citizen Kane, wo die visuelle Gestaltungskraft der Kameramänner und Regisseure allein schon dafür sorgen soll, daß diese Filme zu den größten Kunstwerken zählen.


Fast jeder Werbefilm ist brillant, weil Werbefilmer für gewöhnlich die visuelle Sprache des Films handwerklich besser beherrschen als die Filmregisseure, aber daß das jüngste Musikvideo für Britney Spears oder das visuelle Feuerwerk, das für die Einführung des neuen Opel Corsa-Modells abgebrannt wird, irgend etwas mit Filmkunst zu tun hat, dürfte kaum zu beweisen sein.


Woran also liegt es, wenn ein Film uns packt, ins Geschehen hineinzieht und uns nicht mehr losläßt? Auch wenn seine Bilder an Fernsehen oder einen Dokumentarfilm erinnern? Wenn es also nicht die aufregenden Bilder sind?


An der Inszenierung?


Ist Film eine Regisseurskunst?


Es kann meines Erachtens keinen Zweifel daran geben, daß der wahre Künstler, originäre Schöpfer oder Urheber diejenige Person ist, die das leere Blatt, die leere Leinwand oder den leeren Bildschirm mit Worten, Noten, Farben oder Umrissen füllt — und nicht die Person, die das darstellt, wiedergibt oder inszeniert.


Der leere Bildschirm, über den ich rede, ist nicht die Leinwand im Filmtheater, auf der angeblich der Regisseur herumkritzelt — mit dem »Kamera-Stift«, wie es der französische Filmtheoretiker Alexandre Astruc wollte —, sondern ist der leere Computerbildschirm, den der Drehbuchautor mit Worten füllt. Falls es so etwas wie die Filmkunst geben sollte, dann ist der wahre Künstler und Schöpfer eines Films dafür verantwortlich: der Drehbuchautor.


Aber niemand wird in der Filmwissenschaft (Wissenschaft! Hah!) und im Feuilleton höher geschätzt als der Regisseur; er wird für den eigentlichen Filmkünstler gehalten.


Mal abgesehen, daß das wissenschaftlich völlig unhaltbar ist, sagt uns schon der normale Menschenverstand, daß das nie im Leben stimmen kann. Ist Faust eine Regiekunstwerk? Hamlet? Endstation Sehnsucht? Die Zauberflöte? Nora oder ein Puppenheim? Das wagen auch die Filmwissenschaftler nicht ernsthaft zu behaupten, aber warum sollen die Verfilmungen dieser Stücke jetzt plötzlich Regiekunst sein? Durch welche Magie? Ich denke, da kommen die Apologeten der Regisseurskunst schon ins Stammeln.


Sie können bestimmt die Titel von fünf Theaterstücken von Shakespeare nennen, obwohl die vor vier Jahrhunderten geschrieben wurden. Es dürfte Ihnen aber schwer fallen, fünf Regisseure aus den letzten fünfzig Jahren zu nennen, die Shakespeares Dramen für die Bühne inszeniert haben. Wer ist hier bitte der wahre und zu Recht berühmt gewordene Künstler?


Vergleichen Sie einmal ein Theaterstück mit einem Drehbuch und Sie werden sofort erkennen, daß ein Drehbuch sehr viel genauer vorschreibt, was gesagt werden und was zu sehen sein soll und was die Schauspieler tun sollen. Der kreative Spielraum, den ein Theaterregisseur hat, ist sehr viel größer als der, den ein Filmregisseur hat.


Was ist denn nun die schöpferische Leistung eines Regisseurs, die ihn zum Film-Künstler macht? Ich weiß es nicht, und mir hat es auch noch niemand erklären können. Daß ein Regisseur eine Art Feldherr sein und eine ganze Truppe, das Filmteam, dazu bringen muß, in einer vorgegebenen Zeit und mit einem vorgegebenen Budget einen Film zu drehen, ist zweifelsohne eine große Leistung. Ich könnte das nicht. Aber das sind Führungsqualitäten. Etwas zu sagen zu haben, ist etwas ganz, ganz anderes. Ich glaube, das Künstlerische an einem Regisseur reduziert sich auf ein paar minimale stilistische Eigenheiten — wie zum Beispiel die Entscheidung eines Autors, längere Sätze zu schreiben und eines anderen, öfter mal einen Punkt zu setzen.


Der Autorenfilm


In den sechziger Jahren wurde in der französischen Filmzeitschrift Cahiers du Cinema ein neuer Ansatz entwickelt, den man politique des auteurs nannte und mit dem man die Position des Drehbuchautors — der bis dahin völlig machtlos den Direktiven der großen Studios, der unkreativen Einflußnahme von Produzenten (und Regisseuren!) und dem Umgeschrieben- und Verschlimmbessert-Werden durch routinierte alte Hasen ausgeliefert war — stärken wollte. Man forderte, nicht jedes Drehbuch durch den Mainstream-Kommerzprodukt-Fleischwolf zu drehen, sondern den Autor die Regie und eine Art Gesamtverantwortung übernehmen zu lassen, um die ursprüngliche künstlerische und manchmal recht originelle Vision möglichst intakt zu erhalten.


Es kann uns hier nicht weiter beschäftigen, wie mit den Jahren, in einer der ironischsten Wendungen der Filmgeschichte, aus dem Autor, dem man helfen wollte, seine ursprüngliche Vision über die Runden zu retten, der Regisseur wurde, dessen handwerkliche Umsetzung der Worte in Bilder auf einmal der entscheidende künstlerische Akt sein sollte und der den Ehrentitel — der Gipfel an Unsinn! — auteur, Autoren-Filmer bekam.1 Wir wollen von dem Ganzen behalten, daß das Drehbuch einmal als das konstituierende und mit Abstand wichtigste Element eines Films und fast schon als eine Art Heiligtum betrachtet wurde — so wie ein Theaterstück heute noch immer und mit Recht angesehen wird.


Film und Schauspielkunst


Von allen an der Herstellung eines Films Beteiligten wird niemand höher bezahlt als die Stars — die Schauspielerinnen und Schauspieler, welche die Heldinnen und Helden der Filme verkörpern.


Stars seien, sagt man, die »Tür« in die Story — die Zuschauer interessieren sich sehr viel mehr für das, was die Heldin oder der Held des Films treiben, wenn sie von Angeline Jolie oder Brad Pitt gespielt werden statt von namenlosen Allerweltsschauspielern.


Stars haben die Qualität — und das macht sie eben zu Stars —, die Identifikation der Zuschauer mit der Heldin oder dem Helden der Story schneller und stärker auszulösen. Das nennt man die Aura, die Ausstrahlung, das Filmogene, das Charisma der Stars — kurz: die Star-Qualität. Das ist eine Begabung, die man nicht lernen kann und die uns diese Frauen und Männer bewundern und lieben läßt.


Nun passiert aber folgendes: Wir finden Stars vor allem deswegen so toll, weil wir sie — fälschlicherweise! — mit ihren tollen Helden- und Heldinnen-Rollen identifizieren. Das Mutige, Geistreiche, Charmante, Kämpferische oder Schurkische, das wir bewundern, wird aber nicht vom Menschen Robert de Niro geleistet (der ansonsten, privat, ein Supertyp sein mag), sondern vom Helden der Story, der von dem Schauspieler Robert de Niro dargestellt wird.


In Hollywood empfiehlt man den Drehbuchautoren, Heldinnen und Helden zu kreieren, die so faszinierend sind, daß die Stars sie unbedingt spielen wollen. Ein Drehbuch habe dann große Chancen verfilmt zu werden, sagt man, wenn ein Star bereit ist, die Hauptrolle zu spielen.


Viele Filme mit großen Stars floppen aber, weil die Schauspieler und Schauspielerinnen die dürftig konzipierten Hauptrollen, die sie spielen müssen, nicht mit Leben füllen können. Für den Star interessieren sich noch immer Millionen, aber nicht für den blassen und unsympathischen Helden des Films und sein langweiliges Tun — die Rolle, die der Star unglücklicherweise zugesagt hat zu spielen.


Ist es also so, daß die Heldin oder der Held der Story — und nicht der Star! — die Garanten für den Erfolg eines Films sind? Entsteht dadurch die Filmwirkung? Auf Grund von brillant geschriebenen Heldinnen- und Heldenrollen?


Schon richtig, aber das müssen wir ein bißchen präziser fassen. Ein Drama ist Handlung. Entsteht also die Filmwirkung auf Grund des packenden Schicksals eines Einzelnen? Des bewegenden Kampfes einer Frau und eines Mannes um ihr Glück?


Kommen wir damit nicht schon beim Autor an? Dem ursprünglichen Schöpfer des Filmdramas — der Person, welche die Figur des Helden erfindet, seine Geschichte entwirft, die Handlung beschreibt und das Ganze in Szenen aufteilt?


Inhalt


Es ist ein erwähnenswertes Kuriosum, daß Filmwissenschaft und Filmkritik der Überzeugung sind, eine Love Story auf einem Luxusdampfer könne nur kommerzieller Hollywood-Schwachsinn sein — oder habe nur dann eine Existenzberechtigung, wenn der Untergang der »Titanic« als Metapher für den Technik- und Fortschrittswahn der Neuzeit gelesen werden kann —, die Geschichte einer lesbischen Türkin aus Berlin Kreuzberg dagegen, die über den zweiten Bildungsweg zu einer erfolgreichen Verlagschefin wird und mit kurdischer Exilliteratur reüssiert, müsse zwangsläufig wertvoll, wenn nicht gar Filmkunst sein. Geht es also um einen wertvollen Inhalt?


Fernsehen übrigens, so weit es nicht triviale Unterhaltung ist, geht von dem gleichen Ansatz aus: daß sich ein Fernsehfilm als wertvoll und preiswürdig durch einen hochanständigen Inhalt beweist. Das liegt auf demselben Argumentationsniveau, als würde man sagen, van Goghs Selbstporträt sei keine Kunst, weil man ja eigentlich das Elend der gequälten Menschheit darstellen muß.


Ihnen ist bestimmt auch schon aufgefallen, daß in den letzten Jahren mehr und mehr Preise für Filme, Lieder oder Bücher von aufdringlicher political correctness vergeben werden. Vielleicht versteht in den Jurys niemand wirklich etwas von der Qualität eines Kunstwerks und richtet deswegen seine Beurteilung an der (spießigen) Hochanständigkeit des Inhalts aus.


Aber daß Film am Ende gar eine Inhaltskunst sein soll, erinnert fatal an nationalsozialistische Machwerke und sozialistischen Realismus, und darüber erübrigt sich jede weitere Bemerkung.


Story


Gibt es eine Story-Qualität, wie es eine Star-Qualität gibt? Gibt es aufregende Stories? Filmwirksame Stories? Kommerzielle Stories? Stories, die man eher verfilmen sollte als die anderen — die langweiligen oder schon tausendmal gesehenen?


Ist die Originalität der Story entscheidend? Aber was ist mit dem Originalitätswert der Story »Cop soll Mord aufklären« — im Fernsehen und im Kino zehntausendmal gesehen, und noch immer eine der populärsten Stories?


Oder ist es vielleicht die höchst originelle Variante der einen abgegriffenen Kriminalstory, welche die Zuschauer so fasziniert? Nein, die Menschen haben sich zwei-, dreitausend Jahre und mehr immer die gleichen Geschichten, Sagen, Legenden und Mythen erzählt. Etwas muß also dran sein an den Stories, die auch nach Tausenden von Jahren immer noch die gleiche Faszination auf uns ausüben. Es reicht anscheinend aus, wenn es nur um »Cop soll Mord aufklären« geht.


Aber was ist diese zeitlose Qualität? Die Qualität, die irgendwo in der Story versteckt sein muß? Die Qualität, die wir vielleicht unterhalb der Plot-Oberfläche finden können?


Es drängt sich auf, daß es die Struktur der Story selber sein muß, von der die Qualität ausgeht, das — unglaublich, aber wahr — ganz einfache Strickmuster. Aber wie kann das sein? Was hat dieses Strickmuster denn so Besonderes an sich, daß die Menschen seine Wirkung immer wieder erleben wollen?


Genau das werden wir zu klären haben, und wenn wir das getan haben, werden wir sehen, daß fast alles von dem, was als anerkannte Kunst gilt oder was ein filmisches Meisterwerk sein soll, entweder vom visuellen Stil oder vom Inhalt her legitimiert wird. Und wenn von der Struktur gesprochen wird, dann ist immer nur die dramatische Konstruktion der Story gemeint — die Konstruktion! nicht die Struktur! — und das, was gewöhnlich als Filmkunst in den hohen Himmel gehoben wird, sind die Filme, die das — anscheinend wertlose, blöde, spießige, langweilige, nichtssagende, altmodische — Strickmuster nicht beachten oder nicht kennen, die es gegen den Strich bürsten, ironisch verfremden oder der Lächerlichkeit preisgeben, oder die es verletzen und zerstören.2


Wir hingegen werden feststellen, daß es sich genau umgekehrt verhält und die Qualität, die die Menschen berührt, ausgerechnet im — bleiben wir ruhig bei dem abwertenden Ausdruck — Strickmuster zu finden ist.


Vornehmer ausgedrückt: in der Struktur.


Diese Struktur soll angeblich die dramatische Struktur sein und jedes Drehbuchhandbuch — bis auf das von Christopher Vogler (Die Odyssee des Drehbuchschreibers), auf den wir noch zu sprechen kommen werden — empfiehlt, eine Story perfekt dramatisch zu konstruieren, um einen erfolgreichen Film bekommen.


Die Empfehlung muß nicht falsch sein und vielleicht (vielleicht!) bekommen wir am Ende wirklich einen erfolgreichen Film, aber die Heldenreise ist Tausende Jahre alt und die größten Erzähler, Schriftsteller und Dichter der Menschheit haben sich neben Seelendoktoren und Therapeuten dieser Struktur bedient. Es leuchtet unmittelbar ein, daß sie das nicht getan haben — genauso wenig wie vor fünftausend Jahren ein Medizinmann in Zentralafrika —, um damit kommerziellen Erfolg zu haben.


Sie alle haben die Struktur der Heldenreise angewandt, um den Menschen etwas zu zeigen und zu erklären, um ihnen etwas Hilfreiches und Heilendes an die Hand zu geben.


Ist Film eine dramatische Kunst?


Zwar erzählt man sich schon lange unter Filmleuten das Bonmot — es wird mal Samuel Goldwyn, mal Billy Wilder zugeschrieben —, daß man zu einem guten Film drei Dinge brauche: ein gutes Drehbuch, ein gutes Drehbuch und ein gutes Drehbuch.


Aber wie bekommt man ein gutes Drehbuch? Das Drehbuch also, das angeblich garantiert, daß der Film gut wird? Indem man das Visuelle betont? Verfolgungsfahrten, Liebesszenen, Prügeleien, Schauplatz- und Schuß-, aber wenig Wortwechsel? Das empfiehlt niemand ernsthaft.


Indem man eine faszinierende Heldin oder einen coolen Helden entwirft? Indem man eine originelle Story erfindet? Schon besser. Aber nicht genug. Nicht ganz richtig.


Vom Beginn der Filmkunst an hat man angenommen, daß der Film dem Drama und dem Theater nahesteht. Viele Begriffe aus der Welt des Films belegen das: Spielleiter und Regisseur, Filmschauspieler, Lichtspiel, Filmtheater, Inszenierung, Szene, Vorhang im Filmtheater usw. Was das Drehbuch eines Films betrifft, so spricht man auch in Begriffen, die der Dramentheorie entlehnt sind: Exposition, erregendes Moment, Szene, Wendepunkt, Schürzung des Knotens, Steigerung des Konflikts, Akteinteilung usw.


Wenn Film eine dramatische Kunst ist und dem Theater nahe steht, dann zunächst einmal deswegen, weil er eine Handlung, ein Geschehen, ein drama, wie das griechische Wort heißt, vorführt.


Es war in der Geschichte der dramatischen Künste aber so, daß man all die Handlungen, die wir so gerne im Kino sehen und die von Schiller und Goethe das Epische genannt wurden — Massenbewegungen, Reisen über Land, über und unter Wasser oder durch die Luft, Kämpfe, Schlachten, Kriege, große Naturkatastrophen, Explosionen und so weiter —, wegen der Beschränkungen der technischen Mittel nicht auf der Bühne zeigen konnte. Das alles konnte, bis auf ein paar mehr oder minder überzeugende Theatereffekte, nur mit Worten geschildert werden — genau wie in literarischen Werken, in Erzählungen, Sagen, Legenden, Mythen, Märchen und Romanen.


Was den Film so deutlich vom Theater unterscheidet und was ihn so aufregend und publikumswirksam macht, ist, daß er das sogenannte Epische, das man im Theater nicht sehen und das man bis zum Beginn der Filmkunst nur lesen oder hören konnte, sozusagen wirklichkeitsgetreu vorführen kann.


Also kann die Antwort, Film sei eine dramatische Kunst (und gute Drehbücher seien dramatisch perfekt konstruierte Stories) nur halb richtig sein. Das filmisch so wichtige Epische kommt dabei nicht zu seinem Recht.


Aber bleiben wir beim Stichwort Drama, denn damit kommen wir der Lösung unseres Problems sehr viel näher als mit der oberflächlich-phänomenologischen Betrachtung visuell aufregender epischer Szenen.


Wir müssen das Wort dramatisch in zwei Teilen betrachten. Zum einen beinhaltet es natürlich das Zeigen von Handlungen, und im Film vor allem der so genannten epischen Handlungen.


Was uns aber interessiert, ist das Dramatische im Sinne einer spezifischen Konstruktion der Erzählung, so wie sie mit dem Theater aufgekommen war: Fehlen des Erzählers, Abgeschlossenheit der Erzählung, Einheit der Handlung (ein zentraler Konflikt), Erregung von Angst um den Helden und von Hoffnung, daß es gut ausgeht, Kampf des Helden um Auflösung des einen Konflikts und damit so genannte kathartische Reinigung von starken Gefühlen der Angst (Spannung) und Hoffnung (Identifikation oder Mitgefühl mit dem Helden).


Es wird oft behauptet, daß eine Story im Kino nicht funktioniert, wenn sie episodisch, locker, erzählerisch aufgebaut ist, sondern nur dann, wenn sie dramatisch konstruiert ist.


Ich will nicht langweilige Filme verteidigen, aber mit der Idee der dramatischen Konstruktion verabschiedet man sich von jedem Versuch, das Spezifische der Filmkunst zu begreifen und vernünftige Erklärungsmodelle anzubieten.


Film erschöpft sich nicht in einer wirkungsvollen dramatischen Konstruktion. Es geht nicht wirklich darum, eine x-beliebige Story spannend-dramatisch zu konstruieren. Es geht um eine Wirkung — aber letztlich um eine andere Wirkung als die, nicht zu langweilen.


Aber von was geht die Wirkung nun aus — wenn es nicht das Visuell-Epische ist? Wenn es nicht die Star-Qualität ist? Wenn es nicht die Regiekunst ist? Und wenn es auch nicht die perfekte dramatische Konstruktion der Story ist, die in jedem Drehbuch-Handbuch empfohlen wird?


Geht sie tatsächlich vom Strickmuster aus? Ja. Das ist die Erklärung.


Aber dieses Strickmuster ist nicht die dramatische Konstruktion, sondern das Strickmuster ist die Heldenreise (die nicht zwingend dramatisch konstruiert sein muß).


Zwischenbilanz


Unbefriedigende Erklärungsversuche noch und noch. Fragen über Fragen. Halbwahrheiten bestenfalls. Sinnvolle Teilerklärungen. Soll man mit einem solchen theoretischen Kuddelmuddel einen Film beurteilen? Oder machen?


Irgend etwas, das erklärt werden müßte, bleibt unausgesprochen.


Ich sage Ihnen, was es ist: Film ist keine Kunst — jedenfalls nicht so, wie das immer verstanden wird. Film ist weder eine dramatische, visuelle, Story- oder Schauspielkunst noch eine moderne — also mit den traditionellen dramatischen Erzählstrukturen spielende oder sie zerstörende — Kunst, wie wir sie im Autorenfilm finden.


Film steht in einem ganz anderen Traditionszusammenhang. Wir müssen sehr weit zurückgehen, wenn wir die Wurzeln des Films finden wollen.


Hoffentlich nicht bis zu Adam und Eva, denken Sie. Doch. Genau dorthin müssen wir zurückgehen.


Der Paradiesmythos


Seit es uns Menschen gibt, seit es den Homo Sapiens gibt, leiden wir unter der Schwere des Daseins. Wir sind unzufrieden und unglücklich, weil das Leben zu großen Teilen aus Ängsten, Enttäuschungen, Niederlagen, frustrierten Anstrengungen, Geldmangel, Mißerfolgen, Fieslingen, Lügnern, Betrügern, Krankheiten und Tod — und wenig Glück und Erfolgen besteht. Wir wissen nicht, warum wir auf der Welt sind oder warum Gott die Welt so grausam eingerichtet hat. Manchmal kommen wir uns seltsam fremd und verloren auf dem blauen Planten vor, und wir fühlen uns ständig bedroht — ob von der Atombombe, von Umweltkatastrophen oder von Terroristen.


Die meisten von uns leiden nicht einfach dumpf und ergeben vor sich hin. Wir entwickeln ein Bewußtsein für die Lage, in der wir uns befinden, ein Nachdenken darüber, wie man sie ändern könnte. Wir fragen uns, ob »das« schon alles ist oder ob es nicht doch eine Möglichkeit gibt, zufriedener, ruhiger und glücklicher zu werden.


Wir Menschen scheinen zu spüren, daß es etwas Besseres geben könnte und daß es möglich sein müßte, aus dem gegenwärtigen armseligen Leben hinaus in ein glücklicheres Dasein zu kommen.


Das ist, könnte man sagen, das größte Thema der Menschheit und anscheinend auch ein ewiges — seit Urzeiten.


Irgendwann in der Geschichte der Menschheit bildete sich so etwas wie eine erste geschichtsphilosophische Ansicht heraus. Einige Menschen erzählten — überall auf der Welt, in allen Kulturen —, daß der Zustand der Welt deswegen so fürchterlich sei, weil die Urahnen zwar einmal in einem Reich unendlicher Fülle und Glückseligkeit gelebt hatten, aber daraus vertrieben worden waren.


In den Mythen der Völker heißt dieses Reich »Paradies« oder »Garten Eden«, die Aborigines Australiens bezeichnen die glückliche erste Zeit der Menschheit als die »Traumzeit«. Sie wird auch das »Goldene Zeitalter«, die »Vorzeit« oder die »Zeit der Urahnen« genannt. Damals lebten die Menschen, erzählte man sich, noch bei Gott, in seiner Nähe, und gingen nicht im Stadtwald, sondern in seinem Garten spazieren. Man sagt auch, daß eine Brücke die Erde mit dem Himmel und die Urahnen mit den Göttern verband.


Lange Zeit befolgten unsere Urahnen, nennen wir sie Adam und Eva,3 die Gesetze der Götter und lebten in Rechtschaffenheit. Aber eines Tages wurden sie angeblich selbstherrlich und übermütig — und verloren das Paradies. Eine Geschichte erzählte, daß es neben den guten Göttern auch böse Mächte, zum Beispiel Teufel in Gestalt von Schlangen, gab, die so etwas wie den Paradiesverlust und alles mögliche andere Schmerzliche und Schlechte im Leben bewirken konnten.


Was nie recht klar wurde, war, ob das Paradies der Gottesnähe eine glückliche Zeit (»Goldenes Zeitalter«) oder ein schöner Platz (»Garten Eden«) gewesen war. Auf jeden Fall war das Paradies weit weg, vorbei, verspielt, verloren.


Weise Frauen und Medizinmänner


In ihrer Verlorenheit fragten die Menschen andere um Rat. Die meisten wußten es auch nicht besser, aber immerhin gab es doch einige wenige, die Antworten zu haben schienen. Diese wenigen schienen irgendwie mit der Welt der Urahnen oder mit den Göttern und ihrer Welt in Verbindung zu stehen und über ein besonderes Wissen zu verfügen. Sie machten den Eindruck, als seien sie schon einmal »drüben«, bei den Urahnen, im Paradies gewesen. Man nannte sie weise Frauen, Priesterinnen und Zauberinnen oder weise Männer, Medizinmänner und Schamanen. Man hielt sie für Auserwählte der Götter und betrachtete sie mit Ehrfurcht und Bewunderung.


Diese weisen Frauen und Medizinmänner brachten einen revolutionären Gedanken in die Welt. Sie behaupteten, die Menschen könnten zu Lebzeiten die verloren gegangene Seinsweise des Paradieses — welche die normale, eigentliche, natürliche, ursprüngliche Seinsweise aller Menschen sei — wiederfinden; sie könnten wieder mit den Göttern in Verbindung treten und wie die Urahnen in ihrem Garten und nach ihren Gesetzen leben. Die weisen Frauen und Medizinmänner versprachen, mit ihrem Wissen, ihrer Erfahrung und ihren Zauberkräften den Menschen zu helfen, das zu erreichen.


Damit entstand der schönste und großartigste geistige Entwurf der Menschheitsgeschichte — eine therapeutisch wirksame Praxis, mit der man das, was in der Evolution schief gelaufen war, was der Schöpfer verbockt oder der Teufel kaputt gemacht hatte, wieder heilen und jedem Menschen helfen konnte, zur »paradiesischen« Weise, das heißt: der eigenen gesunden ursprünglichen, aber verloren gegangenen Seinsweise, zurückzukehren.


Den langen Weg zurück zur verloren gegangenen normalen und gesunden Seinsweise nennt man Heldenreise.


Die Zauberinnen und Medizinmänner wurden etwas konkreter: Es gebe keinen Ort und keine Zeit, die man Paradies nenne, sondern »Paradies« sei nur ein anderes Wort für einen bestimmten positiven, glücklichen Seinszustand des Menschen. Der eben sei verloren gegangen und seitdem sei das Leben mühselig und seien die Menschen unglücklich.


Nach Auffassung dieser Männer und Frauen war es so, daß Teufel, böse Geister, den Menschen etwas ungeheuer Lebenswichtiges und das Leben einfach Machendes geraubt hatten. Die Menschen seien nicht irgendwie unzufrieden und vage unglücklich, sondern sie seien unvollständig, sie seien defizitär (gemacht worden). Das Paradies war Fülle gewesen, aber jetzt herrsche ein Mangel, den eine jede und ein jeder spüre. Der ursprüngliche Zustand sei Ganzheit und Vollständigkeit gewesen, aber jetzt fehle etwas. Und was ganz wichtig sei zu begreifen: Nicht draußen in der Welt, in der Wirklichkeit, sei etwas verloren gegangen (das Goldene Zeitalter, der Garten Eden), sondern in einem jeden Menschen, im Inneren des Menschen sei etwas weg.


Es ging also nicht darum, die schlechte Welt wieder zu einem (wie auch immer definierten) Paradies umzuformen, sondern der Aufruf ging an alle Menschen, an sich selber zu arbeiten, die Lücke zu spüren, das Fehlende zu identifizieren und zu ersetzen oder sich das, was »geraubt« worden sei, wieder zurückzuholen.


Böse Geister hätten, sagten die Medizinmänner, die Seele geraubt. Es gelte, die bösen Geister aufzuspüren, sie zu bekämpfen und die verlorene Seele zurückzuerobern, um sich wieder vollständig zu machen.


Einige tausend Jahre später, um genauer zu sein: im Jahr 1980, waren die Diagnose der Zauberinnen und der Therapievorschlag der Medizinmänner noch immer gültig und man sprach von den Jägern nach dem verlorenen Schatz (der Seele). Wie unsere Vorfahren sind wir der Überzeugung, daß der Teufel hinter der (armen) Seele her ist, und noch immer sprechen wir bei den Menschen, denen böse Geister die Seele (griechisch: psyche) geraubt haben, von psychischer Erkrankung.


Ein Wissenschaftler unserer Zeit, der eindeutig in der Tradition der Medizinmänner steht, der Psychologe C. G. Jung, sagt, das höchste Ziel der menschlichen Entwicklung sei die Wiederentdeckung und dann die Befreiung und Wiederinbesitznahme der von einem bösen Geist gefangen gehaltenen Seele.4


Jesus sagte: Dann werde man wieder zu einem Kind (des Paradieses). Die Heldenmythen sagen: Dann werde man eine Heldin oder ein Held.


Angst und Ich-Erhaltung


Es gab ein großes und auch für Zauberinnen und Zauberer, die allerlei magische Praktiken beherrschten, schier unüberwindliches Problem: Trotz der Sehnsucht der Menschen, sich wieder glücklich, ganz und heil zu fühlen, gab es sehr starke — und zunächst völlig unerklärliche — Widerstände gegen die therapeutische Praxis. Die Menschen hielten mit aller Kraft am unglücklichen Status quo, in dem sie sich gegenseitig das Leben zur Hölle machten, fest. Obwohl alle sich nach einem Leben in der paradiesischen, erfüllenden Welt sehnten, schien niemand die Reise dorthin auf sich nehmen zu wollen.


Was war die Erklärung dafür? War der Weg zurück ins Paradies vielleicht zu schwierig?


Ja, sagten die weisen Frauen und Männer, aber nur deswegen, weil sich die Menschen selber im Wege standen, weil sie Widerstände produzierten, weil sie sich gegen ihr Glück wehrten.


Für die Zauberinnen und Schamanen konnte es nur eine Erklärung für die Weigerung der Menschen geben, sich ihre geraubte Seele wiederzuholen: Die Menschen hatten panische Angst vor dem schrecklichen Ungeheuer, das ihnen die Seele geraubt hatte, und wagten es nicht, ihm gegenüber zu treten und es herauszufordern. Die Menschen bauten eine Mauer der Angst auf, die sie vor einer Konfrontation mit dem Ungeheuer schützte, die sie aber andererseits auch daran hinderte, wieder vollständig und glücklich zu werden.


Die Diagnose »panische Angst« galt um so mehr, je vehementer die Menschen darauf beharrten, keineswegs von einem Teufel ihrer Seele beraubt worden zu sein, und je sturer sie darauf bestanden, rundum glücklich zu sein und keine Hilfe von Medizinmännern nötig zu haben. Gerade damit gaben sie unfreiwillig preis, wie groß ihre Angst wirklich war: Weil sie solche Angst vor dem Ungeheuer hatten, leugneten sie einfach seine Existenz und konnten folglich auch nie sein Opfer geworden sein.


Diese Haltung hatte eine — in seinen Folgen für alle Menschen — grausame und mörderische Konsequenz und macht die Welt bis heute zur Hölle. Denn wer behauptete, nicht beraubt, defizitär, unvollständig zu sein, behauptete damit auch gesund und vollständig, ja, perfekt, vollkommen zu sein.


Warum war die Welt trotzdem ein so fürchterlicher Platz? Wenn doch alle Menschen perfekt waren?


Die Antwort, die sich die Menschen selber gaben, war sehr schlicht: Nur man selber war perfekt, alle anderen Menschen hatten schlimme Fehler — und waren diejenigen, die am schlechten Zustand der Welt schuld waren. Also weg mit ihnen. Kopf ab.


Um besser zu verstehen, was das Problem ist, können wir die damalige Diagnose — panische Angst vor dem Ungeheuer — mit heutigen Worten wiedergeben: Dann lautet die Diagnose, daß die Menschen an dem litten und leiden, was wir Selbst-Erhaltung nennen, Erhaltung ihres eigenen Standpunkts. Richtig muß es aber Ich-Erhaltung heißen, denn das Selbst ist, nach C. G. Jung, der Begriff, der die Ganzheit des Paradieses bezeichnet. (Dieser Unterschied zwischen Ich und Selbst wird uns ab hier zentral beschäftigen.)


Die Menschen waren also, von Angst getrieben, nur an einem interessiert — an der Erhaltung der nach-paradiesischen, gottfernen Persönlichkeit, obwohl es doch gerade diese beraubte und unvollständig gemachte Ich-Persönlichkeit war, die sie unglücklich machte.


Es war ein Teufelskreis: Die Angst vor dem Ungeheuer führte dazu, daß man an seinem unvollständigen Ich festhielt, um ja nicht wieder in Berührung mit dem schrecklichen Seelenräuber zu kommen. Und weil man nicht den Mut hatte, dem grausamen Ungeheuer entgegen zu treten, kam es auch nie dazu, daß man seine geraubte Seele zurückforderte und die wahre, gesunde, vollständige, paradiesische Ganzheit wiedergewann — daß man in der Sprache der Heldenmythen, ein Held oder eine Heldin wurde.


Es schien nur eine einzige Möglichkeit des Ausbruchs aus diesem Teufelskreis zu geben: Wenn es den Menschen sehr schlecht ging, wenn sie von Schicksalsschlägen erschüttert wurden und nicht mehr weiter wußten — wenn sie also richtig litten —, kamen sie auf Knien zu den weisen Frauen und Männern gekrochen und baten um Hilfe, beteten und opferten den Göttern und machten alle möglichen Versprechungen für die Zukunft, nur, damit es ihnen wieder besser ging. Dann konnten sich die Menschen nämlich nicht mehr der Erkenntnis verschließen, daß das ach so großartige eigene Ich doch nicht so allmächtig und allwissend war, wie sie immer behauptet hatten, sondern daß sie woanders Hilfe, Weisheit, Antworten suchen mußten.


Leid, großes, am eigenen Leib erfahrenes Leid — also Schwächung der panisch ängstlichen, aber gleichzeitig von sich eingenommenen und dem Schicksal der anderen gleichgültig gegenüber stehenden Ich-Persönlichkeit — zwang die Menschen, über das Ich hinaus zu denken und sich an etwas Anderes heranzuwagen.


Das brachte die Zauberinnen und Medizinmänner auf zwei Ideen. Die eine war, das sich immer mit allen Mitteln erhaltende Ich für kurze Zeit außer Kraft zu setzen, um die Menschen eine Grenzüberschreitung erfahren zu lassen und sie in Berührung mit etwas Anderem — vielleicht der geraubten Seele — zu bringen. Das klappte einigermaßen gut mit Rauschzuständen, Ekstase-Techniken, Musik, Rhythmen und Tänzen, blieb aber auf die Dauer der schönen und beglückenden Erfahrung begrenzt und führte in den seltensten Fällen zu der bewußten und mutigen Entscheidung, das Ungeheuer zu erschlagen, die geraubte Seele zurückzustehlen und sie sich wieder auf Dauer zu eigen zu machen.


Also blieb das Unglück und blieben die Ängste, weil die bösen Geister, die Seelenräuber, am Leben blieben. Die meisten von uns haben schon erlebt, daß die Sorgen, Ängste, eitlen Träume und unbegründeten Hoffnungen des Ich am nächsten Morgen auch dann noch da sind, wenn man sich am Vorabend durch Alkohol oder andere Drogen erfolgreich betäubt hat.


Das kennen wir alle auch von unseren Liebesbeziehungen: Am Anfang ist die Welt rosenrot, man lebt und liebt in symbiotischer Einheit und kommt, so ungefähr für drei Monate, nicht mehr aus der Kiste heraus. Aber dann meldet sich der Alltag zurück, Ernüchterung tritt ein und früher oder später ist man wieder da, von wo aus man gestartet war.


Die Weise der kurzfristigen Erfahrung der verloren gegangenen Welt hatte im übrigen die schlimme Eigenschaft, sich abzunutzen,5 und immer neue Kurzreisen mit Drogen und anderem Zauberkram hatten unangenehme Nebenwirkungen und kontraproduktive Spätfolgen, welche die positiven Ergebnisse überwogen.


Immerhin konnte die Erfahrung von Rauschzuständen aller Art helfen, die Menschen spüren zu lassen, daß es hinter der Mauer der Angst nicht nur schreckliche Ungeheuer, sondern etwas unendlich Schönes und Beglückendes gab. So erfuhren die Menschen wenigstens einmal — wenn auch nur für ein paar geliehene Stunden oder ein paar Monate Verliebtheits-Phase —, wie es sich anfühlte, im Paradies zu leben.


Die andere Strategie, welche die Zauberinnen und Medizinmänner entwickelten, sollte größeren und dauerhafteren Erfolg versprechen — den Menschen nicht nur für ein paar Stunden die Gelegenheit zu geben, sich in ein künstliches Paradies zu flüchten, sondern das Ich-Bewußtsein, das diese Erfahrung ja gerade verhinderte, und das vor und nach den Rauschzuständen ja erhalten blieb und nur zeitweise ein bißchen außer Kraft gesetzt wurde, gründlich zu zerstören.


Man mußte irgendwie versuchen, die ängstliche oder eitle Ich-Erhaltung unmöglich zu machen, um die Menschen zu ihrem Glück zu zwingen — in dem Sinn, wie wir das heute noch sagen, wenn wir ganz sicher sind, daß wir es besser als der Betroffene wissen: Der und der gehört geprügelt, wenn er diese Frau aufgibt oder diesen Job nicht annimmt.


So lange das Ich stark war, hielt es sich am Leben — und aus dem Paradies heraus.


»Das habt ihr jetzt davon«, konnten die Medizinmänner den Menschen da nur sagen, »es ist zwar nicht eure Schuld, daß ihr nicht mehr im Paradies lebt, das haben eure Urahnen verbockt, aber es ist ganz allein eure Schuld, wenn ihr nicht wieder dahin zurückkehrt.«


»Blödsinn!« antworteten die Menschen. »Was redet ihr alten Säcke da für eine Scheiße? Die anderen sind schuld! Die da! Und der da! Und der da hinten, der mit dem Splitter im Auge!«


Ich glaube nicht, daß irgendein Medizinmann, in welcher Zeit, in welcher Kultur oder bei welchen Völkern auch immer, sich dazu verstiegen hätte, den Menschen ein schweres Schuldgefühl wegen einer Tat einzureden, die sie nicht begangen haben. Das blieb christlichen Medizinmännern vorbehalten und damit haben sie viel Unheil angerichtet und der Vorwurf Sünde ist in diesem Zusammenhang gänzlich unangebracht. Wenn man von Erb-Sünde spricht, dann trifft das den Sachverhalt überhaupt nicht, aber andererseits stimmt es, daß wir Menschen unter einem schweren Erbe leiden, für das man die Urahnen, Gott, den Teufel, unsere Eltern oder die Evolution verantwortlich machen muß.


Man sollte Erbsünde als Unwort aus dem Sprachgebrauch streichen und endlich für das, was uns Menschen alle — völlig unverschuldet — schwer belastet, das Wort Erblast oder Altlast einführen.


Die Initiation


Und die Zauberinnen und Medizinmänner machten sich ans Werk, das Ich — die Summe von Unbewußtheit, Blindheit, Angst vor dem Seelenräuber, Verdrängung, Verstocktheit, Gottferne, Paradies-Vergessenheit, Überheblichkeit, Ichgefälligkeit, Rechthaberei und Eitelkeit — zu schwächen und zu vernichten.


Sie versuchten, den Menschen jede Sicherheit und jeden Halt zu nehmen, ihre Bindungen zu kappen, sie von Unterstützungen abzuschneiden, ihnen Hilfe zu versagen, ihren Geist zu verwirren, ihre Denk- und Verhaltensweisen zu ändern, ihnen etwas zu geben, woran sie sich die Zähne ausbeißen konnten, ihnen den Verstand zu rauben, ihren Körper zu schwächen, ihnen Tabus aufzuerlegen, sie zu asketischen Übungen zu verpflichten, sie mit Schlafentzug zu foltern, sie durch Alleinlassen zu quälen, sie Entbehrungen zu unterwerfen und sie bis zur völligen Erschöpfung zu treiben, bis sie nur noch sterben wollten und sich — das heißt: ihr Ich — endlich aufgaben: »Ich kann nicht mehr.«


Jetzt verstehen wir vielleicht besser, warum die Prinzessinnen der Märchen, die Heroen der Mythen und die Heldinnen und Helden der Filme immer von zuhause vertrieben und in harte Auseinandersetzungen verstrickt werden, warum sie mit furchterregenden Bestien kämpfen, unlösbare Rätsel lösen, von gemeinen Bösewichtern verfolgt, von verführerischen Frauen ins Verderben gelockt, von falschen Freunden verraten und schließlich von den Handlangern des Bösen halb tot geprügelt und in ein Verlies geworfen werden. Ihr Ich muß weichgeklopft, letztlich vernichtet werden, um für die andere, göttliche, seelische, paradiesische, seit langem verlorene Welt empfänglich zu werden — für die Welt, deren Berührung heilt und glücklich macht.


So hart es klingen mag: Um den Raub der Seele rückgängig machen und die Vollständigkeit des Paradieses wieder erreichen zu können, mußte erst der völlige Zusammenbruch des Menschen, die Vernichtung der ängstlichen und eitlen Ich-Persönlichkeit, eigentlich der Tod, erfolgen.


Aufgabe der Zauberinnen und Medizinmänner war es, diesen Tod herbeizuführen. Die Summe der Praktiken, mit denen das erreicht werden sollte, nennt man Initiation.


Der Ich-Tod


Das bestgehütete Geheimnis der Initiation, es hieß, die Todesstrafe stehe darauf, wenn man es verriet, war, daß die Initianden in den Hütten oder Höhlen, in die sie von den Medizinmännern verschleppt und wo sie kräftig bearbeitet wurden, nicht wirklich starben — obwohl sie sich nach stundenlangen Quälereien bestimmt so schlecht fühlten, daß sie nur noch sterben wollten —, sondern daß man für die anderen nur so tat.


Zu diesem Zweck bediente man sich aller möglichen Tricks: Entsetzliche Todesschreie waren aus der Initiationshütte zu hören, man hängte blutige Fleischstücke aus dem Fenster oder ließ die Initianden vor den Blicken der anderen für drei Tage verschwinden, um zu suggerieren — großes Kino! die perfekte Illusion! —, daß sie wirklich tot und weg, ins Jenseits eingegangen waren.


Wenn sie wieder »auferstanden« und zurückkehrten, waren sie manchmal mit Blut verschmiert wie Neugeborene, redeten wirres Zeug oder blieben tagelang stumm, aßen und tranken nichts, agierten wie kleine Kinder oder Wahnsinnige und wurden erst langsam wieder normal. Entweder wurden sie von den Medizinmännern instruiert, sich so zu benehmen oder sie brauchten nach den verwirrenden Initiations-Quälereien eine Zeit, um sich wieder zu sammeln und klar und vernünftig zu werden.


Wer die Initiationsreise antrat, der wußte, was ihn am Ende erwartete: vermutlich der Tod. Und so war auch das Geleit, das die Familie oder das Dorf dem Initianden gab, das Trauergeleit eines Todgeweihten.


Was keiner wissen durfte, weil sonst die Wirkung der Initiation verpufft wäre, war folgendes: Es ging zwar um den Tod, aber um den Tod des Ich. Es ging um die Vernichtung der seelenlosen, unvollständigen und kranken Persönlichkeit. Es ging nie um den physischen Tod des Menschen, nie um Tod und »Auferstehung des Leibes«. Es ging immer um einen geistigen, emotionalen und seelischen Tod — oft begleitet von einem körperlichen Zusammenbruch.


Es ging um die Herbeiführung des Endes der Ich-Seinsweise, die krank, unglücklich und böse machte, weil sie auf dem Raub der Seele basierte. Und es ging um dem Beginn einer neuen — das heißt: der wiedergewonnenen alten — Seinsweise, deren Grundlage die nach dem Ich-Tod erlebte Berührung mit der jenseitigen Welt der Götter und der urzeitlichen Welt der Ahnen war. Es ging also darum, die Macht und die Kraft des Ich zu brechen. Es ging beim initiatorischen Tod zwar »nur« um einen vorübergehenden Tod, aber man darf nicht vergessen, wie übermenschlich schwer es sein mußte, alles, was man bisher über sich zu wissen glaubte, als falsch erkennen und aufgeben zu müssen.


Machen wir noch einmal einen kleinen zeitlichen Sprung — nur einige tausend Jahre — nach vorn: Die Autoren der Filme unserer Zeit, die wissen, daß sie in der Tradition des Dramas des Ich-Todes stehen, führen uns Zuschauer genauso hinters Licht, wie es die damaligen Zauberinnen und Medizinmänner mit den Initianden und dem Rest des Stammes machten.


Nur drei Beispiele von Hunderten: In The Game stürzt Held Nicholas Van Orton (Michael Douglas) von einem Hochhaus zu Tode, und wir haben keine Ahnung, wie er das überleben kann oder ob er es überhaupt überleben kann; in Quadrophenia erfahren wir, daß der Held Jimmy (Phil Daniels) plant, mit einer Vespa — dem Symbol seiner alten, inzwischen überholten Ich-Persönlichkeit — über eine Klippe hinaus zu rasen und sich in den Tod zu stürzen. Aber dann sehen wir nur, wie der Motorroller auf den Felsen am Meer aufschlägt, und wir Zuschauer werden im Dunkel gelassen, ob nur das Ich stirbt oder auch der Held; am Ende von Vanilla Sky muß Held David Aames (Tom Cruise) erkennen, daß das Ganze dessen, was er für sein Leben hielt, eine Fiktion und ein Albtraum ist, aus dem er nur aufwachen kann, wenn er komplett damit bricht. Das tut er, indem er sich vom Dach eines Wolkenkratzers stürzt. Wir wissen nicht genau, was passiert, aber er scheint zu überleben, denn in der Schlußszene hören wir seine Freundin sagen: »Mach die Augen auf!«, und wir sehen, wie sich ein Auge öffnet.


Initiation kommt vom lateinischen Wort inire, und das bedeutet hineingehen. Das Wort trifft den Kern der Sache: In der Initiation wurden die Initianden in ihr psychisches Grab gelegt, um gegenüber der alten Ich-Seinsweise der Lüge und Verdrängung, der Eitelkeit und Rechthaberei, der Seelenlosigkeit und Unvollständigkeit abzusterben.


Die zu Initiierenden wurden in eine Höhle gesperrt oder gefesselt, so daß sie keinen Ausweg und keine Fluchtmöglichkeit hatten, wenn sie in eine heilsame Konfrontation mit ihrem Ich und ihren Ängsten hineingetrieben wurden. Initiation bedeutete also ursprünglich, daß man Erlebender und Erleidender der Zeremonie des eigenen Sterbens war und Qualen durchstehen mußte, um der falschen, ängstlichen und seelenlosen Ich-Seinsweise gegenüber abzusterben. Man könnte auch sagen, daß das Hineingehen der Initiation bedeutet, daß der Initiand in den Schoß der Mutter zurückkehrt, also quasi seinem äußeren Leben gegenüber »abstirbt«, um dann wieder — die Medizinmänner versprachen: verwandelt, geheilt, als Heldin oder Held — noch einmal, neu geboren zu werden.


Deswegen die Nähe des Films zur Initiation — die Abgeschiedenheit, die sensorische Deprivation und das Eingeschlossen-Sein in einer dunklen Höhle, welche die Neulinge in allen Initiationsriten erleben müssen, finden ihr Äquivalent in der Bereitschaft des Filmbesuchers, für zwei Stunden in einem völlig dunklen Saal zu sitzen, quasi ohne Ablenkung an den Sitz gefesselt, und emotional gepackt und herumgeschleudert zu werden. In dieser Hinsicht kann man ein Filmtheater durchaus mit einer initiatorischen Höhle vergleichen.


»Wenn wir es zulassen, vollständig von einem Film gefangen zu werden, erfahren wir alle Emotionen, durch die der Primitive während seiner oder ihrer Zeremonie mit dem Medizinmann geht. ... Die dunkle Höhle des Kinos erinnert an eine zeremonielle Schwitzhütte [oder] eine Initiationshöhle«,6 erklärt Geoffrey Hill sehr erhellend (Illuminating, 20).


Filme haben viel mit Dramen — das ist die klassische Auffassung — und auch mit Mythen — das ist die neuere Auffassung von Parker Tyler, Joseph Campbell und Christopher Vogler — zu tun. Aber sie basieren, wie das Ritual, das Drama und der Mythos auch, auf dem Initiationsritus.


Damit können wir eine erste Formulierung des Inhalts von Filmen und der eigentlichen Story von Drehbüchern wagen: Filmdramen sind Nachbildungen von Initiationen.


Heldinnen und Helden


Die Heldenmythen nennen diejenigen, die den Tod des eigenen Ich erlebt haben und außerhalb und jenseits des Ich gewesen waren, das Ungeheuer besiegt und ihre Seele zurückerobert haben, so daß sie als vollständige, genesene Personen zur paradiesischen Seinsweise der Urahnen zurückkehren konnten, Helden und Heldinnen.


Helden und Heldinnen deshalb, weil sie es gewagt haben — Mut oder Tapferkeit war immer die vorzüglichste heldenhafte Tugend —, die Mauer der Angst zu überwinden, um dem Ungeheuer entgegenzutreten und ihm, in einem harten, lebensgefährlichen Kampf, die geraubte Seele wieder abzunehmen.


Jetzt verstehen wir vielleicht besser, warum Helden im Bauch des Walfischs landen, in ein finsteres Verlies geworfen werden, im Ozean ertrinken, von Dächern fallen, von sich bewegenden Wänden zerquetscht werden, in einen tiefen Abgrund stürzen oder in die Unterwelt hinabsteigen müssen — sie müssen die Vernichtung ihrer alten, vielleicht jahrzehntelang mühsam verteidigten Ich-Persönlichkeit erleben, um zu Helden werden zu können.


Wie der russische Märchenforscher Vladimir Propp erkannt hat, ist »der Abstieg in das Reich des Todes, die Katabasis, eine Voraussetzung der Heroisierung« (Propp: Zaubermärchen, 333).


Uns dürfte auch klarer werden, warum als Initiationsstätten ausgerechnet Höhlen gewählt wurden: Die Initianden sollten sich durch beklemmend enge Gänge zurück in den dunklen, unterweltlichen Schoß der Erde quälen, als würden sie ins eigene Grab eingehen — eingehen im Sinne von sterben oder zugrunde gehen —, und sie sollten sich anschließend wieder hinausarbeiten wie durch einen Geburtskanal. Es ging um einen Hinweg der Tortur und des Todes und um einen Rückweg der Auferstehung oder Wiedergeburt.


Gertrude Rachel Levy beginnt ihre religionsgeschichtliche Untersuchung The Gate of Horn sinnvollerweise bei den steinzeitlichen Höhlenmalereien und dem Cro-Magnon-Menschen, und der wunderbare Film Bärenbrüder zeigt, daß die frühesten Anfänge des Kinos und der Heldenreise bei schamanischen Initiationen und Höhlenmalereien zu finden sind.


»Heldin« oder »Held« ist der Ehrentitel für die Menschen, die das schier Undenkbare gewagt haben — den Ich-Tod zu sterben, um einmal, für den Bruchteil einer Sekunde (Wetherby, Suspect – Unter Verdacht, Eine Frage der Ehre, 12 Uhr nachts - Midnight Express), für ein paar Sekunden (Die Schöne und das Biest, Cool Runnings), für eine Minute (Apollo 13, O Brother Where Art Thou?), für 21 Minuten (2001 – Odyssee im Weltraum) oder für 18 Stunden (Contact) in der anderen Welt, bei Gott gewesen oder mit den Urahnen zusammen gekommen zu sein, und die verwandelt und geheilt, wieder vollständig geworden, zurückkommen.


Heldentum ist zunächst einmal eine innerhalb von Heldenmythen gebrauchte Metapher und bedeutet da körperliche Stärke, Furchtlosigkeit und Durchhaltevermögen, beinhaltet aber doch mehr, wie Kenai, der Held der Bärenbrüder, lernen muß: Heldentum bedeutet Mut zum Kampf mit den dämonischen Mächten, Mut zur Wiedereroberung der geraubten Seele, vor allem den Mut, die Verteidigungsmauer der Angst zu durchbrechen und in letzter Konsequenz radikal mit sich und seiner alten Persönlichkeit zu brechen, um das heilsame Abenteuer des Neuen, Fremden und Jenseitigen des Ich zu erleben.


Heldentum ist die Bereitschaft, die ganze Fülle des Lebens, die im Paradies gegeben war, wieder leben zu wollen und nicht mehr das Geraubte und Fehlende — und andere Menschen — als fremd und irritierend zu empfinden und als feindlich, zerstörerisch und böse abzuwehren, sondern gerade andere Menschen als bereichernd und vervollständigend anzunehmen. Eine Heldin oder ein Held ist ein vollständiger und ein vollendeter Mensch — eine Frau oder ein Mann, die im Vollen enden: in der Ganzheit des Paradieses, in der ursprünglichen Fülle.


Von der Initiation zu den Filmen unserer Zeit


Die Konzeption des initiatorischen Tods hatte weitreichende Folgen: Wenn das Ich — die mit aller Gewalt verteidigte absolute Wahrheit des eigenen Standpunkts — tot war, mußten die Menschen nicht mehr andere Menschen für dümmer und minderwertiger halten, sie verachten, hassen und töten.


Die schönsten Hoffnungen der weisen Frauen und Medizinmänner schienen sich zu bestätigen — daß sie nicht nur einzelnen Menschen helfen konnten, zu sich selbst und zur paradiesischen Ganzheit zurückzukehren, sondern daß man dadurch auch das Zusammenleben aller mit allen erträglich machen konnte.


Das, was die Medizinmänner erreichen wollten, blieb leider nur eine schöne Hoffnung. Die Menschen halten bis heute an ihrem überängstlichen, andererseits aber eitlen und größenwahnsinnigen Ich fest, um sich dem Ungeheuer, das ihnen die Seele geraubt hat, nicht stellen und das Trauma nicht noch einmal erleben zu müssen.


Aber die Zauberinnen und Medizinmänner gaben nicht auf. Einige von ihnen, die noch heute praktizieren, nennt man Seelsorgerinnen, Gurus, spirituelle Führer oder Therapeutinnen.


Andere nennt man Drehbuchautorinnen und –autoren. Sie schreiben Geschichten über Frauen oder Männer, die das Glück (das Paradies) vor langer Zeit verloren haben und eines Tages durch irgendwelche Irritationen, vielleicht Schicksalsschläge, an seine Existenz erinnert werden. In anderen Geschichten verlieren Frauen oder Männer ihre für perfekt gehaltene, in Wirklichkeit aber paradiesferne und unglückliche Existenz, um schließlich ihre eigentliche — höhere — Bestimmung zu finden, nämlich eine Heldin oder ein Held zu werden.


Solche Geschichten werden für Sie und mich geschrieben — nicht damit die Protagonisten der Geschichte zu sich selbst zurückfinden, sondern damit wir, Sie und ich, das tun.


Drehbuchautoren zeigen uns, wie das geht. Sie zeigen uns den Weg, den wir gehen müssen, damit wir wieder Kinder des Paradieses werden können.


Solche Wegbeschreibungen nennt man Heldenreisen.


Die historische Entwicklung


Die ursprüngliche Idee war großartig: Jeden Menschen, jedes Mitglied der Gemeinschaft einmal durch das Psychodrama der Initiation gehen und die Vernichtung der Ich-Persönlichkeit erleben zu lassen, wodurch jeder die paradiesische Glückseligkeit erfahren konnte. Wer das einmal bewußt erlebt hatte, würde, so hofften die Zauberinnen und Medizinmänner, nie wieder in das alte, unglückliche, ängstliche und haßerfüllte Leben des Ich zurückfallen.


Der Gedanke mochte gut und richtig sein, aber es klappte nicht so gut, wie sich die weisen Frauen und Männer das vorgestellt hatten. Die meisten Menschen ließen sich nicht zu ihrem Glück zwingen. Die für die weisen Frauen und Männer enttäuschende Erkenntnis war, daß nur ganz wenige den Mut hatten, das Ungeheuer zu attackieren. Die meisten Menschen liefen Scharlatanen nach, die ihnen weismachten, daß sie das paradiesische Glück ohne Ich-Tod erlangen konnten. Demagogen machten sie glauben, daß es besser (und bequemer) sei, fremde Menschen umzubringen — die angeblich böse waren und den friedlichen Zustand der Welt verhinderten.


Das gefiel den Menschen. Denn nichts war anstrengender, als das eigene seelenlose, kranke, dämonisch beeinflußte Ich-Tun zu erkennen und zu bekämpfen.


Stellvertreter und Opfer


Die Zauberinnen und Medizinmänner sahen sich gezwungen, über neue Strategien — geschickte Ansätze, indirekte Praktiken, raffinierte Verlockungen — nachzudenken. Eine der neueren Praktiken, mit denen man versuchen wollte, die ursprüngliche Idee Wirklichkeit werden zu lassen, ohne die Menschen gleich mit der Aussicht auf harte Kämpfe und schweres Leiden konfrontieren zu müssen, bestand darin, die Initiation vom eigenen körperlichen Erleben abzuspalten und an Opfern oder Stellvertretern zu vollziehen, also andere Menschen Tod und Vernichtung erleben zu lassen. Man fing an, es sich einfach zu machen und andere die Arbeit tun zu lassen. Man hoffte, auch mit stellvertretenden Ich-Opfern, das heißt, mit Tier- und Menschenopfern, die Götter gnädig stimmen zu können. Eigene harte Kämpfe und heldenhafte Anstrengungen gerieten dadurch aber in Vergessenheit.


Zwar war die initiatorische Erfahrung in den Menschenopfern bereits vom eigenen Erleben abgespalten worden, aber wenn es Familienangehörige treffen sollte, reagierte man immer noch empfindlich. Wenn es dem eigenen Sohn — berühmtestes Beispiel: Isaak und sein Vater Abraham — oder der eigenen Tochter — berühmtestes Beispiel: Ariadne — an den Kragen gehen sollte, war man geneigt, »Halt!« zu brüllen und zu fragen: »Leute, könnten wir das nicht irgendwie anders hinkriegen? Also, das ist doch mein Sohn! Nicht mit meiner Tochter!«


Ein Ausweg bestand darin, Fremde, Feinde, Kriegsgefangene zu töten und als Opfer darzubringen (Apocalypto).


Eins wollen wir der ganzen Sache, so absurd und grausam sie uns heute vorkommen mag, doch zugute halten: sie zeigt die Überzeugung von der Wichtigkeit des Ich-Todes und des Wieder-in-Berührung-Kommens mit der Welt der Götter.


Etwas anderes war aber schlimm und sehr viel schlimmer als grausame Menschenopfer und sehr viel folgenschwerer für die gesamte Menschheit: Man begann zu vergessen, daß der Drache der Mythen eine fiktive Gestalt war, ein Ungeheuer, ein Fabeltier, ein Gespenst, ein böser Geist, ein Nachtmahr, ein Teufel, ein Dämon, ein Alien, ein Luftgeist, ein unstoffliches Wesen, letztlich nichts anderes als die Personifikation »der nicht-persönlichen Kräfte in der Tiefe der menschlichen Psyche« (Harding: Geheimnis, 253), und machte seine Mitmenschen zu Ungeheuern.


Das eitle, ängstliche Ich, das wirklich mit aller Gewalt und auch allen raffinierten und gemeinen Tricks an sich festhalten wollte, begann die Fehler nicht mehr bei sich zu suchen und wollte die eigenen Fehler, Defizite und Krankheitssymptome auch nicht mehr in der symbolischen Form von häßlichen Ungeheuern unter die Nase gehalten bekommen, sondern begann, sie auf andere Menschen zu projizieren.


Man machte aus der fiktiven Symbolfigur des eigenen Inneren einen realen, lebenden Menschen.


Ab da ging es nicht mehr darum, mythisch-bildlich gesprochen: das Ungeheuer zu »erschlagen« — also die eigene Persönlichkeitsstörung zu heilen —, sondern das Ungeheuer in anderen Menschen zu sehen, und diese Menschen dann wortwörtlich zu erschlagen.


Statt daß man die aus dem eigenen Innern in die Außenwelt projizierten Bilder — hier sind wir mitten im Film und am Kerngedanken unserer Untersuchung der Heldenreise im Film! — zurücknahm, re-introjizierte, wie die Psychologen das nennen, und als das Eigene erkannte, beließ man es bei den Projektionen, tat so, als wenn sie überhaupt nichts mit einem zu tun hätten, distanzierte sich zusätzlich noch von ihnen und setzte dem Ganzen die Krone auf, indem man das eigene Böse und Häßliche anderen Menschen unterschob. »Das ‚Feindbild’ ist die Projektion der eigenen verdrängten Schattenseite« (Steffen: Drachenkampf, 112)


Die Medizinmänner sagten: Sieh hier, das häßliche Ungeheuer, das bist du, und das muß sterben.


Und die Menschen antworteten: Nee, nee, mein Nachbar ist ein Monster und der muß sterben.


Zeremonie und Ritual


Eine andere Strategie bestand darin, die Initiation zu »spielen«. Wir können das kollektive Ritual als eine Art historischen Übergang vom Initiationsritus zum Mythos sehen, als Aufführung des Initiationsdramas. Das Ritual ist dadurch definiert, daß das, was in der Initiation noch eigenes Erleiden und Erleben war, jetzt gespielter, distanzierter, aber doch identifikatorischer Mitvollzug ist. Im Ritual ist derjenige, der einmal Erleidender war, immer noch körperlich aktiver Teilnehmer und ist aufgefordert, etwas zu tun. Aber das Ganze wird nachgestellt und von allen nur gespielt. Die Reiseführerin oder der Medizinmann von früher ist jetzt Zeremonienmeisterin oder Spielleiter (Regisseur), und der, der einmal am eigenen Körper erleidender Initiand war, tut nur noch so. Die initiatorischen Qualen werden nur noch simuliert. Was einstmals unmittelbar, real und äußerst schmerzhaft war, wird nun halb ernst, halb spielerisch nachgestellt, und die furchteinflößenden — unsichtbaren, aber als sehr real gefühlten — Ungeheuer, welche die Seele geraubt hatten und die man nicht zu attackieren wagte, hüpfen jetzt als Teufel kostümiert und als Hexen maskiert zwischen den Teilnehmern herum.


Mit den Änderungen, die durch die Rituale aufkamen, war das Wichtigste — nämlich das eigene Erleben der Vernichtung der Ich-Persönlichkeit und die verwandelnde Erfahrung in der Berührung mit einer Welt jenseits davon — schon verloren.


Der Symbolcharakter


Die folgenschwere Neuerung, die durch das Ritual aufkam, bestand aber nicht darin, daß das eigene Erleben nur noch nachgestellt wurde, sondern daß die geraubte Seele und die unbewußten, zerstörerischen Kräfte symbolisiert, objektiviert und personifiziert wurden. Anders war das im Ritual — und später im Drama oder, noch später, im Film — ja nicht sichtbar und vorführbar zu machen.


Unzählige Filme erzählen von einer wichtigen Person, die zurückgeholt werden muß (Der Soldat James Ryan oder Findet Nemo) oder sie erzählen von einem von menschlichen oder sonstigen Ungeheuern geraubten Geheimcode, Mikrochip oder Schatz (Indiana Jones-Filme), von dessen Wiederauffinden das Wohl der Menschheit/des Menschen abhängt. Es ist auch heute noch, im Film, die uralte Geschichte: Die glückselige Vollständigkeit geht (durch Raub, aber auch durch Mord) verloren, und nun muß der monströse Räuber/Mörder dingfest gemacht, das begehrte Objekt oder die wichtige Person zurückgeholt und die Vollständigkeit wiederhergestellt werden.


Hinter den fatalen Schritt der für das eigene Erleben überflüssigen, aber für jede Art von Darstellung notwendigen Symbolisierungen, Objektivierungen und Personifizierungen ursprünglich unsichtbarer seelischer Phänomene sind wir bis heute nicht mehr zurückgegangen.


Fatal ist dieser Schritt in unserem Zusammenhang deshalb, weil wir dann vergessen, daß Serienkiller und Terroristen personifizierte Symbolfiguren seelischer Mächte sind, also in einer Tradition mit Dämonen und Drachen stehen, und daß es in einer Filmstory nicht um das Töten von menschlichen Bösewichtern, sondern um das Besiegen zerstörerischer psychischer Kräfte, also das Töten von nicht-stofflichen bösen Geistern geht.


Das gilt für alle Filme, auch wenn, wie im durchschnittlichen Unterhaltungsfilm, geraubte Seelen und böse Geister, geschweige denn psychische Erkrankungen mit keinem Wort erwähnt werden und wir nur ihre Symbolisierungen und Personifizierungen — vielleicht eine entführte Person und einen perversen Mörder — sehen.


Im Ritual gilt der Gedanke, daß mit dem Vollzug etwas spielerisch eingeübt und erreicht werden soll, das als wichtig für das Wieder-ganz-Werden oder Held-Werden angesehen wird. Etwas salopp könnte man sagen, daß mit den ständig wiederholten Ritualen versucht wird, den Menschen etwas einzuhämmern. Das ist das Echo der harten Initiationsprüfungen.


Reste davon blieben in den Religionen erhalten, und wir kennen sie als freiwillige Entbehrungen, Fasten, Askese, Meditation, Enthaltsamkeit, Kasteiung und Selbstgeißelung.


Die in den letzten Jahren wieder in Mode gekommenen Pilgerwege gehören auch in diesen Zusammenhang; sie dürfen als Nachbildung und melodramatische Symbolisierung einer Heldenreise gelten. Aber da jede initiatorische Instruktion fehlt, darf bezweifelt werden, ob Spaziergänge kombiniert mit Kirchenbesuchen den Menschen häßliche Wahrheiten und Desillusionierendes über ihre Psyche erzählen können.


Das Drama


Als spätere Form des Rituals darf das Drama gelten,7 in dem das initiatorische Geschehen vollständig von den unmittelbar Betroffenen getrennt und von Dritten, Schauspielern gespielt wurde, womit die im Ritual noch aktiven Teilnehmer zu passiven Zuschauern gemacht wurden, die sich zurücklehnten und riefen: »Okay, Leute, zeigt mir mal, was man tun muß, um ein Held zu werden. Aber macht es nicht so kompliziert und langatmig!«


Mehr noch als beim Ritual lag die Gefahr nahe, daß man sich innerlich distanzierte und das Held-Werden nicht mehr als vorbildlich und lehrreich für das eigene Leben ansah, sondern als etwas, mit dem die Heldinnen und Helden der Dramen rangen.


Die Teilnahme der Zuschauer am Drama im Griechenland der Antike soll Überlieferungen zufolge aber noch recht enthusiastisch und identifikatorisch, also letztlich aktivmitvollziehend gewesen sein. Die Stimmung dürfte eher einem Rockkonzert oder dem Endspiel einer Fußballweltmeisterschaft geähnelt haben als einem Symphoniekonzert oder einer Dichterlesung unserer Tage.


Wie beim Ritual, so ging es auch im Drama darum, das, was nicht mehr eigenes Erleben war, vorzuleben, zum Nachleben zu empfehlen und die Zuschauer miterleben zu lassen.


Die Mythen


Wenn Geoffrey Hill in seinem Buch Illuminating Shadows die mythische Macht des Films herausstellt, Parker Tyler aussagt, daß das wahre Gebiet des Films nicht die Kunst, sondern der Mythos sei (Tyler: Magic, 26) und Christopher Vogler in seinem Buch Die Odyssee des Drehbuchautors von den mythischen Grundlagen des Drehbuchschreibens spricht, dann lenken sie alle den Blick auf das Schreiben und das Geschichtenerzählen, genauer: auf das Erzählen von Mythen.


Aber der Mythos ist schon eine tertiäre, vom Initiationsdrama und Ritual abgeleitete Erscheinung. Wir kommen einem Verständnis des Wesens des Films sehr viel näher, wenn wir zu den frühesten Ursprüngen des Mythenerzählens zurückkehren — zu dem, was zeitlich, gedanklich und praktisch vor dem Mythos kam.


Die geistesgeschichtliche Entstehung des Mythos muß wohl auf die mündlichen Instruktionen der Zauberinnen und Medizinmänner innerhalb der entscheidenden Phase von Tod und Wiedergeburt in der Initiationshütte oder -höhle zurückgeführt werden. Da wurde esoterisches Wissen über die Natur der Götter und die Bedeutung der gerade gemachten Erfahrungen vermittelt. Und da wurden wohl auch die alten Geschichten erzählt: von den Urahnen und dem paradiesischen Reich, in dem sie lebten. Was unmittelbare Erfahrung und noch unbewußte Schau gewesen war, wurde ins Bewußtsein gehoben und so zur dauernden Erkenntnis gemacht.


Jane Ellen Harrison führt in ihrer Untersuchung Themis: A Study of the Social Origins of Greek Religion Mythen auf zeitlich frühere religiöse Rituale zurück, und Mircea Eliade und andere vergleichende Religionswissenschaftler stellen die These auf, daß Mythen auf Initiations- und Übergangsriten beruhen.


Das würde die Initiation, das Drama von Ich-Tod und Wiedergeburt, zum Vater von Mythen und zum Urahnen von Filmen machen.


Die sogenannte Myth and Ritual-Schule nimmt im Gegensatz zu Jane Ellen Harrison an, daß der Mythos nicht zeitlich nach dem Ritual kam, sondern daß beide mehr oder minder gleichzeitig entstanden sind, und man immer schon und jederzeit — sowohl mit Erzählungen als auch mit Initiationen, Psychodramen, Zeremonien und Ritualen, Aufführungen und Dramen — versucht hat, die Menschen in Berührung mit ihrer verlorenen Seele zu bringen. Es ist nämlich kaum anzunehmen, daß sich die Menschen damit zufrieden gaben, nur einmal im Jahr an großen zeremoniellen Initiationsgeschehen oder Ritualen teilnehmen zu dürfen. Ihre verzehrende Sehnsucht wollte auch zu allen anderen Tages- und Nachtzeiten Antworten auf die quälenden Fragen nach dem Sinn eines unsicheren und harten Daseins und nach den Bedingungen für das Glück und der Möglichkeit der Rückkehr ins paradiesische Reich bekommen.


Den Mythos — also die Erzählung einer Initiation — können wir als großartige Erfindung einer ständig griffbereiten und ohne große Vorbereitung sofort durchführbaren Initiation ansehen, deren Wirksamkeit jedoch deutlich schwächer ist. Sagen wir: Der Mythos ist die Taschenbuchausgabe einer Initiation und in der Buchhandlung im Regal Lebenshilfe zu finden. Wir dürfen aber nicht vergessen, daß es — wir sind noch immer ein paar tausend Jahre vor unserer Zeit — keine Bücher und Taschenbücher gab, sondern daß die nach Seelennahrung dürstenden Menschen zu angeblich weisen Frauen und weisen Männern gingen, um... um...?


Ja, jetzt passiert es. Jetzt kommt die weittragende Änderung, deren Echo wir bis heute hören.


Den Menschen wurde nicht mehr gesagt: »Los, ihr Flaschen! Antreten zur Initiation! Abmarsch in die Höhle!«, sondern sie durften sitzen bleiben und es sich gemütlich machen, und dann wurde ihnen etwas erzählt — am nächtlichen Lagerfeuer, wie das einige heutige Filme im Bewußtsein ihrer historischen Voraussetzungen zitieren (Der weiße Hai, Der Nebel des Grauens, Bärenbrüder).


Im Mythos, später auch im Märchen, wurde das, was einst initiatorisches Geschehen und Erleiden war, nur noch mit Worten erzählt. Was bei der Initiation rituelle Vorbereitungen, zeremonielle Waschungen, geistige Manipulationen, emotionale Aufwallungen, körperliche Torturen, Gefangenschaft und »Tod« waren, die der Initiand am eigenen Leib erlebte, wurde zu einem Geschehen, das der Held des Mythos oder die Prinzessin im Märchen erlebte und von dem man nur hoffen konnte, daß es die Zuhörer auch irgendwie spürten.


Noch etwas kam hinzu: Die exklusive initiatorische Belehrung wurde den Medizinmännern aus der Hand genommen, und jeder, der etwas erzählen wollte, konnte jetzt behaupten, daß er auch etwas zu erzählen hatte. Mit dieser Behauptung versucht man noch heute, uns jeden Tag ins Kino oder vor die Glotze zu locken, und wir dürften uns eigentlich nicht wundern, daß uns statt des Nektars der Götter aufgeweichtes Konfetti serviert wird.


Scharlatane, Betrüger, falsche Messiasse und haufenweise schlechte Filme gibt es nur deshalb, weil das Bedürfnis der Menschen nach Antworten auf die großen Fragen des Daseins so groß und so ungestillt ist, daß man auch Blödmännern und Arschlöchern bereitwillig sein Ohr leiht, wenn sie einem halbwegs überzeugend das Glück versprechen.


Der Test auf Authentizität ist natürlich immer, ob die falschen Messiasse den Menschen Quälereien, den Zusammenbruch der Persönlichkeit oder den Ich-Tod in Aussicht stellen (wie sich das gehört), oder ob sie ihnen das Glück dadurch versprechen, daß sie absolut nichts tun müssen, sondern daß sie nur alle Reichen und Gebildeten, alle Mitglieder einer Minderheit, einer anderen ethnischen Gruppierung, einer anderen Religion oder eines anderen Landes ermorden müssen, damit endlich das Paradies auf Erden beginnen kann.


Die Märchen


Die Entwicklung, die mit dem Ritual begann und mit dem Drama weiter (weg) führte, ging mit Mythen und Märchen noch weiter in die eigentlich falsche Richtung, obwohl die Inhalte immer noch wahr und richtig blieben: Das Geschehen wurde vom Betroffenen, um dessen Kampf um die Wiedergewinnung seiner verlorenen Seele es einzig ging, getrennt, wurde nicht mehr dramatisiert, um es die Zuschauer, identifikatorisch und emotional bewegt, mitvollziehen zu lassen, sondern wurde nur noch mit Worten dargestellt. Man wies sich nicht mehr durch eigenes Überleben des Ich-Todes als Held aus — man spürte die Heldwerdung auch nicht mehr emotional, fast so, als würde man sie selbst erleben, wie im Drama —, sondern man hörte sie nur noch durch eine Erzählung.


Die Volksweisheit, daß derjenige, der nicht hören will, fühlen — damit meint man: leiden — muß, könnte als Motto der Initiation gelten. Diese unmittelbare, am eigenen Körper erlebbare Wirklichkeit gibt es in Mythen und Märchen aber kaum noch. Da fühlt man nicht mehr stark und tief, da hört man nur noch zu. Wir können die Volksweisheit umdrehen: Die Menschen wollen nicht leiden, sondern lieber hören.


Das heißt aber nicht, daß die ursprünglichen Intentionen und Wahrheiten verschwanden. Sowohl den Erzählern als auch den Zuhörern war vermutlich klar, daß die Geschichten von Prinzessinnen, die von zu Hause vertrieben werden und im finsteren Wald sterben sollen, und von Prinzen, die das angestammte Königreich zurückerobern müssen, noch immer vom Verlust und der Wiedereroberung des Paradieses erzählten. Und die lebensgefährlichen Prüfungen, welche die Prinzen und Prinzessinnen im Märchen überstehen mußten, waren unschwer als Initiationsprüfungen zu erkennen. Die Oger oder Drachen wiederum, aus deren Klauen die Prinzen ihre Prinzessinnen befreien mußten, um sich mit ihnen zum paradiesisch-glücklichen Zusammenleben zu verbinden, erinnerten natürlich an die Ungeheuer, welche die Seele geraubt hatten und gefangen hielten.


Auch wenn im Verlaufe einer Entwicklung, die vom Initiationsdrama bis zu den heutigen Filmdramen geht, vieles von dem, was einmal sinnvolle, verbindliche Praxis war, vergessen oder nicht mehr verstanden wurde, so können wir doch mit Vladimir Propp (Die historischen Wurzeln des Zaubermärchens) sagen, daß Märchen immer noch in einem sehr engen Zusammenhang mit Initiationen stehen — daß sie sich als Initiationen lesen lassen und daß ihre erzählerischen Motive und Bausteine den Vorgängen während der Initiation entsprechen (drei oder vier »Prüfungen« usw.).


Die Entstehung von Dramaturgie


Mythen und Märchen entfernten sich schon sehr weit von der Wucht der unmittelbaren körperlichen, geistigen, emotionalen und seelischen Betroffenheit in der Initiation. Die frühen Initianden wurden von den Medizinmännern aus allen emotionalen und sozialen Bindungen der Familie und Dorfgemeinschaft weggeholt und konnten sich, in Höhlen oder Hütten eingesperrt, dem Schrecklichen, das ihnen zugemutet wurde, um wieder heil und ganz werden zu können, nicht entziehen. Mythen und Märchen (und Fernsehen) erlauben hingegen, daß man sich jederzeit aus der beängstigenden Erfahrung herausziehen, auf den Klo gehen, telefonieren oder sich ein Bier holen und unberührt bleiben kann. Diese Gefahr dürfte den frühen Dramatikern und Mythendichtern klar gewesen sein, und so hat man sich erste Gedanken über Dramaturgie gemacht: Wie halte ich meine Zuhörer, im Drama: meine Zuschauer, bei der Stange? Wie kann ich sie zwingen, am Nacherzählen des initiatorischen Erlebens dranzubleiben und es bis zum glücklichen Ausgang mitzuvollziehen?


Dramaturgie ist der Trick, Zuhörer oder Zuschauer so zu »fesseln« — wie im Initiationsdrama! —, daß sie dem vorgestellten Geschehen bis zum bitteren Ende folgen müssen. Es ist der Versuch, bei den Zuhörern oder Zuschauern die Illusion hervorzurufen, sie würden das initiatorische Geschehen am eigenen Leibe spüren. Es ist der Versuch, das, was einmal eigenes Erleben war — und was sich dann zur Aufforderung zum Nachleben entwickelte —, als Nacherleben zu inszenieren.


Es geht um Gefühle, aber mehr noch um körperliche Reaktionen: Emotionen. Emotion kommt vom französischen émouvoir und heißt bewegen oder erregen. Es geht darum, die Zuschauer oder Zuhörer in ihrem Innersten zu berühren und sie zu bewegen, auf die Heldenreise zu gehen.


Die meisten Menschen mögen das nicht, und deswegen ziehen sie Unterhaltung vor. Von den wenigen, die da noch übrig bleiben und die sich von der Heldenreise (zumindest) anregen lassen wollen, spüren die meisten zwar die Wirkung der Heldenreise, bringen aber letztlich doch nicht den Mut auf, ihr eigenes Ich in Frage zu stellen, das heißt, das Ungeheuer, das sie selber sind, zu attackieren, halten lieber an ihren fragwürdigen, aber liebgewonnenen Überzeugungen fest und landen am Ende — auch wieder bei der Unterhaltung.


Der kärgliche Rest wird zu Heldinnen und Helden.


Mythendichter und Geschichtenerzähler


Es heißt, daß schlechte Geschichtenerzähler erschlagen wurden. Mag sein. Heute bleiben die Zuschauer einfach weg, die Filme floppen und die Produktionsfirma geht pleite.


Die Rahmenhandlung der Märchen aus Tausendundeiner Nacht stellt das Ideal der erfolgreichen Geschichtenerzählerin vor, die eigentlich sterben soll, aber so großartige Geschichten erzählt — oder diese so großartig erzählen kann —, daß der Zuhörer davon absieht, sie zu töten. Das ist perfekte, nicht zwingend wahre, aber sicher wirkungsvolle Dramaturgie.


Wir sind damit schon in einer Zeit, in der ein neuer Typ von Dramatikern und Erzählern aufgekommen war. Galt der Mythendichter noch als derjenige, der in der Nachfolge des Initiationsdramas seine Zuhörer möglichst tief berühren oder möglichst weit von ihrem Alltags-Ich wegbringen wollte, so war der moderne Geschichtenerzähler nur noch daran interessiert — vermutlich wußte er es nicht besser, war also kein Zyniker, sondern durchaus von seiner Kunst überzeugt —, seine Zuhörer zu unterhalten, ihnen Kicks zu verschaffen, sie etwas erleben zu lassen und sie ansonsten bei sich und ihrem Ich zu lassen.


Das Ideal des Drehbuchautors, so wie ihn sich heute US-amerikanische Drehbuchhandbücher denken, war geboren — derjenige, der perfekt konstruiert und damit höchste Unterhaltungswirkung auf sehr viele Zuschauer erzielt (und selber reich und erfolgreich wird). Das, worum es einmal ging, daß den Menschen geholfen werden sollte, das Paradies, das ursprüngliche Reich ihres vollständigen Selbst, wiederzuerlangen, war vergessen.


Der Beginn von Unterhaltung


Die Schauspiele und Geschichten begannen, den Zuhörern (und ihrem Ich) zu dienen — das heißt, sie wollten das Ich erhalten und unterhalten und strebten damit das Gegenteil dessen an, was die Zauberinnen und Medizinmänner einmal hatten bewirken wollen: Die wollten das Ich der Menschen zerstören, damit sie wieder in Berührung mit ihrer verlorenen Seele kamen und heil wurden. Die Mythen und einstmals heilend gemeinten Geschichten begannen, profan zu werden. Das Wort profan bedeutet, daß das, was einmal heilige Praxis war, weltlich, alltäglich, sinnentleert, würdelos und frivol, bestenfalls unterhaltsam wird.


Die Mythendichter hatten noch immer eine etwas andere Vorstellung von dem, wozu Dramaturgie dienen sollte, als die Geschichtenerzähler. Für die Mythendichter ging es noch immer darum, das Modell des initiatorischen Dramas möglichst adäquat nachzubilden und die Zuhörer so zu fesseln, daß sie gebannt dem Geschehen lauschten, sich der Verzauberung kaum entziehen konnten, durch Identifikation die gleichen Emotionen wie die Helden der Geschichte erlebten und auch den Punkt des Ich-Todes und des Eintritts in das Paradies spürten. Das Nacherleben, das die Mythendichter (mittels Dramaturgie) initiieren wollten, hatte — wie das ursprüngliche Erleben im Initiationsdrama — Vernichtung der Ich-Persönlichkeit, Rückeroberung der Seele und Heldwerdung zum Ziel.


Die seriösen Dramatiker und Mythendichter wußten, daß sie in der Tradition der Zauberinnen und Medizinmänner standen, daß es eigentlich um die »Medizin« ging, und der »Löffel Zucker« der Dramaturgie und der unterhaltsamen Oberfläche nur dazu diente — wie die Medizinfrau Mary Poppins uns viele tausend Jahre später ins Gedächtnis ruft —, die Medizin leichter zu schlucken. Den Geschichtenerzählern hingegen war immer weniger klar, in welch rühmlicher Tradition sie standen und mit welchen bildnerischen Mitteln und erzählerischen Bausteinen sie eigentlich arbeiteten. Der beste Beweis dafür war, daß im alles entscheidenden Augenblick, um den es sowohl im Initiationsdrama als auch in der Nacherzählung im Mythos ging — nämlich dem Tod des Ich, der die Wiederanknüpfung an die Seele erlaubte —, die Helden der Unterhaltungsgeschichten nichts dazu lernten und nicht gewandelt aus einer tiefen Erfahrung zurückkamen, sondern nur wieder aus Abgründen und Verliesen herauskrochen und dort weitermachten, wo sie für kurze Zeit aufgehalten worden waren: beim Abmurksen der Bösen.


Unterhaltung wurde zum Antipoden des Initiationsdramas: Sie wollte nicht das Ich der Zuschauer und Zuhörer angreifen und schwächen, damit sie in den Kampf mit dem Ungeheuer hineingetrieben wurden, der die Seele gefangen hielt, sondern sie wollte die Menschen im Gegenteil von den Mühen der Selbstfindung ablenken und ihnen vorgaukeln, das vollkommene Glück sei innerhalb der Ich-Persönlichkeit und vor allem ohne den Tod dieser monströsen Persönlichkeit zu finden. Eine Botschaft, die damals wie heute nur allzu gern angenommen wurde.


Eins machten die Geschichtenerzähler aber richtig — und oft besser als die Mythendichter. Subjektiv mochten sie nicht mehr wissen, daß es um ein Nacherzählen eines ursprünglichen initiatorischen Erlebens ging, aber objektiv schafften sie es, ihre Zuhörer mit überraschenden Wendungen, humoristischen Einlagen, haarsträubenden Details, Schlachten, Kämpfen, Weltuntergängen und Schrecken verbreitenden Ungeheuern zu unterhalten und die Zuhörer etwas erleben und spüren zu lassen, während die seriösen Dramatiker und Mythendichter aus den Augen verloren, daß die erstrebte Ganzwerdung nur dann erreicht werden konnte, wenn man es schaffte, die Zuschauer und Zuhörer dahin zu bringen, ihr Ich für ein, zwei Stunden zu vergessen und sich brennend für den mörderischen, heroischen Kampf zu interessieren, der ihr eigener war.


Das Vergessen des therapeutischen Sinns


Während seriösen Dramatikern und Mythendichtern noch immer klar war, was sie eigentlich erzählen wollten, verloren ihre frivolen Kollegen den Zugriff auf ihr Ausgangsmaterial. Die Absicht zu unterhalten und bei den Zuhörern Erfolg zu haben, vernebelte ihnen das Gehirn. Irgendwann wußten die Geschichtenzähler nicht mehr, daß es darum ging, initiatorisches Erleben nachzuerzählen und nacherleben zu lassen. Die Symbolisierungen des eigentlichen, inneren Geschehens — die Objektivierungen und Personifizierungen, also Drachen und Götter, Höllen und Schätze — begannen, sich von ihrer psychologischen Basis und geschichtlichen Vorlage zu lösen und ein Eigenleben zu leben.


Schon im Ritual waren die ursprünglich psychischen — also unsichtbaren dämonischen — Mächte zu Ungeheuern der Außenwelt und zu Feuer speienden Drachen geworden, welche tapfere junge Männer töten mußten, um als echte Helden zu gelten. Irgendwann war die Bedeutung des Ich-Todes vergessen, und die Hauptakteure des Geschehens starben nicht mehr, sondern erlitten nur noch vorübergehende Niederlagen im Kampf gegen böse Feinde, zu denen vorzüglich ein kurzer Aufenthalt im Verlies gehörte. Irgendwann war vergessen, daß Verschlungen-Werden durch Ungeheuer, Gefängnisaufenthalte und vernichtende Niederlage durch den Bösewicht einen vorübergehenden initiatorischen Ich-Tod bedeuteten (der zur Heldwerdung führen sollte). Die Geschichtenerzähler vergaßen, daß die Schätze, welche die Drachen horteten, und die Schätzchen, die sie gefangen hielten, in Wirklichkeit seelische Reichtümer waren. Und so wurden aus den Schätzen, die von den Anwärtern auf das Heldentum aus dem Abgrund ihres Unbewußten zu holen waren, in Höhlen und tiefen Schächten lagernde Edelsteine — oder, sehr viel später, im Jahr 2001, 150 Millionen Dollar, die man aus dem Sicherheitsgewölbe eines Casinos in Las Vegas klaute (Ocean’s Eleven). Manchmal waren die Schätzchen moralisch ungefestigte hübsche Dinger, die von besitzergreifenden Bösewichtern, ihren abgehalfterten Liebhabern, gefangen gehalten wurden und darauf warteten, daß ein großer, starker Fremder — oder eine kleine, tapfere Maus (Stuart Little 2) — sie befreite. Aber die Idee der geraubten und von einem schrecklichen Drachen gefangen gehaltenen Seele schimmerte noch immer durch.


Was ist Unterhaltung?


Der melodramatischen Steigerung des Geschehens um des Effekts willen (und um den kommerziellen Erfolg herbeizuzwingen) waren keine Grenzen gesetzt. Die Helden wurden immer muskulöser und unbesiegbarer, die Ungeheuer wurden immer menschlicher und perverser, und die gefangenen Schätzchen, welche die Helden zurückstahlen, bekamen immer längere Beine und immer größere Brüste.


Der Kern des Ganzen, der mörderische Kampf mit dem Ungeheuer um die Rettung der eigenen Seele, verflüchtigte sich bis zur Unkenntlichkeit. Ein Resultat war, überhaupt nichts mehr zu erzählen, nichts mehr anzusprechen und Welten reiner Unterhaltung zu konstruieren, in denen kaum noch zu erkennen war, was sie mit der schlechten Wirklichkeit oder mit der verlorenen paradiesischen Welt zu tun hatten (Die Thomas Crown Affäre).


Damit bekamen die Zuhörer und Zuschauer endlich das, wonach ihr Dämon die ganze Zeit geschrieen hatte: flache Geschichten und Dramen, die sie nicht berührten, nicht erregten, nicht aufregten, nicht bewegten, nicht verwirrten, nicht zum Nachdenken brachten, nicht betroffen machten und nicht erschütterten.


Unterhaltung ist insofern dämonisch, als sie den seelenlosen Zustand der Menschen zementiert (statt ihn aufzulösen). Unterhaltung läßt die Zuschauer und Zuhörer nicht initiatorische Erlebnisse nacherleben und bringt sie auch nicht gegen die Ungeheuer, die ihre Seele geraubt haben, auf.


Unterhaltung ist Erhaltung im Sinne von Ich-Erhaltung. Ihr Erfolg liegt nicht in irgendwelchen Unterhaltungs-Werten begründet, sondern darin, daß sie keinen Wert anspricht und eben keinen Wert hat — außer dem der Ich-Beruhigung und Ich-Erhaltung.


Unterhaltung ist möglicherweise unterhaltend (das meiste ist jedoch öde und langweilig), aber sie ist wertlos. Viele Kalorien ohne Nährwert. Sie bringt uns nichts bei, macht keinen Versuch, uns zu helfen, das Leben zu verstehen, sondern dient nur dazu, uns einzulullen und uns von unseren Problemen — die wir ganz zweifellos haben, die wir spüren, unter denen wir leiden, aber an die wir uns nicht herantrauen — abzulenken.


Der Ablenkungsversuch bleibt natürlich völlig wirkungslos, und deswegen muß Unterhaltung immer wieder neu gesucht werden. Unterhaltung ist eine Droge. Unterhaltung steht also eigentlich auch in einer altehrwürdigen, aber letztlich fragwürdigen Tradition. Sie ist das Äquivalent der alten Rauschzustände: Das Ich bleibt bestehen (und lacht sich vermutlich ins Fäustchen), aber man kann sich der Illusion hingeben, für ein paar Stunden im Paradies gewesen zu sein, auch wenn es noch so künstlich und verlogen war.


Aber lieber für eine Stunde in einem falschen Paradies leben, als am Ende einer langen und quälenden Reise ein menschenfressendes Ungeheuer bekämpfen und vielleicht den Ich-Tod sterben müssen.


Der Abstieg


Die weitere Entwicklung ist schnell skizziert. In einem rasanten Abstieg wurde der einmal vorhandene Sinn und Zweck von Dramen, Mythen und Märchen immer mehr vergessen, bis nur noch ein Abenteuerplot übrig blieb, der nichts Edles und Höheres, sondern nur noch die niedrigsten Instinkte im Menschen ansprach: Gewalt, Vergötzung des eigenen Erfolgs, Sex, Boshaftigkeit und Grausamkeit gegenüber anderen. Der Kampf gegen den Drachen — gegen das Ungeheuer, das man selber war — wurde zum Kampf gegen einen dämonischen Bösewicht umgedeutet, dem man unterstellte, daß er einen vernichten wollte, und den man vorher töten mußte.


In einer der irrwitzigsten Umkehrungen in der Geschichte der Menschheit wurde die ursprünglich therapeutische, befreiende und humanistische Intention — nicht nur sich selbst als Mensch zu entwickeln, sondern damit auch das Zusammenleben der Menschen erträglicher zu gestalten, ja, die Welt in einen blühenden Garten Eden zurückzuverwandeln — in ihr komplettes Gegenteil verkehrt. Statt daß die Welt ein bißchen menschlicher wurde, wurde ihr entsetzlicher Zustand aufs neue bestätigt: Die anderen sind die Bestien und Ungeheuer und wenn wir sie vernichten, haben wir das (christliche, arische, kommunistische, islamische, amerikanische usw.) Paradies auf Erden.


In mancher Hinsicht kann der enorm erfolgreiche Film Independence Day als einer der Tiefpunkte der Entwicklung gelten: Die strahlenden amerikanischen Helden des Films sind keinen Deut besser als fanatisierte Fundamentalisten, die alles, was fremd und daher per se böse ist, vernichten wollen. Verglichen damit sind Filme wie E. T. - Der Außerirdische und Unheimliche Begegnung der dritten Art — in denen die Begegnung mit dem ich-fremden unbekannten Anderen, gerade die Bereicherung liefert, die einen Menschen wieder vollständig machen kann — nicht nur filmische Meisterwerke, sondern auch Höhepunkte des Humanismus. Und für einen Film wie Bärenbrüder, in dem Menschen wie Bären lernen, die jeweils anderen zu lieben, die sie immer nur als Bestien und Monster gesehen haben, gilt dies in noch höherem Maße.


Man könnte sagen, daß die unglückliche Entwicklung eine unvermeidliche Folge der über Jahrtausende stattfindenden Objektivierungen und Personifizierungen sowie der in Vergessenheit geratenen therapeutischen Intentionen des Initiationsdramas ist. Aber wenn James Bond den bösen Russen die Decodierungs-Wundermaschine »Lector« abjagen muß, um sie der freien und guten Welt zur Verfügung stellen zu können (Liebesgrüße aus Moskau), oder wenn er eine gestohlene Atombombe wieder zurückstehlen muß, damit die freie und gute Welt sie auf die Bösen werfen kann, dann ist das kaum noch sinnvoll rückübersetzbar in die ursprüngliche Geschichte vom Raub der Seele durch böse Geister und von deren Rückeroberung durch einen Helden. Es ist auch nicht ganz einfach zu erkennen, daß ein Mensch versucht, seine einstmals vorhandene Kämpferseele wiederzuerringen und sie dem Dämon der Schwäche, der Feigheit und des Kompromisses wegzunehmen, wenn wir Rocky sehen, der, mit zerschlagenem Gesicht und schon halb schwachsinnig geprügelt, immer noch nicht aufgibt. Aber Rocky ist nicht nur ein viel gelungener, sondern auch ein sehr viel menschlicherer Film als Liebesgrüße aus Moskau, weil Rocky viel näher an einem ursprünglichen Initiationsgeschehen ist, das auf Menschen einschlägt wie Apollo Creed auf Rocky, um sie in den Stoff zu verwandeln, aus dem Helden sind. James Bond dagegen zerknittert sich nicht einmal seinen Smoking (Goldfinger). So stellen sich die Menschen gerne das Glück vor — daß man es ohne Mühe und Schmerzen, ohne mutige Überwindung der Angst und vor allem ohne selbstkritisches Hinsehen erhaschen kann.


Ja, Pustekuchen.


Schätze in Bonbonpapier und Recycling-Packungen


Am unrühmlichen Ende einer Entwicklung, die beim Initiationsdrama begann, erfüllen nicht Streifen wie Independence Day oder Liebesgrüße aus Moskau — und auch nicht die Esoterik, welche die inneren Ungeheuer mit Augenschließen, Meditation, Räucherstäbchen und einem Adagio »besiegt« — am besten die Zuschauererwartungen, sondern die superblödsinnige Werbung.


Mit dem Kauf von low cost items wird alles erreicht: Die richtige (große Medizin!) Tasse Kaffee versöhnt dich mit der Schwiegermutter, das richtige (große Medizin!) After Shave legt dir die Traumfrau ins Bett, mit dem richtigen (Überwindung des Angstschweißes!) Deo kriegst du den Typen mit dem knackigsten Po, mit dem richtigen (großer Zauber!) Rum wirst du in ein tropisches Paradies versetzt, und mit einem herzhaften Biß in ein gesundheitlich höchst bedenkliches Gemisch aus Fett, Zucker und (große Medizin!) dem Besten aus der Milch schießt du das Siegestor und wirst ein richtiger großer kleiner Held. Die Schätze, die von Ungeheuern geraubt wurden und unter Einsatz des Lebens zurückerobert werden mußten, gibt es jetzt bei Tengelmann zum Schnäppchenpreis.


Filmstories als Symbolerzählungen sehen


»Mythos«, sagt Joseph Campbell, »ist eine Bildsprache« (Flight, 33). Und: die »Mythologie ist Poesie, sie ist metaphorisch« (Campbell: Kraft, 189). »Mythen sprechen in Bildern«, heißt es in einem anderen Buch (Schärf Kluger: Psyche, 116). Zusammengefaßt: Mythen erzählen ihre Geschichten durch eine Bildsprache, mittels einer symbolischen Sprache.


»Die Fahrt des mythischen Heros mag sich auf der Erde abgespielt haben; im Grunde geschah sie im Innern und führte in Tiefen, wo finstere Widerstände überwunden und lang verlorene und vergessene Kräfte wieder belebt werden« (Campbell: Der Heros, 35). »Rittergeschichten von Recken, die Drachen bekämpfen oder im Turnier gegen großartige Widersacher kämpfen, sind das, was wir sehen, aber es ist der Subtext, der die wahre Geschichte enthält« (Lash: Hero, 24). »In Wirklichkeit findet das Abenteuer des Helden im eigentlichen Wesen der Menschen statt« (Tigue: Transformation, 54). »Das Innere ‚äußert sich’ auf dem Symbolweg« (Neumann: Ursprungsgeschichte, 294). Ähnliches läßt Bruno Bettelheim über Märchen verlauten: Im Märchen werden »innere Vorgänge zum Ausdruck gebracht; in der Darstellung der Märchengestalten und Ereignisse werden sie verständlich«, das Anliegen von Märchen ist »nicht die Vermittlung nützlicher Informationen über die äußere Welt«, sondern die Vermittlung der »inneren Vorgänge im Menschen« (Bettelheim: Kinder, 33). »Im Inhalt des Märchens nehmen psychologische Phänomene Symbolgestalt an« (a.a.O., 46). »Mit Bildern und Handlungen beschreiben die Märchen innere Gemütsverfassungen« (a.a.O., 178).


Und genau das tun Filme auch.


Zusammengefaßt: Die symbolische Sprache des Mythos »Abenteuer des Helden« oder »Heldenreise« erzählt kein äußeres Abenteuer, sondern das Abenteuer des Inneren, das Abenteuer der Seele.


Filmstories sind in Symbolsprache gewandte psychologische Geschichten. Die bewegten Bilder eines Films mögen ein äußeres Geschehen zeigen, aber sie weisen immer auf ein inneres Geschehen hin — eine menschlich-seelische Entwicklung und Wandlung: eine Initiation, einen Ich-Tod, eine erschütternde Selbst-Erkenntnis, eine Heldin- oder Heldwerdung.


Filme müssen, um das seelische Geschehen vorführbar und sichtbar machen zu können, mit Symbolisierungen, Personifizierungen und Objektivierungen arbeiten (wir haben darüber schon gesprochen). Ob die Person, um die es geht, als Boxer oder Revolutionär, als Anwältin oder unterdrückte Ehefrau, als Pinguin oder Panda personifiziert wird, ob die Geschichte in New York, auf dem Mars oder in Wanne-Eickel, ob sie im alten Rom, heute oder im Jahr 2040 spielt oder ob sie anderthalb Stunden oder 500.000 Jahre dauert, ist völlig gleichgültig. Das sind alles nur die (beliebigen, wechselnden, manchmal nur modischen) visuell-bunten und erzählerisch-inhaltlichen Vehikel, die den eigentlichen Text — und das ist die Heldenreise — transportieren.


Wer oder was auch immer den Helden aus gewohnten Bindungen reißt, sich ihm in den Weg stellt oder auf ihn einprügelt, ob es Menschen, Bösewichter, Ehepartner, Monster, Krankheiten, Naturgewalten, Paradigmenwechsel wie Pubertät und Midlife crisis, Zufälle oder Schicksalsschläge sind — es geht immer darum, daß der Held auf eine Reise geht, die ihn unweigerlich in eine Konfrontation mit sich selber treibt und ihn zur (Wieder-)Herstellung des gesunden und potentiell ganzen Menschen, der er einmal war — des sogenannten Helden —, führt. Wir können das die eigentliche Story unterhalb der Plot-Oberfläche, den inneren Gehalt, den Subtext, die Struktur oder die Tiefenstruktur nennen. Die eigentliche Story schildert einen therapeutischen Prozeß, eine tiefgreifende charakterliche Wandlung, einen Bruch mit alten Mustern, ein Initiationsgeschehen — eine Reise, die letztlich zu Gesundung und Vollständigkeit führt: zur Rückkehr ins Paradies der seelischen Ganzheit, zu »Heldentum«.


Stories, die in ihrer Struktur diesen Weg zeigen, erfreuen sich — seit Jahrzehntausenden — großer Beliebtheit, weil die uralten Sehnsüchte der Menschen nach (paradiesischem) Glück und seelischer Ganzheit nie gestillt worden sind.


Die Gesichter der Stories wandeln sich, müssen, um die Menschen zu erreichen und zu berühren, immer wieder neu und wie nie gesehen oder gehört sein, aber die eigentliche Story-Struktur — von der die Wirkung ausgeht! — hat zeitlosen Appeal, weil sie Ausdruck der verzehrendsten Sehnsucht der Menschen ist: das Glück, die Liebe, das Paradies zu finden.


Individuation und Initiation


In der Psychologie C. G. Jungs wird die Heldwerdung als Individuationsprozeß bezeichnet. Die Individuation ist identisch mit der Initiation. »Der Initiationsweg des Schamanen, die Queste des Helden und der innere Weg des Mystikers beschreiben das, was unter Individuation gemeint ist« (von Franz: Suche, 9).


Individuation ist laut C. G. Jung Ganzwerdung, Selbstwerdung, in unserer Terminologie: Heilwerdung, Heldwerdung.


Die Heldenreise


Joseph Campbell hat in seinem bahnbrechenden Werk Der Heros in tausend Gestalten vom charakterlichen Wandlungsprozeß eines Menschen zum Helden als dem »Abenteuer des Helden« gesprochen.


Später hat man das die »Suche des Helden« genannt, worin die Bedeutung »spirituelle Suche« oder »Suche nach der Seele« — nämlich quest statt search — mitschwingt. Letztlich hat sich der Begriff »Reise des Helden«, Hero’s Journey, kurz: Heldenreise durchgesetzt.


Die griffige Formulierung lädt allerdings zu Mißverständnissen ein: Es geht nicht um eine Reise des Helden, sondern um eine Reise zu Heldentum — um das Werden des »Helden« einer Erzählung, des Protagonisten, zu einem echten Helden, um das Werden einer potentiellen Heldin zu dem, was sie eigentlich ist.


Man begreift nichts von Heldenreisen, wenn man sie auf der bildlichen Symboloberfläche als Reise — vielleicht als abenteuerliche Expedition, kriegerische Mission, Space trip, detektivische Suche, Road Movie oder Jagd nach einem Verbrecher — versteht, statt sie als charakterliche Entwicklung, als ein Werden zu einem heilen, ganzen Menschen, eben als eine Reise zu Heldentum zu sehen.


Jetzt können wir uns daran machen, Filme inhaltlich, und zwar nach der eigentlichen Story, dem inneren Gehalt unterhalb der Plot-Oberfläche, zu bestimmen. Und wir sind an den Punkt gekommen, Filme nach ihrer konstituierenden erzählerischen Form bestimmen zu können — und die hat eine ganz spezifische Struktur.


Die Struktur eines Drehbuchs ergibt sich aus einem charakterlichen Wandlungsprozesses — dem Werden eines unvollständigen und unglücklichen, manchmal kranken und zerrissenen Menschen, auf jeden Fall eines Menschen, der etwas ganz Wichtiges über sich zu lernen hat, zu einem wieder vollständigen Menschen: einer Heldin oder einem Helden.


Dieser Wandlungsprozeß wird in einer unendlichen Vielfalt von Plots und mit immer neuen Figuren und Abenteuern erzählt, aber er ist in seiner Struktur von einer strengen Gesetzmäßigkeit. Man kann sagen — das ist der Niederschlag von Zehntausenden von Jahren Lebenserfahrung, Leiden, Nachdenken und Erkenntnissen —, daß es nur einen einzigen, erfolgversprechenden Weg zur Heilung gibt. Den zeigten schon die alten Medizinmänner auf und den hat die psychologische Wissenschaft unserer Zeit theoretisch eingeholt und in der therapeutischen Praxis bestätigt.


Es ist dies der Weg über den Bruch mit der alten, feigen, hartnäckigen Ich-Persönlichkeit, über den Kampf mit dem Drachen — der Konfrontation mit dem eigenen, am meisten mit Angst besetzten und verdrängten Problem. Er führt über die Rückeroberung des »verloren« gegangenen, »geraubten« Persönlichkeitsanteils hin zur Rekonstruktion des ehemals ganzen, heilen und glücklichen Menschen, des Menschen des Paradieses, der jetzt, nach Kampf und Sieg über das innere Monster, Held oder Heldin genannt wird.


Die Struktur eines Drehbuchs ergibt sich also nicht aus ästhetischen, der Kunst des Theaters und des Films immanenten Gesetzen, sondern sie wird vom Ablauf initiatorischer Wandlungen bestimmt. Der Inhalt eines Films ist der therapeutische Prozeß selber, das Drama der Heil- oder Heldwerdung — die Heldenreise. Die Struktur eines Drehbuchs ist die Wegbeschreibung einer Reise, die zur Heil- oder Heldwerdung führt.


Jäger des verlorenen Schatzes (der Seele)


Die Reise des Helden wird mit einem Begriff aus der Märchenforschung auch als Suchwanderung des Helden — wie im englischen quest — bezeichnet und ist nichts anderes als die Suche nach einer »großen Medizin« oder einem »Schatz«, der das Kranke und Böse heilt und eine normale Frau oder einen durchschnittlichen Mann zur Heldin oder zum Helden reifen läßt. Ich halte den Begriff der Suchwanderung für recht glücklich, da er uns sofort in die Lage versetzt, die Struktur der Heldenreise gerade auch in Filmen wie Antonionis Das Abenteuer oder Der Schrei, Sturges' Sullivans Reisen, Bergmanns Das siebte Siegel oder Tarkovskijs Andrej Rubljov zu sehen und damit den charakterlichen Werdegang der Protagonisten und ihre Suche nach dem Einen, das sie erlösen könnte, angemessen zu begreifen.


Es geht bei jeder Heldenreise und jeder Suchwanderung darum, eine mysteriöse Kraftquelle zu finden, von der die religiösen Schriften, Mythen und Märchen aller Völker und Zeiten sagen, daß ganz außerordentlich heilende Wirkungen von ihr ausgehen. Dieses Zaubermittel wird in Mythen und Märchen als Quell des Lebens, kosmische Energie, Stein der Weisen, Lebenselixier, große Medizin, magisches Schwert, goldenes Vlies, blaue Blume, Bundeslade, heiliger Gral, unermeßlich wertvolle Perle — zusammenfassend: als Schatz — symbolisiert.


Wir haben es bis jetzt die (verloren gegangene, das heißt geraubte) Seele genannt und sie muß wiedergefunden und dem seelenräuberischen Ungeheuer der Vergangenheit in einem harten Kampf abgenommen werden.


Der Held kann den Schatz — das heißt, seine geraubte Seele, das Wundermittel, die große heilende Medizin, die innere, wirkungsmächtige Kraftquelle, die ihm erlauben wird, wieder richtig zu leben — nur (wieder-)finden, wenn er tatsächlich sehr, sehr weit reist, in eine Welt jenseits seines Ichs, jenseits seiner alltäglichen Wirklichkeit, in die ferne Vergangenheit.


Das Bild der langen und schwierigen Suche des Helden drückt aus, daß der Schatz sehr weit weg ist, der Held also sein Zuhause — seine Ich-Persönlichkeit, seine Ich-Seinsweise, den Status quo, seine Gegenwart, seine Lebensweise — verlassen muß, um ihn zu finden.


Der Berührungspunkt


Alle Verbildlichungen, Symbolisierungen und Objektivierungen des Zaubermittels »große Medizin« sind der dreidimensionalen Wirklichkeit entnommen. Das ist aber nicht begriffliche oder hermeneutische Hilflosigkeit, denn wie kann man sonst von einem »Schatz« sprechen, der zwar ganz und gar real ist — daran muß man zunächst einmal glauben, beziehungsweise darauf hoffen —, der aber keinerlei stoffliche Wirklichkeit, keine materielle Substanz hat und nicht dinglich greifbar ist?


Da ist man schnell mit Skepsis und Ablehnung bei der Hand und kann die Heldenreise als naiven vorzivilisatorischen Unsinn abtun, Mythen als Lügen diffamieren, wie es bereits die alten griechischen Philosophen getan haben, und Märchen für Kinderkram halten.


Der Schatz wird in Mythen und Märchen immer als winzig, verborgen oder verloren beschrieben, weil er eigentlich nicht existiert — jedenfalls nicht in den Dimensionen der Wirklichkeit, des Raums und der Zeit. Er ist ein Punkt, mathematisch definiert: ohne Ausdehnung. Existent ist er dennoch, auch wenn wir ihn nicht sehen können — aber er existiert in einer anderen als unserer dreidimensionalen und mit den Sinnen erfaßbaren Wirklichkeit.


An diesen Punkt zu kommen, den wir als Berührungspunkt bezeichnen, ist das Ziel aller menschlichen Sehnsüchte und aller Heldenabenteuer.


Dieser Berührungspunkt ist der Plot point (Syd Field) aller Plot points, weil dort die große Wandlung geschieht, die einen kranken Mann oder eine unglückliche Frau heilt und zu einem Helden oder zu einer Heldin macht.


Immer, wenn Sie ein Drehbuch schreiben, beschreiben Sie den Weg der Suchwanderung nach dem Schatz der verlorenen Seele. Sie beschreiben den Weg zum Schatz oder Sie verfehlen den Berührungspunkt,8 schreiben am grundlegenden Charakter von Filmen vorbei und liegen dann, wie man so sagt, völlig daneben.


Anders ausgedrückt: Sie haben vielleicht etwas zu erzählen (und sie machen das möglicherweise auch spannend und unterhaltsam), aber Sie haben nichts zu sagen.


Wir werden das Besondere dieses — nicht sichtbaren und nicht greifbaren — Schatzes noch sehr ausführlich besprechen, wenn der Held an den Punkt der Berührung mit ihm kommt.


Möglicherweise glauben Sie gerade, mich bei begrifflichem Unsinn und argumentativen Widersprüchen zu ertappen, denn wie kann man etwas berühren, das ein Nichts ist? Wie kann man von etwas sprechen, das nicht zu sehen, nicht zu fühlen, nicht zu schmecken, nicht zu hören und nicht zu riechen ist und das nicht einmal inhaltlich gefüllt werden kann?


Ich bin kein bißchen klüger als die Heldenreise und auch ich werde mich schwer tun, über einen unermeßlich wertvollen Schatz zu sprechen, den noch nie jemand gesehen hat, aber von dem die Mythen und Märchen erzählen, daß einige — Helden und Heldinnen — ihn gefunden haben.


Bitte haben Sie Geduld. Warten Sie, bis wir zum Berührungspunkt kommen. Es lohnt sich.


Was für eine Kunst ist die Filmkunst?


Die Schwierigkeiten, eine vernünftige Filmtheorie zu entwerfen, sind also nicht das Problem der schwierigen Kunst des Films, sondern beruhen auf den unstimmigen Denkansätzen der Theoretiker und Filmwissenschaftler — und das ist im Wesentlichen die Einordnung von Film in einen falschen Traditionszusammenhang, beziehungsweise seine Zuordnung zu den falschen Künsten.


Die Struktur von Filmen entspricht der »von Mythos, Erzählung über Jenseitsreisen, Schamanenerzählung, Märchen und später dann Epos ... und Heldenlied« (Propp: Zaubermärchen, 461).


Wir haben eine »Übereinstimmung der Komposition von Mythen und Märchen« – und Filmen! darf ich ergänzen – »mit der Abfolge von Ereignissen, die bei der Initiation stattfinden« (a.a.O., 454).


Film ist auf keinen Fall eine visuelle Kunst und ist auch nicht wirklich unter die erzählerischen oder dramatischen Künste zu rechnen. Film ist keine Kunst — jedenfalls nicht so, wie das immer gemeint wird; Film steht in keiner Tradition der schönen Künste. Film steht in einer Tradition, die beim Initiationsdrama beginnt und bis zur psychotherapeutischen Praxis führt.


Film gehört zur Heil-Kunst.


Die Struktur der Heldenreise


Der Drehbuchautor William Goldman behauptet: »Drehbücher sind Struktur« (Hollywood, 477). Es ist anzunehmen, daß einer, der unter anderem Der Marathon Mann, Die Unbestechlichen, Zwei Banditen, Der Geist und die Dunkelheit, Absolute Power und Hearts in Atlantis geschrieben hat, weiß, wovon er spricht. (Die Künstler wissen ohnehin viel mehr als die Theoretiker der Kunst.) Goldman wiederholt den Satz und schreibt ihn in der amerikanischen Originalausgabe seines Buchs beide Male in Großbuchstaben. Mit Recht. Er sagt nicht, daß Drehbücher ein Mix von strahlenden Helden, knappen Dialogen und aufregenden Bildern sind, konstruiert nach dramaturgischen Regeln, die alte griechische Philosophen und Theaterwissenschaftler aufgestellt haben. Er sagt nicht, daß ein Drehbuch eine Struktur hat. Er sagt, daß ein Drehbuch eine Struktur ist.


Als Drehbuchautor schreiben Sie kein schlecht gebautes Drehbuch, das sich nicht verkaufen läßt, worauf Sie Drehbuchseminare besuchen oder sich ein Drehbuchhandbuch kaufen, das Ihnen helfen soll, das Skript nach Plot points, obligatorischen Szenen, eindeutig definierten Zielen, faszinierenden Protagonisten, finsteren Bösewichtern und atemberaubenden Konfrontationen zu durchforsten. Wenn Sie die nicht finden, fügen Sie hinzu, so daß Sie endlich das gut konstruierte Drehbuch haben, das sich verkaufen läßt (wie die Drehbuchlehrer Ihnen weismachen wollen). Nein. Als Drehbuchautor schreiben Sie ein Drehbuch, das eine Struktur ist.


Es geht um Struktur, nicht um Konstruktion. Konstruktion ist eine nach festen Regeln vorgenommene Zusammenordnung, so steht es im Duden, und das ist die Dramaturgie, die sie in Drehbuchhandbüchern finden, wo Ihnen die Experten empfehlen, das Strickmuster erfolgreicher Filme zu kopieren. Aber es geht um Struktur — im Duden als innere Gliederung oder das der Erzählung zugrunde liegende Gefüge erklärt.


Sie beginnen mit (der Erkenntnis) dieser Struktur, und dann ist Ihre Arbeit schon getan. Sie schließen nicht nach der neunzehnten Fassung — und nach ebenso vielen Drehbuchworkshops, Expertentips und Drehbuchhandbüchern — mit der perfekten Konstruktion. Wenn Sie nicht verstehen, was diese Struktur ist, werden auch hundert Drehbuchhandbücher Ihnen nicht helfen, ein gutes und Erfolg versprechendes Drehbuch zu schreiben.


Drehbücher sind keine Geschichten auf der Suche nach einer Konstruktion. Drehbücher sind eine Struktur auf der Suche nach einer Geschichte.


Zusammenfassung


Nur das Verständnis von Filmen als Heldwerdungen kann erklären, warum ein Biopic, A Beautiful Mind – Genie und Wahnsinn, vordergründig die Geschichte eines wenig interessanten Wissenschaftlers in einer wenig ergiebigen Epoche, ein großartiger und erfolgreicher Film ist, aber ein anderes Biopic, Marlene, die eigentlich vielversprechende filmische Biographie eines der größten Filmstars und einer faszinierenden Frau, ein stümperhafter Streifen, ein wirtschaftlicher Mißerfolg und international gesehen eine Bankrotterklärung deutschen Filmschaffens ist.9


Nur wenn man erkennt, daß der eine Film (A Beautiful Mind) den vorbildlichen und packenden Weg zur Heldwerdung erzählt, der andere aber (Marlene) durch etwas stolpert, was man vielleicht den Lebensweg nennen könnte, wird man auch verstehen, warum Der Soldat James Ryan funktioniert (weil er eine packende Heldenreise schildert), der irgendwie vergleichbare Streifen Duell – Enemy at the Gates hingegen nicht, (weil er es nicht einmal schafft, eine einfache Geschichte zu erzählen), obwohl letzterer ein für hiesige Verhältnisse großes Budget hatte, mit hohen Erwartungen an den Start gegangen ist und sogar ins Hauptprogramm der Filmfestspiele Berlin gehievt wurde.


Nur dann wird man auch verstehen können, warum ein Disney-Zeichentrickfilm, Der König der Löwen, einer der erfolgreichsten Filme aller Zeiten ist, eine weitere Disney-Produktion, Atlantis – Das Geheimnis der verlorenen Stadt, aber ein Mißerfolg wurde. Das alles läßt sich nicht auf Versäumnisse an der visuellen Oberfläche, wie schlechte Schauspielerleistung, uninspirierte Regie und dürftige Showwerte zurückführen, und es läßt sich auch nicht mit einem »schlechten« Drehbuch erklären.


Die Heldwerdung ist das Entscheidende. Das Werden eines Menschen zu einer Heldin oder zu einem Helden.


Das beweisen Filme wie Matrix, Spiderman, Gladiator und Last Samurai auf das Schlagkräftigste. Aber das zeigen auch Gottes Werk und Teufels Beitrag, Almost Famous – Fast berühmt, Ein Engel an meiner Tafel und Jenseits von Afrika, episodisch, fast ohne Story, ohne die Wucht dramatischer Konfrontationen, unaufdringlich und dennoch sehr bewegend.


Die richtige Dramaturgie, die perfekte Konstruktion, die wirklich bösen Bösewichter, die knappen Dialoge, die in der richtigen Minute gesetzten Plot points, die obligatorischen Szenen und die unverzichtbaren dritte Akte — all die Dinge, die in Drehbuchhandbüchern so betont werden — sind unwichtig.10


Erin Brockovich hat nicht einmal einen dritten Akt und war doch ein außerordentlich erfolgreicher Film, weil er über das alles entscheidende Merkmal verfügt: Er schildert eine vorbildliche Heldin-Werdung.


Die Menschen gehen nicht ins Kino, um Filme zu sehen, deren Drehbücher die Plot points in den richtigen Minuten setzen, sondern um bewegt, gerührt, aufgeregt, begeistert, mitfühlend, mitfiebernd zuzusehen, wie Männer und Frauen um ihr Glück, um Gerechtigkeit, um ihre Liebe, um die Rettung ihrer Seele, um die Rettung anderer Menschen kämpfen — und am Ende siegen.


Die Zuschauer wollen sehen, wie man das macht — seine Probleme bewältigen, siegen, eine Heldin, ein Held werden. Das würden sie in ihrem eigenen Leben nämlich auch gerne schaffen.


Die Menschen gehen ins Kino, um eine Heldwerdung zu sehen. Was uns Zuschauer bewegt, ist zu sehen, wie Heldinnen und Helden erfolgreich darum kämpfen, die kaputte innere und äußere Wirklichkeit, die auch unsere Wirklichkeit ist, zu überwinden. Das berührt uns, das macht uns Mut, das zeigt uns einen Weg und fordert uns auf, es den Heldinnen und Helden gleichzutun.





1 Dafür dürfte eine sehr geschickte und letztlich erfolgreiche Machtpolitik — irgendwann ließen sich auch die Filmwissenschaft und das Feuilleton vor den Karren der Regisseure spannen — verantwortlich sein. Nennen wir sie die politique des rėalisateurs, die Politik der Regisseure.


2 Ich finde das so wagemutig wie arrogant, wenn sich jemand gegen die akkumulierte Erfahrung der gesamten Menschheit stellt und verkündet: Tinnef. ICH erzähle das ganz anders. -- Das darf man natürlich. Ob da etwas Gescheites bei herauskommt, steht auf einem ganz anderen Blatt.


3 Das Geschehen um Adam und Eva ist kein historisches Ereignis, sondern es ist ein erster aufregender Kinostoff — eine mythische Geschichte, ein Kunstprodukt, in dem die großen Fragen des Menschseins aufgeworfen werden, die brennenden Fragen, wie sie heute noch in Filmen behandelt werden. Worin besteht das irdische Glück? Wie und warum verliert man es? Ist es für immer weg? Oder kann man es wiederfinden?


4 Wir verwenden den Begriff »Raub der Seele« zunächst einmal ganz allgemein, da wir später sehen werden, daß man dem Helden auch seinen Geist, sein Herz oder seinen Körper »rauben« kann.


Es ist wichtig, daß wir das, was die mythische Erzählung »Raub der Seele« nennt, als psychische Erkrankung verstehen. Das wird m. E. ein bißchen verunklart, wenn wir die Begrifflichkeit von Heldenmythen benutzen — wie es eigentlich korrekt wäre — und sagen, daß ein Ungeheuer das ursprüngliche »Heldentum« des Helden geraubt oder schwer gestört hat, aber mit einem Ungeheuer läßt sich eben die ganze traurige Geschichte sehr viel spannender und unterhaltsamer erzählen.


5 Das gilt auch für Liebes-Junkies, wie ich sie nenne: Die brechen jede Beziehung nach drei Monaten ab (oder nach sechs Monaten oder wann auch immer), um sich einen neuen Partner zu suchen und wieder ein paar Monate paradiesisches Glück zu erleben.


6 Meine (J. H.) Übersetzung. Ich habe im weiteren auch überall da meine eigene Übersetzung aus dem englischen Original gemacht, wenn ich den Eindruck hatte, daß die deutsche Übersetzung das eigentlich Gemeinte nicht genau wiedergab. Das werde ich im Folgenden aber nicht mehr ausdrücklich erwähnen.


7 »Das attische Drama ist die einzige Kunstform, deren Struktur ganz durch das primitive Ritual bedingt ist, sein Material hängt dadurch … mit dem Muster des menschlichen Lebens zsuammen« (Levy: Gate, 300). Die andere Kunstform — muß man hinzufügen, weil das alle immer übersehen oder nicht wirklich verstehen — ist der Film.


8 Das wird der Held in seinem vierten Versuch auch tun, aber das ist noch nicht das Ende, und er muß und wird noch weitere Versuche machen.


9 Ich habe nicht die Absicht, deutsche Filme schlecht zu machen (obwohl deren Drehbücher fast alle sehr schlecht sind). Die Amerikaner machen auch nicht nur gute Filme. Der von Tony Scott inszenierte Film Domino, die halbautobiographische Geschichte der Bounty Hunterin Domino Harvey, ist als Drehbuch genau so ein stümperhaftes Chaos wie Marlene. Da hilft auch die prominente Besetzung nicht — natürlich nicht — weiter: Keira Knightley, Mickey Rourke, Christopher Walken, Jacqueline Bisset. Der Film war ein totaler Flop.


10 Wenn Sie als Drehbuchautorin oder Autor einmal begriffen haben, was eine Heldenreise ist, können Sie all Ihre einschlägigen Lehrbücher wegwerfen — die Ihnen vorschreiben wollen, wie Sie zu schreiben haben —, dürfen Ihr Drehbuch schreiben, wie Sie wollen, und alle Regeln vergessen. Dann werden Sie wissen, was Sie schreiben müssen. Ja, natürlich. Eine Heldenreise. Daß wir uns nicht mißverstehen: Die Heldenreise schreibt nichts vor, sondern sie schlägt nur vor. Selbstverständlich dürfen Sie auch die Heldenreise komplett vergessen und einen Autoren- oder Experimentalfilm schreiben.




Die Heldenreise wird Sie sehr weit bringen.


Joseph Campbell




DIE HELDENREISE





DIE VORGESCHICHTE


Die ursprüngliche Ganzheit (= Heldenhaftigkeit) des Helden


Lange bevor der Vorhang aufgeht und der Film beginnt, hat die Geschichte bereits ihren Anfang genommen. Auch wenn die Handlung in der Gegenwart einsetzt — wie in den meisten Filmen —, sind die wirklich wichtigen und die das ganze weitere Leben des Helden prägenden Ereignisse schon geschehen: vor langer Zeit.


In vielen Filmen sehen wir die Ereignisse der Vorgeschichte nicht: Sie leben »unsichtbar« — das heißt: vergessen oder verdrängt — in einer weit entfernten Vergangenheit und werden erst im Laufe der Geschichte wieder aufgedeckt. Manchmal aber sehen wir sie, weil sie wichtig für unser Verständnis der Persönlichkeit und der Handlungsweise des Helden in der Gegenwart sind.


Und das ist die Vorgeschichte — beziehungsweise deren erster, schöner Teil: Einmal, vor langer Zeit, lebte der Held in einer heilen Welt, in einem Zustand der Fülle, Zufriedenheit und Geborgenheit, des Friedens und des Glücks. Wenn die erzählerische Gegenwart, die eigentliche Geschichte des Films, beginnt, liegt diese glückliche Zeit lange zurück: in Red River fast fünfzehn Jahre, dreißig Jahre im Film In the Line of Fire - Die zweite Chance, vierundachtzig Jahre gar in Titanic, als die jetzt einhundertein Jahre alte Heldin Rose (Gloria Stuart) siebzehn Jahre jung war; manchmal liegt die glückliche Zeit auch weniger als ein Jahr zurück (Der sechste Sinn).


Vielleicht zeigte unser Held in der Vergangenheit ein überdurchschnittliches Talent und hatte das Zeug dazu, einmal ein großer Mann — ein Held — zu werden. Seine Anlagen gaben zu den schönsten Hoffnungen Anlaß und der Keim für eine große Zukunft war gelegt. Die Helden der Mythen zeigen bereits als Kinder erstaunliche Fähigkeiten und sind zu beeindruckenden Taten fähig. Manchmal erwürgen sie schon große Schlangen, wenn sie noch in der Wiege liegen.


Rocky Balboa (Sylvester Stallone) hatte einmal die Begabung, ein großartiger Boxer zu werden. Wenn der Film beginnt, ist das acht Jahre her, und von Rockys glänzender Zukunft ist nichts mehr zu sehen. Er ist ein mieser kleiner Boxer und kämpft bei miesen kleinen Veranstaltungen (Rocky).


Irgend etwas, das er einmal hatte, muß verloren gegangen sein Was fehlt Rocky jetzt, in der Gegenwart? Mut? Selbstvertrauen? Oder war er nicht wirklich begabt?


Hat er seine anfängliche Begabung, seine frühe Vollendung und Ganzheit, seine ursprüngliche Heldenhaftigkeit verloren?


Das Paradies: Die Einheit des einen mit dem anderen


Die Mythen erzählen, daß die Menschen einmal in unendlicher Glückseligkeit lebten, in Verbindung mit Gott, in seiner unmittelbaren Nähe, in seinem Garten: dem Paradies. Das Paradies, der Garten Eden, ist das Bild einer ursprünglichen, als besonders glücklich empfundenen Einheit und Zusammengehörigkeit, die dennoch Vielgestaltigkeit und Vollständigkeit ist und auch die Gegensätze enthält.


Dieses Paradies, das in den Religionen und Mythen Avalon, Garten Eden, Atlantis, Elysium, Arkadien, Shangri-La oder Tir Nan Og genannt und nicht nur als Gottes herrlicher Garten, sondern auch als eine weit zurückliegende Zeit beschrieben wird, ist aber weder ein schöner Garten noch ist es ein goldenes Zeitalter. Das sind alles nur in den Raum oder in die Zeit gestellte Symbole für eine besondere Art früher menschlicher Seinsweise. Das Paradies ist ein Bild für ein »vor-polarisiertes Bewußtsein, eine Stufe von psychologischer Entwicklung, als sich alles in einer undifferenzierten Einheit zu umarmen schien« (Colegrave: Uniting, xi). Das Paradies ist Fülle und Ganzheit; noch sind alle Aspekte des Lebens vereint und Teile davon werden noch nicht als feindlich und zerstörerisch wahrgenommen, und man versucht auch nicht, Einzelaspekte abzulehnen, zu unterdrücken oder gar zu zerstören. Jedes Einzelne erklärt sich nicht für alles, sondern versteht sich als Teil eines Ganzen. Das Paradies ist die harmonische Verbundenheit aller mit allen. Alles was ist, ist Teil einer unendlich großen, allumfassenden Einheit. Wir könnten fast alles sagen, daß alle mit allen in Liebe verbunden sind, zumindest aber mit einem Gefühl der Zusammengehörigkeit.


In der Seinsweise des Paradieses leben heißt, daß das Lamm friedlich neben dem Löwen schläft. Es bedeutet nicht, daß es keine Raubtiere gibt. Der Anfang von Der König der Löwen zeigt uns den paradiesischen Zustand, das friedliche Miteinander aller Tiere. Das Paradies ist »das Vollkommene, das die Gegensätze in sich enthält, als Anfang, weil die Gegenteile noch nicht auseinandergetreten sind, die Welt noch nicht begonnen hat« (Neumann: Ursprungsgeschichte, 20). Es ist das »gegensatzenthaltende Vollkommene« (a.a.O., 21).


Die symbolischen Bilder vieler Filme zeigen uns das Paradies als Einheit zweier Menschen: als das enge Zusammengehörigkeitsgefühl des Helden und seines Bruders (Furyo - Merry Christmas, Mr. Lawrence und Ist das Leben nicht schön?), des Helden und seines Vaters (Der König der Löwen, Vertrauter Feind), des Helden und seines Fantasiefreundes (Rain Man, Mein Freund Harvey), des Helden und seiner Frau an einem wunderschönen Abend (Der sechste Sinn), der Heldin und der Liebe ihres Lebens auf dem Schiff der Träume (Titanic), des Helden und seiner Frau und hunderter noch ungeborener Kinder (Findet Nemo).


Es kann auch um das Zusammengehörigkeitsgefühl der Heldin und ihres Hundes gehen (Der Zauberer von Oz); und es kann auch eine frühe, glückliche Freundschaft von Hund und Fuchs gezeigt werden (Cap und Capper - Zwei Freunde auf acht Pfoten). Zwei sind so innig miteinander verbunden, soll uns gezeigt werden, daß sie wie Eins sind. Und diese Ein-heit oder Eins-heit von zweien, die unterschiedlich sind, aber die das nicht als störend, sondern als bereichernd empfinden, ist das Paradies.


Die weibliche Seite des Mannes


Ein etwas befremdliches mythisches Symbol, das uns aber sehr schön die ursprüngliche paradiesische Einheit zweier sehr unterschiedlicher Gestalten vor Augen führt, ist das des Hermaphroditen — einer zweigeschlechtlichen Figur, die sowohl Mann als Frau, Hermes und Aphrodite, ist, und wodurch Mann und Frau, wie es in der Bibel etwas unglücklich heißt, ein Fleisch sind. Eugen Drewermann nennt das, richtiger, die Dualunion. Sollten Mann und Frau einmal getrennt werden, erzählt ein Mythos, führt das zu entsetzlichem Leid, und eine quälende Sehnsucht entsteht, die fehlende Hälfte wiederzufinden, um wieder eins, ein Ganzes, zu werden. Folglich kann die fehlende paradiesische oder himmlische Hälfte, von welcher der Held träumt, von einer Frau personifiziert werden. Im Film Süßer Vogel Jugend heißt diese Frau passenderweise Heavenly.


Wir begreifen — gerade auch in Hinblick auf unser Verständnis filmischer Initiationsreisen und Heldwerdungen —, das Wesen der paradiesischen Einheit noch besser, wenn wir das nicht ganz gelungene Symbolbild der Bibel, »ein Fleisch«, durch einen Ausdruck unseres allgemeinen Sprachgebrauchs ersetzen: Da sind Mann und Frau ein Herz und eine Seele. Wenn ein Mann seine weibliche Hälfte verliert, dann werden ihm sein Herz und seine Seele genommen, dann wird er als Mann und Mensch halbiert. (Darüber werden wir noch viel zu sagen haben.)


Die rührendste Variante der ursprünglichen, natürlichen Einheit eines Jungen und eines Mädchen im Paradies — von zweien, die zusammen gehören, die getrennt werden und sich wiederfinden müssen, um das Glück der ursprünglichen Ganzheit wiederzuerlangen — finden wir mit Bridget Jones (Renée Zellweger) und Mark Darcy (Colin Firth) im Film Bridget Jones – Schokolade zum Frühstück.11


Wir müssen aber gar nicht zum Bild des Hermaphroditen greifen, um uns die Einheit, die kein Einheitsbrei ist, sondern die Vereintheit von zwei sehr Unterschiedenen, vor Augen zu führen. Denken wir nur an das in allen Kulturen und Zeiten beschworene und in der Kunst vielfach dargestellte Bild von Mutter und Kind. Ebenso nahe liegt das Bild von Mann und Frau, in Liebe vereint. Reliefs in asiatischen Tempeln, welche die paradiesische Einheit von Mann und Frau in liebender Umarmung zeigen, sind nicht symbolisch gesehen, sondern grob-offensichtlich mißverstanden und als obszönes und heidnisches Feiern der sexuellen Vereinigung abgetan worden.


Aber was ist so falsch an der sexuellen Vereinigung? Oder dem Verlangen der Liebe? Ist es nicht so, daß dieses Verlangen ein Verlangen nach symbiotischer Vereinigung und Beendigung der Entzweiung — und der Feindschaft, die Gott zwischen Mann und Frau gesetzt hat — ist? Und damit ein Verlangen nach Erreichen des Einheitszustandes, der Paradies genannt wird? Ist es nicht so, daß indische und persische Miniaturen, die nach dem geliebten Anderen sich verzehrende Liebende zeigen, eine geradezu mystische Sehnsucht nach einer größeren Auflösung, einer höheren Einheit und dem Erleben einer tieferen Vereinigung darstellen wollen? Die Liebe und das sexuelle Verlangen mögen das Letzte und das Beste sein, was uns vom Paradies geblieben ist — die verzehrende Sehnsucht, wieder zur Einheit zu verschmelzen, und dies zusammen mit einem anderen Menschen zu erreichen. In diesem Sinne ist gesagt worden, daß »die Liebe mit all ihrer Leidenschaft und ihren Schmerzen zum Antrieb der Individuation wird, weswegen es auch keinen wirklichen Individuationsprozeß ohne die Erfahrung der Liebe gibt, weil es die Liebe ist, welche die Seele quält und reinigt« (von Franz: Golden Ass, 82).


Der grundlegende Mythos der Menschheit, der, mit dem auch die Bibel anfängt, ist also die Verbindung des Einen mit dem Anderen, aller mit allem, die Verbindung eines Menschen mit einem anderen und die Verbindung des Menschen mit Gott. Und das ist das Paradies, das Liebe ist.


Das mütterliche Paradies. Die gute Mutter


Im Mythos wie im Film wird die ursprüngliche Seinsweise der Verbindung oft als Mutter-und-Kind-Einheit dargestellt (La Luna, Mein Leben als Hund, Kramer gegen Kramer). Damit ist das Paradies auch das Glück, geborgen zu sein und bedingungslos geliebt zu werden, und wird »die gute Mutter« genannt. Das Paradies ist »eine von den großen Armen der Muttergöttin zusammen gehaltene Welt« (Tigue: Transformation, 130). »Alles Umfassende, Große, das ein Kleines enthält, umgibt, birgt, schützt, erhält und nährt, gehört zum urmütterlichen Bezirk« (Neumann: Ursprungsgeschichte, 24).


Das Paradies der frühen Kindheit


Es gibt eine biologisch argumentierende psychologische Theorie — die von Otto Rank (Das Trauma der Geburt) —, die das in allen Menschen lebende paradiesische Empfinden, getragen, aufgehoben, von einer allumarmenden Mutter geschützt und versorgt zu werden und keinerlei Mangel und Schmerz zu spüren, auf das Fetalstadium im Mutterschoß zurückführt. Das Paradies wäre dann der pränatale Zustand, weil das Kind im unendlichen, ihn völlig umgebenden Ozean des Fruchtwassers der Gebärmutter enthalten ist. Geboren zu werden, bedeutet, aus dem Paradies gestoßen, durch einen beklemmend engen Geburtskanal gequetscht und nach außen gequält und in eine Welt der Trennung, der Kälte, der Einsamkeit, des Kampfes und des Schmerzes hinausgejagt zu werden. Das ist nie populäre Anschauung geworden, aber ich finde den — möglicherweise nur symbolischen — Gedanken so schön wie aussagekräftig und ich darf Sie darauf aufmerksam machen, daß eines der verbreitetsten Motive der Mythen — zu allen Zeiten, bei allen Völkern und in allen Kulturen zu finden — das Bild des mütterlichen Ozeans ist, in dem der Held untergehen muß, um unbegrenzte Weite zu erfahren und neugeboren zu werden.12


Eine der initiatorischen Praktiken, die sehr genau den Geburtsvorgang nachahmte, war es, die Initianden sich durch lange, stockdunkle, unheimlich enge und Angst machende Gänge in die große weite Initiationshöhle quälen, dort quasi die Rückkehr in den Mutterschoß erleben und anschließend durch einen langen Geburtskanal wieder ins Leben zurückkriechen zu lassen.


Auf jeden Fall ist eines der verbreitetsten mythischen Motive, die (theoretisch) unbeschwerte Kindheit als Symbol für den ursprünglichen paradiesischen Zustand zu nehmen. Da das Paradies als Zustand der Unschuld, Verspieltheit, Naivität, Sicherheit, Umsorgtheit, Unbewußtheit, Sorg- und Schmerzlosigkeit und Angstfreiheit beschrieben wird — alles also, was eine glückliche Kindheit ausmacht —, ist es durchaus naheliegend, von der Glückseligkeit der paradiesischen Seinsweise als Kindheit zu sprechen. Manche Autoren beschreiben das Paradies als »himmlischen Kindergarten« (Fabricius: Alchemy, 161). Für C. G. Jung ist das Paradies ein »menschlicher Kindergarten« (Jung u. a.: Der Mensch, 85).


Jesu Ermahnung, daß wir das Königreich Gottes — mit anderen Worten: die ursprüngliche Einheit, das Paradies, das Königreich des Himmels, die Ganzheit — nicht erreichen können, wenn wir nicht werden wie die Kinder, drückt die gleiche Idee aus.


Auch Filmkunstwerke wie 2001 – Odyssee im Weltraum, Julia und die Geister oder Solaris greifen — vielleicht aus Mangel an einer angemesseneren Objektivierung der ersten menschlichen Seinsweise der Ganzheit — zum Symbol des Kindes.


Glückseligkeit, Frieden


Am Anfang des Films Wiedersehen in Howards End sehen wir eine Frau, die in der Abenddämmerung durch einen verzauberten Park spaziert. Wir sehen ein wunderbar idyllisches Landhaus, eine Familie, die sich versammelt hat, und ein verliebtes junges Paar, das sich unter einem großen alten Baum — dem Baum des Paradieses? — küßt. Das Paradies ist hier ein Haus auf dem Land, das Howards End heißt, und es ist dieses Paradies, das wir am Anfang des Films sehen und das die Heldinnen der Geschichte am Schluß wieder erreichen wollen; auch der Film Der schwarze Falke zeigt uns das Paradies als friedliches Heim und intakte Familie (die dann auseinander gerissen wird und wieder zusammengeführt werden muß).


Mir fällt, außer Howards End und Der schwarze Falke, kein Film ein, in dem das Paradies anders denn als glückselige, aber verlorene Vergangenheit gezeigt wird. Howards End und Der schwarze Falke sind insofern außergewöhnlich, als sie es unternehmen, ein Paradies darzustellen, das in der Jetztzeit existiert, daß wirklich ist und in dem Menschen tatsächlich leben können — solange jedenfalls, bis etwas Zerstörerisches und Böses in ihr Leben einbricht und ihnen dieses Paradies nimmt.


Eine ähnliche Ausnahme macht der Film Der schmale Grat: Er zeigt uns eine ganze (Anfangs-)Sequenz lang ein Paradies, das quasi parallel zur schrecklichen (Kriegs-)Welt existiert und in dem der Held Witt (Jim Caviezel) herumspazieren kann. Indem das Paradies aber als vorzivilisatorische, aggressionsfreie Gesellschaft dargestellt wird, also ein Paradies der Vergangenheit ist, fällt der Film doch hinter die Aussage von Howards End — daß das Paradies immer Gegenwart ist (auch wenn der Film den »Fehler« macht, es als Ort darzustellen) — zurück.


Was auch immer die Träume der Menschen sein mögen: Das Paradies ist kein Haus auf dem Land. Es ist auch kein Garten. Es ist auch nicht die Kindheit, es ist nicht die gute Mutter und es ist auch nicht eine glückliche Familie. Und es ist keine aggressionsfreie, primitive Gesellschaft. Das sind alles nur mythische Verbildlichungen und für eine Darstellung letztlich notwendige Symbolisierungen, die auf etwas anderes verweisen.


Das Paradies ist keine zeitlich oder geographisch bestimmbare Wirklichkeit, sondern ein Seelenbild.


Das Paradies ist eine nicht sichtbare oder faßbare Wirklichkeit, aber eine für jeden Menschen lebbare Wirklichkeit: eine geistige, emotionale, psychologische oder seelische Wirklichkeit, eine Haltung, eine Lebenseinstellung, eine besondere Seinsweise oder Sicht aufs Leben. Wir können das Paradies nicht sehen und anfassen, aber wir können »darin« — in einer seelischen Befindlichkeit, die Paradies genannt wird — leben.


Vielleicht können wir es fühlen, wie Mr. Bill (Danny DeVito) es in Mr. Bill ausdrückt; das Paradies, sagt auch Richard (Leonardo DiCaprio) in The Beach, ist »kein Ort, nach dem du suchen kannst. Weil du da nicht hingehen kannst. Es ist, wie du dich für einen Augenblick in deinem Leben fühlst, wenn du ein Teil von etwas bist«.


Das Paradies ist das ganze Leben, das Leben in seiner ganzen Fülle. Im Paradies zu leben, bedeutet also, das Leben in seiner Gänze akzeptieren und leben zu können.


Das Selbst


In der Welt der Helden-Mythen heißt der Zustand der Vollständigkeit und Ganzheit, der salopp »ganzer Kerl« genannt wird, Heldenhaftigkeit, Heldentum oder Ein-Held-sein.


Der Buddhismus und C. G. Jung bezeichnen den Zustand der Ganzheit als das Selbst. Die paradiesische Fülle oder Vollständigkeit das Selbst zu nennen, hat den Vorteil, daß wir uns zunächst gar nichts darunter vorstellen können, aber doch ahnen, daß dieses Selbst keine Zeit und kein Ort sein kann, sondern etwas mit uns Menschen zu tun haben muß, wie es in der Redewendung ganz er selbst zum Ausdruck kommt. Da bedeutet selbst, daß wir genau so sind, wie wir eben sind, und nicht im Konflikt mit uns selbst leben. Und das kommt der Sache schon recht nahe.


Wenn das Paradies als der eigentliche, natürliche Zustand der Menschen definiert ist — der aber durch Ereignisse, die noch zu identifizieren sind, zerstört wird —, dann bedeutet das, daß das Selbst die eigentliche, ursprüngliche, natürliche Seinsweise des Menschen ist — zu der wir alle, wenn wir sie denn verloren haben, wieder zurückfinden müßten. C. G. Jung bestätigt das: Das Selbst ist die authentische Seinsweise des Menschen, ist innere und äußere Ganzheit und — weil nichts fehlt, ausgeschlossen, verdrängt, schlecht gemacht, gehaßt und verfolgt wird — das Leben in Hülle und Fülle.


Die Heldenreise ist nichts anderes als die Rückkehr ins Paradies der Ganzheit oder — um mit Jung zu sprechen — zum Selbst.


Die Seinsweise des (kindlichen) Paradieses kommt an ihr Ende


Das Paradies der frühen Kindheit ist eine Seinsweise der Verspieltheit, der Sorglosigkeit und des Aufgehoben-Seins im undifferenzierten, alles umarmenden Mütterlichen, die in der Psychologie die Mutter-Kind-Symbiose genannt wird. Aber: »Wann immer Symbiose zu weit geht, führt sie zu einer Vertreibung« (Kast: Krise, 169).


Vom Gesichtspunkt der Charakterentwicklung und Reifung aus gesehen hält eine Seinsweise wie die Kindheit, auch wenn sie glücklich ist, den Helden in seinem Vorwärtskommen zurück und läßt ihn naiv und unreif bleiben — eben ein Kind. Das allumfassende, mütterliche Paradies ist ein »undifferenzierter Sumpf, der sich nach Erlösung sehnt, ein ewiger Kreislauf ... in dem es keine Entwicklung« geben kann (Schärf Kluger: Psyche, 93).


Das Paradies, das stellt sich mit der Zeit heraus, ist ein goldener Käfig, schlimmer: ein Gefängnis, das dem Kind nicht erlaubt, frei zu sein. Was die gute Mutter (des Paradieses) betrifft, »so besteht die allgegenwärtige Möglichkeit, daß wir uns ganz einfach in sie verlieben; daß wir auf Dauer abhängig von ihr bleiben und uns davor fürchten, sie jemals zu verlassen und uns unseren eigenen Weg zu erkämpfen« (Norman: The Hero, 101).


Vom Gesichtspunkt des notwendigen Erwachsen- und Verantwortlich-Werdens aus gesehen ist das kindliche Paradies ein infantiles Paradies: Der kleine Held hat noch nichts im Leben erfahren, er hat immer nur an Mamis Rockschößen gehangen. Die klammernde Umarmung der Mutter hindert den kleinen Helden daran, nicht nur frei und erwachsen, sondern ins Leben hinein geboren zu werden (Neumann: Ursprungsgeschichte, 42).


Leben bedeutet Wechsel, Erneuerung und Wachstum. Ohne ständige Änderung würde es kein Leben geben, sondern nur Stillstand und Tod. Der Held kann nicht für immer an die Mutter — und sei sie eine noch so gute Mutter — gebunden bleiben. Der Held kann nicht für immer in der Seinsweise des Paradieses bleiben, nicht für immer Kind bleiben. Die »ernährende und schützende Mutter... wird zur tyrannischen Fessel« (Edinger: The Bible, 43), welcher der Held entkommen muß, um leben zu können.


Wenn der Held jemals ein Mann werden und in eine reife Beziehung zu einer Frau treten will, muß er sich vom Bild der nährenden Übermutter, auf deren sicherem Schoß er sitzt, lösen. Wenn er jemals ein Mann werden will, dann muß er ins Leben hinaus gehen und Frauen anders erleben als im Bild seiner Mutter mit den großen Brüsten. Und wenn er das schafft, kann er die liebende Mann-Frau-Einheit wiederfinden, die als Mutter-Kind-Einheit naturgemäß nur bis zum Ende der Kindheit Bestand haben konnte.


Die keimende Individualität des Helden


Eines Tages taucht der Teufel in Gestalt einer Schlange im Paradies auf und fordert die Menschen auf, einen Apfel vom Baum des Lebens zu essen. Das heißt, daß die Möglichkeit der historischen Überschreitung oder die innere Widersprüchlichkeit, die den Menschen eines Tages aus dem Paradies hinauskatapultiert, von Gott selber angelegt wurde — also normal und natürlich ist und zum Leben gehört.


Eines Tages ist die Kindheit zwangsläufig vorbei. Der Held wächst heran. Statt weiter im Mütterlichen und Zeitlosen zu schlummern, wacht er auf. Er fühlt immer stärker den Drang, aus der ursprünglichen, undifferenzierten Ungeteiltheit des Paradieses auszubrechen und über das, was ihm perfekt und ewig schien, hinauszugehen — durch unabhängiges Denken, eigenmächtiges Handeln, durch sein Unterscheiden, durch Neugier und Wissensdurst, durch sein Rebellieren, dadurch, daß er frei, ein Individuum sein will. Der Held emanzipiert sich von Gottes Gesetz und befreit sich aus der Gefangenschaft der Mutter.


Diese Loslösung aus dem mütterlich-paradiesischen Urgrund ist die schreckliche und erschreckend große Tat des Menschen, der sich mutig aufrichtet, sich von den ihn bis dahin beherrschenden Urkräften — der Mutter oder des Gottes — unabhängig erklärt und seine Individualität, seine Eigenheit und seine Freiheit konstituieren will.


In diesem Sinn ist die Seinsweise des Paradieses ein Zustand des Schlummerns, der Dunkelheit, der Unkenntnis von Gut und Böse und der Unbewußtheit und der Kindlichkeit. Indem der Held sich seiner bewußt wird, sich als Individuum begreift und als freier Mensch entwickeln will, endet das Kindheitsparadies.


In der symbolischen Bildsprache der Bibel heißt es: Der Held ißt vom Baum der Erkenntnis, dem Baum des Bewußtseins und er erkennt — erwachsen, desillusioniert — den wahren Charakter des Lebens.


Ein erster Schritt in der Entwicklung eines jeden Menschen besteht also darin, daß der (kindliche) Held versucht, sich aus dem erstickenden Griff der alles umarmenden Mutter zu befreien. »Der Held mit den tausend Gesichtern ist doch immer der eine sich seines Heldseins bewußte Mann. Sein Kampf um Bewußtsein ist der ewige Kampf des Sohnes, der sich von der Großen Mutter löst« (Castillejo: Töchter, 45).


Das Ende der glücklichen Zeit des Paradieses ist das Ende einer altersspezifischen und einem bestimmten Entwicklungsstand des Menschen angemessenen Seinsweise, die langsam einer neuen und höheren Anpassung Raum geben muß. Das Mutter-Kind-Paradies ist wirklich alles — aber nur für eine bestimmte Zeit, nur für den ersten Lebensabschnitt.


Der Held beginnt, sich von der Unbewußtheit (der Mutter) abzuwenden und sich der Bewußtheit (dem Vater) zuzuwenden. Der Held verläßt die Mutter und beginnt sich mit dem Vater zu identifizieren. Das leitet eine gefahrvolle Entwicklung ein — verläßt der Held doch die schützende Geborgenheit der Mutter und begibt sich in eine neue, fremde Welt, in der er weitgehend auf sich allein gestellt ist.


Das Heranwachsen, das In-Widerspruch-zum-Paradies-Geraten und schließlich das Verlassen-Wollen des Paradieses sind Ereignisse, welche Gottes Schöpfung, die sich ja bis zu diesem Punkt quasi im Kreis drehte, in die Geschichte eintreten und die Menschen und die Welt sich entwickeln lassen.


Es ist der Zeitpunkt, an dem die Menschen ihre tierhafte Existenz — instinktgeleitet zu sein und ihrer selbst nie bewußt werden zu können — zurücklassen und wirklich Menschen werden.


Die Menschen, die eine Ewigkeit bei Gott, in seiner Nähe, von ihm beschützt in seinem Garten spielen durften, wenden sich ab, weil sie nicht nur spielen, sondern leben wollen. Der Sündenfall ist der Bruch mit dem ewigen Dasein als Kind — und als Kind Gottes — und der eigentliche Beginn der menschlichen Entwicklung.


Es passiert das, was Campbell »den Fall des Menschen aus der zeitlosen Glückseligkeit von Eden in die Zeit« (Campbell: Transformations, 190) nennt. Der freundliche erste Teil der Vorgeschichte ist zu Ende. Die gute Mutter des Paradieses wandelt sich zur schrecklichen Mutter. Und der liebe Gott des Paradieses wird zum zornigen, strafenden Gott der Vertreibung.


Die Vertreibung aus dem Paradies


Der Held, der am Ende des Kindheitsparadieses tastend versucht, ein Individuum zu werden und ins Leben hinauszuwandern — denken Sie an die Szene in Der König der Löwen —, prallt gegen eine feindliche Kraft, die ihm unmißverständlich klar macht, daß er nur ein armes, kleines Tierchen ist, mit dem das Leben machen kann, was es will: Simbas Vater Mufasa stirbt. Simba erlebt es mit und kann es nicht verhindern. Der Held erlebt — plötzlich, erschreckend, von einem Tag auf den anderen — die böse, häßliche, grausame Seite des Daseins, vor der ihn die gute Mutter bislang immer beschützt hatte.


Für den Helden bricht eine Welt zusammen; die einzige Welt, die er je gekannt hat, wird ihm genommen. Von nun an ist der Held arm — er hat den Zustand der ganzen Fülle verloren — und heimatlos, weil er aus dem Paradies vertrieben wurde. Er hat seine Familie oder seine wichtigste Bezugsperson verloren oder ist Waise geworden. Er ist noch kein richtiger Erwachsener, aber er ist definitiv kein Kind mehr.


Die Mutter des kleinen Gogo stirbt und er wird von seiner Kindheitsliebe Mimsey getrennt (Peter Ibbetson); in Vertrauter Feind wird der Vater des achtjährigen Frankie vor dessen Augen erschossen; in Sleepy Hollow wird der junge Ichabod (Sam Fior) Zeuge, wie sein Vater seine Mutter tötet; in Batman werden die Eltern des kleinen Bruce Wayne (Charles Roskilly) vor seinen Augen erschossen; der ältere Bruder des Helden bricht im Eis ein und droht zu ertrinken (Ist das Leben nicht schön?); der ältere Bruder des Helden ertrinkt (Eine ganz normale Familie); der ältere Bruder des Helden stirbt bei einem Autounfall (Das Geheimnis eines Sommers); der Vater des Helden begeht Selbstmord, indem er vom Dach des Hauses springt (The Game).


Damit ist die Seinsweise des glückseligen Unwissens, der Naivität und des Vertrauens — das Kindheitsparadies — beendet, und eine andere Seinsweise beginnt: die des erwachsenen, desillusionierten Menschen, in dessen Welt Häßliches, Böses, Negatives und Schmerzhaftes existiert und in der es Verlust, Verrat, Unfälle, Krankheiten, Tod, Trennung, Entzweiung, Krieg, Grausamkeit, Gegensätzlichkeit und Feindschaft gibt.


Das Trauma


Dieses erste Trauma — der Verlust des Kindheitsparadieses (wenn man denn als Kind eins erlebt hat) — bleibt keinem Menschen erspart, weil es untrennbar zum Leben und zum Menschsein gehört. Und doch leugnen die meisten Menschen dieses Trauma — symbolisch gesprochen: den Raub ihrer göttlichen Seele durch einen Dämon oder den Verlust des Paradieses wegen eines Teufels) — klammern sich ängstlich an die falschen Sicherheiten des nachparadiesischen Ich und behaupten, ganz und gesund zu sein.


Dieses Trauma ist aber nur das erste — und bleibt keineswegs das einzige.


Der bittere Ernst des Lebens kann zu einem späteren Zeitpunkt als dem Ende der Kindheit beginnen — zu jeder Zeit und immer da, wo Katastrophen in das bislang naiv, gutgläubig und ungestört gelebte Leben eines Menschen hereinbrechen. Wenn das passiert, beginnt ein neues Leben: eins, das auf dem Verlust des paradiesischen, glücklichen Selbst basiert — auf dem Tod der ursprünglichen Persönlichkeit.


Den Verlust des unbeschwerten, glücklichen Lebens, das das einzige war, das man kannte und das demzufolge für einen alles war, übersteht kein Mensch ohne größere Schädigungen. Man hatte nicht einmal geahnt, daß es ein anderes Leben als das des Paradieses geben könnte, und auf einmal wird man ins kalte Wasser dieses anderen Lebens geworfen: »Strampel! Oder du ersäufst!«


In Sophies Entscheidung wird eine Mutter (Meryl Streep) gezwungen zu wählen, welches ihrer beiden Kinder im Vernichtungslager sterben soll; im Thriller In the Line of Fire – Die zweite Chance wird der vom Helden Frank Horrigan (Clint Eastwood) verehrte und geliebte Präsident, Kennedy, ermordet; in Der Dialog wird eine ganze Familie ausgelöscht, ermordet, weil Abhörspezialist Harry Caul (Gene Hackman) seine Informationen anscheinend in die falschen Hände hat geraten lassen; in Rebecca wird der Held (Laurence Olivier) von seiner ersten Frau erniedrigt, entehrt und betrogen; in Red River verliert der Held John Duncan (John Wayne) Fen (Colleen Gray), die Liebe seines Lebens, bei einem Indianerangriff; in Vertigo - Aus dem Reich der Toten stürzt ein Kollege des Polizisten John Ferguson (James Stewart) bei dem Versuch zu Tode, ihm das Leben zu retten; in Vanilla Sky durchbricht Julie Gianni (Cameron Diaz) mit dem Auto absichtlich ein Brückengeländer, um sich und ihren Freund, David Aames (Tom Cruise), umzubringen; im vielleicht berühmtesten Trauma der Filmgeschichte wird Held Rick (Humphrey Bogart) von Ilsa (Ingrid Bergman), der Frau seiner Träume und die Liebe seines Lebens, ohne jede Erklärung verlassen (Casablanca); Robert Porters (Kevin Spacey) Frau und Kind werden ermordet (K-PAX. Alles ist möglich); der Fisch-Held Marlin verliert durch den Angriff eines Raubfischs seine Frau und seine vierhundert noch ungeborenen Kinder, ihm bleibt nur ein einziges Ei, aus dem ein Sohn heranwächst: Nemo (Findet Nemo).


In vielen Märchen stirbt die gute Mutter und der kleine Prinz bekommt eine Stiefmutter. Der junge Prinz, rechtmäßiger Erbe eines Königreichs, wird von der bösen Stiefmutter verstoßen. Er wird in ein fremdes Land verbannt oder in die Sklaverei verkauft, wie es dem kleinen Anakin Skywalker (Jake Lloyd) in Star Wars: Episode I - Die dunkle Bedrohung passiert. Oder die Stiefmutter will den kleinen Prinzen irgendwo im finsteren Wald ermorden lassen. In Schneewittchen und die sieben Zwerge ist es die Prinzessin, die dieses Schicksal trifft.


In Mythen und Märchen werden Kinder von ihren Eltern getrennt, aus dem Haus vertrieben und in der Wildnis ausgesetzt oder man setzt sie in einen Korb und übergibt sie dem Fluß, der sie einem ungewissen Schicksal entgegen treibt, wie es dem ägyptischen Mythenhelden Osiris, dem biblischen Moses (dem Prinzen von Ägypten), dem Dinosaurier Aladar (noch im Ei) in Dinosaurier, Mowgli in Das Dschungelbuch und dem Pinguinmann Oswald Cobblepot (Danny DeVito) in Batmans Rückkehr passiert.


Das heißt nichts anderes, als daß der Held aus den frühen elterlichen Bindungen gerissen und vom Fluß des Lebens weiter, in eine neue Seinsweise, getrieben wird. Er erfährt schmerzhaft, nicht zuletzt durch seine Eltern oder Stiefeltern, eine ganz andere Form von Leben, als er bisher gekannt hat — nämlich, daß das Leben (auch) häßlich, grausam, herzlos, gemein und ungerecht sein kann. Er kommt in eine neue und fremde Welt, die nicht seine angestammte und glücklich machende paradiesische Heimat ist und wird seinem natürlichen und ursprünglichen Wesen entfremdet.


Wir wollen von diesen Überlegungen folgendes mit auf die Reise nehmen — daß jedes Paradies einmal enden muß, und daß selbst ein als sehr traumatisch empfundenes Ende normal und natürlich ist, weil das Leben nicht erstarren kann, sondern weiterleben will; ein katastrophales Ende und ein an die Substanz gehender Zusammenbruch erfolgt nur dann, wenn man zu lange in einer inzwischen schon längst veralteten und inadäquat gewordenen Seinsweise verharrt. Wenn wir uns gegen notwendige Veränderungen wehren, holt uns das Leben mit Gewalt aus der Erstarrung heraus. Das nennt man dann Schicksalsschläge, aber es ist nicht das Schicksal, das brutal mit uns umspringt, sondern wir selber sind es, die die »bösen« Geister rufen.


Geister sind per se unsichtbar und wir sehen sie nicht kommen. Und dann wundern wir uns über ihr Erscheinen/Nicht-Erscheinen oder über die Schläge eines auch unsichtbaren Schicksals, tun unschuldig und fragen verdutzt in die Runde: Wo kommt denn das her? Warum trifft das mich? Was habe ich denn getan, daß ich so bestraft werde?


Eines Tages — das liegt noch in sehr weiter Ferne — wird ein merkwürdiges Gefühl von Fremdheit, Unbehaustheit und Leblosigkeit den Helden dazu bringen, die häßliche Welt verlassen und zu sich selbst und in sein ursprüngliches Zuhause, das Paradies, zurückkehren zu wollen.


Diese Reise zurück nennt man Heldenreise.


Die Zerstörung der Ganzheit


Wir haben das Paradies als glückselige Verbindung, Einheit, Vollständigkeit, Fülle, Vollkommenheit und Ganzheit definiert. Das Trauma, das Ende der Seinsweise des Paradieses, ist der Verlust oder die Zerschlagung der ursprünglichen Ganzheit.


Was da passiert, ist aber besser zu verstehen, wenn wir das Trauma als Verlust eines Teils der Ganzheit definieren: als spezifische schwere Schädigung eines Teils der Gesamtpersönlichkeit des Helden, als »Raub« eines Teils der Vollständigkeit des Helden durch ein schreckliches Ungeheuer. Ein Teil der paradiesischen Gesamtheit wird brutal weggerissen und damit wird die vollkommene Ganzheit zerstört.


Die meisten von uns, Männer wie Frauen, erleben das paradiesische Glücksgefühl (noch einmal) in der Liebe zu einem anderen Menschen. Wenn die Liebe dramatisch und traumatisch endet, wenn wir enttäuscht oder betrogen werden, verlieren wir sozusagen das Paradies.


Das nicht mehr ganze, das gebrochene oder auseinandergerissene Herz ist dafür ein höchst angemessenes Symbol, und hier müssen wir dann von einem schwer verletzten oder geraubten Herzen sprechen. Es kann nämlich statt der Seele auch das Herz »geraubt« werden — oder der Geist oder der Körper.


Die vierseitige Ganzheit


Alten Mythen zufolge fließen vier Flüsse aus dem Paradies in die vier Himmelsrichtungen. In der mythischen Bildsprache sagt uns das etwas sehr Wichtiges: nämlich, daß die ursprüngliche Ganzheit des Paradieses vierseitig ist.


»Eine jüdische Legende erzählt zum Beispiel, daß Gott zur Erschaffung Adams roten, schwarzen, weißen und gelben Staub von den vier Weltecken sammelte« (von Franz, in Jung: Der Mensch, 200). Adam vereinigt in sich vier Qualitäten.


Die ursprüngliche menschliche Ganzheit besteht aus insgesamt vier Wesenheiten. Wir Menschen sind vierdimensional, vierseitig oder vierfaltig. Deswegen ist die Vier eine heilige, vielleicht sogar die heiligste Zahl. In alten Zeiten glaubte man, daß der Kosmos aus vier Elementen — Erde, Luft, Feuer und Wasser — gebildet werde und daß die Zahl Vier ein kosmisches Prinzip sei. Der Hinduismus kennt vier Yugas oder Weltzeiten. In der griechisch-römischen Tradition ist das Dasein der Welt ebenfalls in vier große Zeitalter aufgeteilt. Man spricht von den vier Ecken der Welt. »In vielen alten Kulturen wird die Erde als Vierheit (Quadrat) ... dargestellt. Die Vierheit bildet sich aus Osten/Morgen (grün) — Süden/Mittag (gelb) — Westen/Abend (rot) und Norden/Mitternacht (blau)« (Berendt: Nada Brahma, 417).


Es gibt vier Jahreszeiten, vier Evangelisten, vier Himmelsrichtungen auf dem Kompaß, vier große Propheten, vier Erzengel, vier Säulen, die den Himmel tragen, vier feste Zeichen des Tierkreises (Wassermann, Stier, Löwe und Skorpion) und die vier Buchstaben des Namen Gottes: YHWH. Und »in der Mythenwelt der Indianer ist alles vierfältig« (Campbell: Transformations, 37). Der römische Beamtenstand war in vier Ränge aufgeteilt, aedilis, praetor, consul und dictator, und ein sumerischer Künstler hat die Welt in vier Ordnungen dargestellt: Götter, Menschen, Tiere und Pflanzen. Im Buddhismus repräsentieren vier Tiere die Welt, und sie verkörpern auch vier Entwicklungsstadien des Bewußtseins von der Blindheit bis zur Erleuchtung. Dieselbe Tiersymbolik taucht im Märchen Die Bremer Stadtmusikanten auf, in dem Esel, Hund, Katze und Hahn eine seltsame Pyramide bilden.13


Das vierblättrige Kleeblatt gilt uns als ein Symbol der Ganzheit oder, mit anderen Worten, des (paradiesischen) Glücks.


Und die Idealfamilie unserer Zeit und unserer westlichen Welt besteht aus vier Personen: Vater, Mutter und zwei Kindern. Unbewußt produziert unsere Seele mythische Bilder, die so alt sind wie die Menschheit selber. Wir wünschen uns nicht bewußt nur zwei Kinder, weil es heutzutage fast unmöglich ist, fünf oder sechs Kinder aufzuziehen, weil die Mutter berufstätig ist und ein Kindermädchen zu teuer wäre. Nein, wir wünschen uns ganz naiv und unbewußt eine Familie, die aus vier Personen besteht, weil die Vier die heilige Zahl der Ganzheit ist und vier Personen eine glückliche Familie bedeuten.


»Als Jung die menschliche Psyche in ihrer unendlichen Variationsvielfalt zu studieren begann, brachten ihn die empirischen Erkenntnisse zu der Überzeugung, daß sie im Kern eine viergeteilte Struktur aufweist. Es fällt dem Leser vielleicht schwer, die Bedeutung der Zahl Vier in der menschlichen Psyche zu verstehen, aber von Anbeginn an haben Menschen aller Kulturen dieser Zahl unbewußt eine besondere Rolle zugewiesen. Pythagoras (582-507 v. Chr.) war vermutlich der erste, der erkannt hat, daß die Vier die Zahl der vollkommenen Einheit ist, und er hat auf diese bedeutsame Tatsache ausdrücklich hingewiesen. Die frühesten indischen Mandalas (um ein Sanskrit-Wort für das heilige Bild der Vierseitigkeit zu benützen) waren auf der Basis eines Vierecks oder eines Kreises gebildet, der wieder in Vier oder in eine Vielzahl von Vier aufgeteilt werden konnte. Das gleiche Prinzip begegnet uns in der Kultur der Maya und in der Tat überall in den frühen Versuchen der Menschheit, das abstrakte Bild der Gottheit darzustellen oder ein Bild des innersten Zentrums der Seele zu schaffen« (Hannah: Striving, 2).


Die vier Funktionen


C. G. Jung zufolge gibt es vier psychologische Funktionen. Diese sind: 1. Sinneswahrnehmung oder Empfindung, 2. Denken, 3. Fühlen und 4. Intuition. An anderer Stelle weist er darauf hin, daß die vier Funktionen auch 1. Willenskraft, 2. Gedächtnis, 3. Temperament und 4. Vorstellungsgabe genannt werden können — was mir besser gefällt, denn der Begriff der vier psychologischen Funktionen, trifft die Sache nicht ganz. Es fehlt darin eine Funktion: die des Körpers, die mit »Sinneswahrnehmung« nur sehr unzureichend beschrieben ist.


Wir haben also 1. die Ebene des Körpers oder der Willenskraft, 2. die Ebene des Geistes oder des Denkens, 3. die emotionale Ebene oder die Funktion des Fühlens, und 4. die seelische Ebene oder die Funktion der Intuition.


Einige Psychologen benennen nur drei Funktionen. Nach J. Konrad Stettbacher sind dies sinnliche Wahrnehmung, Denken und Fühlen, doch diese Definition vergißt die vierte, spirituelle Funktion, die Seele; Nathaniel Branden behauptet, es seien Willen, Vernunft und Gefühl. Auch hier wird die vierte, die seelische Funktion ausgespart; James F. Masterson führt Autonomie, Intimität und Kreativität auf. Hier wird die Willens- oder Handlungskraft ausgelassen, die erste Funktion, die des Körpers; Erich Neumann spricht von Willenskraft, Wissen, Moralität und Handlungskraft. Willenskraft und Handlungskraft sind aber dasselbe, also haben wir nur drei Funktionen, und es wird einmal mehr die Seele ausgelassen; Pythagoras teilt die Seele in drei Teile ein: Gefühl, Intuition und Vernunft. Aber er läßt die körperliche Funktion aus — das ist merkwürdig bei einem Philosophen, der mit dem Ringkämpfer Milon, dem damals stärksten Mann Griechenlands, befreundet war; Augustinus sagt, daß die Dreifaltigkeit als Wille, Erinnerung und Geist beschrieben werden kann. Damit reduziert Augustinus die Dreifaltigkeit auf zwei Funktionen, denn Erinnerungs- und Denkvermögen sind eine Funktion, nämlich die zweite, die des Geistes. Was bei Augustinus fehlt, sind gleich zwei (!!) Funktionen, die Liebes- oder Gefühlsfunktion und die seelische oder spirituelle Funktion — befremdlich für einen Philosophen der Religion der Liebe oder für einen religiösen Denker. Aber auch die Psychologen — ausgerechnet! — lassen ja die Seele aus.


Andere und, wie mir scheint, weisere Männer oder Frauen geben uns eine viel bessere, weil vierseitige Definition.


Dem chinesischen Weisen Tschuang Tse zufolge gibt es Mut, Weisheit, Güte und Größe; der englische Dichter William Blake malte vier sich überschneidende Kreise, die er Tharmas (sinnliche Wahrnehmung), Urizon (Vernunft), Luvah (Gefühl) und Urthona (Einbildungskraft, Fantasie) nannte; Dante kannte nicht nur vier Funktionen, sondern er fand vier bis fünf Entwicklungsstufen im Leben, in denen die vier Funktionen je verschiedene qualitative Ausprägungen haben und sich von bestimmten, vorgegebenen Eigenschaften zu echter menschlicher Größe entwickeln — eine sehr differenzierte Sichtweise, die von tiefer Einsicht in das Leben und in die Seele der Menschen zeugt; auch Thomas von Aquin wußte von vier verschiedenen Wesenheiten, nämlich Leben (bios), Geist (pneuma), Natur (physis) und Seele (psyche). Leben und Natur werden aber gewöhnlich als eine Funktion angesehen, womit Thomas auch nur drei Funktionen kennt — und einmal mehr läßt ein Vertreter der Religion der Liebe das Herz aus; Aristoteles stellt in der Nikomachischen Ethik die These auf, das Ziel der Persönlichkeitsentwicklung sei der »vierseitige Mensch (ohne Scham)«; Rudolf Steiner spricht richtig vom wollenden, denkenden, fühlenden und spirituellen Menschen; Henry A. Murray behauptet genau so richtig, daß ganze Kulturen innerhalb eines mythischen Rahmens leben, fühlen, handeln und denken; und die drei Musketiere finden erst dann zu ihrer wahren Größe, wenn sie um einen vierten Mann, d’Artagnan, ergänzt werden.


Ganz unkompliziert ausgedrückt: Der Mensch besteht aus Körper, Geist, Herz und Seele.


Die elementare Idee der vier Funktionen darf in ihrer Bedeutung für ein adäquates Begreifen der Initiationsreise des Helden nicht unterschätzt werden. Ohne das genaue Verständnis der vier Funktionen des Helden kann auch die Bedeutung bestimmter Sequenzen in einem Film, und letztlich die Struktur eines Films, beziehungsweise eines Drehbuchs, nicht verstanden werden.


Entscheidend ist, daß der Held anfangs Defizite hat (oder unvollständig gemacht, einer Funktion »beraubt« worden ist) und am Ende des Films das Verlorene oder Geraubte wiederfindet und seine frühere vierseitige Ganzheit wiederherstellt — was das Ziel der Heldwerdung ist.


Obwohl dies so wichtig ist, gibt es kein Buch über Filme und Drehbuchschreiben — wirklich nicht ein einziges! —, das über die vier Funktionen und ihre Bedeutung für das Verständnis von Drehbuchschreiben oder Filmen spricht. Ausnahmslos alle bekannten Drehbuch-Handbücher, auch die von Vogler, Field und McKee, letztlich auch Campbells grundlegendes Werk Der Heros in tausend Gestalten, sind zwar geeignet, Filme zu verstehen — Campbells Werk ist als Einführung in die Thematik Film als Mythos unschlagbar —, aber sind letztlich wenig hilfreich, wenn es darum geht, ein gutes Drehbuch zu schreiben, und haben auch arge Defizite, wenn es darum geht, die Struktur der Heldenreise zu verstehen.14


Mythen, Märchen und Filme spielen alle in einer vierseitigen Welt. An der Zahl Vier und den vier Funktionen kommen wir also nicht vorbei, und die Initiationsreise des Helden wird die Richtigkeit dieser Behauptung beweisen, weil wir das, was während der Reise geschieht, nur mit Hilfe der vier Funktionen verstehen können.


Dann aber beginnen alle möglichen geistigen Produkte — nicht nur filmische Heldwerdungen, sondern auch Mythen und Märchen und vieles, was wir aus Literatur, Philosophie und Religionen kennen — auf erstaunliche Art und Weise Sinn zu machen.


Eine der vier Funktionen wird traumatisiert


Die ursprüngliche, paradiesische, alles vereinende vierseitige Ganzheit wird aufgebrochen und auseinander gerissen. Böse, zerstörerische Kräfte kappen die Verbindung des Helden zu Gott und vertreiben ihn aus dem Paradies.


Genauer müßte es heißen: Böse, zerstörerische Kräfte rauben dem Helden den Geist, das Herz oder die Seele oder sie zerstören seinen Körper und brechen so die vierseitige Vollständigkeit auf. Im Film Faustrecht der Prärie wird zu Beginn der jüngste der vier Earp-Brüder ermordet:15 Vierseitige Ganzheit wird zerstört.


In der mittelalterlichen Folter wurden die Menschen gevierteilt, weil man den Menschen, indem man ihn in seine vier ursprünglichen Elemente zerriß, ganz und gar vernichten wollte.


Da die natürliche, ursprüngliche Gesundheit des Helden als Ganzheit oder Vollständigkeit definiert ist, leidet er nach dem Raub einer Funktion an der schweren Krankheit der Unvollständigkeit.


Die inferiore Funktion


Eine der vier Funktionen des Helden wird »geraubt«, traumatisiert, schwer geschädigt oder zerstört. Weil der Held eine Einheit ist — ein aus Körper, Geist, Herz und Seele bestehendes Ganzes —, bedeutet die Zerstörung einer der vier Funktionen, daß auch die anderen drei in Mitleidenschaft gezogen werden. »Wenn irgend etwas mit unserer Leber nicht stimmt, fühlen wir uns insgesamt krank... Das gleiche gilt für die Psyche oder die Persönlichkeit... Wenn ein Teil unserer wahren Natur unterdrückt ist, leiden wir insgesamt« (Sanford: Healing, 7).


Alle vier Funktionen sind betroffen, aber eine überlebt typischerweise irgendwie, zwei werden schwer gestört, und eine wird scheinbar vollständig vernichtet oder »geraubt«. Die geraubte oder vernichtete Funktion nennen wir, C. G. Jung folgend, die inferiore Funktion des Helden.


Die eine, die, wenn auch krank, überlebt und sehr gut zu funktionieren scheint, um durchs Leben zu kommen, ist die superiore Funktion. (Darauf werden wir noch zu sprechen kommen.)


Die eine Funktion, deren Verlust das ganze Leben des Helden vergiftet, muß wiedererobert werden. Wird diese Funktion wieder eingegliedert, so gesunden auch die anderen drei Funktionen, und der Held erhält seine ursprüngliche vierseitige »paradiesische« Ganzheit zurück.


Es kann sein, daß der Held sich in Kriegszeiten nicht sehr mutig gezeigt hat. Er muß eigentlich nur Heilung für seine inferiore, die schwache Willensfunktion, finden, aber das stellt ihn insgesamt wieder her und restituiert seine aus vier Teilen bestehende Ganzheit. Er wird zum vierseitigen Helden (Vier Federn).


Die Schwierigkeit besteht darin, daß es der Held zwar mit sehr viel Anstrengungen schafft, seine drei mitgeschädigten Funktionen zumindest zu einem Teil zu reparieren, daß er sich aber gerade dem Problem seiner vierten, der inferioren Funktion, nicht stellen will. Sie ist die am weitesten in das Dunkel der Vergangenheit geschobene, am gründlichsten verdrängte und am stärksten mit Angst und Verleugnung besetzte Funktion. Genau da wurde der Held ja empfindlich — fast tödlich — vom Leben getroffen, vom Ungeheuer der Vergangenheit schwer verletzt. Erst, wenn der Held sein spezifisches Problem erkennt und bewältigt, vermag er wieder vollständig zu werden.


»Die Konfrontation mit der inferioren Funktion bedeutet, daß wir uns einem vernachlässigten Teil unserer Gesamtheit stellen. Diese Funktion konstelliert das Individuationsproblem: Es gibt keine Individuation, kein ‚Werden, der wir sind’, wenn wir die inferiore Funktion nicht anerkennen und nicht zu ihr eine Beziehung herstellen« (Whitmont: Quest, 146).


Im Film Robocop wird das recht anschaulich gemacht: Dem traumatisierten und zur Maschine mutierten Polizeioffizier Murphy (Peter Weller) werden vier Direktiven einprogrammiert (zum Beispiel, Unschuldige zu schützen), von denen die vierte zunächst geheim ist und ihm erst in einer spezifischen Gefahrensituation bekannt gegeben wird. Als es endlich so weit ist, daß der Robocop seine dämonischen Peiniger angreift, leuchtet die vierte Direktive im Display auf: Er darf seine Vorgesetzten nicht angreifen. Wenn er es trotzdem tut, wird er abgeschaltet: also sterben. Oder er wird überleben und zum vierseitigen Helden werden.16


Auch Zwölf Uhr mittags zeigt, in melodramatischer, veräußerlichter Form, daß es um vier Funktionen geht: Sheriff Will Kane (Gary Cooper) muß sich mit vier Schurken auseinander setzen, von denen einer, Frank Miller (Ian McDonald), der Hauptbösewicht und einer der Vollstrecker17 ist. Die zwei anderen sind bloße Handlanger. Natürlich ist der entscheidende Kampf am Ende ein Showdown zwischen dem Helden Will Kane und dem Bösen Frank Miller.


In Aladdin hat der Held vier Aufgaben zu bewältigen: Drei Wünsche kann der Flaschengeist Dschinni erfüllen, aber die vierte Aufgabe, die schöne Yasmin zu erobern, muß Aladdin aus eigener Kraft schaffen.


Im Märchen geht es — nach den berühmten drei Prüfungen oder Aufgaben — immer um die endgültige Problemlösung im vierten Versuch.


Auch in vielen Mythen und Filmen geht es um den Versuch einer Wiederherstellung der inferioren Funktion im vierten Vorstoß, aber der geht regelmäßig schief, so daß es zu einer neuerlichen Versuchskette kommen muß, die schließlich in einem erfolgreichen achten Anlauf erfolgreich ausläuft. (Auch das werden wir ausführlich analysieren.)


Zwei männliche (bewußte) und zwei weibliche (unbewußte) Funktionen


Irene Claremont de Castillejo (Die Töchter der Penelope) macht eine sehr erhellende und für unser Verständnis der Heldenreise enorm wichtige Bemerkung: Sie sagt, daß wir aus vier Persönlichkeitsanteilen bestehen, von denen zwei bewußt und zwei unbewußt sind.


Rufen wir uns in diesem Zusammenhang den Mythos in Erinnerung, der erzählt, daß die ursprüngliche Einheit des Paradieses aus der nahtlosen Mann-Frau-Verbindung bestand, die durch das Trauma zerrissen wurde.


Die zwei unbewußten Funktionen repräsentieren die weibliche Seite des Helden — die ihm weggenommen wurde, die er wiederfinden, aus der Gefangenschaft befreien und mit der er sich wieder verbinden muß, um den Zustand der Vollständigkeit und Glückseligkeit zurückzuerlangen.


Claremont de Castillejos Hinweis hilft uns zu verstehen, warum der Held sich zu seiner Ganzwerdung in die Prinzessin verlieben muß. Sie ist die Trägerin der beiden weiblichen Funktionen, die ihm nicht nur auf Grund des Traumas unbewußt sind, sondern die bei ihm sowieso wenig ausgebildet sind, weil er ein Mann ist. Diese Funktionen sind die Liebes- oder Gefühlsfunktion und die intuitive oder kreative Funktion. Die Psychologie nennt die Verknüpfung der beiden weiblichen Funktionen »Anima« — was oft mit Seele und/oder Geist übersetzt wird, aber Herz und Seele bedeutet.


Umgekehrt muß die Prinzessin sich für ihre eigene Ganzwerdung mit dem Helden in Liebe verbinden, um ihre beiden schwachen und unbewußten Funktionen — die männlichen Funktionen Körper und Geist (Willenskraft und Analysefähigkeit) — kennen lernen, aus der Gefangenschaft befreien und integrieren zu können. Die männliche Seite der Prinzessin wird »Animus« genannt und besteht aus Willenskraft und Denkvermögen.


Die Anima des Helden und der Animus der Prinzessin existieren am Anfang des Filmdramas, wenn sich die beiden kennen lernen, nur in kranker und verzerrter Form, weil sie durch das Trauma infiziert und empfindlich gestört sind. Aber in der Liebe können die gestörten Funktionen geheilt und die ursprüngliche gesunde vierfältige Einheit wiederhergestellt werden.


Erstens: Die physische oder Willensfunktion des Helden wird zerstört: Sein Körper


Wenden wir uns noch einmal dem Problem des Helden mit seiner inferioren Funktion zu. Jede der vier Funktionen — also nicht nur die Seele — kann traumatisiert, von einem bösen Geist geraubt worden sein und gefangen gehalten werden. Jede der vier Funktionen kann, nachdem sie auf das Schrecklichste traumatisiert und getroffen worden ist, zur Vermeidung weiterer Schmerzen lahmgelegt oder totgemacht worden sein.


Wenn vier jugendliche Straftäter wiederholt gefoltert und von einem sadistischen Wärter mißbraucht werden, dann werden sie auf der körperlichen Ebene traumatisiert (Sleepers); wenn ein junges Mädchen von seinem Vater wiederholt sadistisch mißhandelt und schließlich in einen Verschlag mit Ratten eingesperrt wird, dann wird sie körperlich schwer traumatisiert (Mary Reilly); wenn der Held es nicht schafft, die Ermordung des von ihm verehrten Präsidenten zu verhindern, dann fühlt er sich wie ein Verlierer und ist überzeugt, daß er, der für die Sicherheit seines Chefs verantwortlich war und versagt hat, schuldig geworden ist; dann wurde seine körperliche Funktion, die Handlungs- und Willensfunktion, schwer traumatisiert (In the Line of Fire - Die zweite Chance).


Angst und Schwäche


Das Trauma kann die erste Funktion, die der Handlungs- und Willenskraft, schwer schädigen und manifestiert sich dann als Schwäche oder Angst. Von jeher waren die beiden wichtigsten heroischen Eigenschaften Stärke und Mut.


In den Objektivierungen der mythischen Bildsprache sind Stärke und Mut, beziehungsweise Schwäche und Angst, immer auf die erste Funktion, die des Körpers, der Handlungs- und Willenskraft, bezogen. Aber Schwäche und Angst versteht man erst dann wirklich, wenn man sie als die Feigheit und Unfähigkeit sieht, sich den eigenen Traumata, Verletzungen und Defiziten zu stellen. Angst heißt, sich an sein Ich zu klammern und nichts Anderes, Neues, Fremdes, den eigenen Ich-Standpunkt Überschreitendes kennen lernen zu wollen oder zuzulassen.


Es dürfte also klar sein, warum Heldentum das Gegenteil von Angst und Schwäche ist: Heldentum heißt, daß man den Mut entwickelt, das Ungeheuer der Vergangenheit zu jagen, es aufzuspüren, zu stellen und zu vernichten, um das Geraubte, den Schatz, das Schätzchen, die inferiore Funktion, zurückzuerobern.


Entmutigung und Demütigung


Zwei deutsche Worte bezeichnen sehr schön die Zerstörung der Willensfunktion — nämlich des Muts, einer der beiden wesentlichen heldenhaften Qualitäten. Das sind Entmutigung und Demütigung.


Diese Worte bedeuten: Es sind solch vernichtende Schläge gegen die Selbstachtung des Helden geführt und der Held ist so vieler Kränkungen ausgesetzt worden — gegen die er machtlos war —, daß er nicht mehr den Mut aufbringt, sich gegen weitere Demütigungen zu wehren.


Manchmal, bei schweren körperlichen Traumata, kann es so aussehen, als ob der Held alle Hoffnung auf Überwindung seines Schicksals aufgeben muß.


Aber schauen Sie sich die Filme Der Elefantenmensch, Mein linker Fuß, Der Glöckner von Notre Dame, Das Phantom der Oper und Die Maske an, deren Thema die Zerstörung der Ganzheit des Körpers ist, und sehen Sie, wie die Helden dieser Filme nach einer langen und beschwerlichen Reise letztlich doch noch an einem befriedigenden Ziel ankommen. Sie geben den Mut nicht auf und schaffen das Unmögliche — das von einem grausamen Schicksal für alle Zeiten verordnete Unglück zu transzendieren. So werden sie zu Helden.




Filmbeispiel: Vertigo – Aus dem Reich der Toten


Wenn ein Film die Geschichte einer hoffnungslosen, weil unheilbaren körperlichen Krankheit erzählt, kann es sein, daß dem initiatorischen Drama der Heldwerdung die innere, treibende Kraft genommen wird, weil der Held eigentlich keine Heilung finden kann.


Möglicherweise ist Vertigo - Aus dem Reich der Toten deswegen kein wirklich gelungener Film. Es scheint nämlich keine Heilung für die Höhenangst (Akrophobie) des Helden zu geben, und das wird schon in der Exposition gesagt: »Du hast es, und du kannst es nicht loswerden.« — »Midge, was meinst du, ich kann es nicht loswerden?« — »Ich habe meinen Arzt gefragt. Er sagte, daß nur ein neuerlicher emotionaler Schock Heilung bewirken könnte, und es doch nicht tun wird.«


Daß er es nicht tun wird, stellt für mich das Problems des Films dar: Es gibt keine Reise und kein Werden, sondern nur Bemühungen, die im Nichts enden, ohne daß schlüssig dargelegt wird, warum sie so enden müssen.


Der Film zeigt zu Anfang ein klassisches Trauma: Ein Kollege des Polizisten Ferguson stürzt zu Tode, als er versucht, Ferguson zu retten. Ferguson gibt sich die Schuld an seinem Tod. Als Resultat entwickelt Ferguson seine Höhenangst. Akrophobie ist seine persönliche Variante der inadäquaten und falschen Vermeidungshaltung, die jede Heldin und jeder Held als Antwort auf ein Trauma annimmt. Ich leide an Akrophobie, erklärt Ferguson immer wieder. Eine so klare Wahrnehmung des eigenen Problems ist psychologisch unglaubwürdig, und die Einsicht hilft Ferguson auch kein bißchen weiter: Am Ende ist er noch schlechter dran als am Anfang der Geschichte. Ferguson ist ein trauriger Fall vom traumatischen Anfang bis zum traumatischem Ende.


Bei seiner Erstaufführung war Vertigo - Aus dem Reich der Toten ein Flop, vermutlich, weil niemand einen netten Burschen wie Jimmy Stewart in einer solchen Verliererrolle sehen wollte — wie er würdelos einem blonden Flittchen hinterher rennt und zu ängstlich ist, auf einen ein Meter hohen Hocker zu steigen.


Um die Geschichte zu verstehen, die Vertigo - Aus dem Reich der Toten erzählt, können wir annehmen, daß Männer mit zunehmenden Alter einfach schwächer werden und vielleicht auch mehr Höhenangst entwickeln — ein irreversibler Prozeß des Alterns also, so daß es keine Besserung, keine Selbst- oder Heldwerdung und kein Zurück zu irgendeiner vitalen Ganzheit geben kann.


Ich glaube nicht, daß das die Geschichte ist, die der Film erzählen will. Vielmehr müssen wir hinter die symbolische Bild- und Plot-Oberfläche schauen, um zu erkennen, um welches Trauma es wirklich geht. Ich denke nicht, daß es um Älterwerden und um Akrophobie geht.


Es scheint sowohl den Autoren als auch Hitchcock völlig entgangen zu sein, daß schon das auffällige phallische Symbol des Glockenturms es nahegelegt hätte, die Höhenangst als die Angst, »ihn nicht mehr richtig hoch zu kriegen«, zu lesen, als Angst vor fortschreitender Impotenz auf Grund des Älterwerdens, und als Angst, die begehrte Frau nicht wirklich high machen und zu erotischen Höhen emporziehen zu können.


Ferguson hat keine Höhenangst — das ist nur Melodrama und im übrigen psychologischer Unsinn, und wenn das übergescheite Wort Akrophobie fünfmal im Dialog erwähnt wird, klingt das eigentlich nur lächerlich.


Fergusons Neurose ist nicht Akrophobie, wie uns die Anfangsszene weismachen will, sondern seine psychische Erkrankung besteht darin, daß er unfähig ist, wirklich — und das schließt ein: körperlich — zu lieben.


Als typisches Zeichen dafür kann gedeutet werden, daß er mit der falschen Frau zusammen ist (Barbara Bel Geddes als »Midge«). Was das Erotische betrifft, so ist auch Midge starr und eingefroren. Bezeichnenderweise entwirft sie als Designerin Büstenhalter, statt ihn ihren aufmachen zu lassen. Ferguson ist schon lange mit Midge zusammen, allerdings wohl als Kameradin, nicht als Geliebte, weil er eigentlich ein kranker Mann ist und das schon war, bevor uns das Trauma vorgeführt wird, das angeblich seine Neurose verschuldet haben soll. Und weil Ferguson krank ist, hat er sich eine Frau ausgesucht, die ihn nicht wirklich aufregt und auch die schlafenden Hunde seines Traumas ruhen läßt. Welches Trauma — lange vor dem Anfang der Erzählung — seine Unfähigkeit, eine Frau zu lieben, verursacht haben mag, wird uns nie erzählt.


Ich sehe Vertigo - Aus dem Reich der Toten als ein aufschlußreiches, wenn auch wenig gelungenes Werk, das die Traumatisierung der körperlichen Funktion thematisiert.


Und so läuft das ab: Das Leben gibt Ferguson eine Chance, und er trifft auf eine sehr erotisch wirkende Verführerin: Madeleine (Kim Novak). Er darf mit ihr versuchen, die erotischen und erektilen Höhen des Glockenturms zu ersteigen, um sich dann mit ihr in den abgrundtiefen Strudel der Lust fallen zu lassen. Als das beim ersten Mal noch nicht klappt, gibt das Leben Ferguson eine zweite Chance. Noch einmal versucht er die Höhe des Glockenturms zu erklimmen, aber wieder ist alle Mühe vergeblich. Er kann seine Angst und seine Krankheit nicht abschütteln: Die Frau stürzt zu Tode, und er kann sie nicht halten. Der Film bricht abrupt ab, und die Geschichte endet im Nichts. Wir bekommen keine Heldwerdung vorgeführt und erfahren nichts und lernen nichts. Wir bekommen Hinweise auf ein Trauma, aber dieses Trauma erklärt nichts. Uns wird nicht klar gemacht, warum ein Mann wie Ferguson zwangsläufig scheitern muß.


Haben Sie sich jemals gefragt, was mit Ferguson passiert, wenn das Bild dunkel wird und die Lichter im Kino wieder angehen? Wird er zum Alkoholiker werden? Wird er es schaffen, sich noch einmal zu verlieben? Wird er sich (wieder) mit Midge zusammen tun? Wird er zu einem Psychoanalytiker gehen müssen, weil er es sonst nicht schafft? Wird er sich also endlich auf eine wahre Heldenreise begeben und versuchen, Heilung für seine Neurose, Diagnose: Liebesunfähigkeit und/oder erektile Dysfunktion, zu finden? Oder wird er nur älter und sein Penis schlaffer werden, und wird er schließlich, am Ende seines Lebens, als ein Mann sterben, der es nie geschafft hat — der es zwar zweimal versucht hat, aber vergeblich —, das glückselige Paradies der Liebe zu erreichen?


Madeleines Charakter ist meiner Meinung nach psychologisch ähnlich unausgeführt. Ihre Neurose scheint Frigidität zu sein. Diagnose: Liebesunfähigkeit. Sie ist zu ängstlich, um sich von Ferguson zu erotischen Höhen hochziehen lassen. Sie kann sich dort oben, auf dem Plateau eines gesteigerten Lustempfindens, nicht halten und stürzt ab, bevor sie einen Orgasmus erreichen kann. Ihre Angst vor sexuellem Glück und Liebesglück ist eigentlich die Angst davor, in die dunklen, kranken Tiefen ihrer Seele zu schauen, und weil sie das nicht wagt, stürzt sie letztlich in den Abgrund und zu Tode. Immerhin muß man Madeleine zugute halten, daß sie es — aus Liebe zu Ferguson, die für sie ganz unerwartet kommt, weil sie eigentlich eine Komplizin in einem Mordplan ist — dreimal versucht: zum ersten Mal, als sie in das Wasser der San Francisco Bay springt, zum zweiten Mal, als sie so tut, als würde sie sich vom Turm stürzen. Bei ihrem dritten Versuch erscheint eine Nonne, die Madeleine so erschreckt, daß sie zu Tode stürzt. Aber das ist keine Lösung, die uns etwas Aufschlußreiches über Madeleines Neurose und die Chance zur Heilung dieser Neurose erzählt, sondern es ist nur einer dieser typischen Deus ex Machina-Tricks, die letztlich keinen Sinn ergeben, sondern die Geschichte nur irgendwie zu Ende bringen. Dabei wäre es nicht schwer gewesen, Madeleines Neurose zu erklären, denn gerade die Nonne hätte uns doch einen Hinweis geben können, daß Madeleines Frigidität — die sich ja nicht nur als erotische, sondern auch als emotionale und moralische Kälte äußert — auf ihre lustfeindliche katholische Erziehung zurückzuführen ist. Madeleine erwähnt einmal, als sie über ihre Vergangenheit in der Missionsstation mit dem Glockenturm spricht: »Schwester Teresa hat uns immer ausgeschimpft«, aber da endet es auch. Die Möglichkeiten, vernünftige und psychologisch sinnvolle Erklärungen für Madeleines Neurose zu finden — zum Beispiel lustfeindliche, terroristische Unterdrückung durch Nonnen/Erzieherinnen — werden nicht genutzt und alles bleibt letztlich unklar.


Wenn wir den Glockenturm in Vertigo - Aus dem Reich der Toten seiner sexuellen Symbolik entkleiden, dann bleiben immer noch die mythischen Symbole des Turms, des Treppenhauses oder der Leiter, die alle zum Himmel führen, mit anderen Worten: in das himmlische Reich, das Paradies psychischer Ganzheit. Am Ende fällt Madeleine vom Turm, und Ferguson gibt sich Mühe, recht entgeistert dreinzuschauen.


Die Botschaft, die uns der Film vermittelt, ist eigentlich unmißverständlich: Zwei können zwar versuchen, das Paradies der Liebe zu finden, aber es ist letztlich ein sinnloser und zum Scheitern verurteilter Versuch.


Vertigo - Aus dem Reich der Toten, und da liegt die eindeutige Schwäche des Films, ist zu sehr Melodrama und zu wenig Auslotung und Analyse der Kräfte, die uns seelisch, emotional und körperlich verkrüppeln. Da es keine intelligente und stringente Anamnese und Diagnose der Neurosen der beiden Protagonisten gibt, kann es auch keine Therapie geben. Der Film zeigt uns nicht den Weg zur Heilung — den Weg, der Heldenreise genannt wird.
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