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Die Heldenreise -

Wie erzahle ich

eine gute Geschichte?

Wenn es um Storytelling geht, sind einschldgige Heldengeschichten immer noch
die besten. Der Grund dafiir liegt tief in uns verankert: Es geht um die Reise zu

uns selbst!

Mag. Ursula Weixlbaumer-Norz,
Expertin fiir Kinder- und Familienmarketing
kids&funconsulting

WAS HABEN SIEGFRIED, Odysseus, Jon Snow, Elsa
aus der Schneekonigin und Luke Skywalker gemein-
sam? Warum sind Filme und Geschichten wie Harry
Potter, Der Herr der Ringe oder Der weifSe Hai Megaer-
folge und lassen die Kinokassen klingeln? Warum sind
wir besessen von Helden, Bosewichten und Bewéah-
rungsproben und wiinschen uns, auch in solchen
spannenden Geschichten mitspielen zu konnen? War-
um schaffen wir es nicht, bei Netflix oder Amazon Pri-
me unsere Lieblingsserie zu stoppen, schauen eine
Folge nach der anderen und fiebern mit unseren Hel-
den mit?

DIE EINE GROSSE GESCHICHTE

An Laserschwertern, Zauberringen und Drachen kann
es nicht liegen, das ist Beiwerk. Es ist vielmehr so, dass
sich hinter den tollen Schaupldtzen, Nebenfiguren
und verworrenen Handlungsstridngen eine Geschichte
verbirgt, die einem uralten Schema folgt, dem soge-
nannten ,Mono-Mythos“ des Helden. Und sie erzahlt
das grofSte Abenteuer aller Zeiten: Die Geschichte der
Reise des ,,Helden mit den tausend Gesichtern® zu sich
selbst. Sie erzdhlt nur ein einziges Abenteuer, das es
wert ist, erzdhlt zu werden und immer wieder in neuen
Gesichtern erzdhlt wird, namlich was es heifdt, ein
Mensch zu sein und was das Menschwerden ausmacht.

Wissenschaftlich viel erforscht, zum Beispiel von Jo-
seph Campbell (The Hero’s Journey) oder Christopher
Vogler (The Writer's Journey) beschreibt diese Reise
eine Heldenfahrt (Quest), die durch archetypische Sta-
tionen und Figuren gekennzeichnet ist. Seit Tausen-
den von Jahren erzahlt sich die Menschheit nach die-
sem gleichen Schema die Geschichte von Figuren, die
so zu Helden werden und uns ein Vorbild sein sollen.
Es ist immer die gleiche Geschichte. Unterbewusst
kennen wir diese Geschichte, weil wir sie schon als
Kinder immer und immer wieder gehort haben.

HELDEN SIND AUCH NUR MENSCHEN

Jede Kultur, jede Religion und jedes Zeitalter kennt
dieses monomythische Urmodell der Heldengeschich-
te. Sie handelt von einer Reise, die der Held unter-
nimmt: Sie erzdhlt in Symbolen, ausgeschmiickt mit
typischen Elementen der Kultur, der Religion oder des
Zeitalters von der Suche nach dem Selbst, dem hohe-
ren Sinn des Lebens, von traurigen Abschieden von
gewohnten Menschen und Situationen und vom
Wachsen und Reifen des Helden durch viele Angste,
Gefahren und manchmal auch Tode hindurch, der zu
werden, der er wirklich ist. Also eine zutiefst mensch-
liche Geschichte, die uns in unserer Frage nach dem
Sinn beriihrt und erfasst. Wenn eine Geschichte dieser
archetypischen Struktur folgt, dann erkennen wir sie
wieder, weil sie auch unsere Fragen ans Leben beant-
wortet, und fiebern mit unserem Helden mit.

WIR ERSCHAFFEN EINEN HELDEN
Drehbuchschreiber (nicht nur in Hollywood) und Au-
toren folgen dieser Geschichte, weil sie um ihre Macht
wissen und weil uns sonst Handlungsbdgen nicht
schliissig vorkommen und wir nicht verstehen, warum
der Held zum Helden wurde. Wie kdnnen wir uns also
diese archetypische Geschichte zunutze machen? Wie
kann sie uns im Marketing helfen, eine gute Geschich-
te zu schreiben?

Nicht nur Maskottchen brauchen heutzutage eine gute
Geschichte. Storytelling ist besonders in den letzten
Jahren — und nicht nur im Familienmarketing - zu ei-
nem essenziellen Bestandteil von Markenstrategien
und Erlebnissen geworden. Eine gute Geschichte ist
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richtungsweisend fiir den Spannungsaufbau, die Iden-
tifikation mit den Hauptfiguren und die Gestaltung
des gesamten Erlebnisses - sei es nun ein Indoor-
Spielplatz, ein Erlebnisweg am Berg, eine Ritsel-Ral-
lye oder eine Maskottchen-Geschichte, die auf die
Vorziige eines Produkts oder einer Dienstleistung hin-
weisen soll.

Wenn wir also fiir ein Maskottchen, ein Erlebnis, eine
Dienstleistung oder ein Produkt eine Geschichte
schreiben, sollten wir der archaischen Heldenge-
schichte folgen. Unsere LeserInnen, BesucherInnen
und KundenInnen werden es uns danken, weil sie sich
leicht mit dem Helden bzw. der Heldin und der Hand-
lung identifizieren konnen.

DAS ABENTEUER RUFT

Die Struktur der Heldenreise ist kreisformig. Sie be-
ginnt stets mit dem Status quo: Ein ,Niemand“ lebt
ein relativ unbedeutendes Leben in einer gewohnli-
chen Welt. Dann kommt der Ruf des Abenteuers, dem
sich der Held nicht entziehen kann.

Nach Christopher Vogler!' hat die Heldenreise zwolf

Stationen:

1. Vertraute Welt: Ausgangspunkt ist die gewohn-
te, langweilige oder normale Welt des Niemands.

2. Der Ruf: Dieser Niemand wird zum Abenteuer ge-
rufen. Das kann durch einen Herold passieren
oder aus einer inneren Notwendigkeit heraus.

3. Die Weigerung: Zunachst will der Niemand von
diesem Ruf des Abenteuers nichts wissen.

4. Ein Mentor - manchmal ein weiser alter Mann —
tiberredet ihn dann doch, die Reise anzutreten,
und das Abenteuer beginnt.

5. Ubertretenen der Schwelle: Der Held iiberschrei-
tet die Schwelle in die magische Welt ins Aben-
teuer, aus der es kein Zuriick mehr gibt.

6. Weg der Priifungen: Der Held wird vor erste Be-
wiahrungsproben gestellt und trifft dabei auf Ver-
biindete und/oder Feinde.

7. Anndherung: Nun dringt er bis zur tiefsten Hoh-
le, zum gefdhrlichsten Punkt vor und trifft dabei
auf den Gegner, das Monster, seine tiefsten Angs-
te und Abgriinde. Hier enden meistens die Neflix
Folgen mit einem CIiff hanger, der uns sofort zur
nachsten Folge schalten ldsst.

8. Die Priifung: Hier findet die entscheidende Prii-
fung statt: Konfrontation und Uberwindung des
Gegners. Die grofie Schlacht, das bose Monster,
der stérkste Drache, die grofite Angst des Helden
— alles scheint verloren. Manchmal stirbt der
Held sogar und wird wiedergeboren.

1 Quellen: https://de.wikipedia.org/wiki/Heldenreise#Der_Zyklus_
der_Heldenreise_nach_Vogler; https://www.br.de/radio/bayern2/sen-
dungen/radiowissen/deutsch-und-Lliteratur/heldenreise-mythen-100.
htm
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Die kreisformige Ablauf-Struktur der Heldenreise

9. Die Belohnung: Der Held kann nun den Schatz,
,Das Elixier”, rauben oder bekommt ihn. Das ist
ein konkreter Gegenstand (Schwert, Ring) oder
besonderes, neues Wissen.

10. Der Weg zuriick: Er tritt mit dem Schatz den
Riickweg an. Hier kann es sein, dass sich der Geg-
ner nochmals neu formiert. Der Held verldsst die
magische Welt und betritt nach einer Schwelle
wieder die ,normale“ Welt.

11. Letzte Verwandlung: Der Feind ist besiegt, der
Schatz befindet sich in der Hand des Helden. Er
ist durch das Abenteuer zu einer neuen Person-
lichkeit gereift.

12. Die Riickkehr: Das Ende der Reise. Der Riickkeh-
rer wird zu Hause mit Anerkennung belohnt.
Doch die Welt des Helden ist nicht mehr die glei-
che wie zuvor. Durch den Schatz hat sie gewon-
nen und ist besser geworden.

Vergleichen Sie nun Ihren Lieblingsfilm oder Ihr Lieb-

lingsbuch mit dieser Struktur. Jetzt wissen Sie, dass

Luke Skywalker, Harry Potter oder Elsa alle einer ar-

chetypischen Heldenstruktur folgen, die uns immer

wieder aufs Neue begeistert. Auch Thr Maskottchen
oder Thre Geschichte konnte sich hier einreihen.

Ursula Weixlbaumer-Norz
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