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Erster Teil: Der Held

1.1 Einfuhrung

Das Wort Held ist eines der facettenreichsten aller Kulturen.

Sie sind Vorbilder und Lehrmeister, ihre Geschichten inspirieren uns. Sie geben uns
Sicherheit und Hoffnung. Manchmal machen sie uns Stolz und geben uns das Gefuhl
Teil von etwas Wichtigem zu sein. Wir wollen bessere Menschen werden, weil wir ihre
Beachtung selbst erfahren wollen, weil wir wie sie jedes Hindernis tberwinden und
wie sie Beschiitzen wollen. Sie geben uns eine Richtung an, wenn man heranwéchst
und lassen uns in fremde Welten abtauchen. Es gibt viele Helden und noch mehr
Geschichten und wir werden nie genug von ihnen bekommen kénnen. Von allen
unerreichbaren Dingen sind sie die greifbarsten.

Ihre Abenteuer werden benutzt um Lehren zu verbreiten und egal ob es nur Metaphern
sind oder der Inhalt fiir bare Mlinze genommen werden muss, unterhaltsam sind sie
allemal.

Von allen Menschen sind es die Helden, die wirklich unsterblich sind.

Berlihmte Helden der Geschichte sind beispielsweise Herkules, Achilles, Jason, Kdnig
David, Konig Arthus, Siegfried, Robin Hood und Zorro.

Es gibt noch viele mehr, jede Nation hat ihre Heroen.

Viele davon leben in den Legenden und kénnen historisch kaum belegt werden.



1.2 Weg des Helden

All die alten Heldenbilder haben etwas gemeinsam, sie mussten erst zu Helden

heranwachsen.

Sie mussten Taten begehen, die sie berihmt werden lieRen. Wahre Heldentaten.

AHer obs Journeyo, so wird der Kreislauf g
vorbei an Gefahren und Verfilhrung.J oseph Campbel | , DReer Autor
Her os i n t a ubesehreitt ge@e jsnén &vegtdes tHefilen in seinem Kapitel

ADi e Schl ¢ssel o

Der Mythenheld beginnt in seiner Heimat
und wird von dort auf seine Abenteuerfahrt geschickt.
Dies kann viele Begriindungen haben,
er kann dazu gezwungen werden oder seine Reise freiwillig beginnen.
DerHeldwirdand er A Schwel |l eo | anden.
Hier beginnen die Gefahren, denn die Schwelle wird meist bewacht.
Und fuhrt in ein unheilvolles Gebiet, welches beispielsweise, die Welt des Todes oder
ein Konigreich der Finsternis sein kann. Dieses Reich jenseits der Schwelle ist dem
Helden sowohl fremd als auch vertraut. Es erwarten ihn Priifungen aber auch Helfer.
I m Herzen der Finsternis hat der Hel d e
bevor er belohnt werden kann.
Joseph Campbell fasst diese Belohnungen in vier Kategorien zusammen:
1. Die Heilige Hochzeit (etwa die Prinzessin, das Méadchen
oder auch Vereinigung mit der géttlichen Weltmutter)
2. Versohnung mit dem Vater (Anerkennung durch den Schopfervater, Respekt)
3. Apotheose (Vergottlichung des Helden selbst, Ruhm, Ehre, Erleuchtung,
Verwandlung)
4. Raub des Elixiers (Der Diebstahl eines Schatzes aus dem Reich der Finsternis,
dies kann sowohl ein Elixier, als auch eine Braut oder eine Macht wie das Feuer sein)
Dann folgt die Rickkehr oder Flucht aus dem Reich hin zur Schwelle.

Der Held verlasst die Finsternis.



Und erreicht am Ende wieder die Heimat oder eben den Ausgangspunkt.
Die Reise hat ihn veréndert, die Belohnung hat ihn verwandelt oder gestérkt.

Der Segen den er bringt, wird der Welt zum Heil

Heroic Monomyth

Crossing
Brother-battle

Dragon-battle R
Dismemberment. THRESHOLD OF ADVENTURE eturn .
Crucifixion Resurrection
Abduction Rescue
Night-sea journ, Struggle
Wonder journ.
Whale's belly
Tegts
Flight
Helgers

1. Sacred Marriage
2. Father Atonement
3. Apotheosis

4. Elixir Theft

Es ist ein Grundgerust, verallgemeinert und voller mdglicher Variationen. Was aber

viele der Legenden aufweisen sind fAiBestim
Aimystische Helferd. Immer wenn der Held zweifelt, vom Weg abkommt oder sich gar

seinem Schicksal verweigert, dann wird ihm geholfen oder er wird gefiihrt. Ihm

werden wichtige Tipps gegeben, um Unmdgliches zu I6sen und Unbesiegbares zu

bezwingen.



1.3 Facetten des Helden

Auf den alten Erzéhlungen aufbauend werden auch heute Heldengeschichten erzéhlt.
so bildete sich unter anderem der Begriff Superheld.

Superhelden sind unbestreitbar fiktiv, ihre Abenteuer spielen meist in der Jetztzeit,
aber auch in fremden Welten. Dennoch sind es Helden, sie bauen auf den Tugenden
der Alten Legenden auf und haben trotz ihrer Ubernatiirlichkeit eine feste
Vorbildfunktion flr uns.

Auch das reale Leben bringt Helden hervor, jeder Polizist, Arzt oder Feuerwehrmann
der etwas geleistet hat kann als Held bezeichnet werden.

Joseph Campbell benutzt bei seinen Beispielen nicht selten Jesus, Buddha oder andere
Halb- bzw. Vollgottheiten, um den Weg des Heroen zu beschreiben. Auch die
Religionen bringen ihre Helden hervor.

Und wieder ganz anders: Wenn Pooh der Bér nach dem perfekten Geschenk fr seinen

Freund Ferkel sucht,dannisterider Hel d unserer Geschichte
Wort @AHel do einen Weg in unsere Sprache g
mit AProtagonisto gleichgestellt, auch we

Priifungen Gberwinden muss und man ihn schlecht in Relation zu den anderen stellen
kann. Diese Semi-Helden sind zu vernachlassigen.

Im Zeitalter der digitalen Medien gibt sich sogar eine neue Art von Held, eine
komplexere als die davor genannten. Es ist nicht die Erz&hlweise des Filmes die
Helden wie Indiana Jones oder James Bond hervorbringt, nein, es ist die interaktive
Erzahlweise der Videospielkultur, die eine neue Art von Held erzeugt, den Avatar.
Ein Avatar ist eine Hulle fir den Spieler, ein Platzhalter, ein romantisiertes
Spiegelbild.

Der Spieler selbst ist ein Held.

Man erkennt schnell, dass das Wort Held ein umfassendes ist. Die genannten wenigen
Beispiele sind recht unterschiedlich und lassen Definitionen kaum zu. Sie haben viele
Gemeinsamkeiten und passen gut zusammen, trotzdem unterscheiden sich ihre

Tugenden stark unter den Kulturen.



Der friihe Held der griechischen Antike, meist als Heros bezeichnet, sieht den
Ehebruch in einem anderen Licht als die moderneren Helden. Ehebruch wurde anders
behandelt, Odysseus beispielsweise beging ihn mehr als einmal, als er seine Odyssee
meistern musste, wahrend seine Frau zuhause ihre Treue unter Beweis stellte.

Ein heutiger Held dirfte dass nicht, er wére schwach im Willen und kein richtiger

reiner Held mehr.



1.4 Definition des Helden

Was verbindet die genannten Helden oder was macht einen Helden im generellen aus?

Die englische Wikipedia Internetseite zeigt folgende Definition:

AEin Held ist eine Person, die meist in der Position des Schwécheren, Mut aufbringt
und sich sogar bis hin zur Selbstaufopferung, der Gefahr entgegenstellt, um fur ein

groleres Gut zu kampfen.o

Aus dieser recht freien Ubersetzung kénnen verschiedene Elemente herausgefiltert

werden.

So findet man Gefahr, Mut , gog)f er und fAdas

Diese Elemente scheinen alle Heldengeschichten gemein zu haben.

- Eine Gefahr ist von Noéten, denn nur dann steigen einfache Menschen Gber sich
selbst hinaus, nur dann kénnen Heldentaten begangen werden. In Zeiten des
Friedens bilden sich keine interessanten Geschichten, es wird immer eine Kraft,
eine Macht bendtigt, die von einer Gegenkraft beeinflusst werden kann. Diese
Gefahr muss nicht zwingend bose sein, auch nattirliche Vorkommnisse, wie Feuer
oder Tiere konnen ein Anstol? sein. Auch Differenzen zwischen zwei oder mehr
Parteien, welche nicht einfach in gut oder schlecht unterteilbar sind, rufen mutige
Verteidiger herbei, die jene beschiitzen, welche unter diesen Streitereien leiden
miussen. Oft will auch einfach nur ein Rétsel, ein Problem oder eine Aufgabe geldst
werden. Aber in den meisten Fallen ist es ein Antagonist, ein Bésewicht, ein

Gegenspieler, der sich als Gefahr bezeichnen l&sst.

- Das zweite Element ist Mut, dieses Attribut ist nur dann gegeben, wenn der Feind
méchtiger ist und die Kampfkraft des Helden lbersteigt. Diese Position des
Schwaécheren, macht die Taten des Helden umso legendarer umso groRer die
Diskrepanz zwischen den sich messenden Kraften ist. Jedem ist der Vergleich
ADavid gegen Goliatho ein Begapeinenf f, bei
kampferprobten Krieger kdmpft und gewinnt.



Etwas mit Nachteil obsiegt dem mit klarem Vorteil. Der griechische Sagenheld
Odysseus bietet sogar seinem eigenen Schicksal die Stirn, er nimmt es mit dem
Meer, Ungeheuern und einem Gott (Poseidon)auf und das obwohl e
Mensch ist. Mut bedeutet sich in eine Situation zu wagen, bei der ein Scheitern
maoglich ist. Je geringer die Chance auf den Sieg ist, desto mehr Mut wird
abverlangt und desto heroischer wird der Sieg, falls er denn errungen. Heldentaten
verlangen aber nicht immer pure Kraft und Geschick, in den meisten Erzahlungen
gewinnt der Heros allein durch Schldue. Allerdings gibt es auch viele Beispiele bei
denen der Held im klaren Vorteil ist. Der fiktive Superman, welcher geradezu
ubermachtige Fahigkeiten besitzt oder der beriihmte, griechische Halbgott
Herkules, starteten mit einem Favoritenstatus in ihre Abenteuer, da ihre Gegner
meist von Anfang an unterlegen waren. Ein weiteres Beispiel ist der
unverwundbare Drachent6ter Siegfried, auch er konnte nur eine einzige
Schwachstelle vorweisen. Diese besonderen Helden, welche hauptsachlich
Vorbildfunktionen erflllen und eher mit einem reinem Gemdit als mit eigentlichem
Mut glanzen stellen daher eine besondere Art Held dar.

Der Mut ist das was einfache Menschen zu Helden macht.

Eine Person, die sich opfert beweist, dass sie andere oder etwas anderes Uber sich

selbst stellt.

Diese Person ist nicht Ich-bezogen, glaubt an ein groReres Ganzes oder beschutzt,

bis an das eigene Ende. Diese Vernachlassigung des eigenen Selbst ist Fanatismus

und i st daher nur im richtigen Kontext
ein Teil des vorher genannten Mutes. Scheitern ist immer moglich und der Held

geht, dies wissend, trotzdem seine Weg.

Das Opfer ist die letzte Waffe.

Der letzte Punkt ist das gréliere Gut, etwas flr das ein Mensch sich einsetzen kann.

Ein Held kampft fir die Menschheit, einen Glauben, ein Projekt. Etwas das mehr

ist als der personliche Vorteil des Helden, ein Vorteil fir mehr als Einen. Dieses

magi sch wirkende A GrgmfigreTaten stedkansachtreinent er s



grol3en Teil der Faszination aus, die Helden umgibt. Die Ritter der Tafelrunde
k&mpften fir ihren Konig und das Konigreich und Polizisten sorgen fur ein nicht
greifbares Gefuhl der Sicherheit.

Es gibt viele verschiedene Beweggriinde, aber auch sie haben etwas gemeinsam,
sie sind grolier als die eigene Person, sie sind nicht wirklich erfassbar und sie sind
ein Opfer wert.

I n dem Film ASer eni t y fepenfalloeime Défimigos firwh e d o n,
Held finden: AEin Held ist jemand, der f ¢
Im Kontext des Filmes, wird das Wort Held negativ ausgelegt, da ein Heroe durch sein

Scheitern, den Tod anderer verschulden kann. Der Film wird meist von Antihelden

dominiert, welche eine besonders negative Sicht zur Gesellschaft teilen.

Ein Held ist also jemand, der die Verantwortung uber die Leben anderer ibernimmt,

wenn man dieser Definition glauben schenkt.



1.5 Heldentaten

Einer der berihmtesten Helden ist der Halbgott Herkules. Er ist ein Sinnbild des
Antiken Heros und wirkte Heldentaten wie kein Zweiter. Herkules oder auch Herakles
ist der Sohn des Gottervaters Zeus, des méchtigsten Gottes im griechischen Olymp.
Dank seines Stammbaumes ist Herkules ein Halbgott mit unglaublichen korperlichen
Kraften.

Unter den vielen Taten des Herkules, ist eine ganz besonders als Beispiel geeignet.

Es ist eine der zwolf Arbeiten, die ihm vom Konig Eurystheus auferlegt wurde.

Die elfte Pr¢gfung des Herkules | autete: i
den die Urmutter Gaia dem Zeus und der Hera als Hochzeitsgeschenk am Rande der
Welt hathervorspr i essen | assen. o

Die vier Tochter der Nacht, die Hesperieden wohnten in jenem Garten, in dem der
Baum stand. Der Baum selbst wurde aber von einem Drachen bewacht, dem
unsterblichen Ladon. Nicht der erste Drache in der Geschichte des Halbgottes, auch die
Hydra wurde schon von ihm erschlagen, diese war aber eben nicht unsterblich.

Es sind etwa drei verschiedene Versionen der Geschichte tberliefert.

In der ersten Version gewinnt der Held mit List, er lasst den Drachen durch die
Hesperieden einschlafern und gelangt so an sein Ziel.

Eine zweite Variante unterstreicht die Kraft des Herkules ganz besonders und so totet
er das Aunsterbliched Wesen einfach im Ka
Die dritte Methode ist am komplexesten, Herkules bezwingt hier den Drachen nicht
selbst. Er holt sich Hilfe von Atlas, dem Trager des Himmelsgewdlbes. Atlas zieht aus,
das Abenteuer zu bestreiten und erschlagt den Drachen und Uberlistet auch die
Schwestern der Nacht. Mit drei der Apfel kehrt er zu Herkules zuriick, welcher den
Platz des Atlas eingenommen hatte und in der Zwischenzeit selbst das
Himmelsgewdlbe stemmen musste. Nicht ganz freiwillig nimmt Atlas den Himmel
wieder an sich.

Ganz egal welche der drei Wege Herkules bestreitet, immer geht er als der Held

hervor.

Das Abenteuer spiegelt wunderbardenii We g des Hel deno wi eder.

1V



auf eine lange Reise (ans Ende der Welt), der Weg selbst ist geféhrlich. Zusammen mit
einigen Helden, den Argonauten, zog er tber das Meer. Er bezwingt ein furchtbares

Monster und kommt mit dem Schatz zuriick.

1.6 Der Digitale Heros

Dank dem Fortschritt ist es nun mdglich personalisierte Abenteuer zu bestehen. Der
Spieler hat die Mdglichkeit einen eigenen Helden zu steuern und selbst
Entscheidungen zu treffen, eine Interaktivitat, welche dem Buch und dem Film fremd
sind.

Die Idee eines interaktiven Helden ist nicht neu. Brett-, Karten- und andere Spiele
wurden bisher noch gar nicht aufgegriffen. Auch sie enthalten die Essenz des
Abenteuers.

Nachdem man bemerkte, dass mit den damals einfachen wirkenden Videospielen
ebenfalls eine Geschichte erzéhlt werden konnte, begannen die Geburtsstunden vieler
digitaler Helden. Allen voran Super Mario und Link aus dem Hause Nintendo.

Beide Figuren wurden von Shigeru Miyamoto erfunden.

Super Mario ist ein kleiner, pummeliger Klempner mit einer roten Miitze als
Markenzeichen. Auch er ist ein typischer selbstloser Held, der immer sehr darum
bemliht ist eine Prinzessin zu retten.

Der Heroe aus der Legend of Zelda Serie, namens Link, zeigt eine besondere Art von
Held. Links einziges wirkliches Merkmal ist seine griine Miitze, ansonsten stellt er
einen ganz normalen Jungen dar. Im Gegensatz zu den Mario Spielen kann man in den
meisten Zelda Titeln den Namen des Helden selbst bestimmen. Er ist ein GeféaR fur den
Spieler, jemand in den man sich selbst leicht hineinversetzen kann. Man sollte ein
eigenes Abenteuer erleben und selbst der Held sein.

Besonders die heutigen westlichen Rollenspiele erweiterten dieses Prinzip. In ihnen ist
es oft sogar moglich den Character komplett selbst zu bestimmen. Nicht nur der Name
kann gewahlt werden, sondern auch Aussehen, GroRe, Geschlecht, Rasse oder
Berufung der Figur. Dies sind sogennante Avatare.

11



Das Online Rollenspiel AWorl d of Warcraft
Scrolls0 si nd bekannte Vertreter des besonder «
Effecto Spiele erme°glichen ehsereSpelgar den e
hinweg zu benutzen.

Heute kann jeder ein digitaler Held sein.

Die plotzliche Handlungsfreiheit und eine generelle Verédnderung der Kulturen fiihrte
zu neuen Entwicklungen. Mit Sigmund Freud begann tiber Menschen und Legenden
sinniert zu werden. Psychologie war geboren, Dinge wurden hinterfragt, Marchen von
ihren Metaphern befreit und Figuren in Kategorien unterteilt. Der Held in Dramen

wurde nun des Ofteren als Antiheld bezeichnet.

12



Zweiter Teil: Der Antiheld

2.1 Herantastung
Was ist ein Anti-Held?

Anti weildt auf ein Gegenteil hin, demnach misste es das Gegenteil eines Helden
darstellen. Nun ist Held aber bereits ein umfassender, komplexer Begriff, abhangig von
Kulturkreis und Zeitalter und unterteilbar in bermenschlich oder wirklich.

Ein funktionelles Beispiel aus der heutigen Popkultur ist der Superheld Batman, er
gehértindi e Kategorie AHel di.

Erfunden wurde Batman 1939 von Bob Kane und er ist ein Aushéngeschild des DC-
Comicverlages. Des Weiteren ist er fiktiv. Trotz seiner mangelnden Superkrafte ist er
eher Gbermenschlich und unwirklich, als nachahmbar. Und er ist Teil der
Amerikanischen Pop-Kultur und somit in die Jetztzeit einzuordnen.

Batman ist deshalb ein gutes Beispiel, da er trotz des diisteren Settings ein typisches

Heldengemut besitzt und einem starken Gerechtigkeitssinn und lebensbejahende Gnade

~-

Wirden wir jetzt ein AANtio vor Batman setzen, hatten wir dann einen Antihelden?

vorweisen kann.

Wer wadre der Anti-Batman?

Hier ein Paar Beispiele aus der Batman Comicserie

- Der Joker, er ist der Erzfeind des genannten Comichelden. Der Joker besitzt nicht
das edle Gemdit eines Helden, er ist anarchisch, chaotisch und bdse. Er ist
farbenfroh gekleidet und kontrastiert den dunklen Helden. Der Joker ist also ein
Extrem, ein totales Gegenstiick, da er fast keine Gemeinsamkeiten mit Batman
aufweist.
(Der Joker wurde von Jerry Robinson erfunden und erschien erstmals in Batman
#1)

13



- Killer Moth, ebenfalls ein Gegenspieler Batmans. Er ist ein typischer Schurke, der
sich allerdings genauso organisiert wie Batman. Er besitzt ein Stlitzpunk
Gegenstuck, sowie ein Fahrzeug, einen Scheinwerfer mit Symbol, sowie dhnliche
Ausristungen. Killer Moth ist eine Batman-Kopie mit gegenteiliger Gesinnung.
(Van Cleer erfand den Schurken Killer Moth, welcher 1951 erstmals in Batman#63
erschien)

- Prometheus, ist ein Gegenspieler Batmans, der es hauptséachlich auf Polizisten
abgesehen hat, da seine kriminellen Eltern durch jene umkamen. Auch er weist
Parallelen mit gegenteiligen Grundlagen zu Batman auf.

(Zweite Prometheus Version von Grant Morrison und Arnie Jorgensen ist 1998
erschienen)

- Man-Bat ist eine menschengroRe Fledermaus, wahrend Batman ein als Fledermaus
verkleideter Mensch ist. Wieder eine gegenteilige Darstellung mit neuer
Sichtweise.

(Dieser Schurke wurde von Frank Robbins und Neal Adams erfunden und
debutierte 1970 in Detective Comics #400)

Jeder der oben genannten Charaktere stellt in irgendeiner Hinsicht das Gegenteil zu
Batman dar.

Sind dies also Anti-Helden?

22Er k1l arung des Begriffs “Antihel d”

Der eigent | i-¢lleé& dd@rempdsrief, dine Modeerscheinung von
heute. Und doch gibt es Anti-Helden seit es Helden gibt, wahrscheinlich gibt es sie
sogar langer, denn sie sind wohl schon friiher entstanden.

Ein Anti-Held ist ein Held, soviel ist sicher, aber es ist eben kein perfekter Held. Den
Helden ins Gegenteil zu setzen, ergibt immer einen Schurken, ihm aber nur ein
einziges Attribut zu verandern, kann ihn zu einem Anti-Helden machen.

Interessanterweise ist das andersherum genauso der Fall, wiirde man bei einem

14



Schurken nur ein Attribut andern, kommt man ebenfalls an den Anti-Helden heran. So
gesehen m¢gsste es awchudike oBgzdieahn wred ciA

AARHel dendo gl eichzusetzen w2re.

Kein Held wird als Held geboren, jeder Heroe muss sich erst selbst finden. Jeder muss

den AWeg des Hel deno bestreiten. Auch i s
erlangen kann, denn auch Helden kénnen Fallen. Diese Unfertigen oder Gefallenen,

kommen dem Unvollkommenen gleich.

Ein Held, dem ein Attribut fehlt. Was ist ein Streiter ohne Demut oder Selbstdisziplin?

Jene in Ausbildung oder ohne Bestimmung waren bereits Anti-Helden, sie mussten erst

reifen.

Der werdende Buddha, er war als Prinz Siddhartha Gautama geboren, hatte alles was

einen guten Menschen ausmachte, aber er wusste nicht, dass es Armut, Krankheit,

Alter und Tod auf der Welt gab. Erst nach diesen Erfahrungen begab er sich auf seine

Reise um Erleuchtung zu erlangen. Ihm fehlte ein Attribut.

Einer der éltesten und bekanntesten Anti-Helden ist Don Quijote von Miguel de
Cervantes.

Mit edlem Gemut, mit Mut und fur etwas grolReres kdmpfend zog der Ritter in die
Schlacht gegen die keulenschwingenden Riesen. Ein wahrer Held, wenn er denn
erkennen wirde, dass seine Feinde keine Riesen sind sondern einfache Windmuhlen.
Der gute Don ist ein wundervolles Beispiel eines Anti-Helden, da ihm genau ein
Attribut fehlt, das seine Figur um 180 Grad dreht. Er kann sich nicht der Realitat

stellen und bleibt damit immer ein trauriger Recke, ein Anti-Held.

15



2.3 Der bose Antiheld und seine Entstehung

Andem Bat man Beispi el hat man gesehen,
wahrscheinlich einen Bésewicht hervorbringt. Da die Ergebnisse solcher Charakter
Experimente aber immer besonders interessante Resultate erzielen hat sich in der

heutigen Popkultur ein besonderer Trend entwickelt und ein weiteres, neues Wort

etabliert. Der bése Doppelgénger.

An sich ist die Idee nicht neu, schon den Anti-Christen gab es vorher und auch er

wurde manchmal als eine dunkle Variante Jesu dargestelt.

Hier eine kurze Listemod er ner fAb°ser Doppelg2nger o:

Mario - Wario (Super Mario
Videospielserie)

Sonic - Shadow, Sonic - Metal Sonic (Sonic
the Hedgehog Videospielserie)

Spiderman - Venom (Spiderman
Comicserie)

Captain Falcon - Blood Falcon (F-Zero
Videospielserie)

Darkwing Duck - Fiesoduck (Disneys
Darkwing Duck Cartoonserie)

Ichigo - Hollowlchigo (Bleach Mangaserie)
Samus Aran - Dark Samus (Metroid
Videospielserie)

Et cé

Der Antichrist und der Teufel von Signorelli

Dies sind nur einige Beispiele von Helden und ihren, mal mehr mal weniger &hnlichen,
Doppelgéngern.
16
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Was macht diese Widersacher Besonders im Vergleich zu anderen Schurken?

Es ist ein bestimmter Trend der sich breit macht. Oft werden diese Doppelganger in die
Geschichten eingefuhrt und bleiben den Serien danach komplett erhalten, da sie als
besonders interessante Charaktere gelten. Sie weisen dhnlich komplexe Charakterzige
auf, wie die Helden denen sie nachempfunden sind und zeigen eine besondere Chemie,
wenn sie mit eben diesen Helden interagieren mussen.

I n einer Folge der Zeichentrickserie
Darkwing in zwei Versionen gespalten. Die eine Version ist herzensgut, die andere
bitterbOse. Die Autoren der Serie fanden den negativen Darkwing so interessant, dass
sie ihn als andere Inkarnation in weiteren Folgen vorkommen lieRen. Fiesoduch,
welcher im englischen Original sogar Nega Duck heif3t, war geboren.

Ahnliche Geschichten ziehen sich durch viele andere Franchises.

Was haben diese eindeutigen Schurken mit Anti-Helden zu tun?

Super Mario Land 2 von Nintendo, fuhrt den heldenhaften Videospielklempner Mario
zuruck zu seinem Schloss, welches von dem bosen Wario besetzt wird. Mario muss
versuchen den Stdrenfried zu vertreiben.

Wario sieht wie eine groteske Version von Mario aus. Er tragt eine ahnliche Mitze und
eine &hnliche Latzhose. Sein Bart sieht absurd aus, seine Augen sind vom Wahnsinn
gezeichnet, die Ohren sind spitz und ein unaufhérliches, manisches Grinsen zieht sich
durch sein knollnasenverziertes Gesicht.

Wario ist viel beleibter als Mario und sein Emblem ist ein herumgedrehtes M, also ein
W. Seine Farbkombination aus Gelb und Violett beleidigt das Auge und steht im
Kontrast zu der des Helden. Wario benutzt im Endkampf sogar &hnliche Fé&higkeiten
wie der Protagonist.

Er stellt ein bizarres Gegenteil zum symphatischen Mario dar und hat doch viel mit
ihm gemein.

Das néchste Spiel der Reihe trégt ein Super Mario Land 3 im Untertitel und nennt sich
Wario Land.
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Wie kann das sein?

Das Spiel verzichtet auf Mario, degradiert ihn zu einem Cameo Auftritt und l&sst den
Spieler in die Rolle von Wario schliipfen.

Wario springt und stampft durch die Leveln, er bekampft bose Piraten die auf einer
Insel nisten und macht dabei eine tiberraschend gute Figur.

Der Ex-Bosewicht sucht auf dem Eiland nach Schéatzen und besiegt einen Piratenboss
nach dem anderen, da diese eben jene Schétze bewachen.

Wario ist ein gieriger Mistkerl, erobert die Insel und tut somit Gutes, da er die Bdsen
bezwingt.

Ein Anti-Held ist geboren.

Dem Spiel folgte eine ganze Reihe weiterer Spiele und Wario gewann an Beliebtheit
und das obwonhl er gar nicht beliebt sein dirfte. Er tut in seinen Spielen Gutes ohne es
primér zu wollen, fir ihn steht nur er selbst im Mittelpunkt und somit hat etwas was

ihn als Anti-Helden ausmacht.

Ein weiteres Beispiel aus der Spieleindustrie findet sich in Segas Sonic the Hedgehog

Spieleserie. Ahnlich wie die Figur des Metal Sonic wurde die Figur Shadow the

Hedgehog dem Spieluniversum hinzugefiigt um einen Rivalen auf Augenhohe fir den
Hauptcharakter Sonic zu bieten. Aber anders als Sonics Roboterversion blieb Shadow

kein normaler Bésewicht.

Shadow the Hedgehog debg¢tierte im Dreamca
flihrte zwei Storystrange, welche in Gut und Bdse unterschieden wurden. Beide

Geschichten trafen sich in einem finalen Kapitel, welches die rivalisierenden Teams

zur Kooperation zwang. Der erste Schritt
Das Spiel endete mit dem tragischen Tod Shadows, was ihn aber nicht davon abhielt in

weiteren Spielen aufzutauchen und mitzumischen. Der Grund hierfir war die

uberraschend positive Resonanz fiir den Character.

Shadow the Hedgehog ist ein anthropomorpher Igel, dessen Proportionen mit denen

von Sonic Ubereinstimmen. Im Gegensatz zum blauen Segamaskottchen ist er schwarz
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mit roten Stellen in den Stacheln.

Sein schwarzes Farbschema entspricht seinem dunklen, introvertierten Charakter und
das Rot weist ihn als Anti-Sonic aus. Sein Blick ist ernst bis duster. Weitere
Unterschiede zu Sonic sind seine nach oben gekriimmten Stacheln und sein Pelz auf
der Brust.

Mit AShaedgehdgo Hbekam Shadow sogar ein el
Rolle des Protagonisten. Das Spiel ist das direkte Ergebnis einer Umfrage, bei der
entschieden wurde, welcher Sonic Charakter ein eigenes Spinoff-Spiel bekommen
sollte. Interessanterweise war Shadows aussichtsreichster Mitkandidat Metal Sonic
gewesen, der ebenfalls ein Sonic Doppelgénger darstellt.

Die Beliebtheit des Characters kommt auch hier nicht von allein, Shadow stellt eine

andere Lebensweise dar und gibt dem Sonic-Universum neue Facetten.

Sonic steht fur Freiheit, er wird von der Ferne angezogen und ist doch Bodenstandig, er
ist freundlich, offen und extrovertiert. Er glaubt an das Gute und kampft fur seine
Freunde. Er ist jemand mit einer inneren Ausgeglichenheit, die viele als erstrebenswert
halten.

Shadow dagegen ist jemand der wie ein Gefangener wirkt, der mit den eigenen Sorgen
und Angsten zu Kampfen hat. Sein innerer Antrieb ist gleichzeitig ein innerer Konflikt.
Oft sind Wut, Rache und der Wille sich durchzusetzen seine Motivationen.

Besonders jungere Spieler und Heranwachsende leiden im realen Leben unter
ahnlichen Problemen.

Es sind normale Angste und innere Konflikte, es sind Schwéchen.

Je nachvollziehbarer die Schwachen der Figur desto nachvollziehbarer der Character.
Gleichzeitig ist Shadow aber auch ein Vorbild, da er trotz aller Schwéchen ein extrem
starker Igel ist, nicht nur im Willen. Dies macht ihn wieder zu einem Helden, einem
Vorbild. Der Kampf mit dem Ich und dem eigenen Schicksal, der zu einer inneren
Freiheit, wie der von Sonic fihren kann.

Ga2be es denBBegwidcht ®AnShadow the Hedgehoi
welche, Ihre Karrieren begannen als Widersacher doch bekamen beide eigene Auftritte

mit Protagonisten-Bonus. Jeder von i hnen ist Ader He

19



2.4 Definition des Antihelden

Ein Anti-Held ist also ein Held mit Schwachen und Problemen, welche ihn von dem
Dasein eines Helden abhalten.
Das Windows Works Worterbuch gibt folgende Definition zu dem Wort Antiheld:

AAnti held ['"AnLti Lhel d]
der; -en,-en Hauptfigur, die nicht mit positiven Attributen ausgestattet ist, nicht als

typischer Held wirkt, der herkdbmmlichen Vorstellung von Helden nicht entspricht

Oft haben diese Charaktere mehr Tiefe als normale Helden, manchmal sind diese
Figuren deshalb sogar interessanter.

Eine der besten Figuren auf die dies zutrifft ist Donald Duck.

Der Enterich aus dem Hause Disney, der besonders dank dem Cartoonisten Carl Barks
Weltruhm erlangte steht lange nicht mehr im Schatten von Mickey Maus.

Erst der Held selbst:

Mickey, Walt Disneys Mauskreation, gilt bis heute als ein grundguter Character, als
sauberes Vorbild mit bestem Ruf. Die Cartoonmaus war schon oft Protagonist von
Zeichentrickfilmen, Comics und Videospielen, in denen er ebenfalls so manches
durchk®*: mpf en musste und kann daher ganz
Mit den Jahren begannen seine Nebencharaktere Eigenleben zu entwickeln und mit
eigenen Abenteuern Erfahrungen zu machen. So zum Beispiel Pluto, Goofy und allen
voran Donald.

Um ihn bildeten sich mit der Zeit der meiste Wirbel, der ewige Verlierer wuchs einem
schneller ans Herz als der standige Gewinner Mickey.

Als Carl Barks mit seinen Entengeschichten begann, lies er viel von seinem Leben
einflieRen.

Seine schlechten Erfahrungen mit diversen Jobs spiegelten sich in der Ente und in den
Herzen der Zuschauer und Leser. Das Leben bringt Probleme mit sich und Donald
musste wie jeder andere mit ihnen k&mpfen. Auch bei seinen absurderen Abenteuern

blieb die Ente ein weltnaher und natirlicher Charakter.

49}
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2.5 Der Heros heute

Warum hat sich das Bild des Helden mit der Zeit gewandelt?

Wieso kommen immer mehr gebrochene Helden in unseren Geschichten vor?

Warum hat sich unsere Faszination plétzlich verschoben?

Il n ADer Heros in tausend Gestaltenod schre
Heros heuted folgenden Absat z:

néDie Tat die heute entscheidend w?2r e, i S
Jahrhundert Galileis forderte. Wo damals Finsternis war, ist heute Licht, ebenso aber
ist heute Finsternis, wo damals Licht war. Heute geht es darum, das verlorene Atlantis

der unzerspalteten Seele wieder ans Licht zu bringen.

Offenbar kann das weder geschehen durch einen Rickfall hinter die Errungenschaften
der modernen Revolution noch durch eine bloRe Abwendung von ihr. Das Problem
besteht vielmehr darin, die moderne Welt mit einem Sinn zu versehen, der den Geist
befriedigt, oder, um das gleiche Prinzip von der anderen Seite her zu formulieren,
genau darin, allen Menschen, Mannern wie Frauen, die Mdglichkeit zu geben, durch
die Lebensbedingungen in unserer Welt hindurch die volle Reife der Menschlichkeit zu
erlangen. Diese Bedingungen aber haben die alten Formeln furchtlos, irreflihrend,
sogar geféahrlich gemacht. Die Gemeinschaft von heute umfasst den ganzen Planeten,
nicht einzelne Volker, und deshalb wiirde das Schema nach auf3en projizierter
Aggression, das einst die Gruppen nach innen integrierte, heute nur noch

Sel bstzerfleisckWng bedeutet. o (S.371

Campbell schreibt von der Industrialisierung. Die Welt ist erobert und fast ganzlich
erforscht. Sogar die unerreichbaren Sterne strebt der Mensch jetzt an. Und tberall dort
wo der Geist erwacht da schwindet die Magie.
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Blitze sind physikalisch zu erkléren, die Sonne wurde von einer Gottheit zu einem

Feuerball aus verschiedenen Elementen im All. BGse Zauberei wird nicht mehr gejagt,

sie wird vielleicht noch beléchelt oder komplett ignoriert. Die Religionen verlieren

genauso Einfluss wie es die einst Ubermenschlichen Mo nar chen tun. @A Wo
Finsternis war, ist heute Licht, ebenso a
der wache Geist bringt nicht nur Gutes. Der Glaube an Gott und seinen Einfluss

schwindet, wenn auch nie ganz. Der Heros hat keine Bestimmung mehr. Es gibt keine
unerforschten Hohlen mehr in denen sich Drachen verstecken kdnnen.

Von einer Menschenseele, welche in zwei Halften zersprungen ist, schreibt Campbell.

Wir sind entzweit und suchen nun das verlorene Atlantis der unzerspalteten Seele.

Wirde sich der Mensch auf eine Welt der puren Logik einlassen, dann wirde er

apathisch werden, er wirde resigniert vor der Grolie des Universums aufgeben. Der

Mensch will nicht wahrhaben, dass es keinen Gott gibt, es wirde bedeuten, dass

ubermachtige Gegner unbesiegbar sind.

Es wirde bedeuten, dass kein selbstloser Held kommen wiirde und kein ultimativer

Weg fir einen selbst vorbestimmt ist.

Der Mensch muss sich eingestehen, dass er ohne Magie nicht leben kann. Aber es gibt

keinen Weg zurtick, kein Ruckfall hinter die Errungenschaften, so schreibt Campbell.

Il n seiner n@chsten Zeile behauptet er: A D
moderne Welt mit einem Sinn zu versehen,
Wenn es wirklich kein allméchtiges Wesen gibt, dass unsere Existenz mit Sinn

versieht, dann mussen wir selbst einen Sinn finden. Und hier endet der menschliche

Geist.

Die Menschheit ist ein Ganzes geworden, das Nachbardorf ist nicht mehr der Feind.

Auch nicht die Kommunisten oder andere Religionen. Der Mensch braucht Feinde er

erfindet sie stdndig neu. Und wenn er keine Feinde hat, dann braucht er eine

Beschéftigung.

Weltweit sitzen Gentechniker an Reagenzglasern und versuchen ausgestorbene Tiere

wi ederzuer wecken. Dodos, Ma mmut s, Di nosau
Es werden neue Tiere gebaut und komplexe Roboter erschaffen.

Aber wozu? Der Mensch tut diese Dinge, weil er sie kann.

22



Er muss sich weiterentwickeln, weil3 aber nicht warum. In modernen Geschichten
verarbeiten sie diese Problematik. Das Frankensteinmonster, Shadow the Hedgehog,
das | egend2re Pokemon Mewtwo, etcé
intelligenten Maschinen, die erschaffen werden von ihren Meistern ohne zu wissen
warum.

Sie sind Spiegel fur uns selbst, Helden die keine sind, Schurken die keine sind.
Heroen ohne Bestimmung.

Daher die vielen Antihelden, die romantisierten Bosewichter, die zerrissenen

Charaktere.

di
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Letzter Teil: Fazit

Die Zahl der Antihelden nimmt unaufhdrlich zu, immer 6fter werden sie nicht mehr
nur als Nebencharaktere benutzt.

Ein aufstrebender Luke Skywalker ist interessant, aber ein schurkischer Han Solo
ebenfalls. Der Schmuggler aus Star Wars hatte genauso einen Film im Alleingang
fullen kdnnen.

Im Grunde ist die Unterteilung zwischen Helden und Antihelden sinnlos.

Anti hel den | i egen wahrscheinlich gar
AEIl ement ar e rielmehf ik dervAntibehd teday die Grenze zwischen beiden
Kategorien. Eine Grenze die zusehends verschwimmt. Einfache Helden, edel und rein
langweilen, sie sind zu oberflachlich fur die Gesellschaft geworden und reif3en nicht
mehr mit.

Immer mehr der heutigen Superhelden werden mit kleinen bis groReren Makeln
versehen und oft ist der Kampf mit dem Selbst ebenso hart und wichtig wie der Kampf
mit dem Schurken.

Die personlichen Probleme eines Spiderman machten ihn zu einem neuen Heldentypen
und beeinflussten Weitere. Wiirde man einen Darkwing Duck analysieren, so féllt die
Definition ebenfalls schwer. Er tendiert stark zum Antihelden, da er meist sich selbst
im Weg steht. Dennoch triumphiert er am Ende dann doch. Figuren sind komplexer
geworden.

Sie werden menschlicher und schwacher.

Dazu kommt, dass das Bose immer mehr seine verflhrerische Seite zeigt.

Immer wieder werden die Feinde von gestern, die Verbindeten von morgen. Immer
seltener sterben Figuren, oft werden sie bis zum Ende ausgereizt.

Manche Figuren wechseln zwischen Gut und Bose, andere zwischen Bose und Gut,
wieder andere wechseln zweimal. Videospieler kdnnen plétzlich das tun was die
antiken Heroen nicht konnten, sie kénnen mit ihren Avataren der Versuchung
verfallen.

Viele Spiele bauen auf diesen zwei Schienen auf, sei der Gute oder sei der Bdse, spiele

zwischen den Seiten, spiele mit den Konsequenzen.
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Trotz eines vorgegebenen Grundstorystrang
und AShadow the Hedgehogo zwi sptidneen zer st?®
wahlen.

VVon Doktor Jekyll zu Mister Hyde und zuriick.

Auch Spiele mit eindeutigen Schurken als Protagonisten nehmen zu. Noch sind sie

selten aber der Trend scheint zur selbstauferlegten Moral zu tendieren. Es wird

interessant zu beobachten wohin sich die Spiele und Geschichten entwickeln werden.

Den wahren Helden missen wollen wir trotzdem nicht. Er wird immer in unserer Nahe
wachen und wird uns immer ein unerreichbares und doch erstrebenswertes Vorbild
sein. Nie wird er vergessen sein, und eines Tages werden wir ihn wieder brauchen.
Und er wird kommen, denn er ist eine Person, welche sich mutig bis hin zur
Selbstaufopferung, der Gefahr entgegenstellt, um fir ein groReres Gut zu kdmpfen.
Ganz egal was fur Schwachen er auch haben mag.

Das Wo r tist défiktes Eiresader facettenreichsten aller Kulturen.

25



Quellen:

Bildquellen:
http://orias.berkeley.edu/graphics/campbell.qgif Helden Reise

http://en.wikipedia.org/wiki/File:Signorelli-Antichrist and the devil.jpg Antichrist

and devil
http://www.imgspark.com/icache/0036/c930c1a35ec8991aa7712519dda026d8 |.jpg

BatmanSign

http://www.sonicsavers.net/2010/07/artworksshadow-hedgehog.html Shadow

http://hypesrus.com/files/sonic.jpg Sonic

http://www.videogamesblogger.com/wp-content/uploads/2009/10/mario-artwork.jpg

mario
http://www.allesanmalen.de/walt-disney/ausmalbilder donald duck/ausmalbilder/6.jpg
Donald

http://ritmallar.net/images/Herkules-med-svard.428.jpg Herkules

http://eo.wikipedia.org/wiki/Sidarto Gotamo Buddha

http://media.photobucket.com/image/wario%20render/cooljay1622/1741lma.png?0=3

Wario
http://1.bp.blogspot.com/ 7ra2ZfOBpjY/TBKSyIUYzylI/AAAAAAAAAIM/W OKm
T87Y _0/s1600/Don-Quixote-Windmill.jpg Don Quichote

Buchquellen:
Der Heros in tausend Gestaltenod von Jose
Anti ke Sageno \@oecke fHeldertae) et h Schul t e

Das Drachenbucho von Heidentstee) und Gi ovanni

S | - 1

35t

Creating unvorgettable Characterso von L

Internetquellen:

Hauptsachlich Wikipedia.com (Fakten zu Figuren)

Worter 5.557 davon etwa 5.207 eigene

26


http://orias.berkeley.edu/graphics/campbell.gif
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Signorelli-Antichrist_and_the_devil.jpg
http://www.imgspark.com/icache/0036/c930c1a35ec8991aa7712519dda026d8_l.jpg
http://www.sonicsavers.net/2010/07/artworksshadow-hedgehog.html
http://hypesrus.com/files/sonic.jpg
http://www.videogamesblogger.com/wp-content/uploads/2009/10/mario-artwork.jpg
http://www.allesanmalen.de/walt-disney/ausmalbilder_donald_duck/ausmalbilder/6.jpg
http://ritmallar.net/images/Herkules-med-svard.428.jpg
http://eo.wikipedia.org/wiki/Sidarto_Gotamo
http://media.photobucket.com/image/wario%20render/cooljay1622/174lma.png?o=3
http://1.bp.blogspot.com/_7ra2ZfQBpjY/TBKSyIUYzyI/AAAAAAAAAlM/W_QKmT87Y_o/s1600/Don-Quixote-Windmill.jpg
http://1.bp.blogspot.com/_7ra2ZfQBpjY/TBKSyIUYzyI/AAAAAAAAAlM/W_QKmT87Y_o/s1600/Don-Quixote-Windmill.jpg

