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Die Herkunft

Die Geschichten, welche die Regenten in herrschaftlich strukturierten Gesellschaften sich gegenseitig sowie ihren Untergebenen erzählten, bilden das, was wir heute als den Mythos der erlösenden Gewalt bezeichnen könnten.  Er heiligt den Glauben, dass Gewalt retten kann, dass Gewalt Frieden bringt, dass Macht Recht macht.  Er ist eines der ältesten, ständig wiederholten Geschichten in der Welt.

Der Glaube an eine Rettung durch Gewalt hat sich dermaßen durchsetzen können, weil er uns keineswegs wie ein Mythos vorkommt.   Gewalt scheint einfach in der Natur der Dinge zu liegen.  Gewalt ist wirksam.  Sie scheint unausweichlich, das letzte - und oft sogar das erste - Mittel bei Konflikten.  Wenn eine Gottheit etwas ist, an das man sich wendet, wenn alles andere fehlschlägt, dann stellt die Gewalt mit Sicherheit eine Gottheit dar.  Was die Menschen nämlich übersehen, ist der religiöse Charakter der Gewalt.  Sie verlangt von ihren Anhängern absoluten Gehorsam bis in den Tod.

Der Mythos der erlösenden Gewalt ist der wirkliche tragende Mythos der modernen Welt.  Weder Judentum noch Christentum noch Islam, allein Gewalt ist die herrschende Religion unserer heutigen Gesellschaft.  Mir ist das komischerweise zum ersten Mal aufgegangen, als ich Zeichentrickfilme für Kinder schaute.  Als meine Kinder klein waren, erlaubten wir ihnen, unvernünftig viel Zeit vor dem Fernseher zu verbringen, und mich faszinierte in zunehmenden Maße die mythische Struktur der Zeichentrickfilme.  Das war in den sechziger Jahren, zu einer Zeit, als die Gott-ist-tot Theologen auf allen Talkshows gefeiert wurden und die Toleranz einer säkularisierten Menschheit für religiöse Mythen und Geheimnisse für erschöpft gehalten wurde.  Ich kann mich deutlich daran erinnern, wie der Tod Gottes in den Frühnachrichten bekannt gegeben wurde, und ich in einem Zeichentrickfilm wenige Minuten später sah, wie Herkules vom Himmel auf die Erde hinabstieg, ein menschgewordener Gott, der dem Wohl der Sterblichen diente.  Ich fing an, die Struktur anderer Zeichentrickfilme zu untersuchen und fand das gleiche Muster, endlos wiederholt: ein unzerstörbarer Held steht verbissen einem nicht reformierbaren und ebenso unzerstörbaren Schurken gegenüber.  Nichts kann den Held töten, obwohl er (selten sie) während der ersten dreiviertel des Films oder der Fernsehshow fürchterlich leidet und hoffnungslos dem Untergang geweiht erscheint bis der Held durch ein Wunder frei kommt, den Schurken besiegt und die Ordnung wiederherstellt – bis zur nächsten Folge.  Nichts zerstört den Schurken endgültig oder verhindert sein Wiedererscheinen, egal ob er in Grund und Boden geschlagen, ins Gefängnis gesperrt, ertränkt oder gar in den Weltraum geschossen wird….

…Diese mythische Struktur kam mir bekannt vor.  Plötzlich fiel mir ein: das Muster dieses Zeichentrickfilms spiegelte eins der ältesten, ständig neu aufgeführte Mythen der Welt wieder, die babylonische Schöpfungsgeschichte (das Enuma Elish) von etwa 1250 v.Chr.  Es lohnt sich, die Erzählung zu wiederholen, denn sie gibt einen Hinweis auf die Attraktivität dieses alten Mythos für unsere modernen Medien.

Im Anfang, laut dem babylonischen Mythos, haben Apsu, der Vatergott und Tiamat, die Muttergöttin, die Götter hervorgebracht.  Aber der Übermut der jüngeren Götter ist so lärmend, dass die älteren Götter beschließen, sie zu töten, damit sie in Ruhe schlafen können.  Die jüngeren Götter entdecken den Komplott, bevor er durchgeführt wird und töten Apsu.  Seine Frau Tiamat, der Drache des Chaos, gelobt Rache.
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 Zutiefst geängstigt durch Tiamat wenden sich die rebellierenden Götter an den jüngsten unter ihnen, Marduk.  Dieser handelt einen hohen Preis aus: wenn er Erfolg hat, muss ihm die unbestrittene Hauptmacht in der Götterversammlung eingeräumt werden.  Nachdem er dieses Versprechen erzwungen hat, fängt er Tiamat in einem Netz, treibt einen bösen Wind ihr in die Kehle und schießt einen Pfeil ab, der ihren aufgeblähten Bauch platzen lässt und ihr Herz durchbohrt.  Dann spaltet er ihren Schädel mit einer Keule und zerstreut ihr Blut an entlegenen Stellen.  Er streckt ihre Leiche der Länge nach aus und erschafft daraus den Kosmos. (Mit so viel Blut und Gemetzel ist es kein Wunder, dass diese Geschichte als idealer Prototyp gewalttätiger Fernseh- und Hollywoodfilme dienen kann.) 

In diesem Mythos ist die Schöpfung eine gewalttätige Handlung.  Marduk ermordet und zerstückelt Tiamat und erschafft die Welt aus ihrer Leiche.  Wie der französische Philosoph Paul Ricoeur bemerkt, wird die Ordnung durch Unordnung hergestellt.(4)  Das durch Tiamat symbolisierte Chaos kommt vor der durch Marduk, der hohe Gott Babylons, symbolisierten Ordnung.  Das Böse geht dem Guten voraus.  Die Götter selbst sind gewalttätig.  

Der biblische Mythos aus Genesis 1 ist dieser Sicht diametral entgegengesetzt. (Es ist zu bemerken, dass Gen. 1 in Babylon während der jüdischen Gefangenschaft dort als direkte Widerlegung des babylonischen Mythos entstanden ist.)  Die Bibel beschreibt einen guten Gott, der eine gute Schöpfung erschafft.  Chaos widersetzt sich nicht der Ordnung.  Das Gute geht dem Bösen voraus.  Weder das Böse noch das Gute sind ein Teil der Schöpfung, sondern kommen später als Resultat der Sünde des ersten Paars und den Machenschaften der Schlange (Gen. 3)  Eine im Grunde gute Wirklichkeit wird so korrumpiert durch die freien Entscheidungen der Geschöpfe.  In dieser viel komplexeren und subtileren Erklärung des Ursprungs der Dinge tritt die Gewalt zum ersten Mal hervor als ein Problem, das einer Lösung bedarf.

Im Babylonischen Mythos ist die Gewalt dagegen kein Problem.  Sie ist einfach eine Urtatsache.  Die Einfachheit dieser Geschichte hat zu ihrer weiten Verbreitung geführt, und seine Grundstruktur hat sich nach Syrien, Phönizien, Ägypten, Griechenland, Rom, Germanien, Irland, Indien und China ausgebreitet.  Typischerweise führt ein männlicher Kriegsgott, der im Himmel wohnt – Wotan, Zeus oder Indra, zum Beispiel – einen Kampf mit einem weiblichen Götterwesen, meist als Monster oder Drachen dargestellt, das im Meer oder in der Tiefe wohnt (das weibliche Element).  Nachdem er den ursprünglichen Feind durch Krieg und Mord besiegt hat, bildet der Sieger einen Kosmos aus der Leiche des Monsters.  Die kosmische Ordnung erfordert die gewalttätige Unterdrückung des weiblichen und spiegelt sich in der gesellschaftlichen Ordnung wieder in der Unterordnung der Frauen unter die Männer und des Volks unter den Herrscher.

Nachdem die Welt erschaffen wurde, geht die Erzählung weiter, klagen  die von Marduk eingesperrten Götter über die schlechte Essensversorgung.  Marduk und sein Vater Ea richten eines der gefangenen Götter hin, und aus seinem Blut erschafft Ea die Menschen als Diener der Götter.

Die Implikationen sind klar: Menschen entstammen dem Blut eines ermordeten Gottes.  Unser Ursprung selbst liegt in einer Gewalttat.  Das Töten liegt in unseren Genen.  Die Menschheit ist nicht der Ursprung des Bösen, sondern findet das Böse bereits ringsum vorhanden und setzt es fort.  Unser Ursprung ist gewiss göttlich, da wir aus einem Gott gemacht sind, aber vom Blut eines getöteten Gottes.  Wir sind das Ergebnis eines Gottesmords.

Menschen sind daher von Natur aus unfähig zum friedlichen Zusammenleben.  Die Ordnung muss uns ständig von oben aufgezwungen werden: von Männern auf Frauen, von Herren auf Sklaven, von Priestern auf Laien, Adlige auf Bauern, Regenten auf Völker.  Bedingungsloser Gehorsam ist die höchste Tugend und Ordnung der höchste religiöse Wert.  Wir sind auch nicht erschaffen, die Erde zu unterwerfen und über sie als Regenten Gottes zu herrschen; wir existieren nur, um den Göttern und ihren irdischen Regenten als Sklaven zu dienen.  Die Aufgaben der Menschen sind, die Erde zu bearbeiten um Nahrung als Opfer für die Götter (vertreten durch den König und die Priesterkaste) hervorzubringen: die heilige Stadt Babylon zu erbauen und zu kämpfen, nötigenfalls auch zu sterben, in des Königs Kriege. 

Später wurde Marduk zusammengeschmolzen mit Tammuz, ein Pflanzengott, dessen Tod und Wiederbelebung in der Erniedrigung und Erhöhung von Marduk dargestellt wurde.  Dieses Element wird in Zeichentrickfilmen erhalten durch die anfänglich Niederlage des "Guten" und sein späterer Sieg über das Böse, sozusagen aus den Fängen des Todes.  Das einzige in unserer modernen Version veränderte Detail ist, dass der Feind heute meist nicht mehr weiblich ist.

Als Vertreter Marduks auf der Erde ist es die Aufgabe des Königs, alle Feinde zu unterwerfen, welche die im Auftrag des Gottes hergestellte Ruhe bedrohen.  Der ganze Kosmos ist ein Staat, und sein Gott herrscht durch den König.  Die Politik entspringt der göttlichen Sphäre selbst.  Die Erlösung ist Politik: die Massen identifizieren sich mit dem Gott der Ordnung gegen den Gott des Chaos und opfern sich für den heiligen Krieg, durch den Ordnung und Herrschaft den umliegenden Völkern auferlegt wird.  (Diese politische Dimension ist von Bedeutung bei der Untersuchung der Implikationen des Mythos für die Außenpolitik.)  Und, da das Chaos immer wieder in Form von Angriffe durch Barbaren und innere Unruhen droht, ist eine sich ständig ausdehnende, imperialistische Politik die automatische Konsequenz von Marduks Überlegenheit über die Götter.

Kurz gefasst ist der Mythos der erlösenden Gewalt die Geschichte des Siegs der Ordnung über das Chaos durch Gewalt.  Er begründet die Ideologie der Eroberung, die ursprüngliche Religion des Status quo.  Die Götter bevorzugen Eroberer.  Umgekehrt muss jeder Eroberer ein Günstling der Götter sein.  Das gemeine Volk existiert, um den Vorteil, den die Götter dem König, dem Adel und der Priesterschaft gewährt haben Dauer zu verleihen.  Die Religion existiert, um Macht und Privilegien zu legitimieren.  Das Leben ist ein Kampf.  Jede Form der Ordnung ist nach diesem Mythos dem Chaos vorzuziehen.  Unsere Welt ist weder vollkommen noch vervollkommnungsfähig; sie ist die Bühne eines immerwährenden Konflikts, in dem der Preis an die Starken geht.  Frieden durch Krieg, Sicherheit durch Macht - dies sind die Kernüberzeugungen, die dieser alten, historischen Religion entspringen, und sie bilden ein solides Grundgestein, auf dem in jeder Gesellschaft das Herrschaftssystem aufgebaut ist.

Der Mythos der erlösenden Gewalt heute

Der babylonische Mythos ist längst nicht erledigt.  Er ist universell gegenwärtig und wird heute genauso inständig geglaubt wie zu jeder anderen Zeit in seiner langen und blutigen Geschichte.  Er ist der herrschende Mythos im Amerika der Gegenwart.  Er heiligt die rituelle Ausübung der Gewalt im Herzen des öffentlichen Lebens, und selbst diejenigen, die versuchen, sich seiner unterdrückenden Gewalt zu widersetzen, tun es oft auf gewalttätige Weise.

 Wir haben bereits gesehen, wie der Mythos der erlösenden Gewalt ausgetragen wird in der Struktur von Kinderzeichentrickfilmen (die genauso in Comics, Video- und Computerspielen und Spielfilmen zu finden ist).  Er begegnet uns aber auch in den Medien, dem Sport, dem Nationalismus, dem Militarismus, der Außenpolitik, der Fernsehevangelisation, in der ‚religiösen Rechten’ und in selbsternannten Milizen.  Er wird gefeiert in großen Sportereignissen, in Rambofilmen, durch Motorrad- und Straßenbanden, und im allgemeinen Streben nach Machismo.  Was in Zeichentrickfilmen so harmlos erscheint, ist tatsächlich das mythische Fundament unserer Gesellschaft.
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Die Psychodynamik eines Zeichentrickfilms oder eines Comics sind wunderbar einfach:  Kinder identifizieren sich mit dem ‚guten’, damit sie sich selbst als gut sehen können.  Das ermöglicht es ihnen, ihre eigene unterdrückte Wut, Gewalttätigkeit, Aufsässigkeit oder Begierde auf den Schurken zu projizieren und dann ihre eigenen bösen Neigungen in seinem anfänglichen Sieg zu genießen.  Dieser Teil des Programms – das ‚Tammuz’ Element, in dem der Held leidet – füllt tatsächlich die ganze Darbietung außer den Schlussminuten und bietet so reichlich Zeit, der gewalttätigen Seite der Psyche freien Lauf zu lassen.  Wenn der ‚Gute’ schließlich siegt, können die Zuschauer über ihre eigenen inneren Neigungen wieder die Kontrolle übernehmen, sie unterdrücken und ein Gefühl des Gutseins wieder herstellen, ohne irgendeine Einsicht in ihre eigene innere Boshaftigkeit zu gewinnen.  Die Strafe des Schurken liefert eine seelische Läuterung; man verzichtet auf die Machenschaften des Bösewichts und häuft Missbilligung auf ihn in einer schuldfreien Orgie der Aggression.  Das Heil liegt in der Identifikation mit dem Helden.

Nur die Namen haben sich geändert.  Marduk unterwirft Tiamat durch Gewalt aber, obwohl er Tiamat tötet, behauptet sich das Chaos immer wieder.   Es kann nur durch wiederholte Kämpfe und durch die Wiederholung des babylonischen Neujahrsfests, in dem der himmlische Kampf wieder aufgeführt wird, in Schach gehalten werden. Die Beobachtung des Theologen Willis Elliot unterstreicht die Ernsthaftigkeit solcher Unterhaltung: "die Geburt der Welt (Kosmogenese) ist die Geburt des Individuum (Egogenese): du selbst wirst dadurch geboren, dass du siehst wie ‚alle Dinge’ geboren werden."  Deswegen: "Wer die Kosmogenese kontrolliert, kontrolliert die Kinder."(5)

...Wie kann es sein, dass diese uralte, archetypische Struktur noch so eine Macht besitzt in einer modernen, säkularen, wissenschaftlichen Kultur?  Dank der amerikanischen Neigung, Fernsehprogramme am Interesse der Zuschauer auszurichten, tendiert die Handlung von Zeichentrickfilmen, Fernsehprogrammen, Comics und Filme dahin, sich auf den tiefsten gemeinsamen Nenner einer mythischen Einfalt einzupendeln.  Der Programmdirektor eines der großen Fernsehnetzwerke wurde gebeten, die zur Programmwahl führenden Denkprozesse zu beschreiben.  Er antwortete: da gibt es keinen Denkprozess.  Filmproduzenten machen das, was die Zuschauerrate als das profitabelste ausweist.  Mit rühmlichen Ausnahmen bringt die Unterhaltungsindustrie nicht Material hervor, das Kinder positiv beeinflusst – Programme, die hohe Werte, ethische Prinzipien, Ehrlichkeit, gegenseitige Fürsorge und Rücksichtnahme, Verantwortung und Edelmut einprägen. Stattdessen wird das produziert, was die Kinder selbst bevorzugen. 

  Der Mythos der erlösenden Gewalt ist die einfachste, faulste, spannendste, unkomplizierteste, irrationalste und primitivste Darstellung des Bösen, welche die Welt je gekannt hat.  Darüber hinaus ist seine Orientierung am Bösen eine, zu der praktisch alle modernen Kinder (vor allem Jungen) im Prozess der Reifung sozialisiert werden.  

Kinder wählen diese mythische Struktur, weil sie bereits durch kulturell verstärkte Hinweise und Rollenmodelle dazu geführt wurden, seine simplistische Sicht der Wirklichkeit als wohltuend zu empfinden.  Seine Allgegenwart ist nicht das Resultat einer Verschwörung babylonischer Priester, die im Geheimen die Massenmedien mit irakischen Ölgeldern aufkaufen, sondern ein Ergebnis der Werte, die durch das Herrschaftssystem fortlaufend verstärkt werden.  Indem Gewalt vergnüglich, faszinierend und unterhaltsam dargestellt wird, können die herrschenden Mächte Menschen dazu verleiten, willfährig ein System zu akzeptieren, das sie um ihr Leben selbst betrügt.

Sind die Erwartungen einer herrschaftlichen Gesellschaft Kindern einmal eingeimpft worden, kann es geschehen, dass sie nie dem Bedürfnis entwachsen, alles Böse stets außerhalb der eigenen Person zu lokalisieren.  Noch als Erwachsene machen sie andere zu Sündenböcken (die Kommunisten, die Amerikaner, die Schwulen, die Heteros, die Schwarzen, die Weißen, die Liberalen, die Konservativen) für alles, was in der Welt verkehrt ist.  Um sich in ihrer Haut wohl zu fühlen, bleiben sie abhängig von der Gruppenidentifikation und der Aufrechterhaltung sozialer Regeln.
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Zum Aufsatz von Dr. W. Wink passt folgendes Zitat:  „Media violence may not provoke people to become aggressive or commit crimes, but it does something more damaging. Media violence convinces people that they live in a violent world and that violence is required to make the world safer. The anxieties and attitudes that result from these beliefs about the world have profound consequences in the way people live their lives and the way society is organized. People‘s behaviour at home and in public, at work, at school, and in leisure activities becomes affected. Anxieties about violence influence the television people watch, what they read, and what they discuss with friends. They cast a shadow on the ways they plan their time, where they decide to go, and what they buy. Ultimately media violence takes a toll on the way people imagine their lives and how they think about the future. This anxious worldview is the result of a culture of violence that forges our core identities in fear.“
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