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monomythos und  
transkulturelle synthese
immersion am beisPiel von AvAtAr

Susanne Marschall

Das aktuelle Blockbuster-Kino präsentiert sich 
in dramaturgischer und ästhetischer Hinsicht in 
unvereinbaren Gegensätzen: Einerseits avancie-
ren Erzählexperimente wie Christopher Nolans 
futuristisches Traumlabyrinth Inception (USA/
GB 2010) zum Paradigma zeitgemäßer Unter-
haltung, andererseits bevölkern urzeitliche Fabel-
wesen im ewigen Kampf zwischen Gut und Böse 
die Leinwand. Gemeinsam ist den stilistischen 
Kontrahenten die Sogwirkung des monumenta-
len Lichtspiels, das den Zuschauer im dunklen 
Kinosaal wie in einem Wachtraum umfängt. 
Während die imaginäre Welt ihn fesselt, bleibt 
ihm zugleich deren Fiktionalität bewusst. Das 
Kino verfolgt dramaturgische, ästhetische und – 
nicht zu vergessen – technische Strategien, um 
die doppelte Wahrnehmung des Zuschauers aus 
dem Gleichgewicht zu bringen und ihn immer tie-
fer in die filmische Inszenierung hinein zu ziehen. 
Mit unterschiedlich immersiv wirkenden Mitteln 
leisten dies monumentale 3-D-Events wie James 
Camerons Avatar – Aufbruch nach Pandora 
(Avatar, USA 2009), magische Filmphantasien 
wie der achte Harry-Potter-Film von David Yates, 
Harry Potter und die Heiligtümer des Todes: Teil 
2 (Harry Potter and the Deathly Hallows: Part 
2, GB/USA 2011) oder auch subtile Animations-
filme wie Harry Selicks Coraline (USA 2009).

In jedem dieser Filme und in vielen weite-
ren ungenannten Beispielen intensivieren sich 
Handlung, Dramaturgie, Figurenkonzeption, 
formal-ästhetische und technische Gestaltung 
gegenseitig mit dem Ziel einer umfassenden, d.h. 
Kognition, Emotion und das Physische betreffen-
den Immersion des Zuschauers. Allerdings lässt 

AvAtAr – Aufbruch nAch PAndorA (AvAtAr, James cameron, 
usa 2009, Twentieth century Fox/dune entertainment/ 
ingenious Film Partners/lightstorm entertainment, 161 min.)
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sich dieser im Zuge der Medienkonvergenz und 
der damit unweigerlich verbundenen globalen 
Rezeption nicht mehr als Teil einer kulturell klar 
definierbaren Zielgruppe erfassen. Produzenten 
von Mega-Movies wie Avatar müssen sich – vor 
allem auch aus finanziellen Erwägungen – auf ein 
schwer greifbares Weltpublikum ausrichten, denn 
Großproduktionen lassen sich ohne dessen Finanz-
kraft nicht mehr refinanzieren. Camerons Avatar 
ist dabei ein Beispiel für diese merkwürdige Para-
doxie transkultureller Mainstreamfilme, deren 
narrative und symbolische Konstruktionen subtil 
ausgefeilt sein müssen: Geschlossen konzipierte 
und unmittelbar verständliche Erzählungen müs-
sen eine Vielzahl inter- und transkultureller Lesar-
ten bereithalten, um die kulturelle Identifikation 
im Westen wie im Osten, in den USA, in Europa, in 
Afrika oder in Asien zu ermöglichen. Die Wirkung 
der Immersion kommt im Fall von Avatar bei wei-
tem nicht nur durch die 3-D-Technologie zustande, 
zumal diese den Zuschauer in visuell spektakulä-
ren Momenten auch aus der Geschichte heraus-
reißen kann, weil er sich vielleicht zu sehr mit 
dem technischen Effekt beschäftigt. Camerons 
Avatar ist narrativ als Monomythos, symbolisch 
als transkulturelle Synthese, formal-ästhetisch als 
immersives Phantasma und technisch als futuris-
tisches Action-Spektakel angelegt. Diese Ebenen 
kommentieren sich bei genauer Beobachtung per-
manent gegenseitig, so dass der Film sich selbst 
zum Gegenstand eines Metadiskurses macht, der 
sich – im Sinne Umberto Ecos – gleichermaßen an 
den «naiven» wie an den «kritischen Leser» wen-
det (vgl. Eco 1999: 313).

Von allem zu viel – die Hybris des Hybriden

Im August 2010 wurde der deutsche Kino-Wer-
betrailer zu Avatar am ersten Tag seines Erschei-
nens im Netz vier Millionen Mal angeklickt: James 
Camerons 3-D-Blockbuster Avatar spielte seither 
weltweit ca. drei Milliarden US-Dollar ein, die Ein-
nahmen durch DVD, Blu-ray, Spiele etc. nicht ein-
gerechnet. Die Produktionskosten von geschätz-
ten 237 Millionen US-Dollar waren bereits wenige 
Tage nach dem Kinostart gedeckt (vgl. IMDb 
2009; die Zahlen werden fortlaufend aktualisiert). 
Der Regisseur, dessen Risikobereitschaft seit Tita-
nic (USA 1997) bekannt ist, verfolgte mit Avatar 
ein Herzensprojekt, das einen neuen technischen 
Standard definieren sollte: Für den stereoskopisch 
gedrehten 3-D-Film wurden Animationstechniken 

wie Performance-Capture und Motion-Capture mit 
Realfilm auf höchstem Niveau kombiniert, um die 
phantastische Welt Pandoras und ihre Bewohner 
perfekt mit der imaginären Welt des Zuschauers 
zu verschmelzen. Auch narrativ stellt der Film eine 
Synthese her: Mythen, Legenden und Bildkulturen 
aus alten und neuen Zeiten sowie Versatzstücke 
aus diversen Kulturräumen mischen sich zu einer 
großangelegten Erzählung über die nicht enden 
wollenden Kulturkonflikte auf unserem Planeten. 
Avatar vereint Mythos und Hightech, Öko und 
Action, mit dem Ziel, überall auf der Welt gese-
hen und verstanden zu werden. Glaubt man dem 
Trailer, so verdichtet sich in Avatar die Essenz des 
filmischen Werks von James Cameron zur perfek-
ten Symbiose von Terminator (The Terminator, 
USA/GB 1984), Alien – Das unheimliche Wesen 
aus einer fremden Welt (Alien, GB/USA 1979), 
True Lies – Wahre Lügen (True Lies, USA 1994) 
und Titanic als hybrides Genre für ein hybrides 
Publikum.

Der Lost-World-Fantasy-Film Avatar spielt 200 
Jahre nach dem ge schei ter ten Klimagip fel in 
einer düsteren Zukunft – ein kolonialer Territori-
alkrieg hat die Gren zen des ver wüsteten Erd  balls 
überschritten. Ein verrohtes Söldner heer zieht mit 
äußers ter Brutalität gegen die hochsensiblen, aber 
auch gefährlichen Bewohner des Plane ten Pandora 
in den Krieg, um wertvolle Roh stoffvorkommen zu 
plündern. Die ‹edlen Wilden› leben in enger Symbi-
ose mit der Natur, als Teil eines kom plexen Ökosys-
tems, in dem alle organischen und spirituellen 
Ener gien in einem intelli gent agie  ren den Netz ver-
woben sind, das den Planeten und seine Lebewe-
sen schützt. In der Kultur Pandoras verbinden sich 
archaische totemistische Vorstellungen mit re-na-
turalisierten Technologien in einer Welt, die im Stil 
von Fantasy-Comics gestal tet ist. Somit greift der 
Fantasy-Film Elemente aus der Alltagswelt medi-
alisierter Kulturen auf, die in entfremdeten Netz-
werken kommunizieren und agieren, während die 
menschlichen Basisemotionen und elementaren 
Bedürfnisse ihre Geltung nicht verloren haben. 
Inhaltlich und technologisch ein Megaformat, 
zieht Avatar weltweit ein riesiges Publikum an, 
genießt ein hohes Maß an Presseaufmerksamkeit, 
ärgert konservative Kreise in den USA und ängs-
tigt chinesische Machthaber, die fürchten müssen, 
dass das chinesische Publikum Vergleiche zwi-
schen der Vertreibung der Ureinwohner Pandoras 
und der unmittelbaren Zeitgeschichte zieht (vgl. 
Zeit online, dpa 2010).
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Avatar stimuliert aus vielen Gründen zu kul-
turwissenschaftlicher Reflektion und zu ideolo-
giekritischer Diskussion: Der Plot verbindet klassi-
sche dramaturgische Muster des Liebesfilms, des 
Science-Fic tion-Films, des Fantasyfilms, des Kriegs-
films und des Actionfilms mit märchenhaften Ele-
menten zu einem Ökothriller, in dem der militäri-
sche Aggressor ein deutig mit der amerika ni schen 
Kultur assoziiert ist. Diese wird im Gegensatz zur 
synkretistischen Welt der Pandoraner eindimensio-
nal, aggressiv und weitgehend kulturell homogen 
gezeichnet. Die Liebesgeschichte zwischen der Indi-
aner-Prinzessin Poca hon tas und dem englischen 
Kapitän John Smith, eine Legende aus der Kolo-
nialgeschichte Amerikas, dient als eine von vielen 
Lesarten, die – ein Suchauftrag in Google führt zu 
zahlreichen Links – in den einschlägigen Fanforen 
im Internet diskutiert wird. Dramaturgisch folgt 
Avatar geradezu idealtypisch – man kann auch 
sagen stereotyp – der Heldenreise im Sinne Joseph 
Campbells (vgl. Campbell 1999). Der Held wird 
aus seinen Gewohnheiten und seiner alten Welt 
durch ein Unglück herausgerissen, trifft Gefährten, 
Mentoren, Schwellenhüter und Widersacher, unter-
nimmt eine Reise in das Unbekannte, die ihn an 
die Grenzen der Belastbarkeit führt, reift an seinen 
neuen Erfahrungen, gewinnt die Prinzessin und ret-
tet sich und sein neues Kollektiv in letzter Sekunde, 
um dann nach einem symbolischen Tod auf einer 
neuen Stufe quasi wiedergeboren zu werden. Somit 
bietet das Hightech-Event Avatar seinen Zuschau-
ern eine vertraute Erzählstruktur an, während die 
Bildebene mit märchenhafter Fremdheit gesättigt 
ist. Gerade aufgrund der Vielzahl an verschiedenen 
kulturellen Versatzstücken ist der Planet Pandora 
ein U-Topos ohne konkrete kulturelle Verankerung, 
er schwebt – wie seine Felsen – frei in der Luft. 
Dieses Motiv der Immersion unterstützt die oze-
anisch anmutende, fluide Bildästhetik, die durch 
ihre blaue Farbgebung und die Biolumineszenz 
ihrer Lebewesen einer Unterwasserwelt gleicht, in 
die das Publikum – ob mit oder ohne 3-D-Effekt 
– eintauchen kann. Die Tiefsee gilt noch dazu als 
letzter, unerschlossener Raum unseres Planeten, 
als terra incognita, zu dem wir auch in absehba-
rer Zeit keinen Zugang haben werden. Camerons 
utopischer Planet stimuliert Assoziationen zu die-
sem unbekannten Land unter Wasser, dessen Erfor-
schung mit der Kamera er sich im Übrigen viele 
Jahre widmete. Sechs Jahre lang machte er Unter-
wasseraufnahmen, studierte das Aussehen dieses 
unergründlichen und für den Menschen unsichtba-

ren Paralleluniversums, in dem Pflanzen und Tiere 
über die Fähigkeit verfügen, Licht zu erzeugen. Das 
Licht der Tiefsee und seine fluide Farbigkeit wirken 
räumlich und somit immersiv. Die dramaturgische 
Station der Heldenreise – das Eintauchen in die 
tiefste Höhle – korrespondiert mit der ozeanischen 
Bildästhetik und der technisch simulierten Dreidi-
mensionalität des Bildes, dessen Fülle an Reizen 
eine Orientierung zusätzlich erschwert. Alle Ebe-
nen des Films folgen der gleichen Bewegung: Sie 
ziehen die Figuren und Zuschauer in eine andere 
Welt hinein, in der das physikalische Gesetz der 
Schwerkraft keine Geltung hat, Grenzen dadurch 
schwer zu definieren sind und alles mit allem ver-
bunden ist. Für Avatar wurde ein eigenes Ökosys-
tem entworfen, in dem sich Phänotypen von Tie-
ren und die Morphologie bekannter Pflanzen mit 
Fabelwesen mischen. Damit greift Cameron einen 
Topos der Fantasy- und Science-Fiction-Literatur 
und vor allem der utopischen Literatur auf: Der 
Reisende trifft auf ein Paradies, dessen Schönheit 
– frei nach Rilke – sich zunächst als Anfang des 
Schrecklichen entpuppt, das der Held für kurze 
Zeit in ein Paradies zurückverwandeln kann. Der 
Film endet mit der vollkommenen Immersion des 
Helden in die Welt Pandoras und somit mit einer 
Verschmelzung von Mensch und Avatar.

Die ästhetische Gestaltung Pandoras und sei-
ner Geschöpfe greift tief in die symbolischen und 
mythologischen Schatztruhen postkolo ni a  ler Kul-
tu ren hinein und vermischt diese zu einer visuellen 
Synthese mit globa lem Identifikationspotential. 
Der Titel Avatar bezieht sich auf hinduis tische Vor-
stellungen von Inkarnation und zugleich auf das 
Spiel Second Life (Linden Lab, USA 2003), nach 
des sen Grundmuster die militärische Invasion in 
die fremde Welt funktioniert. Die Pandora-Bewoh-
ner erinnern in ihrem Kopf- und Körperschmuck 
an die indianischen Ur ein wohner Amerikas, durch 
ihre blaue Hautfarbe und ihre Spiritualität an 
Hindu-Götter und durch ihre spitzen Ohren an 
berühmte SciFi-Helden wie Mr. Spock. Physiogno-
mische Details wie dieses oder Fähigkeiten wie die 
enorme Sprungkraft und Schnelligkeit ver bin den 
die menschen ähn lichen Wesen zugleich mit der 
Tierwelt, mit der sie ihren Lebensraum gleichbe-
rechtigt teilen. Ihr Körper-Bild ver eint Details von 
Katzen oder Reptilien, orientiert sich aber zugleich 
auch an Schön heitsvorstellungen der Werbe- und 
Modebranche. Die androgynen, hochgewachsenen 
Wesen mit schlanken, langen Gliedmaßen tragen 
exotischen Körperschmuck, der ihre Nacktheit nur 



Susanne Marschall126

notdürftig verbirgt. Sie sind hochintelligent und 
spirituell sensibel, zugleich aber auch physisch 
stark und äußerst wehrhaft. Diese Details weisen 
einiges an welthistorisch bekannter Ambivalenz 
auf. Eine Abwertung frem der Kulturen durch 
Feminisierung und Animalisie rung prägte den 
Rechtfertigungsdiskurs der Kolonialherren, gegen 
die sich Avatar wendet. Durch die Inszenierung 
einer ästhetischen Gegenwelt werden gängige 
Schönheitsideale bedient und zugleich verfremdet, 
so dass der Zuschauer in die Situation kolonialer 
Eroberer versetzt wird, deren ambivalentes Begeh-
ren durch die nackten Wilden stimuliert wird. 

Über all dem schwebt die Idee des künstlichen 
Menschen, geboren aus der Hybris amoralischer 
Wissenschaftler, die aus unterschiedlichen Grün-
den davon besessen sind, sich selbst zu reproduzie-
ren. Geld, Macht und in Camerons Vision eindeutig 
zu viel Testosteron treiben wissenschaftliche und 
militärische Invasoren an, Pandora zu zerstören. 
Gierig vergreifen sie sich an dem Mutterbaum des 
Planeten und trampeln in ihrer Jagd nach materi-
ellem Reichtum die wahren Schätze und Wunder 
in der fremden Welt nieder. Dieses Inferno tobt 
um den mit einer Polarisationsbrille bewaffneten 
Zuschauer herum, rückt diesem buchstäblich auf 
den Leib und zieht ihn wie einen weiteren Avatar 
mitten in das Geschehen hinein. Damit intensi-
viert Avatar die multi mo da le Re zep tion des Kinos, 
welche kogni tions wissenschaftlich neu ergründet 
werden muss. Torben Grodal erklärt die immersive 
Kraft aktueller Actionfilme mit dem sogenann-
tem PECMA-Flow-Modell, bestehend aus den fünf 
Aspekten Perception, Emotion, Cognition, Motor, 
Action, die von Filmen wie Avatar intensiv stimu-
liert werden (vgl. Grodal 2009). 

Inhaltlich transportiert Avatar die paradoxe 
Bot schaft, dass erst ein Leben in der Simulation 
zum Erlebnis des Au then tischen führt, welches 
an die Erfahrung leidenschaftlicher Gamer erin-
nert, die sich aus ihrer virtuellen Welt kaum noch 
lösen können. Der Held Jake Sully (Sam Worthing-
ton) sitzt im Rollstuhl und bekommt durch seinen 
Avatar viel mehr als seine Körperkraft zurück. Er 
überwindet seine Entfremdung von der Natur, 
seine Wahrnehmung verfeinert sich, er wird Teil 
eines Kollektivs, gewinnt echte Werte, er liebt und 
wird wiedergeliebt. Der verwundete Soldat kann 
mit Hilfe des künstlichen Körpers zum wirklichen 
Helden werden, wobei dieser übermenschlich 
starke, organische Apparat zuvor seinem toten 
Zwillingsbruder gehört hat. Als menschlicher Ava-

tar in einem künstlichen Wesen findet er nur als 
Gen-Double zu neuer Identität und somit zu einem 
neuen Leben. 

Camerons Film überschreitet nicht nur die 
Grenzen zwi  schen den Spezies und Naturformen, 
zwischen archaischer Ver gan gen heit und futuristi-
schen Welten, sondern auch zwischen Natur und 
Technik. So verfügen alle Pandora-Bewohner über 
eine or ga ni sche Schnittstelle, die sie – ohne Kom-
patibilitätsprobleme – in vo rüber ge hende Symbio-
sen mit anderen Lebewesen versetzen kann. Dieses 
Andocken an ein Reittier wird nicht als Penetration, 
sondern als gleichzeitige Verbindung inszeniert 
und doch greifen alle Szenen, die davon handeln, 
dass Jake ein Reittier finden und zähmen muss, 
Standardszenen des Westerns auf, und bestätigen 
somit Helden-Mythen der erzwungenen Domesti-
zierung der Natur durch den männlichen Körper.

Schon aus diesen wenigen Anmerkungen wird 
deutlich, mit welchem Ausmaß an Komplexität und 
zugleich simplen Stereotypen eine kulturwissen-
schaft liche Untersuchung von globa len Me dien er-
eig nissen konfrontiert wird und wie schwer diese 
im Spannungs verhältnis von Kunst und Medienin-
dustrie zu be wer ten sind. Camerons Film prob le  ma-
ti siert das grundlegende Verständnis von Kultur 
inner halb techno logisch orientierter und in dustriell 
organisierter Zivilisa tio nen, die eng mit der Natur 
verbundene Ge sell  schafts  formen abwerten und 
aus dieser Abwertung das Recht zur Aus beutung 
ableiten. Avatar verhandelt kon krete globale Kri-
sen und histori sche Kon flikte auf überra schend 
unverschlüssel te Weise und schiebt sie zu gleich 
weit weg in eine fiktio nale Welt, schickt sie durch 
die 3-D-Dimensionen des Phantas ti schen, die sich 
mit Polarisationsbrille und Popcorn zu einem spek-
takulären Kinoerlebnis verbinden, das zugleich im 
transmedialen Sinne über sich hinaus weist. Mit 
allen Mitteln stimuliert der Film die rela tiv bewe-
gungslos im Zu schauerraum sitzenden Menschen 
durch «Vi  ta litätsaffekte» (Stern 2005: 54) wie 
Be we gung, Farbe und Ton intensiv zu physischen 
Reaktionen, welche sie in der Rezeptionssituation 
im Kino nicht ausleben können. Der auf diese 
Weise bereits überbeschäftig ten Wahrnehmung 
bietet ein transkul tu rel les Be   deu tungsgeflecht nun 
noch eine Fülle von Denk figu ren und kultu rellen 
Ver wei sen zur In terpretation an, deren Verständ-
nis eigentlich ein ho hes Maß an interkulturellem 
Wissen vo raus setzt, wel che aber auch der flüchti-
gen Re zep tion genü gend Sinnpotential an bieten. 
Letzteres erfolgt schon aufgrund der mit allen Mit-
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teln forcier ten starken Gefühle im großen Kon flikt 
zwischen Gut und Böse. Avatar ver knüpft die aktu-
elle öko lo gische Per spektive zum einem mit der 
Ko lonialge schich te, zum anderen mit dem Kampf 
der Geschlech ter, der in wei ten Teilen der Welt 
gewalt sam ausge tra gen wird. Die männlichen und 
weibli chen Na’vi – so der sprechende Name der Pan-
dorianer – entsprechen gleicher ma ßen einem weib-
lich-grazilen Schönheitsbild, elegant und tän zerisch 
bewegen sie sich in einer üppigen Natur, ohne 
diese zu verletzen. Ihr Planet wird ganz im Sinne 
der freudianischen Phallussymbolik von stiernacki-
gen, vernarbten Mus kel protzen penetriert. Alles ver-
nichtende Kör per-Kampf-Ma   schi nen trampeln und 
bomben sich den Weg frei, koste es, was es wolle. 
Narrativ, aber vor allem ästhetisch stellt Avatar 
ein idealtypisches Exempel für eine transkulturelle 
Synthese von kulturspezifischen Zei chenwelten auf 
der Seite Pandoras dar, deren Ge nea logien und 
Grenzen sich in einem Akt der Re-Mytho lo gisie rung 
so verwischen, dass sich die Komplexität des mit 
ungeheurem Auf wand in s zenierten Bedeu tungs ge-
flechts letzten Endes auf einen ar cha i schen Kampf 
zwi schen Gut und Böse reduziert. An dieser Schnitt-
stelle taucht der Film in einen Kampf der Kultu-
ren ein und lässt Klischees aufeinan der prallen, 
die gegenwärtige Formen der Welterfahrung und 
global virulente Zukunftsängste po pu larisieren. 
Ak tuel le Pro duk tionen stehen darüber hinaus im 
Dienste des «Transmedia Storytellin gs» (Jenkins 
2006) und müssen den Transformationsprozessen 
eines komple xen Medien wegs standhalten. Plots 
sollen mit allen dramaturgi schen Konsequenzen 
für Konfliktlösun gen und Schlussformeln zugleich 
das Po ten tial zur seriellen Fortsetzungsge schichte 
besitzen. Auch Serialität verstärkt immersive 
Effekte, allein aufgrund der Möglichkeit zur Ver-
tiefung der Charaktere und somit Stärkung der 
Zuschauerbindung über die Grenzen der ersten, 
nur scheinbar abgeschlossenen Geschichte hin-
aus. In transmedialen Blockbustern müssen die 
Figuren zugleich als Identifikations- sowie Spiel-
figuren taugen und neben dieser dramaturgischen 

Multifunktionalität auf eine Vielzahl komplexer 
Kontexte verweisen. Ein Film wie Avatar hält Les-
arten für viele Zuschauer-Welten und zugleich 
Monomythen (vgl. Campbell 1999) von zeitloser 
Gültigkeit parat. Nicht zuletzt aufgrund des simu-
lativen Charakters des Films findet die Überschrei-
tung der Grenze zwischen Mensch und Maschine 
bereits am Set des Films statt, der in jeder Sequenz 
vor den Konsequenzen dieses Schrittes warnt. Der 
3-D-Film Avatar spielt die immersiven Wirkungen 
digitaler Simulationen durch und endet in einem 
esoterischen Traum der Wiedergeburt in einem 
Kollektiv, das die Entfremdung von der Natur 
noch nicht erleiden musste. Die narrative, symbo-
lische und technische Vollendung der Immersion 
des Zuschauers zum Mitspieler in einem überdi-
mensionierten Content-Universum ist das innere 
Motiv des transkulturellen Mainstream-Films, der 
alle und jeden erreichen will und diesem Ziel auch 
sehr nahe gekommen ist.
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