PSYCHOLOGIE | ERZAHLFORSCHUNG

Wie ein offenes Buch

Menschen lieben Geschichten. Doch Mythen, Mdrchen und Legenden
unterhalten nicht nur - sie erzdhlen auch einiges tiber unsere Psyche.

VON JEREMY HSU

)) E s gibt keinen Pakt zwischen Léwen und Men- Freu d eam Fa_

schenl«, sagt Brad Pitt im Film »Troja« zu
Eric Bana. Die dustere Zeile hat sich allerdings bulleren Ist
kein Drehbuchschreiber ausgedacht. Sie stammt

vom Urvater der abendldndischen Literatur, dem MenSChen
dem Griechen Homer, der sie vor uber zwei- . o .
in die Wiege

einhalbtausend Jahren in seiner »llias« dem
Achilles in den Mund legte. Die Geschichte vom g ele g t. D enn
Kampf um die Stadt Troja zog ganze Genera-

tionen in ihren Bann, zundchst als miindlich in ﬁktlven
uberliefertes Epos, dann als literarisches Werk .

und schliefflich in Form mehrerer Filmfas- We I ten k onnen
sungen. Dass der Hollywood-Streifen an den Ki- .

nokassen weltweit so erfolgreich war, beweist: Wir unsere

Die Faszination ist ungebrochen. SO Zi a I en F a h lg'

In einer guten Story steckt jedoch mehr als
nur spannende Unterhaltung. Psychologenund ~ ejten tiben
Neurowissenschaftler wundern sich: Wozu wird
uns die Freude am Geschichtenerzihlen regel-
recht in die Wiege gelegt? Und wie wirken sich
erzdhlte Fiktionen auf unser Verhalten und un-
sere Einstellungen aus?

Die Antwort liegt in der Natur von sozialen
Lebewesen begriindet, zu denen wir gehoéren.
Denn Geschichten erzdhlen wir immer fiir und
uber andere Menschen. Sie entfithren uns in ge-
dankliche Welten, wo wir gefahrlos den Umgang
mit anderen erproben und die Spielregeln der
Gesellschaft erfahren. Und nicht zuletzt mani-
pulieren sie auf einzigartige Weise Uberzeugun-
gen, indem sie tiber das Einfithlungsvermégen
der Zuhorer direkt an deren Gefiihle appellieren.

Heute stehen uns Millionen von Biichern,
Filmen und Fernsehsendungen zur Verfiigung,
doch schon immer gaben Menschen rund um
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AUFGEBLATTERT
Sagenschatz in gedruckter

Form —ein Trockeniibungsplatz
fiir unser Einfiihlungsvermoégen
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DIERK SCHAEFER

LIEBE KINDER, GEBT FEIN ACHT!
Erst ab dem Alter von etwa
fiinf Jahren kénnen Kinder den
Gedanken einer fiktiven Per-
son folgen. Vorher fehlt ihnen
die dafiir notwendige »Theory
of Mind«.

AUF EINEN BLICK

: Es war einmal ...

Geschichten zu erzah- :
: len ist in allen Kulturen :
: und Epochen verbreitet -
¢ vermutlich weil es viele fiir
: das soziale Leben wichtige :
Aufgaben tibernimmt.

Oft greifen die be-
: kanntesten Fabeln auf
universelle Themen und
Figuren zuriick, die evolu-
¢ tionsbiologisch motiviert
¢ sein diirften.

: M) Erzihlforscher studieren :
: 3au8erdem,wie unser
: Gehirn auf Ausgedachtes
reagiert und dabei zwi-
schen Realitat und Fiktion
unterscheidet.

den Globus Legenden und Marchen zum Bes-
ten. Es scheint sich tatsdchlich um einen der

wenigen universell giiltigen Charakterziige des
menschlichen Geistes zu handeln. Da werden
Forscher hellhorig: Vielleicht verrat uns das Ge-
schichtenerzédhlen sogar etwas iber unsere evo-
lutiondre Vergangenheit?

Zu definieren, was genau eine Erzahlung aus-
macht, erweist sich allerdings als keineswegs tri-
vial. Es gibt so viele Varianten, dass manche For-
scher lieber das Ausschlussprinzip anwenden:
Eine Geschichte ist zum Beispiel kein Bericht,
der moglichst direkt und verstdndlich verschie-
dene Fakten vermittelt. Auch kommt eine Nar-
ration nicht ohne das Nacheinander zusam-
menhédngender Ereignisse aus. Handelnde Sub-
jekte missen darin vorkommen, die Absichten
verfolgen und Uber ein geistiges Innenleben
verfiigen.

Die Gedanken der anderen

Ob ausgedacht oder nicht, von jeder guten Ge-
schichte verlangen wir, was man »psychologi-
schen Realismus« nennen kénnte. Wenn die
Emotionen der Charaktere nicht nachvollzieh-
bar und ihre Handlungen unglaubwiirdig sind,
verlieren wir schnell das Interesse. »Jeder hat
eine Art inneren Detektor dafiir«, sagt Raymond
Mar, Psychologe von der York University of To-
ronto. »Wir merken ganz einfach, wenn etwas
schief und unrealistisch ist.«

Doch ein glaubhaftes Szenario allein macht
noch nicht die Qualitét einer Erzahlung aus. Die
besten Legenden nehmen den Zuhorer gefan-
gen, indem sie ihn tief in das Innenleben der
Protagonisten hineinziehen. Solche »Immer-
sion« — also die innige Verbundenheit mit den
Emotionen der handelnden Personen - ist das
Erfolgsrezept einer guten Geschichte.

Erzahlforscher untersuchen heute noch im-
mer, welche Faktoren tiber den Grad an Immer-
sion entscheiden. Eine Studie aus dem Jahr
2004 kommt zu dem Schluss, dass unser Vor-
wissen und unsere Lebenserfahrung beeinflus-
sen, wie stark wir in der Handlung aufgehen. Die
Psychologin Melanie Green von der University
of North Carolina at Chapel Hill lief} dazu Pro-
banden eine Geschichte tiber einen Homosexu-
ellen lesen, der am Jahrgangstreffen seiner alten
College-Verbindung teilnimmt. Wer Homosexu-
elle aus seinem privaten Umfeld kannte, wurde
nach eigener Aussage starker von den erzéhlten
Geschehnissen bertihrt. Auch Szene, Handlung
und Figuren kamen diesen Personen im Mittel
am realistischsten vor. Ahnliches berichteten
zudem solche Probanden, die widhrend ihrer
Collegezeit eigene Erfahrungen mit Studenten-
verbindungen gemacht hatten. »Vertrautheit
mit den Hintergriinden der Handlung hilft, ge-
nauso wie ein Protagonist, mit dem man sich
identifizieren kann, erklart Green.

Thre weiteren Studien ergaben: Wer besser in
Empathietests abschneidet, also fahiger ist, die
Stimmung seines Gegentibers zu erspiiren, wird
auch umso stirker von der Handlung einer Sto-
ry ergriffen —unabhingig von deren Inhalt. »Wo
die einen mit den Achseln zucken, brechen die
anderen in Trdnen aus«, meint die Forscherin.

Empathie gehort zu einem ganzen Komplex
von Fihigkeiten, den Psychologen als »Theory
of Mind« bezeichnen: eine Theorie des »Wenn-
ich-du-wiére«. Wir gehen intuitivdavon aus, dass
unser Gegentiiber je nach Situation dieselben
mentalen Zustdnde (Gefiihle, Absichten, Hoff-
nungen) einnimmt wie wir selbst. Auf dieser Ba-
sis stellen wir Mutmafiungen tiber die Innen-
welt unserer Mitmenschen an. Wem diese Bega-
bung fehlt, der kann in keiner Gemeinschaft
leben - und sich auch in keine Geschichte ein-
fihlen.

Kinder entwickeln eine »Theory of Mind« im
Alter von vier bis fiinf Jahren. Von da an konnen
sie den Gedankengéingen einer fiktiven Person
folgen, wie die Psychologen Heinz Wimmer von
der Universitdt Salzburg und Josef Perner von
der University of Sussex bereits 1983 herausfan-
den. In ihrem mittlerweile klassischen Test
zeigten sie Jungen und Méddchen im Alter von
drei bis neun Jahren eine Art Comic, der sich um
Hauptdarsteller Maxi dreht. Maxi legt beispiels-
weise ein Stiick Schokolade in den Schrank und
verldsst darauf die Kiiche. Dann sehen die Kin-
der, wie die Mutter die Schokolade in einen an-
deren Schrank legt. »Wo wird Maxi nach der
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temporo-parietale
Ubergangszone

GEHIRN&GEIST / SIGANIM

Schokolade suchen?«, fragten die Forscher ihre
kleinen Probanden. Die richtige Antwort gaben
Kinder im Allgemeinen erst ab fiinf Jahren. Jiin-
gere sind offenbar nicht fahig zu erkennen, dass
Maxi weniger weif} als sie selbst.

Klatsch und Tratsch

Haben wir dagegen erst einmal gelernt, die Ge-
danken anderer zu erraten, neigen wir dazu,
auch dort ein geistiges Innenleben zu vermu-
ten, wo gar keines ist. Fiir seine ebenfalls weg-
weisende Untersuchung aus dem Jahr 1944 pro-
duzierte der Psychologe Fritz Heider (1896-
1988) eigens einen Zeichentrickfilm. Zu sehen
gab es darin eigentlich nicht mehr als einen
Kreis und zwei Dreiecke, die sich im Innern
eines Quadrats bewegten. Die meisten Proban-
den beschrieben die Szene allerdings, als hitten
die geometrischen Figuren Wiinsche und Ab-
sichten, beispielsweise sagten sie: »Der Kreis
jagt die Dreiecke.« Seitdem haben Studien im-
mer wieder auf den menschlichen Hang hinge-
wiesen, alle moéglichen Dinge zu Akteuren einer
Geschichte zu machen.

»Man wirde eigentlich erwarten, dass die
Natur jegliche Neigung, sich mit imagindren
statt realen Welten zu beschéftigen, ausgemerzt
hat«, meint der Harvard-Psychologe Steven Pin-
ker. Doch fiktionale Welten seien ein wichtiges
Werkzeug, mit dem wir trainierten, das Geflecht
sozialer Beziehungen zu durchschauen. Die Evo-
lution habe uns deshalb die Begeisterung fur
alle Arten von Geschichten direkt ins Gehirn ge-
pflanzt.

Immer mehr Wissenschaftler sind davon
uberzeugt, dass die Lust am Fabulieren nicht
von ungefahr kommt. Menschen sind geradezu
darauf programmiert, in Gruppen zusammen-
zuleben, was nur dann einigermafien reibungs-
los klappt, wenn jeder die Beziehungen der an-
deren Mitglieder untereinander kennt. Es gibt
wahrscheinlich keinen besseren Weg, diese In-
formationen zu verbreiten, als durch Ge-
schichten. Manche Forscher gehen sogar davon
aus, dass wir iberhaupt nur deswegen sprechen
gelernt haben (sieche G&G 10/2008, S. 22).

Noch heute besteht ein Grofiteil unserer
Konversation aus Klatsch und Tratsch, rechnete

Wie das Gehirn Erzahltem »lauscht«

Wenn Menschen eine Geschichte horen oder erzihlen, kommt vor
allem ihre rechte Hirnhdlfte zum Einsatz. Das zeigten Untersu-
chungen mit bildgebenden Verfahren. Dabei treten charakteris-
tische Muster auf, die sich deutlich von denen beim reinen Zuho-
ren oder Verarbeiten von Sprache unterscheiden.

Als besonders wichtiges Areal gilt dabei der prafrontale Kor-
tex (in der Grafik griin markiert). Er ist unter anderem Teil des
neuronalen Netzwerks fiir das Kurzzeitgedachtnis und tragt dazu
bei, einzelne Ereignisse zu behalten und in Reihenfolge zu brin-
gen. Das Cingulum (orange) fiigt vermutlich raumliche und bild-

rechte Hirnhilfte

Pol des Temporal-
lappens

prafrontaler \
Kortex

liche Vorstellungen hinzu und stellt Bezlige zu eigenen Erlebnis-
sen her.

Hirnregionen wie der prafrontale Kortex, die temporo-parie-
tale Ubergangszone (rot) sowie die Pole der Temporallappen (vio-
lett) sind unter anderem fiir die »Theory of Mind« verantwortlich,
mit der wir die Stimmungen und Gedanken anderer entschliis-
seln. Die Fihigkeit, die Absichten und Uberzeugungen unserer
Mitmenschen zu erkennen, ist nicht nur fir das Verstehen ihrer
Handlungen entscheidend, sondern ermoglicht liberhaupt erst
sozialen Umgang.

Langsschnitt

Cingulum



TAUSENDUNDEINE NACHT

Die Erzahlungen der Schehera-
zade kreisen wie viele klas-
sische Marchen und Legenden
um prototypische Figuren — hier
illustriert von der US-amerika-
nischen Kiinstlerin Virginia
Frances Sterret (1900-1931).

Léuft das Hirn
im Geschichten-
modus, ist das
Radar des Ver-
standes ausge-
schaltet: Be-
hauptungen
werden unkri-
tisch »ge-
schluckt«
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der Anthropologe und Evolutionsbiologe Robin
Dunbar von der University of Oxford in England
vor. Soziale Themen machten ihm zufolge ei-
nen Anteil von 65 Prozent an der Kommunika-
tion im 6ffentlichen Raum aus, und zwar unab-
héngig von Geschlecht und Alter. Sagen und
Legenden konnten dartiber hinaus einen evo-
lutiondren Vorteil geboten haben, indem sie
halfen, Wissen und Spezialkenntnisse von Ge-
neration zu Generation weiterzutragen.

Im »Gesellschaftssimulator«

Vor allem aber betonen Forscher immer wieder
die Bedeutung des Erzdhlens als virtuelles Ex-
perimentierfeld fiir soziale Fahigkeiten. »Wer
Pilot werden will, verbringt auch Teile seiner
Ausbildung im Flugsimulator«, sagt Keith Oat-
ley, der an der University of Toronto forscht.
Erste Studienergebnisse von Oatley und Ray-
mond Mar deuten darauf hin, dass Geschichten
tatsdchlich diese Funktion haben konnten.
2006 bestimmten sie die Empathiefdhigkeit
von 94 Probanden und mafien gleichzeitig de-
ren Soft Skills im Umgang mit anderen. Dann
fragten sie die Versuchspersonen nach Namen
bekannter Roman- und Sachbuchautoren. Es
zeigte sich, dass diejenigen Probanden, die in
der Belletristik bewanderter waren, auch in den
Soft-Skill-Tests besser abgeschnitten hatten.
Die Ergebnisse lassen freilich keine Aussagen
uber Ursache und Wirkung zu — Menschen mit
besseren sozialen Fidhigkeiten kdnnten einfach
mehr Spaf? an Literatur haben.

Auch Hirnscans mittels funktioneller Mag-
netresonanztomografie (fMRT) weisen auf die
Richtigkeit der These vom »Gesellschaftssimu-
lator« hin. Raymond Mar nutzte in einem Expe-
riment von 2007 Filmsequenzen aus »Waking
Life«, einem Zeichentrickfilm von 2001, fiir den
die Bewegungen menschlicher Schauspieler ak-
kurat nachgezeichnet worden waren. In der To-
mografenrohre liegend sahen Probanden eine
Szene mal in der gespielten Rohfassung, mal als
Animation. Bei den Realsequenzen waren im

AUS: ARABIAN NIGHTS, PENN PUBLISHING COMPANY 1928

Gehirn der Probanden Regionen aktiv, die vor
allem mit der Verarbeitung korperlicher Bewe-
gung zu tun haben: der Sulcus parietalis supe-
rior und die temporo-parietale Ubergangszone,
die fritheren Untersuchungen zufolge auch zur
Bildung einer »Theory of Mind« wichtig ist (sie-
he Kasten auf'S. 25).

Die gleichen Regionen feuerten aber auch,
wenn Mar den Freiwilligen die animierte Fas-
sung zeigte — dann jedoch weniger stark. »Viel-
leicht helfen uns die Unterschiede im Erre-
gungsniveau, zwischen Fantasie und Realitét zu
unterscheiden«, mutmaf’t Mar.

Nicht nur die Tatsache, dass wir iberhaupt
Geschichten erzdhlen, sondern auch deren In-
halt verrdt so einiges liber die Natur des Men-
schen. Literaturwissenschaftler stiefSen in My-
then und Legenden weltweit auf die immer-
gleichen Themen und Figuren - und damit
moglicherweise auf ein universelles Gedanken-
gut als Erbe der Evolution.

2006 durchforstete der Anglist Jonathan
Gottschall vom Washington & Jefferson College
in Washington (US-Bundesstaat Pennsylvania)
Volksmirchen aus zahlreichen Epochen und
Weltregionen. Immer fand er Sagen, die von ro-
mantischer Liebe handelten. Das ist insofern
uberraschend, als Forscher eigentlich davon
ausgegangen waren, dass gerade dieses Konzept
nicht in allen Kulturen verbreitet ist. Doch selbst
dort, wo Ehen hauptsdchlich aus Niitzlichkeits-
erwdgungen geschlossen werden, erzdhlen sich
die Menschen Geschichten vom Verliebtsein.

»Diese weltweiten Ahnlichkeiten sind nicht
wegzudiskutieren«, meint Gottschall, der zu ei-
ner Gruppe von Wissenschaftlern gehort, die
gelegentlich als »Literaturdarwinisten« bezeich-
net werden. Threr Meinung nach entspringen
die dominierenden literarischen Motive nicht
einfach der jeweiligen Kultur. In ihnen driicke
sich stattdessen eine universell menschliche,
durch die Biologie gepragte Gedankenwelt aus.

So offenbarte eine weitere von Gottschalls
Studien Anfang 2008, dass die Rollenverteilung

G&G 12_2008



von Mann und Frau in den Volkssagen praktisch
aller Kulturen dieselbe ist. Die Analyse von 50
Mirchensammlungen, jede von ihnen 50 bis
100 Erzéhlungen stark, lieferte identische Pro-
totypen, egal woher die Geschichten stammten.
Ob in Industrienationen oder Jager-und-Samm-
ler-Gesellschaften — immer standen starke
mannliche Helden und schéne Frauen im Mit-
telpunkt der Handlung. Das war selbst dann der
Fall, wenn die Forscher Kulturen mit relativer

Gleichstellung der Frau gesondert beurteilten.

Nahrung, Partnerschaft, Macht
»Nicht eine einzige war darunter, in denen be-
vorzugt die Schonheit von Ménnern gerithmt
wurde, berichtet Gottschall. Sein Forscherteam
fand dreimal mehr méannliche Hauptfiguren als
weibliche und dafiir sechsmal so viele Beziige
auf weibliche wie auf maénnliche Schénheit.
Gottschall vermutet dahinter Stereotypen, die
auch der klassische Darwinismus vertritt: Bei ei-
ner Frau stehen Jugend und Schénheit im Vor-
dergrund, weil sie Gesundheit und gute Fort-
pflanzungseigenschaften signalisierten; kérper-
liche Kraft und Erfolg priasentierten den Mann
dagegen als verldsslichen Versorger.

Dass sich in Legenden unsere innersten Wiin-
sche und Bedurfnisse widerspiegeln, davon ist
auch Patrick Colm Hogan tiberzeugt. »Bei Erzdh-
lungen geht es immer darum, dass ein Handeln-
der irgendein Ziel verfolgt«, sagt der Professor
fir Vergleichende Literaturwissenschaft von
der University of Connecticut. »Die typischen
Ziele hdngen mit den Grundkonstanten unseres
Geflhlslebens zusammen.«

Zu diesem Ergebnis kam Hogan durch Unter-
suchungen an diversen literarischen Werken,
vom Ramayana, einem jahrtausendealten hin-
duistischen Epos, bis hin zu modernen Film-
adaptionen von Shakespeare-Dramen. Rund
zwei Drittel des Sagen- und Legendenschatzes
einer Kultur seien Variationen von drei Hand-
lungsprototypen: der Romanze, die von Lust
und Leid der Liebe handelt, der Heldensage vom
Kampf um Macht und Einfluss und schlieflich
dem selteneren »Opfergaben-Szenario«. Dieses
schildere die Note einer bduerlichen Gesell-
schaft und wie gemeinsame Anstrengungen
den Hunger besiegen. Immer wenn Menschen
sich Geschichten ausdenken, glaubt Hogan,
geht es ihnen um die gleichen Grundbediirf-
nisse: Nahrung, Partnerschaft, Macht.

Unsere biologische Vergangenheit hinter-
lasst tiefe Spuren in unseren Geschichten. Doch
das ist keine Einbahnstrafie: Was wir erzahlt be-
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kommen, pragt umgekehrt auch uns und unser
Denken! Werbefachleute nutzen schon lange
die Uberzeugungskraft kleiner dramatischer
Einlagen und liebenswerter Figuren. Zu Recht,
wie die Marketingforscherin Jennifer Edson Es-
calas von der Vanderbilt University in Nashville
(US-Bundesstaat Tennessee) herausfand. In ih-
rer 2007 veroffentlichten Studie reagierte ein
Testpublikum deutlich positiver auf Spots, die
ihre Botschaft in einer Handlung verpackten, als
auf'solche, die den Zuschauern mit Argumenten
kamen.

Ein Jahr zuvor hatte die Psychologin Melanie
Green an einer Studie mitgewirkt, der zufolge
eine als Faktum présentierte Information zu kri-
tischem Nachdenken anregt, wahrend das Eti-
kett »alles nur ausgedacht« zum genau gegen-
teiligen Effekt fiihrt. Solche Studien legen nahe,
dass Menschen ihren Geist in eine Art Ge-
schichten-Modus versetzen konnen, in dem das
»Radar« des kritischen Verstandes einfach aus-
geschaltet ist.

Das hat dann mitunter kuriose Effekte. Mer-
lot zdhlte beispielsweise bei amerikanischen
Weintrinkern zu den beliebtesten Rebsorten —
bis im Jahr 2005 der Film »Sideways« in die Ki-
nos kam. Darin spielte Paul Giamatti einen
Weinkenner, der diesen Rotwein fir ausgespro-
chen banal und nichts sagend hielt. Winzer ver-
zeichneten daraufhin einen signifikanten Riick-
gang in der Nachfrage, insbesondere nachdem
»Sideways« durch zahlreiche Oscar-Nominie-
rungen Offentliche Aufmerksamkeit erlangte.

Je mehr Wissenschaftler tiber die Macht und
Bedeutung von Geschichten erfahren, desto
mehr suchen sie nach Wegen, um sich deren
Wirkung zu Nutze zu machen - zum Beispiel
zur Forderung der Gesundheit. »Viele korper-
liche Probleme wurzeln im Verhalten«, sagt
Melanie Green, und das kénne man mit span-
nenden Geschichten durchaus beeinflussen.
Mar und Oatley wollen dagegen weitere Belege
dafiir sammeln, dass wir, ganz anders, als das
Klischee vom isolierten Biicherwurm vermuten
lasst, unsere sozialen Fahigkeiten durch Zuho-
ren und Lesen trainieren kdnnen.

Eines immerhin steht fest: Erzahlungen ent-
puppen sich bereits heute als ergiebige Erkennt-
nisquelle — und fir die Wissenschaft ist das mit
Sicherheit ein Happyend. ~~

Jeremy Hsu ist Wissenschaftsjournalist und lebt in
New York.

‘))) www.gehirn-und-geist.de/audio
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