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Heldenreise
RUF ZUM ABENTEUER » AUFBRUCH » PRÜFUNGEN » KRISE » SIEG » RÜCKKEHR (VERÄNDERT)
Die 12 Schritte der Heldenreise nach Joseph Campbell (bzw. in der Dramaturgie oft über Christopher Vogler popularisiert) lassen sich ziemlich 
elegant in die klassische Drei-Akt-Struktur einordnen. Dabei werden die einzelnen Stationen zu größeren dramaturgischen Bögen gebündelt.
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2. Herr zweier Welten

Akt 1 – Einführung (Setup) 
Hook ca. 25 % der Geschichte

Hier wird die Ausgangssituation etabliert und 
der Held auf die Reise geschickt.

Funktion im Drei-Akt-Modell:
- Figuren, Welt und Konfl ikt werden 

eingeführt
- Der zentrale Konfl ikt wird gestarte
- Plot Point 1: Der Held verlässt die 
alte Welt endgültig

Akt 3 – Auflösung (Resolution)
Showdown ca. 25 %der Geschichte

Der Held kehrt zurück und verändert die Welt 
(und sich selbst).

Funktion im Drei-Akt-Modell:
- Finale Konfrontation
- Transformation wird sichtbar
- Konfl ikt wird gelöst

Akt 2 – Konfrontation 
(Rising Action)
Mittelteil ca. 50 % Der 
Geschichte

Der längste Teil – Prüfungen, Verbün-
dete, Feinde und die große Krise.

Funktion im Drei-Akt-Modell:
- Eskalation des Konfl ikts
- Innere und äußere Entwicklung des Helden
-  Midpoint: oft zwischen 7 und 8 

(große Wendung)
-  Plot Point 2: nach Schritt 9  

Vorbereitung auf das Finale

Wichtige Hinweise

Die Übergänge sind  nicht 
starr – manche Geschichten 
verschieben Schritte leicht. 
Besonders Schritt 5 („Schwelle 
überschreiten“) ist fast immer 
das Ende von Akt 1. Schritt 8 
ist oft das emotionale Zen-
trum der Geschichte. Schritt 
11 („Auferstehung“) ist der dra-
matische Höhepunkt.

Die 12 
Stadien der 

Heldenreise

Point of 
no return!
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1. Gewohnte Welt: Der Held (oder die Heldin) wird vorgestellt mit 
seiner Welt, in der er lebt.

2. Ruf des Abenteuers: Ein Ereignis reißt den Helden aus 
seinem gewohnten Leben.

3. Weigerung: Zunächst verweigert sich der Held der 
angedrohten Veränderung. Manchmal hindern ihn 

auch innere und/oder äußere Widerstände.

4. Begegnung mit dem Mentor: Der Held ist 
entschlossen, sich auf den Weg zu machen. Oft 
tritt ein Mentor an seine Seite, der ihm beisteht.

5. Überschreiten der ersten Schwelle: Der Held 
macht sich auf die Reise und muss die ersten 
Prüfungen bestehen.

6. Bewährungsproben, Verbündete und 
Feinde: Der Held dringt immer weiter auf un-
bekanntes Gebiet vor. Auf seinem Weg fi ndet er 

Verbündete und erkennt seine Feinde.

7. Vordringen zur tiefsten Höhle: Der Held be-
greift, dass es nun um Leben oder Tod geht. Er 

muss sich entscheiden und danach gibt es keinen 
Weg zurück mehr.

8. Entscheidende Prüfung: Der Held tri� t auf seinen 
größten Feind und scheitert – die schlimmstmögliche 

Wendung ist eingetreten. Das Geheimnis dieser Prüfung: 
Helden müssen sterben, damit sie wiedergeboren werden 

können.

9. Belohnung: Ergreifen des Schwertes: Der Held erhält die Wa� e 
oder das Elixier, mit dem der Kampf möglich wird.

10. Rückweg: Ein letzter Kampf steht bevor: Die Vorbereitungen beginnen für den Showdown.

11. Auferstehung. Showdown: Die letzte Schlacht führt den Helden an den Rand des Todes – alles 
scheint verloren. Da gelingt es ihm, das Blatt zu wenden: Es kommt zur Auferstehung des Helden.

12. Rückkehr mit Elixier: Am Ende ist der Held persönlich gereift und befi ndet sich in einer 
neuen Situation. Er hat von seiner Reise etwas Entscheidendes mitgebracht: Erfahrungen, Macht, 
ein Schatz oder die große Liebe.
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2. Herr zweier Welten

Bekannte Beispiele für die klassische Heldenreise:

• Der Herr der Ringe (von J. R. R. Tolkien): Frodo verlässt seine Heimat, besteht zahl-
reiche Prüfungen und kehrt (verändert) zurück – ein sehr typisches Beispiel.

• Star Wars: Episode IV – Eine neue Ho� nung: Luke Skywalker wird vom einfachen 
Bauernjungen zum Helden, durchläuft Ausbildung, Prüfungen und kehrt als gereifter 
Kämpfer zurück.

• Harry Potter und der Stein der Weisen (von J. K. Rowling): Harry entdeckt seine 
Bestimmung, tritt in eine neue Welt ein, besteht Herausforderungen und wächst daran.

• Die Odyssee: Odysseus erlebt eine lange Reise voller Prüfungen und kehrt schließlich 
in seine Heimat zurück – eines der ältesten Beispiele.

• Der König der Löwen: Simba fl ieht nach einem traumatischen Ereignis, wächst heran 
und kehrt zurück, um seine Verantwortung anzunehmen.

• Matrix: Neo wird aus seiner gewohnten Welt herausgerissen, erkennt die Wahrheit, 
trainiert seine Fähigkeiten und erfüllt seine Rolle als „Auserwählter“.

• Percy Jackson – Diebe im Olymp (von Rick Riordan): Percy entdeckt seine Herkunft, 
begibt sich auf eine gefährliche Reise und wächst an den Herausforderungen.

Heldenreise
ERLÄUTERUNGEN DER EINZELNEN STADIEN UND BEISPIELE
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Heldenfall
Der Heldenfall ist eine klassische Plotstruktur, bei der ein ursprünglich starker oder bewunderter Protagonist scheitert oder moralisch abstürzt,  mit 
umgekehrtem Vorzeichen: Statt Wachstum » Verfall, statt Integration » Zerbruch. Eine einheitliche „o�  zielle“ 12-Schritte-Struktur gibt es nicht wie bei 
Joseph Campbell, aber viele Dramaturgie-Modelle nutzen ähnliche Stationen. 

               1. Einführung des Helden   

    2. Erste Schwäche / innerer Konflikt  
                     3. A
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9. Tragische Lehre

Akt 1 – Einführung (Setup des Falls) 
Hook ca. 25 % der Geschichte

Der Held ist noch stabil – aber die Saat des 
Untergangs ist bereits gelegt.

Funktion im Drei-Akt-Modell:
- Plot Point 1: Der Held entscheidet sich 

aktiv für den falschen Weg.

Akt 3 – Fall & Konsequenz 
(Resolution)
Showdown ca. 25 %der Geschichte

Der Held erkennt sein Scheitern

Funktion im Drei-Akt-Modell:
-  Tragische Konsequenz wird unausweich-

lich
-  Erkenntnis kommt zu spät 

(klassische Tragödie)
-  oder bleibt ganz aus 

(düsterer Fall)

Akt 2 – Eskalation 
(Abstieg)
Mittelteil ca. 50 % Der 
Geschichte

Der Held verstrickt sich immer tiefer – oft 
glaubt er noch, im Recht zu sein

Funktion im Drei-Akt-Modell:
-  Midpoint: Oft bei Schritt 5 oder 6 – ein „Sieg“, der 

sich später als fatal entpuppt.
-  Plot Point 2: Nach Schritt 7 – der Held kann nicht mehr 

zurück.

Wichtige Hinweise

Die Übergänge sind  nicht 
starr. Der entscheidende Un-
terschied ist nicht die Hand-
lung, sondern die Entschei-
dungskette:
Beim Helden: schwierige 
Entscheidungen » Wachstum
Beim Heldenfall: scheinbar 
„logische“ Entscheidungen » 
Selbstzerstörung

Ein kleiner innerer Fehler 
+ falsche Entscheidungen + 
Eskalation = unvermeidli-
cher Fall.

Die 9 
Stadien des 

Heldenfalls

Point of 
no return!
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9. Tragische Lehre

Bekannte Beispiele für den Heldenfall:

• Faust (von Johann Wolfgang von Goethe): Faust strebt nach unendlichem Wissen und 
schließt einen Pakt mit Mephisto. Sein übermäßiger Ehrgeiz führt ihn in moralische 
Schuld und persönliche Tragik.

• Macbeth (von William Shakespeare): Macbeth wird durch Prophezeiungen und 
Ehrgeiz zum Königsmord getrieben. Sein Aufstieg schlägt in Paranoia und Tyrannei 
um, bis er schließlich untergeht.

• Der große Gatsby (von F. Scott Fitzgerald): Gatsby baut sich ein scheinbar perfektes 
Leben auf, doch seine Illusionen und unerfüllte Liebe führen zu seinem tragischen 
Ende.

• E�   Briest (von Theodor Fontane): E�   gerät durch gesellschaftliche Zwänge und 
eigene Fehlentscheidungen in einen sozialen und persönlichen Absturz.

• Star Wars: Episode III – Die Rache der Sith: Anakin Skywalker fällt aus Angst und 
Machtgier auf die dunkle Seite und wird zu Darth Vader. Ein klassischer moralischer 
Absturz.

• Breaking Bad: Walter White beginnt als verzweifelter Lehrer, entwickelt sich aber 
durch Stolz und Machtstreben zum skrupellosen Drogenboss.

• Der Untertan (von Heinrich Mann): Diederich Heßling zeigt einen moralischen „Fall“ 
in Form von Opportunismus und Unterwürfi gkeit, wodurch er menschlich verkommt.

HeldenFall  
ERLÄUTERUNGEN DER EINZELNEN STADIEN UND BEISPIELE

1. Einführung des Helden 
Der Protagonist wird als fähig, erfolgreich oder bewundernswert 

dargestellt – oft mit besonderen Stärken oder Idealen.

2. Erste Schwäche / innerer Konfl ikt 
Es zeigt sich eine charakterliche Schwäche (z. B. Stolz, Eh-

rgeiz, Naivität), die später entscheidend wird.

3. Auslösendes Ereignis 
Ein Ereignis bringt den Helden aus dem Gleichge-

wicht und zwingt ihn zu handeln.

4. Aufstieg oder scheinbarer Erfolg 
Der Held tri� t Entscheidungen, die zunächst 
Fortschritt oder Machtzuwachs bringen.
5. Fehlentscheidungen und moralischer Ab-
stieg 
Durch seine Schwäche tri� t er zunehmend 
falsche oder fragwürdige Entscheidungen.

6. Wendepunkt (Peripetie) 
Ein entscheidender Moment, in dem sich das 

Blatt wendet und der Niedergang unumkehrbar 
wird.

7. Fall / Katastrophe 
Der Held verliert alles: Macht, Ansehen, Beziehun-

gen oder sogar sein Leben.

8. Erkenntnis (Anagnorisis) 
Oft erkennt der Held zu spät seine Fehler und deren Kon-

sequenzen.

9. Nachwirkung / Tragische Lehre 
Die Geschichte endet mit einer moralischen oder emotionalen 

Wirkung auf Leser oder Umfeld.

Vergleich zur Heldenreise

Heldenreise   Heldenfall

Mentor hilft   Mentor wird ignoriert oder fehlt
Prüfungen stärken   Prüfungen korrumpieren
Wendepunkt führt zu Wachstum Wendepunkt führt tiefer in den Fall
Rückkehr mit Elixier  Ende in Verlust / Leere


