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DIE AUSTRALIER

Molongo, Tanzspiel am Eyresee
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1. DER KLEINSTE KONTINENT
Kultur der Wilden — Barbarei der {ivilisierten

N As1EN, Afrika und Amerika sind Reste von Urvolkern durch nach-

dringende Stimme in die innerste Wildnis der Urwilder oder in die
duBersten und unwirtlichsten Gegenden, wie ins Feuerland oder in die
Arktis, zuriickgedringt worden. Vollig anders zeigt sich das Bild in
Australien. Hier ist ein ganzer Kontinent von einem einzigen, viel-
stimmigen Volke bewohnt. Alle Errungenschaften der Jungsteinzeit,
Pflanzenbau und Tierzucht, Tépferei und Weberei, sind ebenso un-
bekannt wie SeBhaftigkeit und feste Wohnbauten. Die Australier sind
ruhelos wandernde Jéiger, Fischer und Sammler. Mit Speeren und
Wourfkeulen folgen sie der Fiahrte des Wilds. Das Arbeitsgerat der Frau
ist der Grabstock, mit dem sie nach eBbaren Wurzeln und Knollen sto-
chert. Die Formen der Werkzeuge, Beile und Messer, zeigen, daB3 Kul-
turen von der Ursteinzeit, vom Moustérien, bis knapp iiber die Gren-
zen der Jungsteinzeit sich tibereinanderschichten. Die Wohnungen
sind Windschirme aus Ruten oder Zweigen, manchmal auch Kuppel-
hiitten, deren Geriiste aus Asten bestehen, die je nach Landschaft mit
Blattern, Gras oder Rinde bedeckt sind. Im Alltag gehen die Australier
ganz oder fast unbekleidet. Um die Lenden tragen sie eine Schnur aus
Menschen- oder Tierhaar, in kalten Gegenden hiingen sie Tierfelle auf
den Riicken. Zu Festen aber erscheinen sie rot, weill und schwarz be-
malt, mit Hals- und Armringen aus Zihnen und Fruchtkernen ge-
schmiickt. Wenn sie im Feuerschein der Holzhaufen ihre Corrobori
tanzen, ahmen sie mit erstaunlichem Geschick die Tiere ihrer Heimat
nach. Uberall werden die Knaben in oft Monate dauerndem Unter-
richt und vielfiltigen Zeremonien zu Minnern geweiht, wobei die
Geister, die die Einweihung vollziehen, oft durch das Schwirrholz dar-
gestellt werden. Die Knabenweihen sind die groBten und bedeutungs-
vollsten Feste, die die Stimme gemeinsam feiern und mannigfach An-
laB zu Theaterauffithrungen und Tinzen geben.
Dieses » Paradies« Australien entdeckte Willem Janszoon 1605, Abel
Tasman 1642 die Insel Tasmanien; 1788 griindeten die Engliander in
der Gegend des heutigen Sydney eine Strafkolonie. Die Uberfiihrun-
gen politischer Hiftlinge dauerten bis ins Jahr 1851. Die Eroberer
bringen dem neuen Erdteil und seinen Eingeborenen Tod und Ver-
derben. Den Eroberern, den unfreiwilligen Kolonisten, den goldsuchen-
den Abenteurern folgen die Forscher. Sie stehen vor den Triimmern
eines Kontinents. Zu spit kommen die von den Englindern geschaffe-
nen Schutzgebiete fiir die Eingeborenen. Eine Urwelt mit einem Men-
schenschlag, der in Europa vor dreiigtausend und mehr Jahren lebte
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und in Australien bis in die Gegenwart hineinragte, siecht im Gift-
hauch der Zivilisation dahin. Wir stehen schweigend und erschiittert
vor Sterbenden. Und bald vor Toten. In vielen Distrikten nur noch
vor Grabern. Und wie im Feuerland, im Ituriurwald, im malaiischen
Bambusdickicht, auf den Philippinen am Grabe der Viter und Miitter
der Menschheit. Im Namen beutegieriger Eroberer. Im Namen der
Zivilisation. Im Namen der Unmenschheit.

Weifle Adler — schwarze Schwine

So einheitlich das Kulturbild der Australier auf den ersten Blick er-
scheint: Nomaden — Jager — Altsteinzeitleute — Knabenweihen — Tier-
spiele: der erste flichtige Blick triigt. Wie sollte es anders sein ? Austra-
lien umfaBt sieben Millionen siebenhundertdreitausendachthundert-
fiinfzig Quadratkilometer und ist somit hundertsechsundachtzigmal
groBer als die Schweiz, finfundzwanzigmal gréBer als Italien und an-
nahernd gleich groB wie die Vereinigten Staaten von Nordamerika.
Australien liegt auf der gleichen Breite wie Siidafrika und das mittlere
Siidamerika, erreicht aber eine héhere Jahresdurchschnittswirme. Der
Sommerfilltindie Monate Dezember, Januar,Februarundistsehrhei@.
Im Winter kiihlen sich die Néichte unter dem wolkenlosen Himmel stark
ab. In Viktoria und Tasmanien, wo die dltesten australischen Stimme
wohnten, herrscht ein warm gemaBigtes Klima, doch bringt der Winter
oft kithle Regenschauer. In den australischen Alpen fallt Schnee.

Urtiimlich wirken Pflanzen- und Tierreich. Fiinfundachtzig Prozent
aller Pflanzen wachsen nur in Australien. Kennzeichnend sind die
Uber hundert Arten von Eukalypten, deren Zweige in mimischen Kul-
ten fiir die Herstellung von » Kostiimen « und Requisiten verwendet
werden. In der Nihe der Wiisten und Berge gedeiht die Akazie. Euka-
lyptus und Akazie werden in Kultspielen der Aranda besonders ge-
feiert. Die Tierwelt ist durch die frithe Lostrennung des Erdteils am
Ende des Tertisirs vom asiatischen Festland auf einer frithen Entwick-
lungsstufe stehengeblieben. Die Beuteltiere sind in hundertfiinfzig Ar-
ten vertreten; am bekanntesten sind Kdnguruh, Wombat, Beutelratte,
Beuteltier, australisches Opossum. Nur noch in Tasmanien leben Beu-
telwolf und Beutelteufel. Der Dingo, der fuchsfarbige australische
Hund, ist eingefithrt worden. Er wird nicht geziichtet, sondern klein
eingefangen und groBgezogen. Fiinfundneunzig Prozent aller Végel
sind australisch. Kennzeichnend sind vor allem der strauBartige Emu,
der Papagei, der Kakadu, der weiBe Adler und der schwarze Schwan.
Zahlreich sind die Eidechsen, Termiten und Heuschrecken, die die
Eingeborenen verzehren. Alle diese und viele andere Tiere sind die
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Urbilder, die die australischen Vélker in ihren Corrobori, in Tanz-
spielen, darstellen. Manche Spiele sind nur deutbar, wenn man Leben
und Gehaben der Tiere genau kennt.

Steinzeitmenschen

Die Landbriicke, die einst Neuguinea mit Australien verband, ist auf
einer Breite von hundertfiinfundachtzig Kilometer ins Meer gesunken:
die Torreswasserstra3e. Wie die Pfeiler einer Briicke, die kein Gebilk
mehr tragen, ragen einige Inseln aus den Fluten. In Nordostaustralien
besteht als gewaltiger, weit ins Meer hinausragender Briickenkopf die
Yorkhalbinsel; die die Einwanderer auf dem Kontinent empfingt.
Vier Vélkerwellen brandeten nach den Forschungen von Fritz Graeb-
nerl, Wilhelm Schmidt? und Christoph von Fiirer-Haimendorf® iiber
die TorresstraBe nach Australien. Sie brachten ihre vollstindig aus-
gebildeten Kulturen mit eigenen Werkzeugen und Sprachen, Gesell-
schaftsordnungen, Mythen und Religionen in ihre neue Heimat. Jede
nachfolgende Gruppe driangte die frither Erschienenen weiter an die
Rinder des Kontinents hinaus.

Die Urkultur hat sich in Tasmanien und bei einigen ostaustralischen
Stammen, vor allem den Kurnai, den Kulin und vielleicht den Che-
para am reinsten zu erhalten vermocht.

Immer von neuem bedroht und vertrieben, gelangten bis in den duBer-
sten Siiden die Tasmanier auf ihre Insel, die sie, wie Skelettfunde be-
weisen, schon in der Eiszeit erreichten, als an Stelle der Fluten der
BasstraBe eine Landbriicke bestand. Das mochte vor hunderttausend
Jahren sein. Die tasmanischen Muschelhaufen gehéren der Yolande-
Margareth-Zwischeneiszeit an. Tasmanische Beile werden von Hugo
Obermaier? dem Chelléen, also der dltesten Stufe der Ursteinzeit, zu-
gesprochen. Andere Steingerite entsprechen dem Moustérien, verein-
zelte Stiicke sogar dem Aurignacien. Alle werden stets ungeschéiftet
verwendet. Die tasmanische Kultur reicht damit von der iltesten Stufe
der Ursteinzeit bis auf die erste Stufe der Mittelsteinzeit [erste Halfte
der letzten Eiszeit], eine Tatsache, die auch aus primitiven Rinden-
zeichnungen bestitigt wird. Damit erweist sich die tasmanische Kultur
auf ihrer letzten Entwicklungsstufe als jiinger als die Kulturen der drei
Feuerlandstimme.

Die Tasmanier bleiben in ihrer Inselabgeschlossenheit von spiteren
Kulturen fast unberiihrt. Dagegen wirkte eine totemistische und ein€
mutterrechtliche Welle mit einigen Anschauungen und Brauchen auf
die stidostaustralischen Urstimme der Kurnai und Kulin. Doch ist der
EinfluB so schwach, daB die Urkultur noch iiberall deutlich sichtbar
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bleibt: Hochgottglaube, vorwiegend Einehe, gemeinsame Jugendwei-
he, Gleichberechtigung der Geschlechter, dargestellt in einem méann-
lichen und einem weiblichen Geschlechtstotem.

Einige andere Urstimme haben von einer mutterrechtlichen Strémung
das Zweiklassensystem und mondmythologische Vorstellungen tiber-
nommen, die bis in den Mittelpunkt der Knabenweihen — die nun an
Stelle der Jugendweihen treten und ihre Kultur damit als weniger ur-
timlich erweisen — nachwirken. Durch Zahnausschlagen werden die
Knaben Mondwesen angedhnlicht. Andere Gruppen nehmen totemisti-
sches Gedankengut auf, weihen die Knaben durch Rotfarben und Haar-
ausrupfen der strahlenlosen Morgensonne. Die Hauptwerkzeuge sind
mittelsteinzeitliche Faustmesser: die siidlichsten Ausldufer einer einst
Uber ganz Stidostasien verbreiteten Kultur. Diese jiingere Schicht der
Urkultur [Bumerangkultur Wilhelm Schmidts] wird getragen von den
Yuin-Kuri-Stimmen im siidéstlichen Neusiidwales und von den Wira-
dyuri-Kamilaroi-Stimmen im mittleren und westlichen Neusiidwales.
Die totemistische Kultur mit Vaterfolge kam mit Stimmen einer zwei-
ten grofen Einwanderungswelle nach Australien. Thre Werkzeuge sind
altsteinzeitlich. Kennzeichnend sind Steinspitzen [Pirri], die sich in
Mittelaustralien bis heute erhalten haben, im Siidosten aber fehlen.
Der Hauptfundort der Pirri liegt am Murray-River im Gebiet der
Narrinyeri. Zu den totemistischen Stimmen gehéren auBerdem im
Siiden die Narranga und Yerkla-Mining, im Siidosten die Wakka-Kabi
[Turubul]. Die totemistische Kultur bringt die Speerschleuder, die
Plattformbestattung, in der Religion die Sonnenmythologie, im Mittel-
punkt der Knabenweihen die Beschneidung. Die Totemgruppen sind
Ortlich gebunden; sie sind auBBerdem exogam, das heiB3t, man darf nur
in eine andere Totemgruppe hineinheiraten. Das Totem wird vom Va-
ter auf die Kinder vererbt. In der dltern totemistischen Schicht treten
hur Tiertotems auf] in einer jingern treten Pflanzentotems dazu.
Eine dritte Einwanderungswelle mit einigen mutterrechtlichen Ein-
richtungen schiumt von der Nordkiiste in einem breiten Strom mitten
durch den Kontinent am » Ufer « der Wiradyuri-, Kamilaroi-, Kulin-
und Narrinyerisprachen vorbei bis fast zur Mitte der Stidkiiste. Es sind
Jé"igerstémme, die auf der Wanderschaft mit mutterrechtlichen Pflan-
2enbaukulturen in Berithrung kamen, aber nur wenig von ihnen lern-
ten. Sie bringen Beile mit angeschliffenen Schneiden mit: die ersten
Vorboten der Jungsteinzeit. Aber sie haben weder Pflanzenbau noch
Tierzucht, weder Topferei noch Weberei nach Australien gebracht
und kénnen Panfloten und Signaltrommeln weder herstellen noch spie-
len, Es sieht fast so aus, als ob auf der Wanderschaft nur die Frauen
Ctwas gelernt hiitten. Sie sichern ihren Kindern die Mutterfolge; sie
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teilen die Stimme in zwei Hilften: Angehorige der einen Stammes-
hilfte diirfen nur einen Angehorigen der andern Stammeshalfte heira-
ten. Da aber der Pflanzenbau nicht iibernommen wurde oder aber im
unwirtlichen Australien wieder aufgegeben werden muBte, fehlen alle
Folgeerscheinungen der mutterrechtlichen Kulturen: geheime Min-
nerbiinde, Geister-, Toten- und Schidelkulte. Die Mondmythologie
tritt in Gegensatz zu der aus dem Totemismus stammenden Sonnen-
mythologie, bringt die Gegensitze aber in ein gewisses Gleichgewicht,
indem die eine Stammeshilfte zur Sonnen-, die andere zur Mond-
mythologie in Beziehung tritt.

Eine vierte und jiingste Einwanderungswelle, deren Sprachen noch
deutlich nach Neuguinea weisen und die tief nach Mittelaustralien
hineinbrandete und da versandete, brachte einen merkwiirdigen Zau-
bertotemismus mit. Diese Stimme spalten sich in vier bis acht Heirats-
klassen auf. Im Mittelpunkt stehen die Aranda. Ihr einstiger Hoch-
gottglaube ist aus den Mythen noch schwach erkennbar. Das Stamm-
elternpaar erscheint in der akustischen Maske des groen und kleinen
Schwirrholzes. Die Knabenweihen stellen die Burschen vor auBer-
ordentlich harte Proben: nach der Circumcisio haben sie auch noch
die Subincisio mannhaft zu ertragen. Eine grofe Zahl von Urahnen be-
herrscht alle religiésen Vorstellungen und mimischen Briuche.

Vier australische Hauptkulturen, Urkultur, Gruppentotemismus, Mut-
terrecht, Zaubertotemismus, und ihre mannigfachen zeitlich und 6rt-
lich bedingten Sonderformen haben im Verlaufe langer Jahrtausende
sich auf die mannigfachste Weise gegenseitig beeinflut und durch-
drungen. Bald wird die eine, bald die andere Errungenschaft iiber-
nommen. Werkzeuge und Schmuckstiicke, Worte und Tédnze, Mythen
und Kulte wandern tiber weite Strecken des Kontinents und erwecken
im oberflichlichen Beschauer den Eindruck einer verhaltnismaBig star-
ken Einheit des australischen Kulturbildes. Aber diese wandernden
Kulturgiiter bestehen nur aus Brocken und Fetzen und kénnen nicht
iiber deutlich sichtbar bleibende und oft abgriindige Unterschiede hin-
wegtiuschen. Jeder Stamm fiihrt sein Eigenleben in Sprachen und
Mythen, in Kulten und Spielen. Jeder Stamm ist eine Individualitat,
das Trennende oft kennzeichnender als das Verbindende.

2. DIE TASMANIER

Feuerwaffen gegen Wurfhilzer

Seefahrer erblickten schon 1642 die Insel Tasmanien. Aber erst 1772
betraten sie die Kiisten und fanden das paradiesische Eiland mit seinen
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achttausend Ureinwohnern gerade gut genug, um 1803 darauf eine
Verbrecherkolonie zu errichten. Wie sollte es da zu einem friedlichen
Zusammenleben mit den Eingeborenen kommen ? 1825 begannen die
weilen Eroberer ihre verbrecherischen Jagden. Feuerwaffen gegen
Wurfholzer! Als die Einsicht siegte und S. A. Robinson zwischen 1831
und 1836 den Rest des Urvolkes, zweihundertdrei verbitterte und zu
Tode getroffene Eingeborene, in ein Refugium auf die Kleine Flin-
ders-Insel brachte, war es zu spit. Da half auch der fromme Katechet
J. Milligan nichts mehr, der glaubte, in letzter Stunde dem Himmel
wenigstens noch einige Seelen retten zu kénnen. 1854 lebten noch drei
Minner, elf Frauen und zwei Kinder; 1865 starb der letzte Mann,
1877 die letzte Frau. Die Tragédie ist zu Ende.

Die Nachrichten iiber die Tasmanier sind spirlich, ungenau und oft
sich widersprechend. Eine Zusammenfassung unserer Kenntnisse ver-
danken wir H. Ling Roth: The Aborigines of Tasmania.

WirTscuAFT. Die Tasmanier gelten als dlteste Menschheitsschicht
der Siidsee. Sie sind mittelgroB, schlank, dunkelbraun und kraus-
haarig. Die Augenwiilste ragen hervor, die Nase ist tief eingesattelt
und breit, der Mund tritt stark heraus. Sie sind Sammler, Jiger und
vor allem Fischer. Fische und Muscheln sind ihre Hauptnahrung. Sie
wohnen unter Windschirmen und Kuppelhiitten, die mit langem Gras
oder Rinde bedeckt sind, oder in hohlen Biumen, deren Héhlung
durch Feuer erweitert wurde. Sie tragen Fellschuhe und Streifen von
Kinguruhfellen. Als Schutz gegen Winterkilte verwenden sie Fell-
stiicke, die sie iiber den Riicken hingen wie die Yamana. Man liebt
Halsketten aus Kanguruhzihnen, Muscheln und Beeren und steckt
sich ins Haar Blumen und Federn. Als Schmuck liebt man Narben-
tatowierungen. Dem Schénheitsbediirfnis dienen fiir festliche Stunden
Korperbemalungen mit weiBer Kreide und rotem Ocker. Die Beile
bestehen aus roh zugehauenen Steinen, deren ilteste Stiicke bis ins
Chelléen zuriickreichen. Speere und Keulen sind die Jagdwaffen. Aus
Flechtwerk entstehen Kérbe und Netze. Heimisch ist das Feuersigen,
die #lteste Form der Feuerbereitung: ein Stiick Holz wird in der Langs-
rinne eines andern hin und her gerieben, bis diirre Bldtter Funken
fangen.

GEeseLLscHAFT. Die Nachrichten sind spérlich. Zauberirzte, die das
Schwirrholz schwingen, werden erwihnt. Die Mitwirkung der Frauen
an allen Auffithrungen erweist die weitgehende Gleichberechtigung
der Geschlechter. Jugendweihen und Feste in Vollmondnichten wer-
den berichtet. Totemismus ist unbekannt. Eine gewisse Autoritit be-
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sitzen die Familienviter und die Alten. In Fehden mit Nachbarn fiihrt
der Stirkste die Ménner in den Kampf. Zu Kriegen fiihrt die Uber-

schreitung der Jagdgrundgrenzen oder Streit um Frauen.

Tiggana marra boona

Das Hochste Wesen der Tasmanier wurde Tiggana marra boona, der
Allerhochste Eine Erhabene, genannt. Er gilt als Schépfer der Men-
schen und ist ihnen gut gesinnt®. Leigh berichtet 1822: » Sie glauben
an zwei Geister. Der eine regiert die Nacht, und ihn halten sie fiir bése.
Dem guten Geist schreiben sie alles Gute zu und dem bosen Geist alles
Bose. Wenn irgend jemand von der Familie auf Reisen ist, so pflegen
sie zu dem guten Geist zu singen, um seinen Schutz fiir ihre abwesen-
den Freunde zu erhalten und daB sie gesund und unversehrt zuriick-
kehren mogen.« Bei den Feuerlindern ist der Hochgottglaube noch
deutlicher erkennbar. Das Héchste Wesen ist nicht nur der stets giitige
Helfer, der Spender aller Lebensmittel, der Bringer der Stammesgesetze
und der Jugendweihe, er ist zugleich » bése «, da er Ubertretungen der
Stammesgesetze und menschliche Verfehlungen mit Krankheiten be-
straft und als Bringer des Todes gefiirchtet und bitter angeklagt wird
[Seite 166]. Auch die YaAmana rufen ihr Héchstes Wesen, Watauinéiwa,
um Beistand an, wenn sie eine Reise unternehmen : eine der vielen Ahn-
lichkeiten der feuerlindischen und australischen Urstimme. Man hat
bei den Tasmaniern den Eindruck, daB ihr Héchstes Wesen, das viel-
leicht wie bei den altertiimlicheren Yamana einst als giitig und zugleich
strafend und damit » bése « erschien, in zwei Wesen auseinandergefallen
sein kénnte. Ein gutes und ein boses Wesen stehen auch bei den stam-
mesverwandten Kurnai im Gippsland einander gegeniiber.

Wir halten es fiir wahrscheinlich, daB3 der Watauinéiwa der Yamana
in Schau- und Hérspielen bei der Jugendweihe als gutes und als » bo-
ses« Wesen [Yetaita] erscheint. Ch. Jeffreys sagt um 1820 nicht, ob
der »bose Geist« der Tasmanier, der »des Nachts erscheint«, nur in
der Phantasie oder auch im Schau- oder Hérspiel bemerkbar wird, ob
die Frauen das Sausen des Schwirrholzes als die Stimme Gottes oder
der Stammeltern betrachten. Da wir die Jugendweihezeremonien der
Tasmanier nicht kennen, ist die Frage nach einer schau- oder hérbaren
Erscheinung des guten und des bosen Geistes kaum mehr zu beant-
worten.

Die Kiinste

Mehr, wenn auch immer noch wenig genug, wissen wir tiber die kiinst-
lerische Begabung der Tasmanier. Sie sind mimisch begabt und ahmen
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Bewegungen und Stimmklang mit iiberraschendem Geschick nach.
Francois Peron berichtet 1807%: Einer seiner Begleiter, Bellefin, habe
tasmanischen Frauen ein Lied vorgesungen und es mit Gesten beglei-
tet. Nachdem er geendet, spendeten einige Frauen lauten Beifall, an-
dere platzten fast vor Lachen, wihrend die jungen Midchen zuriick-
haltender waren und nur durch ihren Gesichtsausdruck ihre Uber-
raschung und ihre Zufriedenheit zeigten. Dann fing eine Frau an, die
Gesten des Vorsingers nachzuahmen und den Klang seiner Stimme
auf sehr originelle Weise wiederzugeben.

In ihren eigenen Liedern besingen die Tasmanier ihre Jagdabenteuer
und ihre Kriegsziige gegen Einheimische und WeilBle. Dabei begleiten
sie ihre Lieder, in denen die gleichen Worte oft wiederholt werden,
manchmal mit leidenschaftlich erregten Gesten. Hie und da singt ein
Mann vor, und die Frauen fithren das Lied im Chor weiter. Manch-
mal singen Minner und Frauen abwechselnd im Chor. Die Lieder
klingen auch fiir europiische Ohren angenehm und harmonisch. Da
Lied und mimische Darstellung in den Urkulturen zusammengehéren,
stammen die Lieder offenbar aus Tanzspielen, die Jagden, Jagdtrium-
phe und Kiampfe darstellen. Das denkbar primitivste Musikinstru-
ment spielen die Frauen. Sie rollen Opossum- und Kéinguruhfelle zu-
sammen und schlagen mit den offenen Héanden oder mit zwei kurzen
Stécken den Rhythmus des Tanzliedes auf diese Urtrommel. Andere
Instrumente finden sich nicht.

Die Tasmanier zeichneten mit Kohle die Umrisse der Tiere auf Baum-
rinde. Calder sah auf der Rinde einer Hiitte eine Kohlenzeichnung
von zwei Ménnern, die ein Kédnguruh mit dem Speer durchbohren,
von Emu und von Hunden. Am iiberraschendsten aber fand er die
Zeichnung einer Kampfszene, auf der iiberall getétete Manner herum-
lagen. Sogar die Ochsenkarren der WeiBlen versuchten sie im Bilde
festzuhalten. Da sah man zum Beispiel auf ein Stiick Baumrinde ge-
zeichnet sechs Ochsen, die einen Karren zogen, und die Fuhrleute mit
der Peitsche iiber der Schulter. Diese zeichnerischen Fertigkeiten be-
weisen, daf3 die Tasmanier in kiinstlerischer Hinsicht iiber die Urkul-
turstufe hinausgewachsen sind. DaB sie nicht nur ihre angestammte
Welt, sondern auch das Neue, das ihnen begegnet, kiinstlerisch zu be-
wiltigen versuchen, offenbart die bildnerische und mimische Darstel-
lung von Erlebnissen mit den WeiBen. Ihre Kampfe mit den WeiBen
haben sie auch in Liedern besungen. Offenbar gehért der Drang, das
Neue gestaltend zu bewiltigen und damit dem eigenen geistigen Be-
sitz einzuverleiben, zu den kiinstlerischen Urtrieben der Menschheit.
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Theater” bei Tag und bet Nacht

Spielraum ist stets der kreisrunde Schauplatz, der eigens hergerichtet
wird. Gespielt wird manchmal am Tage, ofters aber in der Nacht;
dann bildet ein brennender Holzhaufen den Mittelpunkt der » Bithne «
und die gespenstisch lodernde Beleuchtung. Die Auffithrungen dauern
stundenlang, oft bis Mitternacht. Kennzeichnend urtheatergemal ist
die gemeinsame Mitwirkung von Zuschauern und Darstellern. Nie-
mand steht unbeteiligt auBerhalb des Spielkreises. Alle wirken irgend-
wie mit. Rhythmus, Lied und mimische Darstellung bilden eine Ein-
heit wie in den urtiimlichen Tierspielen der Ituripygmien und der
Yamanafeuerlinder. Die Frauen sind stets dabei. Die tanzenden Man-
ner singen. Jedes Spiel hat seine eigene Melodie. Die Frauen markieren
den Rhythmus, indem sie mit offenen Hinden auf zusammengerollte
Opossum- oder Kéanguruhfelle schlagen. Wird am Tage gespielt, dann
bildet das » Rhythmusorchester« den Mittelpunkt der Auffithrung.
Schauspieler sind die Méanner, doch gibt es auch mimische Spiele der
Frauen. In manchen Auffithrungen spielen Manner und Frauen ge-
meinsam die Rollen. Aus den fiinf erhaltenen Berichten ergibt sich,
daB der Mimus des Alltags ohne Kostiimierung dargeboten wird. In
den Festspielen der Vollmondnichte aber kostiimieren sich die Man-
ner mit Farben und Zweigen. Vierzig, fiinfzig, ja neunzig Leute wer-
den als gleichzeitig auftretende Darsteller genannt. Die erheiternde
Wirkung der Tierspiele wird besonders hervorgehoben, ebenso die un-
geheure Anstrengung, die die Darsteller in Schweil3 badet. Mit einem
lauten Schrei enden die einzelnen Spiele: er reilt den Mimen aus der
» Ekstase «.

Den SEenunDpTANZ beschreibt Kapitin Samuel Kelly um 18168,
Etwa dreihundert Leute wirkten mit: Minner, Frauen und Kinder
bildeten je eine Reihe. Tolobunganah, der Regisseur und Jagdleiter,
gab das Zeichen zum Beginn des Tanzspiels. Die Frauen in der Mitte
begannen einen Gesang, reichten sich die Hinde, bildeten einen Kreis
und tanzten rund um den am Boden liegenden Haufen toter Seehunde.
Dann warfen sie sich auf den Boden, nahmen die groteskesten Stellun-
gen ein, schlugen mit ihren Handen auf den Unterteil des Kérpers und
bewarfen mit ihren FiiBBen sich gegenseitig mit Sand. Das laute Gelich-
ter der Ménner und Kinder gab Zeugnis von ihrer Zufriedenheit mit
dem Spiel. Nachdem die Frauen sich niedergesetzt hatten, fithrten die
Kinder einen dhnlichen Tanz auf. SchlieBlich begannen die Ménner
eine Art Scheinkampf mit Speeren und Keulen, tanzten hernach rings
um den Haufen von Seehunden, stieBen ihre Speere in sie hinein, als
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wollten sie sie toten. Dieses Spiel dauerte etwa eine Stunde lang. Zum
SchluB meldete Tolobunganah, der Tanz sei zu Ende.

In diesem Triumphspiel, das eine gliickliche Jagd beschlieBt, ist be-
merkenswert, einmal, die aktive Teilnahme von Frauen, Midnnern und
Kindern, und zum andern das Jagdspiel der Ménner, das wie ein fiir
Frauen und Kinder bestimmter mimischer Jagdbericht anmutet: das
Urdrama der Menschheit in tdnzerisch gebidndigter Form.

Aber nicht nur gliicklich erlegte Tiere, sondern auch getétete Feinde
werden zum Anlaf3 von Gesdngen und Téanzen. » Nachdem ein weiller
Mann getétet wurde, haben sie Tanz und Unterhaltung. Sie singen
und springen und stoBen die seltsamsten Laute aus.« Der Tod des
Gegners besinftigt die Wilden nicht. Sie verstiimmeln Kérper und
Kopf des Feindes, werfen Steine auf den Leichnam und schlagen mit
ihren Wurfkeulen darauf: noch einmal wird, diesmal im mimischen
Spiel, der Feind erledigt. Die Auffithrung wirkt wie ein gemimter
Kampfbericht.

TiErRTANZE gab es viele, berichtet Jas. Backhouse 1842. So kann man
wohl annehmen, daB alle lebenswichtigen Tiere in mimischen T#4nzen
dargestellt wurden. Besonders erwihnt sind in den Berichten Tanz-
spiele vom Kéanguruh, Emu, Fisch.

H. R. Davies beschreibt 1846 das KANGURUHSPIEL. Die Tasmanier
stimmen das Kédnguruhlied an und tanzen nackt — also ohne irgend-
welche kostiimliche Andeutung des Tieres — um das Feuer, das die
Frauen unterhalten. Sie beginnen mit langsamen Schritten und ein-
tonigem Gesang. Die Erregung wichst, die Stimme schwillt an, der
Schritt wird rascher. Bald beugen sie sich zur Erde herab und schlagen
mit den Hinden auf den Boden, bald springen sie hoch in die Luft.
Immer schneller wird der Schritt, immer erregter und heftiger folgen
sich die Spriinge, der Gesang wird zum gellenden Schrei. Sie nihern
sich tanzend dem Feuer, dafl man fiirchtet, sie konnten sich verbren-
nen. So geht der Tanz weiter mit Singen, Schreien und Springen, bis
sie gezwungen sind, das Spiel erschopft und schwankend zu beenden.
DaB das Kénguruh in seinem Gehaben lebensgenauer gemimt wird,
als dieser Bericht vermuten l148t, zeigt ein Satz aus einer Beschreibung
von Walker?: » Sie kauern nieder, wenden das Gesicht zu Boden, legen
die Hinde auf die Erde, kriechen auf allen vieren und schlagen mit
den Hénden den Tanzplatz.«

Im EmuTanz hielten die Darsteller eine Hand hinter sich, mit der
andern beriihrten sie bald den Boden, bald hoben sie sie iber den Kopf
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hinaus und ahmten damit die Kopfbewegungen des fressenden Tieres
nach, wihrend sie langsam um das Feuer schritten. Die linke Hand am
Riicken stellte also mimisch den Schwanz des strauBdhnlichen Emu
dar, die rechte Hand den Kopf und den fressenden Schnabel: eine der
Arten der Mimesis, wie sie sich auch bei den Gabunpygmaen findet, wo
ein Arm etwa den Riissel des Elefanten bedeutet?1?.

Der Fiscatanz. Barracoota ist die Bezeichnung fiir einen groBen
Fisch, also kann damit urspriinglich kein » Pferdetanz « gemeint sein,
wie J. Backhouse glaubte. Mehrere Spieler stellen sich in gebiickter
Haltung hintereinander auf und halten die Hiifte des Vordermannes.
Ein Mann ging gleichzeitig nebenher, als ob er die andern lenkte, und
eine Frau schlug sie als Treiber. Wieder zeigt sich eine frappante Ahn-
lichkeit mit mimischen Darstellungen der Ydmana, die auf diese Weise
entweder den Wal oder ein Schiff auf den Wellen darstellen. In jedem
Falle wird ein Wasserspiel gemimt. Mann und Frau, die neben dem
» Fisch « hergehen, kénnten die beiden Finger sein, die jagende Ur-
familie, die den Fisch an Land zu bringen versucht. Bemerkenswert ist
hier vor allem aber die Tatsache, daB eine Frau in einer Rolle auf der
»Bithne « aktiv mitwirkt und nicht nur singend und trommelnd den
Rhythmus angibt. Das Einsammeln von Fischen ist bei den Tasma-
niern Sache der Frauen. Thre Mitwirkung im Fischspiel wiirde also fiir
eine realistische Darstellung sprechen. Vor allem aber scheint hier das
Urkulturgesetz von der Gleichberechtigung der Geschlechter und da-
mit das gleiche Rollenrecht fiir Mann und Frau sich zu zeigen. Dal3
den WeiBlen zuliebe der Fischtanz in einen Pferdetanz umgedeutet
wurde, ist méglich, wenn man an die Rindenzeichnungen mit dem
Ochsengespann denkt.

In MiM1SCHEN DARSTELLUNGEN DER FRAUEN! - sind die Mén-
ner und Kinder dabei die Zuschauer? — wird nach den Berichten von
Samuel Kelley 1831 das Klettern nach Opossum, das Tauchen nach
Muscheln, das Ausgraben von Wurzeln, das Sdugen der Kinder und
der eheliche Streit vorgefiihrt. Wahrend die Minner Tier-, Jagd- und
Kampfspiele mimen, scheinen die Frauen in der mimischen Darstel-
lung ihrer Aufgaben und Sorgen ein eigenes » Repertoire « zu besitzen,
und wiederum riickt die urkulturliche Gleichberechtigung von Mann
und Frau damit in helles Licht.

Die Jagd auf das Opossum, die Sache der Frau ist, wird einige Male
geschildert. Sie mag andeuten, wie ein realistisches Opossumspiel der
Frauen etwa vor sich gegangen sein kénnte. Das Opossum lebt hoch
oben in den abgestorbenen Asten der Biaume. Mit sicherem Blick er-
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spihen die Frauen das Wild. Sogleich ergreifen sie eine Schnur aus
Kéanguruhsehnen. Mit einem Stein schneiden sie eine Kerbe in die
glatte Rinde des Gummibaumes, schlingen die Schnur um den Stamm,
lehnen sich zuriick, pressen die rechte groe Zehe in die Kerbe, packen
den Baum mit beiden Hianden, werfen das Seil mit plétzlichem Ruck
hinauf, schneiden eine neue Kerbe fiir die groB3e Zehe des linken FuBes.
Die Frauen klettern so rasch, als ob sie auf einer Leiter den Baum hin-
aufstiegen. Dazu rufen sie laut wa-wa-wa. Hat die Frau das Opossum
erreicht, dann packt sie es am Schwanz, und entweder schlégt sie sei-
nen Schidel an den Stamm und tétet es damit, oder sie wirft es auf die
Erde hinab, wo die Minner und Frauen es erwarten. Kann sie es nicht
erreichen, dann schiittelt sie die Zweige, dal3 das Tier herunterfillt auf
die Erde, wo ihre Leute es in Empfang nehmen, wenn ihm nicht aus-
nahmsweise die Flucht gelingt. — Man braucht sich nur die mannig-
fachen Arten der mimischen Darstellung des Kletterns nach Honig zu
vergegenwirtigen, um sich vorstellen zu kénnen, wie vergniiglich und
lebhaft ein Opossumspiel fiir alle Mitwirkenden sein muB.

Im BriTz- uND DONNERSPIEL bewegten die Tasmanier ihre Fii3e
sehr rasch, stampften mit groBer Kraft auf den Boden, daB ein donner-
dhnliches Gerdusch entstand und Staub aufwirbelte, als ob ein Sturm
iiber die Ebene fegte. Die tiefere Bedeutung dieses Spiels wire wohl nur
zu erfassen, wenn wir mehr von den Mythen dieses Urvolkes wiil3ten.
Alle diese Spiele stellen die Tasmanier ohne Masken und Verkleidun-
gen irgendwelcher Art dar. DaB sie sich dafiir eigens bemalt hitten,
wird in keinem der Berichte gesagt, dafiir aber fir die Stammesauffiih-
rung in den Vollmondnichten ausdriicklich betont. Walker!? meint:
» Obwohl die nackten Darsteller das Auge des Européers beleidigen,
zeigt sich nicht die geringste Handlung oder Gebirde, die das Scham-
gefithl des Priidesten verletzen konnte.« Dagegen erklart Davies!3,
daB einige T#nze »lasziv« gewesen seien. Daraus schlieBen wir, daB
in einigen, den »lasziven« Vorstellungen, vielleicht geschlechtliche
Vorginge dargestellt wurden, wihrend die tiblichen Tierspiele in re-
alistischer Treue die Tiere der tasmanischen Insel in Lauten und Ge-
haben darstellten. Es geht also hier wohl kaum um zwei Auffassungen
der Beobachter, sondern eher um zwei verschiedene Spielthemen.

Das VorLmonDsPIEL. Von Jugendweihefeierlichkeiten wissen wir
leider nichts!4, und damit ist uns ein Einblick in die fiir Australien
wichtigsten Feste versagt, die iiberall mit theaterartigen Darstellungen
aufs mannigfachste verwoben sind. Dafiir berichtet George Thomas
Lloyd von einer Stammesversammlung der Tasmanier, die im Schein
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des Vollmonds sich jeweils zu gespenstischen néchtlichen Festen tra-
fen. Lloyd berichtet dariiber recht anschaulich im Jahre 1862, nach-
dem er wihrend dreiunddreiBig Jahren Viktoria und Tasmanien ken-
nengelernt hatte 15,

»Die Stammesversammlung bei Vollmond wurde stets mit einem gro-
Ben Corrobori gefeiert, mit einer Art von tierischem Maskenball
[Bestial bal masqué].« Mit Corrobori wird also nicht nur ein einzelner
Tanz, sondern aullerdem ein ganzes Fest mit verschiedenen Veran-
staltungen bezeichnet.

Die Kostiitmierung der Darsteller. An ihren Vollmondfesten boten die
Tasmanier »ein sehr groteskes und dimonisches Aussehen: Kopfe
[Haare?], Gesichter und Koérper wurden mit Fett eingeschmiert und
darauf mit weilem Ton und rotem Ocker bemalt. Um die Taille, um
Hand- und FuBgelenke wurden groBle Biischel aus Zweigen gebunden.
Nach dieser Kostiimierung zogen sich die Darsteller » hinter die Ku-
lissen « etwas abseits des Festplatzes zuriick. Frauen reinigten den Fest-
platz und ziindeten das Feuer an. Dann lieBen sie sich am Rande des
Spielraumes nieder.

Diese »Auffithrung in drei Akten«: Streitgesprich, Kdnguruhtanz der
Minner, orgiastischer Tanz der Frauen, ist nicht leicht deutbar. Das
Streitgesprich, in dem eine Alte einen » beriihmten Krieger « heraus-
fordert und seine Feigheit schmiht und auf eine nicht minder erregte
Rechtfertigung gefaB3t sein muB, ist wohl mehr als jene Wortgefechte,
in denen zwei Selk’nam-Minner ihre Heimat rithmen oder zwei kei-
fende Weiber sich gegenseitig bis zur Ermattung beschimpfen [Seite
255]. Hier stehen sich nicht die Alte und der Jiger streitend gegen-
iiber, hier geht es um Rollendarstellung vielleicht eines mythischen
Vorgangs. Die Alte steht gegen den Jungen: der Gegensatz der Gene-
rationen. Die Frau gegen den Mann: der Gegensatz der Geschlechter.
Die Wehrlose gegen den Bewehrten: der Gegensatz geistiger und ma-
terieller Uberlegenheit. Ein wahrhaft dramatischer Wortwechsel! Da8
es um ein Rollenspiel geht, zeigen die mitwirkenden Frauen. Sie hok-
ken vor zusammengerollten Kinguruhhiduten. Einige trommeln mit
den flachen Hianden, andere schlagen mit kurzen Stécken darauf mit
einer erstaunlichen rhythmischen Genauigkeit. Das » Orchester « be-
gleitet die Auffithrung: wir sitzen also im Theater. Trommelnder Chor
und Publikum sind dabei. Und wiederum ist die Urkulturstufe des
Theaters doppelt erwiesen: es gibt keine auBenstehende, unbeteiligte
Zuschauer, sondern nur Mitwirkende, den Rhythmus markierenden
Chor, und auBlerdem: Minner und Frauen agieren gemeinsam. Die
Auffithrung versetzt das » Publikum«in einen mitschwingenden Rhyth-
mus, der aber nicht wie im modernen Theater hinter den unbeweg-
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lichen Fassaden der Gesichter unsichtbar vibriert, sondern in rhyth-
mischen Trommelklingen sich duBert und damit die Rollendarsteller
erregt und befeuert. Und was geschieht nun auf der néichtlichen Biihne
des Vollmondfestes ?

Aus dem Kreis der trommelnden Zuschauerinnen tritt eine alte Frau
und schmiht mit kreischender Stimme einen berithmten Kampfer und
groflen Jager: »Tritt heraus! Antworte meinen Anschuldigungen!«
Die tollen Anklagen schwirren wie Pfeile dem Jéger um Ohr und Herz.
Plotzlich springt er aus dem Dunkel mitten durch das Feuer —ist er ein
Feuergeist oder nur ein im Innersten Aufgewiihlter, der keine Gefahr
achtend daherbraust? —, pflanzt sich vor der Alten auf und schreit ihr
mit rasenden Gebidrden die Geschichten seiner gefahrvollen Kampfe
und erregenden Jagden zu. Sein Wort reil3t die trommelnden und zu-
schauenden Frauen hin. Der bisher passiv hérende und schauende
Chor geht zur Actio tiber. Der Zuschauer wird Schauspieler. In lauten
und feierlichen Gesingen [!] ergreifen die Frauen die Partei des Jégers,
rithmen seine Taten und stellen sich keifend gegen die Angreiferin.
Dumpf und einténig klingen die Stimmen der Frauen mit den trom-
melnden Stécken und Handen. Manchmal, wenn der Rhythmus der
Trommeln sich steigert, springen dreillig bis vierzig phantastisch be-
malte Ménner nacheinander durch das Feuer in den Spielkreis, hiipfen
in der Haltung von Kinguruhs bald im Kreis um das Feuer, bald
springen sie durch die Flammen. Sie verschwinden im Dunkel der
Nacht. Und tauchen wieder auf. Immer von neuem. Plotzlich hilt die
Frauen im Chor nichts mehr zuriick. Auf ein Zeichen der Alten — die
Spielleiterin greift ein! — springen viele Frauen auf, schiiren das Feuer
zur hochauflodernden Flamme, tanzen nackt — nur die Ménner also
sind »kostiimiert« — und werfen Beine, Arme und Kérper in so wilden
Bewegungen in den Raum, daB sie die besten Akrobaten damit be-
schimen kénnten. — Will das Vollmondspiel die Manner zum Kampf —
gegen die WeiBlen! — begeistern ? Will es sie begeistern zu neuen Jagden
auf Kénguruhs? Ist es ein mythisches Spiel, in dem Minner und
Frauen Urahnen darstellen, in dem die Urfrauen in den Urménnern
wilde Jagd- und Kampfgeliiste wecken?

Die Eigenart des tasmanischen Theaters

Die Erwidhnung von Schwirrhélzern und Rindenzeichnungen der Tas-
manier laBt uns ahnen, daB sie Gottes- und Stammelternspiele besaBen
wie die Siidostaustralier. Bestimmtes indes wissen wir nicht. Um so
erstaunlicher rundet sich trotz der Liickenhaftigkeit der Berichte das
Bild des » weltlichen « Theaters. Kreisrund ist der Spielraum. Mitte ist
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im Seehundspiel die Jagdbeute, in den nichtlichen Auffithrungen der
brennende Scheiterhaufen. Das Spiel vollzieht sich im Kreistanz. Re-
alistische Mimesis und Rhythmik der Bewegung und Klénge [Lieder
und Schlagen auf Fellrollen] scheinen sich die Waage zu halten. All-
tagsspiele werden nackt, die Vollmond-Festspiele von den Mannern
im feierlichen Blatterkleide getanzt. Mianner und Frauen wirken an
den Auffithrungen aktiv mit, die Méanner und die Frauen, oft sogar die
Kinder als Rollendarsteller, die Frauen iiberdies als singender Chor
und Rhythmus trommelndes Orchester. Das ist die eindeutige Situa-
tion des Urtheaters. Das Repertoire tritt — ausgenommen die religiosen
Auffithrungen - sichtbar zutage: Tier- und Jagdspiele der Minner,
Kletterjagd-, Fischfang-, Sammel-, Ehestreitspiele der Frauen, Jagd-
triumphspiele ganzer Stammeseinheiten, geheimnisvolle Vollmond-
spiele, in denen eine Frau die Hauptrolle spielt und Regieanweisungen
gibt. Also sogar ein leitendes Amt wird hier einer Frau iiberlassen.
Meist aber tritt sonst ein » Hauptling« als Regisseur in Erscheinung.
Im Seehund -Triumphspiel gibt Tolobunganah das Zeichen zum Be-
ginn und Ende der Auffithrung. Ein anderes Mal wird erwihnt, wie
der Spielleiter ermiidete und in SchweiB gebadete Darsteller aus dem
Kreis weist, bis sie sich wieder erholt haben!®. Die Spiele und Ténze
versetzen die Wilden in beste Laune. Ungeschlckhchkelten werden
nicht ruchlos bestraft, sondern n_herzhaft belacht. » Manchmal sté8t
einer gegen den andern, und vielleicht ergibt sich, daB3 beide zu Boden
fallen, worauf bestimmt ein allgemeines Geliachter ausbricht.« Alle mi-
mischen Tanze der Tasmanier werden bis zur Ekstase gesteigert. Sie
nehmen mit einem Schrei ein Ende, wenn die Mimen véllig erschépft
aus der Reihe der Tanzenden heraustaumeln und fallen. Die Eigenart
dieser entfesselten und durch den Rhythmus zugleich gebindigten
Spielkunst kann erst richtig gewiirdigt werden, wenn man sie dem
»gefesselten Mimus« der jiingsten australischen Kulturschicht der
Aranda gegeniiberstellt.

3. DIE KURNAI

Hier beginnt der Staat

Der Insel Tasmanien gegeniiber liegt, im Siidosten des australischen
Kontinents, Gippsland, die Heimat der Kurnai. Die westlichen Gren-
zen bilden die siidostaustralischen Alpen: ein gewaltiger Wall, der es
den Kurnai erméglichte, die dlteste Kultur Australiens zu erhalten.
Das Gebiet zieht sich etwa hundert englische Meilen lings der Kiiste
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und rund siebzig Meilen landeinwirts bis zur Gebirgswasserscheide.
Als die WeiBlen Gippsland 1842 besiedelten, schitzte man die Zahl der
Kurnai auf tausend bis tausendfiinfhundert. Eine Zihlung im Jahre
1877 ergab noch sechsundvierzig Méanner, fiinfunddreiBig Frauen und
neunundfinfzig Kinder, alsoinsgesamthundertvierzig Leute. W. A. Ho-
wittl?, der die Kurnai vierzig Jahre lang beobachten konnte, lernte sie
1865 kennen; 1884 erhielt er Zutritt zu den vor ihm bis dahin geheim
gehaltenen Jugendweihen, die ihm den tiefsten Einblick in ihre Welt-
anschauung und Mysterienspiele erméglichten 8,

Die Kurnai selber erzihlen, dafl ihre Viter aus dem Westen eingewan-
dert seien: dem Zug der schwarzen Schwine folgend seien sie nach
Gippsland gelangt?®. Sie sind durch eine einheitliche Sprache, das
Kurnali, verbunden, die aus drei Mundarten besteht, die sich auf fiinf
verschiedene Stammesgruppen [Distrikte, Bezirke ; nach Howitt: Clans]
verteilen. Eine Stammesgruppe besteht aus einer Anzahl von Familien-
gruppen, dieihr eigenes Jagdgebiet durchstreifen. Eine Familiengruppe
besteht aus drei Geschlechterfolgen: den Eltern, ihren S6hnen und an-
geheirateten Tochtern mit ihren Kindern. Fiir die Gruppe herrscht
Lokalexogamie: der junge Mann muf} seine Frau in einer andern,
nicht verwandten Gruppe suchen. Das Oberhaupt der Gruppe ist der
GroBvater, der Gwerail-Kurnai, »der groe Mann «. Hiuptlinge gab
es fiir jeden » Bezirk «, die Zusammenfassung einiger Familiengruppen,
und zwei Hauptlinge, 1842, fiir den ganzen Stamm, der eine davon sei
ein groBer Krieger, der andere ein berithmter Medizinmann gewesen.
Die Geschicke des Stammes entschied der Rat der Alten, der gelegent-
lich auch die Meinung erfahrener Frauen anhérte.

Neben Alten und Hauptlingen treten als Respektspersonen in Erschei-
nung der Medizinmann, der Zauberer, der Seher.

Der Medizinmann hei3t Mulla-mullung. Er steht wie der Medizin-
mann der Feuerlinder mit verstorbenen Verwandten, mit Vater, On-
kel oder Bruder, in Beziehung. Sie erscheinen ihm im Traum und
offenbaren ihm die Ursachen der Krankheiten. Auch Frauen kénnen
Mulla-mullung werden. Die Heilung erfolgt, indem der Medizinmann
einen krankheitserregenden Gegenstand aus dem Koérper heraussaugt
oder herauspreBt und dazu Lieder singt 20, Aufdie Geschicke des Stam-
mes hat er, wie es scheint — auBBer wenn er zugleich Hiuptling ist —,
keinen EinfluB. Dagegen spielt er anlidBlich der Jugendweihe eine be-
sondere Rolle: er macht die » toten « oder schlafenden Jiinglinge durch
Kneten des Kérpers zu Miannern [Seite 347].

Zauberer?! ist, wer Zauberkrifte besitzt. Darum heiBt der Zauberer,
far den es keinen besonderen Namen gibt: Besitzer von... zum Bei-
spiel Liebeszauber. Zaubermittel sind vor allem Zauberlieder. Sie sol-
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len das Herz des Middchens bewegen, mit dem Freier zu fliehen und
ihn dann zu heiraten. Zauberlieder sollen auch den herbeilocken, dem
man iibel will; dazu wird sein Bild in die Rinde eines Baumstumpfes
geritzt. Wie die Tasmanier kennen also auch die Kurnai die Kunst der
Zeichnung, die den Pygmien Afrikas und Asiens und den Feuerlan-
dern fehlt. Die Zauberer kénnen auch Regen herbeisingen oder Regen
und Stiirme bannen. Gesang und Handlung des Zauberers stehen also
im Dienste der Gemeinschaft. Medizinmann und Zauberer rufen die
Kiinste fiir ihr Wirken zu Hilfe: Gesang und Zeichnung. Der eigent-
liche Kiinstler des Stammes aber ist der Birrark.

Der Birrark als Seher, Dichter, Spielleiter

Jede Stammesgruppe besalB3 einen oder zwei Minner, die ginzlich dem
Musischen zugetan waren, den Birrark: den Seher und Singer, den
Tanz- und Spielmeister. Wo er tiberall seines Amtes zu walten hatte,
ist kaum mehr festzustellen, denn als Howitt von ihm hérte, war der
letzte Birrark in den Kimpfen beim Eindringen der Weilen ums Le-
ben gekommen.

Nur wer von den Geistern eingeweiht wurde, kann Birrark sein. Ho-
witt erzihlt zwei Moglichkeiten, wie ein Birrark zur Seherweihe in den
Himmel gelangen kann. Ein Birrark triumte, er habe als Kinguruh
in einem Kinguruhtanz mitgewirkt. Plétzlich habe er die Geister
trommeln und singen gehort, die ihn in den Himmel entfiihrten. Der
Birrark kann im Alltag die Aufmerksamkeit der Totengeister erregen,
wenn er auf der Jagd im Busch ein Gombert, ein diinnes, auf beiden
Seiten zugespitztes Stibchen, in der Nasenscheidewand trigt. Sie er-
greifen das Stibchen und tragen den Seher hinauf durch die Wolken
ins Geisterland iiber dem Himmelsgewélbe. Wenn sie den Himmel
erreichen, gibt der Gwerail-mrart, der oberste der Geister — das kann
doch wohl nur der Stammuvater sein, oder ist das Héchste Wesen selber
damit gemeint? — ein Zeichen. Ein Geist 6flnet ein Loch im Himmels-
gewdlbe und schaut auf die Ankémmlinge. Die Mrarts steigen als erste
durch die Offnung empor, der Birrark folgt ihnen. Sofort werfen ihm
die Geister ein Fell iber den Kopf: eine Zeremonie, die vor der Ent-
hiillung wichtiger Geheimnisse und zur Erméglichung von Hérspielen
in Feuerland und Australien oft erwéhnt wird. Der Birrark aber schaut
an einer Stelle durch ein Loch im Fell hindurch, sieht die Ménner tan-
zen und die Frauen auf den Fellen den Rhythmus schlagen. So lernt
der Birrark neue Gesinge und Ténze, das hei3t Tanzspiele, Guneru,
die er spiter die Kurnailehrt. Unter keinen Umstinden darfer lachen,
sonst behalten ihn die Geister im Geisterland zuriick, das heifit, er
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miil3te sterben. Alle Tanzspiele und Gesidnge also haben die Kurnai
von den Birrark gelernt: sie sind ihre Dichter und Spielleiter.

Der Birrark darf ein Kdnguruh zwar téten, aber nicht selber heim-
tragen, offenbar, um sich nicht mit seinem Blute zu beschmutzen;
denn er durfte kein Kénguruhfleisch essen, in dem sich noch Blut be-
fand. Ein anderer muBlte das von ihm erlegte Wild heimtragen und
ihm ein blutloses Stiick Fleisch abgeben. Der Birrark darf auch keinen
Menschen téten. Ubertritt er dieses Gebot, dann tragen ihn die Geister
nicht mehr in den Himmel: er verliert die schopferischen Krifte der
Dichtung und Tanzleitung.

Der Birrark steht zu den Geistern Toter in besonders enger Verbin-
dung. Sie weihen ihn nicht nur zum Seher und Kiinstler, sie lassen sich
durch ihn des Nachts auch ins Lager rufen und durch seinen Mund
kiinftige Ereignisse kiinden, Damit wird der Birrark zum Geisterdarsteller.
Hier kénnte man den Ursprung der Toten- und Ahnendarstellungen
vermuten. Einziges Mittel der Darstellung ist die Mimesis. Auf pflan-
zenbauerischer Kulturstufe kommt dazu die kiinstlerisch geformte
Maske.

Howitt erwdhnt?2, der Birrark werde von den Totengeistern auch mit
Hilfe des Marrangrang, einem » Strick« oder einer » Leiter«, in den
Himmel entriickt. Marrangrang hei3t bei den benachbarten Ngarigo
und Volgal das Schwirrholz. Daraus wire zu schlieBen, da3 urspriing-
lich — oder erst spiter ? — weder eine » Leiter « noch ein Nasenstibchen
den Birrark in den Himmel hob, sondern das Schwirrholz, das die Ver-
sinnbildlichung des Stammvaters — oder des Héchsten Wesens ? — ist.
In diesem Falle wiirde der Birrark genau wie die Knaben der Kurnai
durch die Erscheinung des Hochsten Wesens oder des Stammvaters
geweiht.

Bei den durch Sprache und Koérperlichkeit nichsten Verwandten der
Kurnai, den Kulin, ist die wohl urspriinglichste und der Urkultur ent-
sprechendste Anschauung erhalten. Der Seher und Spielleiter erhalt
die schopferische Kiinstlerkraft durch Bundjil, das Hochste Wesen sel-
ber [Seite 367]. So wiire also nicht unwahrscheinlich, daB auch bei den
Kurnai urspriinglich Gott als Spender der kiinstlerischen Krifte galt,
daf3 gewisse Aufgaben aber, wie die Jugendweihe zeigt, auf die Stamm-
eltern iibergingen und schlieBlich an irgendwelchen Totengeistern haf-
ten blieben. Doch, wie sehen die Kurnai ihr Hochstes Wesen ?

Gott lehrt alle Kiinste

Die Kurnai nennen ihr Héchstes Wesen, das den Knaben wihrend
der Jugendweihe offenbart wird, Mungan ngaua, »unser Vater«. Er
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ist allméachtig und allgegenwirtig, hat den Kurnai die Stammesgesetze
gegeben, die Jugendweihe eingefiihrt, sie die Herstellung der Werk-
zeuge, Netze, Boote, Waffen und alle Kiinste [!] gelehrt. Er tiber-
wacht mit Androhung der héchsten Strafe — Sinbrand und Sintflut —
die Einhaltung seiner Gebote. Er wandelte einst auf Erden, stieg aber,
nach dem Strafvollzug fiir den Verrat von Glaubensgeheimnissen, die
Frauen nicht erfahren sollten, in den Himmel hinauf. Gebete werden
an Mungan ngaua gerichtet, von Opfern ist nichts bekannt. Ob er in
mimischer Darstellung erscheint, wird die Jugendweihe zeigen. Mun-
gan ngaua hatte einen » Sohn «, der verheiratet war. Es ist das Stamm-
elternpaar, das in der Jugendweihe die Hauptrolle spielt.

In der Mythe von Sinbrand und Sintflut2?® heiBt es: » Ein Stammes-
verrdter offenbarte einst [in der Urzeit] die Geschehnisse der Jugend-
weihe an Frauen und brachte dadurch den Zorn von Mungan ngaua
auf die Kurnai herab. Er sandte Feuer [die Aurora australis. das Siid-
licht], das den ganzen Raum zwischen Himmel und Erde anfiillte. Die
Menschen wurden wahnsinnig vor Angst und speerten einander; Viter
toteten ihre Kinder, Minner ihre Weiber und Briider ihre Briider.
Dann brach das Meer iiber das Land herein, und fast das ganze Men-
schengeschlecht ertrank. Die, welche iiberlebten, wurden die Urviter
der Kurnai. Einige von ihnen wurden in Tiere, Végel, Reptilien,
Fische verwandelt, und Tundun [der Stammvater]| und sein Weib
wurden Meerschweinchen. Mungan ngaua verlie3 die Erde und stieg
zum Himmel empor, wo er noch weilt.«

Wenn nun das Siidlicht wieder am Himmel erscheint, fiirchten die
Kurnai einen neuen Sinbrand, und die Altesten ordnen den Tausch
der Frauen an. Was im Leben der Kurnai unerhért ist, geschieht. Diese
Sittenwidrigkeit entschuldigt Wilhelm Schmidt?* mit einem Satz aus
der Mythe: » Die Menschen wurden wahnsinnig vor Angst.« Aber hier
liegt offenbar ein anderer Tatbestand vor, als die Ubertretung eines
Sittengebotes. Wenn die Aurora australis erscheint, stellen die Kurnai
den Mythos mimisch dar, um damit das Ungeheure, das sich ereignen
kénnte, durch mimische Vorwegnahme abzuwehren. Weil die Men-
schen in diesem Mythus in Tiere verwandelt werden, tun sie wie Tiere.
Darum die »Anordnung « des » Frauentausches «.

Auch die Feuerlinder besitzen eine dhnliche Umwilzungsmythe, in
der Menschen in Tiere verwandelt werden. Sie wird als Ursprungs-
mythe des Maskenfestes erzahlt. Im Feuerland und bei den Kurnai
tritt also zur Urreligion, zum Glauben an ein Héchstes Wesen, eine
spétere Schicht, die die Frauen von bestimmten » Geheimnissen « aus-
schlieBt und den Ménnern damit besondere Rechte einriumt. Wie im
Feuerland die Mythen von den Geistern der in Tiere verwandelten
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Urahnen in Gespensterspielen dargestellt werden, spielen die Kurnai
die Sinbrandmythe, in der ebenfalls Menschen in Tiere verwandelt
werden und sich entsprechend benehmen. Leider haben uns Howitt
und. die andern Forscher dariiber wenig berichtet, weil sie die Kurnai
erst kennenlernten, als sie bereits auf eine geringe Zahl zusammen-
geschrumpft waren. Gusinde muBte die Veranstaltung des Minner-
festes mit den Geisterspielen durch Lebensmittelspenden an die Feuer-
lander erkaufen. Sie fanden nach seiner Abreise iiberhaupt nicht mehr
statt.

Tatsichlich werden dann die Urahnen mit ihrer geheimnisvollen Be-
zichung zu Tieren und Pflanzen, bei den jiingsten Australiern, den
Aranda, zu den fast alleinigen Rollen ihres gesamten mythischen Thea-
ters [Seite 427 fI.].

Man hat sich daran gewohnt, bei den australischen Vélkern ganz all-
gemein von Tierspielen zu sprechen. Man wird aber schon bei den
Kurnai mit mindestens drei Arten von Tierspielen rechnen miissen:
mit Tierpantomimen, die lediglich eine vergniigliche Wiedergabe der
Tiere der Landschaft sind ; mit mythischen Tierspielen in der Wieder-
gabe der Mythe von der Aurora australis; und schlieBlich mit totemi-
stischen Tierspielen, die Kultauffithrungen sind. Also mimisches, my-
thisches, kultisches Theater.

Wie aber steht es mit dem immer noch umstrittenen Totemismus der
Kurnai und also mit ihrem totemistischen Theater ?

Das Totem als » Maske«

Das TOTEMTIER 1sT EINE MASKE, nicht im eigentlichen, sondern
In einem iibertragenen Sinne. Es stellt ein bestimmtes Wesen dar, das
in der Urzeit gelebt hat, mit dem man sich verwandt fiihlt und das sich
hinter einer » Maske « verbirgt. Dieses » héhere « Wesen, dem man mit
einer gewissen Scheu begegnet, erscheint nicht in der Gestalt eines
Menschen, sondern eines andern Naturdinges, eines Tieres, einer Pflan-
ze, einer Himmelserscheinung wie Sonne, Mond und Regenbogen.
Unwillkiirlich denkt man an die Maskenfestmythen der Feuerldnder:
Urahnen verwandeln sich in Tiere, Biume, Felsen, Berge, Fliisse. Die
Geister der in Tiere verwandelten Ahnen kehren in den Geisterspielen
der Méannerfeste leibhaftig als Maskengestalten wieder. Damit wird
die Frage gestellt: Ist die zweite Kulturschicht der Feuerlinder totemi-
Stisch ?

Der ilteste Totemismus Siidostaustraliens kennt nur Tiertotems. So
fugt sich die Sinbrandmythe ausgezeichnet in den Kreis der totemisti-
Schen Vorstellungen: » Die, welche [Sinbrand und Sintflut] iiberleb-

333



ten, wurden die Urviter der Kurnai. Einige von ihnen [die &ltesten,
da auch die Stammeltern verwandelt werden ?] wurden in [Siuge-]
Tiere, Vogel, Reptilien, Fische verwandelt, und Tundun und sein
Weib [die Stammeltern] wurden Meerschweinchen 25.« Die Tiere sind
damit zu » Masken « der Urahnen geworden.

Ursprung des Totemglaubens ist also vielleicht der in Mythen aus-
gesprochene Gedanke der Verwandlung von Menschen — von Ur-
ahnen — in Tiere. Daraus wiirde sich auch der Glaube an die Ver-
wandtschaft mit dem Totem — die » Maske « des in ein Tier verwandel-
ten Urahnen — erklaren.

ToTEMS WERDEN DARGESTELLT. Ob es in Mythen besungen, in
Auffithrungen gemimt, in Erdreliefs oder Rindenzeichnungen dar-
gestellt wird: stets erscheint das Totem als » Maske«, als Sinnbild
eines hinter ihm gedachten Wesens, und zwar eines Verwandten, von
dem man abstammt, sei es Gottvater als Schopfer des Menschen, seien
es die Stammeltern als menschliche Erzeuger oder seien es die unmit-
telbaren Vorfahren der Familie.

Mit dem Verblassen des Maskenbegriffs — eines Wesens, das durch ein
sichtbares oder horbares Zeichen: Erzihlung, Mimesis, Relief, Zeich-
nung dargestellt wird — bildet sich der Gedanke an die Verwandtschaft
statt mit dem Urbild [dem Ahnen] mit dem Abbild [der » Maske«].
Die Maske tritt an Stelle des Wesens. Die Taube ist nicht der Heilige
Geist, sondern nur seine » Maske «, der Stier oder Bock ist nicht Diony-
sos selbst, sondern seine Maske, der heilige Bischof im wallenden Bart
ist nicht der heilige Nikolaus von Myra selbst, sondern nur seine Mas-
ke. Die Stimme des Emuzaunkénigs ist nicht der Stammvater der Kur-
nai, sondern nur seine akustische Maske. Der Schritt vom Wesen zur
Darstellung ist klein, so klein, daB3 sehr leicht der Eindruck entsteht,
die Maske sei das Wesen selber. Und gerade die Kinder — und damit
die kindhaften Urvoélker — sind es, die oft die Maske fiir das wahre We-
sen nehmen. Indes bei den Feuerlandindianern die »aufgeklirten«
Minner wissen, dafl die Geister, die sie darstellen, nur Masken sind,
darfkeine Frau ahnen, daB sie nur Maskengestalten und nicht die We-
sen selber sind. Die Frauen und Kinder haben also noch den Kinder-
glauben, Maske und Wesen seien identisch. Man kann aus der Maske
oft auf das Wesen schlieBen; sie ist aber nie das Wesen selbst, sondern
stets nur ihr Abbild, wie alle religiésen Plastiken und Gemailde nie die
Wesen selber, sondern nur ihre Abbilder sind. Manchmal aber ist das
Wesen nicht deutbar, das in einer bestimmten Maske erscheint, ohne
den Schliissel — die Mythen — zu kennen. Nur die Mythen von der Ver-
wandlung der Menschen in Tiere verraten, daB sich hinter den feuer-
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lindischen Tiergeistern und den kurnaiischen Tiergestalten Urahnen
verbergen.

Torems siND »MAskEN« DER AHNEN. Wenn Urahnen in der
Maske von Tieren, spiter auch von Pflanzen und andern Naturdingen
dargestellt werden, entstehen Totems: im Mythos, im Rollenspiel, in
der Kunst. Aber nicht jede Tierdarstellung ist ein Totem. Die mutter-
rechtlichen Pflanzenbaukulturen mit ihrem Schédelkult setzen an
Stelle der Tiermaske die menschengesichtige Ahnenmaske. Menschen-
gesichtige Totems entstehen erst, wenn totemistische Kulturen sich mit
Agrarkulturen mischen.

Wenn Gott als Vater der Menschen — des Stammes — dargestellt wird
in einer Tiermaske oder durch ein Musikinstrument, das seine Stimme
nachahmt, dann liegt eine totemistische Darstellung vor. Das ist der
Fall bei den optischen und akustischen Leopardendarstellungen der
[turipygmaien [Seite 36]. Fehlt das Motiv der Abstammung und Ver-
wandtschaft, dann ist eine Gottesdarstellung nicht totemistisch, also zu-
meist wohl vortotemistisch. Die meisten mimischen Darstellungen zei-
gen das Hochste Wesen als Uberwacher der Stammesgesetze, nicht
aber als » Stammvater «. Also ist der Totemismus wohl kaum aus dem
Gefiihl der Verwandtschaft des Menschen mit Gott entstanden; to-
temistisches Gedankengut aber hat gelegentlich auf das Hochste We-
sen zuriickgewirkt.

Dagegen liegt das Gefiihl der Verwandtschaft nahe beim Gedanken an
den Stammvater. Die Kurnai stellen sich den Stammvater in der
Jugendweihe als kleinen Vogel, als Yirung, als Emuzaunkénig vor. So-
mit wurde der Emuzaunkonig — die Maske an Stelle des Wesens — zum
Totem. Da alle Minner den Emuzaunkénig als Versinnbildlichung
des Stammvaters verehren, wird er zum minnlichen Geschlechtstotem,
und da alle Frauen den blauen Zaunkénig als Versinnbildlichung der
Stammutter verehren, wird er zum weiblichen Geschlechtstotem. Geht
man vom Gedanken aus, dal3 das Totem eine Versinnbildlichung eines
»hoheren Wesens«, optisch als Spielgestalt, akustisch als Klangnach-
ahmung — Zirpen des Zaunkonigs —, kiinstlerisch als Boden- oder Rin-
denzeichnung, sei, dann wire der Kurnaitotemismus soziologisch ge-
sehen Geschlechtstotemismus, von den dargestellten Wesen aus be-
trachtet »Stammelterntotemismus«, von ihren »Masken« her benannt
Tiertotemismus.

Der Birrark wird durch Geister der Seligen zur Einweihung in den
Himmel emporgetragen. Die Totengeister im Himmel kénnen also
fliegen. So kam man vielleicht dazu, die Geister der Stammeltern — der
Stammvater diirfte dabei als Gwerail-mrart, als Oberster der Geister
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[Seite 331], erscheinen — sich als kleine Végel vorzustellen 26, die sich
leicht und miihelos fliegend in den Himmel erheben kénnen.

FAMILIENTOTEMISMUS ist eine zweite Form von Totemismus bei den
Kurnai. Mann und Frau, die eine Ehe schlieBen, sind in der Jugend-
weihe zu neuen Stammvitern und Stammiittern geweiht worden: zu
Erzeugern eines neuen Geschlechts. Nun besitzt aber jede Familie
auBer dem Stammelterntotem, den beiden kleinen Viégeln, das sie mit
allen Ménnern und Frauen gemeinsam haben, noch ein besonderes
Totem, das sich vom Vater auf die Kinder vererbt. Die Frau bringt
auch thr Familientotem mit in die Ehe, da sie es aber auf die Kinder
nicht vererbt, ist es fiir die Familie wirkungslos. Wenn der Vater das
Kénguruh als Totem besitzt, werden alle seine Angehérigen damit zu
Mitgliedern der » Kédnguruhfamilie «. Nun sind nach Howitt die klein-
sten Gruppierungen Familien, die sich aus den Eltern, ihren erwach-
senen Sohnen mit den angeheirateten Frauen und deren Kindern be-
stehen. Wird eine Familiengruppe zu groB oder ihr Jagdgebiet zu un-
ergiebig, dann mag oft eine Teilung erfolgt sein. So entstehen zwei,
drei und mehr » Kdnguruhfamilien «. Wenn die Ureltern des Stammes
sich in Totems — in den Geschlechtstotems der kleinen Végel — dar-
stellen, dann muiBte folgerichtig der Stammvater der Einzelfamilie im
Kianguruh verkérpert gedacht werden. Danach also gidbe es bei den
Kurnai vom Wesen her, das dargestellt wird, erstens » Stammeltern-
totemismus « und zweitens » Familientotemismus «, in dem der minn-
liche Urahne in Gestalt des Kdnguruhs erscheint. Alle Familientotems
der Kurnai sind Tiere. Tiertotemismus wird von allen Forschern als
alteste Form des Totemismus bezeichnet. Nun hat Wilhelm Schmidt
aus religionswissenschaftlichen, soziologischen und sprachlichen Uber-
legungen und Fritz Graebner aus Anzeichen der materiellen Kultur
erwiesen, daf3 die Kurnai neben den Tasmaniern, von denen angenom-
men wird, dal3 sie keinen Totemismus besaB3en, der altertiimlichste
australische Volksstamm seien, der von nachdringenden Vélkern am
wenigsten beeinfluBt wurde. Also diirfte man den SchluB3 wagen: Die
Kurnai besitzen die dlteste Form von Totemismus in Australien, ja, sie
besitzen im Stammeltern- [Geschlechts-] Totemismus mit einigen an-
dern siidostaustralischen Stimmen zusammen noch eine Form des
Totemismus, der sich sonst in keinem andern Gebiet der Welt bildete
oder zu erhalten vermochte.

Aber iiberall, wo es Totemismus gibt, ist das Gefiihl der Verwandt-
schaft mit dem Totem vorhanden; wenn man im Totem nicht die
Stammeltern selber verkorpert sieht, dann mindestens die Urahnen,
und wo die Urahnen selber nicht mehr Totems darstellen, da haben
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sie doch eine Beziehung zu Totems [Parallelverwandtschaft]??. Dieses
Schwanken zwischen der Annahme, das Totem stelle einen bestimm-
ten Ahnen dar, der sich zu Lebzeiten in ein Totemtier verwandeln
konnte, oder einen Ahnen, der zum Totem in einer besonders engen
Beziehung stand, zeigt der jiingste Stamm der Australier, der Aranda.
Bei ihnen ist der Stammelternglaube noch nachweisbar, aber vom Ur-
ahnenglauben fast véllig verdringt.

Natiirliche Verwandtschaft, Familientotemismus, Exogamie fallen bei
den Kurnai zusammen. Gruppentotemismus entsteht da, wo Familien
verschiedenen Blutes das gleiche T'otem annehmen und Gruppen auf
Grund dieser kiinstlichen Verwandtschaft exogam werden: Angehé-
rige einer Totemgruppe diirfen nur in eine andere Totemgruppe hin-
einheiraten.

Totemismus ist der Glaube an die Abstammung von einem Urahnen —
Gott, Stammvater, Familienahne —, der jederzeit in einer » Maske « —
bei den Kurnai eines Tieres — erscheinen kann. Im Geschlechts- und
Familientotemismus sind die natiirlichen Grundlagen der Blutsver-
wandtschaft noch wirksam: sie sind als der eigentliche Urtotemismus
anzusprechen. Im Gruppentotemismus tritt an Stelle der Familie [Fa-
milientotemismus] und der Gleichberechtigung der Geschlechter [Ge-
schlechts- oder Stammelterntotemismus] die kiinstliche Zusammenfas-
sung nichtverwandter Familien zu » wandernden Dérfern«: der Keim
der Staatsbildung. Gruppentotemismus ist erst moglich, wenn das We-
sen, das hinter der Totemmaske steht, verblaBt und die Maske an Stelle
Gottes oder der Stammeltern oder der Ahnen tritt. So weil3 denn eigent-
lich niemand mehr, warum man von einem Tier oder einer Pflanze ab-
stammt,und diespaten Arandaerfindendas Ratapa-Ammenmaérchen!
Es ist nicht unsere Aufgabe, eine neue Untersuchung iiber den Tote-
mismus anzustellen. Soviel aber scheint gewi3: der Urtotemismus der
Kurnai griindet auf der Familie, der Gruppentotemismus auf dem
Gedanken des Urstaates. Unsere nicht leicht erfiillbare Aufgabe ist es,
darauf zu achten, ob und wie totemistische Erscheinungen in Theater-
auffithrungen mimisch zur Darstellung gelangen. Dabei ist es freilich
moglich, daB von der mimischen Darstellung der Totems her auch
neues Licht auf den Totemismus zuriickfallen kénnte.

Corrobori — Tanztheater der Australier

Howitt?8 hatte wenigstens eine Ahnung davon, daB die genauere Be-
obachtung und Aufzeichnung der Tinze und Mimodramen sowie der
Lieder und Rhythmen, die sie begleiten, fiir die Erkenntnis der austra-
lischen Urkultur von nicht geringer Bedeutung wire. Er erkennt, da3
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man aus Liedern und mimischen Darstellungen zuriickschlieBen kénnte
auf geistige Veranlagung und kiinstlerisches Temperament, daf3 sie
geeignet wiren, Glaube und Briauche zu erhellen, und bedauert, die-
sem Zweig des Volkslebens nicht mehr Aufmerksamkeit geschenkt zu
haben. So fehlen uns denn gerade tiber die australischen Corrobori, die
so oft genannt und so selten genau beschrieben oder gar abgebildet
werden, eingehende Studien und Mitteilungen, und damit ist uns ein
wesentlicher Zugang zum australischen Urtheater gesperrt. Die Ur-
stimme sind ausgestorben. Was heute noch zutage zu fordern wire,
gehort wohl ausnahmslos den Resten der jiingsten australischen Stam-
me an, die aber nur in seltenen Aspekten noch Urkultur und Urtheater
ahnen lassen.

Uber den Begriff Corrobori teilt Howitt einige MutmaBungen mniit.
»Die Ténze und Gesinge der australischen Eingeborenen bezeichnet
unser Volk — die englischen Ansiedler in Australien — als Corrobori.
Dieses Wort wird auch hiufig angewendet fiir irgendeine ihrer gesell-
schaftlichen Zusammenkiinfte. Diese Benennung [durch die WeiBlen]
ist ungenau. Denn die Gesénge mit [!] den Ténzen und die Zusam-
menkiinfte aus gesellschaftlichen und andern Griinden [ Jugendweihe!]
haben alle ihre besonderen Namen. Das Wort Corrobori stammt ver-
mutlich aus irgendeinem Stammesdialekt in einem [von den Weillen]
frith besiedelten Kiistenstrich von Neusiidwales und wurde von den
weillen Siedlern tiber ganz Australien getragen.«

»Das Wort Corrobori bedeutet urspriinglich wahrscheinlich sowohl
Gesang als auch Tanz, den er begleitete, was in der Kurnaisprache
dem Wort Gunyeru?® entspricht.«

Daf3 » Corrobori« nicht nur den Tanz oder nur den Gesang bezeich-
net, sondern beides zugleich, deutet darauf, daf3 die Auffithrung in ihrer
Gesamtheit gemeint ist. Und da Tanzspiele der Mittelpunkt aller Zu-
sammenkiinfte sind, ging das Wort wohl fiir viele auch darauf tuber.
Nun stellt sich aber die Frage: Sind diese Tinze bildlos oder bildhaft,
das heif3t abstrakt oder mimisch ? Gehéren sie in den Bereich der Tanz-
oder der Theaterwissenschaft?

GewiB ist, daBl die »Tanze « nie ohne Musik aufgefithrt wurden. Diese
Musik besteht erstens im Markieren des Rhythmus durch Hénde-
klatschen und Aufstampfen der Fiile auf den Boden und durch Trom-
meln auf Felle, was in den fliichtigen Berichten oft nicht erwidhnt wird,
aber anzunehmen ist, und zweitens aus einer gesungenen Melodie, dem
Lied. »Wenn ein Singer oder eine Gruppe von Singern erschopft ist,
fallen andere ein und fahren fort, bis der wilde Tanz zu Ende ist.« Bei
den Kurnai wurde der Rhythmus vom Birrark mit zwei aneinander-
geschlagenen Stiben markiert [Seite 385; Tafel xxvi1].
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Der Inhalt der Lieder schildert, soweit Texte in Ubersetzungen be-
kannt geworden sind, Glaube und Mythen, Jagden und Alltagserleb-
nisse: das ganze Leben der Uraustralier spiegelt sich in den Liedern
und damit wahrscheinlich auch in den »Tanzen «. Howitt findet » Ge-
singe, die begleitet werden von Pantomimen und rhythmischen Ge-
sten, besonders effektvoll «. Leider fithrt er nur zwei Beispiele dafiir an.
Das Opossumjagdspiel 3. » Ein beliebter Tanz, den ich gesehen habe,
beschreibt [im Lied] die Jagd auf ein Opossum, sein Herausholen aus
einem hohlen Stamm durch den Jiger, der zugleich der wichtigste
Sanger ist, und durch seine Helfer. Jede Phase der Jagd ist genau dar-
gestellt: das Auffinden des Tieres, der erfolglose Versuch, es aus seinem
Schlupfwinkel herauszustochern, das Ausrauchern mit Feuer, das Er-
scheinen des Tieres, das T6ten durch den Jager. Diese Jagd wird nicht
nur in den Worten des Liedes, sondern iiberdies durch Handlung und
Bewegung aller Darsteller und einen pantomimischen Tanz vergegen-
wartigt.«

Das Kanuspiel. » Ein anderer Corrobori wanderte in spiteren Jahren
von den Murring zu den Kurnai. Sein Verfasser und Komponist war
der Liederdichter Mrgagula aus dem Stamm der Wolgal, einer Stam-
mesgruppe der Inlandyuin, den 6stlichen Nachbarn der Kurnai. Lied
und Pantomime schildern, wie ein Kanufahrer versucht, wihrend der
Flut in einem lecken Kanu den Snovyflu zu iiberqueren. Die panto-
mimische Handlung, die den Gesang begleitet3l, ist viel eindrucksvoller als
die Worte. Sie gibt ein anschauliches Bild davon, wie ein Kanu vom
Ufer abgestoBen wird, wie der Eingeborene es in den Strom hinaus-
paddelt, wie er das Leck entdeckt, durch das Wasser eindringt, wie er
ohne viel Erfolg versucht, das Wasser mit den Handen herauszuschop-
fen und endlich schleunigst das Ufer wieder zu erreichen strebt. Am
Ufer wird das Loch mit zihem Schlamm sorgfiltig gestopft. Die ,,Auf-
fithrenden** [der Ruderer und seine Frau?] stoBen neuerdings vom
Ufer ab und paddeln hiniiber. Das Lied ist in der Wolgalsprache ge-
dichtet und deshalb fiir die Kurnai véllig unverstindlich.«

»Viele andere Gesiange [und Pantomimen!] kénnten wiedergegeben
werden «, berichtet Howitt weiter. » Noch ist es notwendig, wenigstens
darauf hinzuweisen, da3 es auch viele komische Gesinge [und also
wohl auch Possen und Schwinke!] gibt, die aufirgendein vergangenes
Ereignis Bezug nehmen. Ein bei den Murring beliebter Gesang dieser
Art handelt von der Fahrt nach Melbourne in einem Dampfschiff.«
Spiter heiBt es: » Zweifellos gibt es unter ihren Gesingen manche, die
8rob und undezent sind... Aber von ihnen kann man absehen, es sei
denn, sie hitten irgendeinen Zusammenhang mit dem Glauben oder
mit Brauchen... Die WeiBlen wissen wenig von den Gesidngen [und
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den damit verbundenen mimischen Darstellungen; O. E.] der Schwar-
zen, die die meisten fiir barbarisch, die Missionare aber fiir heidnisch
halten und darum darauf dringen, daB sie méglichst rasch verschwin-
den und vergessen werden.«

Wenn die verschiedenen Familiengruppen der Kurnai, die zur Jugend-
weihe gehen, auf dem Festplatz sich einfinden, werden »nachts Ge-
sange und Ténze aufgefiihrt, in denen bald die Wirte, bald die Giste
die Schauspieler [!] sind 2.«

Die Wanderung von Liedern und Ténzen iiber gro8e Riume des
australischen Kontinents wird oft bezeugt. Howitt33: »Mit verschiede-
nen Gesingen verbinden sich pantomimische Gesten oder rhythmische
Bewegungen, welche von Darsteller auf Darsteller iibergehen, so wie
der Gesang von Stamm zu Stamm getragen wird. Im Verlaufe der letz-
ten Jahre wurde ein Corroboritanz zu den Dieri gebracht durch eine
Gesellschaft von Ménnern, die von Stimmen im Nordosten der Dieri,
aus Queensland, kamen. Es ist der Molongotanz...«

Erstaunlich ist, da3 auch Lieder gelernt und iibernommen werden,
deren Worte man nicht versteht. Hier erweist sich die mimische Spra-
che als allgemeinverstindlich, und das Lied verwandelt sich zur » ge-
sungenen Musik«, deren Rhythmen durch Hindeklatschen, Fiie-
stampfen, Aneinanderschlagen von Stiben und Trommeln auf zusam-
mengerollte Felle noch verstirkt wird: das Urorchester.

Wenn eine Familie oder Stammesgruppe einer andern einen Corro-
bori zum Geschenk macht, wird er vom Spender nicht mehr aufge-
fihrt. Aus dem Verschenken der Corrobori erklart sich ihre Wande-
rung von Stamm zu Stamm.

Die Birrark, die im Himmel neue Téinze sehen, begeben sich sofort
nach der » Erleuchtung « als Wanderlehrer auf den Weg und studieren
die neuen Tanzspiele ein von Gruppe zu Gruppe ihres Stammes.
Alles spricht dafiir, daB die Birrark die Dichter und Spielleiter des
unterhaltenden Tanztheaters, der Corrobori, sind. So berichtet Ho-
witt34: » Nachdem der Birrark im Geisterland neue Lieder und Ténze
kennengelernt hatte, bestimmte er als ,,Zeremonienmeister*‘ den Ort,
wo die Guneru — Gunyeru — [Tanzspiele] aufgefiihrt werden sollten.
Ich erinnere mich, wie ein Kurnai, der ein bekannter Tanzer war, mit
Begeisterung von den Guneru der alten Zeit sprach, die ein Birrark
leitete. Er erzihlte: ,,Wenn ein Birrark in ein Lager kommt und in
jeder Hand ein Kunnin [spitzer Stock, dhnlich einem Wurfstock oder
Grabstock] trigt, die er aneinanderschligt, dann kommen die Méanner
und Frauen gelaufen und sagen: ,Herbei! Wir werden uns unterhal-
ten! Wir tanzen! Macht die Beine leicht!‘ Jede Frau bekommt ein Fell,
um darauf zu trommeln, und die Manner tanzen. “‘«
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DaB diese Ténze alle begliicken, sieht man auch daraus, daB sie die
eigentliche Hauptbeschiftigung der Geister im Himmel sind. Tanzen
und mimen ist fiir die Kurnai also der Inbegriff himmlischer Seligkeit!

Die Fugendweihespiele

FESTVORBEREITUNGEN. Zur Jugendweihe findet sich der gesamte
Stamm der Kurnai ein. Die Vertreter aller fiinf Stammesgruppen, die
Jugendliche auf die Griindung der Ehe vorbereiten wollen, treffen sich
im Norden oder im Siiden des Gippslandes, das hei3t in jener Gegend,
von der aus die Anregung zum Weihefest kam. Diese Gemeinschafts-
feier nun war, wie bei den Feuerldndern, eine ausgezeichnete und gern
ergriffene Gelegenheit, nicht nur mit mimischen Spielen und Ténzen
sich allabendlich zu unterhalten, sondern iiberdies Stammesangelegen-
heiten zu besprechen, Streitigkeiten zu schlichten, Ehen in die Wege
zu leiten. Howitt erzdhlt35, daB3 die meisten Ehen im AnschluB an die
Jugendweihen vollzogen wurden.

Die Jugendweihe der Kurnai heiBt Dyerail und bedeutet: Zweig, der
Blitter tragt. Wenn die Baume Blétter tragen, ist der Sommer nahe;
wenn die » Kinder Bldtter tragen, ist die Zeit gekommen, sie fiir die
Ehe und das gemeinsame Leben vorzubereiten. Daher ist es vielleicht
zu verstehen, wenn beblatterte Zweige als kultische » Requisiten« in
der Jugendweihe eine so groBe Rolle spielen wie in vielen Volksbriu-
chen, in denen man den Schlag mit dem Zweig als Lebenszauber, als
Ubertragung der Fruchtbarkeit auf die Jugend deutet. Die blitter-
losen Zweige, die Frauen und Manner wihrend der Umschreitung der
In magischen Schlaf versenkten Jugend aneinanderschlagen, miiB3ten
danach Symbol der Knaben sein, » die noch keine Blitter tragen«, die
die Reife noch nicht erlangt haben.

Die Vorbereitungen dauerten oft Monate. Der Gwerail-Kurnai, der
»groBe Mann«, sendet einen Boten zum ersten Hiuptling der nich-
sten Stammesgruppe. Mit dem groBen Schwirrholz, dem Symbol des
Stammuvaters, beglaubigt erseine Botschaft. Der benachrichtigte Stamm
sendet dann einen seiner eigenen Ménner weiter, bis alle Gruppen die
Botschaft empfangen haben.

Vor den meisten Frauen wird das Vorhaben zunichst geheimgehalten.
Angesehene alte Frauen werden in das Geheimnis eingeweiht durch
eine umschreibende Formel: » Die Mrarts — die Geister der Verstorbe-
hen — bereiten sich vor, ein Kénguruh zu téten.«

Eine kultische Kanguruhjagd ist ein Hérspiel, das aufgefiihrt wird,
bevor die Knaben die Minnerkleidung anziehen und damit als Ge-
weihte in die Gemeinschaft des Stammes aufgenommen werden. Be-
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zeichnend ist, daB3 diese Zeremonie von Geistern Verstorbener — den
Ahnen der Priiflinge ? — vorgenommen wird [Seite §54].

Die Jugendweihe fand jeweils im Sommer statt. Allmihlich setzten sich
alle Gruppen in Bewegung, trafen auf benachbarte Gruppen und zo-
gen gemachlich weiter. Auf dem Festplatz lagerte jede Gruppe in der
Richtung, in der ihre Heimat lag: nach diesem Grundsatz lagern sich
auch die Minner in der GroBen Hiitte des Maskenfestes der Feuer-
linder! Bis das Fest begann, verbrachte man die Abende mit Spiel,
Gesang und Tanz. Leider berichtet Howitt nicht, was fiir Spiele dabei
aufgefithrt wurden.

Howitt lernte die Jugendweihe erst im Jahre 1884 kennen, als die mei-
sten Kurnai bereits ausgestorben waren. Auf seine Anregung rafften
sich die letzten des Stammes zu einer letzten Jugendweihe zusammen,
denn seit der Besetzung des Gippslandes durch die WeiBen im Jahre
1842 wurden die Feiern nur noch in groen Zeitabstinden von etwa
zwanzig Jahren und schlieBlich gar nicht mehr durchgefiihrt, weil die
Jugend sich immer mehr den WeiBlen anschloB und auf ihre Viter
nicht mehr horte.

Die HavpTprOBE. Der Hauptling begibt sich mit den Ménnern in
den Busch, wihlt eine halbe englische Meile vom Lager entfernt einen
ebenen Platz als Dyerailgrund, 148t das niedere Gebiisch abhauen und
den Platz reinigen. Am Nachmittag ruft Gwerail-rukut, die »grof3e
Frau«, das Weib des zweiten Hiuptlings, die Frauen, die zu weihen-
den Knaben [Tutnurring] und die zu weihenden Médchen [Krauun]
zu einer Probe abseits vom Lager zusammen. Die Knaben muBten sich
in einer vorderen, die Madchen in einer riickwirtigen Reihe mit ge-
kreuzten Beinen und iiber der Brust verschrinkten Armen nieder-
setzen. Alle miissen die Augen niederschlagen und diirfen nicht um-
herschauen. Nun beginnen die Frauen auf ihren zusammengerollten
Fellen zu trommeln. Knaben und Médchen bewegen sich im Rhyth-
mus der Trommelschlige in scharfen Bewegungen so stark hin und
her, daB sie mit dem Kopf fast die Schultern des Nachbarn beriihren.
Nach dieser Probe des rhythmischen Sitztanzes werden die Knaben
entlassen. — Knaben und Midchen beginnen die Weihen gemeinsam.
Noch stehen sie unter der Obhut der Miitter, von denen die Knaben
bald getrennt werden, um Minner zu werden.

ANKUNDIGUNG DER LOSL6SUNG DER KNABEN VON DEN MU T-
TERN. Die Jugendweihe, die die Kurnai auf Bitten Howitts zum letz-
ten Male veranstalteten, dauerte auf seinen Wunsch nur fiinf Tage:
mehr Zeit hatte er dafiir nicht! Frither zogen sich die Zeremonien
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tiber Wochen hin. So erscheinen zahlreiche Zeremonien auf knappen
Raum zusammengedringt. Damit bleibt keine Zeit fiir abendliche
unterhaltende Spiele, die Howitt offenbar nicht zu sehen begehrte
oder von denen er glaubte, sie seien bei allen australischen Stimmen
die gleichen. Die erste Nacht bringt die Zeremonie der Ankiindigung
der bevorstehenden Trennung der Knaben von den Miittern.

Gegen Sonnenuntergang des ersten Tages gibt der Hiauptling das Zei-
chen zum Beginn der ersten Zeremonie. Darauf begeben sich die Min-
ner in den Wald — »in die Garderobe« —, um sich zu » kostiimieren «
und fiir die erste Theaterszene vorzubereiten. Die Frauen aber fithren
die Tutnurring und Krauun auf den Dyerailgrund, in den Kultraum,
wo sie sich wie bei der Probe in zwei Reihen hintereinander nieder-
setzen miissen. Die Miitter stehen hinter ihren Séhnen. Jede trug frii-
her als Zeichen ihrer Wiirde den Grabstock, mit dem sie Wurzeln aus-
grub, nun aber tragt sie einen Zweig mit einem Busch von Eukalyptus-
blittern an der Spitze. Wir miissen es Howitt einfach glauben, da8 die
Frauen hier urspriinglich Grabstécke trugen, obwohl wir gerne an-
nehmen mochten, hier seien eher belaubte Zweige zu erwarten, da
doch die ganze Zeremonie den Namen davon hat. — Die » groB3e Frau «
wirkt als Zeremonienleiterin: die Frau wirkt bei den Kurnai also nicht
nur gelegentlich im Rat der Alten mit, sondern auch bei Zeremonien
und Theaterauffithrungen. Gleichberechtigung und Arbeitsteilung
wirken sich also auch in der Jugendweihe bedeutsam aus.
Inzwischen haben sich die Minner im Busch » kostiimiert «: sie haben
sich mit Kohlenstaub geschwirzt und Streifen von weiBler Rinde quer
iber den Kérper, die Hiifte, die Arme und Beine gelegt. Auf dem Kopf
tragen sie » Kronen «, aus denen Grasbiischel aufsteigen. Grasbiischel
haben sie auch durch die Nasenscheidewand gesteckt36, Als Schlag-
zeug trigt jeder Mann einen Rindenstreifen von drei Fu3 Linge und
vier Zoll Breite in der Hand.

»Schon von weitem hérte man die rhythmischen Rufe der Méanner
und das dumpfe Aufschlagen ihrer Rindenstiicke auf den Boden.« Nun
erscheinen sie — offenbar im Licht des Feuers. »Voraus schritt der
Hzuptling, der in Schlangenwindungen rasch herankam. Die Manner
folgten und ahmten alle Bewegungen des Hauptlings genau nach,
schlugen mit den Rindenstreifen abwechselnd auf der einen, dann auf
der andern Seite auf den Boden. Nach etwa fiinfzehn bis zwanzig
Schritten hoben sie die Rindenstreifen in die Hoéhe und riefen laut:
»Yeh! [Hurra!] und Yirung! Yirung!“« — Sie rufen also den Stamm-
vater an, der im Emuzaunkénig verkorpert gedacht wird, und spielen
vielleicht die Rollen von Emuzaunkénigen, denn sie sind ja bereits ge-
weiht und damit wie der Stammvater selber auch zu Emuzaunkénigen
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geworden. Die Minner erscheinen somit als Boten des Stammvaters.
»Sobald die Minner sichtbar werden, trommeln die Frauen mit ihren
Hénden auf die zusammengerollten Felle, und die hinter den Knaben
stehenden Miitter stampfen mit rhythmischen StéBen mit ihren Grab-
stocken auf den Boden, wihrend Knaben und Miadchen, wie sie ge-
lernt haben, ihre Koérper im Takte gleichmaBig hin und her schwen-
ken. Die Reihe der Minner umkreist ein oder zweimal die Knaben
und stellt sich dann ihnen gegentiber im Halbkreis auf, kniet nieder,
schldgt die Rindenstreifen auf den Boden und ruft: ,,Huh! Huh! Yeh!*
Dann entfernen sich die Miénner und streifen ihre Kostiime im Busch« —
in der » Garderobe « — » wieder ab.« — Damit haben die Sendboten des
Starnmvaters, die als Yirung maskierten Ménner, die Trennung der
Knaben von den Miittern kundgetan.

Die litaneiartigen Rufe, das rhythmische Aufschlagen der Rinden-
streifen auf den Boden, das Trommeln der Frauen, das Stéckeaufschla-
gen der Miitter sind »kultische Musik«. Der Text der Gesinge, der
nur aus Anrufungen besteht, und die Instrumente [Rindenstreifen,
Trommeln, Grabstécke] sind von fast urzeitlicher Primitivitit — denn
immerhin treten an Stelle des noch dltern Aufschlagens der Héande auf
den eigenen Korper hier die ersten Rhythmusinstrumente. Der Be-
wegungsritus: das Herantanzen in Schlangenwindungen, das Herab-
beugen der Kérper, um die Rindenstreifen auf den Boden zu schlagen,
nach jeweils fiinfzehn bis zwanzig Schritten das Innehalten, die An-
rufung des Yirung, all das gibt der Prozession eine bemerkenswert
starke Bewegung. Die Knaben und Midchen nehmen die Bewegungen
durch Hin- und Herschwenken der Kérper auf. Ein faszinierender
Rhythmus durchpulst das beginnende Fest.

Die KNABEN WERDEN EMUZAUNKONIGE [GOTT ERSCHAFFT
DEN STAMMVATER]. In die zweite Nacht werden, durch die Zeit-
knappheit Howitts veranlaBt, fiinf Zeremonien zusammengedringt,
die sich urspriinglich wohl auf viele Tage verteilten. Wihrend des Ta-
ges werden die notwendigen »szenischen « Vorbereitungen getroffen.
Eine niedere Laubhiitte wird aus Zweigen errichtet: sie ist fiinfund-
zwanzig FuBl lang, zehn Fuf3 breit und drei FuB8 hoch. Unter dem
Laubdach wird aus frisch gepfliickten Eukalyptuszweigen ein Lager
errichtet, in das die Priiflinge »zum Schlafe niedergelegt« werden
miissen. Schlaf und Traum spielen im Leben der Kurnai eine beson-
dere Rolle. Im Traum sehen sie die Geister der Verstorbenen. Die
Priiflinge werden sie in ihrer Blitterhiitte zwar nicht sehen, aber ho-
ren. Die Zeremonien beginnen wiederum erst kurz vor Sonnenunter-
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Die erste Zeremonie bringt eine Wiederholung der Ankiindigung der
Loésung der Knaben von den Miittern. Dann eilen die Médnner in den
Busch zuriick, um sich fiir die zweite Zeremonie vorzubereiten.

Die zweite Zeremonie vollzieht die Losung der Knaben von den Frauen
und Midchen. Ein Bullawang?®’ leitet die Vorbereitungen auf dem
Dyerailgrund. Er ist der Instruktor, den die Manner zur Aufsicht und
Belehrung bei den Knaben zuriicklassen. Wieder werden drei Reihen
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Gesichtsbemalungen zur Fugendweihe der Kurnai
Links: Bullawang [Lehrer]. Rechts: Tutnurring [Priifling]

gebildet: in der ersten sitzen die Knaben, in der zweiten die Midchen,
in der dritten die Miitter. Der Bullawang prigt den Knaben ein, daf3
sie die diirren Zweige, die die Ménner tiber sie werfen werden, nicht
berithren, daB die Midchen sie aber aufheben miissen.

Inzwischen haben sich auch die Manner vorbereitet. Leider sagt Ho-
witt nicht, wie sie kostiimiert sind. Nun hért man aus der Ferne das
Rasseln der aneinandergeschlagenen diirren Zweige und die Rufe der
Mainner, »Ya! Wa! Ya! Wal!«, deren Bedeutung nicht bekannt ist. In
kurzen Abstinden tént dazwischen der Ruf »Yeh!«. Nun werden die
Minner sichtbar. Wiederum kommt der Hauptling voraus. Die Pro-
zession lduft zuerst um Knaben und Médchen herum — zum letzten-
mal sind sie beisammen. Dann laufen die Manner zwischen Knaben
und Midchen hindurch und trennen damit die Knaben von Midchen
und Miittern. Sie stellen sich den Knaben gegeniiber auf und werfen
ihre blatterlosen diirren Zweige, von denen sie sich noch einen Vorrat
um den Hals gehingt hatten, iiber die unbeweglichen Knaben hin-
weg. Die Miadchen heben die Zweige auf. Die Trennung ist vollzogen.
Von nun an wohnen die Knaben nicht mehr im Lager der Eltern und
Schwestern, sondern der Brewit, der unverheirateten Manner. Nun
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treten vor jeden Knaben drei Bullawang, die wie drei Paten die Sorge
um den Jingling iibernehmen. Wenn schon die Mutter alle Macht
iiber den Sohn verliert, dann sollen wenigstens ihre nichsten Ver-
wandten, in der Regel die Séhne ihrer Briider, ihr Kind fortan be-
treuen.

Die dritte Zeremonie der zweiten Nacht ist die Darbietung des Kna-
ben an das Hochste Wesen. Dyerail heiB3t blattertragender Zweig. In
keiner andern Zeremonie spielen die beblitterten Zweige oder auch
nur Blatter eine so grofe Rolle wie bei der Hochhebung der Knaben.
Das 148t vermuten, daB das von Blittern umbrauste Emporheben der
Knaben eine der wichtigsten Zeremonien der Jugendweihe sein diirfte.
» Unter lauten Huh-Rufen und dem Schiitteln der Blatterbtischel hob
jetzt jede Gruppe der Bullawang ihren Knaben mehrere Male hoch in
die Luft, und er selbst streckte seine Arme so hoch zum Himmel als nur
moglich. Dann erhoben die Frauen ihre blittergeschmiickten Stocke
und schiittelten sie iiber den Knaben; dergleichen taten die Ménner
mit ihrer Handvoll Blitter. Gleich darauf wurden auch die Bulla-
wang, jeder von seinen Genossen, in die Luft emporgehoben, und zwar
mit dem Gesicht zu ihrem eigenen Lande gewendet. Jedesmal, wenn
einer in die Hohe gehoben wurde, drangten sich die Manner herum,
schiittelten ihre Zweige und stieBen laute Huh-Rufe aus.« Von nun an
hei3t der Knabe: Tutnurring.

Bei den benachbarten Yuin werden Bumerangs und Zweige zum Him-
mel gehoben. Sie bedeuten eine Darbringung an das Hochste Wesen,
den groBen Bianban [Meister]. Es wire also méglich, da3 die Hoch-
hebung der Knaben, die ihre Arme zum Himmel strecken, die Zere-
monie, die in Anwesenheit des ganzen Stammes feierlich vor sich geht,
ein Emporheben zu Gott bedeuten konnte.

Die vierte Zeremonie der zweiten Nacht versenkt den Priifling in einen
magischen Schlaf, aus dem er am nichsten Morgen als Mann aufer-
stehen soll.

»Nun fiihren die drei alten Ménner jeden Knaben in die Laubbhiitte.
Sie liegen nebeneinander auf dem Riicken und halten die Arme ver-
schrankt tiber der Brust. Blitter [!] werden iiber ihre nackten Kérper
gestreut. Dann aber werden sie mit Fellen so vollstindig zugedeckt,
daB sie die folgenden Zeremonien nicht sehen konnen. Zu Haupten und
zu FiiBen werden Feuer angeziindet. Sie diirfen sich weder bewegen
noch sprechen. Wenn sie etwas wiinschen, miissen sie sich bemerkbar
machen durch Zirpen wie ein Yirung.« — Sie sind also nicht meht
Knaben, sondern bereits in der Hérspielrolle des Emuzaunkénigs, des
kleinen Vogels, in dessen Gestalt man sich den Stammvater dachte-
Die Verwandlung hat begonnen.
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Nun schreiten die Ménner und Frauen im Ginsemarsch um die Laub-
hiitte mit den »schlafenden« Knaben herum: voraus die Gwerail-
rukut, dann die Frauen, schlieBlich die Manner. Alle tragen Biindel
von Stiben in den Hinden, die sie aneinanderschlagen mit den Wor-
ten »Ya! Wal« und gelegentlich mit »Yeh!«. Stundenlang hért man
nichts als die leisen Schritte, das Klappern der Stibe, die Rufe »Ya!
Wal, die manchmal ersetzt werden durch die Worte »Yirung! « und
» Kaiung!«. — Kaiung ist der Frauenschurz, den die Midchen nach
der Jugendweihe bis zur Verheiratung tragen. — Stets aber wiederholt
sich der Freudenruf »Yeh!«. Durch die einténigen Rhythmen des Ge-
sanges, des Klapperns der Stibe, des Trotts der Schritte glaubt man,
die Knaben in einen magischen Schlaf zu versenken. Um Mitternacht
legen Frauen und Minner sich schlafen. Im Morgengrauen erheben
sie sich wieder und Trott, Klappern und Singen wird noch eine halbe
Stunde lang weitergefiihrt38. Dann entfernen sich die Frauen in ihr
Lager.

Es ist wahrscheinlich, daB die Hauptzeremonie, die Weihe der Knaben
und die Weihe der Middchen, von jeher getrennt durchgefithrt wurde.
Spiter aber schob sich ein Geheimnis in die Zeit der Abwesenheit der
Frauen und Midchen ein, das berufen war, die Gleichberechtigung
der Geschlechter mit der Zeit aufzuheben zugunsten der Ménner.
Nun beginnt die fiinfte Zeremonie dieser Nacht, die an Knaben und
Mzidchen gleichzeitig, aber riumlich getrennt durchgefiithrt wird. Zum
erstenmal erhilt der Medizinmann eine Rolle. Sein Kostiim besteht
aus der Schwirzung des Koérpers mit Kohlenstaub 3? und einem weilen
Streifen, den er von einem Ohr quer iiber das Gesicht zum andern
zieht. Die zwei Hauptlinge nehmen die Decken vom Korper der Tut-
nurring fort und setzen sie der Reihe nach auf; doch bleiben Kopf und
Schulter mit einem Fell wie mit einer Kapuze bedeckt. Jedem Jiingling
knetet der Medizinmann die Magengegend und murmelt dazu unver-
stindliche Worte.

Die theatralische Form der Verwandlung der Knaben in Ménner ist
merkwiirdig. Die Knaben sind verhiillt; sie horen alle Vorgénge, aber
sie sehen sie nicht: ein Horspiel. Sie fithlen iiberdies, wenn der Me-
dizinmann sie knetet: ein »Tastspiel«. Wir haben also ein Kultspiel
vor uns, von dessen Auffithrung die Knaben zwar nichts sehen, die sie
aber hoéren und fiihlen: eine Spielform, der wir hier zum erstenmal
begegnen.

Man ist versucht, im Medizinmann eine Verkérperung des Hochsten
Wesens selber zu sehen, der den Stammvater als ersten Menschen aus
Lehm knetend erschafft, wie es eine Mythe der niachsten Verwandten
der Kurnai, der Kulin, erzihlt, die sie auch mimisch darstellen.
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Diese Annahme wiirde der Emporhebung der Jiinglinge zum Héch-
sten Wesen im Himmel sehr wohl entsprechen. Wird der Jingling dem
Hochsten Wesen unter Blatterrauschen — dem Zeichen der Reifezere-
monie — gezeigt, dafl er herabkommt und ihm selber die héchste Weihe
bringt, indem er sie, wie einst den Stammvater, zu » Stammvétern «
neuer Familien weiht? Diese Annahme findet eine Stiitze in der Tat-
sache, daB3 die im » Grabe « unter dem Laubdach liegenden Jiinglinge
sich nur durch Zirpen des Emuzaunkénigs, der akustischen » Maske «
des Stammvaters, bemerkbar machen diirfen. Wenn sie zirpen, ver-
koérpern sie den Yirung, den Gott selber einst knetend erschuf. Die
Knaben sind durch die Grablegungszeremonie in » toten Lehm« ver-
wandelt, den das Hoéchste Wesen mit seinen Hinden formend und es
anhauchend zum Stammvater macht.

Nachdem der Medizinmann also durch Kneten und Murmeln von
Spriichen — Einhauchen des Lebens? — die Knaben zum Leben er-
weckt hat, werden sie »bekleidet mit dem Ménnergiirtel, dem Manner-
schurz, den Armbindern, dem Stirnband, dem Nasenpflock, dem
Halsband und iiberhaupt der ganzen Minnerkleidung «. — Auch aus
der Einkleidung ist zu entnehmen, daf3 die kultische Mannbarkeits-
zeremonie hier zu Ende ist; denn was nun folgt, ist eine Wiederholung
der gleichen Gedankengéinge mit andern Mitteln, denen noch ein-
mal [!] eine Anlegung der Miannerkleidung folgt!4!

Noch ein Motiv deutet darauf, dal die Mannbarkeitszeremonien hier
eigentlich zu Ende sind: ein Lager wird errichtet, in dem die Tutnur-
ring nun als junge Minner hausen und schlafen und das sie ohne Be-
gleitung der Bullawang nicht verlassen diirfen: sie haben die Weihen
empfangen, die Voraussetzung fiir die Mitteilung aller religiésen und
sittlichen Gebote des Stammes.

Die WEIHEDER MADCHEN ZUNEUEN STAMMUTTERN. Die Frauen
verlieBen die Knabenweihe urspriinglich wohl nicht deswegen, weil
der Medizinmann in der Gestalt des Hochsten Wesens sie zum Leben
erweckte und damit zu Yirung, zu neuen Stammvitern, weihte, son-
dern weil die alten Frauen zur gleichen Zeit in ihrem Lager die Weihe
der Miadchen zu leiten hatten. Howitt berichtet dariiber#2: »Am Ende
der Knabenweihe frith am Morgen gegen Tagesanbruch hérte man
die alten Frauen singen: ,,Yeh! Yeh! Wah! Wah! Wah! Yeh! Dyit-
gun! Dyitgun!*“« — Damit ist die Anrufung der im blauen Zaunkénig
verkorpert gedachten Stammutter bezeugt: die Méadchen erleben, an-
gefiihrt von der Dyerail-rukut, gleichzeitig mit den Knaben, aber ge-
trennt von ihnen, die Hauptzeremonie der Midchenweihe: sie werden
neue Stammiitter kiinftiger Geschlechter.
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Der dritte Tag der Jugendweihe bringt fiinf Zeremonien beziehungs-
weise Belehrungen: Vorfithrung und Enthillung der Schwirrhélzer;
Offenbarung des Hochsten Wesens; Warnung vor Verrat der Geheim-
nisse; kultisches Jagdspiel; Schrecken der Frauen und Kinder mit den
Schwirrhélzern.

Die ENTHULLUNG DER AKUSTISCHEN MASKEN DER STAMM-
ELTERN. Die Knaben gaben durch Zirpen wihrend des magischen
Schlafes zu erkennen, daB sie die Rolle des Emuzaunkdnigs zu spielen
hatten, was die Frauen, die zusammen mit den Ménnern singend und
stibeklappernd die Knaben umkreisten, ja selber feststellen konnten.
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Akustische Masken in Form der Schwirrhélzer in Australien:

I. Tundun [Stammvater] der Kurnai.

2. » Daramulun «, der zum Héchsten Wesen gewordene Stammvater der Yuin.

3. Nankara, das groBe Schwirrholz der Aranda [Vorderseite]. Sein Brausen
ist die Stimme des Kinguruhtotemurahnen. Die Zeichen stellen das sitzende
rote Kianguruh dar.

4. Namatuna, das kleine Schwirrholz der Aranda. Die Zeichen deuten auf
Tnaueria-araguta, eine Urahnin des Schotenfruchttotems, deren Stimme
aus dem Schwirrholz tont. a] Lagerplatze der Tnaueria-Totemurahninnen
b] Tnaueria-Fruchtschoten; c] Eine sitzende Tnaueriafrau.
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Den Frauen wurde nun gesagt, der Stammvater selber steige herab,
um die Knaben zu Minnern zu weihen. Aber diesmal kommt der
Stammvater nicht als Emuzaunkonig, sondern in der akustischen Mas-
ke des Schwirrholzes Tundun, »der Mann« [oder Wentwin: GroB-
vater]. Er kommt nicht allein; denn alsbald werden die Frauen auch
die Stammutter, die im kleinen Schwirrholz verkérpert ist, Rukut
Tundun, »das Weib des Mannes «, héren. Die Frauen diirfen die bei-
den Schwirrhélzer nicht sehen.

Die Stammeltern erscheinen in der Kurnai-Jugendweihe also in zwei
» Masken «: als kleine Vogel und als Schwirrhélzer. Die beiden kleinen
Vogel sind als » T'otems « der Stammeltern keine Geheimnisse und ent-
sprechen damit der Gleichberechtigung der Geschlechter in der Ur-
kultur. Die Schwirrholzer aber sind ein so tiefes Geheimnis, dal3 eine
Frau, die es durch Zufall oder Neugier erblickt, getotet wiirde. Ja,
noch mehr! Eine Warnsage erklirt, daf3 die Offenbarung dieses Ge-
heimnisses den Untergang aller Kurnai durch Sinbrand und Sintflut
zur Folge hitte. Obwohl die akustischen Masken der Schwirrhélzer
nicht die Urkultur, sondern eine spitere Kulturschicht zeigen, ist die
Warnsage mit dem Héchsten Wesen Mungan ngaua selbst verbunden,
denn er wiirde die Strafe senden: ein Beweis dafiir, wie innig Urkultur
und » Schwirrholzkultur « — ist sie mit der totemistischen Kultur iden-
tisch ? — bei den Kurnai sich verschmolzen haben. Jedenfalls aber sind
die Stammeltern in zwei vollig verschiedenen Symbolen dargestellt:
als Vogel und als Schwirrhélzer; in beiden Symbolen zeigen sie sich
nicht optisch, sondern nur akustisch. Die kleinen Végel zirpen, die
Schwirrhoélzer sausen. Zirpen ist eine Tonnachahmung mittels der
Moglichkeiten des eigenen Korpers; geschwirrt wird durch ein beson-
deres Kultinstrument. Da die in den eigenen Kérper eingeformte
Kunst der Mimesis alter ist, muf3 das handwerklich geformte Schwirr-
holz einer jiingern Kulturschicht angehéren.

Durch Zirpen und Schwirrholzbrausen werden im Grunde zweimal
die gleichen Vorstellungen erweckt: die Stammeltern erscheinen! Be-
merkenswert ist nun, daB3 das » Zeigen des GroBvaters« — mit diesen
Worten werden Erscheinen und Demaskierung Tunduns angedeutet -
nicht auf dem eigentlichen Kultplatz, wo die Knaben in magischen
Schlaf versenkt wurden, vorgefiihrt wird, sondern weit weg, zwei-
tausend Schritte vom Kultplatz und vom Lager entfernt. Irgendwo im
Busch. Am Rande eines umfangreichen und dichten Gebiisches von Ti-
baumen lag eine kleine offene Ebene. Hierher wurden eine Stunde vor
Sonnenuntergang die bereits geweihten Knaben gefithrt. Der Haupt-
ling befahl ihnen, sich in eine Reihe zu setzen und die Decken iiber
den Kopf zu ziehen: ein Hérspiel also ist zu erwarten.
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Nun erschien aus dem Gebiisch heraus der zweite Hauptling in einer
Entfernung von hundertfiinfzig Ellen [Yards] und schwang das grofe
Schwirrholz, das Tundun, daf3 es dumpfbrausend tonte. Der Mann, der
ihm folgte, schwang das kleine Schwirrholz: das Rukut-Tundun. So
traten sechzehn Manner aus dem Busch, von denen jeder ein Schwirr-
holz erbrausen lieB. In einem Halbkreis stellten sich die schwirrholz-
schwingenden Minner den Knaben gegeniiber und » vollfiihrten ein Fi-
nale von wild durcheinanderbrausenden Ténen «. Dann wurde es still.
Der Hauptling befahl den Knaben, aufzustehen und ihr Antlitz zum
Himmel zu erheben. Die Bullawang zogen den Knaben die Decken
von den Hauptern, und sie blickten empor. Und der Hauptling zeigte
mit seinem Wurfstock zum Himmel, dann tiefer und schlieBlich auf die
Tundunménner und sprach: » Schau dorthin! Schau dorthin! Schau
dorthin !«

Zwei alte Méanner liefen von einem Knaben zum andern und sprachen
mit ernstem Tone: »Was du hier sahst, darfst du niemandem sagen,
weder deiner Mutter noch deiner Schwester noch irgend jemandem,
der nicht geweiht ist.« In alten Zeiten wurden dabei Speere auf die
Knaben gerichtet, um anzudeuten, daB3 das Ausplaudern des Geheim-
nisses mit dem Tode bestraft wiirde.

Jedermann wiirde nun eine Erklarung der Schwirrhélzer erwarten. Sie
erfolgt auch tatsidchlich, aber erst nachdem die Lehre vom Héchsten
Wesen vorgetragen ist. Mungan ngaua lebte einst auf Erden, lehrte
die Kurnai die Herstellung aller Werkzeuge, Netze, Boote, Waffen und
alle Kiinste und gab jedem einen Namen. Mungan ngaua hatte einen
Sohn namens Tundun, » Mann«. Er war verheiratet und wurde zum
Stammvater der Wentwin [Vaters Vater], also aller Vorfahren der
heutigen Kurnai. Mungan ngaua setzte die Dyerail ein, die durch
Tundun geleitet wurde, der auch die beiden Instrumente machte, wel-
che seinen und den Namen seiner Frau tragen.

Hier klafft ein Widerspruch. Fiir die Mianner ist die Hauptzeremonie
der Augenblick, in dem der Medizinmann die » toten « oder » schlafen-
den« Jiinglinge zu Minnern knetet, und wir nahmen an, er stelle in
diesem Augenblick das Héchste Wesen dar. Fiir die Frauen spielt sich
die unsichtbare Hauptzeremonie ab, wenn in weiter Ferne, im Busch,
die Schwirrholzer surren. In Wirklichkeit aber sind die Schwirrhélzer
fiir die Manner nur tonendes Holz und leere Maske, an die die Kna-
ben ebenso glaubten wie bei uns an das Gehorn und Geschell des heili-
gen Nikolaus, von der sie nun aber wissen: die Schwirrhélzer sind
»Masken « und keine wirklichen Geisterwesen. Die Frauen glauben an
die Stammeltern ; die Minner glauben an das Hochste Wesen: Mungan
Ngaua. WuBten die Frauen tatsichlich nichts oder nichts mehr davon?
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Nun durften die Knaben Tundun in die Hand nehmen. Sie taten es
angstlich und widerstrebend und lieBen endlich die Schwirrhélzer
brausen. Die vorgetragene Glaubenslehre zeigt, wie innig und natiir-
lich das Hochste Wesen mit den Stammeltern verbunden erscheint.
Das ist keineswegs selbstverstindlich, denn bei andern Stimmen, die
nicht mehr die Jugendweihe, sondern nur noch die Knabenweihe be-
sitzen, ist das kleine Schwirrholz verschwunden. Bei den Yuin ist das
Hochste Wesen verblaBt und dafiir der Stammvater Daramulun zum
Hochsten Wesen aufgestiegen: darum erscheint das Schwirrholz bei
ihnen als Stimme Gottes. '

Von der akustischen Darstellung der Stimme Gottes im Donner oder
der Stimmen der Stammeltern oder des Stammvaters durch Schwirr-
hélzer geht eine unendliche Reihe von » Larminstrumenten« aus, die
in allen nachfolgenden Kulturen bis in die Gegenwart eine geheimnis-
volle und stets eindriickliche Bedeutung haben: die Pfeifen, Horner,
Peitschen, Glocken, Luren, Ritschen und verstellten Stimmen sind stets
Gotter-, Stammeltern-, Geister- oder Totenstimmen, mégen ihre Tri-
ger dabei sichtbar werden oder nicht. Sie sind akustische Masken und
ebenso bedeutende Urkrifte der mimischen Darstellung wie die Kor-
perverhiillungen. Einmal wird der Kérper, ein anderes Mal die Stim-
me und oft beides zugleich » maskiert«. Von hier aus ist also die Frage
berechtigt, ob zu gewissen Lirmbriuchen tiberhaupt Verhiillungen
gehéren oder ob nicht lediglich die Maskenstimmen aus dem Dunkel
und dem Schutze der Nacht ténen.

Das OpossumsPIEL. Die Knaben sind durch die Weihen zu Man-
nern geworden, darum hat man ihnen feierlich Minnerkleider tiber-
reicht. Als Eingeweihte haben sie das Recht, mit Glaubensgeheimnis-
sen und Stammesordnungen vertraut zu werden. Ein Mann kann aber
nur dann eine Familie erhalten, wenn er ein geschickter Jager ist. Im
» Opossumspiel « sehe ich mehr als eine fréhliche Unterhaltung, wie
Howitt meint. Es ist die »J4gerweihe « oder doch die Vorbereitung da-
zu. Die Opossum werden von den Bullawang dargestellt, die Manner
halten den Baum fest, an dem die »Tiere « emporklettern . Also blei-
ben fiir die Knaben die Rollen der Jager. Das sagt Howitt zwar nicht -
er hat die Knaben in der Beschreibung des Opossumspiels zu erwidhnen
vergessen. Es wird weder im Lager der Knaben noch auf einem der
beiden Kultplitze, sondern irgendwo unterwegs gespielt. Da das Tun-
dunspiel eine Stunde vor Sonnenuntergang begann, muf es inzwischen
Nacht geworden sein. Die Zuriistungen zum Spiel sind auffallend um-
standlich. Howitt berichtet%: »Ein junger Baum wurde abgehauen
und seiner Zweige beraubt, so daB er nur einen Pfahl von etwa zwan-
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zig FuB Linge und an seinem untern Ende von sechs Zoll Dicke bil-
dete. Der Pfahl wurde in ein Loch gesteckt, das in den Boden gegraben
war, und ein groBer Busch von Blittern wurde an seinem obern Ende
befestigt®. Er stellte einen Baum dar und wurde in Stellung gehalten
von so vielen Minnern, als ihn fassen konnten. Mit der einen Hand
ergriffen sie ihn, in der andern hielten sie ein Biischel mit Blidttern ver-
sehener Zweige. Auf diesen Pfahl kletterte ein Bullawang nach dem
andern hinauf. Mit Hinden und Fiilen beriihrten sie den ,,Baum®,
ahmten die Bewegungen des Opossums nach, wihrend die unten-
stehenden Minner die Blitterbiischel schiittelten und ,,Huh!*‘ riefen.
Dies sollte eine Opossumjagd darstellen.« Wieder spielen Blitterbiischel
eine geheimnisvolle Rolle! — Die Manner kehren nach dem Opossum-
spiel in das Lager der Verheirateten, die Tutnurring ins Lager der
ledigen Minner zuriick.

DAs ZWEITE SCHWIRRHOLZSPIEL: SCHRECKEN DER FRAUEN.
Den Frauen wurde gesagt, in den Geheimzeremonien der Jugend-
weihe komme Tundun hernieder, »um die Knaben zu Minnern zu
machen «. Das geheimnisvolle Brausen sei seine Stimme. Wenn sie er-
tone, diirfen sie ihr Lager nicht verlassen, sonst wiirden sie getotet. —
Um acht Uhr abends schreiten die Bullawang mit den Tutnurring
langsam um das Lager herum und schwingen die Schwirrhélzer, in
einer Entfernung, die es verunmdoglicht, die Bewegung der tundun-
schwingenden Manner durch Gebiisch und Baumstiimpfe hindurch zu
sehen. Aus dem Lager hort man das Schreien der erschreckten Frauen
und Kinder, die glauben, Tundun umschreite ihre Wohnstitten, bevor
er dahin zuriickkehre, woher er zur Jugendweihe kam.

Der vierte Tag der verkiirzten Jugendweihe bringt die Befreiung von
Speiseverboten, sittliche Anweisungen, das Duraspiel und das kulti-
sche Kédnguruhhorspiel mit dem kultischen Mabhl.

DaB das Opossumspiel vom Vorabend Jigerweihe und Loésung von
Speiseverboten bedeutet, ersieht man daraus, daB3 die Tutnurring be-
reits am andern Morgen mit ihren Bullawang ausziehen, um jene Tiere
zu suchen, die sie essen diirfen. So diirfen sie nun auch das Opossum
geniefBen, wenn es minnlich ist und eine Frau es fiir sie kocht. Allm#h-
lich werden die Knaben von allen Speiseverboten befreit, und zwar
Jjedesmal dann, wenn ein alter Mann sie plétzlich mit dem gekochten
Fett des betreffenden Tieres bestreicht.

DAs DurasPIEL DER KNABEN UND MADCHEN. Nun finden sich
wieder alle auf dem alten Kultplatz, dem Dyerailgrund ein, auf dem
die gemeinsame Jugendweihe begann. Das Duraspiel vereinigt die ge-
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weihten Knaben und die geweihten Médchen wieder. Es wird » Den
Tutnurring einige Frosche geben « genannt. Mit den » Froschen « sind
die Durawurzelknollen gemeint, die wie die Frosche in den Siimpfen
von Gippsland gedeihen. Die Frauen haben inzwischen Duraknollen
gesammelt und in Asche gebacken. Indessen werden die neugeweihten
Knaben vor der festlichen Begegnung mit den Madchen und Frauen
von den Bullawang bemalt: ein Streifen von rotem Ocker wird an jeder
Seite der Nase heruntergezogen. Knaben und Midchen treten in zwei
Reihen, in einer Entfernung von hundertfiinfzig Ellen, einander ge-
geniiber. Hinter den Knaben stehen die Manner, die Zweige [!] in
den Hinden halten. Die Frauen stellen sich hinter der Reihe der Mad-
chen auf.

Alle Midchen halten in der Hand eine zehn Full lange Stange, an
deren Ende ein Biindel gekochter Duraknollen hingt, und rufen:
» Komm zu uns, wir geben dir Nahrung! « Sogleich lauft jeder Knabe
auf das gegeniiberstehende Midchen zu, ergreift die Duraknollen,
wirft sie zu Boden und lduft in sein Lager zuriick. Dazu rufen die Méan-
ner: » Huh!«, schiitteln ihre Zweige und folgen den Knaben. Einer
der Bullawang hebt die Duraknollen dann auf, die von allen Anwesen-
den gegessen werden.

Das Duraspiel ist thematisch das Gegenstiick zum Opossumspiel. Die
Minner beschaffen auf der Jagd die Fleischnahrung, die Frauen sam-
meln die Pflanzennahrung. In der zweiten Nacht wurden die Méanner
von den Frauen und Midchen getrennt, in der vierten werden sie auf
eine neue Art wieder verbunden. Die Midchen bieten den Jiinglingen
die gekochten Duraknollen an. Sie deuten auf ihren Beitrag fiir den
kommenden Haushalt und ihre Kochkiinste. Sie werben also um die
Jinglinge, die rasch zugreifen, aber die Knollen dann fallen lassen:
noch sind sie ja mit den Madchen nicht ehelich verbunden.

Das KANGURUHKULTSPIEL. Es heilt »Sehen der Geister«. Die
Schauspieler stellen also offenbar Geister der Ahnen dar. Ein Kangu-
ruh wird erjagt, geschossen, geréstet, aufgeschnitten. Die Stiicke wer-
den in Horweite vom Lager der neugeweihten Knaben auf einen gro-
Ben, umgefallenen Baum gelegt.

»Nun beginnen die Méanner zu rufen wie bei einem Wildtreiben. Mit
Keulen und Axten schlagen sie auf Baumstiimpfe und Stimme. Sie
stellen eine Kénguruhtreibjagd dar. Die Tutnurring werden von den
Bullawang in Felle gehiillt und dann geheiBen zu kommen und zu
sehen, wo die Geister ein Kinguruh gefangen hitten. Noch immer spie-
len die Ménner die Kédnguruhjagd. Die verhiillten Knaben werden an
den Stamm gesetzt, auf dem das Wildbret liegt. Plétzlich hort der

354



Léarm auf. Der Hauptling befiehlt den Knaben, aufzublicken. Sie wer-
fen ihre Felle ab. Der Hauptling weist mit dem Wurfstock zum Him-
mel, zum Horizont und auf das Fleisch auf dem Baumstamm und
spricht: ,,Schau dorthin! Schau dorthin! Schau dorthin!** Der Hiupt-
ling gibt jedem Burschen ein Stiick Fleisch, das tibrige essen die Mén-
ner.« Durch dieses kultische Horspiel » werden die neugeweihten jun-
gen Minner fiir immer befreit vom Verbot, Kanguruhfleisch zu essen«.
Geister spielen eine Treibjagd, um Kinguruhfleisch fir eine Kult-
mahlzeit zu erhalten. Wo das Spiel aufgefiihrt wird, ist nicht gesagt.
Offenbar irgendwo im Busch wie das Opossumspiel, das vielleicht fiir
die Jungminner auch ein Hérspiel war. — Danach werden die Jung-
ménner zum zweitenmal — diesmal vor allem Volke — als Médnner ge-
kleidet mit einem roten Stirnband, einem Nasenpflock, Rohrhalsband,
Armbéandern. Thr Gesicht wird mit rotem Ocker bemalt.

Der fiinfte und letzte Tag der Jugendweihe bringt die SchluBzeremonie:
die Wasserbesprengung. Das ganze Volk findet sich dazu ein. Die Miit-
ter der neugeweihten Jungminner stehen in einem ausgetrockneten
Bachbett und haben Gefile mit Wasser neben sich. Die Bullawang
fiihren die neugeweihten Jungminner im Génsemarsch zu ihren Miit-
tern. Jede Frau biickt sich nieder zum Trinken. Ihr Sohn taucht einen
Zweig [mit Blattern] ins Wasser und bespritzt seine Mutter, die schein-
bar erziirnt Wasser aus ihrem Munde tiber sein Gesicht spriitht: viel-
leicht ein Ritus der Segenspendung. Die Knaben begeben sich ins
Minnerlager, die Frauen in das ihre. Eine der Miitter weinte um den
Verlust ihres Sohnes. ..

Unter der Leitung der Bullawang begeben sich die Neugeweihten fiir
viele Monate in den Busch, um jagend ihr Leben selber zu fristen und
weiter sich unterrichten zu lassen. Dann erst diirfen sie heimkehren.
Die Kurnai kennen keine Art von Kérperverstiimmelung, weder Zahn-
ausschlagen, Haarausrupfen noch Beschneidung. Sie kennen weder
Boden- noch Rindenzeichnungen, mit Ausnahme der Schwirrhélzer
also keine Art von auBerkérperlichen Kiinsten. Ihre Jugendweihe, die
nur fiir die zwei fremden Schwirrholzspiele die Frauen ausschlieBt —
sie diirfen die Schwirrhélzer immerhin sausen héren —, wird weit-
gehend fiir Knaben und Miadchen gemeinsam durchgefiihrt. Wo Kna-
ben und M#dchen getrennt geweiht und unterrichtet werden, liegt der
Grund nicht in der Geheimhaltung, sondern in der Besonderheit der
Mitteilungen, die nur fiir Madchen oder Knaben bestimmt sind: die
Pflichten der kiinftigen Eheminner und Ehefrauen. Das entspricht der
Gleichberechtigung der Geschlechter und damit der Urkultur der
Menschheit und riickt die Jugendweihe der Kurnai in die Nihe der
Jugendweihe der Yamana.
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Wenn aber die Gesamtheit der Jugendweihezeremonien — mit Aus-
nahme der geheimen Schwirrholzspiele und der Mythe mit der Straf-
androhung — der Urkultur angehért, dann sind simtliche in Form von
Rollenspielen dargebotenen Zeremonien ebenfalls der Urkultur zuzu-
schreiben. Es sind dies:

1. Die Emuzaunkénige [die bereits geweihten Minner] kiinden die
Losung der Knaben von den Miittern und Midchen an. Schau-
spiel.

2. Das Hochste Wesen erweckt die » toten « oder »schlafenden « Kna-
ben zu Emuzaunkénigen, zu Stammvitern neuer Generationen.
Hor- und Tastspiel.

g. Die Midchen werden zu blauen Zaunkénigen, zu Stammiittern
neuer Generationen. Wahrscheinlich Horspiel.

4. Die Schwirrhélzer werden den Knaben als akustische Masken der

Stammeltern vorgefithrt und dann » demaskiert«. Horspiel.

. Das Opossumspiel bedeutet den Beginn der Lésung der Knaben von

den Speiseverboten. Schauspiel. [Oder Horspiel ?]

. Die Schwirrhoélzer schrecken Frauen und Kinder. Horspiel.

. Im Duraspiel werben die Midchen um die Knaben. Schauspiel.

. Das Kédnguruhspiel beendet die Lésung der Knaben von den Speise-

verboten. Horspiel.
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Unterden acht Kulthandlungen befinden sich also zwei oder drei
Schauspiele [1, 57, 7] und vier oder fiinf Hérspiele [3, 4, 57, 6, 8]. Das
Hauptspiel erweist sich, trotz seiner scheinbaren Einfachheit, als viel-
faltiger Spielvorgang: es ist Schauspiel: der Medizinmann ist fiir die
zuschauenden Minner »kostiimiert«, die Knaben sehen ihn nicht;
Hoérspiel: Umkreisen der Laubhiitte durch Ménner und Frauen mit
Schritten, aneinandergeschlagenen Stiben, Ausrufen, Anrufungen des
Yirung, Erweckungsworte des Medizinmannes; Tastspiel : die Knaben
sehen den Darsteller nicht, héren ihn aber und spiiren das Kneten
ihres Leibes. Von mimischen Hér- oder Schauspielen ist nur die Rede,
wo die Darstellung von Rollen fiir die Gesamtheit des Stammes oder
die Jiinglinge oder die Midchen sicher ist. Es ist méglich, daB auch
andere Zeremonien Rollenspiele aufweisen, aber vorlaufig nicht als
solche erkannt werden kénnen, zum Beispiel die Abschiedsszene der
So6hne von den Miittern mit dem gegenseitigen Bespritzen mit Wasser.

Die Eigenart des Kurnaitheaters

SPIELGELEGENHEITEN., Wenn der Birrark, der wandernde Spiel-
meister, in einem Lager erscheint und die Stibe aneinanderschligt,
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sind die Kurnai wie verzaubert: die Minner beginnen zu tanzen und
die Frauen auf ihren Fellen zu trommeln. Ein solches Spiel- und Tanz-
fest ist zu jeder Stunde moglich und erwiinscht.

Das groBle Fest der Kurnai ist die Jugendweihe, zu der alle Stammes-
angehorigen aus Nord und Siid zusammenstromen, die Knaben zu
Mainnern und die Madchen zu Frauen weihen und sie damit auf die
Ehe vorbereiten. Im nichtlichen Feuerschein tanzen bald die Gast-
geber, bald die Géste ihre Rollenspiele.

Der SpierLprAN. Man koénnte die Theaterauffithrungen der Kurnai
in zwei Gruppen, selbstindiges und angewandtes Theater, zusammen-
fassen.

Das selbstindige Theater sind die Tierspiele, deren Erfinder [»Dra-
matiker«] und Spielleiter die Birrark sind. Es sind mimische Tier-
tinze — nur einmal ist ausdriicklich ein Kidnguruhtanz erwiahnt —, die
der Birrark im Geisterreich iiber dem Himmelsgewdlbe kennenlernt
und die Kurnai lehrt, wobei die Minner tanzen und die Frauen trom-
meln. Der Mimus der Kurnai diirfte den Tierspielen der Tasmanier
entsprechen.

Als angewandte Theater sind die Kultspiele der Kurnai anzusprechen.
Die wichtigsten Zeremonien der Jugendweihe nehmen die Form des
Rollenspiels an. Es sind Mysterien, die darstellen und bewirken. Dar-
gestellt werden die Stammeltern durch das grof3e und kleine Schwirr-
holz; dargestellt werden im Duraspiel die Madchen als Frauen, die die
» Manner « auf ithren Haushaltbeitrag hinweisen. Bewirkt wird durch
die Knetung des Leibes durch das » Hochste Wesen« die Schaffung
neuer Stammviter [und Stammiitter]; bewirkt wird durch das Opos-
sum- und Kinguruhspiel die Losung der Knaben von den Speise-
verboten ; bewirkt wird durch die maskierten Minner, deren Rollen
schwer deutbar sind, die Lésung der Knaben von den Miittern. Diese
Wirkung wird nicht durch Zauber, sondern lediglich durch mimische
Darstellung erreicht, durch Wiederholung eines Urzeitgeschehens.

ScHAUSPIELE UND HORSPIELE bestehen auch bei den Kurnai ne-
beneinander. Die Uberzeugung, daB das kultische Hérspiel dlter ist als
das kultische Schauspiel ergibt sich auch aus der Tatsache, daB die
meisten Kultspiele im Rahmen der Jugendweihe — finf von acht —
Hérspiele sind. Hier zeigt sich aber iiberdies eine merkwiirdige Ver-
bindung von Schau- und Hérspielen. In der mimischen Hauptzere-
monie der Jugendweihe, der Erschaffung neuer Stammviter, ist das
Héchste Wesen fiir die Manner sichtbar und darum »kostiimiert«
[Schauspiel], fiir die Knaben ist es nur hérbar und fithlbar: sie horen
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seine Worte und fiihlen seine knetenden Hinde [Hor- und »Tast«-
Spiel], sehen es aber nicht. Von den beiden Tierspielen der Jugend-
weihe ist das Opossumspiel fiir die Priiflinge wahrscheinlich, das Kéan-
guruhspiel sicher ein Hérspiel.

ART DER MIMISCHEN DARSTELLUNG. Die alltiglichen Tierspiele
sind Tanzspiele im Kreis, die kultischen Tierspiele realistische Hoér-
darstellungen. Mimus und Mysterium sind im Darstellungsstil also
vollig verschieden. Die tibrigen Mysterien zeigen bald realistische Mi-
mesis [Kneten der Knaben], bald rhythmische Bewegungen [Ankiin-
digung der Lésung der Knaben von den Miittern].

SpPiELRAUM der Tierspiele ist der kreisrunde Tanzplatz. Die Kult-
spiele der Jugendweihe werden auf verschiedenen Plitzen aufgefiihrt:
auf dem Dyerailgrund oder irgendwo abseits im Busch. Gespielt wird
stets im Freien.

DEKORATIONEN werden oft, irgendwelche Requisiten fast immer ver-
wendet. Fir die Hauptzeremonie der Jugendweihe wird eine Laub-
hiitte gebaut, unter der die Priiflinge drei Néachte lang als »Tote « oder
» Schlafende« auszuharren haben. Fiir das Opossumspiel wird ein
Baum gefillt, der Zweige und Blitter beraubt, in den Boden gesteckt,
mit einem Blitterbiischel geschmiickt: eine urzeitliche Theaterdekora-
tion, ein »Versatzstiick «. Die meist gebrauchten Requisiten sind be-
blitterte Zweige, von denen die Jugendweihe ihren Namen Dyerail
hat. Blitterlose Zweige werden einmal, bei der Loésung der Knaben
von den Miittern, iiber die Knaben hinweggeworfen, ein andermal
durch Zusammenschlagen als Klangstibe verwendet.

KosTtMmE. DaB die Kurnai sich fur die alltiglichen Tierspiele » kostii-
mieren«, zum mindesten aber festlich schmiicken, ist wahrscheinlich.
In den Schauspielen der Jugendweihe sind sie stets »kostiimiert«:
mit Schwarz bemalt, mit Rindenstreifen um den Koérper, Grasbiischeln
auf dem Kopf und in der Nasenscheidewand geschmiickt.

Musik. Auler den Klangstiben werden als Musikinstrumente ver-
wendet: Fellstreifen, die die Minner in der Anfangszeremonie der
Jugendweihe auf den Boden schlagen, zusammengerollte Felle, auf die
die Frauen trommeln, Grabstdcke, mit denen die Frauen auf den Bo-
den klopfen. Dazu kommen als urtiimliche Mittel der Rhythmisierung
Aufschlagen der Hinde auf den Kérper und Stampfen der FuBle auf
den Boden. Die » Lieder « bestehen aus rhythmisch hervorgestoBenen
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Ausrufen und Anrufungen des minnlichen und weiblichen Geschlechts-
totems als Sinnbilder von Stammvater und Stammutter. Diese Art der
Lieder, in denen Ausrufe oder einzelne Worte »gesungen« werden,
entspricht dem » Gesang « der Tasmanier und Feuerlinder.

SPIELLEITUNG. Dramatiker und Spielleiter der Tiertanzspiele ist der
Birrark. Ob er auch in der Jugendweihe leitend mitwirkte, ist nicht
mehr feststellbar, da Howitt zur Zeit, als er die Jugendweihe der Kur-
nai erlebte, keinen Birrark mehr am Leben fand und auch nicht nach
seiner Mitwirkung in der Jugendweihe sich erkundigte. So treten in
der Jugendweihe als Zeremonienmeister die beiden Hauptlinge des
Stammes auf. Eine wichtige Aufgabe hat auBerdem die Gwerail-Rukut
zu itbernehmen: sie leitet die » Hauptprobe « und schreitet dem Zuge
der Frauen und Minner voran, um die Knaben in magischen Schlaf
zu versenken.

ANTEILDER GESCHLECHTER. PUBLIKUM. Ténzer sind in den Tier-
spielen die Méanner, die Frauen schlagen die Felle. Hier wire also eine
vollkommene Arbeitsteilung erreicht, die den akustischen Part der
Auffithrung den Frauen, den optischen den Minnern zuweist. Sie ent-
spricht den Méglichkeiten des Urtheaters, in dem es kein Publikum im
Sinne des Theaters der Hochkulturen gibt, sondern nur Mitwirkende:
die einen tanzen, die andern musizieren. Als » Zuschauer « bleiben nur
die Alten und die Kinder tibrig, die wohl frith genug ihre ersten Tanz-
schritte versuchen.

Auch in den Mysterienspielen fallen die Rollen auf die Manner. Doch
sind die Frauen bei fast allen Zeremonien anwesend. Erst wenn es gilt,
die Knaben zu neuen Stammvitern zu weihen, entfernen sich die
Frauen, wohl um die Midchen zu neuen Stammiittern zu machen.
Hier schiebt sich das fremde Instrument der Schwirrhélzer ein, die vor
den Frauen geheimgehalten werden und sie damit zwingen, fernzu-
bleiben. Nicht anwesend sind die Frauen auBerdem bei den kultischen
Tierspielen, die die Knaben von den Speiseverboten losen, weil sie
irgendwo abseits im Busch aufgefithrt werden. Im ganzen aber muB3
man sagen: Das Gleichgewicht der Geschlechter ist bei den meisten
Auffithrungen durch Zuteilung besonderer Aufgaben und Rollen weit-
gehend bewahrt, ein weiteres Zeugnis dafiir, dal das Theater der Kur-
nai — mit Ausnahme der Schwirrholzspiele — als eigentliches Urtheater
gelten darf.



4. DIE KULIN
Kulin heifit Mensch

Die Kulin sind die westlichen Nachbarn der Kurnai. Kulin heiB3t
Mensch. Soweit wie diese Bezeichnung reichen die Kulinsprachen und
Kulinstimme?. Sie bilden mit dem Kurnai die alteste Sprachgruppe
Australiens. Das Kulingebiet in Viktoria grenzt im Siiden ans Meer,
im Osten an die australischen Alpen, im Norden an den Murray-River.
Im Nordwesten und Westen sind die Grenzen flieBend, da hier die
Narrinyeristimme tiber das linke Murrayufer weit nach Viktoria her-
iibergreifen. Die édltesten Sprach- und Kulturgebiete liegen in Ost- und
Mittelkulin. Die wichtigsten Stimme sind die an der siiddostlichen Kii-
ste, im Hinterland von Melbourne wohnenden Wurrunjeri, »die das
Zweiklassensystem Falke-Krihe mit Vaterfolge besitzen«?*?. Davon
bewohnen den siidostlichen Falkenteil die Bunurong, den nordwest-
lichen Krihenteil die Wawurong. Aus dem Gebiet der Wurrunjeri stam-
men fast alle bekanntgewordenen Mythen,

Die Kulinstimme in Viktoria sind nicht so abgeschlossen wie die Kur-
nai. Vielen Stromungen sind ihre gesellschaftlichen und religitsen
Einrichtungen ausgesetzt gewesen; ein Beispiel dafiir sind die vielfalti-
gen Bestattungsformen: nebeneinander bestehen Erdbestattung, Platt-
formbestattung, Verbrennung, Doppelbestattung [nach Verwesung
des Fleisches Ausgraben des Skeletts, Tragen als Amulett, Rotmalung
der Knochen, zweites Begriabnis] und Kannibalismus. — 1863 zéhlte
man noch tausendachthundert Kulin, 1goo waren die meisten aus-
gestorben.

Gott tanzt

Die Wurrunjeri besaBen einige mythische Spiele, in denen ihr Glaube
an Gott und Jenseits in kultischen Auffithrungen dargestellt wurde.

Di1e ERSCHAFFUNG DER ERSTEN MENSCHEN. Der Bericht iiber
das Spiel von der Erschaffung der ersten Menschen wird nur verstind-
lich, wenn man die Mythe kennt, die R. Brough-Smyth bei den Bunu-
rong aufzeichnete®:

Bundjil, das Héchste Wesen, bildete aus Lehm zwei Manner. Er formte
zuerst ihre FiiB8e, dann die Beine, den Rumpf, die Arme und schlieB-
lich das Haupt. Er freute sich iiber sein Werk, schaute es lange an und
tanzte rundum. Dann nahm er faserige Rinde und machte Haare dar-
aus. Das glatte Haar setzte er auf das Haupt des Hellhiutigen, das
krause Haar auf das Haupt des Dunkelhdutigen. Wieder schaute
Bundjil auf sein Werk, betrachtete es mit Wohlgefallen und umtanzte
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es zum andernmal. Bundjil legte sich auf die Lehmkérper, blies seinen
Atem in ihren Mund, in ihre Nase und in ihren Nabel. Als er sehr stark
blies, regten sie sich. Und er tanzte zum drittenmal um sie herum. Er
machte sie sprechen und hieB sie aufstehen. Und sie erhoben sich als
junge Méanner. — Die Frauen fand Paliyan, der manchmal als Bruder,
manchmal als Sohn Bundjils bezeichnet wird, aus Lehm in einem Was-
serloch vorgeformt. Er trug sie zu Bundjil, der in ihre Niistern, in ihren
Mund und in ihren Nabel hauchte und sie damit zum Leben erweckte.
Nun gab Bundjil jedem Manne eine Frau, legte den Méannern Speere
und den Frauen Grabstocke in die Hinde. — Am zweiten Tag zeigten
Bundjil und Paliyan den Schwarzen, wie sie Kinguruh und Emu spee-
ren und Wurzeln suchen mii3ten. Am dritten Tage aber kam ein gro-
Ber Sturm und trug Bundjil und Paliyan hinweg. — Dieses Motiv, wie
die Gottheit — Paliyan ist der Stammvater — im Sturme daherbraust
und davonfliegt, wird oft auch mimisch dargestellt4®.

Den Bericht iiber die dramatische Darstellung der Erschaffung der
ersten Menschen verdanken wir R. Howitt0. » Der Alte Mann, so
nennen sie Bundjil, ihren Gott, hielt jetzt eine Hand an die Sonne und
machte sie warm. Als die Sonne die Erde wirmte, 6ffnete sie sich wie
eine Tir, und dann kamen viele Schwarze aus der Erde hervor. Und
dann sangen die Schwarzen viel wie die WeiBlen am ,,groBen Sonn-
tag‘‘; das soll heiBen, daf ein Tag heilig gehalten wurde zur Erinne-
rung an die Schopfung. Der Tanz an jenem Tage war von einer be-
sonderen Art, Geyip genannt. Sie hielten Corrobori ab vor Bildern, die
merkwiirdig in Rinde geschnitzt waren.«

Dieser Bericht gibt freilich kein deutliches Bild der Auffithrung. Wird
der Schopfungsmythus gesungen und dazu getanzt, wie die Schwarzen
aus der Erde herauskommen ? Oder tanzen die Schwarzen nur um die
in Rinde geschnitzten Bilder ? Wird damit der Tanz nachgebildet, den
Bundjil um die aus Lehm geformten Ménner tanzte, erstens, nachdem
er die Gestalt der Ménner geformt, zweitens, nachdem er ihnen das
Haar angeklebt, und drittens, nachdem er sie mit seinem Odem belebt
hatte ?

In ebenso undeutlichen Umrissen zeigt sich der Tanz zur Verséhnung
der bésen Schlange Maindie®!.

Das MaINDIESPIEL. Maindie, sagen die Eingeborenen aus dem
Melbournegebiet, also aus der Heimat der Wurrunjeri, ist eine groBe
Schlange, die den Menschen Krankheiten und Tod bringt, aber nur
wenn Bundjil es befiehlt. Maindie stellt also eine Verkoérperung von
Krankheit und Tod dar, die Bundjil den Menschen zur Strafe schickt.
Der Glaube, daB Gott die Ubertretung seiner Gebote mit Krankheit
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und Tod, mit Blitzschlag und fallenden Baumen bestraft, findet sich
auch im Ituriurwald und im Feuerland. Edward Stone Parker sah eine
Zeremonie zur Abwehr und Verséhnung der bésen Schlange Main-
die®2. » Rohe Bildnisse, bestehend aus einer groBen und zwei kleinen
Figuren, ausgeschnitten in Rinde und bemalt, waren an einem ab-
geschlossenen Fleck aufgestellt. Der Ort stand unter strengster Unzu-
ginglichkeit. Die Méinner und die Frauen waren in Zweige gekleidet
und trugen in der Hand einen Stab mit einem Biischel Federn an der
Spitze. Man lie die Médnner und dann die Frauen in Einzelreihen und
in einem sehr gewundenen Gang — mimische Darstellung der Schlan-
ge? — auf den Fleck zutanzen und ihn mehrmals umkreisen. Dann
naherten sich alle der Hauptfigur und beriihrten sie ehrfurchtsvoll mit
der Hand.«

Wieder erscheinen als Gegenspieler keine lebendigen Darsteller, son-
dern lediglich »rohe Bildnisse«, ein gréBeres und zwei kleinere, die
vielleicht Bundjil und die Stammeltern darstellten ; denn da die Schlan-
ge Maindie nur auf Befehl Gottes in Aktion tritt, miissen die Menschen
Gott um Abwehr von Krankheiten und Tod bitten.

SPIELVON Top UND AUFERSTEHUNG. Die Kulin glauben, die See-
len der Guten gehen nach dem Tode in den Himmel zu Bundjil, die
Seelen der Bésen aber fahren in die Unterwelt und, in Siidwestvikto-
ria fiigt man hinzu, dort werden sie durch stindiges Feuer bestraft.
Tod und Auferstehung wurden von den Kulin am Loddon-River in
einem Geistertanz »Yepene amaidit« dargestellt, den sie von den Be-
wohnern von Nordwestviktoria {ibernommen hatten. Auch dariiber
berichtet 1854 Edward Stone Parker?®3,

Die Kulin halten in jeder Hand einen Zweig, schwenken ihn im glei-
chen Rhythmus hin und her iiber jede Schulter, tanzen eine Zeitlang
in Reihen und Halbkreisen und sammeln sich zuletzt zu einem kreis-
férmigen Haufen. Langsam sinken sie auf den Boden und vergraben
ihre Haupter unter den Zweigen. Nach dem Zeugnis des alten Ein-
geborenen, der als Spielleiter wirkte, wurde damit das Herannahen
des Todes dargestellt, durch die bewegungslose Haltung aber, in der
sie danach eine Zeitlang verharrten, daB3 sie gestorben seien. Dann
begannen die alten Manner plétzlich einen wilden Tanz, schwenkten
»wiitend « ihre Zweige iiber die am Boden liegenden Minner und
jauchzten. Die » Toten « sprangen auf ihre FiiBe, [tanzten und] schlos-
sen sich jauchzend den Alten an. Das sollte, wie die Gewihrsleute er-
klirten, das Wiederaufleben der Seele nach dem Tode darstellen.
Die Geister der Verstorbenen leiden im Himmel keinen Mangel, weil
es Kénguruhs und anderes Wild in Fiille gibt. Sie fithren ein frohliches,
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unbeschwertes Leben, singen und tanzen: das wird in vielen australischen
Stimmen erzihlt. Wenn die Singer oder Medizinménner neue Spiele
erfinden wollen, steigen sie in den Himmel empor und lernen von den
Seligen neue Lieder und Ténze. So ist es verstandlich, wenn das Spiel
von Tod und Auferstehung in einen rauschenden Tanz ausmiindet,
wie ihn die Spielleiter selber im Himmel gesehen haben.

Spiele der Jugendweihen

Die Ostkulin sind die unmittelbaren Nachbarn der Kurnai. Erwihnen
wir die wichtigsten theaterméfligen Zeremonien der Knabenweihe, die
Wonggamuk heiB3t%4. Der »kiinstliche Sturm« wird dargestellt von Jiing-
lingen, die rauschende Blitterzweige tragen. Im Sturm entschwand
das Hoéchste Wesen Bundjil von der Erde zum Himmel [Seite 361].
Hoért der Kulin im Rauschen der Zweige Bundjil? Die Sianger und
Spielleiter werden zu neuen Werken inspiriert durch die Gottheit sel-
ber. Howitt55 erwihnt ein von Wemberi gedichtetes Lied, in dem er
den Tod seines Bruders beklagt, der durch bose Magie im Dullurland
Jenseits des Geelong gefallen war.

Wir gehen zu allen Gebeinen,

zu ihnen allen, die weill schimmern

im Lande Dullur.

Das Brausen und Rauschen Bundjils, unseres Vaters,
singt in meiner Brust.

Rauschend und brausend erscheint die Gottheit. Ist mit den rauschen-
den Zweigen, die die Jiinglinge schwingen, seine Herabkunft zur
Jugendweihe dargestellt ? Es wire denkbar, denn in der nachsten Zere-
monie werden die Knaben gegiirtet und bemalt: sie erhalten die Méan-
nerkleidung. Also hat Gott sie zu Méannern geweiht. Nun wird dem
Jiingling ein Fell itber den Kopf geworfen. Erscheint ein Wesen, das er
hicht sehen soll? Was die Minner tun, vollzieht das fiir die Knaben
unsichtbare Wesen: Asche und Funken werden aus Rindenschaufeln
lber die Priiflinge verspriiht. Spiter stehen die Knaben mit jedem
FuBe in einem Erdloch. Wihrend ein Schwirrholz erbraust, werden
ihnen ein oder zwei obere Frontzihne ausgeschlagen. Das Schwirrholz
deutet hier in einem Horspiel denjenigen an, der das Zahnausschlagen
Vornimmt und damit aus dem Grabe der Knaben die Auferstehung
der jungen Minner erméglicht. Da nur ein Schwirrholz tont, stellt es
Cntweder den Stammvater oder das Hochste Wesen dar. Spiter folgt
die Demaskierung des Schwirrholzes durch Vorzeigen und die iibliche
Drohung bei Verrat: der Schwirrholzgeist also war es, der den Knaben
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die Zihne ausschlug und sie damit zu Mannern machte. Die Weihe
der Knaben zu Jiagern — die Voraussetzung zur Erhaltung einer Fa-
milie — erfolgt durch den Gang mit alten Minnern auf die Jagd und
die Auffithrung von Tier- und andern [obszoénen] Spielen. Die Tier-
spiele sprechen fiir eine kultische Jagd, die »obszénen« Spiele fir
Mannbarkeitsfeiern. Auch das Wasserspritzen im FluB und Wasser-
trinken, die SchluBzeremonie der Kurnaijugendweihe, fehlt nicht. Das
Ausriauchern der Priiflinge, das bis zum jiingsten Stamm der Austra-
lier nachwirkt, zu den Aranda, findetsich schon hier. Die Wonggamuk-
knabenweihe hat die verschiedenartigsten Zeremonien von andern
Stammen iibernommen. Die eigentliche Mannbarkeitsweihe erfolgt
mindestens dreimal: das Hochste Wesen erscheint im Sturm, weiht die
Junglinge, worauf sie die Mannerkleidung und -bemalung anlegen;
im Funkenregen werden die Knaben zu sprithenden Sonnen: die Son-
nenmythologie des totemistischen Kulturkreises wirkt auf die Knaben-
weihen; durch Zahnausschlagen werden die Knaben dem Stammvater
angeidhnlicht: die Mondmythologie des mutterrechtlichen Kulturkrei-
ses wirkt auf die Knabenweihen.

Die WoNGGoA- ODER WONGUPKAKNABENWEIHE, die bei einigen
Gruppen der Ostkulin gefeiert wird, entspricht in fast allen Teilen der
Wonggamukfeier, doch wird der Ritus der Zeigung des Schwirrholzes
reicher ausgefiihrt.

BericuT voN R.H. MATHEWS®® BEMERKUNGEN

» Mehrere Manner schlagen mit Rin-
denstreifen auf den Boden und ahmen
damit den herankommenden Donner
nach.«

» Mehrere Schwirrholzer erklingen
mit zunehmender Wucht.«

Donner ist meist die Stimme Gottes,
hier also Bundjils, die mit Schlagen
von Rindenstreifen auf den Boden
nachgeahmt wird57,

Donner als Stimme Gottes und
Schwirrholzer als Stimmen der
Stammeltern oder des Stammvaters
sind hier deutlich geschieden.

» Die Felldecken werden den Knaben
vom Haupte genommen, und sie wer-
den geheiBlen, die Méinner mit den
Schwirrhélzern anzuschauen. Jeder
Pate sagt zu seinem Novizen: ,,Das
ist dein GroBvater.‘‘«

» Die Ménner treten nun hervor und
legen jedem Priifling ein Schwirrholz
unter den Arm. Sie drohen [mit Tod]
fiir den Verrat der Geheimnisse, die
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Die Felle, mit denen die Knaben ver-
hiillt sind, erméglichen das Horspiel.
Die Schwirrhélzer werden »demas-
kiert« und als » GroBvater«, das ist
» Stammuvater «, bezeichnet.

Das Gleichgewicht der Geschlechter
ist gestort. Uneingeweihte und Frauen
diirfen nicht wissen, dal3 die brausen-
den Téne nicht vom Stammuvater sel-



sie in der Knabenweihe gesehen und
gelernt haben.«

»Am nachsten Morgen werden die
Priiflinge auf einen freien gereinigten
Platz gefiihrt.«

» Mitten auf dem Platz liegt ein Stiick
Baumrinde, in das die rohe Zeich-
nung eines Mannes in halber Lebens-
groBe geschnitzt ist. Sie stellt Dara-
mulun dar, eine mythische Gestalt,
die mit der Knabenweihe in Verbin-
dung steht.«

»An der Spitze der menschlichen Ge-
stalt liegen zwei wirkliche Schwirr-
hélzer, das eine groBere, Muddyigung
genannt, das andere, Yirraga-min-
nung, soll die Frau des Muddyigung
sein.« ‘

»Die Minner tanzen [um Rinden-
figur und Schwirrhélzer] rund herum
und singen: ,,Daramulun Ngunning —
a — wa Nundhunnu, yeh! yeh! yeh!*
Danach wird den Jiinglingen bei Ver-
rat dieser Geheimnisse wiederum Tod
und schreckliche Krankheit ange-
droht.«

» Zuweilen wird Daramulun darge-
stellt, indem lose Erde aufgehauft und
geformt wird. In einigen Gegenden
sicht man auch noch andere Darstel-
lungen, einige aus Erde aufgehiuft,
andere in Rinde geschnitten.«

ber, sondern nur vom Schwirrholz
herriihren.

Der Kultplatz wird eigens hergerich-
tet.

Daramulun ist das Hoéchste Wesen
und zugleich der Stammvater bei den
Yuin. DaB nicht nur die Stammeltern,
sondern auch Gott selber kommt, um
die Knaben zu Minnern zu weihen,
war dem »Donner« zu entnehmen,
den die Minner durch Schlagen von
Rindenstiicken auf den Boden nach-
ahmten.

Diebeiden Schwirrhdlzer deuten frag-
los auf die Stammeltern. Da sie neben
Daramulun liegen, sind also sowohl
die [von den Yuin iibernommene]
Gottheit als auch die beiden Stamm-
eltern an der Weihe anwesend.

Aus dem Lied, dessen Ubersetzung
nicht bekannt ist, geht hervor, dal3
Daramulun angerufen wird. Die Kna-
ben werden also in erster Linie der
Gottheit [allerdings der Yuin!] ge-
weiht, oder die Zeremonien werden
nicht ohne seine Anrufung durchge-
fiihrt.

Manchmal wird also nicht nur Gott,
oft werden auch andere Wesen, vor
allem wohl die Stammeltern, bildlich
dargestellt. Die bildlichen Darstellun-
gen weisen auf hohere Kulturschich-
ten. Pygmien und Feuerlander besit-
zen sie noch nicht.

Die Westkulin in Westviktoria liegen am weitesten ab vom altertiimlich-
sten Stamm der Australier, den Kurnai, und sind stark den Strémun-
gen der hoher entwickelten Stimme in West- und Mittelaustralien
ausgesetzt. Im Mittelpunkt ihrer Knabenweihen, der Dolgaritzeremo-
nie®, stehen Haarausrupfen und Rotfirben. Der Hauptszene geht
auch hier der »kiinstliche Sturm, verursacht von schnell laufenden
Jiinglingen mit rauschenden Zweigen «, voraus: Gott selber erscheint
2ur Jugendweihe. Wihrend des Ausrupfens der Haare ertdont das
Schwirrholz. Dann folgen Rotfirbung und Bekleidung. Das Rotfirben
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und Haarausrupfen der Priflinge ist eine kultisch-theatralische Zere-
monie, die »aus der Sonnenmythologie des totemistischen Kulturkrei-
ses hervorgegangen ist, indem der junge Initiant der jungen strahlen-
losen [darum: Haarausrupfen], rotglinzenden Morgensonne angeihn-
licht werden soll. Diese Form der Initiation besteht tatsédchlich bei den
im Westen der Kulin benachbarten Stimmen der Narrinyeri [die be-
reits nicht mehr den eigentlichen Urkulturvélkern Australiens zuzu-
ziahlen sind]. Wo diese Form bei den Kulin sich findet, [ist sie Fremd-
gut und] steht mit der beiihnen herrschenden Religion in keiner leben-
digen Verbindung%.«

Adler- und Krihenspiele — die Spiele der beiden Klassentotems — be-
kunden die Aufnahme des Neugeweihten in seine Stammeshalfte, und
nun erst erfolgt die » Demaskierung « der beiden Schwirrhélzer, von
denen das kleinere als die Frau des groBeren bezeichnet wird, womit
erwiesen ist, daB3 die Schwirrhélzer die Stammeltern darstellen. Tier-
spiele, die noch erwiahnt werden, machen aus den Knaben offenbar
»gepriifte Jager«.

Die Eigenart des Kulintheaters

Tierspiele werden, wie von allen australischen Stimmen, auch von
den Kulin leidenschaftlich gern getanzt. Bemerkenswert sind die drei
Mpythenspiele: die Erschaffung der ersten Menschen, die Versohnung
der bosen Schlange Maindie, das Spiel von Tod und Auferstehung:
tiefste Geheimnisse, die die Kulin beschiftigen und erregen, werden in
mimischen Darstellungen in der Form der Corrobori aufgefiihrt.

Die Knabenweihen sind die groBen Feste, zu denen viele Stammes-
angehorige zusammenstrémen, sich an Spiel und Tanz erfreuen und
ihre Kiinste der Jugend weitergeben. Die Zeit der Knabenweihe wird
damit auch zur Theaterschule. Vor allem aber weist die Knabenweihe
mit ihren mannigfaltigen Veranstaltungen zahlreiche theatralische
Gestaltungen auf, die jeweils die Hohepunkte der Weihen besonders
einprigsam formen, und zwar in Schauspielen und Hérspielen. » Kul-
tische Jagden « machen die jungen Minner zu Jagern, » obszéne Spie-
le « bestitigen offenbar ihre korperliche Reife. DaB3 urspriinglich oft
nicht nur Ménner, sondern auch Miadchen spielten, beweist der Emu-
tanz am Reifefest einer Hauptlingstochter der Wurrunjeri, die als
Theaterkostiim einen Schurz aus Emufedern trug9°.

Die sakrale Grundlage des Theaters der Kulinstimme ist nicht zu
iibersehen. Gott gab den Minnern nicht nur die Speere und den
Frauen den Grabstock, er inspiriert die Sénger und Spielleiter auch zu
Lied, Tanz und Spiel. Howitt hat einst einen Sidnger nach dem Ur-
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sprung seiner Lieder gefragt. Der Eingeborene antwortete, er habe den
Gesang von seinem GroBvater erhalten, »der ihn erhielt von seinen
Eltern, die ihn erhielten von den Leuten der alten Zeiten, die ihn er-
hielten von Bundjil «2,

5. DIE YUIN

Der zaubernde Hauptling

Die Yuin sind die 6stlichen Nachbarn der Kurnai. Der gré8te Teil der
Yuin wohnt an der Kiiste vom Kap Howe — in der Nachbarschaft der
Kurnai — in 6stlicher Richtung bis nach Port Macquarie; ein kleiner
Teil der Yuin bewohnt einen Landstreifen, der iiber die Alpen hinweg
bis auf die Hochebene ins siidéstliche Viktoria hineinreicht. Die Nord-
grenze bildet der ShoalhavenfluB3.

Das Yuin steht den Kulin-Kurnai-Sprachen nahe®. Die gesellschaft-
liche Gliederung zeigt Spuren des Geschlechtstotemismus und eine
Neigung zu individuellem Totemismus. » Die beiden Inlandstimme
der Siidyuin, die Ngarigo und Wolgal, und wahrscheinlich auch die
schon frith ausgestorbenen Theddora hatten ein Zweiklassensystem
Falke-Krihe mit Mutterfolge und einer Anzahl Totemclans, die in die
beiden Heiratsklassen eingeteilt waren®«. Die Kiistenyuin, die alter-
tiimliche Uberlieferungen bewahrt haben und hier allein dargestellt
werden, kennen das Zweiklassensystem nicht; sie sind vaterrechtlich
geordnet.

Die Bezeichnung Gommera schlieBt die drei Amter des Hauptlings, Me-
dizinmanns und Zauberers in sich. Damit besitzt der Yuinhiuptling
eine grofBere Machtfiille als die Hauptlinge der Kurnai und Kulin. Die
Zauberhiuptlinge verstehen sich auf gliickspendenden und schaden-
bringenden Zauber, den sie durch D’oia, Zaubermittel [Quarzkristal-
le, Schaumbildung im Mund, kleine Schlangen, die sie aus dem Mund
hervorzaubern und so weiter], auf Freunde und Feinde iibertragen.
Die Zauberhauptlinge kénnen an einem Faden, so diinn wie ein Gras-
halm, bis zum Himmel hinaufklettern: sie haben ihre Macht von Da-
ramulun, dem Hochsten Wesen. Wenn jemand stirbt, ist es Aufgabe
der Zauberhiuptlinge, herauszufinden, ob natiirlicher Tod oder Tod
durch Zauberwirkung vorliegt. Tod durch Zauber ruft der Blutrache.
Die Kenntnis der Yuinstimme ist A. W. Howitt zu danken, vor allem

Seinem wichtigsten Werk, » The Native Tribes of South East Australia,
London 19044,
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Schwirrholz — Stimme Gottes

Das Hochste Wesen der Yuin war urspriinglich Mirirul. Da Mirir Him-
mel heift, ist er damit als himmlisches Wesen gekennzeichnet. Die
Erinnerung an Mirirul ist fast verblaf3t. An seine Stelle trat Daramu-
lun, der urspriinglich Stammvater war, auf den aber mit der Zeit alle
Eigenschaften des Hochsten Wesens iibertragen wurden. Gott und
Stammvater sind somit zu einer einzigen Gestalt verschmolzen. Dara-
mulun ist der Griinder und Wichter der sittlichen und sozialen Ge-
setze des Stammes. Er bestraft die Ubertretung seiner Gebote durch
Krankheit und Tod. Er hat die Yuin »alle Kiinste« [!], also auch
Theater und Gesang gelehrt ., Er hat das Kuringal, die Knabenweihe,
eingesetzt und erscheint als » Maskengestalt«, um die Weihe — Haupt-
zeremonie ist das Zahnausschlagen — selber vorzunehmen. »Wenn die
Menschen sterben, so werden sie hinaufgebracht zu einem groBen
Baum, wo Mirirul sie erwartet und richtet. Die Guten nimmt er aufin
den Himmel. Die Bésen sendet er an einen andern Ort, wo sie bestraft
werden. Der groBe Baum ist der Himmelsbaum, wo all die Sterne hin-
gen, derselbe, den bei der Knabenweihe der scheinbegrabene Gom-
mera aus dem Grabe hervorstehen 148t %6.«

Der Donner ist die Stimme Gottes, die zur Férderung von Wachstum
und Fruchtbarkeit den Regen herbeiruft. Das Erbrausen des Schwirr-
holzes ahmt das Donnerrollen nach: bei den Yuin ist das Schwirrholz
somit die » akustische Maske « der Gottheit. » Er war es, der zuerst das
Schwirrholz machte, dessen Ton seine Stimme darstellt 7.«
Daramulun wird in Reliefs aus aufgehéiufter Erde wiahrend der Kna-
benweihe dargestellt, den Priiflingen gezeigt und von den Zauber-
hiuptlingen angerufen und umtanzt. Eine Huldigung an das Héchste
Wesen: Gottesdienst. Dall der Stammvater Ziige eines Mondwesens
annahm, die auf die Gottheit iibertragen wurden, wird bei den Kna-
benweihezeremonien noch zu zeigen sein.

»Verabscheuungswiirdige Tinze«

Unterhaltende Tanzspiele werden wihrend der Knabenweihe alle Ta-
ge aufgefiihrt: abends — oft wihrend mehrerer Wochen -, bis alle
Stammesgruppen sich am Festplatz eingefunden haben; im Lager der
geweihten Ménner; oft im Lager der zu weihenden Knaben; manch-
mal im Lager der Miitter und ihrer Begleiterinnen. Meist werden Tier-
spiele dargestellt. Bei den Nordkuri, die mit den Yuin verwandt sind,
werden getanzt: Kidnguruh, Iguana, Soldatbird, Fliegender Fuchs,
Native Bar, Rock-Wallaby, Wombat und andere Tiere. Mathews fin-
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det, daf3 diese Tdnze oft von verabscheuungswiirdigen Gesten beglei-
tet werden %8, Die nordwestlichen Kuri tanzen den Fliegenden Fuchs,
das Opossum, das Wombat, das Bandicoot, das Wallaby. Eines der
Minnerlager im Wald wird als Ruingat, »Spielplatz«, bezeichnet.
Vor der Riickkehr zu den Miittern wird ein Krihen- und ein Dingo-
spiel aufgefiihrt. Bei den mit den Yuin-Kuri nicht verwandten, ihnen
aber benachbarten Kumbainggeri werden im Lager der Knaben wih-
rend zehn bis vierzehn Tagen neben Tierspielen auch » Szenen des téig-
lichen Lebens «, also Mimodramen, vorgefiithrt®. Was die Miitter und
ihre Begleiterinnen in ihrem Lager tanzen, wird nicht gesagt. Bei den
Nordkuri fithren die Frauen ihre Tinze im Innern des GroBkreises auf,
wihrend die Ménner in Schlangenlinien auf sie zutanzen und sie um-
kreisen??. Die Frauen der Nordkuri haben neben ihrem Lager einen
besonderen Tanzplatz sorgfiltig gesdubert und in der Mitte ein groBes
Feuer angeziindet; darum nennen sie ihren Spielkreis » Feuerplatz«.
Hier versammeln sie sich jeden Abend zum Singen und Tanzen, wobei
sie mit Blitterbiischeln geschmiickte Grabstocke tragen?. Die Nacht
vor der Riickkehr der Knaben wird durchgetanzt?2,

Nach der Weihe werden die Knaben eines Stammes der Mittelkuri am
BarringtonfluB3 fiir acht bis zehn Tage in ein Lager gefiihrt, »wo sie
ihre einheimischen Lieder und Té4nze lernen, die ihnen von Bayemai,
s»,ihrem groBen Schopfer gegeben sind «?3. Theater- und Tanzunter-
richt erweist sich also auch hier als Bestandteil der Jugendweiheunter-
weisungen, und wie in andern Stimmen ist Gott selber es, der die Men-
schen die Kunst des Tanzes und der Rollendarstellung lehrte.

Knabenweihe durch {ahnausschlagen

Je weiter man sich von der Urkultur entfernt, um so stirker treten zwei
Merkmale in Erscheinung: erstens nimmt die Rollendarstellung im-
mer breiteren Raum ein, und zweitens tritt die Jugendweihe immer
mehr zuriick zugunsten der Knabenweihe. Die Kurnai hatten noch
eine ausgesprochene Jugendweihe; bei den Kulin ist sie noch erschlieB-
bar, aber bereits im Verfall; bei den Yuin sind die Madchen ausge-
schlossen, die Miitter wirken in einigen Zeremonien noch mit, um die
Lésung der Knaben von den Miittern darzustellen, geweiht aber wer-
den nur noch die Knaben. Damit verschwindet oft auch das Stamm-
elternpaar aus den kultischen Darstellungen, und iibrig bleiben dann
oft nur noch der Stammvater und das Hoéchste Wesen, die bei den
Yuin zu einer einzigen Gestalt verschmolzen sind.

Die Knabenweihe der Kiistenyuin 7 heiBt Kuringal. Kuring heiBt: Wald,
Busch; Kuringal also Buschzeremonie.
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Es gibt zwei Formen der Knabenweihe. Die kiirzere und einfachere Zere-
monie, die den Yuin urspriinglich zugehort, heiBt Kadya-Wallung, sie
dauert zwei Tage. Die umfangreichere Zeremonie hei3t Bunan; sie dauert
drei bis vier Tage und ist von den Wiradyuri und Kamilaroi stark be-
einfluBt, wenn nicht iiberhaupt tibernommen.

Die KurrrRAUME. Zur Knabenweihe versammeln sich die Teilnehmer
des gesamten Stammes. Wenn Knaben der Katungal, der Kiistenyuin,
geweiht werden sollen, werden dazu auch die Mianner der Baiangal,
der Waldyuin, eingeladen. Die Paten der Knaben stammen stets aus
der Gegengruppe.

Jeder Knabe, der geweiht werden soll, erhilt zwei Paten [Kabo] als
personliche Lehrmeister und Helfer, die aus der Gruppe stammen, in
die er einst hineinheiraten wird. Die Knaben diirfen nicht sprechen;
sie miissen sich durch Zeichen mit ihren Paten verstindigen.

Der Ort der Stammesweihe liegt in der Stammeshilfte, deren Knaben
geweiht werden. Dafiir wird ein Platz gewahlt, der gentigend Wasser,
Wald und Wild aufweist, um etwa zweihundert Menschen ein paar
Tage lang ernihren zu kénnen.

Der Kultraum fiir die Kadya-Wallung-Zeremonie besteht lediglich in
einem kreisrunden, gesiuberten Platz. Fiir die Bunanzeremonie wer-
den drei Kultraume hergerichtet: zwei Kreise und ein Pfad, der sie
verbindet. Die Raume werden gerodet und gereinigt. Der groBe Kreis
mifBt im Durchschnitt vierunddreiBig FuBl [10,32 Meter], der kleine
zweiunddreiBig Ful3 [9,76 Meter]; die GroBe paBt sich der Zahl der
Teilnehmer an. Ein Erdwall von einem Ful3 Hoéhe faBt die Kreise ein,
die dreihundertfunfundsechzig Schritte voneinander entfernt sind. Die
Wipfel der Baume werden iiber den beiden Kreisen zu einer Laub-
kuppel, iiber dem Verbindungsweg zu einem Laubdach gew¢lbt. Sind
nicht geniigend Aste vorhanden, dann werden sie in der Umgebung
geschnitten und in die Erde gesteckt, um damit die Laubgew®élbe zu
ermoglichen. Die Kultriume bestehen somit aus Laubarchitekturen.
Rechts und links vom Laubengang sind aus Erdaufhiufungen Reliefs
geschaffen. Dargestellt werden der Stachelameisenbir, dessen Stacheln
durch Stécke angedeutet sind; Murunbul, eine braune Schlange aus
Lehm; ein Kénguruh; ein Fisch und schlielich der tanzende Dara-
mulun, umgeben von den Waffen und Werkzeugen, die er erfand und
den Vorvitern der Yuin gab. Die Gestalt Daramuluns ist als Erdrelief
auch inmitten des Kleinkreises gebildet: eine urzeitliche Tempel-
anlage. In neunundzwanzig Biume sind geometrische Zeichen in die
Rinde geschnitten. Erdplastiken und Rindenzeichnungen werden Mut-
tina genannt.
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Die einfache und altertiimliche Kadya-Wallung-Zeremonie begniigt
sich mit mimischen Darstellungen; sie steht damit der Urkultur nahe.
Die umstindliche Bunanzeremonie stellt in den Dienst ihrer Veranstal-
tungen auBer der mimischen Darstellung noch Architektur, Plastik,
Zeichnung.

Dauerhafte Stoffe sind fiir diese Kunstwerke nicht verwendet; doch
sah Mathews noch acht oder zehn Jahre nach der Knabenweihe, die
er nur vom Hoérensagen kannte, indes Howitt sie personlich erlebt
hatte, die in die Bdume geschnittenen Zeichen und die verwitterten
und zum Teil schon fast verschwundenen Erdbilder. Wie im Feuer-
land die Jugendweihe- und die Miannerhiitte der Witterung tiberlassen
werden, bleiben auch bei den Yuin die Heiligtiimer dem Verfall aus-
gesetzt.

Empfang der Giste, Reinigung der Knaben im Feuer, Lésung der
Knaben von den Miittern spielen sich fiir Kadya-Wallung- und fiir
Bunanzeremonie in gleicher Art ab.

BEGRUSSUNG DER ANKOMMENDEN GASTGRUPPEN DURCH DAS
»ScHLANGENSPIEL& Die Gastgeber haben das Lager bezogen und
erwarten, oft wihrend Wochen, das allmihliche Eintreffen der ver-
schiedenen Gruppen, die das Fest besuchen. Wenn die erste Gruppe
der »Fremden« zu erwarten ist, geht ein junger Mann, dem diese
Rolle iibertragen wurde, auf das Lager zu, bleibt bei einem Stiick Holz
plotzlich stehen und ruft: » Gori! Gori! Eine Schlange! Eine Schlan-
ge!« Uberrascht laufen andere Méinner dazu: »Wo ist sie?« Er ant-
wortet »erschrocken«: »In diesem Holz! Kai! Kai!« Alle Méanner
reihen sich hinter ihrem Anfihrer an. Jeder trigt in jeder Hand einen
Zweig: die Buschzeremonie beginnt. Einige tragen statt Zweigen Bume-
rangs. Die Ménnerreihe lduft im Génsemarsch in einer gewundenen
Linie, die die Windungen einer Schlange nachahmt, wie Howitt aus-
driicklich bemerkt, durch das Lager, schlagt abwechselnd den Zweig
in der linken und in der rechten Hand auf den Boden, und alle rufen
dazu: » Hai! Hai!« [oder: » Huh! Huh!«] 7 Die » Médnnerschlange «
hilt an jedem Lager und besucht jede Hiitte, 148t den Laut pr pr
héren, hebt einen Zweig [oder Bumerang] zum Himmel und den an-
dern zur Erde: der zum Himmel erhobene Zweig weist auf den, dessen
Namen man nicht nennen darf und der kommen wird, um die Knaben
zu Minnern zu weihen. So erhalten die Frauen Nachricht vom bevor-
stehenden Beginn der Knabenweihe.

In der Form des » Schlangentanzes « kommt jede neue Gruppe ins La-
ger und begrii8t jede Hiitte. Gastgeber und Géste begeben sich in den
GroBkreis. In die Mitte treten die Miitter mit den Priiflingen. Zuerst
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umtanzen die Giste Frauen und Knaben und rufen dabei die Namen
und Orte, Berge und Flisse ihrer Heimat. Dann tanzen die Gastgeber
um Frauen und Priiflinge und rufen auch die Namen ihrer Heimaten
aus. Darauf legen die Minner ihre Zweige auf die Erdumwallung des
GroBkreises. Die Frauen setzen sich auf die Umwallung mit dem Riik-
ken gegen den Eingang zum heiligen Pfad, der in den Kleinkreis fiihrt.
Die Frauen trommeln auf Felle und singen dazu das » Zahnlied «, da-
mit die Zahne ihrer Sohne sich leicht l6sen in der schmerzhaften Zere-
monie. Wihrend die Frauen singen, begleiten die Gastgeber die neu
eingetroffenen Minner den Pfad entlang, zeigen ihnen die Erdbilder
und Rindenzeichnungen. Die wichtigsten Erdreliefs werden umtanzt.
Im Kleinkreis umtanzen die Hauptlinge das Erdbild Daramuluns,
wihrend die iibrigen Ménner die Umwallung umstehen. Dann kehren
alle Manner mit dem Ausruf pr pr in den groBen Kreis zuriick, wo die
Frauen nun ihr Lied beenden. Die Versammlung l6st sich auf. Die
Neuankémmlinge beziehen ihr Lager in der Richtung ihres Stammes-
gebietes. Abends veranstaltet der einladende Stamm ein Corrobori-
tanzfest zu Ehren der neuen Giste.

Dieses BegriiBungszeremoniell wiederholt sich bei der Ankunft jeder
neuen Gruppe. Wenn nachts aus dem Lager der jungen, schon geweih-
ten Manner das Schwirrholz tént — Gott, der kommen wird, um die
Knaben zu weihen, kiindigt sich im Horspiel an —, singen die Frauen
das Zahnlied. Frohliche T4nze, erregendes Brausen des Schwirrholzes,
als Antwort die Lieder der Frauen: Nacht fiir Nacht, bis alle Gruppen
sich versammelt haben.

REINIGUNG DER KNABEN IN FEUER UND RaucH. Eines Tages, im
Morgengrauen, treten aus allen Hiitten mit brennenden Holzfackeln
die Ménner, gehen auf den GroBkreis zu und werfen die Fackeln zum
heiligen Feuer zusammen. Die Lohe steigt zum Himmel. Die Feier
beginnt.

Die Paten bereiten ihre Schiitzlinge um ein kleines Feuer herum, hun-
dert Yards vom Lager entfernt, auf die ersten Zeremonien vor. Sie ma-
len den Knaben Flecke aus weiBem Lehm auf Schultern, Arme und
Brust und weile Streifen quer iiber die Beine. Um die Stirne winden
sie den Knaben ein Band aus weiBen Grasfiaden.

Die Knaben reiten auf den Schultern eines ihrer Paten in den GroB-
kreis hinein. Vor ihnen schreiten die iibrigen Paten, hinter ihnen die
Frauen. Die Knaben sitzen auf der Erdumwallung und starren schwei-
gend ins Feuer. Sie halten einen Frauengrabstock zwischen den Fiien.
Ein Netzbeutel, wie Frauen ihn verfertigen, hingt daran und enthélt
die von Freunden gestiftete Minnerkleidung: eine lange Schnur aus
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Opossumhaaren, die spiater um die Hiifte geschlungen wird, den Min-
nerschurz, ein Stirnband, einen Nasenknochen, der spiter durch die
Nasenscheidewand gezogen wird.

Die Gommera schiiren das Feuer; die Knaben miissen die sich immer
steigernde Hitze mannhaft ertragen; sie werden » gerdstet«; sie wer-
den im Feuer gereinigt, daf3 sie rein die Zeremonien begehen. Aufler-
halb der Umwallung steht hinter ihrem Sohn die Mutter. Verwandte
haben sie festlich bemalt. Auch sie starrt, wie der Sohn, in die schmer-
zende und reinigende Glut. Die {ibrigen Frauen und Kinder sehen die
Reinigungszeremonie aus einiger Entfernung mit an.

Die Mianner umkreisen das Feuer. Jeden Schritt begleitet ein Schrei.
Sie fallen zu Boden, die Kopfe zum Feuer gewendet, und bleiben un-
beweglich liegen.

ENTFOUHRUNG DER KNABEN DURCH DIE STAMMELTERN. Der
Hiuptling schldgt mit einem Stiick Baumrinde auf den Boden. Die
Minner erheben sich, betiubt von der Glut. Auf Gehei3 der Alten
legen sich Frauen und Kinder auf die Erde. Sie werden mit Fellen und
Biischen bedeckt. Beginnt ein Horspiel ? Swe: Schwirrhoélzer erbrausen.
Vielleicht vergall man, was die zwei Stimmen bedeuten. Daramulun
ist Gott und Stammvater zugleich. Eines der Schwirrhélzer ist er: als
Stammvater; das andere somit die Stammutter. Die Manner schlagen
an ihre Waffen. Die Paten fithren die Knaben aus dem GroBkreis den
Prozessionsweg entlang zum Kleinkreis. Die Frauen und Kinder sehen
nicht, was geschieht. Sie horen den Larm. Sie horen die Schritte. Sie
héren die Stimmen der Schwirrhélzer, die sich entfernen: die Stamm-
eltern sind erschienen und haben die Knaben entfithrt. Wenn die alten
Minner Decken und Laubwerk wieder wegnehmen und die Frauen
und Kinder sich erheben und umschauen, sind sie allein. Sie haben
ein Horspiel erlebt. Die geisterhaft schwirrenden Stammeltern haben
Minner und Séhne entfithrt. Frauen und Kinder begeben sich ins
neue Lager, das irgendwo im Busch fiir sie errichtet ist.

Die Kapva-WaLLuNG-ProzEessioN. Fir die Kadya-Wallung-
Zeremonie wird kein Prozessionsweg mit Boden- und Baumfiguren
und kein Kleinkreis angelegt. Der Weg fithrt durch den Wald iiber
Hiigel und durch Tiler zum neuen Lagerplatz. Unterwegs wird den
Knaben wihrend verschiedener Halte Unterricht in Form mimischer
Darstellung erteilt.

Die alten Minner erdffnen die Prozession. Die Knaben folgen; sie tra-
gen auf dem Kopf Felldecken: sie sehen somit nur vor sich auf den
Boden. Jeder wird von zwei Paten begleitet, die ihn am Oberarm fest-
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halten; sie tragen das eigene und das Biindel der Knaben. Die iibrigen
Minner bilden den SchluB3. Der Hauptling gibt das Zeichen zum Ab-
marsch. Es geht einen steilen Waldhiigel hinauf dem Gebirge zu. Oft
wird haltgemacht, um in mimischen Spielen bestimmte Belehrungen
besonders eindriicklich darzustellen.

An acht Halten werden acht Lehrspiele vorgefiihrt. Vielleicht waren
es auch mehr, aber die Forscher haben nur acht erwiahnt. Manches
von dem, was mimisch dargestellt wird, haben die Knaben anzunch-
men; dann rufen die Manner: » Ngai! Gut! « Manches aber, was vor-
gefithrt wird, diirfen die Knaben, wenn sie geweiht und Méanner ge-
worden sind, nicht tun; dann rufen die Manner: »Yah!« Das Wort
verneint alles, was in einer Szene gesagt und gemimt wird. Das heil3t:
Was du hier dargestellt siehst, darfst du nicht tun. Die Spiele sind oft
schwer zu deuten. Wir fiithren sie dennoch hier an in der Hoffnung,
daB ihre Deutung mit der Zeit gelingt.

Das erste Spiel: Die Zeit kindlicher Spiele ist vorbei! Die Knaben
sitzen in einer Reihe. Alte Minner fithren das Lehrspiel auf. Sie setzen
sich und »bilden mit vielen kindlichen Gesten aus der feuchten Erde
einen Kuchen«. Minner umtanzen die Knaben. Alte Manner treten
auf die Knaben zu und sprechen zu ihnen: »Schaut euch das an!
Schaut auf diese alten Mznner! Wenn ihr spiter — als geweihte Man-
ner — in das Lager zuriickkehrt und so etwas tut und mit den Kindern
spielt: Yah!« Das heif3t: Das ist euch fortan verboten.

Das zweite Spiel: Die Ochsen. » Einige alte Manner kommen aus dem
Gebiisch hervor. Sie halten Zweige rund um den Kopf. [Andeutung
der Ochsenhorner ?] Sie stellen eine Schar Ochsen dar und versuchen
mit dummen Possen die Knaben zum Lachen zu bringen.« Die Kna-
ben aber miissen auf Geheil3 der Paten zuschauen, ohne eine Miene zu
verziehen. — Ochsen sind die Tiere der weilen Eindringlinge, die viel-
leicht oft im kindlichen Spiel dargestellt wurden. Die Tasmanier stell-
ten Ochsengespanne in Kohlenzeichnungen dar; ein alter Iischtanz
wurde in einen » Pferdecorrobori« umgedeutet [Seite 324]. Eine fremde
Welt greift ins Leben der Schwarzen ein: das soll nicht sein. Mégen
die unmiindigen Kinder » Ochsen spielen «, der junge Mann weil3 nun,
daB sich das nicht gehort.

Das dritte Spiel: Ochsen unter dem Joch. Die Ménner reiben sich mit
Kohlenstaub ein und behaupten, » Zugochsen mit dem Joch auf dem
Riicken zu sein und reizen die Knaben durch spaBhafte Ausrufe und
Aufforderungen «. Doch fiigen sie gleich hinzu: »Yah!« Dies zu tun,
ist euch verboten. Soll das heiBen: wenn ihr in den Dienst der WeiBlen
tretet, nehmen euch die WeiBBen unters Joch wie sie ihre Ochsen unters
Joch zwingen?
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Das vierte Spiel: Belehrung iiber Schwarzzauber. Knaben und Paten
stehen in einer Reihe. Die Ménner tanzen in einem Kreis und rufen
das Wort fiir » Beine« aus. Sie umkreisen tanzend die Knaben und
Paten. Im Kreis tanzt ein Zauberer, bis ein D’oia [Zaubermittel] zwi-
schen den Zdhnen sichtbar wird. » Die Paten erkliaren dabei den Kna-
ben die groBen und tédlichen Krifte der Zauberer, deren Unter-
weisungen sie stets folgen miissen.«

Das fiinfte Spiel: Belehrung iiber Weilzauber. Alte Mianner treten aus
dem Wald. Sie sind gebeugt und stiitzen sich auf Stécke und umkreisen
die Knaben. Dann bilden sie einen eigenen Kreis, in dessen Mitte ein
zweiter Zauberer sein gliickbringendes Zaubermittel hervorbringt. Die
Minner stiirzen auf die Knaben los und rufen: » Ngai! Gut!« Sie be-
wegen ihre Arme und Hénde gegen die Knaben hin, als ob sie ihnen
etwas zufiihren wollten. Die Knaben bewegen auf Gehei3 der Paten
die Héande so, als ob sie etwas wie mit einem Strick an sich heranzégen:
die magischen Krifte werden vom Zauberer und den Méannern auf die
Knaben iibertragen, damit Daramulun sie lieben wird. Im Schwirr-
holz ertént seine Stimme. Erst wenn die geheimnisvollen Krifte Dara-
muluns auf die Knaben iibergingen, sind sie vollwertige Stammes-
mitglieder.

Das sechste Spiel: Abkehr von fraulichen Aufgaben. Minner sitzen am
Boden. Sie stellen Frauen dar und trommeln auf zusammengerollte
Felle und tun, als séingen sie ein Lied. Trommeln ist Sache der Frauen:
von Frauenaufgaben sollen die kiinftigen Mianner die Hénde lassen;
zu tun wie Frauen, ist der Ménner nicht wiirdig.

Das siebente Spiel: Die Kénguruhratte. Einige Méanner haben sich mit
Gras bedeckt [»kostiimiert«]. Sie kriechen auf dem Boden herum und
stellen Kdnguruhratten dar. » Sie fithrten vor den Knaben einen Tanz
aufim Kreise, in dem [zum drittenmal] ein Zauberer seine Mittel pro-
duzierte, wobei der Name des betreffenden Tieres gesungen wurde.«
Das Lehrspiel will offenbar zeigen, da3 die Gommera die Macht ha-
ben, nicht nur Béses, sondern auch Gutes zu wirken, hier: Kdnguruh-
ratten fiir die Jager anzulocken. Tatséchlich glaubt man von den Me-
dizinminnern in Feuerland und von den Zauberern in Australien, dal3
sie sogar die Krifte besitzen, Wale anzulocken und zu téten, um ihren
Stammesgenossen einen besonders ergiebigen Schmaus zu ermdéglichen.
Das achte Spiel: Durch Laubbogen kriechen. Die alten Ménner beu-
gen kleine Baume herab, daB3 sie wie niedrige Bogen den Pfad tber-
spannen. Die Knaben miissen unter den Bégen durchkriechen. » Dies
wurde gemacht, um den Knaben Gehorsam einzuprigen.« [?]

Nach der Prozession, in deren Halte die Auffithrungen eingeschoben
waren, wurde das Lager errichtet.
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DiE BunaNnPrROZESSION. Fiir die Bunanprozession, die zweite und
umstindlichere Form der Knabenweihe, wird ein besonderer Prozes-
sionsweg angelegt, der in den kultischen Kleinkreis fithrt. Als am Ende
der Feuerzeremonie die zwei Schwirrhélzer erbrausten, hatten sich die
Paten mit den Knaben auf den Prozessionsweg begeben. AuBer Seh-
weite werden ihnen Felldecken tiber die Kopfe geworfen. Man prigt
ihnen ein, daB sie weder lachen noch sprechen noch sich erschrecken
lassen diirfen. Die Erdbilder auf dem Boden und die Rindenzeichnun-
gen an den Baumen werden ihnen gezeigt und erklirt. Die wichtigsten
Figuren werden von den Miannern umtanzt. Vier Zeremonien werden
an den Halteplidtzen beschrieben?.

Die erste Vorfitlhrung: Guraua [Loch, Grab], Spiel am Grabe. Ein
Gommera tanzt, indem er seine Beine abwechselnd von der einen zur
andern Seite wendet und gleichzeitig seine Arme hin und her schwenkt.
» Er scheint von einer Art Irrsinn besessen «, gerit also wohl in Ekstase,
wihrend zwischen seinen Zihnen sein D’oia, ein Quarzkristall, als das
ihm eigentiimliche und tédlich wirkende Zaubermittel erscheint. Be-
lehrt die Vorfithrung die Knaben, da@ die Zaubermittel der Gommera
die Kraft besitzen, einen Menschen ins Grab zu bringen?

Die zweite Vorfithrung: Djunnung-ga-baé. Alle Manner stehen um
ein Erdrelief herum, dessen Stocke die Stacheln des Stachelameisen-
birs bedeuten. Den Laut »Wisch «, den sie dabei ausstoBen, lassen sie
sonst horen, wenn sie das Tier aufscheuchen und aus der Erde graben.
Ein Gommera tanzt um das » Stachelschwein« und liBt sein D’oia,
einen weien Schaum, iiber die Lippen treten: es wirkt todlich, wenn
der Zauberer es einem Menschen anblist oder in die Speise mischt.
Die dritte Vorfithrung: Murumbul wird vor einer aus Lehm geform-
ten braunen Schlange gezeigt. Wieder tanzt ein Gommera um das
Erdbild, 4Bt aus seinem Munde eine kleine lebende braune Schlange
zur Erde fallen, ergreift sie, hilt sie hoch und versorgt sie in seinem
Beutel. Auch dieses Schlangen-D’oia wirkt todlich.

Die vierte Vorfithrung: Daramulun. Er ist in einem iiberlebensgroBen
Erdrelief als Té4nzer dargestellt, umgeben von den Waffen und Werk-
zeugen der Yuin. Um die Erdfigur tanzen alle Gommera und rufen
Daramulun an. Jeder wiirgt sein besonderes D’oia aus sich heraus. Soll
damit angedeutet werden, daB3 die Zauberer ihre Krifte von Dara-
mulun erhalten ?

Auch Kinguruh, Fisch und andere Wesen werden dargestellt und um-
tanzt. In neunundzwanzig Biume sind geometrische Figuren ein-
geschnitten.

Wihrend in der altertiimlichen Form der Prozessionsspiele, der Kadya-
Wallung-Zeremonie, unter acht Spielen nur dreimal die Gommera
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ihre Zaubermittel hervorbringen, einmal fiir Schwarzzauber, zweimal
fur Gliickzauber, stehen die vier erwidhnten und wahrscheinlich auch
die andern Spiele, die wiahrend der Bunanzeremonie aufgefithrt wer-
den,im Dienste der Einschiichterung der Knaben durch Hervorbringen
von Schadenzaubermitteln, wobei als héchste Autoritit fiir die Macht-
fulle der Zauberhduptlinge das Hochste Wesen selber angerufen wird.

DiE AUFFUHRUNG IM » DARAMULUNTEMPEL«. Die Bunanprozes-
sion miindet in den Kleinring. In der Mitte findet sich ein Erdrelief,
das Daramulun darstellt. So wirkt der Kleinkreis als Daramulun-
tempel. Die Knaben stehen mit den Fellen iiber dem Kopf aulerhalb
des Erdringes. Einige Ménner treten in den Kreis. Einer legt einen
Quarzkristall auf die Figur Daramuluns: er ist der Spender aller Zau-
berkrifte. Die Manner tanzen um das Bild der Gottheit, strecken die
Arme zu ihm aus und rufen: » Daramulun! Daramulun!« Die Knaben
machen die Bewegungen nach. Manner und Knaben holen mit ihren
Bewegungen die Krifte Gottes an sich heran.

Nach dieser BegriiBung der Gottheit werden die Knaben tiefer in den
Wald hineingefiihrt. Noch immer tragen sie die Felldecken iiber dem
Kopfund sind damit gezwungen, vorsich hin auf den Boden zu blicken.

TIERSPIELE WAHREND DER PROZESSION AUF DEN LAGERPLATZ.
Die Ménner bemalen sich pechschwarz mit Kohle und Fett. Wen also
stellen sie dar? — Unterwegs zum Lagerplatz biegen sie junge Baume
zum Boden und legen Baumstimme als Hindernisse in den Weg. Die
Priflinge werden geheiBen, die Hindernisse nicht zu uberschreiten,
sondern sich demiitigend zu beugen und unter ihnen hindurchzukrie-
chen. Wieder wird einige Male haltgemacht. Tierspiele werden auf-
gefithrt. Das Spiel vom fliegenden Fisch: » Mehrere Médnner hingen
sich, einer an den andern, von einem Ast hernieder; wenn die Priif-
linge dann hinschauen, springen sie auf ihre Fiie und fithren einen
Tanz auf.« In andern Vorstellungen werden Bienen und Heuschrecken
dargestellt. '
Die Gommera scheinen nicht mehr aufzutreten: ihre Aufgabe war es,
in steter Steigerung auf den anbetenden Kulttanz im Daramulun-
tempel vorzubereiten: nun kommt offenbar der heitere Mimus zu sei-
nem Recht.

Das NEUE LAGER AM ENDE DER PROZESSIONEN. Beide Arten der
Prozession, Kadya-Wallung und Bunan, fiihren ins neue Lager. Von
Nun an stimmen die Zeremonien wieder iiberein. Der neue Lagerplatz
mifBt sechzig FuB oder mehr im Durchmesser. In seiner Mitte liegt der
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ein FuB hohe Erdhaufen. Darauf wird ein Feuer angeziindet. Rund
um diesen Platz lagern die Ménner in der Richtung ihrer Heimat.
Die Paten und die Priiflinge lagern in einer halbkreisférmigen, aus
Zweigen errichteten Hiitte. Davor brennen ein oder mehrere Feuer.
Die Knaben legen sich auf Zweige und Biische; noch immer ist ihr
Kopf mit Felldecken verhiillt. Einige der Paten bewachen sie. Spre-
chen ist verboten. Wenn sie etwas wiinschen, miissen sie sich durch
Zeichen verstiandlich machen.

Die Laubhiitte, in der die Knaben liegen, erinnert an die Hiitte der
Kurnai, in der sie in magischen Schlaf versenkt die Ankunft Mungan
ngauas, des Schopfers, erwarten.

Die HAuPTZEREMONIE: DIE KNABEN WERDEN DURCH DAS
Ho6cusTE WESEN ZU NEUEN STAMMVATERN GEWEIHT. Wenn
Minner und Knaben ausgeruht haben, erbraust plétzlich das [ein!]
Schwirrholz. Die Minner erheben sich und heien die Knaben auf-
stehen. » Das Brausen des Schwirrholzes stellt, wie Howitt sagt, das
Rollen des Donners dar, und der Donner ist die Stimme Daramuluns,
und deshalb ist sein Erténen etwas iiberaus Heiliges. Ein Barde?” der
Yuin sagte: ,,Donner ist seine“ — dabei zeigte er nach oben -, ,,des
Himmels Stimme, die den Regen herabruft und alles neu aufwachsen
1aBt78.“« Das Hochste Wesen selber, das die Hauptzeremonie vor-
nehmen wird, meldet sein Nahen.

In der Nihe des Lagerplatzes bestand eine Schlucht. Hier hatte man
einen Platz fiir die Zeremonie des Zahnausschlagens vorbereitet: »Alle
Striucher waren ausgerissen, die Steine aufgesammelt, und selbst die
Grasbiischel bei den Wurzeln ausgepfliickt, auf einem Platz von fiinf-
undzwanzig Quadratful.« In einer Reihe waren so viele Doppellocher
gegraben worden, als Priflinge vorhanden waren. Im Norden des
Kultplatzes hatte ein Gommera — die Zauberhauptlinge sind also auch
die Kiinstler — die Gestalt eines tanzenden Mannes in den Stamm eines
gewaltigen Faserrindenbaumes geschnitten: es ist Daramulun, der die
Knabenweihe begriindete und alles weil3, was hier geschieht.

Andere Minner 16sen vom Faserrindenbaum Streifen von Rinde los.
Daraus fertigen sie » Kultkleider « an. Die Rindenstreifen werden zehn
Minnern quer iiber den Korper, die Arme und Beine gebunden, ein
Streifen wird wie eine Krone um das Haupt gelegt. Merkwiirdige Ge-
sichtsmasken entstehen. Mit einem Rindenstreifen wird das Fleisch
der Oberlippe nach oben, mit einem andern das Fleisch der Unterlippe
nach unten gezogen. So werden Zihne und Zahnfleisch sichtbar.
Diese zehn mit Rindenstreifen kostiimierten Ménner knien dem Rin-
denfaserbaum, in den die Gestalt Daramuluns eingeschnitten ist und
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vor dem die Doppellcher in den Boden gegraben sind, in einer Ent-
fernung von sieben Ful3 dicht nebeneinander auf den Boden. Die bei-
den Fligelminner halten einen Streifen Rinde in der Hand, mit dem
sie auf einen vor ihnen aufgeschichteten Erdhaufen schlagen kénnen.
Die Vorbereitungen sind beendet. Wieder braust das Schwirrholz. Die
Paten kommen mit den verhiillten Knaben den Waldweg herab auf
den Kultplatz in der Schlucht. Die Knaben werden in die Erdlécher
gestellt. Die Felldecken werden weggezogen, und sie erblicken die zehn
ihnen gegeniiberknienden, grauenvoll maskierten Manner. Dann wer-
den die Haupter der Knaben wieder bedeckt.

Einige Ménner stehen im Osten, andere im Westen des Platzes, der
Hauptling stiitzt sich etwas abseits auf seinen Stock, indes der Gom-
mera, der das Zahnausschlagen vorzunehmen hat, sich hinter einem
Busch verborgen halt.

Nun hebt der Hiauptling seinen Stab. Die groBe Zeremonie beginnt.
Der Ostmann der zehn Maskierten erhebt seinen Rindenstreifen und
schligt damit auf den kleinen Erdhtigel, daB es wie ein dumpfer Flin-
tenschufl knallt. Es senkt und erhebt seinen Oberkorper der erste, der
nichste und schlieBlich der zehnte im Westen, der das Rindenstiick
hebt und auf den Erdhiigel schligt. Alle stoBen langanhaltende Laute
aus wie sch oder usch. So rauscht die Bewegung von Osten nach We-
sten und wieder zuriick nach Osten eine Zeitlang hin und her.

Was bedeutet das Schau- und Hérspiel ? Daramulun kommt im Schiff
auf den Brandungswogen daher. » Das ,,Boot** ist nichts anderes als
die Mondsichel als Kahn gedeutet, wie schon in der Kulin-Kurnai-
Mythe der Stammvater Loun-Borun mit seinem Boot erscheint7%.«
Wie in der Gestalt Daramuluns zwei Wesen zusammenflieBen, Gott
und der Stammvater, begegnen sich hier auch zwei akustische Dar-
stellungsweisen: das Schwirrholz deutet auf Gott, die Wellendarstel-
lung mit den Sch-Lauten auf die Wogen, auf denen der Mondkahn
mit dem Stammvater fahrt, der hier als Mondwesen erscheint.

Das Mondboot ist also iiber das Meer herangefahren. Es st6Bt ans
Ufer. Die zehn Maskierten tanzen auf die Knaben zu und rufen:
»Wirri-wirri-wirri! Schnell-schnell-schnell!« Plétzlich tritt aus den
Biischen tanzend ein Gommera auf. In der einen Hand hilt er einen
hglzernen Hammer, in der andern ein acht Zoll langes meiBelférmiges
Stiick Holz. » Da er der Reprisentant Daramuluns ist, war er nur in
eine vollstindige Tracht von Kohlenstaub gekleidet.« Soll die Schwarz-
farbung andeuten, daB das Hoéchste Wesen eigentlich als unsichtbar
gedacht werden mii3te?

Wihrend die Augen der Knaben bedeckt sind, tanzt der Daramulun-
darsteller zwischen den Knaben und den zehn maskierten Ténzern
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durch, die » Schnell-schnell-schnell! « rufen. Auch die iibrigen Min-
ner beginnen zu tanzen. Fiir die Knaben spielt sich ein erregendes
Hérspiel tanzender » Geister « [der Maskierten] und der Ménner ab.
Sie horen den Wirri-Gesang. Sie horen die stampfenden FuiBe. Sie ho-
ren den keuchenden Atem. In ihrer Phantasie erblicken sie wieder die
Maskierten, die die entbléBten Zihne fletschen.

Zwei Paten halten den ersten Knaben fest. » Daramulun« tibergibt
Hammer und MeiBel dem Néchststehenden, ergreift mit beiden Han-
den den Kopf des Knaben, setzt seinen untern Schneidezahn an den
linken obern Schneidezahn des Knaben und preB8t ihn mit Gewalt
nach oben. Wieder nimmt er seinen Tanz auf, ergreift die Werkzeuge,
setzt an den Zahn den MeiBel und schldgt acht Male darauf. Der Zahn
hat sich endlich gelést. » Daramulun « ergreift ihn und gibt ihn einem
alten Manne. Mit bewunderungswiirdiger Ruhe ertriagt der Knabe
die Schmerzen. Er wird abseits gefithrt und auf den Boden gelegt. Wie
die Kurnaiknaben das Hochste Wesen und die knetenden Hinde er-
leben, erfahren es die Yuinknaben im schmerzlichen Zahnausschlagen.
Auch sie sehen das Héchste Wesen nicht, denn ihre Augen sind mit
einer Decke verhiillt, und wenn sie es sehen, erblicken sie eine vollig
geschwirzte und damit unkenntlich gemachte Gestalt. Aber sie horen
die Stimme Daramuluns; denn wihrend des Zahnausschlagens braust
in der Niahe das Schwirrholz.

Nachdem die Knaben sich erholt haben, werden sie von den Paten vor
den Baum gefiihrt, in dessen Rinde das Bild Daramuluns eingeschnit-
ten ist. Da die Knaben nun zu Minnern geworden sind, offenbaren
ihnen die Paten die Lehre vom Hochsten Wesen: es wohnt iiber den
Himmeln und tiberwacht das Leben der Yuin. Wenn ein Mann stirbt,
kommt Daramulun ihm entgegen und sorgt fiir ihn. Er begriindete die
Knabenweihe, lehrte die Viter, wie sie durchgefiihrt werden solle, wie
man Waffen herstellt und alles, was zum Leben nétig ist. Die Gommera
erhalten alle Macht vonihm. Erist dergrofSe [Himmels-]HAuptling, der
alles tun und iiberall hingehenkann. [ Eristallméchtigund allgegenwir-
tig.] Er gab den Yuin Stammesgesetze, die sie vom Vater auf den Sohn
vererben. Der Verrat der Geheimnisse wird mit dem Tode bestraft.
Wihrend die Knaben ins Lager zuriickgefithrt werden, nehmen sich
die Minner die Rindenstreifen vom Leib, bergen sie in die FuBlécher
und schiitten sie mit Erde zu. '

Am Lagerfeuer werden den Knaben Minnerkleider und Ménner-
schmuck angelegt. Wieder werden sie mit Decken verhiillt und be-
lehrt, nun seien sie keine Knaben mehr, sondern Minner.

Was bedeutet die Zeremonie des Zahnausschlagens? Wir haben das
Totem als » Maske « bezeichnet, als wahrnehmbares Zeichen fiir ein in
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Wirklichkeit nicht oder nicht mehr greifbar vorhandenes Wesen. Eine
der » Masken « — man konnte auch sagen, der Symbole — des Stamm-
vaters ist in Stidostaustralien die Fledermaus. In der Hauptzeremonie
der Knabenweihe der Yuin kommt das Héchste Wesen, um die Kna-
ben zu Stammvitern eines neuen Geschlechts zu weihen. Daramulun,
der tanzende, also hochst vergniigte Gott, bricht den Knaben einen
obern Schneidezahn aus und macht sie damit zu » Fledermiusen «, das
heif3t, er verwandelt sie in die Totem-»Maske« des Stammvaters.
»Denn die Fledermaus hat stets im Oberkiefer weniger Schneidezihne
als im Unterkiefer; manche Arten haben im Oberkiefer zwei, im
Unterkiefer aber vier bis sechs Schneidezihne. Indem der Kandidat
jetzt oben einen Schneidezahn weniger besitzt [in Westviktoria auch
zwei Schneidezihne weniger], so wird er seinem alten ménnlichen Ge-
schlechtstotem [ = Stammvatertotem] Fledermaus ahnlich gemacht 8%.«
Da stets das Hochste Wesen selber als Begriinder der Knabenweihe
genannt wird, ist es verstindlich, daB es auch als » Maskengestalt « er-
scheint, um die Hauptzeremonie selber vorzunehmen.

»Auch das Schweigen der Kandidaten und das Gebot, alle Bediirfnisse
den Paten durch Zeichen auszudriicken?®l, fithren wir auf die Stimm-
losigkeit der Fledermaus zuriick, und ebenso das Gebot, die Arme stets
an die Hiifte und Oberschenkel gedriickt zu tragen auf die Art, wie die
Fledermaus ihre Fliigelarme trigt82.« Auch hier also ist der mimische
Brauch, der vielleicht kaum mehr verstanden wurde, konservativer als
der neuaufgenommene Gedanke und das Wort der neuen Lehre. Wie
in unziahlbaren europaischen Volksbrauchen ist der Glaube geschwun-
den, das mimische Brauchtum aber vererbt sich weiter von Geschlecht
zu Geschlecht. Der Stammelterntotemismus also, der bei den Kurnai
auch in Glaube und Weltanschauung noch lebendig war, ist aus der
Fledermausmimesis der Knabenweihe der Yuin noch ablesbar. Auch
andere Ziige des Brauchtums, wie etwa die oft ertonenden zwe: Schwirr-
hélzer und die Maskengestalt der Ngalalbal zeigen, daB urspriinglich
nicht nur der Stammvater, sondern beide Stammeltern in Glaube und
Brauch der Yuin lebendig waren.

Dir AUFFUHRUNGEN IM HEILIGEN LAGER. Wihrend einigen Ta-
gen werden im heiligen Lager, das nach dem Zahnausschlagen von
den Minnern und den Neugeweihten bezogen wird, Auffiihrungen
aller Art veranstaltet, die jeweils von sechs Uhr abends bis gegen drei
Uhr morgens dauern. Darsteller sind abwechselnd die Ménner der
Kiistenstimme und der Bergstimme. Frauen scheinen nicht zugegen
Zu sein. Oft ertént das Schwirrholz, wenn Miidigkeit die Manner tiber-
Mannt: Daramulun treibt die Sdumigen wieder zur »Arbeit« an.
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Fiinf Gruppen von Spielen sind feststellbar: Zauberspiele der Gom-
mera, unterhaltender Mimus, Totemspiele, Lehrspiele fur die Neu-
geweihten, Mysterienspiele.

Lauberspiele, in denen die Gommera in Ekstase tanzend — sich somit als
»hohere Wesen« fithlend — das ihnen eigene Zaubermittel aus dem
Munde hervorbringen: ein Quarzkristall, einen schwarzen Stein,
» Fleisch « oder » Eingeweide « von Tieren und anderes mehr, mit dem
sie Glick und Ungliick zaubern kénnen, werden oft vorgefiithrt, um die
Macht der zauberkriftigen Hauptlinge den Ménnern und den Neu-
geweihten immer von neuem aufs eindringlichste einzuprigen.
Heilungsspiele sind Mimodramen, in denen ein Gommera in einer Pan-
tomime die Heilung eines kranken Kindes darstellt. Damit ist wohl die
Nebenabsicht der Propaganda fiir einen ehrgeizigen Medizinmann
verbunden.

Zu den unterhaltenden Mimodramen gehéren auch die Spiele vom alten
Mann, der von einer Schar Opossum gehinselt und gequilt wird: ein
komisches Jagdspiel vielleicht, in dem der alte und der Jagd nicht
mehr gewachsene Jiger von den Tieren zum besten gehalten wird: ein
Urspiel vom komischen Alten!

Totemspiele sind bei den Yuin erwdhnt. Zwei Arten von Totemténzen
werden vorgefiihrt. Die » bildlosen « Totemtinze waren »einige blof3
magische Tinze zu den Namen des Totems«. Die Tiertinze sind
theatralischer Art, denn das Gehaben des Tieres wurde pantomimisch
dargestellt: Hund, Krihe, Rock-Wallaby. Die Yuinménner stellen
wohl wie die Aranda und Loritja jeweils nur ihr eigenes Totemtier dar.
Lehrspiele, die mimische Vorfithrung von Handlungen, die zu erstreben
oder zu meiden sind, wurden bereits wihrend der Prozession ins neue
Lager gezeigt. Was zu erstreben ist, wird mit » Nga! Gut!« empfohlen,
was zu meiden ist, mit »Yah! Nein!« abgelehnt. Drei neue Beispiele
dafiir:

» Meidet kindisches Spiel! « Alte Manner fithren gemeinsam einen kin-
dischen Tanz auf, lésen sich aus dem Tanz, veriiben noch kindischere
Streiche und fallen schlieBlich lachend und kreischend tibereinander
her. Dazu bemerkt der Lehrmeister: »Wenn ihr ins Lager zuriickkehrt
und solches tut: Yah!«

»Verfithrung von Frauen.« Ein Mann liegt als Frau verkleidet am
Feuer und schlift. Einige Manner halten sich im Schatten der Baume
verborgen. Einer schleicht hervor, schaut vorsichtig um sich, ob viel-
leicht irgend jemand ihn sehen konnte, geht auf die » Frau« zu, ver-
sucht, sie aufzuwecken und verrit mit eindeutigen Zeichen seine Ab-
sicht. Die » Frau« aber erwacht nicht, und der Mann setzt sich ver-
drgert am Rande des Platzes nieder. Ein Mann nach dem andern tritt
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hinter dem Baum hervor, versucht sein Gliick bei der schlafenden
»Frau«. Ohne Erfolg. SchlieBlich erhebt sich die » Frau« und fiihrt
einen Tanz auf, den die enttiuschten Manner mittanzen. — Die Paten
wenden sich in allen Phasen des Spiels an die Knaben; ihre Mahnun-
gen enden jeweils mit einem eindringlichen Yah! Das diirft ihr nicht!
Zum SchluB3 wendet sich auch der Oberhéduptling an die Knaben und
spricht: » Schaut auf mich! Wenn ihr irgend etwas dieser Art tut, so-
bald jhr ins Lager kommt, werde ich euch toten. Spiter, wenn ihr dlter
seid, werdet ihr eine eigene Frau erhalten.«

»Das sodomitische Spiel.« » Die pantomimischen Aktionen und Worte
lieBen keinen Zweifel, daB sie die Verfehlungen darstellten, fiir welche
die Stidte der Ebene [Sodoma und Gomorrha] durch Feuer vom Him-
mel zerstért wurden.« Nach der Auffithrung wies der Hauptling auf
einen der hervorragendsten Gommera und sprach zu den Knaben:
»Wenn du etwas Derartiges tust, sobald du ins Lager zuriickkehrst,
wird er [jener Gommera] es sehen und dich toten.«

MysTERIENSPIELE. Der Daramuluntanz wird wihrend der Feier-
lichkeiten oft vorgefithrt: am Prozessionsweg und im Kleinkreis wird
er um die Erdfigur getanzt. Auch im heiligen Lager wird er, unter An-
rufung des gottlichen Namens, oft wiederholt. DaB die Erdfigur an
Stelle eines mimischen Ténzers tritt, ist wahrscheinlich. Jedenfalls
tanzt der Gommera, der seinen Korper mit Kohle geschwirzt hat,
wihrend der Zeremonie des Zahnausschlagens den Daramulun. Es
gibt also nicht nur einen Huldigungstanz, in dem Daramulun angeru-
fen wird. Daramulun selber wird ebenfalls als Tdnzer dargestellt. Als
Ténzer ist er auch in den Erdbildern festgehalten.

Ngalalbal ist eine mythische Gestalt, die nicht vollig klar erfaBbar ist.
Bald erscheint eine, bald erscheinen zwei Gestalten dieses Namens.
Bald gilt Ngalalbal als Mutter, bald als Frau Daramuluns. Des Ritsels
Losung diirfte darin liegen: Ngalalbal ist die Stammutter und darum
die Frau Daramuluns, in dem Gott und Stammvater ja zusammen-
geflossen sind. Daramulun und Ngalalbal wiren danach Stammvater
und Stammutter aller Yuin. Dem Schwanken der Meinungen haben
die Spielleiter der Yuin in einem salomonischen Urteil Rechnung ge-
tragen: sie lassen in ihren Mysterienspielen zwei Ngalalbal auftreten.
Ein alter Singer beginnt ein klagendes Lied auf hohen Ténen. Dann
gleitet die Melodie zu tieferen Tonlagen herab. Die iibrigen Ménner
Stimmen ein: ein Chorlied erklingt, das immer mehr anschwillt.

» Ngalalbal! Ngalalbal! Wohin gehst du,

kommend aus weiter Ferne? «
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Wihrend des Liedes gleiten zwei Gestalten aus dem schwarzen Schat-
ten des Waldes auf das Licht des Feuers zu, schweben schweigend und
fast regungslos voriiber und verschwinden dann wieder aus dem Feuer-
schein auf der andern Seite ins Waldesdunkel. Jede Gestalt ist von
Kopf bis FiiBen gekleidet wie die Novizen, und jede hilt vor das Ge-
sicht mit der konkaven Seite nach auB8en einen gekriimmten Stock, der
einen Bumerang darstellt. Die Tradition sagt, die beiden Ngalalbal,
die Miitter Daramuluns, seien mit einem Bumerang bewafinet ge-
wesen. Wenn die beiden Gestalten verschwunden sind, wird » ein ma-
gischer Tanz zu dem Worte Ngalalbal aufgefithrt«.

Das gleiche Schwanken wie in der Gestalt der Ngalalbal — ist es eine?
sind es zwei? — zeigt sich bei den Kiistenyuin in der Verwendung der
Schwirrhélzer. Meist erklingt nur ezn Schwirrholz, und dann wird ge-
sagt, es stelle die Stimme Daramuluns dar. Dreimal aber werden aus-
driicklich zwei Schwirrhélzer erwéhnt: wihrend der Losung der Kna-
ben von den Miittern [Seite 373] 83, wihrend der Riickkehrprozession
[Seite 386] 8 und wihrend der Vorzeigung der Schwirrhélzer |Seite
389] . Also sind die »akustischen Masken« der Stammeltern noch
faBbar. In der Knabenweihe der benachbarten und verwandten Siid-
kuri wurde den Knaben eine riesige, aus aufgehiufter Erde gebildete
Figur Daramuluns gezeigt und daneben die kleinere Figur seiner Frau.

TAFEL XXV

AUSTRALIEN - Oben: Die Knabenweihe der Kemmirai in Neusiidwales gipfelt im
Ausschlagen eines ahnes. Der Hauptzeremonie voraus gehen Belehrungen in mimischer
Form. Collins sah die Knabenweihe 1795 auf der Spitze von Farm-Cove und berichtete
dariiber in »An Account of the English Colony in New South Wales«, London 1804.
Darin acht Kufferstiche. Das » Hundespiel « verleiht den Knaben die Herrschaft iiber die
Hunde. Links die fiinfzehn zuschauenden Knaben, im Kreis auf allen vieren gehend, den
Bumerang als Schwanz in den Giirtel gesteckt, die Mdnner, die die Hunde darstellen.
Im Hintergrund die beiden Spiel- und Zeremonialleiter.
Unten: Kemmirai in Neusiidwales. Das Kinguruhspiel gibt den Knaben das Recht, nach
erfolgter Reifefeier das Kinguruh zu jagen. Die Knaben sitzen als » Publikum« im
Halbkreis links, die Mdnner rechts stellen das » Orchester « dar: sie schlagen mit Holz-
stiben den Takt auf den Boden und singen dazu. Im Rhythmus der Musik nahen zwei
Schauspieler, sie sind miide, hinken, bleiben stehen, gehen weiler, bis sie die Rethe der
Knaben erreicht haben. Der erste trigt auf der Schulter ein erlegtes Kinguruh, das er sich
als echtes Theaterrequisit aus Gras hergestellt hat. Der andre tragt auf der Schuller ein
Biindel Zweige, in der Nasenscheidewand kleine Aste und Blumen: er stellt den Busch
dar, wo sich die Kdnguruhs finden. » Kinguruh « und Buschwerk werden den Knaben z4
Fiiffen gelegt. So sollen die Knaben einst, wenn sie Jiger geworden sind, das Wild den
Alten vor die Filfie legen. Hunde- und Kinguruhspiel sind » wirkendes« Thealer, also
nicht zweckfreies mimisches Spiel.

384






\g\
" e




Am Abend sangen einige alte Barden — also auch hier besteht wie bei
den Kurnai das Amt des Siangers — ein Lied, in dessen zwei ersten Stro-
phen Daramulun und in dessen dritter Strophe Ngalalbal angerufen
wurde 86,

Aus dem gelegentlichen Ertonen von zwei Schwirrhélzern an der Kna-
benweihe der Kiistenyuin und aus den beiden Erdrelieffiguren und
dem Kultlied der Siidkuri ist zu schlieBen, daB3 die beiden im Lichte
des néchtlichen Feuers erscheinenden Gestalten urspriinglich die
Stammeltern, also Daramulun und Ngalalbal, darstellten. Dafiir spricht
ein weiteres Motiv. Es wird ausdriicklich betont, daB3 » beide « Ngalal-
bal »von Kopf bis zu den FuBBen gekleidet waren wie die Novizen«
[die durch die Zeremonie zu Stammvitern neuer Geschlechter geweiht
werden] und »einen gekriitmmten Stock, einen Bumerang darstellend,
trugen. Diese Frauen also trugen Minnerkleider und Ménnerwaffen!
Aber damit wiren wir beim andern Extrem angelangt: die beiden
Ngalalbal wiaren danach Manner! Nimmt man nun an, daB} eine der
Gestalten Daramulun darstelle, dann sind Ménnerkleidung und Bu-
merang verstindlich; dann freilich miifte man fiir die zweite Gestalt
Frauenkleidung und Grabstock erwarten. Die Schwierigkeiten lassen
sich nicht vollstindig l6sen, doch scheint die Annahme, daf3 die beiden
Gestalten urspriinglich das Stammelternpaar vorstellten, nicht ganz
unbegriindet.

SchlieBlich erwahnt Wilhelm Schmidt: » Ngalalbal als zwei weibliche
Wesen riithrt davon her, dal3 bei den Wiradyuri-Kamilaroi ein Emu
die Gemahlin Baiames [des Hochsten Wesens] ist und ein anderes Emu

TAFEL XXVI

AUSTRALIEN * Oben: Kemmirai in Neusiidwales. Das Kdanguruhjagdspiel. Die zu-
schauenden Knaben miissen auf die Auffiihrung des Jagdspiels eine Stunde lang warten.
Die Schauspieler bereiten sich hinter einem Hiigel — vorn im Bild — vor: sie setzen sich
lange Krduterbiischel in den Giirtel: die Kdanguruhschwdnze. Rechts vorn gibt der » Mu-
siker « fiir die Kdnguruhtinzer den Takt an, indem er mit der Keule auf seinen Schild
schligt. Vierzehn Manner hiipfen im Gdansemarsch heran, bald auf den Beinen kauernd,
bald sich aufrichtend, bald sich mit den Pfoten kratzend. Jwei Mdnner im Hintergrund
links sind die Fdger, die den Fdhrten der Kdanguruhs folgen, sie iiberfallen, durchbohren
und erlegen. Durch die Vorfithrung der Kinguruhjagd werden die Knaben zu Jagern
gewetht.
Unten: Der Kuritanz in Siidostaustralien. Nach einem Aquarell von George French Angas
1845. Aus: » The Australian Theatre by Paul McGuire«, Melbourne 1948. Im Kreise
lagert das » Publikum «. Feuer und Vollmond erhellen die Szene. Rechts und links schlagen
Minner die Klangstibe aneinander, wihrend das Volk singt. Im Kreis die geschmiickten
Tanzer. Ein charakteristisches Bild australischen Urtheaters.
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das Jagdtier, das Daramulun speert®.« Da dieser Vorstellungskreis
nicht der eigenen, sondern einer fremden Mythologie entstammt, ist es
erklarlich, daB sich MiB3verstandnisse ergaben, die Ngalalbal bei den
Yuin als oft nur undeutlich erkennbares Wesen erscheinen lassen.
Mit einem Krihentanz werden die Auffithrungen im heiligen Lager
nach einigen Tagen abgeschlossen. Am heiligen Feuer entziindet einer
der Paten drei Fackeln aus trockener Rinde. Sie werden drei Knaben
iibergeben mit dem Auftrag, damit fiir die Probezeit im Busch ihr
Feuer zu entziinden. Dann wird das Lagerfeuer mit Erde und Asche
geloscht.

Die AUFFUHRUNGEN WAHREND DER RUCKKEHRPROZESSION.
Der Hiauptling fithrt die Prozession an. Die Méanner folgen. Knaben
und Paten gehen am SchluBl. Zwei [!] Schwirrhélzer erbrausen. Oft
wird ein Halt eingeschaltet, um Auffithrungen zu veranstalten.

Die erste Station: Der Daramulun-Ngalalbal-Huldigungstanz. Zwei
Schwirrhoélzer lassen es ahnen, Lied und Tanz beweisen es: es wird
zwel Gestalten gehuldigt, Daramulun und Ngalalbal. Die Vorberei-
tungen: Zwei Ménner reinigen einen kleinen ebenen Platz und graben
mit spitzen Stocken die lebensgroBe Relieffigur Daramuluns aus der
Erde. Alles spricht dafiir, daB hier der Stammvater deutlicher in Er-
scheinung tritt als die Gottheit: durch Holzstiicke sind die Ziahne be-
sonders deutlich gekennzeichnet®; Zihne und Zahnlicken beweisen
die Weihe des Mannes, die Andhnlichung an den Stammvater Dara-
mulun; Quarzstiicke als D’oia erweisen den Dargestellten als Zaube-
rer: Zauberwerkzeuge braucht nicht Gott, wohl aber der Mensch, der
sie von Gott empfing; der erste Mensch aber war Daramulun; »das
minnliche Glied war iibermiBig vergroBert«: das spricht mehr fiir
den zeugenden Stammuvater als fiir den Menschen erschaffenden Gott.
»Die Ménner verkleideten sich mit Zweigen tiber ihren Képfen und
bildeten eine enge Querreihe vor den FiiBen der Figur.« Hinter den
Minnern stellten die Paten die Neugeweihten auf.

Der Tanz: Fiinfmal tanzen die mit Zweigen geschmiickten Ménner
um die Erdfigur herum und singen dazu im Tanzrhythmus den Namen
Daramulun. In einem zweiten Tanz wurde der Name Ngalalbal an-
gerufen. Die Nebeneinanderstellung dieser beiden Namen in Tanz und
Lied scheint ein deutlicher Hinweis darauf, daB hier urspriinglich eine
Huldigung an das Stammelternpaar gemeint war. Die zwei auf dem
Wege zu diesen Ténzen erbrausenden Schwirrhélzer bestitigen diese
Annahme. Nun werden die Neugeweihten vor die Erdfigur gefiihrt.
»Das ist Biamban [der » Himmelshauptling «], der uiberall hingehen
und alles tun kann.« Damit ist unzweifelhaft die Gottheit gemeint,
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denn Gott ist allgegenwirtig und allméchtig. Das alte Brauchtum, das
sich mit groBerer Beharrlichkeit zu halten vermochte — selbst Lieder
erhalten sich in altertiimlichen Sprachen, die nicht mehr verstanden
werden! —, spricht fiir die Darstellung des Stammvaters in der Erd-
figur und fir die Huldigung an beide Stammeltern in Tanz, Anrufung
und Erténen von zwei Schwirrhélzern. Die Lehre, die vorgetragen
wird, Gedanke und bewegliches Wort sprechen fiir die Gottheit: fiir
den zum Hochsten Wesen erhdhten Stammvater. — Die Zweige, mit
denen die tanzenden und singenden Manner sich geschmiickt hatten,
werden zum SchluB auf die Erdfigur geworfen. Dann geht der Zug
weiter.

Die zweite Station: Das Spiel von Tod und Auferstehung. Die Vor-
bereitungen: Ein Grab wird ausgehoben. Rindenstiicke werden in
Faserstreifen zerschlagen. Sechs Minner werden von Kopf bis Ful} da-
mit so eingekleidet, dafl von ihrem Kérper nichts mehr zu sehen ist.
Ein Strick aus Bastfasern, der an den Hinterkopfhaaren befestigt wird,
verbindet vier Médnner miteinander. Jeder tragt ein Stiick Rinde von
zwolf Zoll Liange und vier Zoll Breite in der Hand. Die beiden iibrigen
Minner stellen zwei alte Medizinminner dar, die sich unter der Last
der Jahre auf Stocke stiitzen.

Blitter sind ins Grab gestreut. Ein Mann namens Yibai [Falke] legt
sich hinein. Das Haupt liegt wie das eines Toten auf einer gerollten
Felldecke. Die Hande sind iiber der Brust gekreuzt und halten die
Waurzeln eines jungen Gibungbaumes, der aus dem Grabe herausragt,
das mit Rasenstiicken, Pflanzen und Bléittern wie ein Grabhiigel be-
deckt ist. Ein Grab also ist als » naturalistische Dekoration « errichtet.
Die Neugeweihten, die mit den Paten und den nicht als Schauspieler
Beschiftigten das » Publikum« bilden, werden an einer der Lings-
seiten des Grabes aufgestellt.

Und nun beginnt mit Musik das Spiel. » Ein Barde [!], der auf einen
Baum geklettert war, stimmte einen melancholischen Gesang an auf
die Worte Burrin — burrin Yibai [= Faserrinde Falke]. Dieser Sang
soll von alters her iiberliefert sein und auf Malian, den Falken, und
Daramulun anspielen [Subclan Yibai, Totem Malian].« Der Barde
auf dem Baum stellt also Daramulun in der Totemgestalt des Falken
dar.

Wihrend der Barde auf dem Baum langsam und klagend sein Lied
singt, erscheinen die sechs Schauspieler: voraus die vier Aneinander-
gebundenen, hinter ihnen die zwei Greise. Sie kommen zwischen Biu-
men und Felsen hervor. Durch Aneinanderschlagen der Rindenstiicke
markieren sie den Rhythmus und schwenken ihren Kérper im Schrei-
ten von der einen zur andern Seite. Die Gruppe stellt eine Schar von
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Medizinméinnern dar, die von zwei Gommera zum Grab des Medizin-
mannes Yibai-Malian pilgern und gleichzeitig Daramulun unter sei-
nem Synonym anrufen. Sie stellen sich den Neugeweihten gegeniiber
auf der andern Seite des Grabes auf.

»Nun begann plétzlich ein Zittern des aus dem Grabe hervorstehen-
den Biumchens. Die Paten machten die Knaben darauf aufmerksam
mit den Worten: ,,Schauet her!*“ Es zitterte immer mehr, wurde hin
und her geschiittelt, und dann fiel der ganze Aufbau des Grabes aus-
einander, und wihrend des erregten Tanzes der sechs Schauspieler
und des Singens zu Yibai stand der angebliche Tote auf und tanzte
einen magischen Tanz im Grabe, wobei er die D’oia [Zaubermittel] in
seinem Munde vorzeigte [er ist also ein Zauberer], die er von Dara-
mulun selbst empfangen haben sollte.« Nach der Auffithrung warfen
die Schauspieler ihre Rindenkostiime und das Biumchen ins Grab und
schiitteten Erde dartiber: der »Vorhang ist gefallen «!

Was bedeutet das Spiel ? Zeigt es nur die Macht der Medizinménner,
die dank der von Daramulun erhaltenen Zaubermittel sogar von den
Toten auferstehen? Oder stellt das Lehrspiel die Auferstehung der
Menschen nach dem Tode dar, und wire dann der Tanz des Auf-
erstandenen der I'reudentanz im Jenseits, wo die Seher der Kurnai die
Geister der Toten tanzen sahen? Oder endlich, ist hier der Sternen-
baum dargestellt, der verblaBt, wenn die Sonne aufgeht? Wilhelm
Schmidt8® weist darauf hin, daBl das Begrabnisspiel »auch bei den
Wiradyuri-Kamilaroi-Stimmen und den Aranda und Loritja seine
Spuren hat« und lunarmythologischen Charakter tragt®. »Dieses
Biumchen [das der Tote im Grabe in der Hand hilt und schiittelt]
stellt den Himmelsbaum der Sternenwelt vor: wenn der Mond im
Grabe liegt, unsichtbar ist, so stehen die Sterne im hellen Glanze am
Himmel; erscheint er aber wieder am Himmel, so verlieren sie im Ma-
Be, als er heranwichst, ihren Glanz und verschwinden schlieBlich im
Glanz des Vollmondes.«

Wie dem auch sei: mag das Leben des Menschen mit dem Mond, sei-
nem Schwinden und Wiederauferstehen in Beziehung gebracht sein
oder nicht: die Auffithrung ist eines jener Lehrspiele, die den Neu-
geweihten den Stammesglauben, die Wiederauferstehung nach dem
Tode, in mimischer Darstellung vermitteln.

Die dritte Station: Die Fischfangzeremonie. Alle begeben sich an einen
Teich. Die Ménner rufen: »Wir gehen Fische fangen — Yah!« Die
Verneinung bedeutet, daB in Wirklichkeit keine Fische gefangen wer-
den. Die Neugeweihten werden an den Teich gefithrt und von den
Minnern mit Wasser bespritzt: alle waschen sich das Kultkleid aus
Kohlenstaub ab. Nun sind sie » vollendet « gemacht worden, um Dara-
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mulun zu gefallen. — Die Prozession zieht weiter; nun aber gehen die
Neugeweihten voran.

Die vierte Station: Die » Demaskierung « der zwe: Schwirrhélzer. Auf
dem Gipfel des Berges werden die zwei ' Schwirrhélzer aus ihren Fut-
teralen herausgezogen und laut geschwungen. Der Oberhiauptling
zeigt den Geweihten die Schwirrhélzer und spricht: » Sie sind es, die
das Gerdusch verursachten, das ihr hortet. Verschweigt, was ihr ver-
nahmt, vor Frauen und Kindern!« Mit dem Verlust des Stammeltern-
paares, dem Verlust des Hochsten Wesens Mirirul und durch den Auf-
stieg des Stammvaters zum neuen Hochsten Wesen erklirt sich in eini-
gen Zeremonien der Verlust der beiden Schwirrhélzer und seine Um-
deutung zum Donner als Stimme Gottes. DaB urspriinglich aber auch
bei den Yuin das Stammelternpaar durch zwei Schwirrhélzer dar-
gestellt wurde, steht wohl auBler Zweifel.

Von nun an werden die Knaben nicht mehr von ihren Paten gefiihrt:
sie gehen als neue Stammesmitglieder mit den andern Minnern.

Bei der fiinften Station werden den Neugeweihten die Decken end-
gultig von den Hauptern genommen. Sie werden als Minner ge-
schmiickt. Mit gelbem Ocker werden Linien und Flecke auf ihren
Koérper gemalt und drei Binder quer tiber das Gesicht gezogen. Die
Beine werden von den Knien nach unten véllig gelb bemalt. Der Giir-
tel wird um die Lenden gewunden, die beiden Burrain vor- und riick-
wirts angehingt, Binder um Kopf und Arme gelegt: die Weihe ist
vollendet. Das [ein!] Schwirrholz braust und meldet den Miittern die
vollzogene Weihe der S6hne.

ABSCHIED VON DEN MUTTERN UND PROBEZEIT 1M WALD. Jede
Mutter, deren Sohn die Weihe empfing, hatte als Begleiterin eine Pa-
tin, die Mutter eines schon frither geweihten Sohnes. Mutter und Patin
bewohnten wihrend der Weihen ein eigenes Lager, das nur noch alte
Frauen betreten durften. Stets hielten sie glimmende Stdbe in der
Hand und sangen morgens und abends die Bunanlieder. Nun ver-
sammeln sich Frauen und Patinnen, bemalen sich »in den buntesten
Farben « und tragen ein bemaltes Rindenstiick in der Hand. Der Zug
der Méanner naht dem Miitterlager. Die Paten tragen die neugeweihten
Knaben auf ihren Schultern. » Die iibrigen Méanner dringen sich mit
hocherhobenen Zweigen und Biischen um sie herum, um sie einzuhiil-
len in einen sich bewegenden Wald.« Die Paten setzen die Knaben auf
den Boden, jeden vor seine Mutter. Jede Mutter schligtihrem Sohn mit
dem Rindenstiick leicht auf Riicken und Schultern. Dann nimmt der
Pate den Knaben wieder auf die Schultern und liuft mit ihm in den
Wald zuriick zum letzten Lagerplatz. Die iibrigen Ménner folgen.
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Fiinf bis sechs Monate dauert die Probezeit der Neugeweihten im Wal-
de. Sie haben bestimmte Speiseverbote zu beobachten, von denen sie
allmzhlich gelost werden. Sie miissen jede Verbindung mit den Frauen
meiden, auch mit dem Emu, das als Frau Daramuluns, als des Stamm-
vaters gilt. Die Knaben erhalten von ihren Paten ihren Totemnamen,
der geheimgehalten wird. Nun ist auch die Zeit gekommen, wo der

Neugeweihte im Rat der Minner erscheinen, aber noch nicht sprechen
darf.

Die Eigenart des Yuintheaters

DaAs REPERTOIRE der Yuin zeigt sehr vielfaltige Auffithrungen. Fiinf
Gruppen von Spielen lassen sich unterscheiden: der unterhaltende
Mimus, das Totemspiel, das Lehrspiel, das Zauberspiel, das Kult-
spiel.

Der Mimus. Da sind einmal die unterhaltenden Tiertanzspiele, die die
Minner darstellen und die Frauen mit Trommeln und Singen beglei-
ten, und zum andern die Mimodramen, die Ereignisse des Alltags in
heitern Szenen zeigen.

Die Totemspiele sind mimische Vorfithrungen von Familien- oder
Gruppentotems. Keines der Totemspiele ist genau beschrieben, so daf3
nicht ersichtlich wird, ob sie sich von den unterhaltenden Tierspielen
unterscheiden oder nicht.

Die Lehrspiele sind eine besondere Errungenschaft der Yuin, die von
den Kurnai und Kulin nicht, von den Wiradyuri und Kamilaroi aber
in noch viel entfalteterer Art zur Darstellung gelangen. In gemimten
Bilderbiichern werden den Knaben die Glaubens-, Sitten- und Stam-
mesgesetze vorgefithrt. Was erstrebenswert ist, wird mit einem ein-
dringlichen Ngai! Gut! zur Nachahmung empfohlen, was siindhaft
und verboten ist, mit einem energischen Yah! Nein! abgewiesen.

Die Zauberspiele werden von den Gommera aufgefiihrt. Die Frage ist
dabei: Treten die Gommera als Zauberer auf, oder deutet die Ekstase,
in die sie geraten, auf die Darstellung eines hheren Wesens, das durch
seine Zaubermittel Gutes oder Boses wirkt ?

Als Kultspiele bezeichnen wir Auffithrungen, die Kulte in mimischer
Form sind. Im Mittelpunkt dieser Darstellungen erscheint das Hochste.
Wesen, das in einem schwarzen » Kultkleid « — in schwarzer Koérper-
bemalung — personlich das Zahnausschlagen vornimmt, die Knaben
dem Geschlechtstotem, der Fledermaus, anihnlicht und sie damit zu
Stammvitern neuer Geschlechter weiht. Die Eindriicklichkeit der Sze-
ne ist gesteigert durch die Vorfithrung der gespenstisch kostiimierten
zehn Minner — es sind wohl gerade so viele, als Priiflinge vorhanden
sind —, deren Zihne durch Heraufbinden der Oberlippen und Herab-
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binden der Unterlippen bloBgelegt sind. Sollen damit die Urviter der
Knaben dargestellt werden, die durch die Vorfithrung ihrer Zahn-
liicken sich als echte Ahnen der Knaben erweisen ?

Die Totem-, Lehr-, Zauber- und Kultspiele sind »angewandtes« Thea-
ter: Theater im Dienste der Gesellschaft, der Schule, des Kults, der
Héauptlingsmacht. Die unterhaltenden mimischen Spiele und Mimo-
dramen gehoren zum zweckfreien Theater.

ScHAU- UND HORSPIELE. Zur Steigerung der Wirkung von Auf-
fuhrungen wird von der Moglichkeit des Horspiels oft Gebrauch ge-
macht. Die Képfe der Knaben sind vom Anfang bis zum Ende der
Weihen mit Felldecken verhiillt: sie héren alle Vorgange rund um sich
herum, aber nur in besonders feierlichen Augenblicken diirfen die Hiil-
len fallen; dann sehen sie Schauspiele aller Art: die ihre D’oia aus sich
herauswiirgenden Zauberhiuptlinge, vor dem Zahnausschlagen ihre
Urahnen, auf dem Wege vom GroB- in den Kleinkreis die aus Erde
aufgehéuften oder in Baumstimme eingeschnitzten Kultbilder, die von
den Gommera umtanzt werden. Auch die Frauen werden gelegentlich
zu Teilnehmerinnen an Hérspielen: zu Beginn der Zeremonien, wenn
die Knaben von den Miittern gelést werden, erbrausen zwei Schwirr-
hélzer und wecken in den verhiillten Frauen und Kindern die Vor-
stellung, daB die Stammeltern Minner und Knaben zu den Weihen in
den Wald entfithren; wo ein einziges Schwirrholz ertént, erweist es sich
als akustische Maske der Gottheit, wo zwei Schwirrhélzer erbrausen,
sind die Stammeltern gegenwirtig. Eigentliche dramatische Horspiele
indes, wie die Feuerldnder sie in den Geisterspielen der Méannerfeste
vorfithren, haben sich bei den australischen Stimmen, wie es scheint,
nicht entwickelt.

SPIELRAUME werden fiir alle Auffithrungen mit groBer Sorgfalt her-
gerichtet. Man begniigt sich aber nicht damit, Spielplitze zu roden
und zu reinigen, sie werden architektonisch gestaltet. Der GrundriB3
der zwei Hauptraume wird kreisrund angelegt und mit einer Erd-
umwallung plastisch betont. Die Baumwipfel werden zu Kuppeln ge-
wolbt. Der Weg, der die beiden Kreisrdume verbindet, wird mit Biu-
men oder eigens in den Boden gesteckten Asten eingewolbt. So miissen
mindestens diese drei Raume als Architekturen bezeichnet werden:
als » Festspielhduser« eines Urvolkes, die noch primitiver wirken als
die aus Stimmen errichteten » Festhiitten « der YAmana und Selk’nam
im Feuerland. Einen eigenen Tanzkreis haben sich auch die Miitter
mit ihren Begleiterinnen in der Nihe ihres Lagers angelegt, in dem sie
allnichtlich tanzen, singen und Feuerbrinde schwingen.

391



KuNsTWERDUNG. Zu den Kuppelbauten kommen die reliefartigen
Erdbilder am Kultweg, die Daramulunerdfigur im Kleinkreis und die
in neunundzwanzig Baume mit der Axt eingehauenen Zeichen, deren
Bedeutung wir nicht kennen. Besonders sorgfiltig ist auch der Raum
fiir das Zahnausschlagen gewihlt und hergerichtet. Im Mittelgrund
steht der groBe Rindenfaserbaum mit der in den Stamm eingeschnitte-
nen Daramulungestalt. Das Erdbild am Kultweg und im Kleinkreis ist
hier zum Standbild geworden. Ein Vorgang von unerhérter Eindring-
lichkeit spielt sich hier ab: die Kunst erhebt sich aus der Erde zum
Himmel.

Und wie Daramulun sich von der Erde aufrichtet, so wachsen aus
ihren zwei FuBlochern die Knaben zum andernmal aus der Erde her-
aus. Das Zahnausschlagen deutet auf ihre zweite Geburt. Sie entstei-
gen der Erde, wie einst der Stammvater unter den Hénden des Schop-
fers dem Erdklumpen entstieg.

Mimische Darstellung ist die erste, das Erdrelief die zweite, das Stand-
bild die dritte Phase in der Entwicklung der Kiinste in Australien. Bei
den Yuin stehen alle drei im Dienste des Kulttheaters.

FEuER unD LicHT. Die unterhaltenden Spiele finden nachts im
Schein des brennenden Feuers statt. Feuer ist Licht. Das Feuer ist auch
hier der Scheinwerfer der Wildnis. Feuer aber werden fiir die verschie-
denen Kultakte auch tags angeziindet. Dann wird der brennende
HolzstoB3 zum heiligen Feuer. Die Knaben werden zu Beginn und nach
Beendigung der Weihe im Feuer »geréstet«. Das Feuer wiarmt und
leuchtet nicht nur, es reinigt auch, nicht den Koérper, sondern die
Seele. Das Feuer ist damit von einem materiellen zu einem sittlichen
Gut geworden. Die Materie vergeistigt sich. Die Miitter halten wih-
rend der Knabenweihe glimmende Stibe in der Hand und schwingen
sie in die Richtung, in der ihre Séhne durch eine schmerzliche Zere-
monie zu Miannern werden. Die Manner tragen zu Beginn der Zere-
monie aus allen Hiitten eine brennende Fackel in den GrofBkreis und
werfen sie zur auflodernden Flamme zusammen, als wollten sie sagen:
Die entflammten Herzen aller Stammesgenossen werden zum Beginn
der Feier zu einer einzigen Lohe zusammengefaBt. Und die Méanner
ziinden am Feuer im heiligen Lager, das nach der Zahnzeremonie fiir
die Knaben errichtet wird, drei Rindenfackeln an, mit denen das
Feuer fiir die Probezeit im Wald angefacht werden soll: die drei geisti-
gen Flammen, die religiose, die sittliche, die soziale Lehre, die an den
Jugendweihezeremonien aufleuchten, sollen in die Probezeit der Kna-
ben hiniibergetragen werden. Diese Deutung mag willkiirlich erschei-
nen — daB das Feuer fiir die Yuin aber zum Gegenstand verschiedener
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zeremonieller Handlungen wird, zeigt doch zum mindesten, daB3 es
zum Symbol héherer Miachte geworden ist.

RequisiT unDp KosTtM. Mancherlei » Requisiten« haben fiir die
Kultauffithrungen ihre besondere Bedeutung. Da sind einmal die
D’oia, die Zaubermittel, die die Zauberhduptlinge aus ihrem Mund
hervorwiirgen und mit denen sie zaubernd Segen und Fluch tber ihre
Stammesgenossen, iiber Freunde und Feinde bringen kénnen. Da sind
auBerdem die Kuring, die belaubten Zweige, von denen die Knaben-
weihe den Namen Kuringal, Zweig- oder Busch- oder Waldzeremonie,
erhalten hat. Da die Siidostaustralier stets im Wald oder Busch leben,
miissen die beblatterten Zweige wohl noch eine besondere Bedeutung
haben. Ist das alle Jahre sich erneuernde Griin das Sinnbild des sich
stets erneuernden Lebens? Ist der Zweig damit Sinnbild der Wieder-
geburt: der Knabe stirbt, der Mann aufersteht? Mit Zweigen ge-
schmiickte Ménner tanzen um die Erdfigur Daramuluns. Da der
Ngalalbaltanz folgt und zwei Schwirrhélzer sausen, ist Daramulun als
Stammvater gemeint. Haben die Zweige also eine besondere Bezie-
hung zum Stammvater? Sind sie das Symbol des sich durch ihn stets
erneuernden Lebens, und bilden dann die Rindenfaserkleider, die die
vier Mianner im Spiel von Tod und Auferstehung tragen, einen be-
wuBten Gegensatz zu den Laubgewindern?

Auch die » Kostiimierung « durch Bemalung hat ihre symbolische Be-
deutung?? Hier ist Farbe tiberall mehr als Schmuck und Sinnenfreude.
Sie ist stets Symbol im Zusammenhang mit einer zeremoniellen Hand-
lung. Der Tote erbleicht. Weilfirbung kann Tétung oder Anéhn-
lichung an ein Mondwesen bedeuten. Die Knaben der Yuin werden
fiir die Weihe weiB gefiarbt. Der » Knabe stirbt«. Wenn er als Geweih-
ter zuriickkommt, trigt er drei ockerfarbene Streifen im Gesicht und
von den Knien an abwirts ockergelb bemalte Beine. Er ist als Mann
neugeboren worden. Rot ist die Farbe des Blutes und des Lebens. Rot-
farbung ist Verlebendigung oder Anihnlichung an die rotstrahlende
Morgensonne. Tod und Leben oder mond- und sonnenmythologische
Vorstellungen kénnen der Grund der Bemalungen sein. Schwarzfir-
bung aber, in der Daramulun auftritt, ist vielleicht das Ausléschen der
optischen Erscheinung eines Wesens, das man sich als unsichtbar denkt.
Schwarz ist danach nicht der Tote, schwarz ist der Unsichtbare.
Schwarze Farbe kennzeichnet bei den Yuin ein kérperloses geistiges
Wesen, dessen Stimme im Schwirrholz ertont.

GESICHTSMASKEN aus festen Stoffen sind nicht vorhanden. Der Weg
zur Maske ist aber angedeutet durch die Gesichtsbemalung und durch
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die Gesichtsverzerrung, die durch das Herauf- und Herabbinden der
Ober- und Unterlippen der zehn Minner entsteht.

Die LeErTtunc der Lehrspiele und Mysterien liegt in den Hznden der
Hiuptlinge, die bei den Yuin stets zugleich Zauberer und Medizin-
manner sind. Ob sie auch als Barden, das heiBt im Hinblick auf die
Birrark der Kurnai als Dichter und Sénger, als Tanz- und Spielmeister
gelten konnen, ist ungewiB. Jedenfalls aber ist das Amt des Barden
auch bei den Yuin mehrmals ausdriicklich bezeugt.

ANTEIL DER GESCHLECHTER. Ménner und Frauen haben wihrend
der Vorfithrung der Tierspiele ihre besonderen Aufgaben zu erfiillen:
die Méinner mimen und tanzen, die Frauen trommeln und singen. Bei
der Knabenweihe sind die Frauen nur bei der Anfangs- und SchluB-
zeremonie dabei: zu Beginn, wenn die Knaben von den Miittern los-
gerissen, und zum SchluBl, wenn sie ihnen als Neugeweihte gezeigt
werden — das Ungeheuer hat sie nicht verschlungen, sie leben! — und
sie sich durch den Schlag mit einem bemalten Rindenstiick von den
Séhnen fiir immer verabschieden, das heiBt, sie aus dem Familien-
verband entlassen.

Und doch ist bemerkenswert, daf3 die Miitter auf ihre Art die Zere-
monien begleiten. Sie leben abseits von den iibrigen Frauen und den
Kindern in einem eigens fiir sie angelegten Lager, schwingen glithende
Scheiter in die Richtung der Knaben, fithren eigene Tinze auf und
singen die Bunanlieder: aus der Ferne bangen und leiden die Miitter
mit den Séhnen.

DiE THEATERSCHULE ist ein Bestandteil des Jugendunterrichts, der
unter der Leitung der Hauptlinge oder Barden steht.

» PuBLiKUM«. Bei den Mimodramen der abendlichen Unterhaltun-
gen vor Beginn der Zeremonien wirken die Frauen nach dem Grund-
satz der »Arbeitsteilung « als Musikantinnen mit. Das ist die Ubung
des Urtheaters. Von den meisten Auffithrungen der Knabenweihe aber
sind sie ausgeschlossen; nur an den Schwirrholz-Hérspielen haben sie
Anteil. Die Lehr- und Mysterienspiele, die fiir die Knaben, die jungen
Minner, die Paten veranstaltet werden, haben sich durch die Heraus-
bildung der Knaben- und Stammesweihe auf Kosten der gemeinsamen
Jugendweihe zum » Gesellschaftstheater « in seiner primitivsten Form,
zum Minnertheater, entwickelt, das sich in unsern Breiten in zahl-
reichen mimischen Volksbriuchen, besonders der Fasnacht, oft bis
heute zu erhalten vermochte.
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Die Felldecken, mit denen die Augen der Knaben verhiillt werden,
haben eine vielfache Wirkung. Sie bedeuten fiir den Knaben eine Um-
stellung vom Sehen zum Héren: sie erméglichen die Auffithrung von
Hoérspielen; sie erhohen durch Ausschaltung der gesamten sichtbaren
Umwelt die Konzentration und steigern damit die Kraft der inneren
Schau. Die Felldecken iiber dem Kopf - gelegentlich werden die Kna-
ben auch geheiBen, sich umzudrehen — erfiillen auch die Aufgabe eines
Theatervorhangs, der die unsichtbare Vorbereitung und das Ver-
schwinden einer Spielszene ermdéglicht. Auch die Frauen und Kinder
werden in einigen Szenen zu bloBen Zuhérern gemacht: sie miissen
sich auf den Boden werfen, werden mit Decken und Laub verhiillt und
von den Minnern scharf bewacht. Auch hier wird damit die Auf-
fihrung von Hérspielen erméglicht und zugleich die Phantasietétig-
keit gesteigert.

6. DIE KAMILAROI

Die theaterfreudigsten Australier

Die Kulin, Kurnai und Yuin bewohnen die Kiistengebiete Sitidost-
australiens, die Wiradyuri-Kamilaroi das dahinter liegende Binnen-
land. Die Grenzen bilden im Siiden der Murrayflul, im Westen die
Flissse Darling, Barwon und Culgoa, im Norden die Quellfliisse des
Culgoa und im Osten die Hoéhenziige des Kiistengebirges. In den
Grenzgebieten sitzen auch noch einige Restbestinde alterer Stimme.
Das Gesamtgebiet bildet sprachlich eine Einheit, doch a8t sich deut-
lich die Siidgruppe mit dem Wiradyuri und die Nordgruppe mit dem
Kamilaroi unterscheiden ?. Eine ebenso groBe Einheit wie in der Spra-
che zeigt sich in den gesellschaftlichen Ordnungen und Gliederungen.
»Das ganze Gebiet wird beherrscht von einem Vierklassensystem. Das
eine Klassenpaar ist Hippi [Hipai, Ipai, Yibai = Falke] — Kumbo
[Wumbo, Kumbe, Wumbe = Krihe]. Das andere Klassenpaar ist
Muri [= Kinguruh] — Kubbi [= Opossum]. Im ganzen Gebiet
herrscht Mutterfolge .«

Die groBen Ubereinstimmungen im Gesamtgebiet erméglichen es, das
Theater einer einzigen Gruppe, als Pars pro toto, herauszugreifen, und
zwar entscheiden wir uns fiir die Nordkamilaroi, die die mimischen Dar-
stellungsmittel fiir den Jugendweiheunterricht am vielfiltigsten aus-
gebildet haben. Die zahlreichen Berichte verzeichnet und interpretiert
Wilhelm Schmidt?; der wichtigste iiber die Kamilaroi stammt von
R. H. Mathews %,
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Gott und Stammvater

Das Ho6cusTE WEsENder Wiradyuri-Kamilaroi heit Baiame 7. Der
Name bedeutet » Schopfer « oder » GroBer «. Die Frauen und Unein-
geweihten nennen ihn » Unser Vater«. Er schuf Sonne und Sterne,
Fliisse und Baume und auch sich selbst. » Er wird — bei den Kamilaroi -
betrachtet als Belohner und Bestrafer der Menschen, entsprechend
ihrem Betragen. Er sieht alles und wei3 alles, wenn nicht direkt, so
durch die untergeordnete Gottheit Turramulan [Daramulun, Stamm-
vater], der der Bora [Knabenweihe] vorsteht?.« Baiame hat die Bora
selber eingesetzt, als er zu Beginn der Schépfung unter den Menschen
weilte. Er steht, berichtet R. H. Mathews, den Zeremonien der Bora
yarh,

Fiir die Theaterforschung ist es von Bedeutung zu wissen, wie die Ein-
geborenen sich Gestalt und Stimme Baiames vorstellten. Die Euahlay
im Norden des Kamilaroigebietes sagen, er wohne »in einer unermef3-
lichen Entfernung nach Nordosten hin... im Himmel... sitzend auf
einem Throne aus durchscheinendem Kristall von gewaltiger GroBe,
der vom Meer bis zu den Sternen sich erhebt«. Er sieht aus wie ein
»iibernatiirlicher menschlicher Kérper... Um Baiame und seinen
Thron sind zahlreiche Strahlen von Regenbogenfarben...%%« W. Rid-
ley berichtet 1875, die Kamilaroi sagen, »sie sehen ihn niemals, aber
betrachten den Donner als seine Stimme«!%!. Ein anderer Kamilaroi
erklirte Ridley: » Ich habe Baiame nicht gesehen; ich habe ihn gehort
oder gefiihlt.« Auch die Stidwiradyuri betrachten den Donner als
Stimme des erziirnten Gottes, der zwar ein wohlwollendes, aber ge-
furchtetes Wesen seil?2, In diesen Berichten ist der Donner nicht mit
dem Schwirrholz in Verbindung gebracht. Mathews aber erzihlt von
Gewihrsleuten der Wongabon und Wiradyuri: »Baiame ging weg
nach Norden und bildete ein Lager in der Einsamkeit des Waldes. Von
den Asten der groBeren Biume hingen Schwirrholzer hernieder, die
immerfort am T6nen sind193,«

Wihrend der Knabenweihe wird Baiame als iiberlebensgroBes Erd-
relief gebildet. Er ist in den Kultspielen somit hérbar und sichtbar dar-
gestellt zu erwarten.

Baiame wird in einer Mythe der Kamilaroi und der Euahlay bezeich-
net als » Ursprungsquelle von allen Totems und von dem Gesetz, dal3
Menschen desselben Totems einander nicht heiraten diirfen, wie weit
entfernt auch ihre Jagdgriinde sein mégen. Er [selber] hatte ein Totem
fiir jeden Teil seines Korpers, sogar ein eigenes fiir jeden Finger und
jede Zehe. Und wenn er durch neue Gegenden ging, so gab er jeder
Verwandtschaft eines Stammes eines von diesen Totems04.«
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DaramuLuN ist der vom Héchsten Wesen erschaffene erste Mensch
und Stammvater der Wiradyuri-Kamilaroi und als solcher Mittler
zwischen Baiame und den Menschen. Der Name bedeutet » Bein an
einer Seite«, »Einbeiniger«. Er wird in der Knabenweihe von zwei
Minnern dargestellt, die auf einem Bein stehen oder tanzen und das
Schwirrholz schwingen. Da zwei Manner das Schwirrholz schwingen,
muf} im zweiten Darsteller die Stammutter verkorpert sein, Daramulun
ist der erste Mensch und damit der erste Sterbliche. Der Mond, dessen
schmale Sichel am Himmel erscheint, wichst, sich rundet, abnimmt
und fiir drei Tage »im Grab « verschwindet, ist zum Abbild oder Urbild
des werdenden, wachsenden und sterbenden Menschen geworden.
Der erste Mensch Daramulun wird zum Mondwesen erhéht. Der
Mond wird damit zur » Maske «, zum Sinnbild des Stammvaters. Der
erste Mensch hat sich in den Mond verwandelt. Das ist der gleiche
psychologische Vorgang, der zur Bildung von Totems fithrte. Nun
werden fiir den Mond — und damit fir den ersten sterblichen Men-
schen, den er darstellt — irdische » Masken « gesucht und in Wesen ge-
funden, die aus der Erde wie aus einem Grabe auferstehen [im Zaube-
rer, der aus dem Grabe aufersteht, im Stachelschwein, im Iguana],
oder in Wesen, die der Gestalt des abnehmenden Mondes gleichen.
Der Mensch sucht das Bild des menschlichen Lebens iiberall, am Him-
mel und auf Erden. Und da er schlieBlich im geheimnisvoll fernen
schimmernden Monde das Urbild des schicksalhaften Werdens und
Vergehens sehen muB, stellen die » Mondkulturen « die Menschen un-
ter das Zeichen des Mondes. Dem Gesetz des Mondes unterstellt sein
aber bedeutet ewige Wiederkunft und damit stets sich erneuerndes
Leben. Am klarsten und ungebrochensten lebt die Mondmythologie
bei den Yuin. Dort hat sie ihre Heimat, in der das Mondschicksal und
damit das Schicksal Daramuluns und der Knaben, die zu neuen
Stammvitern geweiht werden, dreimal dargestellt wird: in der Auf-
erstehung aus dem Grabe, im stachelschweinartigen Ameisenfresser
und in der braunen Schlange [Seite 387].

Bei den andern Stimmen ist die Grab- und Auferstehungsszene oft ver-
Stimmelt. In der Knabenweihe der Kamilaroi kehrt das Grab wieder;
alte Kleider werden in einen Rindensarg gelegt, um die Auferstehung
Vorzufithren. » Bei den Aranda wird angeblich der Initiant von dem
Schwirrholzgeist enthauptet, in Faulnis iibergehen gelassen und dann
Wieder zum Leben erweckt; bei den Loritja wird der Schwirrholzgeist
Selbst getotet, in einer Felsenhohle begraben und mit Steinen be-
deckt105,« Stets geht es darum, durch ein Kultspiel den Knaben dem
Mondreprﬁsentanten anzuihnlichen und ihn damit zum Stammvater
Cines neuen Geschlechts zu weihen.
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Die Yuin stehen um das Erdbild des Stachelschweins herum und geben
Téne von sich, wie wenn sie es aus der Erde ausgraben wiirden. Der
stachelschweinartige Ameisenbir »wiihlt im Boden nach Ameiseneiern
und ist sicher wegen des Emporkommens aus der dunklen Erde als
Auferstehungssymbol gewihlt « 198, Bei den Kamilaroi findet sich diese
Darstellung nicht, bei den Euahlay aber wird Gayandi, der Schwirr-
holzgeist [also der Stammvater], »zur Strafe fiir seine rohe Behand-
lung der Knaben in dieses Tier verwandelt und hilt sich mit Vorliebe
auf dem Initiationsplatz auf. Bei den Aranda hat der Schwirrholzgeist
[Stammvater] Tuanjiraka einen Schild, der mit Stachelschweinfell
umzogen ist, mit dem er den wiedererweckten Initiant vor die Stirn
stoBt; das gleiche ist bei dem Maiutu-Schwirrholzgeist der Léritja der
Fall197 «

ScHLANGEN. » Bei den Yuin lieB einer der Medizinménner eine kleine
Schlange aus seinem Munde hervorkommen. Bei den Wiradyuri ist so-
wohl eine Schlange in Windungen um einen Baum geschnitten als
auch die groBe Erdfigur einer Schlange hergerichtet. Bei den Kamila-
roi sind zwei Erdfigurschlangen parallel nebeneinander, aber die Képfe
nach verschiedenen Richtungen hin dargestellt. Bei den Aranda und
Léritja haben die beiden Schwirrholzgeister Schlangen um Hals und
Brust gewunden 198, « Schlangen sind Sinnbilder der Mondsichel. Wenn
zu Beginn der Knabenweihe der Kurnai und Yuin Méanner im Génse-
marsch und in Schlangenwindungen herankommen, so stellen sie da-
mit die Gestalt [die hintereinandermarschierenden Minner bilden
eine Schlange] und auch die Bewegungen der Schlange und damit
symbolisch den Stammvater als Mondreprisentanten dar, in den die
Knaben verwandelt werden sollen1%, Von den Stidwiradyuri, wo Da-
ramulun stark zur Geltung kommt, heif3t es: » Bei dem Lager des Gast-
stammes angekommen, stoBen die Méinner einen Ruf aus... und be-
ginnen nun in einem schlangenférmigen Géansemarsch auf den GrofB-
ring zuzuschreiten. Der Héuptling marschiert an der Spitze; er tragt
in der linken Hand eine Lanze mit der Spitze nach links, an welcher
das in Felle gewickelte Schwirrholz herunterhingt, das ihm vom Ein-
ladungsboten iiberbracht worden ist!'0.« Die mimisch dargestellte
Schlange ist damit deutlich als »Maske, als Sinnbild des Stammvaters
gekennzeichnet! Viele Kultspiele kreisen in immer neuen Bildern um
den Hauptgedanken der Knabenweihen: die Knaben sollen Stamm-
viter neuer Geschlechter werden!11,

Bei den Kamilaroi steht neben dem Stammvater auch seine Gemahlin.
Sie ist akustisch durch das kleine Schwirrholz dargestellt und erscheint
iiberdies in den Mythen. Die Erinnerung an die Stammeltern, nicht

398



nur an den Stammvater, wie die Knabenweihe erwarten lassen kénnte,
ist also noch nicht erloschen. Freilich kénnte es sein, daB3 die Stamm-
mutter aus Gedéchtnis und Kult oft verschwunden wire und nur ihre
»akustische Maske«,oft vielleicht kaum mehrverstanden, tibrigblieb 12,
Wie sehr das Theater als begliickendes Erlebnis im Mittelpunkt aller
Wiinsche dieser Eingeborenen steht und wem es zu verdanken ist, geht
aus zwei der iltesten Zeugnisse iiber das Hochste Wesen und den
Stammvater hervor. Der anglikanische Missionar R.Tylor berichtet
1839 von den Nordwiradyuri aus der Umgebung von Wellington Val-
ley, »daB die Eingeborenen an drei ,,Gétter* glauben: einen, der alle
Dinge macht; ein anderer ist sein Sohn [die Sonne], und der dritte
[der Stammvater] sagt ihnen, wann sie ihre Corrobori halten sollen, be-
stimmt ihre Jeremonien und lehrt sie ihre heiligen Gesdnge«13. Der
Stammvater Daramulun wird hier als Dramatiker und Spielleiter der
Corrobori, und zwar wohl der Mysterien, der Lehrspiele und des
unterhaltenden Mimus angesprochen!!4, J. Manning weill von den
Stidwiradyuri zu berichten, da Daramulun seine Theaterkenntnisse
nicht aus sich selber fand, sondern unmittelbar dem Héchsten Wesen,
Baiame, verdankt: » Mudyigalli war der erste erschaffene Mensch [also
Daramulun, der Stammvater, und damit Abbild des Mondes!], der
aus der besonderen Bildung Gottes hervorging. Er lebt in seinem eige-
nen Paradies auf Erden und hat allein die Vollmacht, den Himmel
Baiames zu besuchen. Von seiner gliickvollen Gegend... steigt er zum
Himmel auf ein hohes und steiles Gebirge hinan. Eine Leiter oder eine
Treppe von Stufen fithrt vom Gipfel dieses Berges zum Eingang des
Himmels, wo er, angekommen in der Gegenwart Gottes, seine Sen-
dung an Vater [Baiame] und Sohn [Sonne] ausfithrt und von ihnen
Gesetze fiir die Menschen empfingt, besonders [!] solche, die Bezug
haben auf die Veranderung von Anordnungen iiber das heilige Corro-
bori.. .15

Damit sind ohne Zweifel die Mysterien- und Lehrspiele fiir die Kna-
benweihen gemeint. Bei den Kurnai stiegen die Birrark, bei den Kulin
und Yuin die Medizinminner in den Himmel empor, um neue Ge-
singe und T#nze kennenzulernen. Bei den Wiradyuri steigt der Stamm-
vater selber — und wie anzunehmen ist, der Initiationsleiter, der bei
den Knabenweihen den Stammuvater darstellt oder vertritt, zum Héch-
sten Wesen hinauf, um neue Instruktionen iiber das »heilige Corro-
bori « zu erhalten: also auch hier ist die Kunst des Theaters géttlichen
Ursprungs.

Top unp JENsEITS. Ein mimisches Element enthilt das Zeremoniell
beim Begriibnis eines Kamilaroi: im Augenblick, in dem die Leiche ins
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Grab gesenkt wird, stoBen alle Anwesenden den Laut Whirr aus, »der
das Emporrauschen der aus dem Koérper befreiten und nun gen Him-
mel aufsteigenden Seele darstellen soll «116,

Die Kamilaroi glauben, die Guten gehen nach dem Tode in den Him-
mel zu Baiame, die Bésen horen auf zu sein. Genauere Angaben liegen
iiber die Stidwiradyuri vor. Die Seelen ihrer Toten stehen nach dem
Begribnis — die Regel ist das Erdbegrabnis, angesehene Personlichkei-
ten werden in hohlen Biaumen beigesetzt — wieder auf. Grogorogalli,
der Sohn Gottes [die Sonne], bringt ihnen von Baiame »Wasser« —
Lebenswasser, das lebendig macht! — und fiihrt sie vor Gottes Thron,
wo sie einen zweiten Tod sterben und ihre sterbliche Natur ablegen.
Eine halbe Stunde spiter erheben sie sich zum andernmal wie Wieder-
geborene: nun sind sie unsterblich. Gott richtet die Seelen. Die Guten
kommen in den Himmel [Ballima], die Bésen sollen im Feuer brennen.
Frauen gelangen nicht in den Himmel der Mianner, sondern, bei eini-
gen Stimmen, in einen eigenen Himmel im Westen. Ganz im Einklang
mit den mondmythologischen Vorstellungen vom Entschwinden und
Wiederkehren des Mondes ist dieser zweimalige Tod, dem eine dop-
pelte Auferstehung folgt. Was aber tun die Geister der Toten — also
nur der Minner! — im Himmel ? » Das Jauchzen der Seligen, so sagte
man mir, kann man héren in einer Entfernung wie die von Sydney
nach Port Philipp... Ihre Geniisse seien bestindiges Tanzen und won-
nevolles Jauchzen. Grogorogalli [Sohn Gottes = Sonne] besucht sie
oft und nimmt teil an dem unaufhérlichen Gliicksjubel.. . 117«

Frihliche Kurzweil der Tierspiele

Auch im Gesamtgebiet der Wiradyuri-Kamilaroi finden die unterhal-
tenden mimischen Ténze statt. So heiBt es von den Nordwiradyuri:
»Die Tier- und andere Spiele, die an den einzelnen Stellen morgens
und abends aufgefithrt wurden, waren Holzeule, Stachelschwein, Opos-
sum, Schwarzschwan, ein Windsturm; bei letzterem gehen die Mén-
ner hintereinander her, schreiend und Biumchen abbrechend und

TAFEL XXVII

AUSTRALIEN - Siidaranda. Die beiden Schauspieler stellen die beiden Nijira- [Gras-
samen-] Schwestern von Pot’ Arugutja auf threr Wanderung nach dem Osten dar. Der
Kopfschmuck symbolisiert das Ntjiragras im Samenstadium. Die beiden Schauspieler
kommen auf den singenden Chor zu, heben die Beine im Takt des Gesanges hoch und
stampfen wuchtig auf die Erde. Die Mimesis bedeutet das Ausstampfen der Samereien.
Die Schauspieler verkirpern Totemurwesen [» Gitter «] in der Maske des Grassamens-
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Straucher ausreiBend!!8.« Die Kostiimierung fiir das Spiel von der
Nachteule wird bei den Siidwiradyuri beschrieben: Einige Mianner
malen sich weille Ringe um die Augen und kleben sich Federn an den
Hinterteil 119,

Von den abendlichen » Tierpantomimen « der Stidwiradyuri wahrend
der Knabenweihen schreibt Mathews, sie seien voll der abscheulich-
sten obszonen Gesten12°, Vielleicht handelt es sich hier oft gar nicht
um unterhaltenden Mimus, sondern um Lehrspiele, die vorfithren,
nicht was zu erstreben, sondern was zu meiden ist, denn »wenn die
Kandidaten mit ihren Paten und den Kuringal [Leitern der Weihen]
im Marsche sind, so reden die Méanner immer das Gegenteil von dem,
was wirklich ist: wenn es kalt ist, so sagen sie, es sei warm; wenn sie
einen kleinen Vogel sehen, so sagen sie, er sei grof3. Jedesmal stoen sie
dann einen Ruf aus [» Nein!«], und alle Manner lachen...12«

Knabenweihe durch » Verbrennung«

ZAauL DER TEILNEHMER. Die Nordkamilaroi — nur von ihnen ist
hier jeweils die Rede — nennen ihre Knabenweihe Bora oder Burra1?2,
Bur ist der Minnergiirtel, der den Knaben nach der Weihe zum Zei-
chen ihrer erreichten Mannbarkeit umgelegt wird. An einer der Kna-
benweihen, die Mathews beschreibt, nahmen sechsundneunzig Min-
ner, fiinfundachtzig Frauen und neunundvierzig Kinder teil; die Zahl
der Priiflinge ist nicht angegeben. An einer andern Bora betrug die
Gesamtzahl hundertfiinfzig, darunter vierundzwanzig Priiflinge, wo-
von fiinf Halbblut, denen volle Rechte zuerkannt wurden.

TAFEL XXVIII

AUSTRALIEN - Oben: Das Regenkultstiel der Siidaranda. Das Fadenkreuz, das der
mittlere Schauspieler, der Regenvorfahr von Mborawatna, lragt, stellt eine Regenwolke
dar. Alle Schauspieler tragen unter thren Armbdndern und auf dem Kopfe geschabte Holz-
spéne. Sie werden mit Blut belrdufelt, um viel Regen zu erbitten: Blutopfer als Kult im
Rahmen des Spiels. Die Darsteller tanzen mit langsamen Schrilten am Singchor vorbei,
der das » Publikum« des Kullspiels darstellt. Der Tanzschrilt besteht in hartem Auf-
stampfen aller auf den Boden. Wenn das Chorlied verklungen ist, selzen sich alle. Die
Umarmung beschlieft die Auffiihrung.
Unten: Siidaranda. Die Emus von Ilbunka Woputa. Ein lahmer Emuvorfahr wird von
zwei jungen Emumdnnern heimgebrachi. Der Lahme, der auf dem Boden sitzt, bewegt
sich mit Hilfe von zwei Stdben miihsam vorwdrts. Die zwei jungen Emus bewegen die
Hinde umeinander herum, um den Allen anzuspornen. Nachdem die Darsteller unter
» grofiter Anstrengung « die zwei Meler bis zum singenden Chor [ dem Publikum ] zuriick-
gelegt haben, werfen sie sich zur Erde. Umarmung beendet das Spiel.
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Die ScuauvprLATZE der Knabenweihe sind zwei Kreise, die durch
einen Pfad miteinander verbunden sind, und auBerdem mehrere im
Busch liegende, nur fliichtig hergerichtete Spielrdume.

Der GroBkreis [Bura] in der Nihe des allgemeinen Lagers mif3t etwa
siebzig FuB} [21 Meter] im Durchmesser und ist mit einem acht bis
neun Zoll [22 Zentimeter| hohen Erdwall umgeben. Ein Zaun aus in
den Boden gesteckten Zweigen umgibt den GroBkreis. In seiner Mitte
steht ein zehn FuB hoher Pfahl mit Emufedern an der Spitze: ein Sym-
bol der Sonne, die vom GroBkreis, wo die Knaben geweiht werden,
ausgeht und dem Pfad entlang nach Westen in den Kleinkreis fithrt!22,
Eine Offnung im GroBkreis fithrt in westlicher Richtung auf einen
nicht besonders hergerichteten Buschweg, der in den Kleinkreis [Gu-
naba] mit fiinfundvierzig FuB Durchmesser fithrt. Auch er ist mit einer
Erdumwallung und mit einem Zaun aus belaubten Zweigen eingefaQt.
In der Mitte stehen zwei mit Blut bemalte Baumwurzeln [Wadden-
guli]. Einige Erdhaufen stehen im Kleinkreis, in denen Stocke stecken:
die Berge, auf denen die Sonne wohnt und von denen aus sie am Mor-
gen zuerst erscheint!24,

Lings des Weges sind Figuren und etwa vierzig Zeichen in den Boden
geschnitten: drei Zoll tief und zwei bis drei Zoll breit. Unter den Fi-
guren finden sich zwélf junge Ménner, die mit Baiame im ersten La-
ger weilten: eine mythische Szene also, die daran erinnert, da8 das
Hochste Wesen selber die erste Knabenweihe durchfiihrte.

Mit Holzscheiten, iiber die Erde gehiduft wurde, war als Bodenrelief
der fiinfzehn FuB [4,57 Meter] hohe Baiame, der Leiter der Zeremo-
nien, dargestellt: auch hier also bestitigt sich, dafl die Knaben jeweils
nicht vom Stammvater, sondern vom Hochsten Wesen selber geweiht
wurden. Thm gegenitiber ist auf der andern Seite des Pfades als lebens-
groBe weibliche Figur Baiames Gemahlin Gunnanbili gebildet, etwas
abseits davon hinter einem Baum sieht man Bubardi und Numbardi,
» Unser Vater« und » Unsere Mutter«: die Ureltern. Weitere Gestal-
ten am Weg auf den Kleinkreis zu sind ein Emu mit einem Speer im
Leib, zwei Schlangen, ein Ochse samt einem Ochsenschidel mit Hér-
nern und einem Stock als Schwanz, ein Grab mit alten Kleidern darin.
Aus Rinde ausgeschnitten und an Biume gelehnt oder geheftet wur-
den: in LebensgroBe ein Mann und eine Frau, » beide stellen Ménner
und Frauen des Stammes dar«; drei kleine Windschirmhiitten; an
einen Baum geheftet die Gestalt eines Iguana; an einen andern zwei
minnliche Gestalten, die eine mit einer Emufedernkrone auf dem
Haupte, die andere mit einem Schild in der Hand, es sind die beiden
Séhne Baiames, Cobbarailbah und Byallaburra; am éstlichen Ende
des Pfades an einem Baum die Sonne, am westlichen der Mond.
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Dazu kommen an beiden Seiten des Pfades natiirliche Biische mit Dar-
stellungen von Vogelnestern, in denen Steine als Eier liegen ; zu beiden
Seiten auBerdem ein halbes Dutzend Raupennester, die Raupen aus
Blattchen der indianischen Feige gebildet: das sind die Gaben Baiames
an die Eingeborenen. In der Nihe der Gestalt Baiames die Nach-
ahmung eines Falkennestes, aus dem Baiame einst, wie eine Mythe er-
zihlt, den Falken verjagte. Auf dem Pfad brannte vierzig Yards [3660
Meter] von der Gestalt Baiames entfernt und zweihundertsiebzig Ful3
[82,45 Meter] vor dem Kleinkreis »Baiames Feuer«, das nie ausléschen
durfte. Zwei Mianner halten dabei stets Wache.

»Ein Eingeborener sagte, dal3 der Boraplatz Baiames erstes Lager, die
Menschen, die damals mit ihm waren, und die Gaben, mit denen er
sie beschenkte, darstelle; die Figuren am Boden und die markierten
Baume waren Embleme dieses Lagers. Sie sagen auch, daB Baiame den
GroBkreis beabsichtigte als Erholung fur die Frauen und Kinder, wes-
halb er auch groBer sei als der andere, der nur fiir wenige passe!?%.«
Es ist nun aber auffallend und kennzeichnend, daf3 die wesentlichen
Weihezeremonien, wie das Zahnausschlagen der Yuin und die »Ver-
brennung« der Kamilaroi, nicht in den Kultrdumen, sondern auf
eigens hergerichteten Plitzen im Busch vor sich gehen. Klein- und
GroBkreis mit dem Weg dazwischen und den mythischen Darstellun-
gen sind somit Erinnerungsraume und Erinnerungsbilder zur Ermog-
lichung eines eindriicklichen und lebhaften Anschauungsunterrichts
der Religion, der Mythologie, der Gesellschaftslehre des Stammes, die
fiir die bereits eingeweihten Ménner als eine Art » Fortbildungskurs «
angelegt sind 126,

»Die Eingeborenen sagten Mathews, daB3 in fritheren Zeiten die Kna-
benweihe viel feierlicher und mit mehr Aufwand von bildlichen Dar-
stellungen vorgenommen wurde127.«

ANKUNFT DER STAMMESGRUPPEN IM BORALAGER. Wenn eine
neue Stammesgruppe ankommt, versammeln sich die Eingeladenen
im GroBkreis. Manner und Frauen haben sich rote Streifen ins Gesicht
gemalt, sitzen auf der Umwallung mit den FiiBen nach auBen. Die
Priiflinge sind rot bemalt und sitzen auf der Umwallung mit den Fii-
Ben nachinnen. Dann nahen die Giste: die Méanner treten in den Kreis
und tanzen, dann tanzen die Gastgeber und schlieSlich alle zusam-
men. Endlich treten auch die Frauen in den Kreis, mit groBen Zwei-
gen, von denen sie die Blatter abstreifen und iiber die tanzenden Méan-
her streuen. Das Schwirrholz tént: Baiame ruft. Die Manner der Neu-
ankommlinge bewegen sich mit ihren Priiflingen auf den Kultweg, wo
alle Darstellungen betrachtet werden. » Bei Baiames Feuer wird halt-
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gemacht, und die Medizinménner fithren ihre Zauberstiicke vor.« Am
zweiten Tag wiederholt sich die Feier, fithrt diesmal aber von Baiames
Feuer bis in den Kleinkreis, wo zwei Minner der Gastgeber sich mit
Blut bemalt auf die Baumwurzeln gestellt haben und Zauberstiicke
vorfithren. Alle betreten den Kreis und umtanzen die zaubernden
Minner. Auf dem Riickweg finden bei Baiames Feuer Vorfithrungen
und Tinze statt, im GroBkreis werden einige » Rundtinze« getanzt,
dann kehren alle ins Lager zuriick.

»Diese ganzen Zeremonien, in denen der Unterricht der Priiflinge
einen bedeutenden Platz einnimmt, werden Tag fiir Tag mit kleinen
Verinderungen drei Wochen hindurch wiederholt128.«

Die TRENNUNG DER SOHNE VON DEN MUTTERN trigt den Cha-
rakter eines Horspiels. Sie wird im gesamten Gebiete der Wiradyuri-
Kamilaroiaufgleiche Weise durchgefiihrt!??. Wenn abends das Schwirr-
holz tént und die Manner einen Scheinstreit beginnen, ist es das Zei-
chen, dafl am nichsten Morgen die Bora beginnt. Alle, Manner, Frauen
und Kinder verlassen das Lager und verbringen die Nacht rund um
den GroBkreis, wo »geschlechtliche Ausschreitungen« mit allen Frauen
und Midchen erlaubt sind. Die Priiflinge diirfen sich daran nicht be-
teiligen. Da im Rahmen der Weihen keine Willkiirlichkeiten vorkom-
men, mul} dafiir ein besonderer Grund vorhanden sein. Bei den Kur-
nai zeigte sich, daB3 dieses Verhalten in Ereignissen der Urzeit begriin-
det liegt, die in Mythen erzihlt werden [Seite 332].

Am Morgen tont wieder das Schwirrholz. Die Knaben werden bemalt,
mit einer Felldecke verhiillt und auf die Umwallung des GroBkreises
gesetzt: alle sitzen in der Richtung ihrer Heimat. Die Miitter liegen
auBerhalb des Kreises hinter ihren S6hnen am Boden. Auch sie sind
mit Fellen und tiberdies mit Laubwerk bedeckt, ebenso die iibrigen
Frauen und Kinder: das kultische Hérspiel beginnt.

» Nun gibt der Hiuptling ein Zeichen!3%, und zwei [!] Ménner kom-
men vom Kleinkreis heran, schwingen das Schwirrholz und stellen sich
zu beiden Seiten des GroBringes auf. Drei oder vier andere Ménner
kommen mit den Rindenstiicken, gehen in den Ring hinein, schlagen
einmal auf den Boden und kehren dann leise zum Kleinring zuriick.
Den Frauen wird gesagt, daf3 das Aufschlagen der Rindenstiicke vom
Trampeln des ,,Bosen Geistes* herriihre, der daherkomme, die Kna-
ben mitzunehmen, und der Klang des Schwirrholzes sei seine furcht-
einfloBende Stimme. Zu gleicher Zeit beginnen die tibrigen Minner
ihr lautes Geschrei. Nun kommen die Paten; ein jeder faf3t seinen
Schiitzling beim Arm und fiihrt ihn gerduschlos aus dem GroBkreis zu
dem Pfad hinaus... Wihrend des ganzen Lirmens, das veranstaltet
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wird, um das leise Wegfithren der Kandidaten den Frauen noch un-
hérbarer zu machen, schleudern die Minner die Habseligkeiten der
Frauen, die herumliegen, durcheinander, werfen einige in den Ring
und hingen andere an jungen Biumen auf. Den kleinen Kindern, die
Ja nicht zugedeckt sind, geben sie ein paar Tupfen Weilton auf den
Kérper, und eines oder das andere setzen sie gar rittlings in einen
Baum.« — Da die Initiationszeremonie im Verbrennen besteht, kénn-
ten die weilen Flecke auf der Haut der Kinder Aschenreste des feuern-
den Daramulun bedeuten. Die Knaben werden den Kultweg entlang
zum Kleinkreis gefiihrt.

DiE VORFUHRUNGEN AUF DEM WEGE ZUM NEUEN LAGER sind
oft schwer versténdlich. Es sind Lehrspiele, die manchmal vielleicht
Teile aus Daramulun- oder Baiamemythen darstellen.

Das erste Lehrspiel : Binialowi. Die Auffithrung findet da statt, wo die
bildlichen Darstellungen am Kultweg beginnen. Die Knaben miissen
flach auf die Erde liegen, das Gesicht nach unten richten und die Ar-
me eng an den Korper legen. Indessen bereiten die Méanner ihre Szene
vor: sie legen sich weile Rindenstreifen quer tiiber das Gesicht, dia-
gonal uber den Leib und rund um Arme und Beine. Die Paten klat-
schen in die Hinde, damit die Knaben das Herannahen der » Geister «
nicht horen. Dann miissen sie aufstehen und die griBlichen Gestalten
anschauen, die die Arme auf und ab bewegen, tanzen und dazu » pirr «
rufen. Die Knaben wenden sich ab — » der Vorhang féllt« —, die Paten
klatschen in die Hinde, und die als Binialowi bezeichneten Darsteller
gehen leise davon.

Das zweite Lehrspiel: Buddenbelar. Aus dem Gebiisch tauchen zwei
Mainner, die Buddenbelar, auf. Jeder trigt in der rechten Hand einen
Bumerang, in der linken eine brennende Fackel und 148t dazu die
Laute ah-h-an! héren. Sie stiirzen auf die Knaben zu, werfen die Bu-
merangs tiber ihre Kopfe und verschwinden wieder im Gebiisch. Der
erste Hinweis auf die Verbrennung der Knaben [Seite 412].

Das dritte Lehrspiel: Millunga. Das Schwirrholz tént. Die Knaben
werden vor Baiames Feuer gefiihrt und geheilen gegen die Sonne zu
schauen. Wenn sie geblendet sind und nicht mehr richtig sehen kon-
nen, miissen sie auf die Millunga schauen, auf Minner, die mit ihrem
Gesda3 auf den Fersen hocken und die Ellbogen an die Knie pressen.
Sie sind schwarz bemalt, zerren das untere Augenlid mit den Fingern
hach unten und starren die Knaben an. » Das sind Daramuluns Man-
ner«, wird den Knaben gesagt, »sie werden kommen und euch an
Jenem Feuer verbrennen.« — »Jenes Feuer « ist Baiames Feuer, in des-
sen Glutkreis diese Szene sich abspielt. Das Feuer Baiames ist die Son-
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ne, in der die Knaben verbrannt werden, um als Phénixe, als Manner
aus der Asche aufzuerstehen. — Der Zug geht weiter.

Das vierte Lehrspiel: Dzurrabulbul. Médnner kriechen dicht aneinan-
dergedringt heran. Sie tragen blitterreiche Zweige in den Hinden,
die sich wie im Sturm hin und her bewegen. Ein Mann schligt seine
Keule auf den Boden und sagt erklarend : » Dzurrabulbul.« Die Min-
ner werfen die Zweige fort, springen auf, schreien und hiipfen, bewegen
im gleichen Rhythmus die Arme auf und ab. Weiter geht der Zug.
Das fiinfte Lehrspiel: Daramulun. Das Schwirrholz braust hinter den
Knaben. Bei einem Wasserloch miissen sie ihren Schmuck ablegen.
Die Minner fiithren einen Corrobori [!] auf, wobei alle im gleichen
Rhythmus auf einem Bein herumhiipfen. Der Einbeinige ist Daramu-
lun, der Mondreprisentant. Weiter! Hinter den Knaben her tént ge-
legentlich das Schwirrholz. Manchmal kneifen die Mznner einen Hund
ins Ohr, daB er aufheult und die Knaben meinen, der schreckliche
Daramulun komme hinter ihnen her. Die Knaben, die zum erstenmal
an den Zeremonien teilnehmen, werden am Kleinkreis vorbei sofort
ins neue Lager gefiithrt. Wer zum zweitenmal die Knabenweihe durch-
macht, darf das »Allerheiligste « betreten 31,

Das sechste Lehrspiel: Baiame? Bei den Yuin spielt ein Baum eine
besondere Rolle im Zusammenhang mit einem Grab, aus dem ein
Mann von den Toten aufersteht. Der Mann ist der Mond, der drei
Nichte lang unsichtbar im » Grabe « liegt. Der Baum, den er im Grab
in den Hénden hilt und dessen Krone iiber den Grabhiigel hinausragt,
ist der Sternenbaum, der sternbesite Himmel. Wenn der Mond im
»Grabe « liegt, sind die Sterne — ist die Baumkrone — sichtbar. Wenn
der Mond aus dem Grabe aufersteht, gerit der Himmelsbaum ins
Wanken: die Sterne verblassen, der Baum fillt ins Grab, der Mann-
Mond erhebt sich. Ein mondmythologisches Spiel!

Bei den Kamilaroi spielt der Himmelsbaum eine andere Rolle!®2. Ein
ausgerissener Baum ist umgekehrt in den Boden gesteckt; die Krone
liegt im finstern Grab: die Sterne sind unsichtbar; die Wurzeln ragen
in die Liifte: es ist Tag. Der Baum ist mit Blut bestrichen: die Morgen-
rote erscheint; die Sonne geht auf. Rund um den umgekehrten Baum
stehen Erdhiigel, die Berge darstellen: das Morgenrot iiberglidnzt die
Berge. Im Wurzelwerk des Baumes steht ein Zauberer, der seine Kunst-
stiicke vorfithrt. Aller Zauber kommt von Gott. Der Zauberer hat
durch seine Zaubermittel Macht tiber Tod und Leben, wie Gott. Es ist
also wahrscheinlich, daB3 der Zauberer das Hochste Wesen selber dar-
stellt. Eine Mitteilung von den der Urkultur nahestehenden Chepara
stiitzt diese Annahme: der Zauberer, der im Wurzelwerk steht, stellt
Maamba, das Hochste Wesen, dar!33, Das ist durchaus sinnvoll: denn
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wer anders als Gott sollte nach dem Glauben der Eingeborenen iiber
dem Taghimmel thronen? Nachdem die Zauberer ihre Kunststiicke
gezeigt haben, wird der Himmelsbaum verbrannt. Die Sonne ist auf-
gestiegen und hat die Nacht vollig verschlungen. Es wire immerhin
auch damit zu rechnen, daB3 die Zauberer die Sonne darstellen kénn-
ten; doch da sie nicht mit der Sonne, sondern durch ihre Zauberei mit
dem Hochsten Wesen in Verbindung stehen, ist das wohl weniger
wahrscheinlich. Dafiir spricht auch, daB im Kleinkreis der Yuin Dara-
mulun als Hochstes Wesen als Erdrelief dargestellt ist. Ein bedeuten-
der Unterschied zwischen Yuin und Kamilaroi besteht: der Kleinkreis
der Yuin steht mit Daramulun und der Mondmythologie, der der Ka-
milaroi mit Baiame und der Sonnenmythologie in Beziehung.

LEHRSPIELE IM NEUEN LAGER. Das neue Lager wurde an einem
Wassertiimpel in einer wildreichen Gegend errichtet. Ein hufeisen-
féormiger Windschirm von dreiBig Fu3 Linge, zwanzig Ful3 Tiefe und
vier Ful3 Hohe wurde gebaut und davor ein Feuer entfacht. Hier fin-
den weitere Lehrspiele statt.

Das siebente Lehrspiel: Kinguruh. Die Minner schneiden Gras und
Binsen, binden sie zusammen und stecken sie als Kédnguruhschwinze
inihren Giirtel. Sie fithren einen Kénguruhtanz auf. » Die Eingeborenen
erzihlten, da Baiame und seine beiden S6hne einmal auf der Jagd
gewesen seien, zwei Kanguruhs gefangen und ihnen die Schwinze abge-
schnitten hitten. Bei der nichsten Bora hitten die Séhne mit diesen
Schwinzen wie Kdnguruhs getanzt, und dieser Brauch sei seitdem auf
jeder Bora befolgt worden.« Die Erklirung des Kidnguruhspiels ist ein
deutlicher Hinweis darauf, daB wahrscheinlich alle diese Auffithrungen
Teile der Baiamemythen darstellen. Da diese Mythen wenig oder gar
nicht bekannt sind, ist die Deutung dieser Lehrspiele oft so schwierig.
Das achte Lehrspiel: Heuschrecken. Ménner klettern die Biume hin-
auf, dann wieder herunter und kriechen auf Hinden und Fiillen. Sie
ahmen mit allen Bewegungen die Heuschrecken nach. »Zwei alte
Minner — die Lehrmeister — fragen sich wieder einander, was das sei,
wobei der eine mit der Wurfkeule auf den Boden schligt und ausruft:
Ngadalla! Heuschrecke! « |

Das neunte Lehrspiel: Béballai. Es wird sehr oft aufgefithrt mit der
eindringlichen Mahnung, was gezeigt werde, sei strenge zu meiden.
Das Béballai scheint ein »sodomitisches Spiel « zu sein. Wahrend der
Vorbereitung miissen die Knaben sich einige Augenblicke umdrehen.
Mathews beschreibt es: » Neun bis zehn Minner legten sich dicht
nebeneinander auf Knie und Ellbogen nieder; dann legte sich ein hal-
bes Dutzend [Méinner] in gleicher Weise auf diese und der Rest in
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gleicher Weise auf die zweiten. Grunzende Laute werden von den
Minnern ausgestoBen, solange sie auf dem Haufen lagen. Die meisten
dieser Stellungen und Gesten waren sehr obszén und einige von ihnen
widerwiirtig. Dieses Tableau wird am Schluf3 der meisten Pantomimen
und Ténze im Busch aufgefiihrt... Nach den gewohnlichen Fragen
zwischen den beiden alten Minnern kam die Antwort des einen:
,,Béballai babiabbi‘‘; der Sinn der Worte ist unbekannt.«

Das zehnte Lehrspiel: Warringun. Einige Manner hupfen niederge-
kauert und die Arme schiittelnd am Feuer voriiber. Der Fithrer und
der letzte Mann halten einen Faden in den Hinden, den die Gibrigen
M:inner durch den Mund gehen lassen und die beiden Eckminner hin
und her ziehen. Der alte Mann nannte die Vorfithrung Warringun.

DER S1EBEN-TAGE-SPIELPLAN. Wiediesen ersten Tag im Lager der
Knaben, mit Jagden am Vormittag und Auffithrungen abends und in
der Nacht, verbringt man etwa sieben Tage. In der letzten Nacht wurde
Baiames Lied gesungen: wie am Ende des Kultweges im Kleinkreis Bai-
ame erscheint, wird er am Ende der Lagerauffiilhrungen angerufen.
An den Hohepunkten der Zeremonienreihen also steht jeweils Baiame.
Mathews 34 hat den ganzen Spielplan fiir sieben Tage mitgeteilt. Jeden
Tag finden drei Auffithrungen statt, denen sich meist das Béballaispiel
anschlieBt. Dabei ist nun freilich zu fragen, ob damit jedesmal das
»sodomitische « Spiel gemeint sei und nicht vielmehr einLehrspiel, das
zeigen soll, was die Knaben kiinftig auBerdem zu meiden haben.
Die erste Auffithrung findet vormittags, meist irgendwo unterwegs auf
dem Gang zur Jagd statt; die zweite folgt nach der Riickkehr von der
Jagd vor Sonnenuntergang im Lager, die dritte nach dem Abendessen
in der Nacht im Licht der brennenden Scheiterhaufen. Die Morgen-
und Abendvorstellungen sind die Tierspiele, bei denen in Stimme,
Gang und Gewohnheiten Tiere nachgeahmt werden. Die Nachtvor-
stellungen sind Menschenspiele. Hier der Spielplan:

Erster Tag:  Morgenvorstellung: Fallt aus, da die Priiflinge erst nachmit-
tags eintreffen.
Abendvorstellung: Grashiipferspiel.
Nachtvorstellung: Bungarurufen.

Zweiter Tag: Morgenvorstellung: Fliegender-Fuchs-Spiel. Dann: Béballai.
Abendvorstellung: Kinguruhspiel. Dann: Béballai.
Nachtvorstellung: Frauenraubspiel. Dann Béballai.

Dritter Tag: Morgenvorstellung: Brachvogelspiel. Dann: Béballai.
Abendvorstellung: Bienenspiel. Dann: Béballai.
Nachtvorstellung:  Strick-im-Mund-Spiel [Warringun].

Dann: Béballai.
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Vierter Tag: Morgenvorstellung: Stachelschweinspiel.

Abendvorstellung: Taubenspiel. Dann: Béballai.
Nachtvorstellung: Feuerstabspiel.

Fiinfter Tag: Morgenvorstellung: Kinguruhrattespiel. Dann: Béballai.
Abendvorstellung: Heuschreckenspiel. Dann: Béballai.
Nachtvorstellung: Doppelmannspiel.

Sechster Tag: Morgenvorstellung: Holzentenspiel. Dann: Boballai.
Abendvorstellung: Opossummannspiel.

Nachtvorstellung: Feuerfressenspiel. Dann:Baiames Gesang.

Siebenter Tag: Morgenvorstellung: Blutspiel. Dann: Béballai.

Bei den Tierspielen am Vormittag und Abend ist die Frage, ob sie unter-
haltender Mimus, Totemdarstellung oder Mythenwiedergabe sind.
Das Kinguruhspiel zum Beispiel, die Abendvorstellung des zweiten
Tages, das im neuen Lager aufgefiihrt wurde, war ein Mythenspiel. Es
ist also wahrscheinlich, da3 auch hier und vielleicht in allen andern
Tierspielen, die zu den Zeremonien der Knabenweihe gehoren, weder
Totemspiele noch Unterhaltungstinze, sondern Belehrungen in Stam-
mesmythen und Glaubensanschauungen vorliegen, daf3 die vorgefiihr-
ten Spiele also in einer bestimmten Beziehung zu Baiame [das ist beim
Kinguruhspiel der Fall], seinen Séhnen, dem Stammvater und Ur-
ahnen stehen. Die wenigen Tierspiele, die deutbar sind, bestitigen
diese Auffassung.

Das Stachelschweinspiel. In einen Erdhaufen sind eine Anzahl vier bis
fiinf Zoll lange Griser oder Binsen gesteckt: die Stacheln. » Die alten
Minner stellen die iibliche Frage: ,,Was mag das wohl sein? Es muf}
ein Stachelschwein sein‘‘, und einer von ihnen steckt dabei seine Stab-
keule unter den Haufen, wie um ihn umzuwenden. Da rollt nun ein
Mann, der darunter verborgen war, hervor auf seinen Riicken, seine
Arme und Beine so eng an sich gezogen wie ein Stachelschwein, das
ausgegraben wird.« Das Stachelschwein ist eines der Symbole fiir Da-
ramulun, der nach dem Verschwinden als Neumond am Himmel wie-
der sichtbar wird; zugleich ist es ein Sinnbild der Priiflinge, die als
Knaben sterben und als Méanner auferstehen. Und da alle bildlichen
Darstellungen am Kultweg Theaterdekorationen sind, die Baiames
Lager und erste Knabenweihe darstellen, der »Hintergrund«, vor dem
sich die neue Knabenweihe abspielt, sind wohl alle Tierspiele mythi-
sche Darstellungen, insofern sie Teile aus Baiames Urknabenweihe vor-
fihren.

Auch das Opossumspiel ist eine Mythendarstellung. In einer etwa zwei
FuB tiefen Grube ist ein Mann zu sehen. Er hat ein hiBlich entstelltes
Gesicht: mimische Maske! Er ist in ein Opossumfell gehiillt: naturali-
stische Tierdarstellung! Nicht der Mann ist hier wesentlich, der ein
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Schauspieler ist, sondern die Rolle, die er darstellt: das Opossum. Den
Priflingen wird gesagt, das sei ein Mann, der von der Erde auferstehe,
vielleicht einer ihrer Vorfahren, also ein Opossummann. Die vier Klas-
sen der Kamilaroi sind bezeichnet mit den zwei Tierpaaren Falke-
Krihe und Kianguruh-Opossum. Somit kénnten Kédnguruh und Opos-
sum die Urahnen der entsprechenden Heiratsklassen darstellen. Dann
hitten diese Spiele die Aufgabe, die Gesellschaftslehre der Kamilaroi
zu veranschaulichen.

Auch im Opossumspiel wird das Hervorkommen aus der Erde darge-
stellt. ImKnaben derOpossumklassesteigtderOpossumahne wieder auf.

Die NAcHTVORSTELLUNGEN fithren Menschen vor. Es sind zweifel-
los Lehrspiele, die Glaubenslehren und Sittengesetze anschaulich dar-
stellen. Dabei wird, wie bei den Yuin, alles direkt vorgefiihrt; was zu
meiden ist, wird durch besondere Erlduterungen der beiden Lehrmei-
ster verdeutlicht. Die meisten dieser Lehrspiele sind schwer deutbar,
da sie in einer » mimischen Bilderschrift« abgefal3t sind.

Erste Nacht: Das Bungarurufen. Die Ménner lassen diistere Rufe ho-
ren, um spiter ankommenden Stammesgruppen den kiirzesten Weg
zum Lager zu weisen. Was fiir Rollen spielen sie mit ihren » diisteren
Rufen«?

Zweite Nacht: Gulangarra, Frauenraubspiel. Die Minner erscheinen
mit Waffen. Einige sind lahm, andere tragen Mianner auf dem Riik-
ken, die sie an den Beinen halten, so daB3 der Kopf nach unten hingt.
Alle gehen hintereinander, und jeder hilt den Mann vor sich fest. Der
letzte stellt eine Frau dar: er tragt einen Grabstock und Frauenkleider
und wird von einem Manne begleitet. Die iibrigen Manner versuchen,
ihm die Frau wegzunehmen. Nach der Frage des einen Alten, was das
bedeute, antwortet der andere: Gulangarra. Der Sinn des Wortes ist
unbekannt. Wilhelm Schmidt glaubt, »daB es sich hier um Minner
handelt, die von einem Kriegszug zuriickkehren, einige lahm, andere
ihre Gefallenen mit sich schleppend. Der letzte fithrt eine erbeutete
Frau mitsich, an der die tibrigen Anteil haben wollen. Die ganze Szené
ist eine moralpidagogische nach Art der bei der Knabenweihe der
Yuin und will lehren, daB3 die Knaben das Beispiel der liisternen Mén-
ner nicht nachahmen diirfen 3.«

Dritte Nacht: Warringun, Strick-im-Mund-Spiel. Diesmal wird der
Faden nicht [wie Seite 408] durch den Mund aller, sondern nur der
beiden Eckminner gezogen. Fadenspieler und Zuschauer machen da-
bei mit dem Munde ein dumpfes Geriusch. Die Vorfithrung wird
mehrmals wiederholt. Wilhelm Schmidt glaubt, das sei ein kindisches
Spiel, das erwachsene Méanner zu meiden hitten. — ?
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Vierte Nacht: Budell-Budellyinga, Feuerstabspiel. Médnner tanzen mit
Stocken im Mund, die sie nachher ins Feuer werfen, das sie umtanzen.
Wenn das Feuer niedergebrannt ist, springen sie mit bloBen FiiBen
darauf, streuen die Asche ringsum und léschen die Gluten. Sinn un-
bekannt.

Funfte Nacht: Doppelmannspiel. Die Madnner bemalen sich vom Hals
bis zu den FiiBen mit weillen Streifen; ein Mittelband fiihrt von der
Stirne iiber Nase, Kinn und Rumpf bis zum Ende des Penis. Um die
Augen ziehen sie weile Ringe [wie die Eulendarsteller Seite g4o1].
Zwei und zwei Minner reichen sich die Hinde, tanzen ums Feuer und
stoBen eintonige Rufe aus. Einige zaubern Gegenstinde aus ihrem
Kérper hervor und laufen den andern Minnern nach. — Versuchen
Zauberer andere Ménner mit ihren Zauberkiinsten zu verfolgen ?
Sechste Nacht: Feueressenspiel. Einige Zauberer nehmen glithende
Stocke aus dem Feuer und beiBen hinein. Sie laufen ums Feuer herum,
schlagen die Hiande auf die Hiifte und machen obszone Gesten. Sie
zaubern Gegenstinde, etwa weille Steine, Stiicke von Stricken und an-
deres aus dem Koérper hervor. Daran schlieBt sich Baiames Gesang.
Wenn Baiames Gesang der Hohepunkt der sechsten Nachtauffithrung
ist, muB3 die vorhergehende Zauberz uffiihrung wohl einen besondern
kultischen Sinn haben. Zauberer, in denen wir Baiamedarsteller ver-
muteten, fihrten ihre Kunststiicke auch auf der in den Himmel ragen-
den Baumwurzel vor.

Den AbschluB der Vorstellungen bildet am Morgen des siebenten Ta-
ges nicht, wie uiblich, ein Tierspiel, sondern das Barri-Barri-Spiel, dem
wie bei allen andern Auffithrungen ein Béballai folgt. Zwei Zauberer
bereiten sich im Busch auf die Auffithrung vor: sie bemalen sich Ge-
sichter, Arme und Hinde mit Menschenblut, das aus den Armen meh-
rerer Manner gewonnen wird. Die Blutbemalten treten ans Feuer. Ein
halbes Dutzend oder mehr junge Minner begleiten sie, schlagen mit
Rindenstreifen auf den Boden und rufen dazu: »Barri! Barri !« SchlieB-
lich jagen die zwei Zauberer die Minner und Paten vor den zuschauen-
den Priiflingen mehrmals um das Feuer, indes im Busch das Schwirr-
holz braust. Die Ménner mit den Rindenstiicken setzen sich in einiger
Entfernung auf den Boden und fahren fort, mit den Rindenstiicken auf
den Boden zu schlagen. Einer der Zauberer steht bei ihnen und trinkt
Blut aus einem GefiB. Zum SchluB tanzen und rufen alle rund ums
Feuer.

Wilhelm Schmidt glaubt, das Feuer stelle die Sonne dar. Die rot mit
Blut bemalten Zauberer seien die Verkérperung des erwachenden Ta-
8eslichts und die Ménner, die sie um das Feuer treiben, die Reprisen-
tanten der Sterne, die im Sonnenlicht verschwinden!®, Manning be-
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richtet folgende Mythe: » Baiame fiihlte sich einsam und verlangte nach
einem Sohne von seinem Ebenbild. Er beobachtete am Himmel eine
Flussigkeit, die Blut glich. Er ergriff sie, setzte sie in einen Kristallofen
[das am Morgen sich erhellende Himmelsgewdélbe], und in kurzer Zeit
war der Sohn Gottes [die Sonne] geboren, ein Wesen, Gott und Mensch
zugleich37.« Die Mythe stellt also die Erschaffung der Sonne dar.
Die Frage ist nun nach all diesen Belehrungen: welches ist die Haupt-
zeremonie der Knabenweihe, und was bedeutet sie ?

Die »WERBRENNUNG« ALS RiTus DER KNABENWEIHE. Das La-
ger, in dem die Knaben sieben Tage lang durch mimisch dargestellten
Unterricht auf die Weihen vorbereitet werden, wird nun verlassen. Es
geht tiefer in den Wald hinein. Bei einer Wasserstelle wird haltgemacht
und das Gepick zuriickgelassen. Dann geht es weiter. Die Knaben
werden in einer Reihe hingesetzt. Mianner stehen hinter ihnen. » Die
Paten sagen den Knaben, sie mégen lauschen, Daramulun komme, sie
zu verbrennen.« Eine Anzahl von Mannern hat sich inzwischen » ko-
stiimiert«: sie sind mit weillen Streifen bemalt, halten in der rechten
Hand einen Bumerang und in der linken eine brennende Fackel. »Einer
von ihnen erhebt ein tiefes angehaltenes [andauerndes ?] Pfeifen.« Hier
wird die Stimme Daramuluns nicht mit dem Schwirrholz, sondern
durch den Mund hervorgebracht: die altertiimlichste Form, die Stim-
me eines Geistes darzustellen! Neben die » optisch-mimische Maske «,
die allein durch den verinderten Gesichtsausdruck gebildet wird, tritt
die »verinderte Stimme« als Urform der » akustischen Maske «.

Die Paten befehlen den Knaben, aufzustehen und ins neue Lager an
der Wasserstelle zu laufen. Sie rennen davon, miissen unterwegs »sich
niederwerfen, die Hinde an die Schenkel pressen und ein bis zwei Mi-
nuten lang liegen bleiben. Dann miissen sie wieder weiterlaufen und
wiederum sich niederwerfen. Das wiederholt sich, bis sie das Lager er-
reicht haben, wo die Knaben auf die fiir sie vorbereiteten Decken nie-
derfallen. Das Pfeifen der Ménner!3® horten sie die ganze Zeit dicht
hinter sich...«

Die Knaben flichen also vor einem Wesen, das sie verfolgt, um sie zu
verbrennen!

»Sobald die Knaben liegen, sagen die alten Miinner, die da [an der
Wasserstelle] geblieben sind: ,,Wir wollen euch zu trinken geben, ehe
ihr verbrannt werdet.* Danach klatschen einige Minner in die Hande,
wihrend andere Feuerbrinde ergreifen und mit ihnen die Beine der
Knaben beriihren, um sie glauben zu machen, Daramulun beginne si¢
zu verbrennen. Die Ménner sagen dazwischen: ,,Beeile dich doch nicht
so mit dem Verbrennen der Knaben! Geh weg!* Die Viter der Kna-
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ben sind da und tun so, als ob sie in groBer Trauer seien, jammern und
zerschlagen sich den Kopf. Die Knaben sind in einem Zustand groBer
Furcht, aber sie versuchen nicht, sich zu bewegen. Unterdessen er-
neuern die kostiimierten Manner ihre Feuerbrinde, daB sie gut rau-
chen und qualmen. Dann miissen die Knaben sich wieder aufstellen,
und die Viter der Knaben sagen zu den Paten: ,,Halt meinen Kna-
ben! Er soll weggeholt und verbrannt werden!‘‘ Die Minner stehen in
einem Halbkreis hinter den Knaben. Diese miissen nun ihre Gesichter
den [verkleideten] Minnern zuwenden, die ihre rauchenden Feuer-
brinde schwenken, und die Paten sagen: ,,Da sind sie, sie haben ein
groBes Feuer da driiben!“ und zeigen in eine bestimmte Richtung. Die
[verkleideten] Ménner laufen nun auf die Knaben zu, tanzen und
schreien und schwenken ihre Feuerbrinde und Bumerangs.« Dies ist
der Kulttanz, der symbolisch die Verbrennung bedeutet.

» Die Paten lassen die Knaben wieder ihre Riicken den [kostiimierten]
Minnern zuwenden.« — Der Kultakt ist zu Ende. Jeder [kostiimierte]
Mann greift in das Hinterhaar des Knaben und reit ihm den Kopf
aus der bisher beobachteten gebeugten Haltung geradeauf, und da-
durch wird er jetzt von dem Gebeugthalten des Kopfes befreit 139,
Dann ziehen sich die [kostiimierten] Minner schreiend zuriick 149,
Die Knaben der Kamilaroi werden nicht wie die Kurnai, Kulin und
Yuin in Stammviter neuer Geschlechter verwandelt, sondern Dara-
mulun ziindet sie gleichsam an: er macht aus ihnen » Sonnen «, indem
er ihnen die » Feuertaufe « spendet. Sie werden somit wie der Sohn
Gottes zu Sonnenséhnen. Sie werden zu S6hnen des Hochsten Wesens
Baiame. Und hier nun erinnert man sich daran, daB als Begriinder
und Wichter der Knabhenweihe ausdriicklich Baiame bezeichnet wird,
und man wundert sich, da3 Daramulun und nicht, wie zu erwarten
wire, Baiame selber die neuen Sonnenséhne weiht. Ist die Gestalt Da-
ramuluns, der bei den Yuin zum Hé6chsten Wesen aufstieg, im Rult
[nicht im Glauben!] von den Kamilaroi iibernommen worden ? Bei
den Yuin ist es das Hochste Wesen selber, das den Knaben bei der
Weihe den Zahn ausschligt; hier ist es Daramulun, der sie verbrennt
oder entflammt. Wie in der Mythe Baiame es ist, der seinen Sohn [die
Sonne] am Morgenhimmel aufleuchten ldBt, miiBte auch im Kult
Baiame die jungen Minner, seine Sonnensshne, erschaffen.

Der Bericht iiber die symbolische Verbrennung der Knaben spricht
ausdriicklich davon, daB3 nicht ein einzelner, sondern mehrere als Da-
ramulun verkleidete, Bumerangs und Feuerbrinde schwingende Min-
her die Weihe durchfiihrten. Es gibt im Kult also so viele Daramuluns,
als Knaben zu weihen sind. In einem Bericht von C. C. Greenway von
1878141 aher wird ausdriicklich betont: » Daramulun wird dargestellt
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von einem alten Manne, der in allen Gesetzen und Traditionen, Riten
und Zeremonien bewandert ist und mit tibernatirlicher Kraft aus-
geriistet zu sein beansprucht.« Damit sind zwei wesentliche Aufgaben
sichergestellt: ein weiser Alter, der ibernatiirliche Krifte besitzt, ist
der Leiter der gesamten Feier und zugleich der Darsteller Daramuluns.
Dabei glauben wir freilich, daB urspriinglich Baiame selber die Weihen
vollzog. Es wire aber auch denkbar, daf3 Baiame — der Kultplatz heiB3t
ja ausdriicklich Baiames Lager — in der Urknabenweihe seine Aufgabe
auf den Stammvater und dieser jeweils auf den wiirdigsten Altesten
tibertragen hitte, so dafl dann Daramulun und nach ihm jeder Dara-
mulundarsteller eigentlich die Rolle Baiames spielte. Auch hier aber
wire dann Daramulun wie bei den Yuin bereits auf dem Wege, Auf-
gaben des Hochsten Wesens zu iibernehmen.

ENTHULLUNG DER SCHWIRRHOLZER. Die verkleideten [Daramu-
luns!] und die tibrigen Mianner bilden nun um die Neugeweihten
einen Kreis, in den zwei [!] Mianner treten und die Schwirrhélzer
schwingen! Also kénnte man schlieBen: die Stimme Baiames sei mit
dem Mund erzeugt worden, was sehr altertiimlich und echt anmutet,
und die Stimme Daramuluns und seiner Frau, also der Stammeltern,
werde, wie fast tiberall in Australien, durch zwei Schwirrhélzer dar-
gestellt. Die Ménner schlagen ihre Waffen aneinander und rufen wie
vor der Weihe: »Verbrenne doch die Knaben nicht!« Inmitten des
Gedréhns der Stimmen, der aneinandergeschlagenen Waffen und der
brausenden Schwirrhélzer miissen die Knaben die Schwirrhélzer be-
trachten. »Jetzt sagen ihnen die Paten, daB3 diese Instrumente die
Stimme Daramuluns darstellen « und daB sie bei Todesstrafe davon
den Frauen und Kindern nichts sagen diirfen. Dann wird den Knaben
der volle Méannerschmuck angelegt, und die Manner waschen ihre
schwarze Farbe ab.

Hochst kennzeichnend fiir die Kamilaroi: beide Schwirrhélzer werden
als Stimme Daramuluns bezeichnet; die Erinnerung daran, da3 das
zweite Schwirrholz urspriinglich die Stammutter vorstellte, ist offen-
bar mit dem Verlust der Jugendweihe und der Herausbildung der
Knabenweihe geschwunden. So kiinden die zwei Schwirrhélzer als ur-
altes Brauchtum, das sich erhilt, wihrend der Glaube sich gewandelt
hat, vom urspriinglichen Glauben an Stammvater und Stammutter.

RUCKKEHR DER SOHNE zU DEN MUTTERN. Die S6hne gehen noch
am gleichen Abend den Miittern entgegen und geben sich von Ferné
durch einen Rufzu erkennen, den die Miitter erwidern. Dabei schwen-
ken die Frauen Feuerbrinde in der Luft: auch sie also tragen das Sym-
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bol des Verbrennens in der Hand und haben damit innigen Anteil an
der Feuerweihe der Knaben.

Am folgenden Morgen werden den Knaben und Miannern Korper-
und Gesichtshaare abgesengt und das Kopfhaar gestutzt: damit sollen
die Frauen iiberzeugt werden, daf Knaben und Manner im Feuer ver-
sengt wurden. Wiahrend die Verbrennungszeremonie nur eine symbo-
lisch-kultische Geste ist, sollen die Frauen an die wirkliche Verbren-
nung glauben! Die Rotfarbung der Knaben erinnert an die strahlen-
lose, rétlich schimmernde Morgensonne. Abgesengtes und abgeschnit-
tenes Haar und Rotfarbung also sind die duBBeren Zeichen der Weihe
zu Sonnensdhnen. Fiir die Riickkehr erhalten die Knaben weille Dia-
gonalstreifen tiber den rotgefarbten Leib, iber Hiande und FuBe, die
Miénner rote Streifen vom Ellbogen bis zu den Hidnden und von den
Hiiften bis zu den Fiien. Alle tragen Federn von Falken oder Schwi-
nen im Haar. Die Haupter der S6hne und Miitter sind mit Decken
verhiillt, die nun abgenommen werden. Die Miitter strecken ihre Arme
den Séhnen entgegen und reiben ihnen an Schultern und Brust die
rote Farbe ab: das Fest ist zu Ende. Manner und Knaben werden aus-
gerduchert: der Alltag beginnt. Die Feier hat fiinf Wochen gedauert;
von der Ankunft der ersten Stammesgruppe bis zur Auflésung des ge-
meinsamen Lagers vergingen vier Monate. Daheim bleiben die Kna-
ben noch mehrere Monate unter der Obhut der Paten: der Unterricht
wird also fortgesetzt.

Die Eigenart des Theaters der Kamilaroi

Das REPERTOIRE der Kamilaroi zeigt die gleichen Spielgattungen
wie die Yuin: unterhaltende Tierspiele, Totemspiele, Lehrspiele zur
Darstellung der Glaubens-, Sitten- und Stammesgesetze, Zauberspiele
und Kultspiele. Wie sehr Tanzen und Mimen als hochste Giiter des
Lebens geschitzt werden, zeigt der Glaube, dalB3 die Seelen der Ver-
Storbenen im Himmel sich freuen »an bestindigem Tanzen und wonne-
Vollem Jauchzen «. '

Die Hauptgestalt der Kultspiele ist der einbeinige Daramulun, das
Symbol des abnehmenden, also sterbenden Mondes. IThm sind die
Spiele von Tod und Auferstehung [Stachelschweinspiel, Schlangen-
Spiel mit dem Schwirrholz zu Beginn der Knabenweihe, Tanz der
Minner auf einem Bein] gewidmet. Uberraschender ist, daB3 Daramu-
lun nicht nur mit der Mondmythologie, sondern auBerdem und in weit
héherem MaBe noch mit der Sonnenmythologie in Verbindung ge-
bracht wird. Das sind die Spiele, in denen das Feuer eine besondere
Rolle innehat: Buddenbelar: Geister bedrohen die Knaben mit bren-
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nenden Fackeln; an Baiames Feuer [!] erscheinen die Minner, » die
kommen, um die Knaben zu verbrennen« [hier wird klar, daB3 die
Knaben in Baiames Feuer » verbrannt« werden] ; das Wurzelwerk im
Kleinkreis, das mit Blut, dem Sinnbild der Morgenréte, bestrichen ist,
tragt die Zauberer, die »Kunststiicke« vorfithren ; Feuerstab-, Doppel-
mann-, Feueressenspiele, Barri-Barri, Zauberer jagen Minner und
Paten um das Sonnenfeuer, und schlieBlich das Kultspiel der Weihe:
die Verbrennung der Knaben.

Die Mondspiele treten im Verlauf der Knabenweihe merklich hinter
den Sonnenspielen zuriick. So werden die Knaben denn auch nicht zu
Stammvitern neuer Geschlechter und damit zu sterblichen Menschen,
also Mondwesen, sondern zu Sonnenséhnen. So erscheint die Urkultur
der Kamilaroi von zwei spétern Kulturschichten tiberlagert: von der
mutterrechtlichen Mond- und der vaterrechtlich-totemistischen Son-
nenmythologie. Baiame wird als Begriinder der Knabenweihe gefeiert,
Klein- und GroBkreis mit dem Verbindungsweg, dem ewigen Feuer
und allen bildlichen Darstellungen gelten als sein Lager; als Hohe-
punkt aller Auffithrungen im Lager der Knaben ertént Baiames Ge-
sang: im Glauben, in der Raumgestaltung, in den kiinstlerischen Dar-
stellungen, im symbolischen Feuer, in den geschwungenen Fackeln, im
Kultgesang erscheint Baiame als der eigentliche, ehrfiirchtig begrii3te
Mittelpunkt der Knabenweihe. Die Zeremonien aber, die Spielhand-
lungen sind, tragen alle Ziige der Sonnen- und Mondmythologie. Nicht
das Hochste Wesen selbst spielt als Darsteller die Hauptrolle, sondern
Daramulun, der auBer den Ziigen des Mondwesens auch die Ziige des
Sonnenhelden angenommen hat und an Stelle von Baiame die Knaben
zu Sonnensohnen weiht.

Die Stammutter tritt fast ganz zuriick. Sie erscheint zwar noch in
einem Erdbild und auBerdem im Erténen des zweiten Schwirrholzes,
das aber schon nicht mehr ausdriicklich als ihre Stimme erkannt zu
werden scheint.

ScHAUSPIELE UND HORsPIELE. Die meisten Darstellungen sind
Schauspiele, doch besteht das Horspiel noch weiter. Am stiarksten aus-
gebaut erscheint es in der Trennung der Séhne von den Miittern. Es
bricht plétzlich beim Begribnis eines Mannes durch, indem das Em-
porrauschen der Seele in den Himmel durch Téne dargestellt wird. Es
klingt aus den Schwirrhélzern. Dazu wird oft, um die Hérspiele iiber-
haupt zu erméglichen, zum Mittel der Bedeckung des Publikums — der
Knaben und Frauen — durch Felle gegriffen. Im ganzen aber hat man
das Gefiihl, daB das Hérspiel in dem MaBe zuriicktritt, als die Ent-
wicklung sich von der Urkultur entfernt.
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KosTt'ME, MASKEN, REQUISITEN. Die Knaben sind fiir die Weihen
rot gefarbt, sie tragen das Kleid der jungen, strahlenlosen Morgen-
sonne. Die Ménner, die die Lehrspiele auffithren, kostiimieren sich oft
durch Aufmalen von weiBlen Querstreifen auf den Kérper. Zur Dar-
stellung von Kénguruhs werden aus Gras und Binsen Schwiinze ge-
bildet. Der Opossumdarsteller triagt héchst naturalistisch ein Opossum-
fell. Zum erstenmal begegnet uns das Vogelfederkleid: Vogeldaunen
werden fiir das Eulenspiel mit Blut aufgeklebt. Zum SchluB3 der Wei-
hen tragen Knaben und Minner Federn von Falken und Schwinen
im Haar. Kiindigt sich hier der Ubergang zu den mittelaustralischen
Aranda an?

SzENISCHE MITTEL. Die Raumgestaltung der Kamilaroi entspricht
der Anlage der Yuin: zwei Kreise werden durch einen Kultweg ver-
bunden. Aber ein wesentlicher Unterschied besteht: die Yuin haben
Kreis und Kultweg mit Asten eingewdlbt und damit eine Laubarchi-
tektur geschaffen; die Kamilaroi verzichten auf diese hochgefiihrte
Architektur und begniigen sich mit Erdwillen und Zweigziunen.
Dagegen erfihrt die Ausgestaltung der Kultriume durch bildliche
Darstellungen manche Bereicherung. Thre Technik ist recht vielfiltig
entwickelt. Da gibt es Flachreliefs, die in die Erde hineingeschnitten
oder in Baumstidmme eingekerbt sind, da gibt es Hochreliefs, die mit
Holz unterbaut aus aufgehiufter Erde gebildet sind. Da gibt es natura-
listisch nachgeahmte Vogel- und Raupennester mit Eiern aus Steinen
und kiinstlich aus Blattern gebildeten Raupen und Biume, die ihr
Wurzelwerk nach oben ausstrahlen. Die Bemalung der Wurzelstécke
mit Blut weist darauf, dal auch die Farbe zur Verdeutlichung der
Symbole und zur Erhéhung der Wirkung herangezogen wird. Die Ge-
samtheit dieser Anlage bildet Baiames Lager und ist damit eine einzige
vielriumige » Theaterdekoration «, in der zahlreiche — bei weitem nicht
alle — kultischen Gesidnge, Ténze und Mimodramen zur Auffithrung
gelangen. Realistische und symbolische szenische Mittel stehen un-
mittelbar nebeneinander und bezeugen auch damit die vielfiltigen
Einfliisse anderer Kulturen.

ANTEIL DER GESCHLECHTER. DARSTELLER UND PuBLIkUM. Die
Miitter und ihre Gehilfinnen fithren im Lager ihre besonderen Téinze
auf. Sie schwingen brennende Fackeln und haben damit Anteil an der
»Verbrennung « der Knaben durch Baiame. Von den Schauspielen —
den Lehrstiicken und Kultspielen — der Knabenweihe sind sie aus-
geschlossen. Sie haben aber einigen Anteil daran durch das Erlebnis
der hérspielmiaBigen Gestaltung der Losung der Knaben von den Miit-
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tern. Darsteller der Lehr- und Kultspiele sind die Méanner, in beson-
ders wichtigen Fillen die Zauberer. Zuschauer sind die Knaben. Ihre
Paten iibernehmen dabei die Aufgabe der Kommentatoren, die Hand-
lungen und Bilder erkliren und damit der Jugend die religisen, sitt-
lichen und stammlichen Gesetze vermitteln.

THEATERSCHULE. Selbst wenn kein Zeugnis dafiir vorliage, daBl wih-
rend der Bora die Knaben auch in Sinn und Technik des Theaters
eingefiihrt werden, wire es nach allen bisherigen Feststellungen bei
den Feuerlindern und Australiern als sicher anzunehmen. Indes fehlt
ein Zeugnis dafiir auch bei den Kamilaroi nicht. Wilhelm Schmidt42
erwiahnt den Bericht von Crawley: »Die alten Méanner lehrten die
Kandidaten alle einheimischen Spiele, die Stammeslieder zu singen
und gewisse Corrobori zu tanzen, die weder Frauen noch Nichtein-
geweihte lernen diirfen. Sie wurden auch unterrichtet in den heiligen
Uberlieferungen und Mythen ihres Stammes. . .«, damit »ihre Gewohn-
heiten und Traditionen, Riten und Zeremonien von einer Generation
zur andern weitergegeben werden kénnen.«

Die Lertrunc der Knabenweihe und aller Zeremonien liegt in der
Hand eines erfahrenen Alten, dem iibernatiirliche Krifte zugeschrie-
ben werden.

Die THEATRALIK DER BoraA. Das Uberraschende der Knabenweihe
der Nordkamilaroi ist die Tatsache, daB fast alle Zeremonien, die sich
iiber viele Wochen hinziehen, die Form des Rollenspiels, und zwar
hier des »angewandten Theaters «, angenommen haben. Die Theatra-
lik geht so weit, daB die gesamte Raumgestaltung mit allen » Bauten «
[Wurzelwerk, Erdhiigel, Erdwille] und figiirlichen Darstellungen
nichts anderes als eine einzige groBe und eindriickliche simultane
Theaterdekoration sind, die Baiames Lager bedeuten: das erste Kna-
benweihelager, das Gott selbst fiir zwolf — in Erdbildern dargestellte —
Jiinglinge einrichtete, um die erste Weihe persénlich vorzunehmen.
Die bildende Kunst gelangt zu steigender Bedeutung.

Diese eminente Theatralik, die die Versuchung nahelegt, die Kamila-
roi als den theaterfreudigsten Stamm der Uraustralier zu erkliren,
kommt noch eindriicklicher zum BewufBtsein, wenn man die Knaben-
weihe der nordlichsten Kamilaroigruppe, der Euahlayi, betrachtet42.
Auch hier bilden den riumlichen Mittelpunkt zwei Kreise, die durch
einen Pfad verbunden sind. Pfad und Kleinkreis werden von riesigen
Erdfiguren mit Darstellungen von Krokodilen, Kinguruh, Emu und
andern Tieren und von Baumritzzeichnungen begleitet. Die Erdfigu-
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ren, die hier mit Schlamm tiberkrustet und farbig bemalt sind, und die
Baumzeichnungen stellen 7otems dar. Dazu kommen die Erdreliefs von
Baiame und seiner Lieblingsfrau. Es wird getanzt und gesungen. Alle
Zeremonien machen einen abstrakten Eindruck. Die verschiedenen
Stammesgruppen beginnen die Feier mit einem Scheinkampf: Mut
und kriegerischer Sinn scheinen wichtiger als Mythenspiele. Wenn
Minner und Knaben auf dem Kultweg an ihrem Totem vorbeikom-
men, erweisen sie ihm eine besondere Huldigung durch eine » magische
Zeremonie « und einen Totemgesang. Nur Gayandi-Daramulun kiin-
digt sich als Herr der Knabenweihe durch das Brausen des Schwirr-
holzes an. Doch wird er nicht sichtbar. Die Knaben sind rot, die M4n-
ner schwarz bemalt. Mutproben miissen mannhaft bestanden werden.
Dann wird den Priiflingen gesagt, sie werden als Knaben schlafen
gehen und am Morgen als Miéanner erwachen. Aber kein Hochstes We-
sen erscheint, das die grofle Zeremonie sichtbar oder hérbar oder fiihl-
bar ausfithrt. Am andern Morgen erhalten die Knaben einen neuen
Namen, den Gayandi den Medizinménnern in der Nacht mitgeteilt
habe, und einen heiligen Stein, in dem » ein Teil der Gottheit« und »die
Lebenskraft des Jiinglings « eingeschlossen sei.

Die Tjurunga der Aranda kiinden sich an! Bildlose T#nze, Lieder, ab-
strakte Zeremonien, Belehrungen, aber keine Schauspiele und — auler
dem Brausen des Schwirrholzes — keine Horspiele. Fanf Weihen muB3
der Euahlayiknabe durchmachen, wihrend der fiinften erst wird ihm
das Schwirrholz gezeigt und gesagt, »daB des Geistes Stimme wirklich
in diesem Holze sei und es belebe «. Das Schwirrholz ist keine akustische
Maske mehr: die Stimme ist » wirklich « im Holz. Anschauung, Sinnen-
freude, Spieltrieb: wo sind sie geblieben? Ein strenger, bildloser und
blutarmer Puritanismus scheint an Stelle der Theaterfreudigkeit der
Ubrigen Kamilaroistimme getreten zu sein. So bilden die Euahlayi
die Briicke zur jiingsten Kultur in Australien: zu den Aranda-Ldritja.
Aber — sind die Euahlayi tatsichlich so theaterfremd? Oder hat die
Berichterstatterin K. Langloh-Parker einfach keinen Sinn fiir »sur-
realistische « Theatralik ?

7. DIE ARANDA

Tjurunga

Baldwin Spencer und F. J. Gillen haben 1899 eingehend iiber die
mittelaustralischen Stamme berichtet. Sie verstanden die Sprache der
Eingeborenen nicht und glaubten, die Totemspielgesinge hitten kei-
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nen faBbaren Sinn. Carl Strehlow lernte die Sprache der Aranda und
Léritja und entzifferte darauf auch die Lieder, durfte aber als Missio-
nar die Auffithrungen nicht besuchen, die ihm Eingeborene indessen
genau beschrieben. Theodor George Henry Strehlow, der Sohn des
Forschers Carl Strehlow, wuchs mit Kindern der Eingeborenen auf,
spricht ihre Sprache, zeichnete ihre Mythen neu auf und filmte alle
Totemspiele. Die Kultur und Spielkunst der Aranda und Léritja ent-
sprechen sich fast vollig. Wir schildern als Beispiel fiir einen der jing-
sten australischen Stimme nur die Aranda. Dabei ist aber nach den
Forschungen von T. G. H. Strehlow »Aranda Traditions«, 1947, zu
beachten, daf3 die nérdlichen von den siidlichen Aranda sich in Kultur
und Sprache stark unterscheiden; doch sind von den Vélkern der siid-
lichen Aranda nur noch wenige Reste vorhanden. Viele haben die
Spielkunst der Nordaranda iibernommen, und damit wurden die eige-
nen Uberlieferungen vergessen. Im folgenden ist meist die Spielkunst
der Nord- und Nordwestaranda dargestellt, weil sie den stirksten Ge-
gensatz bildet zur siidostaustralischen Urkultur.

Mit »Tjurunga « bezeichnen die Aranda, und zwar, wenn nichts Be-
sonderes bemerkt ist, die Nord-, West- und Siidaranda, die Totemspiel-
Auffithrungen mit allem, was dazu gehort:

1. Die Auffithrungs-»Zeremonien« mit dem Spiel der Darsteller, dem
Tanzchor und dem Singchor [Nordaranda: Andata; Siidaranda:
Unggwabera].

2. Die steinernen Kultgerite [Nalkara].

3. Die hélzernen Kultgerite [Nordaranda: Ititjangariera; Westaran-
da: Tjungatjunga; Stidaranda: Tjurunga].

4. Das groBe Schwirrholz [Nordaranda: Twanjiraka; Westaranda:
Nangkara; Siidaranda: Intjilkinja oder Erula].

5. Das kleine Schwirrholz [Namatunal].

6. Das sakrale Bodengemailde [Rala ilbantera oder Rala indipilara;
nur bei den Nordaranda].

7. Die Totemstange [Tnatantja].

8. Das symbolische hohe Kopfgestell [Tjurunga mburka oder Turun-
ga talkua; nur bei den Nordaranda].

9. Kopfgestell mit symbolischer Bedeutung [Waninga; nur bei den
West- und Siidarandal].

10. Die heiligen Gesidnge [Tjurunga retnja = Tjurungalieder].
11. Heilige Erdhiigel [Rala parra] 144,
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Hauptlinge, Spielleiter, Dichter

Die Aranda sind einer der jiingsten Stimme, die mit ihrem gesamten
Kulturbesitz aus Asien nach Australien iibersetzten und tief nach Sii-
den in die Mitte des Kontinents einbrachen. Aus ihren Mythen geht
hervor, daB alle Kulturbringer aus dem Norden und vom Meer her
kommen. Im Gegensatz zu den Vélkern der Kurnai, Yuin, Kulin und
Kamilaroi, die eine siidaustralische Sprache sprechen, gehéren die
Aranda zum Bereich der nordaustralischen Sprachen, die nach Neu-
guinea weisen 4%, Regenzeiten und Diirren wechseln. Wenn der Regen
lange ausbleibt, fliehen Menschen und Tiere in die Berge, wo Quellen
und Wasserlécher das Leben erméglichen. Ob Wolken sich bilden und
ballen und Erde, Mensch und Tier das befruchtende Naf3 spenden,
das ist die stindige Sorge der Eingeborenen. Die Natur zu » zwingen «,
sind sie Zauberer geworden, die glauben, mit Kultspielen und dem
Opfer des eigenen Blutes Wasserfluten, Pflanzen und Tiere zu erhalten.
»Hauptlinge mit unbeschriankter Machtvollkommenbheit, die kraft eige-
ner Vollmacht Gesetze erlassen, unbedingten Gehorsam fordern und
jeden Ungehorsam mit dém Tode bestrafen kénnen, hat es weder un-
ter den Aranda noch unter den Léritja gegeben und gibt es unter den
australischen Volksstaimmen wohl iiberhaupt nicht. Es ist die Gesamt-
heit der alten Ménner, welche die wichtigsten Beschliisse faBt und die
Gerichtsbarkeit ausiibt. Der Héiuptling dagegen, der Inkata, ,,All-
gemeiner Vater‘’, genannt wird, ist nur der Primus inter pares. Er ruft
die alten Minner zusammen, fithrt den Vorsitz und bestimmt auch,
wann Kultushandlungen [Totemspiele mit und ohne Kultakte] auf-
gefiihrt werden sollen48.« Das Amt des Hauptlings ist erblich, doch
gewinnt das groBere Ansehen der Hauptling, der sich durch Einsicht
und Tapferkeit auszeichnet. Sein Ansehen wird dadurch erhoéht, daB3
er zugleich Zauberdoktor ist.

Todesstrafe liegt auf fast allen Vergehen. Wer die Geheimnisse der
Minner, Kulte und Kultgegenstinde wie die Tjurungahélzer oder
-steine verrit, wer zu spiat zu den Zeremonien der Knabenweihe kommt
oder die althergebrachte Form der Totemspiele willkiirlich dndert,
muf sterben. Mit den Rechtsgrundsiitzen des Stammes werden die
Jungen Minner bei der Einweihung bekanntgemacht.

Liegt die Leitung aller Auffithrungen in den Hinden der Hauptlinge,
so sind weise Alte die Lehrmeister der Kultspiele und Kultgeséinge, die
sie den jungen Leuten abseits vom Lager in der Nacht beibringen. Die
weisen Alten sind auch die Dichter neuer Gesinge, die sie aber nicht
aus sich erfinden. Die in der Erde lebenden » verborgenen Menschen «,
die Seelen der Totemvorfahren, treten nachts aus ihren unterirdischen
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Hoéhlen heraus und geben die Lieder den schlafenden Weisen ein. Ein
Mann, der sehr viele Tjurungalieder kennt, wird Interrangalta, das
heiBt: sehr klug, sehr weise, genannt. In den Urkulturen war es das
Hochste Wesen selber, das die Sianger zu neuen Liedern inspirierte,
hier tritt an seine Stelle der Urfahre, der das gleiche Totem besitzt wie
der Sénger. So erscheint denn das Amt des Spielleiters und Dichters —
wohl nicht immer, aber in der Regel — auf Hiuptlinge und weise Alte
verteilt: eine Arbeitsteilung, die auf spidte Entwicklungen schlieBen
1aBt.

Kompliziert ist die Heiratsordnung. Das Volk der Aranda zerféllt in
zwei Gruppen, die getrennt voneinander in eigenen Lagern wohnen.
Bei den altertiimlicheren Stidaranda zerfillt jede der beiden Gruppen
in zwei Klassen, so daB insgesamt vier Heiratsklassen entstehen [Vier-
klassensystem] ; bei den Nordaranda, nérdlich vom vierundzwanzig-
sten Breitengrad, gehoren zu jeder Gruppe vier Heiratsklassen [Acht-
klassensystem]. Wer heiraten will, ist gezwungen, seinen Ehepartner aus
der genau festgelegten Klasse der anderen Stammeshilfte zu wihlen.
Die Kinder gehoren weder der Heiratsklasse des Vaters noch der Mut-
ter, sondern des Vater-Vaters an. Die Heiratslustigen sind aber nicht
einmal in der Wahl ihres Ehepartners in der ihnen zugénglichen Klasse
frei, denn die Eltern des Knaben und des Midchens verabreden die
kiinftige Ehe schon, wihrend die Kinder erst zwei bis drei Jahre alt
sind. Sie erfahren die Vereinbarungen der Eltern mit zehn bis zwdlf
Jahren und diirfen erst heiraten, wenn sich im Bart des Mannes die
ersten grauen Haare zeigen!

In den Urkulturen sind Knaben und Midchen frei in der Gattenwahl;
nur die natiirlichen Gesetze der Verwandtschaft bilden die anerkann-
ten Schranken. Die Umsténdlichkeit des Vier- und Achtklassensystems
und der Zwang der Eltern erweist die Ehegesetze der Aranda als spite
Entwicklungen, die erwarten lassen, daB3 auch viele andere Stammes-
einrichtungen, wie etwa alle Theaterauffiihrungen und theatermaBi-
gen Einweihungsriten, sich als nicht weniger umsténdlich erweisen
koénnten.

Eheschliefung und Hochzeilsspiel

Die Minner versammeln sich inmitten des Lagers der unverheirateten
Miénner um den Brautigam, der sich besonders schmiickt. » Er tragt
einen von der rechten bis zur linken Schulter reichenden, quer iiber
die Brust laufenden schwarzen, an dem unteren Rande rotgesiumten
Streifen. Auch ist ihm ein roter Strich quer {iber die Augen gemalt.«
Wie bei den Yamana hat die Bemalung den Charakter einer Schrift,
die anzeigt, daB die Heirat bevorsteht. » Er hat sich ferner mit einem
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Stirnband geschmiickt, und in seinem Giirtel trigt er hinten auf dem
Riicken lange aufrechtstehende Adlerfedern47.«

Die Frauen versammeln sich in ihrem Lager um die Braut, die wei-
nend auf dem SchoBe der Mutter sitzt. » Sie trigt einen aus Garn ge-
drehten Kranz [Kanta] mit daran befestigten Inkaia albitja [Beutel-
dachs-Schwanzenden] auf dem Kopf; auch sind ihr rote Streifen quer
iiber Gesicht, Oberarme, Brust und quer tiiber den Leib gemalt.«
Die Minner begleiten den geschmiickten Briutigam ins Lager der
Frauen. Er geht allein auf die Frauen zu, ergreift den Oberarm der

Inkaia albitja, Brautkranz mit Beuteldachs-Schwanzenden. Die Inkaia spielen
auch in der Knabenweihe eine grof3e Rolle.

Braut und spricht zur Schwiegermutter: » Gib mir deine Tochter zur
Frau.« Die Braut striubt sich scheinbar und klammert sich an ihre
Mutter, die sich erhebt und den Arm der Tochter in die Hand des
Schwiegersohnes legt. Damit ist die Ehe geschlossen. Die erste Nacht
verbringt die Braut noch bei der Mutter. Wenn sie in ihrer Hiitte das
Feuer anziindet, kommt der junge Ehemann und holtsie in seine eigene
Hiitte ab.

Die EheschlieBung ist ein Zeremoniell ohne jeden mimischen Gehalt.
Ganz anders aber ist das Hochzeitstanzspiel Wuljankura zu werten, das,
wie es scheint, auch auBerhalb von Hochzeitsfeierlichkeiten gelegent-
lich aufgefithrt wird. An einem markanten Beispiel sind wesentliche
Ziige des Theaters der Aranda abzulesen. Carl Strehlow teilt mit, diese
Auffithrung seivon Osten herzu denwestlichen Aranda und auch zu den
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Léritja gekommen, ist ihnen also urspriinglich fremd gewesen. Es wird
sich zeigen, wasan diesem Tanzspiel fremd, was einheimischsein kénnte.

SPIELVORBEREITUNGEN. Die Frauen und Midchen, die im Wul-
jankuratanzspiel auftreten, reiben sich den Oberkérper mit Fett ein.
Davon hat der Tanz seinen Namen, der » Die mit Fett bestrichenen
[Frauen] « bedeutet. Zum » Spielkleid « gehért es aber au8erdem, daB3
sie von den Schultern bis zu den Knien je einen roten Strich ziehen,
der beidseitig mit einem gelben Strich und auBerdem mit je einem
Streifen weiBer Tupfen umsiumt wird. Auf dem Kopf befestigen sie,
wie die jungen Hochzeiterinnen, einen Kranz [Kanta] mit daran han-
genden Beuteldachs-Schwanzenden, die in den Hiinden der Madchen
bei der Knabenweihe eine so groBBe und geheimnisvolle Rolle spielen.
Der Chor der Minner hat seinen Oberkérper mit roten Querstreifen
geschmiickt. Zum Sing- und Tanzchor der Ménner und Frauen ge-
sellen sich die solistisch auftretenden Schauspieler. [Besonders?] ge-
schmiickte Frauen halten dicke Stécke [Wolta] in den Hinden, die sie
auf und ab bewegen. Der aus dem Norden kommende Mann ist mit
roten Querstreifen bemalt und trigt einen hohen Kopfputz [Inteeran-
gulba, eine Art Wonninga], in der Hand trégt er einen Feuerbrand.

Das TanzspieL. Der Chor der Frauen stellt sich in einer Reihe auf
und bringt die Beine in zitternde Bewegung. Die geschmiickten Mad-
chen stehen daneben. Wirken sie nicht als TAnzerinnen, sondern nur
als Sangerinnen mit? Die beiden Solistinnen mit den Stécken in den
Hinden treten auf. Sie stellen die Miniera dar, Alknarintjafrauen der
Urzeit, die in ihre Heimat wandern. Voll Sehnsucht nach der Heimat
zittern ihre Leber und ihr Bauch fortwihrend. Carl Strehlow fiigt er-
klirend hinzu: » Die Aranda verlegen den Sitz der Sehnsucht in die
Leber, von wo dieselbe sowohl auf den Bauch als Hauptsitz der Emp-
findung als auch auf die Kehle ausstrahlt, die als Sitz des Willens an-
gesehen wird 148.« Diese zitternden Bewegungen der Beine — oder des
Oberkérpers — sind die immer wiederkehrende Mimesis fast aller To-
temspiele, in denen die Urahnen auftreten.

Die rhythmische Grundlage der gesamten Auffithrung ist das sieben-
undzwanzigstrophige Lied — jede Strophe hat zwei Zeilen —, das von
den darstellenden Frauen, Madchen und Ménnern und von allen Zu-
schauern gesungen wird. Das Lied bindet somit Darsteller und Zu-
schauer zur Einheit. Wie lauft die Auffithrung nun ab?

Die ersten vier Strophen werden gesungen, noch bevor die Handlung -
das Auftreten des Frauenchors — einsetzt. Sie beschreiben die Vorberei-
tung der Auffithrung:
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I. »Auf dem Steingeréll [stehend] bemalen sie [die Médchen] sich mit frischen
Zeichen.
Auf kleinen [Steinen stehend] bemalen sie sich mit frischen Zeichen.«

2. » Zeichen tupfen sie langs [der breiten Streifen],
weille Punkte tupfen [sie] lings [der Streifen].«

3. » Ihr Zwillinge, die ihr auf einem Haufen steht, singt laut!
Ihr Zwillinge, die ihr auf einem Haufen steht, singt laut!«
[Die Méadchen sehen aus wie Zwillinge, weil sie gleich bemalt sind.]

4. » Die Médchen singen laut,
[sie] singen, [daB es] vom Himmel [widerhallt].«
Die erste Zeile heiB3t wortlich: » Die unentwickelten Briiste [der Médchen]
sagen laut.« Wie oft bei den Requisiten fiir die Auffiihrungen steht der Teil
fiir das Ganze. Deutet diese Zeile nicht darauf, daB im weiblichen Chor ur-
spriinglich nur Madchen auftraten?

Nun marschieren die geschmiickten Weiber in einer geraden Linie —
nebeneinander — heran, wobei alle Zuschauer [nur die Zuschauer?]
singen, wihrend das Tanzspiel beginnt.

5. » Die Wassersibler wandern umbher.
[Wie Wassersidbler wandern die Maddchen umher.]
Auf der Ebene wandern sie umher.«

6. »Am Rande des Salzsees stehen sie da.
Schlank stehen sie wie Wassersiabler da.«

Nun erscheint der Darsteller vom Norden mit dem hellen Feuerbrand,
den sie [Zuschauer und Frauenchor ?] mit dem Gesang begriiBen:

7. »Vom Meer tiber die griine Grasfliche kommt er her.
Die Feuerflamme kommt heran.«

Damit ist der erste »Akt« zu Ende: die Midchen haben ihren Leib mit
Streifen und Tupfen bemalt; alle gleichen einander und wandern sin-
gend iiber die Ebene, bis ihnen plétzlich vom Meer her ein fackeltra-
gender Mann begegnet. Es wird nichtklar, ob der Fackeltriger dableibt
Oderwiederverschwindet und erst im dritten Aktzuriickkehrt. Der zwei-
te » Akt« bringt keine neuen Personen und keine neue Handlung. Der
Text der Strophen acht bis zweiundzwanzig besingt die in ihre Heimat
Zuriickkehrenden Alknarintjafrauen, die hier Miniera genannt werden,
die zuerst das Wuljankuraspiel auffithrten. Das Lied zeigt also die Be-
frindung des Hochzeitstanzes. Es bringt im Lied die Erklirung der
Handlung des ersten Aktes. Erzihlt wird, wie die Frauen der Vorzeit aus
Gras und Gebiisch heraustreten, auf » géttlichen Wegen«, die die To-
temurahnen wandelten, mitschnellen Schritten der Heimat zueilen. Sie
haben » ein unwiderstehliches Heimweh in der Leber«. Ihre Sehnsucht
Nach der Heimat ist so stark, daB ihre Leber und ihr Bauch fortwah-
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rend zittern. Dies ist die einzige Mimesis, die die tanzenden Frauen
in den Rollen der Urzeitfrauen zeigt; alles andere steht im Lied. Auf
ihrer Wanderung erblicken sie einen Mann, der eine Fackel schwingt,
gelangen auf einen Hohenzug und schlieBlich an einen FluB.

Der dritte » Akt « fithrt die Handlung weiter. Von Siiden her nahen die
mit roten Streifen geschmiickten Ménner. Also miissen die Frauen, die
bisher dem Mann aus dem Norden entgegentanzten, sich umdrehen.
Dazu singen Minner, Frauen und Médchen die Strophen dreiund-
zwanzig bis siebenundzwanzig.

23. » Die mit den Streifen [geschmiickten] kommen in einer Linie [neben-
einander] heran.
Schnellen Schrittes kommen sie in einer Linie heran.«

Darauf setzen sich die geschmiickten Ménner auf Felsblocke nieder,
wihrend gesungen wird:

24. »Auf einem Haufen setzen sie sich nieder.
Auf Felsblocke setzen [sie] sich nieder.«

Nun erscheint der Darsteller mit der Inteerangulba auf dem Kopfund
mit dem Feuerbrand in der Hand; dazu ertont die Strophe:

25. » Die Feuerflamme kommt heran.
Die groBe Flamme kommt heran.«
26. » Der mit Streifen [geschmiickte] kommt heran.
Die Feuerflamme kommt heran.«
27. » Der Mann mit der Inteerangulba bleibt stehen.
Die Feuerflamme bleibt stehen.« — Das Spiel ist zu Ende.

Manche in allen Auffithrungen der Aranda wiederkehrenden Eigen-
heiten ihres Theaters sind hier vertreten. Die Grundelemente jeder
Auffithrung: das singende » Publikum«, der tanzende Chor, die nur
wenigen Solisten, die auffallend sparsame, streng stilisierte und rhyth-
misch gebindigte Mimesis: die zitternden Schenkelbewegungen der
Téanzerinnen [und der Ténzer?]. Die aus zweizeiligen Strophen be-
stehenden Lieder, die viel mehr geben als die Mimesis; die mit farbi-
gen Strichen und Punkten geschmiickten Minner und Frauen. Auch
die Unterschiede zu den Totemspielen sind bedeutsam. Im Hochzeits-
spiel gibt es keinen Daunenschmuck, sondern nur Kérperbemalung;
nicht nur Minner wirken mit, sondern Frauen und Minner treten
einander gegeniiber auf; statt Anordnung im Kreis ein Fronttanz wi€
bei den Ituripygmien [Seite 40]: die Grundform des urspriinglich
agrarischen Tanzspiels; und schlieBlich das merkwiirdige Nachspiel®
nach dem Wuljankuratanz hat die Frau das Recht, von ihrem Manneé
sich fiir diese Nacht einen fremden Mann als Geliebten zu erbitten;
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und der Mann hat das Recht, sich in dieser Nacht eine fremde Frau
zu wihlen. Der Fronttanz mag manchmal und unter fremden Him-
melsstrichen zu einem allgemeinen wilden Liebesfest fithren; daB es
bei den Aranda und Léritja geschieht, geht aus dem Tanzlied nicht
hervor. Eher wiirde man erwarten, daB8 der mit der Fackel erschei-
nende Mann wie ein Freier eine Frau begehrte.

Im Hochzeitstanzspiel scheinen ein altangestammtes Arandaspiel, die
Erscheinung des fackeltragenden Urvaters, mit einem frivolen agrari-
schen Fronttanz der beiden Geschlechter zusammengefallen zu sein.
Ein Tanzspiel und ein bildloser Liebestanz treffen sich. Und da die
Aranda und Léritja den von ihnen urspriinglich wohl als frivol emp-
fundenen Tanz ohne Begriindung nicht iibernehmen mochten, ver-
koppelten sie ihn mit einem mythischen Spiel, aus dem sie das all-
gemeine Liebesfest fiir sich rechtfertigten. So hatten die Aranda wohl
nicht unrecht mit der Meinung, der Wuljankuratanz mit seinem Lie-
besfest komme aus dem Osten, also wohl aus Neuguinea iiber die Torres-
strae und Kap-York-Halbinsel nach Mittelaustralien, und habe den
Zweck, »in den Frauen erotische Begierden nach fremden Minnern
wachzurufen «.

Weltanschauung und Totemspiele in den Mythen

Das HécusTE WESEN BEGRUNDER DER ToTEMsPIELE? In den
Urkulturen wird Gott oft als unsichtbar, aber als hérbar gedacht. Die
Aranda stellen sich ihr Hochstes Wesen Altjira sichtbar, und zwar als
grofen rothdutigen Mann mit Emufiien vor. Er sei wie ein Aranda
geschmiickt mit Stirnband, Halsschmuck, Armband, Haargiirtel und
Schambedeckung, habeviele Frauen, Tnéera [die Schonen] mit Hunde-
beinen, viele Séhne mit EmufiiBen und viele Téchter mit Hunde-
beinen. Ersei ewig, wohne im Himmel, in dem es Jagdtiere und Friichte
in Fiille gibe. Die MilchstraBe sei ein FluB, der sein Land durch-
fausche, die Sterne seien seine Lagerfeuer. Altjira herrsche nur im Him-
el. Er habe die Menschen nicht geschaffen und kiitmmere sich nicht
Um sie. Darum fiirchten noch lieben ihn die Aranda. Die gleichen Vor-
Stellungen haben die Léritja von ihrem Hochsten Wesen Tukural4?
das aber nur eine, und zwar menschenfiiBige Frau und ein einziges
Kind besitzt, das Aratapi [bei den Aranda: Ratapa], SproBling, heiGt.
Uberraschend ist, daB die Loéritja glauben, Tukura fithre am Tage To-
temspiele auf, wozu er die in der Nihe wohnenden jungen M:inner
herbeirufe. Bei deh Léritja ist also offenbar das Hochste Wesen selber
der Begriinder der Totemspiele, wahrend die Aranda glauben, sie seien
Von jhren Totemurfahren erfunden und eingefiihrt worden.
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Die Totemspiele sind das eigentliche Welttheater der Aranda und Lé-
ritja. Erstens stellt es Leben, Taten und Theaterkunst der Urwesen
dar; zweitens erscheinen die Totemurwesen in Gestalt ihrer Totems
als Tiere und Pflanzen, Regen und Mond; drittens spiegelt es Welt-
anschauung und Leben der heutigen Aranda und Léritja, und viertens
ist manche dieser Auffithrungen mit einem Kultakt verbunden. Diese
vier Schichten sind zu einem einzigen Gebilde innig verschmolzen.

Die ArtjiRANGAMITJINA. Ewig wie Gottist die Erde. Aus den Was-
serfluten, die sie bedeckten, ragten Berge hervor, auf denen » mit gott-
lichen Kriften ausgestattete Wesen, die Altjirangamitjina, die ewigen
Unerschaffenen, lebten, die auch Inkara, die Unsterblichen, heiflen.
Sie traten in Menschengestalt auf, hatten die Kraft, die Tiere hervor-
zubringen, deren Namen sie fithrten, oder sich selbst in Tiere zu ver-
wandeln und wie Tiere zu bewegen. Der Kénguruhtotemmann frit
Gras wie ein wirkliches Kanguruh und flieht vor seinen Verfolgern,
fithrt aber als Mann auch Spiele zu Ehren seines Totems auf.« Diese
Doppelrollen, Mensch und Tier, geben den Auffithrungen der Kult-
spiele das eigenartige Gepriige.

Dit ToTEmsPIELPLATZE. Hohlen, in denen Altjirangamitjina und
ihre Schiiler in der Urzeit sich zum Schlafen niederlegten oder in
Tjurunga verwandelten — Steine oder Holzer, die ihren »eigenen ver-
borgenen Leib«, ihren Kérper in anderer Gestalt, darstellen —, oder
Plitze, an denen sie sich in Felsen oder Biume verwandelten, heiBen
Mbatitja, groBer Totemplatz, oder Tmarutja, ewiger Platz; die Lager,
in denen sie sich auf Reisen nur zeitweise aufhielten, schliefen, sich
vergniigten, jagten, Totemspiele auffithrten und Tiere hervorbrach-
ten, heilen Takapa, zeitweiliger Aufenthaltsort. » Diese Pliatze befin-
den sich meistens in der Nihe eines hohen Berges, einer Quelle oder
einer Felsenschlucht, wo die ihren Namen tragenden Totemtiere ge-
wohnlich in groBer Zahl angetroffen werden. So befindet sich ein
Eidechsentotemplatz in der Nidhe von Hermannsburg bei Manénga-
nanga, wo es viele Eidechsen gibt150.« Die groen und kleinen Totem-
kultplitze sind die Spielriume, die »Theater«, in denen die Totem-
spiele aufgefiihrt werden.

KosTUuMIERUNG UND REQUISITEN der Kultauffithrungen sind ip
zahlreichen Mythen der verschiedenen Totemurwesen erwihnt. SO
heiBt es etwa: Sie tragen auf ihren Wanderungen auf der Schulter di¢
Tnatantja, eine lange, mit Garn umwickelte und mit Vogeldaunen be-
klebte Stange, die bei den Beschneidungsfeierlichkeiten den junge?
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Minnern gezeigt wird. Sie stellt den Speer des Totemvorfahren dar,
die gelegentlich sogar »Wunder « wirkt, zum Beispiel einen Weg iiber
steile Gebirge bahnt. Da die Stange wie ein Schauspieler geschmiickt
ist, liegt der Gedanke nahe, daB sie gelegentlich auch den Totem-
vorfahren selber — Beginn der Plastik! — dargestellt haben konnte.

Die LEHRER DER THEATERKUNST. Bei den Léritja hat das Héch-
ste Wesen selber Auffithrungen veranstaltet. Es ist also offenbar der
Erfinder der Totemspiele. Anderes berichten die Mythen der Aranda.
Nicht Altjira, sondern Mangarkunjarkunja hatte die Menschen gebil-
det: die schépferischen Krifte gingen auf den Kulturbringer iiber. Er
gab einem jeden Speer, Speerwerfer, Schild und Tjurunga und sandte
alle hinaus, das weite Gebiet zu bevélkern. Aber die Aranda lebten im
lbrigen in ginzlicher Unwissenheit dahin, sie verstanden weder sich
Tjurunga zu verfertigen noch Totemspiele aufzufithren. Da kamen
von Norden verschiedene » groBe Hauptlinge«, die die Aranda lehr-
ten, Tjurunga herzustellen und Spiele aufzufithren. Alle Errungen-
schaften kommen fiir die Aranda von Norden, alles Uble aus dem
Siiden, wo die Stimme mit niedrigerer Kulturstufe wohnen.

UrrorMDES ToTEMSPIELS IM M yTHOS. Die einfachste Form eines
Totemspiels erzihlt der Mythos von Karora, dem Gurra- [Bandicoot-]
Urahnen von Ilbalintjal51, Karora, von dem schon frither die Bandi-
Coots hervorgingen — er ist also der Schopfer des eigenen Totemtiers —,
hat in der ersten Nacht, in der er sich zum Schlafe niederlegte, aus
Seiner Achselhohle seinen ersten Sohn hervorgebracht, der neben ihm
liegt und den Kopf auf seine Schulter legt. » Der Morgen graut. Ka-
Yora erhebt sich und st68t den vibrierenden Laut aus, der als Raiang-
kintja bekannt ist [Carl Strehlow schreibt: Raiankama]. Durch diesen
Ruf wird der Sohn zum Leben erweckt, erhebt sich und tanzt den Ze-
Temonialtanz rund um seinen Vater, der dasitzt, geschmiickt mit den
Vollen Zeremonialzeichen, ausgefiihrt aus Blut und Daunen. Der Va-
ter setzt seinen Korper und seine Brust in ein heftiges Zittern. Dann
legt der Sohn seine Hand auf ihn, und das erste Spiel ist zu Ende.«
Carl Strehlow nenntalle Totemspiele »totemistische Kulte«. Schon diese
Primitive Spielform mit der Darstellung eines Nordaranda-Urvaters
Zeigt nichts von einem Kult. Eszeigt iberdies den Hauptdarsteller noch
Nicht in der » Maske « seines Totemtiers, sondern als Menschen.

m Putjaputiamythos wird erzéhlt, wie der Totemurahne nicht seine
leiblichen Sohne, sondern Wildkatzenminner in die Kunst des Thea-
ters einfithrt. Hier erscheint der Totemahne nicht mehr als Mensch,
Sondern in der Gestalt [» Maske«] seines Totemtiers, der Wildkatze.
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DAs WILDKATZENSPIEL
iM MYTHOS

» Putjaputia schickte die Manner auf
Jagd nach grauen Kinguruhs, und
dann lieB er sich von einem Manne
schmiicken. Derselbe zog ihm mit
Kohle einen breiten Streifen um den
Leib und je einen Streifen, der von
der Stirn iiber das Gesicht und den
Oberkérper bis an seine Knie lief,
und klebte zu beiden Seiten des
schwarzen Streifens Vogeldaunen an.«
»Als die Manner von der Jagd zuriick-
kehrten, hielt Putjaputia seine hohle
Hand vor den Mund und brachte den
bekannten, weithin hérbaren, lang-
gezogenen Laut hervor [Raiankama],
wobei die Médnner ihre Beute auf eine
Baumunterlage ausbreiteten und auf
Putjaputia zuliefen.«

» Putjaputia sal3 auf dem Boden und
schlug mit kleinen Gummizweigen im
Taktseine Oberschenkel und bewegte
zitternd seinen Oberkérper hin und
her.«

»Die [herbeigeeilten] Ménner liefen
einige Male um den Darsteller herum
mit den taktmiBig hervorgestoBenen
Lauten wa, wa, wa — jaijaijaijaijai...
trr.«

»Darauf umfaf3te einer den Darsteller

und brachte das Spiel damit zum Ab-
schluB.«

» Darauf'sagte Putjaputia zu den Ver-

sammelten: ,,Dies ist Tjurunga-Mal-
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KOMMENTAR

Der Lehrmeister will seine Schiiler mit
seiner » Kostiimierung « iiberraschen.
Der Schauspieler kostiimiertsichnicht
selber. Ein »Garderobier« bemalt ihn
mit Streifen, entnimmt seinen Arm-
adern Blut und beklebt ihn mit Vogel-
daunen. Adlerdaunen werden das
ganze Jahr iiber gesammelt und in
den Kulthéhlen aufbewahrt, bis sie
in einem Spiel verwendet werden.
Das Raiankama ist das Zeichen zum
Beginn des Totemspiels, mit dem jede
Auffithrung beginnt, sobald die Vor-
bereitungen [»Kostiimierung«] be-
endet sind. Die vibrierenden Laute
entstehen durch Hin- und Herbewe-
gen der Hand vor dem Mund. In den
Urzeitmythen 128t der Hauptdarstel-
ler den Ruf héren, in den Totemauf-
fithrungen ein Mann aus dem Chor
der Singer.

Putjaputia stellt als einziger Schau-
spieler eine Wildkatze dar. Die opti
sche Mimesis ist streng stilisiert und
wirkt duBerst diirftig. Im Wontapara-
mythos ** zischte der Tjilpadarstel-
ler: also auch die akustische Mimesis,
das Zischender Wildkatze, fehlt nicht.
Man kann sich Sing- und Bewegungs-
chor, der den Schauspieler umkreist,
primitiver kaum denken. Umkreisung
im Tanzschritt und rhythmisch her-
vorgestoBene Laute des Bewegungs
chors heiBen Warkuntama.

In andern Mythen, zum Beispiel vo?
Malbanka 152, heift es nicht nur, daf
ein Mann den Solisten an den Schul*
tern festhielt, sondern daB er ih®
iiberdies seinen » Tjurungaschmuck ©
das Kostiim aus Adlerdaunen, ab”
streifte.

Die Praxis geht der Theorie voraus’
zuerst wird gezeigt, wie es gemach!



banka‘, das heiBt: die Tjilpa- [Wild-
katzen-] Auffithrung.«

»Nachdem Putjaputiaihnennochver-
schiedene Totemspiele gezeigt hatte,
sandte er je zwei Ménner nach Sid-
osten den Finke [FluB] entlang, je
zwei Ménner nach Osten und zwei
Minner nach Westen, die ihre emp-
fangenen Kenntnisse auch den Be-
wohnern der iibrigen Lagerplitze
mitteilen sollten.«

» Nachdem Putjaputia seine Aufgabe
erfiillt hatte, wanderte er nach seiner
im Norden gelegenen Heimat zuriick.«

wird, dann am lebenden Beispiel die
Auffithrung erklart.

Putjaputia lehrt also nicht nur ein
Totemspiel, sondern mehrere. Er ist
nicht nur Schauspiellehrer, er zieht
auch Lehrkrifte heran, die die Spiel-
kunst weiteren Lagern in allen Rich-
tungen vermitteln.

Wieder wird bedeutet, daf3 die Kul-
turbringer, hier die Lehrmeister des
Theaters, aus dem Norden kamen

und damit den Aranda eine urspriing-
lich vielleicht fremde Kunst brachten.

In vielen Mythen der Totemurwesen werden die Spiele in knapper
Form, wie hier, geschildert. Die Einfiithrung in die Kunst der Totem-
spiele heiBt: Intitjuma [einweihen, unterrichten] 154; die Auffithrungen
dagegenheiBen: Mbatkatjatjuma [hervorbringen, fruchtbarmachen].
Da in den Mythen meist nur Wanderungen, Jagden, Abenteuer,
Kiampfe und Belehrungen — dazu gehéren die Einfithrungen in die
Kunst der Totemspiele — geschildert werden, fehlt im Unterricht ein
wesentlicher Teil, der die Proben und die Schulung erst zu Auffithrun-
gen macht: das Publikum, das im Urtheater auch bei den Aranda kei-
he passive, sondern eine aktive Rolle spielt: es wird von den éltern und
alten Minnern gebildet, die die Auffithrungen durch das Singen der
Tjurungalieder erst vollstindig machen wiirden. Frauen und Kinder
haben bei Todesandrohung keinen Zutritt zu den Totemspielen.

Abstraktes Theater

Das Tjirpaspier. Carl Strehlow hat neunundfiinfzig Totemauffiih-
Tungen der Aranda beschrieben und alle Gesiange im Urtext und in
Ubersetzung wiedergegeben 5%, Es ist also méglich, die in den Mythen
Jeweils nur kurz erwihnten Spiele in zahlreichen Auffithrungen zu
Uberpriifen. Tatsichlich ist die Zahl der Totemspiele der Aranda sehr
Viel hoher, denn jede der értlichen Gruppen hat ihre eigenen Lieder
und Spiele ausgebildet.

In der Urzeit, so erzihlen die Mythen, haben die Altjirangamitjina,
die Totemurwesen, zuerst die eigenen So6hne und dann die Knaben,
die sie auf ihren Wanderungen mitnahmen, in die Kunst der Totem-
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spiele eingefiihrt. In Befolgung der Lehre der Urviter tun das nun die
Lehrmeister der Aranda wihrend und nach der Knabenweihezeit.
Um eine Uberpriifung des in der Mythe erzihlten Wildkatzenspiels
mit einer Auffithrung zu ermdéglichen, geben wir eine Schilderung
Carl Strehlows wieder.

Spielraum. Totemspiele diirfen nicht auf einem beliebigen Platz auf-
gefithrt werden. Spielraum ist ein groBer oder kleiner Totemplatz, wo
der Tjilpaurahne seinen stindigen Wohnsitz hatte, sich in einen Baum
oder Felsen, in ein holzernes oder steinernes Tjurunga verwandelte,
auf seinen Jagdziigen rastete, schlief oder Spiele auffiihrte.

Die Mitwirkenden. Zur Auffithrung gehoéren der singende Chor der
Alten, der Tanzchor der jungen Minner und zwei iltere Darsteller,
die in der Gestalt von Tjilpa die Wildkatzen-Urviter darstellen.

Die Kostiimierung der beiden Hauptdarsteller besteht aus Bemalung
und aufgeklebten weiBlen Adlerdaunen. Mit Kohle wird ein schwarzer
Streifen um den Leib, um Oberarme und Stirn gemalt. Mit Blut, das
als Klebstoff verwendet wird, werden Reihen von Daunen geklebt:
von den Schultern bis herab auf den um den Leib gemalten schwarzen
Streifen. Je eine Reihe von Daunen wird zu beiden Seiten des Bauch-
streifens, eine Reihe iiber die Nase geklebt; auch das Haar wird mit
Daunen geschmiickt. Malerei und Daunenschmuck des Kérpers wir-
ken als Theaterkostiim, Malerei und Daunenschmuck des Kopfes als
Gesichtsmaske. Die Maske ist nicht, wie viele Forscher behaupten, eine
Erfindung pflanzerischer Kulturen; sie ist so alt wie das Theater. Die
Maskenbildung wechselt von Kultur zu Kultur. Der Urkultur ent-
spricht das verstellte Gesicht: die mimische Maske. Spater kommt das
korperfremde Material [Malerei, Daunen, Rinde und so weiter] dazu;
geschnitzte und bemalte Masken stellen sich bei den Pflanzenbauern
ein. — Die Méinner des Tanzchors malen sich rote Streifen iiber di€
Stirn, die Arme und von der Brust bis auf die Knie herab.

Als Requisiten werden zehn verschiedene Stiicke erwihnt:

Eine Tjilpa-Kanturanga wird von einem der beiden Darsteller auf dem
Kopfe getragen, weil der Altjirangamitjina sich diesen Kopfputz an-
fertigte, nachdem er einen Regenbogen gesehen hatte, In den trocke-
nen und heien Sommermonaten Mittelaustraliens ersehnt der Aran-
da die Regenzeit, die die Landschaft ergriinen 148t und damit neu¢
Pflanzennahrung und Tiere bringt. Mit dem Regenbogen-Kopfput?
wird die Sehnsucht nach Regen ausgedriickt, wenn nicht sogar zaube€”
rische Wirkungen erhofft werden: Regen herbeizulocken.

Die Tnatantja talkua stellt das Riickgrat des Tjilpa dar.

Die Tjilpa-Tnatantja, die der zweite Darsteller auf dem Kopfe tragh
ist ein breites, schwirrholzférmiges Stiick Holz, das mit Schniiren um®”
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wunden, mit Vogeldaunen beklebt und mit Querstreifen aus rotem
Ocker bemalt ist. Seine Hohe betrigt siebzig Zentimeter. Es stellt die
Speere des Tjilpaurahnen dar.

Tjilpa-Parra: der Schwanz der Wildkatze, der aus einem langen, mit
einer Schnur umwickelten Graswulst besteht, den der Darsteller hinten
in den Giirtel hingt.

Tjilpa-Eraka: eine groBe, aus Kinguruhfell verfertigte Tasche, die der
zweite Darsteller unter dem Arm tragt.

Tjilpa-Wollabanda: eine lange, um den Hals getragene Schnur, die
auf den Riicken herabfillt.

Tjilpa-Wolbantara: Federbiischel, die in den Giirtel des Darstellers
gesteckt werden.

Tjilpa-Tara: lange, in das Haar des Darstellers gesteckte Federn.
Lalkara: ein durch die Nasenscheidewand gesteckter Knochen.
Worrabakana: lange Schambedeckung.

Die Biihne, die fiir die beiden Hauptdarsteller errichtet wird, besteht
aus einer Vertiefung, die in den Boden gegraben wird. Weist diese Ver-
tiefung auf den Glauben der Aranda, daB die Tiere, deren Wachstum
und Gedeihen durch Spiele und Kulte geférdert oder durch Zauber
bewirkt wird, aus der Erde herauskommen ?

Das mimische Spiel. Die erste Szene: Der erste Tjilpadarsteller erscheint
aus der » Garderobe«, wo er hergerichtet wurde, und begibt sich in
die vertiefte Biithne, in die er hineinkniet. Er schligt mit Gummi-
zweigen seine Schenkel und setzt seinen Oberkérper in zitternde Be-
wegung: in eine Bewegung, von der es im Hochzeitsspiel Wuljankura
hieB, daB sie die Sehnsucht nach dem andern Geschlecht ausdriicke.
Die zweite Szene: Der zweite Tjilpadarsteller tritt aus der » Garde-
robe« heraus und geht auf den ersten Spieler zu. Er trigt eine Tasche
unter dem Arm und st6Bt fortwihrend die Laute aus: A-a-a. Die dritte
Szene: Weitere Darsteller erscheinen aufdem Platz; sie haben sich Stirn
und Arme und von der Brust bis zu den Knien mit roten Strichen be-
Mmalt; jeder trigt in den Hinden einen Speerwerfer hinter seinem Ge-
hick. Sie stellen sich in eine Reihe nebeneinander und bringen die Beine
n zitternde Bewegung. Die vierte Szene: Erst jetzt, nachdem die zwei
Tierdarsteller und die Jiger aufgetreten sind, beginnt ein Mann aus
dem Singchor mit dem Raiankama, mit dem Ruf zum Spielbeginn.
Nun laufen andere junge Minner heran und umkreisen im Rhythmus
des vom Chor gesungenen Liedes die Tier- und Jagerdarsteller, indem
Sie dazu die Laute ausstoBen: Wi-wa-wia-jaijaijaijaijai.

Der Kult: Blutopfer als Bitte um Lebensmittel. Die alten Minner, die
Wit dem Tjilpalied das Spiel der Darsteller begleiten und rhythmisch
Untermalen, 6ffnen sich wihrend der Auffithrung die Armadern, las-
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sen das Blut auf einen Schild flieBen und besprengen damit die andern
Minner. Hier wird deutlich, warum die ganze Auffithrung veranstal-
tet wird: die Mianner, die das Chorlied singen, das » Publikum« der
Auffithrung, die Vertreter eines bestimmten Totems, dessen Fleisch
zur Erhaltung des Lebens notwendig ist, opfern ihr eigenes Blut. Wem ?
Dem Totemurfahr Tjilpa, der die Macht hat, fette Wildkatzen aus der
Erde hervortreten zu lassen. Das Totemurwesen Tjilpa wird durch zwei
Schauspieler vergegenwirtigt; die Jager, die die Wildkatzen erlegen
sollen, sind mit ihrem Speerwerfer ebenfalls zugegen. Im Mythos ist
nur der allméchtige Tjilpaurfahr vergegenwiirtigt. Kein Standbild des
hohen Wesens wird errichtet, wie in spiteren Kulturen, es tritt selber
als Schauspieler auf. Im Tjilpaspiel treten sogar zwei Wildkatzen-
urfahren samt den Jagern auf: also wird hier ein Jagdspiel vorgefiihrt,
vor dem die alten Manner ihr Blut opfern, um damit fiir ihren Stamm
die Lebensmittelversorgung sichern zu helfen. Dieses Blutopfer wird
also nicht, wie vielleicht erwartet werden kénnte, dem Héchsten We-
sen dargebracht, das in andern Bereichen als Herr aller Tiere gilt, son-
dern lediglich dem Totemurwesen, das die Macht besitzt, sein eigenes
Totemtier fiir die Nachfahren hervorzubringen. Das Totemurwesen
wird mimisch dargestellt, um ihm das Blutopfer darzubringen. Wir er-
leben kultisches Theater.

Der Abschluf der Auffiibrung wird mit dem iiblichen Zeremoniell voll-
zogen. Einer der dlteren Ménner des Singchors, also des » Publikums «,
steht auf und legt einen langen Speer auf das Genick der » Jiger«, ein
anderer Mann umarmt die beiden Tjilpadarsteller: die zitternde Be-
wegung wird beendet.

Nach SchluB3 der Auffithrung begeben sich alle jungen Ménner, die
Jéger darstellten, zu den zuschauenden Minnern des Singchors; jeder
rupft sich eine Daune vom Kérper — daff auch die Jager mit Daunen
beklebt waren, hat Strehlow vorher nicht bemerkt — und driickt sie den
alten Mannern auf den Bauch mit den Worten: »Wir haben vielleicht
fehlerhaft gehandelt«, worauf der Angeredete jeweils antwortet: » Ihr
seid gut geschmiickt.«

Demaskierung. Nun streifen sich alle Darsteller den Daunenschmuck ab
und stecken ihn in eine Tasche.

Der zweite Kultakt — der erste war das Blutopfer — bringt die » Kom-
munion«. Der Hauptdarsteller iBt nach der Opferauffithrung ein Stiick
gekochtes Tjilpafleisch. Noch einmal bestitigt sich, daB die Kultspiele
das Ziel haben, fiir alle Lebensmittel zu beschaffen. Sie sind ein mimi-
sches Gebet um Lebensmittel.

Der begleitende Chorgesang schildert, wie der Tjilpahauptling Mal-
banka mit seinen Schiilern in seine im Norden gelegene Heimat Inna-
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papa wandert. Wir geben den Text in der wortlichen Ubersetzung
Carl Strehlows wieder als Beispiel fiir die Chorgesinge der Totemspiele
der Aranda. Das Lied besteht aus vierzehn doppelzeiligen Strophen.

10.

Ir,

12,

I3.

14.

»Ich, Malbanka, wandere weiter,
ich, der Hauptling, wandere wei-
ter.«

. »Wir alle kehren heim,

wir alle stoBBen einander an.«

. » Der Hauptling und die jungen

Minner wollen sehr weit wan-
dern.«

. »Auf dem Gebirgsriicken veran-

stalten sie eine Treibjagd.
Die Méanner von Innapapa ver-
anstalten eine Treibjagd.«

. »Wir alle wollen die [Wallabys]

in die Seiten treffen.
Wir alle wollen [die Wallabys mit
Stocken] auf die Nase werfen.«

. »Der Hauptling auf dem Gebirge!

Auf dem Gebirge geht er weiter.«

. »Wir Moskito alle,

wir kehren [ebenfalls] in die Hei-

mat zuriick.«

. »Auf festem iiberhdngendem Fel-

sen wandere ich weiter.
Ich, der Hauptling, wandere wei-
ter.«

. »Wir gehen weiter.

Wir wandern schnell weiter.«
»Eilenden Schrittes geht es weiter.
Der Hauptling geht eilenden
Schrittes weiter.«

»Die lange Tnatantja

bewegt er hiipfend auf und nie-
der.«

» Der Hauptling sieht der jungen
Minner FuBspuren vor sich.«
»Den Anus schnell bewegend lau-
fen sie heim,

die von kleiner Statur kehren
schnell laufend heim.«

»Hinter ihnen lauft er her. Hin-
ter ihnen lauft Ngaiameria her.«

Der Tjilpahauptling ist sprechend
eingefiihrt: er verkiindet den Ent-
schluBB heimzukehren.

Strehlow: »Im Spiel einer den andern
anstoBend.« Wieder direkte Rede.
Aus dem Liedtext geht hervor, daB
die in der Auffithrung auftretenden
jungen Minner mit den Speerwerfern
tatsachlich Jager darstellen.

Waihrend die jungen Begleiter jagen,
zieht der Hauptling weiter.

Direkte Rede. Die heimkehrenden
Mainner werden von Moskitos gesto-
chen und geplagt.

Die Reise geht iiber einen Berg.

Nach der Bergiibersteigung geht die
Reise schnell weiter.

Der Hiauptling bewegt seinen Speer,
die Tnatantja, auf und nieder. Auf
dem Bild tragt der Wildkatzenurfahr
die Tnatantja auf dem Kopf.

Die jungen Jager gehen voraus, der
Hauptling folgt ihnen.

Die Schar lauft im Gansemarsch der
Heimat zu.

Hinter den jungen Mannern lduft der
Tjilpahauptling Ngaiameria her.
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Ein Vergleich der Mimesis mit dem Liedtext zeigt einige iiberraschende
Erkenntnisse. Die Mimesis ist zu einer auBerordentlich knapp zusam-
mengefaBten, fast abstrakt wirkenden Formel zusammengeschrumpft:
zitternde Bewegungen der Oberkorper der Hauptdarsteller; Schlagen
der Beine mit Gummibaumzweigen; zitternde Bewegungen der »]Ja-
ger«. Zur Verdeutlichung der dargestellten Tiere und der Handlung
treten Korperbemalung und Daunenbeklebung. Die aufgemalten und
aufgeklebten Muster sind aber voéllig unnaturalistisch und abstrakt ge-
halten. Ein uneingeweihter Zuschauer wiirde nie auf das dargestellte
Wesen, auf den in der abstrakten Maske seines Totemtieres erscheinen-
den Urahnen schlieBen kénnen. Zu Mimesis, Bemalung und Daunen
kommen die oft zahlreichen Requisiten, die nie das ganze Tier, son-
dern stets nur einzelne Teile darstellen. Dabei tritt der Charakter der
Doppelrolle der Hauptdarsteller deutlich zutage: der Schwanz zum
Beispiel deutet auf das Totemtier, die Tnatantja, der Speer, auf den
Totemurfahren, also den Menschen. Ein viel realeres Bild zeichnen die
Lieder. Das Tjilpalied schildert die Wanderung des Hauptlings mit
seinen Schiilern iiber Berge und Ebenen der Heimat zu; es schildert
eine Jagd auf Wallabys und die Belastigung durch Moskitos; es schil-
dert, wie die jungen Ménner gelegentlich vorausgehen und der Haupt-
ling hinter ihnen herliuft oder wie der Héuptling wihrend der Jagd
der Jungen allein weiterwandert. Das Lied hat trotz gelegentlicher
direkter Reden epischen Charakter. Keineswegs wird der Inhalt des
Liedes mimisch dargestellt: das reale Anschauung vermittelnde Lied
lauft unvermittelt neben der abstrakten, in Bewegung, Kostiimierung
und Requisit erstarrten Mimesis einher.

Das dritte Element der Auffithrung ist kultischer Art: Essen vom To-
temfleisch und Blutopfer. Das Blutopfer wird von den Ménnern des
singenden Chors, also vom Publikum, dem im Hauptdarsteller ver-
kérperten Urahnen dargebracht. So werden Publikum und Schau-
spieler, die beiden Hilften des Theaters, auf innigste Weise zur Schick-
salsgemeinschaft verbunden.

Fast hat es den Anschein, als ob diese drei Elemente, Mimesis, Lied
und Kult, urspriinglich gar nicht zusammengehérten und erst im Ver-
lauf einer langen Entwicklung sich zum merkwiirdigen Gebilde eines
Arandatotemspiels zusammengefunden hétten.

Doch gibt es auch Auffithrungen, die der Mimesis etwas mehr Raum
gonnen als das Tjilpaspiel. Fithren wir ein Beispiel aus der Vogelwelt an.

EMuspiELE. Von den sechs Emuspielen, die ich kenne, beschrieb drei
Carl Strehlow%® und drei andere, zu denen auch Photos vorliegen,
T. G. H. Strehlow?. Die sechs Spiele sind nach Kostiimierung, Mi-
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mesis und Lied verschieden. Am iiberraschendsten ist, daBB auch die
Korperbemalung der Hauptdarsteller in jedem Spiel anders ausf#lit.
Nur drei Spiele stimmen darin {iberein, daB die Hauptdarsteller Emu-
federn auf dem Kopfe tragen, wobei sie zweimal, bei den Aranda, auf
der Spitze einer Tunka, einem schwirrholzihnlichen Kopfputz, be-
festigt sind. Aus der Tatsache der sechs verschiedenen Emuspiele, die
sechs verschiedene Emumythen darstellen, ist zu schlieBen, daB3 das
Totemtheater der Aranda und Léritja unendlich vielfaltiger ist, als die
von Carl Strehlow beschriebenen neunundfiinfzig Spiele der Aranda
und einundzwanzig Spiele der Loéritja das erwarten lassen.

Von den zwei Emuspielen der Aranda wird das erste jeweils am Tage,
das zweite in der Nacht aufgefiihrt.

Das erste Emuspiel. In der Nachtauffithrung tritt ein Emuspieler auf.
Kostiim: Zu beiden Seiten von der Stirn bis herab auf die Knie breiter
schwarzer Streifen, der vort Daunen umsiaumt ist. Auf dem Bauch brei-
ter schwarzer Kreis mit Daunen. Auf dem Kopf eine Tonka, in die
eine lange Emufeder gesteckt ist. Mimesis: Die alten Méanner rufen
die Ténzer herbei [Raiankama], die den Darsteller des Emuurvaters
umkreisen [Warkuntama]. » Der Emudarsteller steht auf dem Dar-
stellungsplatz, die Hinde auf dem Riicken, den Oberkérper etwas vor-
gebeugt und ahmt ein altes, zum Triankeplatz kommendes Emu nach,
und zwar ahmt er seine Bewegungen mit einer Meisterschaft nach, wie
das nur ein Schwarzer fertighringt. Zunichst zieht er mehrere Male
hastig den Bauch ein und driickt ihn wieder heraus, als wenn er vom
Laufen ganz erschépft wire, sieht sich dann scheu nach allen Seiten
um und kniet sich gemichlich vor dem angeblichen Wasserloch nie-
der, erhebt sodann das rechte Bein ein wenig und schldgt mit ihm meh-
rere Male den Boden, darauf wiederholt er dieselbe Bewegung mit
dem linken Bein. Nun reckt er den Kopf nach vorn und beugt den-
selben tief iiber die vor ihm befindliche Vertiefung, als ob er trinken
wollte. Nachdem er diese Prozedur einige Male vorgenommen hat,
tritt ein Mann zu ihm und umarmt ihn, worauf die Darstellung ihr
Ende erreicht.«

Das zweite Emuspiel, das am Tage aufgefithrt wird, 148t drei Emu-
Spieler auftreten, die sich an einem Wasserloch — einer Vertiefung im
Boden — niederlassen. Zwei Darsteller spielen trinkende und dazwi-
Schen flétende Emukiicken ; der dltere Darsteller ist der Emuvater, der
hinter den Jungen steht und seinen Koérper fortwihrend von der einen
2ur andern Seite bewegt. Das Lied schildert in zehn doppelzeiligen
S‘trophen, wie die drei Emu ihre Flotenténe horen lassen, wie sie iiber
die Ebene laufen, daB die Kniekehlen knacken, iiber Binsen stolpern,
Uber das Steingersll eines Berges gehen, dann im weichen Sand ein-
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sinken und schlieBlich das ersehnte Wasserloch finden und »den Hals
sehr schnell bewegen und inzwischen sehr schnell sich umschauend
Wasser trinken «.

Kultakte. »Wihrend der Auffithrung schlagen einige Ménner Steine
von der GréBe von Emueiern aneinander.« Damit wird der Wunsch
nach Emueiern gemimt. Nach der Kultauffithrung iBt der Hauptdar-
steller etwas Emufleisch.

Das dritte Emuspiel der sidlichen Aranda schildert T. G. H. Strehlow.
Ein Emuvorvater wandert mit zwei flotenden Emuséhnen in Gestalt
der Kiicken nach Ungwatja. Diese Wanderung wird nicht in der Mul-
denbiihne der Nordaranda, sondern auf einem langen Weg iiber die
Ebene auf den Festplatz zu dargestellt, wo der Singchor der Alten sie
erwartet und einer der Manner die Auffithrung durch Umarmung be-
endet.

Das wvierte Emuspiel stammt aus Ilbunka Woputa in Siidaranda. Ein
lahmer Emuvorfahre wird von zwei jungen Emus heimgebracht. Der
Lahme, der [Tafel xxvii] in der Mitte sitzt, bewegt sich mit Stiben
in den Hianden mithsam vorwiirts. Die zwei jungen Emus bewegen ihre
Hiande unablassig umeinander herum, um den Lahmen zu weiteren
Anstrengungen anzuspornen. Nachdem die Darsteller unter gréBter
»Anstrengung « den singenden Chor erreicht haben, werfen sie sich auf
die Erde nieder. Durch Umarmung wird die Auffithrung beendet.
In den Auffithrungen der Siidaranda fehlt der Tanzchor. Sie unter-
scheiden sich durch den Naturalismus ihrer Darstellung im Stil wesent-
lich von den Nordarandaspielen [Seite 452].

Das REGENSPIEL ist ein Totemspiel mit zwei Kultakten: denn Re-
gen bringt Wasser, neue Friichte, neue Tiere. Regen sichert das Leben.
Mehrere Manner wirken als Schauspieler mit. Das Kostiim des Haupt-
darstellers besteht aus einem schwarzen Streifen um den Leib und rot-
gefirbten Daunen auf dem ganzen Koérper. Die Wonninga, die auf
dem Kopf getragen wird, stellt die fallenden Regentropfen dar. Da-
zu gehort die » Regenbogengebiarmutter«, eine kreisrunde Scheibe,
die sich der Hauptdarsteller an einer Schnur um den Hals hiangt. Die
jungen Minner ziehen sich von den Schultern bis zu den Knien rote
Streifen. Das Lied schildert die unbeweglich dasitzenden, mit Blut be-
deckten Regenminner, dann die daherrauschenden Wasserfluten, auf
denen weiller Schaum, Haufen von Spreu und Wassermoos schwim-
men. Uber Felsplatten rauscht die Flut, zwischen griinem Gras flieBt
sie dahin, um endlich zu versiegen. Mimesis: Die jungen Ménner ste-
hen nebeneinander in einer Reihe, schwingen mit beiden Hinden
Gummibaumzweige und stoBen dazu die Laute aus: Nga-nga-nga-
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nga-nga; sie stellen das Plitschern des fallenden Regens dar. Die ilte-
ren Darsteller sitzen auf dem Boden. Man hat ihnen mit einem spitzen
Knochen in den subincidierten Penis gestochen, so daf3 das Blut auf
den Boden traufelt: es stellt ebenso den Regen dar, wie das Wasser, das
wihrend der Auffihrung getrunken wird. Raiakama und Warkunta-
ma. Die Kultakte bestehen also erstens im Blutopfer, in dem aus dem
Penis flieBenden Blut, das hier inniger als in irgend einem anderen
Spiel mit der Handlung selber verbunden ist, und zweitens im Trinken
von Wasser: was man wiinscht, wird in den Kultspielen genossen. Hier
ist es das Wasser, das das Leben sichert158,

Das SPIEL voM SCHWARZEN HABicHT: Verhdlinis von Mimesis und
Lied. Drei Habichtdarsteller treten auf. Kostiimierung: Weile Streifen
lings des Nasenriickens, rund um Brust und Leib. Die Rander der
Streifen sind mit weiBlen Daunen beklebt. Auf dem Riicken sind lange
Adlerfedern befestigt, die die Fliigel des Habicht-Totemurwesens dar-
stellen. Den Kopf schmiickt eine Wonninga. Mimesis: Der erste Dar-
steller [A] lduft vom Auffithrungsplatz in westlicher Richtung fort und
kehrt, den Flug des Habichts nachahmend, im Kreis zu seinem Aus-
gangspunkt zuriick, wobei er iiber Zidune [Z], die aus Zweigen errich-
tet sind, hintiberspringt. Nachdem er sich niedergelassen hat, erschei-
nen zwei andere Darsteller, die ebenfalls Habicht-Totemmaénner dar-
stellen. Der eine [B] » fliegt « in nérdlicher Richtung davon, beschreibt
einen Kreis und kehrt tiber Siiden an den Ausgangspunkt zuriick; der
andere [C] »fliegt« in entgegengesetzter Richtung. Auch diese beiden

.t .
2t b
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A»

Westen Avffshrungsplatz i Osten

Die Flugbahnen des Schwarzen Habichts im Lakabaratotemspiel. Der Habicht ist die
» Maske « des Altjirangamitjina, der die Beschneidung wieder einfiihrte.
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Habichte » fliegen « iiber die Zaune, die auf ihrem Weg errichtet sind.
Lied: Die Lakabara- [schwarzer Habicht] und Linjalenga- [grauer
Habicht] Altjirangamitjina kehren in ihre Heimat im Norden zuriick.
Sie fliegen dicht iiber die Hiigel dahin. Sie werden auf ihrem Flug von
einem Lakabaramann verfolgt, der einen langen Stock nach ihnen
wirft, jedoch sein Ziel verfehlt: ein Lakabaramann jagt sein Totemtier,
das in diesem Fall die » Maske « eines Totemurahnen ist. Die Habichte
fliegen immer héher. Auf dem Flug erblicken sie eine ungeheure Rauch-
saule, die aus einem Feuer aufsteigt, das der Lakabaramann entziindet
hat, horen das Klappern von Schilden, die Lakabaraménner auf den
Boden aufschlagen zum Zeichen, daf eine Beschneidungszeremonie
ihren Anfang nimmt. Nun verfertigen die Habichturahnen Speere aus
Jinbaraholz und fliegen [!] dann weiter, bis sie sich in Iloara nieder-
lassen. Die Strophen vierzehn bis einundzwanzig sprechen von der Be-
schneidung. Der Grund dafiir liegt in der Tatsache, daB in der Urzeit
ein Lakabaramann die in Vergessenheit geratene Beschneidung wie-
der einfiihrte 1%, Kultakte : Zeremonielles Essen findet nicht statt. Wah-
rend der Auffithrung lassen die singenden Ménner Blut in den Schild
flieBen. Auszug zur Jagd: Nach einiger Zeit wird die Auffithrung ohne
Kultakt — Blutopfer — wiederholt, worauf sich die Minner auf die
Habichtjagd begeben.

Das Habichtspiel ist ein Beispiel dafiir, wieviel das Lied erzihlt und
wie wenig — drei Flugbahnen der Habichte — die Mimesis davon wie-
dergibt. Einmal féllt im Lied der Habicht aus der Rolle und tritt als
Mann auf, indem er sich Speere herstellt. Aber gleich fliegt er als Ha-
bicht wieder davon. In solchen Liedstellen, in denen der Totemurfahre
aus der Rolle fillt und sich als Mensch zeigt, wird deutlich, da8 er in
den Spielen und in den mythischen Vorstellungen der Aranda in einer
»Tiermaske « auftritt. Andere Beispiele von Totemspielen zeigen, daf3
die Mimesis noch diirftiger ist und oft in eine so formelhafte Kiirze zu-
sammengedringt erscheint, daB sie undeutbar werden. Beispiele: Bie-
nen- und Fischspiel, Seite 440; Vegetationsspiel, Seite 441 ; mythische
Spiele ohne Kultakte, Seite 442.

BIENENSPIEL UND FiscusPiEL: Hirspiele fiir Frauen. Ein Blick auf
das Bienenspiel ist darum von besonderem Interesse, weil es sich bei
vielen Urvolkern, bei den Pygmien Afrikas und Asiens, findet und da-
bei als ausgesprochenes Lustspiel wirkt. Freilich werden dabei nicht
die Bienen dargestellt, sondern die Honigsucher, die von den Bienen
gestochen werden. Ganz anders lduft das Bienentotemspiel der Aranda
ab. Kostiimierung: Ein alter Darsteller spielt die Bienenkonigin, viele
jungere sind die jungen Bienen. Der » Bienenhéuptling « hat sich einen
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schwarzen Streifen um den Leib gezogen, Oberkérper und Kopf sind
mit Daunen beklebt. Auf dem Kopf sind Mulgazweige und eine Tju-
runga befestigt, und iiberdies wird eine Tjanka als Kopfschmuck ge-
tragen: ein aus Haaren geflochtener Kranz, an dessen Vorderseite mit
Harz gelbe und rote Samen aus Bohnenbiumen befestigt sind. Die
Jungen »Bienen « haben sich rote Streifen um den Leib gezogen und
Jje einen Streifen von jeder Schulter bis an den Giirtel herab. Biihne:
Auf den Auffithrungsplatz werden zwei Schilde gelegt, auf denen die
Darsteller herumtrampeln. Mimesis: Der Hauptdarsteller — die » Bie-
nenkonigin « — 148t sich auf dem Kultplatz auf Hinde und Fiie nieder
und schwingt seinen Koérper wie eine Biene hin und her. Sobald ein
alter Mann den Singchor ruft [Raiankamal], treten die jungen Bienen
aus dem Versteck hervor, stellen sich auf dem Spielplatz in einer Reihe
auf und heben abwechselnd den rechten und linken FuB in die Hohe;
dabei summen sie fortwiahrend wie Bienen. Die Auffithrung dauert die
ganze Nacht. Wenn die Sonne aufgeht, legt ein dlterer Mann des Chors
den jungen Darstellern einen Speer auf den Nacken, womit das Spiel
beendet wird. Das Lied erz#hlt, wie die jungen Bienen um ihren An-
fiihrer herumstehen, aus den Bliiten des Gummibaumes den Honig
sammeln und ihn in einen hohlen Stamm kleben. Um den Honig zu
gewinnen, wird mit der Axt in die Rinde gehauen, daB3 der Honig her-
ausflieBt. Kultakt: Vor der Auffithrung wird Honig gegessen. Honig-
suche: Bevor die Minner den Befehl erteilen, auf Honigsuche zu ge-
hen, wird das Spiel nochmals, jedoch ohne Kultakt, aufgefiihrt. Das
Bienenspiel bezweckt die Férderung der Honigerzeugung durch die
Bienen und Gliick im Honigfinden. Anteil der Frauen: Frauen und
Kinder, die bei den Kultauffithrungen sonst bei Todesstrafe nicht zu-
gegen sein diirfen, sind in der Niihe, miissen sich aber schlafend stellen.
Fiir sie ist das Honigspiel, dessen Summen sie die ganze Nacht horen,
€in kultisches Horspiel.
Noch ein zweites Spiel gibt es, bei dem Frauen und Kinder dabei sein
diirfen, wenn sie sich schlafend stellen: das Fischspiel. Zwei iltere
anner ahmen die Bewegungen des Kormoran-Totemurahnen nach,
der die von ihm gefangenen Fische verzehrt und die Grite hinter sich
Wirft, wihrend der Tanzchor sich wie iiblich um die Darsteller bewegt.
Im Lied ist der Fischfang in allen Einzelheiten geschildert. Dirfen die
Frauen mit den Kindern beim Bienen- und Fischspiel wenigstens als
Zuhgrerinnen dabei sein, weil es ihre Aufgabe ist, Fische zu fangen
Und Honig zu suchen ?

VEGETATIONSKULTSPIELE UND DIE FRAUEN. Zwolf der von Carl
Strehlow beschriebenen Totemspiele der Aranda gelten dem Gedeihen
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der Pflanzen. Greifen wir als Beispiel das Akazienspiel heraus. Kostiim:
Zwei dltere Minner stellen Kormoranurahnen dar. Sie malen sich
schwarze Streifen um den Leib, Oberkérper und das Gesicht und be-
kleben sich mit Vogeldaunen. Auf dem Kopf tragen sie Mulga- [Aka-
zien-] Zweige. Mimesis: Die zwei Darsteller setzen sich in der Boden-
tiefung auf dem Kultplatz einander gegeniiber und schlagen mit Stok-
ken auf Mulgazweige ein. Neben den beiden liegt ein junger Mann.
Einer der Darsteller schligt ihm einen rotbemalten und mit Daunen
beklebten Schild auf den Bauch. Die Téinzer werden herbeigerufen
[Raiankama] und bewegen sich rund um den Darsteller [Warkunta-
ma]. Das Lied schildert, wie in der Urzeit einige Kormoran-Totem-
urahnen — die beiden Darsteller — Mulgazweigspitzen brachen, sie in
einer ausgehohlten Bodenvertiefung ausdroschen, den Mulgasamen
aufhiuften, in der heiBen Asche résteten, auf flachen Steinen zu Brei
zermalmten und dabei ihre Finger leckten. Mimesis und Lied entspre-
chen sich weitgehend. Bevor man auszieht, um Mulgazweige mit Scho-
ten zu brechen, iBt der Hauptdarsteller Mulgasamen. Trotzdem das
Sammeln der Pflanzennahrung Aufgabe der Frau ist, bleibt die Auf-
fihrung aller Vegetationsspiele Aufgabe der Ménner, und die Frauen
diirfen nicht einmal von weitem als Zuhérerinnen zugegen sein. Wenn
Frauen in Kultspielen darzustellen sind, wie im Tjoarkaspiel, dann
sind stets Manner die Darsteller, Choreuten und Sanger. Die zwei Spie-
ler stellen zwei Tnéera der Urzeit dar, die honighaltende Bliiten sam-
meln, sie zu einem Brei kneten und gelegentlich die Finger lecken.
Lied und Mimesis stimmen iiberein.

MvyTHISCHE SPIELE OHNE KULTAKTE. Eine Reihe von Spielen?
stellt Mythen dar, in denen urzeitliche Frauen die Hauptrolle spielen.
Die Alknarintja, die im ersten Spiel dieser Art auftreten, »sind Frauen,
die niemals heiraten durften, sondern die Augen vor Mannern abwen-
den muBten; sie lebten entweder stets auf den gleichen Plitzen oder
unternahmen weite Reisen. Wie die Tnéera, die Schénen, wurden sié
am Ende der Tage in Felsen oder Striaucher verwandelt. Thre Seeles
gingen unter die Erde, wo sie als Tnoara weiterleben. Wer ihre Felsen
und Straucher schiadigt, muB ihre Rache fiirchten.« Soweit die mythi’
sche Vorstellung 101, Das Lied schildert, wie zwei Alknarintja den Kor
per mit roter Farbe einreiben und sich auf den Weg in ihre Heimat -
das ist der Ort, wo sie sich in Striucher oder Felsen verwandeln — be’
geben. Im hellen warmen Sonnenschein wandern sie eine Bucht ent’
lang, fangen Frosche, sinken im Sand tief ein; klappernd schlagen sif
auf der Wanderung zwei kleine Stécke zusammen. In ihrer Heima!
werden ihre Leiber in Striucher verwandelt. Erst die Strophen drei*
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zehn bis sechzehn bringen einen Hinweis auf die Mimesis. »Waihrend
sie mit ihren Haarflechten — den Zweigenden! — fortwihrend den Bo-
den fegen, stehen sie mit gebeugtem Kopf da und sonnen sich auf
ihrem feuchten Standplatz.« Kostiim und Mimesis: Die zwei Ménner,
die die Alknarintja darstellen, bemalen sich den Kérper mit rotem Ok-
ker und bekleben sich mit Vogeldaunen. Auf dem Kopfe tragen sie
eine Tonka. Sie setzen sich in der Vertiefung des Schauplatzes — der
Muldenbiihne - einander gegeniiber, blicken starr zu Boden und schla-
gen sich die Schenkel mit kurzen Stécken: damit ist offenbar angedeu-
tet, wie die Zweigenden der Straucher, in die die Urzeitfrauen sich
verwandelten, den Boden fegen. Raiankama und Warkuntama.
Das Lied des zweiten Spiels schildert eine Begebenheit aus dem Leben
der Ilbamara, das ist die Fruchtbare, der Name einer verheirateten
Tnéera der Urzeit. Die Mimesis ist wie im Alknarintjaspiel in eine so
knappe Formel zusammengefaBt, daB sie iiberhaupt keinen Zusam-
menhang mit dem Lied zu haben scheint. Der Darsteller, der sich rot
bemalt und mit Daunen beklebt, setzt sich in die Muldenbiithne und
schldgt mit Gummibaumzweigen die Schenkel. Ein Alter ruft den Tanz-
chor heraus [Raiankamal], der sich um den Hauptdarsteller bewegt
[Warkuntama], indes der Chor der Minner das Lied singt. Die Ilba-
mara bringt ein Kind zur Welt und bleibt im Frauenlager, wihrend
der Mann sich auf eine Reise begibt. Sie weint bittere Trinen. Endlich
kehrt der Mann zuriick, die Frau aber wendet sich schmollend von
thm ab. In der Nihe dchzen die Jinbarastriucher: vielleicht eine iro-
hische Andeutung darauf, meint Carl Strehlow, daB der Mann die
Frau mit dem Speer, der aus Jinbaraholz besteht, bald zur Vernunft
bringen wird.
Das Ratapaspiel schildert, wie zwei Kinder sich auf dem Lande und
Im Wasser vergniigen und schlieBlich in einer Kulthohle zu Tjurunga
€rstarren. Die beiden Darsteller rutschen in der Muldenbiihne stindig
Von einer Seite zur andern; auf dem Riicken halten sie einen Schild.
Raiankama und Warkuntama. Das Rutschen auf den Knien ist die
!‘nappe Formel der auf ihren Knien oder allen vieren am Ufer und
Im Wasser herumrutschenden Kinder. Das Worraspiel fiihrt kindliche
Spiele der unbeschnittenen Knaben vor.
Schwer ist einzusehen, was diese vier Mythenspiele durch Kult oder
Zauber bewirken kénnten. Da Blutopfer und Essen des erstrebten Gu-
tes hier naturgemiB fehlen, kann es sich nur um zweckfreie Darstel-
luhg einzelner Mythen handeln, die sich auf diese Weise im Gedicht-
Wis der Aranda erhalten. Als wirkliche Kultspiele kann man nur Auf-
iihrunacgc-:n betrachten, mit denen ein Kultakt, Blutopfer, zeremonielles
Ssen, Wassertrinken, Steine aneinanderschlagen, verbunden ist. Spiele
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ohne Kultakte sind recht zahlreich. Greifen wir als weitere Beispiele
ein Vogel- und das Mondspiel heraus.

Das Erebilanga- [Ein-weier-Vogel-] Spiel schildert, wie zwei Erebi-
langa-Totemurfahren in ihre Heimat zuriickkehren und sich unter-
wegs mit dem Scheibenspiel vergniigen. Dabei versuchen die Méanner,
iiber die Erde rollende Scheiben mit dem Speer zu treffen. Das Fleisch
des Erebilangavogels wird nicht gegessen. Es gilt als schidlich. So fehlt
dennbegreiflicherweiseauch jeder Kultakt, wiezeremonielles Essen und
nochmalige Auffithrung vor Beginn der Jagd oder gar ein Blutopfer,
mit dem das Tier von den Urahnen als Lebensmittel erbeten wird.
Das Mondspiel benétigt einen Darsteller, der den Korper mit schwar-
zen Streifen bemalt und mit Daunen beklebt. Auf dem Kopf trigt er
eine Tunka. Die sparliche Mimesis ist schwer verstindlich: der Mond-
spieler sitzt in der Muldenbiihne, knetet Gummibaumzweige und sieht
sich von Zeit zu Zeit nach allen Seiten um. Raiankama und Warkun-
tama. Das Lied schildert, wie der Mondmann Altinka nach Westen
wandert, seinen Penis anschaut, den Samen abwirft, sich von ihm rei-
nigt, sich in seine Decke hiillt — Mondfinsternis — und sie bald wieder
abwirft und als Vollmond hell leuchtet. Kultakte sind mit dem Spiel
nicht verbunden. Also wird wohl lediglich eine Mythe in Lied und
Spiel dargestellt.

Fragt man die Aranda, warum sie solche Spiele auffithren, dann sagen
sie: » Das geschieht, weil auch unsere Totemurfahren das taten. Es ist
unsere Pflicht, alles zu tun, was sie einst vollbrachten, auch wenn wir
nicht wissen, warum es geschieht.« Die Erfiillung dieses Gebotes, die
Mythen der Urfahren darzustellen, ist sogar noch wichtiger als der
Zweck vieler Auffithrungen, in Verbindung mit Kultakten das Ge-
deihen des Totemtieres oder der Totempflanze oder den befruchten-
den Regen zu férdern oder gar zu bewirken62. Pflicht aller Aranda
also ist es, dafiir zu sorgen, daB3 die Kenntnis aller Mythen tiber die
Vorfahren von Generation zu Generation sich vererbt. Diese lehrhafte
Absicht kommt am SchluB von Auffithrungen oftmals zum Ausdruck-
So befiehlt nach der Auffithrung des Emutotemspiels der iltere Dar-
steller den jiingeren, » wenn sie erwachsen seien, sollten sie diese Zere-
monien auch ihren S6hnen zeigen «163,

KurLTAKTE UND THEATER. Alle Forscher sind geneigt, die totemisti-
schen Auffithrungen der Aranda und Loéritja als zauberische Lebens-
mittelbeschaffung zu betrachten. Das Tier, die Pflanze, das Feuer, der
Regen, der Mond und was immer vom Schauspieler verkérpert wird;
werde nur darum dargestellt, um Wachstum und Gedeihen zu férdern-
Das totemistische Theater der Aranda stellt das Leben und Wirken
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der Totemurahnen, der Minner [Altjirangamitjina: die ewig Uner-
schaffenen], der Frauen [Tnéera: die Schénen] und der Ratapa [SproB-
linge] der Urzeit, dar. Alle diese Urahnen erscheinen den Nachfahren
in der » Maske « ihres Totems: eines Tieres, einer Pflanze, einer Him-
melserscheinung wie Mond oder Regenbogen. Die Urfahren sind nicht
»gestorben«. IThre Leiber haben sich in Tjurungasteine oder -hélzer,
in Felsen oder Biaume verwandelt; ihre Seelen gingen unter die Erde.
Ihre verwandelten Kérper, seien es Felsen, Biume oder Tjurunga,
sind zeugungsfihig geblieben. Von ihnen, nicht vom natiirlichen Va-
ter, gehen die Ratapa, die Kinderkeime, in die Frau iiber, wenn sie an
den Kultplitzen, wo die in Felsen, Biume oder Tjurunga verwandel-
ten Leiber der Urahnen hausen, voriibergehen. Der »Vater« des
Arandakindes ist also ein Urfahre, der in der » Maske « eines bestimm-
ten Totems, zum Beispiel des Emus, erscheint. Das Kind des Emu-
urfahren erhilt damit das Totem des Emu. Das Urvatertotem des Kin-
des heiBt Iningukua. Das Kind erhilt auBerdem aber noch das Totem
der Mutter, das Altjira genannt wird. Man kénnte also sagen: Ein
Arandakind verdankt sein Leben nicht seinen natiirlichen Eltern, son-
dern einem Totemurfahren — er kann ménnlich oder weiblich sein —,
von dem das Ratapa ausgeht, der damit zum Vater wird, und von
einem zweiten Totemurfahren, der einst die Mutter zeugte, die das in
sie eingegangene kleine Kind fertig austrigt. Diese innige Verbindung
aller Aranda mit den Totemurfahren, mit ihrem persénlichen Totem-
urvater und dem miitterlichen Totemurfahren, der die Mutter zeugte,
beherrscht das Denken, die religiosen Vorstellungen, die Mythen, die
Lieder, die mimischen Darstellungen und alle Lebensvorginge der
Aranda. Was die Totemurfahren dachten und vollbrachten, ist Gesetz,
das in Mythen erzihlt, in Liedern besungen, in Spielen mimisch dar-
gestellt wird. Und da in allen Auffithrungen die Urahnen der einzel-
hen Aranda in der » Maske «, in der Gestalt ihres Totemwesens — Tier,
Pflanze, Naturerscheinung — auftreten, mag man die Spiele totemi-
Stisch nennen. Man darf aber nicht alle totemistischen Spiele zugleich
als Kultspiele bezeichnen. Man ist geneigt anzunehmen, da8 urspriing-
lich die Mythen der Vorfahren als Biblia pauperum mimisch dar-
gestellt wurden. DaB sie einst eine viel naturalistischere Mimesis auf-
Wiesen, zeigen die urtiimlicheren Auffithrungen der Siidaranda [Seite
451]. Eine zweite Entwicklungsstufe, die mit dem Erscheinen der neuen
Kulturtréiger aus dem Norden einsetzt, bringt zu den Mythendarstel-
lungen die Kultakte, die nun damit verbunden werden: das Blutopfer,
die kultische Verspeisung der Tiere, der Pflanzen, des Regenwassers,
das Aneinanderschlagen von Steinen [Eiern]. Durch Analogiezauber
Wird, was man wiinscht und braucht, bewirkt. Die Grundlage aller
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mimischen Spiele der Aranda ist ihr Totemglaube. Sind die Totems
wichtige Lebensmittel, dann werden ihre Besitzer und Hervorbringer,
die Totemurahnen, in Kultakten darum gebeten. Diese Kultakte wer-
den in der Regel vom » Publikum« der Auffithrungen, den im Chor
singenden Méinnern, gesetzt; nur im Regenspiel sind es die Darsteller
selber, die das Blutopfer darbringen und das Wasser trinken. Man hat
also bei den Aranda und Léritja zu unterscheiden zwischen Mythen-
spielen mit Kultakten und echten Mythenspielen okne Kultakte. Als
kultische Spiele méchte ich nur die Spiele mit Kultakten bezeichnen.
Carl Strehlow hat alle Auffithrungen » Kultus« genannt, gliicklicher-
weise aber bei jeder Beschreibung besonders bemerkt, wann Kultakte
dazukamen. Auch der Sohn von Carl Strehlow unterscheidet zwei
Gruppen von Spielen, die »magischen Fruchtbarkeitszeremonien« und
Zeremonien zu Ehren der Totemvorfahren!¢4, Die Totemspiele wer-
den in der Regel sogar ohne Kultakte aufgefiihrt, und zwar zu Ubungs-
zwecken und als Festspiele der Einweihungsfeiern. Die Kultakte ma-
chen die Totemspiele zu Kultspielen nur vor Beginn der Regenzeit,
wenn neue Lebensmittel von den Totemurahnen erbeten oder in der
» Maske « der Totemurahnen erzaubert oder bewirkt werden.

Der bemerkenswerteste Kult ist ohne Zweifel das Blutopfer. Die alten
Minner, die wihrend der Auffithrungen die Lieder singen, 6ffnen sich
die Armadern und lassen das Blut auf den Boden der Totemplitze, in
Schilde, in Holzschalen oder auf Straucher tropfen, um damit zu be-
wirken, daf3 der Totemurfahre sein Totem, das ein wichtiges Lebens-
mittel ist, in reicher Fiille aus der Erde oder aus Wasserlochern hervor-
gehen 14aBt. Das Blutopfer allein wird anlidB8lich der Auffithrung von
sechs Kultspielen dargebracht, und zwar: Opossum, Adler, schwarzer
Habicht, Taube mit rotbraunem Riicken, Wasserhuhn, rote fliegende
Ameise.

Als zweiter Kultakt ist das zeremonielle Essen dessen anzusehen, was
man als Lebensmittel erstrebt. Blutopfer und zeremonielles Essen ge-
héren zu neun Totemkultspielen: rotes Kidnguruh, graues Kianguruh,
Sandwallaby, Wildkatze, groBe Eidechse, Schlange, Larven [ein be-
liebtes Nahrungsmittel der Aranda], Honigameise, Regen.

Dreizehn Kultspiele sind nur mit zeremoniellem Essen verbunden:
Ente, Schmetterlingsraupe, kleine stachellose Biene, Akaziensamen,
Tnaueriastrauch, Latiziabeere, Tmimastrauch mit gelben Bliiten,
Tjurkafeige, Ilbulastrauch, Iriasalzbusch, Inkutastrauch, Tjoarkablii-
te, Tataramba [zuckerige Masse auf den Blittern der Lallastraucher]-
»Das Essen vom Fleisch der Totemtiere ist bei keinem der Aranda-
oder Léritjakultspiele obligatorisch; es darf wohl, es muf3 aber nicht
gegessen werden, erklirt T. G. H. Strehlow 165,
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Ein dritter Kultakt besteht im Aneinanderschlagen von Steinen. Da-
mit sollen die Totemurfahren gebeten werden, das Legen vieler Eier
zu bewirken und in den Eiern Tiere erstehen, sie ausschliipfen und
wachsen zu machen. Der Eikultakt kann auch allgemein zum »Frucht-
barkeitskult« werden. Sechs Beispiele: graues Wallaby, Tokiamaus,
braune Felsentaube, Rabe, Frosch, groBe rote Zikade.

Zeremonielles Essen und Aneinanderschlagen von Steinen finden sich
in fiinf Beispielen : Fledermaus [die alten M#nner schlagen mit Steinen
an die Felsenhohlen, in denen der Urfahre sich aufhielt], Emu [die
Minner schlagen Steine in der GréBe von Emueiern aneinander],
braune Eule, Wellensittich, Ramaia [zwei FuB lange, gelbe, schwarz-
gemusterte Eidechsen].

Es gibt aber auBerdem Auffithrungen, die mit dem Totemismus in kei-
nem Zusammenhang stehen: Hochzeitsspiel, Laterinkaspiel, in dem
bése Wesen in Menschengestalt auftreten, Ltata-Tanzspiele, mimische
Darstellungen der Knabenweihe. Auffallend ist, daB in keinem der
bisher besprochenen Spiele das Héchste Wesen oder die Stammeltern
optisch oder akustisch in Erscheinung treten.

Die AUFFUHRUNGSPRAXIS DER TOTEMsPIELE. Der Entschlul zur
Auffithrung wird vom Héuptling in Gemeinschaft mit dem Rat der
Alten gefaBt. Er bestimmt, welches Totemspiel zur Auffithrung ge-
langt, welcher Totemplatz dafiir zu wihlen ist, welche Darsteller an-
Zutreten haben und an welchem Tage die Auffithrung stattfinden soll.
Zu bestimmen ist auBerdem, ob das Totemspiel zur Sicherstellung der
Lebensmittel [mit Kultakten], als Lehrauffithrung [Theaterschule], als
Erinnerungsspiel vor Beginn der Jagd auf Tiere oder der Sammlung
Von Pflanzenkost oder als Festspiel der Knabenweihe darzustellen ist.
Herrichtung des Spielraumes. Der Hauptling schickt einige Minner
aus, die die Aufgabe haben, auf dem Totemplatz eine Fliche zu reini-
gen. Alturinja heiB3t: der Gereinigte. Alle Totemplitze sind durch die
Cinstige Anwesenheit der betreffenden Urfahren geweiht. Man glaubt,
daB in den Felsen oder unter der Erde der Kultplitze die Totemtiere
Verborgen sind und daB sie hervorkommen, wenn man im Verlauf der
rl.'Otcmspiele das eigene Blut darauf tropft. Die Minner graben eine
€twa einen FuB tiefe Grube oder Furche fiir die Hauptdarsteller, holen
aus den heiligen Hohlen die Tjurungahélzer oder -steine, reiben sie
mit Fett und Ocker ein und legen sie auf Baum- oder Zweigunterlagen.
BOdengemﬁlde, die zu vielen Kultspielen der Nordaranda gehéren —
bei den Siidaranda fehlen sie —, stellen im Bilde die Stitte dar, aus der
die erwarteten Totemtiere hervorgehen. Sie sind die »Tore«, aus de-
fien die Tiere aus der Erde heraufsteigen, um sich jagen zu lassen.
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Die Darsteller miissen das Totem ihres Urfahren oder ihrer Mutter be-
sitzen. Das Kinguruhspiel darf also nur von einem Hauptdarsteller
aufgefithrt werden, der selber oder von seiner Mutter her das Kin-
guruhtotem besitzt. In den Proben dagegen diirfen auch Manner mit
anderen Totems mitwirken. Die Kostiimierung erfolgt etwas abseits
vom Totemplatz. »Garderobier« und »Schminkmeister«, der den
Spieler bemalt und mit Daunen beklebt, ist ein Verwandter des Dar-
stellers, meist sein Neffe. Zuerst wird der Kérper mit Fett eingerieben.
Mit zerriebenem rotem oder gelbem Ocker oder schwarzer Kohle wer-
den Streifen und Linien auf den Korper gemalt, die Totemzeichen
darstellen. Die Rander werden mit Vogeldaunen [Debaandata = Vo-
gelblumen] beklebt. Als Klebstoff verwendet man Blut. Man o6ffnet
sich eine Ader am Arm, 148t das Blut in einen Schild flieBen, trigt es
mit einem Pinsel auf die Haut auf und driickt die Vogeldaunen daran.
Zum Kostiim aus Farben und Daunen gehort der Kopfschmuck [Ton-
ka]. Eine Memba, ein aus Schniiren gefertigtes Kissen, wird auf dem
Kopfe wie eine Pertiicke getragen, in die aufrechtstehende, mit Daunen
geschmiickte Mulgazweige hineingesteckt werden. So entsteht eine
Art spitzer Hut. Oft stecken die Darsteller auch Tjurunga ins Haar,
womit die Verbindung mit dem Totemurfahr direkt hergestellt ist.

Symbolische Requisiten werden auBerdem auf dem Kopf und in den
Hinden getragen, zum Beispiel verschieden geformte Speere [Tna-
tantja] der Totemurviter, aus Haaren gefertigte und um den Hals ge-
hiangte Schniire mit Knédueln daran, die Kérperteile der dargestellten
Totemurwesen bedeuten: Riickgrat, Herz, Magen, Eingeweide, Ohr
und so weiter. Zu einigen Auffithrungen ist eine Wonninga notwendig,
die gelegentlich auf dem Kopfe getragen und in der Jugendweihe als
besonders heiliges Gerit vorgezeigt wird. Ein Geriist aus diinnen Stok-
ken wird mit Menschen- oder Tierhaaren iiberspannt und mit Vogel-

TAFEL XXIX

AUSTRALIEN - Oben: Nordaranda. Warkuntama. Nur die Nordaranda besitzen den
Warkuntamatanzchor, der den Totemdarsteller umkreist. In der Mitte in der Mulden-
bithne der Mondtotemurfahr auf der Ilbalintjaebene [ Strehlow, Aranda- Traditions 37]-
Das Bodengemdlde links — eine Theaterdekoration! — stellt den Sandbrunnen von
Ilbalintja dar. Rechts stehen zwei Tnatantjastangen; die grifiere ganz rechts ist dit
Kauauastange, die am Schluff der Bandicoot-Ingkura-Feier hergestellt wird. Mit der
kleinen Stange tanzen die Iliara, um ihrer Freude iiber den Abschluff der Inkurafeier
Ausdruck zu geben.
Unten: Siidaranda. Die Ungwalja-Emu-Ingkura-Schlufifeier. Die Iliara tragen die mit
Ockerfarben auf den Riicken gemalten Pmoaramuster; sie deuten auf verschiedene Totems:
Die Emuzeichen sind durch die abgebildeten Emufiifie kenntlich.
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daunen beklebt. An die Ecken werden Federbiischel gebunden. Die
Wonninga stellt einen Korperteil des Tieres dar, in dessen Gestalt der
Totemurfahr erscheint: das Ohr des Kénguruhs, die Flughaut der Fle-
dermaus, den SchwimmfuB3 der Ente, den FuB3 des Kranichs oder der
Eidechse, die Geddrme verschiedener Vogel, das Gewebe der Spinne,
die fallenden Regentropfen. Das Auffallende in der Zeichnung des Ko-
stitms und der Requisiten ist die surrealistische Gestaltung. Meist steht
ein Teil fir das Ganze, ein Ohr fiir das Kdnguruh. Manchmal ist aus
dem Federschmuck ablesbar, was fiir ein Tier dargestellt wird. Die mit
Kohle und Ocker aufgemalten und mit Daunen umrandeten Zeichen
haben ihre bestimmte Bedeutung. Solche Zeichen finden sich auch in
die Tjurunga eingeritzt.

Die Auffithrungen finden meist abends im Lichte der Feuerstatt. Wenn
die Vorbereitungen beendet sind, nimmt das » Publikum «, die singen-
den Minner, in der Nihe der Muldenbiihne Platz. Die Darsteller der
Totemurfahren — manchmal ist es ein einziger, der die Hauptrolle
spielt — erscheinen. Meistens begeben sie sich in die Muldenbiihne.
Einige, die Wanderungen eines Urfahren mit seinen Schiilern darstel-
len, spielen die Rollen unterwegs wie in einem Prozessionsspiel, gehen
auf den Chor der singenden Ménner zu oder an ihnen vorbei. Diese
freie Entfaltung im Raum ist das Kennzeichen der altertiimlicheren
Siidaranda. Die Darsteller spielen eine in eine einzige Gestalt ver-
schmolzene Doppelrolle, den Totemurfahr, der in der Gestalt seines
Totemwesens erscheint. Meist dominiert die Vorstellung des darge-
stellten Tieres. Nur selten erscheint der Urfahr bei einer menschlichen
Beschiftigung, indem er einen Speer herstellt oder Mulgasamen drischt
und die Finger zum Mund fithrt. Wenn der Darsteller seinen Leib in
zitternde Bewegungen setzt, stellt er das Totemurwesen als Menschen

TAFEL XXX

AUSTRALIEN - Qben: Nordaranda. Der Kanguruhvorfahr von Araberka besucht den
Kéinguruhtotemplatz Krantji. Das Spiel ist eben zu Ende, der Darsteller hat sich auf den
Techten Ellbogen niedergelassen zum Zeichen, daff er in Schlaf versunken ist. Der Brunnen
von Krantji wird durch das weifle Bodengemdlde links dargestellt. Der Kopfschmuck stellt
den Kdinguruhschwanz dar; in Wirklichkeit ist es ein geheim gehaltener Phallos.
Unten: Ostaranda. Adlertotemspiel. Ein alter Adler fiittert sein Funges. Der alte Adler
Kavert auf einem » Aste« [Schild] und hilt sich mit zwei Stangen im Gleichgewicht. Der
Junge Adler hockt in seinem Nest aus Eukalyptuszweigen [in der Muldenbiihne]. In
Seinem » Schnabel « trigt der Alte » ein Stiick Fleisch«, das er zuerst seinem Sohne dar-
bietet und dann wieder — zur Belustigung des Publikums — entreifit. Das » Fleisch« wird
durch eine mit Haarschnur umwickelte und mit Vogeldaunen und -federn geschmiickte
Tjurunga dargestellt.
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dar. Aber sowohl die menschliche als auch die tierische Mimesis wirkt—
ausgenommen bei den Siidaranda — meist so abstrakt, daB sie kaum
»lesbar « ist. Raiankama heif3t der langgezogene Laut, den ein alter
Mann des zuschauenden Singchors ausst683t, indem er die hohle Hand
an den Mund hilt, hin und her bewegt, so daBl der Klang vibriert.
Dieser Ruf heiit den Tanzchor antreten.

Warkuntama hei3t die Art des Auftretens des Tanzchors, der sich mit
den rhythmischen Rufen wa-wa-wa-jaijaijaijaijai-trrr um die Haupt-
darsteller bewegt. Die T4nzer stellen meist Schiiler des Totemurwesens
dar, mit dem sie oft lange Reisen unternahmen. Was bedeutet der
Warkuntamaruf? Wa bedeutet: Noch mehr! Fahre mit deiner Be-
wegung fort! Jai heiBt: Vorwirts! Bewege dich! Bringe deinen Kérper
in zitternde Bewegung! Zittere! » Der Ruf ist also eine Aufforderung
an den Darsteller, seine Rolle gut zu spielen.« Wa-jai driickt gleich-
zeitig den Beifall des Chors fiir den Darsteller aus und férdert iiberdies
das Gedeihen der Totemtiere und -pflanzen.

Wihrend der Auffithrung singen die Minner, die in der Nihe der
Muldenbiihne im Halbkreis oder in einer Reihe sitzen, das Tjurunga-
lied. Die Mimesis dauert, bis das Lied zu Ende ist. Das Ende der Auf-
fihrung wird durch ein besonderes Zeremoniell markiert. Ein Alter
des Singchors packt den oder die Hauptdarsteller bei den Schultern
oder umarmt sie, oder er legt ihnen einen Speer auf das Genick. Die
Chortinzer lassen den Laut trrr-trrr-trrr héren und stellen ihre Be-
wegungen ein. Trrr bedeutet: Halt ein, beende deine Bewegung.
Der Chor der alten Ménner singt Tjurungalieder. Dazu schligt ein
vor dem Chor sitzender Mann mit einem Stock den Takt auf den Bo-
den [Ulbmaratuma = weiche Erde schlagen]. Alle eingeweihten Man-
ner miissen die Lieder auswendig lernen. Den Inhalt der Lieder bilden
Ereignisse auf den Wanderungen der Totemurfahren, Schilderungen
aus dem Leben der Tiere, in deren Gestalt die Totemurfahren einher-
wandelten, und Beschreibungen der Baume und Pflanzen, in die die
Koérper der Alknarintja [die ledigen Frauen] und die Tnéera [die ver-
heirateten Frauen] sich verwandelten. Oft vermischen sich in den Lie-
dern die Motive: manchmal gehen Erzdhlungen von Totemurfahren
iiber in Naturschilderungen, und der Totemurfahre und seine Totem-
maske erscheinen als Einheit.

Ein Lied besteht aus vielen Strophen. Die Strophe ist in der Regel
zweiteilig. Oft bringt der zweite Teil eine Erklirung des ersten. Der
Vortrag besteht »in einem einténigen, mit Hebungen und Senkungen
abwechselnden Kantilieren ; aufeine, seltener zwei, kurze, unbestimmte
Silbe folgt eine lange betonte Silbe, wobei auf den Wortakzent keiner-
lei Riicksicht genommen wird. Beim Kantilieren der Kultuslieder sin-
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ken die Stimmen allmihlich, bis ein Singer wieder, oft eine Oktave
héher, einsetzt und andere folgen. Alle Worte einer Strophe werden
untereinander verbunden und wie ein Wort behandelt1%6.«

Welchen Zweck haben die Auffithrungen ? Die mit Kultakten verbun-
denen Totemspiele werden aufgefiihrt, daB Tiere und Pflanzen reich-
lich aus der Erde hervortreten, um die Ernihrung der Aranda zu
sichern. » Der Mondkult wird aufgefiithrt, damit der Mond heller
leuchte und man dann besser Opossums jagen kann; der Feuerkult
wird im Winter abgehalten, damit das Feuer mehr an Kraft zum War-
men erhilt. Der Ratapakult wird aufgefiihrt, damit die Ratapa aus
den Felsen und Baumen herauskommen und in die Weiber eingehen;
der Worrakult, damit die jungen [Knaben] mehr Freude am Labara-
spiel erhalten%”.« In der Regel aber werden die Spiele aufgefiihrt, um
Mythen und heilige Uberlieferungen des Stammes immer von neuem
ins Gedéchtnis einzupriagen. T. G. H. Strehlow erzihlte mir am 6. Fe-
bruar 1952 in Ziirich, daB Kultakte und Totemspiele seit der Beriih-
rung mit den WeiBen sehr rasch dahinschwinden. Die Aranda sehen,
dafB die WeiBen ihr Blut nicht opfern und keine Totemspiele auffithren
und trotzdem genug zu Essen haben. Mit den Spielen verschwinden
auch die Mythen. Die Aranda lernen einsehen, daf3 ihre Bemiihungen
umsonst sind und geben sie auf. Thre Welt versinkt, und unsere Welt —
Verarmt.

Welche Wirkung haben die Spiele auf den singenden Chor der Zu-
schauer? »Wenn ein Darsteller eines Totemurvaters seine Rolle gut
spielt, so werden besonders die dlteren Ménner zuweilen so tief ergrif-
fen, daB sie Trinen vergieBen und behaupten — da sie ihre Gefiihle in
den Bauch verlegen —, ihr Bauch sei betriibt oder von Schmerzen zer-
rissen. DaB diese Gefiihle jedoch nur voriibergehender Natur und
nicht tief sind, liegt in dem Charakter der Eingeborenen begriindet,
die nur fiir den Augenblick leben und ernsten oder gar traurigen Re-
8ungen sich nicht gerne lange hingeben 8.« Die Begriindung der kur-
Zen Triibsal ist falsch. Kein Zuschauer eines modernen Riihrstiicks
weint, weil er von der Handlung sich zu Tranen riihren lieB, deswegen
Stunden- oder tagelang. Die Riihrung ist wie das Lachen die kurze Re-
aktion auf den Eindruck einer Theaterwirkung und keines erschiittern-
den Ereignisses im Leben des Menschen. Uberdies sagt die Kiirze des
Ergriﬁ'enscins nichts von der Tiefe des Erlebnisses.

ForM uND STILDER TOTEMSPIELE DER SUDARANDA, Die Spie-
le der Siidaranda unterscheiden sich in dreifacher Hinsicht von den
Auffithrungen der Nordaranda: die Siidaranda verzichten auf szeni-
Sche Zutaten und Requisiten wie Bodengemailde, Tnatantja [Totem-
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stangen], Wonninga [hohe Kopfgestelle]; in den Auffithrungen fehlt
der Tanzchor, der mit dem Warkuntamaruf die Darsteller umkreist;
der Stil der mimischen Darstellung ist naturalistisch statt abstrakt. Das
ergibt ein Auffithrungsbild, das mit Singchor und Mimen und mit dem
Verzicht auf umstindliche Zuriistungen dem Urtheater nahesteht.
Die Stidaranda-Gewéhrsleute erklirten T. G. H. Strehlow, zu Beginn
der Zeit verwendeten die Totemurahnen keine Requisiten, und ihre
Urviiter tiberlieferten ihnen dariiber keine Lehren. Trotzdem seien sie
stolz auf ihre eigenen Tjurunga, das heiBt auf die besondere Form
ihrer Auffithrungen, die die Spiele ihrer Nachbarn weit iibertrefTe.
Der Darsteller 148t sich mit rotem und gelbem Ocker und mit Kohle
Totemmuster auf den Kérper malen und mit Blut Vogeldaunen auf-
kleben. Auf dem Kopf trigt er ein Biindel Habichtfedern oder einen
etwas sorgfiltiger ausgefithrten Federschmuck. [Die Urform der Won-
ninga ?| Auf dem Riicken hilt er in der Regel seinen Schild. Mit dem
Raiangkintjaruf beginnt die Auffithrung. Die » Bithne « entsteht durch
Aushebung von Erde, ist also eine Mulde. An ihrem Rande sitzt der
Chor der Minner, der die Tjurungalieder singt. Die Spielhandlung
der Hauptdarsteller ist der wichtigste Bestandteil der Auffithrung.
Wenn die Schauspieler Emus darstellen, beginnt die Handlung in einer
Entfernung von hundert Yard oder mehr vom Chor. Sobald der Ge-
sang beginnt, stolzieren die Schauspieler langsam auf den Chor der
singenden Minner zu und ahmen geschickt den schwingenden Gang
weidender Emus nach.

Ein Kampf zwischen zwei Kinguruhs, den T. G. H. Strehlow bei den
Stidaranda in Horsehoe Bend sah, war die eindricklichste Totem-
auffithrung, die er je erlebt hatte. Ein Kanguruh schlief friedlich in
einer Grube. Da kam aus den entfernten éstlichen Sandhiigeln ein an-
deres Kianguruh auf Besuch. Es betrachtete seinen schlafenden Bruder,
hopste rund um ihn herum und weckte ihn durch AnstoBen mit seiner
Stirne. Der Schlifer erwachte, sprang auf und ging auf seinen Angrei-
fer los. Der aufregende Kampf dauerte einige Minuten. SchlieBlich
hopste eines der Kanguruhs fluchtartig davon. Das andere packte den
Schwanz — in diesem Fall die Hiiften — des unterlegenen Gegners und
verfolgte ihn bis zum Rande des Chors. Den Abschlul3 der Auffiihrung
bildet auch hier eine besondere Zeremonie. Einer der Singménner er-
hebt sich und legt seine Hinde auf die Schultern der keuchenden
Schauspieler, oder aber er driickt mit seinem Speer ihre Képfe nieder-
Die » Bithne « der Siidaranda beschriinkt sich also nicht auf die klein€
Spielgrube, die der Chor umsitzt. Die Handlung entfaltet sich im wei-
ten Raum. Die naturalistische Tierdarstellung wirkt viel eindringlicher
und theatergemiBer als die stilisierte Art der Nordarandaauffithrun”
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gen. Dafl Totemurahnen, also Menschen, in diesen Spielen dargestellt
werden, wird kaum spiirbar. Im Karoramythos stellt der Bandicoot-
urahne noch kein Tier, sondern einen Menschen dar. Hier wird deut-
lich, daB3 Tierspiel und Menschendarstellung erst in einer spiteren
Entwicklung zum Totemspiel geworden sein kénnten, in dem der
Totemurahne in der » Maske « des Totemtiers erscheint.

Die Ltata-Tanzspiele: Corrobori der Aranda

Ltata heiBt: der gereinigte Platz. Nach dem Ltata werden zwei ver-
schiedene Veranstaltungen benannt: eine kultische Auffithrung wah-
rend der Knabenweihe, in deren Mittelpunkt ein in den Boden ge-
steckter Baum steht, und tiberdies Tanzspiele, die zu allen moglichen
Gelegenheiten zur Unterhaltung aufgefithrt werden. Gemeinsam ist
beiden Arten der Ltata-T#nze, daB3 dabei meistens eine Holztrompete,
die Karakara, ertént. Sie besteht aus einem zirka fiinfzig Zentimeter
langen hohlen Ast, durch den der Aranda bei der Herstellung einen
starken Rauch ziehen l48t, indes er die » Zauberformel « murmelt:

» Die Karakara brummt;
wahrlich, diese Karakara, des Mannes laute Stimme ist sie;
die Karakara brummt fortwihrend, die geschmiickte brummt fortwahrend.«

Der Aranda nimmt die Karakara wie eine Trompete an den Mund,
blist hinein und erzeugt damit hohle, dumpfe Téne. Carl Strehlow
erwahnt elf Ltata-Tanzspiele. Sie stellen dar: Emu [wobei ausdriick-
lich betont wird, daB3 dabei die Karakara die Stimme des Emus nach-
ahme], Opossum, zwei verschiedene Arten von Beutelmardern, Schlan-
ge, Beuteldachs, Fisch, gefliigelte Ameise, Wolken, zwei Spiele » Stock
der Weiber «, wobei auf einen Speer Zeichen gemalt werden. Nur beim
zweiten Beutelmarder-, dem Fisch- und beim zweiten Stockspiel er-
tont die Holztrompete nicht, von der die Aranda behaupten, sie errege
die Liebe der Frauen zum Bliser. Mehr erfahren wir von Carl Streh-
low iiber die Ltataspiele nicht. Da die Holztrompete jedenfalls die
Stimme der in den Spielen auftretenden Tiere darstellt, ist sie eine aku-
stische Maske. Im Wolkenspiel kénnte sie den Donner bedeuten, der
in den Urkulturen oft als Stimme Gottes gilt. Vielleicht liegt hier ein
letztes Anzeichen fiir einst vorhandene religiése Horspiele vor. Frauen
und Kinder diirfen die Karakara sehen; sie ist also kein Geheiminstru-
ment, weder der Ltata-Tanzspiele noch der Ltatazeremonien der Kna-
benweihe [Seite 455]. T. G. H. Strehlow berichtet, die Ltataspiele
seien die Corrobori der Aranda'?,
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Die mimische Gestaltung der Knabenweihe

»Zum HiMMEL WERFEN« [Alkiraka-iwuna]. Ein Stammes- oder
Blutsverwandter fithrt den » jiingeren Bruder «, Itia, von seiner Mutter
fort ins Lager der unverheirateten Médnner. Wenn der Tag fiir die erste
Zeremonie gekommen ist, begeben sich die ilteren Méinner auf einen
nahegelegenen Platz, wo der Knabe geschmiickt wird. Der Oberkér-
per wird mit Fett eingerieben; daher heiBt er von nun an Andaribana,
der mit Fett Bestrichene. Von einer Schulter iiber die Brust zur andern
und iiber den Riicken wird ein schwarzer Streifen gemalt, der zu bei-
den Seiten mit roten Strichen umsdumt wird, oder aber der schwarz-
rote Streifen wird vom Hals bis zum Bauch gezogen. Die alten Ménner
singen dazu:

»Bis in den Bauch des Himmels wird er hinaufwachsen,
bis in den Bauch des Himmels wachse hinein!«

Die Minner versammeln sich auf einem neuen Platz, stellen sich in
einer Reihe auf, bewegen ihre Hinde, mit den Handtellern nach oben,
aufund ab und begriiBen den von zwei Ankalla [Verwandten] herbei-
gefithrten Knaben mit dem Ruf ha-ha-ha-ha-ha... Nun eilen auch die
Frauen und Midchen herbei. Da bei den Aranda nur die Knaben ge-
meinsam geweiht werden, wird man besonders darauf achten miissen,
bei welchen Zeremonien auch die Frauen und Midchen anwesend
sind. Die Mutter des bemalten Knaben trigt ein mit Kies angefiilltes
HolzgefaB in der Hand, das sie auf und ab bewegt, um zu bewirken,
daB der Knabe groB wird. Die éltere Schwester schwingt an einer
Schnur iiber ihrem Kopf Inkaia albitja [Beuteldachs-Schwanzenden],
die geheimnisvollen Zeichen, die die Brautkrone schmiicken und die
Kopfe der Frauen beim Hochzeitstanz.

Plétzlich ergreifen die Méanner den Knaben, werfen ihn in die Hoéhe
und schlagen ihn beim Herabfallen auf Brust und Riicken, bis Blut
aus Nase und Mund flieBt. In Kultspielen opfern die Ménner ihr Blut,
um das Gedeihen ihrer Totemtiere zu bewirken. Wird hier der Knabe
seinen Totemurahnen — oder wie bei den Kurnai dem Héchsten We-
sen — geopfert, um sein Wachstum und Gedeihen zu bewirken ? Wih-
rend des Emporwerfens und der » Opferung des Blutes« tanzen die am
Ostende stehenden Frauen auf und ab und rufen dazu bau-bau-bau.
Nun heilt der Knabe Kerintja: sittlich gut. Er wird in ein eigenes
Lager gebracht und von seinen Verwandten verpflegt, bis er auszieht,
um die Bewohner anderer Lager zur Beschneidungsfeier einzuladen.
So kénnen von der ersten bis zur zweiten Zeremonie eine bis acht Wo-
chen verstreichen.
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DER LraTa-TaNZ hat »vom Norden herkommend auch unter den
Aranda und Léritja Eingang gefunden «. Kostiimierung: Die Méanner
ziehen rote Streifen von den Schultern bis zu den Knien und sdumen
sie mit weiBen Strichen. Auf dem Kopf tragen sie Kutara, ein Biischel
langes, hohes Gras, in das Federn und Mulgazweige gesteckt werden.
Zweige werden auch um die Beine gebunden. Der Hauptdarsteller
tragt iiberdies ein Tanmutanmi, einen T-férmigen Kopfschmuck. Sze-
nischer Mittelpunkt ist ein in den Boden gestecktes hohes Baumchen
und daneben eine kleine, aus Eukalyptuszweigen errichtete Hiitte, in
der einige geschmiickte Ménner sich [vor dem Auftreten ?] aufhalten.
Die Auffithrung: Frauen und Kinder [!] werden als Publikum herbei-
gerufen. Die geschmiickten Mianner stellen sich in einer Reihe auf und
stampfen mit den FiiBen auf den Boden. Ein Darsteller klettert auf den
Stamm hinauf und befestigt an der Spitze mit einer rotbemalten Bast-
schnur Inkaia albitja, vielleicht phallische Symbole, die in vielen Lie-
besszenen, beim Hochzeitstanz, bei der Hochzeit, bei der Zeremonie
des Zum-Himmel-Werfens und noch oft eine groe Rolle spielen. Dann
klettert der Darsteller an der Stange herunter und blast die Karakara-
trompete, die — angeblich — in den Frauen Liebe zum Bliser wecken
soll.

Die Ménner nihern sich der Stange, schlagen mit Stocken auf den Bo-
den, worauf alle Anwesenden singen: » Kommt mit Stécken und stellt
euch auf, bei [der Stange mit] dem Ast stellt euch auf!« Die meisten
Worte des Liedes entstammen der nérdlich von den Aranda heimi-
schen Ilparasprache. Nun erscheint, vom Chor begrii3t, der Haupt-
darsteller, der den T-férmigen Kopfputz tragt:

»Du mit dem T-Kreuz [geschmiickter] komm sehr schnell! «

Ist der Klang der Holztrompete die Stimme des geheimnisvollen Dar-
stellers mit dem hohen T-férmigen Kopfputz? Die Ménner stampfen
auf den Boden und stochern mit den Stocken in der Erde und um-
schreiten schlieBlich wie in einer ehrfiirchtigen Huldigung den Mittel-
pfahl mit den Liebessymbolen, wihrend der Chor das Lied singt, das
die Zeremonie nicht zu entritseln vermag. Stellen der Geheimnisvolle
und das Baumchen Mangarkunjakunja den Begriinder der Beschnei-
dung dar, den Kulturheros der totemistischen Ara der Aranda? Un-
zweifelhaft ist nach allem, was wir vom Theater der Aranda wissen,
gaB hier ein mythisches Spiel die bevorstehende Beschneidung recht-
ertigt.

AUFFUHRUNG DER BESCHNEIDUNGSMYTHEN. Der Kerintja ladt
mit zwei Begleitern die Leute der umliegenden Lager ein. Er trigt in

455



der Hand die Inkaia albitja, die seine Begleiter den Minnern des frem-
den Lagers auf den Bauch driicken: das Zeichen der Einladung zur
Reifefeier. Wenn die Giste im feiernden Lager erscheinen, begeben
sich die jungen Burschen auf einen nahegelegenen Platz, reinigen und
bestecken ihn mit Eukalyptuszweigen. Der Platz heiflt: Ambdanta,

Fiir das Beschneidungsfest geschmiickter Aranda: gelbe Streifen auf dem Kérper,
rote Ringe um die Augen, schwarzer Fleck auf der Stirne, Inkaia albitja am
Stirnband, Adlerknochen in der Nase, Federbusch auf dem Kopf.

der Gereinigte. Alle Bewohner des Lagers und die Giste, Ménner und
Frauen, Burschen und Médchen, bemalen ihre Koérper mit Zeichen,
die erkennen lassen, welcher Gruppe jeder angehort.

Die Minner malen sich mit gelbem Ocker breite Streifen iiber die
Brust bis zu den Hiiften, um Bauch und Oberarme. Die Stirn erhilt
einen groBen schwarzen Fleck, die Augen rote Ringe. Ein Adler-
knochen wird durch die Nase gesteckt, Inkaia albitja hangen hinter
den Ohren, ein Federbusch kront das Haupt.
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Die zu weihenden Knaben werden auf den Schultern ihrer Begleiter
auf den Platz geritten. Die Frauen kehren in die Lager zuriick, den
Knaben wird in Anwesenheit aller Manner der Mythos von der Be-
grindung und Erneuerung der Beschneidung in mimischen Spielen
vorgefiihrt: das Araspiel, »weil vor Zeiten ein Kénguruhurfahre die
Circumcisio an vielen ausgefiihrt hat, das Lakabaraspiel, weil Habicht-
minner die in Vergessenheit geratene Circumcisio wieder einfithrten,
und das Ulbulbanaspiel, weil in der Urzeit auch Fledermausménner
die Kulthandlungen verbreitet haben«. Auch andere Mythenspiele
werden den Priiflingen vorgefiihrt.

DER TaNz DER FRAUEN. Am Abend treten die Frauen vor Priiflin-
gen und Miannern auf mit dem Tanz Ntaperama, der die ganze Nacht
dauert. Die Kerintja sitzen mit unterschlagenen Beinen auf dem Boden
und driicken ihr Gesicht in die verschrinkten Arme hinein, so daB sie
»wohl alles, was um sie herum vorgeht, héren, aber nichts davon sehen
kénnen «. Fiir die Priiflinge wirkt die Auffithrung als Hérspiel, fiir die
iibrigen Ménner als Schauspiel. Frauen und Madchen tanzen abwech-
selnd, indes die Manner dazu das Lied von Tnatjumbinja singen:

»Der Vater Tnatjumbinja, hoch aufgerichtet stand er allein da.«

DasWort Tnatjumbinjabedeutet: der Aufrechtstehende. Eine Mythe 1™
erzahlt von ihm, er sei ein groBer Hauptling gewesen, der dem Kranich-
totem angehoérte und Frauen und Midchen tanzen lehrte. » Er stellte
die mit rotem Ocker geschmiickten Frauen nebeneinander in einer
Reihe aufund lieB sie ihre FiiBe dicht aneinander stellen ; sodann muB-
ten sie sich, gleichmiBig hiipfend, nach einer Seite bewegen und in
derselben Weise zuriickhiipfen, wozu Tnatjumbinja mit einem Stock
den Takt schlug [Ulbmaratuma]. Dazu sangen abseits sitzende Méan-
ner den Gesang: ,,Im Frauenlager, gerade aufgerichtet, sticht er die
Erde [mit seinem Stock].““«

Tanz der Midchen. »Nachdem er die Frauen unterrichtet hatte, unter-
wies er auch die Médchen in der Kunst des Tanzens. Er stellte sie zu-
hichst in einer Reihe nebeneinander auf und lieB sie nach einer Seite
Im Takt hiipfen. Wihrend jedoch die Weiber in einer Linie stehen
bleiben muBten, versammelten sich die Médchen nach dem Tanze alle
auf einen Haufen, wie dies auch der Gesang zum Ausdruck bringt, den
die Minner beim Midchentanz anstimmten: ,,Die Midchen, die alle
auf einem Haufen [stehen], im Haufen kommen sie gelaufen.“ Am
Ende des Ambéantaplatzes angekommen, stellen die Madchen sich auf
€inen Haufen, um dann in einer Reihe nebeneinanderstehend wieder
Zum Ausgangspunkt zuriickzuhiipfen172.«
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Wenn die Frauen tanzen, treten zur Gruppe, die in einer Reihe steht,
drei Solistinnen dazu. »Die dltere Schwester des Kerintja schwingt
eine Schnur mit Inkaia albitja tiber ihrem Kopf mit dem Ruf bau-bau-
bau, wihrend die Mutter in der einen Hand einen Schild, in der an-
dern Hand einen Speerwerfer hilt und gleichzeitig auf und ab bewegt.«
Die kiinftige Schwiegermutter des Kerintja faBt die vor ihr stehende
Mutter um die Taille und tanzt mit allen andern hin und her. Schwe-
ster, Mutter und Schwiegermutter haben ihre Rolle offenbar nur in
der Knabenweihezeremonie zu spielen, da sie in der Mythe vom Tanz-
lehrer nicht erwihnt sind.

Im Morgengrauen wird der Frauen- und Madchentanz mit einer be-
sonderen Zeremonie beendet. Die Schwester iibergibt ihrem Bruder
einen Feuerbrand und befiehlt ihm, nicht mehr ins Lager der Frauen
zuriickzukehren, sondern sich fortan drauB8en aufzuhalten. Die Frauen
werden in ihr Lager zuriickgeschickt, wihrend die Ménner singen:

» Der Erdboden erdréhnt von dem lauten Gesang.«

Diese Szene entspricht der Trennung der Séhne von den Miittern,
Schwestern und Frauen bei der Knabenweihe anderer australischer
Stamme. Hier ist die Trennung aber noch nicht endgiiltig, denn die
Frauen kehren noch oft zu den Zeremonien zurtick.

Die Bedeutung des Frauentanzes diirfte sich aus den Angaben im
Katakutamythos ergeben. Darin wird nicht nur erziahlt, da8 Katakuta
der erste Beschnittene war, sondern iiberdies, was es rund um die Be-
schneidung noch fiir andere Zeremonien gab. Dabei sind die T#nze
der Frauen und Midchen erwihnt.

»Nachdem die Kuralja [die erwachsenen Midchen] an allen Zere-
monien1? [der Urzeit] teilgenommen hatten, an denen noch heute
eine Mitwirkung der Frauen bei dieser Feierlichkeit erforderlich ist,
zogen sich die Kuralja nach ihrer Heimat Kantala [» Eis«, ein Platz,
wo im Winter das Wasser gefriert] zuriick, von wo aus sie zum Himmel
aufstiegen und jetzt noch als Siebengestirn zu sehen sind. Nicht ohne
Grund wird die Beschneidung meist in der Jahreszeit vorgenommen,
wenn das Siebengestirn abends im Osten aufgeht und die ganze Nacht
iiber am Himmel steht [wie dies in den Sommermonaten der Fall ist],
so dafB dies so bemerkenswerte Sternbild als Zuschauer der mit diesem
Ritus verbundenen Festlichkeiten angesehen wird. In Kantala aber
wird noch jetzt ein Haufe gréBerer Steine gezeigt, in die sich die Lezber
der Kuralja verwandelt haben, bevor sie [ihre Seelen] zum Sternen-
himmel aufgestiegen sind174.« Daraus ergibt sich: Die Médchen, di¢
wihrend der Beschneidungsfeierlichkeiten tanzen, stellen die Kuralja
der Urzeit dar, die wihrend der Beschneidung Katakutas tanzten;
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diese Miadchen stiegen als Siebengestirn in den Himmel hinauf und
schauen nun auf die Beschneidungsfeier herunter; darum miissen die
Midchen die ganze Nacht hindurch tanzen. Die Mythe beweist er-
neut, daf3 alle Zeremonien der Knabenweihe mimischen und mythi-
schen Gehalt haben.

DrE1 SpiELE DER FRAUEN. Ein neuer Spielplatz wird westlich vom
Ambéanta, wo die Frauen tanzten, errichtet. Der breite, von Erd-
willen umsdaumte Weg heiB3t Pulla, »der in der Mitte ausgehohlte
[Weg] «, oder Ntjirantjira, »der von Willen umgebene«. Ambdanta
und Pulla werden durch einen von Norden nach Siiden laufenden
Zaun getrennt [C].

Am Abend versammeln sich Manner und Frauen auf dem Ambé6anta-
platz. Zum zweitenmal fithren die Frauen ihren Ntaperamatanz auf.
Vier Manner und der Beschneidungskandidat begeben sich in den
Busch [H], um sich zu schmiicken. Die iibrigen Minner versammeln
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Abdantaplatz und Pullaspielraum

Al Abobanta, Tanzplatz der Frauen.
B-1.: Ntjirantjira [der vom Wall umgebene] oder Pulla [der in der Mitte
ausgehohlte] -Platz.

D:  Erdwille siumen den Platz.

¢: Zaune aus Eukalyptuszweigen begrenzen den Pulla im Osten und
Westen.

F @ g: Kultweg der Kandidaten.

H: »Garderobe « im Busch, wo die Manner sich fiir Auffithrungen vor-
bereiten.
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sich auf dem Pulla. Nun fithren die jungen Méanner den Kandidaten
im Halbkreis nérdlich um den Pulla [von F bis G], wobei sie Feuer-
briande in die Luft werfen. Ein ilterer Mann steckt vor dem siidlichen
Erdwall [E] einen Speer in den Boden. Ein dlterer » Bruder« des Ke-
rintja schlagt mit seinem Schild viermal kriftig auf den Boden. Sofort
laufen die Minner mit dem Kerintja von G im siidlichen Halbkreis
nach E, erfassen mit der Hand den Speer » und fithren die seltsamsten
Spriinge aus, wobei sie die Laute rrrr ta ausstoBen«. Auch der Ke-
rintja tanzt mit, wihrend seine dltere Schwester iiber ihm — zum drit-
tenmal! — die Inkaia albitja schwingt mit dem Ruf trrr. Die Frauen sind
also auch bei dieser Zeremonie anwesend. Der Kerintja wird nach K
begleitet und geheiBen, sein Gesicht mit den Handen zu bedecken. Tan-
zend begleiten die Frauen den Knaben, und die Manner singen dazu:

»Wabhrlich, ihre FiiBe bewegen sich gleitend fort,
wabhrlich, ihre FuBriicken verlassen [dahingleitend] den Boden.«

Die Frauen tanzen nahe an den Knaben heran, die Minner singen:

» Bau-bau-bau-rufend werdet ihr umkehren,
alle zusammen bau-rufend werdet ihr umkehren.«

Alle Frauen und Kinder kehren ins Lager zuriick. Die Manner singen
zum BeschluB der Frauenszenen:

» Der Erdboden erdrohnt! Der Erdboden erdrohnt
von dem lauten Gesang! Von dem lauten Gesang!«

AUFFUHRUNG VON BESCHNEIDUNGSMYTHEN. Nun werden dem
Kerintja eine Reihe von Beschneidungsmythen vorgefiihrt, die in ihrer
knappen Mimesis ohne Hilfe der epischen Berichte unerklarbar blei-
ben.

Das Fackelspiel: Ein geschmiickter Mann tritt aus der » Garderobe«
[H], schwingt einen hellen Feuerbrand in der Hand und tanzt auf die
Minner zu, die — in der Léritjasprache — singen:

»Das harte Holz gibt einen hellen Feuerschein.«

Das Spiel von Katakuta: Der Kerintja wird von K durch den » Hohl-
weg « in 6stlicher Richtung nach L begleitet. Er muB sich niedersetzen
und sein Gesicht in die verschrinkten Arme legen: ein Hérspiel steht
fur ithn bevor. Die Ménner singen:

» O Katakuta, komm schnell zu uns!«

Aus der » Garderobe« im Busch tanzen riicklings zwei geschmiickte
Minner heran. » Mit zitternden Oberschenkeln stehen sie da, als oP
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sie Mulgasamen ausklopften«, singt der Chor, wiahrend die Darsteller
auf und ab tanzen. Einer aus dem Singchor beendet das Spiel, indem
er beide Darsteller an der Hand fa3t und sie zu den versammelten
Minnern fithrt.

»Dem jungen Mann aber befiehlt er strengstes Stillschweigen. Wiirde
er etwas an die Weiber und Kinder verraten, so wiirden alle Einwoh-
ner des Lagerplatzes zur Strafe von andern Stammesangehérigen ge-
speert werden.«

Was fiir ein Geheimnis das Katakutaspiel darstellt, ist dem Mythos zu
entnehmen 7, Erzidhlt wird darin, wie die Beschneidung an Katakuta,
einem Manne mit dem Totem eines Nachtvogels mit lockender Stim-
me, vorgenommen wurde und was fiir Zeremonien sich dabei rundum
abspielten. Katakuta, der angerufen wird im Spiel und tanzend — gleich
zu zweit — erscheint, ist der erste Beschnittene, der zu bezeugen hat:
Wie man ihm tat, soll kiinftig allen geschehen. Das Spiel ist somit die
Begriindung der Beschneidung aus einer Mythe des Urzeitgeschehens.
Nun folgt die Vorfiithrung der Ara-Wonninga. Zwei Darsteller bringen
aus der » Garderobe « im Busch [H] einen Kopfputz, der das Ohr des
roten Kanguruhs darstellt. Der Knabe wird aufgerichtet, daB er besser
sehen kann. Die Manner singen dazu in der Léritjasprache:

» Die groBe Wonninga haltend bewegen sie den Kopf hin und her,
taumeln sie hin und her.«

Dann wird der Knabe wieder zum Platz K im Westen gebracht; die
Wonninga wird in seiner Nihe in den Boden gesteckt und, wenn er
schlaft, fortgetragen und verborgen.

LETzZTE AUFFUHRUNGEN VOR DER BESCHNEIDUNG. Am frithen
Morgen des dritten Tages beginnen die Vorbereitungen fiir die Be-
schneidung. Im Morgengrauen singen die Manner:

» Ein scharfes Messer, ein Steinmesser hat er sich abgeschlagen.
Dann wird er das Praputium abschneiden.«

Der Knabe wird geschmiickt. Zwei Ménner malen ihm auf den Riik-
ken einen groBen Kreis und darin kleine Kreise, die durch Linien mit
dem Mittelpunkt untereinander verbunden sind.

Der mit dem » Rad« Geschmiickte heiBt Wortja. Auch die iibrigen
M:nner schmiicken sich. Sie malen sich rote, von den Schultern bis
Z2um Giirtel laufende Streifen, einen Querstrich iiber die Nase und iiber
die Brust, Lingsstreifen auf den Schultern, umsiumen die Striche mit
Vogeldaunen und stecken » Holzblumen « ins Haar.
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Kiénguruhspiel: Alle Méanner begeben sich auf den Pulla, stellen sich
hintereinander auf, beugen ihre Oberkérper tief herab. Sie stellen
Kianguruhs dar und singen dazu:

» Das riesige Kanguruh hat einen langen Riicken.«

Wihrend des Tages wurden noch viele andere Spiele gezeigt, ein ein-
ziges davon hat Carl Strehlow noch erwihnt: die Latjarinkaauffiih-
rung!?, die den jungen Minnern zur Belustigung [?] dient. Zwei
dltere und viele jiingere Minner treten auf. Sie sind mit roten und
weillen Streifen bemalt, haben ihre Haare mit aufrechtstehenden

Tmoara ilkinja, das Zeichen, das zwei Manner unmittelbar vor der Beschnei-
dung den Kandidaten mit weiBer und roter Farbe auf den Riicken malen.

Mulgazweigen zusammengebunden und tragen in Haar, Armbéndern
und Hinden Zauberhélzer. Sie stehen um ein groBes Feuer herum
»und brechen plétzlich in ein lautes, anhaltendes, meckerndes Gelach-
ter aus, dann ergreifen sie Speere und Wurfhélzer und verstecken sich.
Aus dem Versteck kommen zunichst zwei jiingere Darsteller angetrip-
pelt, die immer einige Schritte vorwirts und einige riickwirts gehen
[zur komischen Wirkung ?]. Nachdem sich diese auf dem Auffithrungs-
platz niedergelassen haben, nihern sich zwei andere junge Darsteller
in derselben Weise und so weiter, bis endlich die beiden Alteren Dar-
steller in gleicher Weise herankommen. Nun wird allen Darstellern der
Schmuck abgestreift, und die Zeremonie ist zu Ende.« Bemerkenswert
ist bei diesem Spiel, daB kein Tanzchor herangerufen wird und folglich
auch kein Tanz um die Hauptdarsteller stattfindet. Aus dem Lied geht
hervor, daB ein Knabe aus einer tiefen Héhle im Westen »viele bose
Wesen in Menschengestalt« heranholt, die den Méannern, die Zauber-
doktoren werden wollen, vor der Héhle bunte Steine in den Leib driik-
ken.

Inzwischen ist der Beschneider gewéhlt worden und bereitet sich auf
sein Amt vor, indem er » mit weiBer Farbe eine Linie von der Stirn bis
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auf die Nasenspitze herabzieht«. Der Zaun, der den Ambéanta vom
Pulla trennt, wird entfernt. Die Frauen, die sich inzwischen geschmiickt
haben, erscheinen mit den Kindern, die Labarazweige in den Handen
halten, auf dem Ambdanta. Die Minner stellen sich zu beiden Seiten
des Pulla auf. Wenn ein Schild auf den Boden geschlagen wird, »erhebt
sich der Wortja, hiipft mit seinem Kalja und Ankalla [Verwandten]
wie ein Kéinguruh zu seinem in der Nihe sitzenden Onkel [Vaters-
bruder], der einen Schild in seinem SchoBe hilt, in den sich der Wortja
hineinsetzt, indem er wieder sein Gesicht in seine verschriankten Arme
legt«. Frauen wischen dem Knaben das Radzeichen mit der Stirn vom
Riicken weg, streifen ihm das Kopfband ab und ermahnen ihn, sich
nicht mehr in der Nihe des Lagerplatzes zu zeigen, die Wege der
Frauen zu meiden, damit er — mit seiner Beschneidungswunde! — von
den Frauen und Kindern nicht gesehen werde. Wenn zwei Schwirr-
holzer erklingen, machen sich Frauen und Kinder eilends davon, »denn
sie diirfen die geschwungenen Holzer nicht sehen«.

Die BEscHNEIDUNG. Die Frauen sind vor den brausenden Schwirr-
hélzern geflohen. Sie sollen glauben, daB der Schwirrholzgeist selber
die Beschneidung vornimmt. Ein Beschneidungstisch aus lebendigen
Leibern wird gebildet: ein Verwandter stellt sich auf alle viere, meh-
rere andere legen sich kreuz und quer dariiber, der Wortja wird riick-
lings auf den lebenden Opfertisch gelegt. Das wilde Gebaren, mit dem
der Beschneider naht, 148t ahnen, daf3 er zugleich eine Rolle spielt. In
wildem Lauf'stiirmt er heran, bleibt vor den Ménnern plétzlich stehen,
rafft mit der einen Hand seinen Bart zusammen, steckt ihn in den

Mund und beiBt darauf, als ob er sehr zornig wire. Indes singen die
Minner:

»Sieh den Wiitenden! Den zum Himmel [gehobenen Jungen] beschneide!«

» Mit rollenden Augen, gleichsam wiitend, ergreift der Mann, der die
Circumcisio auszufithren hat, das Steinmesser, erfaBt das Praputium
und fithrt die Circumcisio aus.« Wen stellt der wiitende Beschneider
dar, dessen Stimme offenbar aus dem Schwirrholz brauste ? Nach der
Beschneidung wird dem Knaben das Schwirrholz Nankara iiberreicht
und geboten, er miisse es Tuanjiraka nennen: »Wir haben euch immer
€rzihlt, daB dies [Schwirrholz] Tuanjiraka sei, der dir die Schmerzen
Verursacht hat.« Der Knabe darf Frauen und Kindern nicht erzihlen,
daB Tuanjiraka nur ein Schwirrholz und kein lebendiger Geist sei. Der
»wiitende « Beschneider spielt also die Rolle Tuanjirakas. Wer ist es?

Strehlow hat das »Maircheng, das auch die Frauen kennen, aufgezeich-
llet177'

463



»In Rubuntja [groBes Buschfeuer
heif3t der Platz nordlich des Mc Don-
nell Ranges], einem Ort im Nord-
osten, lebten einst viele kleine Min-
ner namens Tuanjiraka [KurzfiiBige,
Zwerge].

» Diese schnitten sich mit ihren Stein-
messern ihr rechtes Bein ab, so daf} sie
aufihren Wanderungen nuraufeinem
Bein gingen, wihrend sie das abge-
schnittene auf ihrer Schulter trugen.«

» Einandermal gingeraus...undfand
eine Echidna und eine groBe Eidech-
se, die er erschlug und in das Lager
brachte; dort zog er der Echidna das
Fell ab und gebrauchte es als seinen
Schild, wiahrend er den Schwanz der
Eidechse als seinen Stock benutzte.«
» Daraufsuchte er sich viele lebendige
Schlangen, die er sich um Kopf, Hals,
Arme und um den Leib wickelte.«

In Rubuntja werden alle Beschnitte-
nen Tuanjiraka genannt, weil sie
durch die Beschneidung Stammviter
neuer Geschlechter werden.

Das iibermenschliche Wesen mit nur
einem Bein heil3t bei den Wiradyuri
und Kamilaroi Daramulun. Das
Schwirrholz ist seine Stimme. Bei den

~ Yuin wurde der einbeinige Stamm-

vater zum Hochsten Wesen erhoht.
Der Tuanjirakamythos der Aranda
bestitigt somit, dal3 der Stammvater
selber, dessen Stimme im Schwirrholz
tont, die Beschneidung der Knaben
vornimmt.

Plétzlich ist nicht mehr von vielen,
sondern nur noch von einem einzigen
Tuanjiraka die Rede. Die Tiere sind
wahrscheinlich Mondsymbole. [Siche
Seite 409, wo das Stachelschwein als
Mondsymbol Daramuluns aus der Er-
de aufersteht.]

Die Schlangen sind Symbole des Mon-
des, wie die Anschauungen der Yuin
und Kamilaroi zeigen. Damit ist nicht
nur durch die Einbeinigkeit, sondern
auch durch die Schlangenattribute
Tuanjiraka als Mondwesen und
Stammvater gekennzeichnet.

TAFEL XXXI

AUSTRALIEN * Oben: Nordaranda. Wildkatzen- Totemspiel. Der Wildkatzen-Totem-
urfahr ist soeben in Inarinba angekommen. Er tragt als Kopfschmuck eine schwarz-
weifi-rote Tnatantjastange. Der Darsteller ist Makarinja, einst einer der angesehensten
Leremonialhduptlinge [ Regisseure! | im nirdlichen Arandagebiet. Der Schauspieler schligt
mit seinen Eukalyptusbiischeln auf den Boden und zittert von Zeit zu Zeit mit seinem
Oberkirper. Der Chor singt, wahrend die jungen Mdnner den einzigen Darsteller um-
kreisen [» Warkuntuma«].
Unten: Ostaranda. Wildkatzen-Totemspiel. Rechts der Singchor der Alten, die das
Publikum des Totemspiels bilden. Links der Mann, der durch eine besondere Zeremontt
das Spiel des Darstellers in der Muldenbiihne beenden wird. Der Wildkatzen-Urahnt
von Atneatna bewegt sich im Kreise und schldgt mit Sweigbiischeln auf den Boden. Cha-
rakteristisches Gesamtbild eines Totemspiels, auf dem aber der Tanzchor fehlt.
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»Die Opossums und wilde Katzen be-
gleiteten ihn an Stelle von Hunden.«

»Wenn an einem Jungen die Beschnei-
dung vollzogen werden soll, so bringt
man ihn zu Tuanjiraka. Derselbe sagt
zu dem Jungen: ,,Siehe zu den Ster-
nen empor.“ Wenn dieser nun auf-
blickt, schlagt thm Tuanjiraka mit
dem Eidechsenschwanz seinen Kopf
ab. Am Mittag des folgenden Tages,
wenn der Koérper des Jungen voller
Maden und stinkend geworden ist,
setzt ihm Tuanjiraka den Kopf wie-
der auf, worauf der Junge wieder le-
bendig wird. Darauf st68t ihn Tuan-
Jjiraka mit seinem Schild vor die Stirn,
worauf der Junge wieder umherwan-
dert.«

»Tuanjiraka selbst beschneidet den
Jungen und wandert mit ihm herum.«

»Wenn die Weiber und Kinder die
Stimme Tuanjirakas héren, so laufen
sie erschreckt davon.«

»Tuanjiraka hat eine Frau mit Na-
men Melbata und viele Kinder, die
Nankara genannt werden.«

»Nach der Beschneidung wird dem
Rukuta ein solches Schwirrholz ge-
zeigt mit den Worten: ,,Diese Tju-
runga sollst du Tuanjiraka nennen.‘«

Damit wird Tuanjiraka in die Urzeit
zurickversetzt, in der es in Australien
noch keine Hunde gab. [Wildkatze
als Totemurfahr siehe Seite 466.]
Die Zeremonie, in der der Knabe vom
Stammvater Tuanjiraka getdtet und
als junger Mann wieder zum Leben
erweckt wird, gelangt erstim Rahmen
der Veranstaltungen rund um die
Subincisio zur Darstellung.

[Die T'6tung siehe Seite 466.]

[Die Wiedererweckung anlaBlich der
Réucherung siehe Seite 469.]

[Diese Szene findet sich im Rahmen
der Zeremonien nach der Subincisio
und vor der Riucherung, siehe Seite

469.]

Darum tragt der Beschnittene das
Schwirrholz, das Symbol des Stamm-
vaters, mit sich herum.

Das Schwirrholz, vor dessen Brausen
die Frauen davonlaufen, ist die Stim-
me des Stammvaters Tuanjiraka.
Damit ist auch die Stammutter durch
den Mythos gesichert. Nankara ist
der Name des groBen Schwirrholzes.
Der Mythos bestitigt die Tatsache,
daf3 das Schwirrholz die Stimme des
Stammvaters und damit er selber ist.
[Das Schwirrholz als akustische Mas-
ke!].

Mit dem Ruf wai-wai-wai verlassen die Manner den Beschneidungs-
Platz, gehen an den Frauen, die in der Nidhe warten, vorbei. Die Frauen

TAFEL XXXII

AUSTRALIEN - Nordaranda. Ein Honigameisen-Totemurfahr von Alkala, nérdlich

von Ljaba, trdgt ein doppeltes Fadenkreuz mit den roten und weiflen Honigameisenstreifen.

Die siumenden Haarschniire stellen Mulgawurzeln dar, zwischen denen die Honig-

Ameisen thre Nester bauen. Die Mimesis besteht im Weg fegen der — unsichtbaren — Honig-
ameisen. Sing- und Tanzchor gehoren zur Auffiihrung.

30
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reiben die Minner, die die Beschneidung vornahmen, mit Inkaia al-
bitja ab. Die fremden Lagerbesucher gehen heim. Der Beschnittene
begibt sich mit einem Wichter in den Busch. Von nun an hei3t er
Rukuta, das heiBt: der Verborgene. Er erhélt verschiedene Lehren iiber
sein sittliches Verhalten und tiber Speiseverbote. Von nun an darf er
sich mit andern Méannern nur noch in der Geheimsprache, die er er-
lernen muB, verstindigen.

Die MiMIsCHEN DARSTELLUNGEN RUND UM DIE SUBINCISIO
beginnen, wenn die Wunde verheilt ist, etwa sechs Wochen nach der
Beschneidung.

Am ersten Tag der Feierlichkeiten versammeln die alten Ménner sich
im Kreise. » In der Mitte des Platzes 148t sich der Rukuta nieder, den
Kopfin beide Hande gestiitzt. Darauf geht ein alter Mann nach dem
andern auf den Rukuta zu und bei8t den Kopf desselben so lange, bis
das Blut herausflieBt, wobei die Ménner singen:

»Er [der Kopf] ist zerrissen. Der Kopf ist voller Risse,*

so daBB am SchluB dieser Prozedur der Kopf des Rukuta voller Wunden
ist. Der Zweck dieses schmerzhaften Brauches ist, dal3 das Haar recht
lang wachsen soll.«

Hier ist mit aller Deutlichkeit aus der mimischen Darstellung eines
Teils des Tuanjirakamythos ein Zauberbrauch geworden; denn aus
dem Mythos geht hervor, daB3 der Stammvater dem Knaben den Kopf
abschligt, um ihn spiter — in den Arandazeremonien der Knaben-
weihe bei der Raucherung — als jungen Mann wieder zum Leben zu
erwecken.

Der zweite Tag steht ganz im Zeichen der Tjilpamythen, die erzéhlen,
ein Wildkatzenmann habe die in Vergessenheit geratene Subincisio
wieder eingefiihrt1?8, Der Zusammenhang mitdenTuanjiraka- [Stamm-
vater-| Mythen ist dadurch hergestellt, daB3 Wildkatzen die stindigen
Begleiter des Stammuvaters sind. Damit deutet der Mythos an, der
Stammvater habe urspriinglich nicht nur die Circumcisio, sondern
auch die Subincisio eingefiihrt. Die Wildkatzen, die den Stammvater
begleiten, sind also keine Tiere, sondern Urfahren mit dem Wildkatzen-
totem.

Die mannlichen Verwandten des Rukuta richten eine Tnatantja her,
die die Speere des Tjilpamannes darstellen sollen. Eine Eukalyptus-
stange wird wie ein Schauspieler » kostiimiert«: sie wird mit Eukalyp-
tuszweigen umwickelt, die mit einer Schnur aus Haaren befestigt wer-
den. Mit Kohle wird die Stange mit schwarzen Ringen bemalt. Adler-
daunenwerdenaufgeklebt. DieSpitze wird mitAdlerfedern geschmiickt.
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Abends wird der Rukuta auf dem Kwaka, dem » abgelegenen« Platz,
zum Schlafen niedergelegt. Nach dem Stammvatermythos wird dem
Beschnittenen der Kopf abgeschlagen. Nach den Arandazeremonien
wird der Kopf » tédlich verwundet« und der » Leichnam« ins Grab
gelegt. Dazu singen die Mianner den Tjilpagesang:

»Ich, der Hauptling, wandere weiter.
Auf dem festen, iiberhdngenden Felsen wandere ich weiter.«

Die jungen Minner schmiicken sich mit schwarzen Streifen von der
Stirn bis zu den Knien, mit Querstreifen iiber den Bauch, die beid-
seitig mit Vogeldaunen beklebt werden. Die Tnatantja wird aufgestellt.
Nach dem Prinzip der Arandakunst, die so oft den Teil fiir das Ganze
nimmt, steht die Stange [Speer] fiirden Tjilpaurfahren. Die geschmiick-
ten Ménner treten aus ihrem Versteck, der » Garderobe «, hervor, stel-
len sich mit niedergebeugtem Oberkorper auf, halten einen Speer-
werfer hinter ihrem Genick und zischen fortwihrend sch-sch-sch » wie
junge Tjilpa« und zittern mit den Beinen. Sie stellen also Wildkatzen
dar.

»Nun kommen mehrere Ménner heran, mit ihnen der Rukuta, und
laufen mit den im Takt ausgestoBenen Lauten wa-wa-wa-jaijaijaijaijai
um die zehn [Tjilpa-] Darsteller herum, wihrend die alten Ménner
den Gesang anstimmen:

»» Der Méanner Lagerplatz ist lang; der Manner Lagerplatz ist lang.¢

Hierauf steht ein Mann aus der Versammlung auf und legt einen lan-
gen Speer iiber das Genick der zehn Darsteller, womit dieser Teil der
Zeremonie sein Ende findet und die Darsteller sich zu den alten Min-
nern begeben.«

Was hier in der iiblichen mimisch gerafften Fassung geboten wird, ist
die Darstellung des Tjilpamythos vom Wildkatzenurfahren, der die
Subincisio wieder einfithrte. Bemerkenswert ist dabei, da8 im Tanz-
chor der Rukuta, wie es scheint zum erstenmal, mitwirken darf.

Der dritte Tag bringt die Subincisio. Schon kurz nach Mitternacht
wird die Tnatantja aufgestellt. Sie »stellt die Speere des Tjilpahdupt-
lings Malbanka vor «17. Zwei verwandte Méanner bringen den Rukuta
auf den Kultplatz. Ein neues Spiel beginnt. Sein Vater erfaBt die
Tnatantja, zieht sie aus dem Boden, hélt sie senkrecht auf seinem Riik-
ken, indes die jungen Minner den Darsteller mit dem iiblichen Ruf
Wa-wa-wa-jaijaijaijaijai umkreisen. Der Vater mit der Tnatantja stellt
also Malbanka dar. Er driickt die Tnatantja dem Sohn an den Bauch,
»um ihm Mut fur die Prozedur zu machen«. Einige Manner bilden
Wiederum den »lebenden Tisch « aus iibereinander geschichteten Lei-
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bern. Der Rukuta legt sich riicklings darauf, und der kiinftige Schwie-
gervater nimmt die Subincisio vor, wihrend die alten Méanner singen:

»Die alten Minner sind traurig, [weil er] die Harnrshre aufschlitzt.«

Der Knabe erhilt darauf den Schamschmuck Albula, der aus kleinen
Haarquasten besteht, und heilt von nun an Erora, frischer, junger
Mann. Bis auch die neue Wunde geheilt ist, lebt er im Busch. Er bleibt
fur die Lagergenossen verschwunden, er ist » tot«. Somit ist nach dem
Stammvatermythos eine zeremonielle Erweckung zum Leben zu er-
warten 180,

DiE RAucHERUNG DES ERORA findet sechs Wochen nach der Sub-
incisio statt, wenn die Wunde verheilt ist. Die weiblichen Verwandten
des neu Geweihten schichten Holz auf. Abends erscheinen Frauen und
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Kultplatz fir die Riucherzeremonie nach der Subincisio

Kinder rot bemalt auf dem Platze C und ziinden das Feuer an. Der
Erora wird besonders feierlich geschmiickt. Kopf und Arme werden
mit Daunen beklebt. Die Inkaia albitja, die in so vielen Zeremonien
iiber dem jungen Manne geschwungen wurden, hingen nun an seinem
Kopf, der iiberdies mit dem Stirnband geschmiickt wird. Ein Knochen
wird durch die Nasenscheidewand gesteckt. Ein Giirtel aus Schniiren
ist um den Leib gebunden. Nach Wochen erscheint der Erora wieder
in der Gemeinschaft. Darum heifit er von jetzt an Lalumba, der sich
offentlich Zeigende.

Er wird nach dem westlich gelegenen Platz D mitten durch die Man-
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ner gefithrt. Einige Minner packen ithn am Haarschopf und schlagen
seine Stirn mit aller Gewalt auf einen Schild, indes gesungen wird: -

»Den Lalumba stoBen [sie auf den Schild],
[seinen] Kopfschlagen [sie auf den Schild].«

Andere Minner schlagen mit » ihren zusammengelegten Fingern kraf-
tig auf seinen Riicken«.

Carl Strehlow meint, diese Zeremonie bezwecke, den jungen Mann
»fiir allen Ungehorsam seines fritheren Lebens zu bestrafen«. Mir
scheint es eher, hier werde ein in den Mythen erzihlter Vorgang mi-
misch dargestellt. Im Tuanjirakamythos wird erzihlt, der Stammvater
habe dem Knaben den Kopf abgeschlagen. »Am Mittag des folgenden
Tages, wenn der Koérper des Jungen voller Maden und stinkend ge-
worden ist« — die Abwesenheit des jungen Mannes im Busch? — » setzt
ihm Tuanjiraka den Kopf wieder auf, worauf der Junge wieder lebendig
wird. Darauf st6Bt ihn Tuanjiraka mit seinem Schild vor die Stirn,
worauf der Junge wieder umherwandert«, sich also wieder, und zwar
als neu Geweihter, zu seinen Leuten begeben darf.

Das Schlagen der Stirn und das Trommeln mit den Fingern auf den
Korper konnte also die Erweckungszeremonie sein. Am andern Mor-
gen singen die Méanner:

»Der junge Mann zeigt sich, der junge Mann zeigt sich.
Er zeigt sich, indem er unter den Seinen umherwandert.«

Nun wird er auf qualmende Zweige gelegt und gerduchert. Dann kom-
men seine weiblichen Verwandten und schmiicken seinen Kérper mit
roter Farbe, der Farbe des Lebens. Mit roter Farbe wird die Witwe
bemalt, wenn die Trauerzeit zu Ende ist. Der zweimal Beschnittene
und Geriucherte ist ins Leben zuriickgekehrt und hei3t von nun an
Iliara und gilt als vollwertiger Mann.

Die INKURAFEIERN DER NORDARANDA8! sind das Stammesfest,
das nach Abschluf3 der Beschneidungen begangen wird. Alle im Ver-
lauf des Jahres Beschnittenen der benachbarten Lager werden zusam-
mengerufen. Das Fest wird alle ein bis zwei Jahre gefeiert und dauert
Jeweils vier bis acht Wochen, nach T. G. H. Strehlow sogar bis sechs
Monate. Der Festplatz ist der Kultraum eines bestimmten Totems. So
stromen denn zum Beispiel nach Ilbalintja, wo einst unter Fiihrung
des »groBen Herrn« Karora viele Gurra- [Bandicoots-] Mianner ge-
haust und ihre letzte Ruhe gefunden hatten, vor allem die Leute des
Gurratotems zusammen; aber auch andere haben Zutritt, deren Va-
ter, GroBvater oder Bruder dem Gurratotem angehérten.
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Der Festplatz Alankura wird also auf geheiligtem Totemgrund ange-
legt. Er ist sechs Ful3 breit und dreiBlig Ful3 lang. Die Mitte ist vertieft.
Die ausgehobene Erde wird an den Lingsseiten wallartig aufgeschiittet
und mit Tnurunga- und Eukalyptuszweigen festlich besteckt. Nach
T. G. H. Strehlow!® werden in der flachen und linglichen Grube
nicht zwei, sondern wird nur ein Erdwall in der Mitte errichtet, der
Rala parra heif3t und als das Allerheiligste aller Tjurunga gilt. Des
Nachts lagern zu beiden Seiten die Iliara und beniitzen den Hiigel als
Kopfkissen. Die Grube diente als Biihne fiir die Auffithrungen. — Aus
den Hohlen werden die Tjurungaholzer und -steine geholt und auf eine
Baumunterlage gelegt. Leiter der Feiern ist der Lagerhduptling.
Eine wichtige Zeremonie des Stammesfestes ist die Ubergabe der Waf-
fen an die Iliara im Schein von zwei Feuern. Den Speer auf den Schul-
tern und den Speerwerfer in der linken Hand, marschiert die Schar
der jungen Jiger auf den Festplatz Alankura, den sie feierlich um-
kreisen, wie sie in Auffithrungen Hauptdarsteller umschreiten. Der
Rala-parra-Hiigel wird also wie ein personlich erschienenes hohes We-
sen verehrt. Das kleine Schwirrholz Namatuna wird tiberreicht. Es ist
mit den Mustern des personlichen Totems geziert. Die Iliara laufen
damit fort und lassen es erbrausen. Wenn das kleine Schwirrholz die
Stammutter bedeutet — oder urspriinglich einmal bedeutet hat —,
konnte seine Ubergabe an die Iliara, die inzwischen selber zu Stamm-
vitern geweiht wurden, die mystische Hochzeit mit der Stammutter
bedeuten? Das Schwirren der Hélzer begleitet das ganze Fest. Es
weckt in der Friithe die Schlifer und ruft zu den Totemauffithrungen
und hat damit seine hohe Bedeutung als Verkorperung der Stamm-
eltern weitgehend eingebiif3t.

Wie verlaufen die Tage eines wochenlang dauernden Festes?18 Das
Schwirrholz weckt die Schlifer. Die volleingeweihten Méanner ver-
sammeln sich um den Festleiter, der die Spiele bestimmt, die im Laufe
des Tages zur Auffithrung gelangen. Die Darsteller werden bezeichnet
und die » Kostiimiers«, die ihr Blut zu spenden haben fiir die Befesti-
gung der Daunen auf den Koérpern der Darsteller. Wahrend des Ge-
sanges heiliger Lieder werden die Darsteller mit roten, schwarzen und
weilen Zeichen bemalt und mit Daunen geschmiickt. Wenn die Vor-
bereitungen beendet sind, braust das Schwirrholz und erténen die
vibrierenden Laute des Raiankama. Sofort erheben sich die Iliara, er-
greifen ihre Schwirrhélzer, lassen sie erbrausen und beginnen ihren
schleifenden Tanz um die Schauspieler mit dem Ruf wa-wa-wa [War-
kuntama]. Wenn die Leiber der Spieler erzittern, fliegen die Daunen
nach allen Seiten. Am Rande der vertieften Biihne sitzen die Ménner
und singen die zur Handlung gehérenden Lieder. Mit dem Auflegen

470



der Hiande wird die Auffithrung beendet. Ein alter Mann, der » Be-
sitzer « des vorgefithrten Spiels, wendet sich an die Iliara, um ihnen die
Bedeutung der Darstellung zu erkliren. Die Auffithrungen haben also
nicht nur die Aufgabe, zu unterhalten, fiir alle Minner die Mythen
wieder ins Gedachtnis zu rufen, sondern iiberdies die jungen Manner
in Gehalt und Darstellung der Spiele einzufithren. Manchmal werden
den Iliara bei der Gelegenheit auch die weniger wichtigen Strophen
der Lieder gelehrt. Wenn Morgenauffithrung und Belehrung zu Ende
sind, gehen die Iliara auf die Jagd. Der Zeremonienmeister hilt jiin-
gere, vollgeweihte Ménner zuriick, um mit ihnen die Abend- und
Nachtauffithrungen zu besprechen und vorzubereiten. Sie haben als
Schauspieler, Blutspender und Hersteller der Requisiten mitzuwirken
und lernen in endlosen Proben Mimesis und Lieder. Auffithrungen
mit groBeren szenischen und kostiimlichen Zuriistungen finden am
Nachmittag nur fiir die volleingeweihten Minner statt. Lied und Be-
wegungsablauf entsprechen dem tiblichen Totemspiel. Die neu Ge-
weihten sind noch nicht berechtigt, die Auffithrungen mit komplizier-
ten szenischen Zuriistungen und Requisiten zu sehen.

Wenn die ermiideten Iliara von der Jagd zuriickkehren, legen sie das
Wild dem Altesten vor die FiiBe. Die dritte Auffiihrung — die zweite
fiir die Iliara — geht in Szene. Die Iliara wirken im Tanzchor mit, dann
findet das Abendessen statt. Die ermatteten und hungrigen Burschen
erhalten nur kleine Portionen. In der Nacht folgen weitere Auffithrun-
gen. Oft fithren die Iliara einen Tanz um das geheimnisvolle kultische
Zentrum, den Rala parra, auf. Sie halten die FiiBe dicht nebeneinan-
der, blicken auf den Hiigel, iiber den sie den Korper tief herabbeugen
und hiipfen seitwérts ausschreitend rundum. Die Hande sind auf dem
Riicken verschlungen. Einen laut kreischenden Triller wie hrrhrrhrr,
der gelegentlich durch ein ungestiimes Wa unterbrochen wird, stoBen
sie dabei aus.

Die halbe Nacht ténten Larm und Lachen vom Inkuragrund. Der Uber-
mut steigt. Man bewirft sich mit glithenden Kohlen, und kreischend
fahren die Gruppen auseinander. Brandwunden miissen mannhaft er-
tragen werden. Der Rala parra, der Erdhiigel, ist der Geheimnisvolle,
der Freude hat am lauten und wilden Spiel.

Wenn der Festleiter das Zeichen zum Ende der Spiele und des Uber-
muts gibt, wird es still. Die Iliara legen die miiden Haupter auf den
Erdhiigel, » der die Gesellschaft von Minnern liebt«. Alles schlift, bis
die Schwirrhélzer zu neuen Taten und Spielen rufen.

So vergehen die Tage, die Wochen, die Monate. » Hitten wir sechs
Monate zur Verfiigung«, erzihlte ein Gewihrsmann T. G. H. Strehlow,
»wir wiren nicht imstande, alle Totemspiele simtlicher zum Fest er-
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schienenen Gruppen aufzufiihren.« Alle wichtigen Spiele miissen zur
Auffithrung gelangen: geschihe es nicht, wiirde man die Gaste beleidi-
gen. In Ilbalintja haben die Gurraspiele den Vorrang. Es briuchte
Monate, um nur die Gurraspiele darzustellen, denn jeder Gurramann
kennt sein besonderes Totemspiel. Die Gruppen wetteifern mit ihren
Darbietungen. Jede hilt ihr Spiel fiir das schénste und eindriicklichste.
Der Wetteifer kann zu Streit und Strafen fithren. Als 1896 zu Ehren
von Spencer ein Inkurafest gefeiert wurde und viele Gruppen sich
einfanden, zeigten Siidaranda von Imanda eines ihrer Tjilpaspiele.
Sie errichteten auf der Muldenbiihne einen gréBeren Erdhiigel, als
er je aufgeschichtet worden war. Zur Strafe dafiir — so wurde 1933
T. G. H. Strehlow erzihlt — sei die ganze Gruppe ausgestorben!

So gehen die Tage fréhlich dahin mit Jagen und Sammeln, mit Auf-
fihrungen und Unterricht, mit abendlichen Spielen im Schein der
Holzfeuer, bis das groBe SchluBfest naht. Wenig horen wir von be-
stimmten Spielen, die wihrend dieser langen Zeit aufgefithrt werden.
Was bedeutet die geheimnisvolle Tjilpaauffithrung, in der einer der
Hiuptlinge mit dem Raiankama zum Spiel ruft, indes der andere zwei
zusammengebundene, mit Schniiren umwickelte und mit Daunen ge-
schmiickte Tjilpa-Tjurunga, die die Kérper der Tjilpahduptlinge Mal-
banka und seines Sohnes Albaramanta vorstellen, auf seinem Riicken
hilt, in die Muldenbiihne tritt, seinen Kérper in zitternde Bewegung
setzt ? Wie in allen Totemspielen tritt der Tanzchor der Méanner hinzu
und umschreitet mit den rhythmischen Klingen des Wa-wa-wa-jaijai-
jaijaijai den Darsteller, der die Doppeltjurunga auf dem Riicken halt.
Die Doppeltjurunga 84 hei3t bei den westlichen Aranda Kwanjatara,
»die zwei aneinander « befestigten Tjurunga, bei den 6stlichen Aranda
Mbiljirkara, »die ZusammengepreBten«. Wiirden mit der Doppel-
tjurunga nicht Vater und Sohn, zwei Urzeithduptlinge des Tjilpa-
totems, bezeichnet, man wire versucht, in den beiden aneinander-
geprefiten Tjurungas die Stammeltern des ganzen Volkes oder doch
die Stammeltern aller, die zum Wildkatzentotem gehéren, in der Lie-
besvereinigung zu sehen.

Szene fiigt sich an Szene. Der Tanzchor der Ménner, der eben noch
den Darsteller mit der Doppeltjurunga umkreiste, rennt an den Kin-
dern vorbei, die ihre Labara nach ihnen werfen; sie laufen mit den
Hinden iiber dem Kopf mit stampfenden FiiBen und rrrrrr rrrrrr
schreiend auf die Frauen zu, die versuchen, brennende Biische auf die
Kopfe der Iliara zu werfen.

Wieder tont das Raiankama des Hauptlings. Tnurungabiische werden
auf einen Feuerhaufen geworfen, und zum zweitenmal werden di€
Iliara im Qualm geriduchert.
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Ein neuer Raiankamaruf hei8t den Chor der Iliara einen geputzten
Darsteller umkreisen. Es ist nicht gesagt, wen er darstellt.

Das endliche Ziel der Liufe und Spiele ist die Tingarastange auf dem
Alankurafestplatz. Tingara bedeutet: der Gute, Hohe. Wie ein hohes
Wesen wird die Stange angeredet, und wie ein Schauspieler, der es
verkorpert, wird sie geschmiickt: sie wird rot bemalt, mit schwarzen
Ringen und Daunen geschmiickt, die Spitze mit Vogelfedern gekront.
Darunter prangt der Knochen, der den Méannern durch die Nasen-
scheidewand gesteckt wird. Am Stamm sind viele Namatuna, kleine
Schwirrhélzer, befestigt. Diese » abstrakte Plastik « stellt den Koérper
des Tjilpaurwesens Kulurba dar. » Diese Stange ist das Symbol des
Rala parra, des groften und heiligsten Tjurunga, welches die Iliara
wihrend Monaten auf dem Inkuragrund quélte!8%.« Der Erdhiigel
auf der Bithne und die Tingarastange sind also das gleiche Wesen, ein-
mal verkorpert als primitives » Erdrelief«, einmal als » Standbild «.
Kulurba gab seinen Schiilern Namatuna. Wer anders als der Stamm-
vater selber, der hier zum Tjilpaurahnen herabgesunken ist, konnte
seinen Schiilern Schwirrhélzer geben?

In der Mythe vom Tjilpamann Malbanka wird erzihlt: » Mitten in
der Nacht hérten sie [Malbanka und seine Schiiler] plétzlich das
Schwirren einer Tjurunga, die in der Heimat Malbankas geschwungen
wurde. Frith am Morgen machten sie sich auf und kamen nach Inna-
papa [Holztjurunga, Schwirrholz], wo sein Vater namens Kulurba
[»der groBe Hiuptling «] ihn schon erwartete. Letzterer hatte seinen
Kérper geschmiickt und saB vor dem Eingang seiner Héhle, wo er fort-
wihrend die vibrierenden Laute erschallen lieB. [Mit dem Raiankama
ruft der als Darsteller geschmiickte » groBe Héauptling « den Tanzchor
der jungen Ménner zum Spiel.] Schnell liuft Malbanka mit seiner
Schar, die Hiande auf und nieder bewegend mit den im Takt ausgesto-
Benen Lauten wa-wa-wa-jaijaijaijaijai-trrrr auf seinen Vater zu und
umarmt ihn. [Die BegriiBung findet also in Form einer Totemauffiih-
rung statt.] Malbanka steckte seine Tnatantja [Speere] in den Boden
vor dem Eingang der Felsenhohle, schickte sodann seine Frau und die
Jungen Ménner in die Héhle hinein, die erschépft sich auf den Boden
Warfen; in ihrer Mitte sank Malbanka hin; auf die in einer Reihe Lie-
genden warfen sich der alte Kulurba sowie dessen Frau [die Tjilpa-
Stammutter], worauf sie alle in Tjurunga verwandelt wurden, und
Zwar Malbanka, dessen Vater und Mutter in Steintjurunga [die also
Wertvoller sind], wihrend die Novizen zu Holztjurunga wurden... Der
Platz Innapapa ist ein groBes Tjilpatotemzentrum.«

Die geschmiickte Tingarastange ist also eine abstrakte Plastik des Tjilpa-
Stammvaters, der die Subincisio wieder einfithrte und somit der Schutz-
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geist dieser grausamen Einweihungsriten ist. IThm gilt die letzte groBe
Huldigung der Iliara. Er ist ein Schwirrholzgeist, denn sein » Stand-
bild « ist mit vielen Schwirrhélzern behiangt. Das Schwirrholz ist somit
vom Stammvater aller Menschen an einen Totemstammvater und da-
mit an den hohen Herrn eines Tjilpatotemplatzes iibergegangen. Der
Name Kulurba bedeutet: der groBe Hiuptling. So wird oft auch ein
Hochstes Wesen angesprochen. Er trigt aber auch noch andere, wenn
auch verblaBte Ziige eines Héchsten Wesens. Der Name seines Stand-
bildes, der Tingara, bedeutet: der Gute, Hohe. In der Mythe erscheint
er nicht nur als Herr des Lebens, was er ja als Stammvater und wohl
auch als Initiationsleiter ist, sondern auch als Herr des Todes: der alte
Kulurba und seine Frau werfen sich auf die in der Hohle Schlafenden
nieder, worauf sie in Tjurunga verwandelt werden, also sterben. Das
sind alles Ziige, die urspriinglich auf ein weit héheres Wesen als einen
Wildkatzen-Totemurahnen hindeuten.

Zum SchluB stellen sich die alten und jungen Ménner um die Tingara.
Ein junger Mann klettert die Stange hinauf, reiBt die Schwirrhélzer
ab und wirft sie dem Hiuptling zu, der sie in einem Sack versorgt.
Am Abend meldet ein Bote des Hauptlings den Frauen, »sobald sie die
hohe Stange sidhen, sollten sie kommen, da die Tingara ihre kiinftigen
Minner festhalte «. Wieder wird von der Stange wie von einem leben-
den Wesen berichtet. Die alten Mé4nner bemalen die Iliara mit roter
Farbe, stecken ihnen Vogelfedern in die Haare und geben ihnen Tnu-
rungazweige in die Hinde. Die Frauen erscheinen. Ein Feuer wird
angeziindet. Alle Iliara klettern, einer nach dem andern, auf die Tin-
gara hinauf. Umschreiten im Ginsemarsch die Frauen. Zum SchluB3
befiehlt der Hiuptling den Frauen, das Feuer zu léschen und schlafen
zu gehen.

Die Iliara bleiben zuriick. Der Hiuptling zieht die Namatunaschwirr-
hoélzer, die vorher von der Tingara abgenommen wurden, weil die
Frauen sie nicht sehen diirfen, aus dem Sack hervor und verteilt sie,
ohne Zweifel im geistigen Auftrag des »groBen Hiuptlings« an die
Iliara. » Den jungen Midchen wird gesagt, das Brummen [der Nama-
tuna], das sie horen, sei die Stimme des Murra-murra, des ,,Brummen-
den®, eines geistigen Wesens, dhnlich dem Tuanjiraka, dessen Stimme
durch das Schwirren der Namatuna dargestellt wird. Murra-murra ist
von hoher Gestalt, hat einen spitzigen Mund, einen langen Zopf und
nur einen FuB.. .«

Damit entpuppt sich Murra-murra als einer der Namen — hier heifit
er nur der Brummende — des » Schwirrholzgeistes«, des Tuanjiraka,
des Stammvaters. Schwirrholz und Stammvater sind fiir die Madchen
iiberdies mit erotischen Vorstellungen verkniipft. »Wenn die Madchen
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bei der Inkurafeier das Brummen des Murra-murra héren, so fithlen
sie einen stechenden Schmerz im Bauch, als ob sie von einem feurigen
Pfeile getroffen worden wiiren, so daB sie sich schnell aufrichten und
fragen: ,,Wer hat mich gestochen ?*‘, worauf sie sich selbst antworten:
»»Ach, jener Mann dort ist mein Gatte.“« Vom Schwirrholz glaubt
man, sein Brummen verzaubere die Maddchen!®. Die Knaben sind
durch den Schwirrholzgeist zu neuen Stammvitern, zu heiratsfihigen
Minnern geweiht worden. Warum sollten sie also nicht die Liebe der
Mé4dchen erregen?

Nachdem die Iliara vom Hiuptling die Schwirrhélzer erhalten haben,
lassensiesie brausen und zerstreuensichin alle Richtungen. Wenn die I1i-
ara zum Héuptling zuriickkehren, werdensiebelehrt: » Ihrdiirftdie Na-
matuna nicht verlieren und dirft sie den Frauen und Kindern nicht
zeigen! Nicht wir geben euch die Schwirrhoélzer, sondern Tingara gibt
sie euch !« Wenn die Iliata schlafen, ziehen die Alten die Tingara aus
dem Boden und vergraben sie. Die Knaben werden geweckt und stau-
hen, daB sie verschwunden ist.

Am andern Tage werden die Iliara zum drittenmal iiber rauchende
Biische gelegt. Nach der Inkurafeier heiBen die geweihten Knaben
Nitia, nach der Verheiratung Tmarawanka, als verheirateter Vater Tna-
tangamba. Und das Volk, das fiir die Zeit des Inkurafestes in einem
» Dorfe« sich zusammengefunden hatte, zerstreut sich wieder in alle
Winde. Das Fest ist verrauscht, Der Alltag beginnt und mit ihm die
Wanderschaft durch die Wildnisse.

DiE ScHLUSSFEIER DER KNABENWEIHE DER SUDARANDA unter-
scheidet sich wesentlich von den Zeremonien und Spielen der Nord-
aranda. T. G. H. Strehlow berichtet18? von den Zeremonien, die am
FinkefluB in der Nihe von Tjikara, zwanzig Meilen nordwestlich von
Horsehoe Bend, gehalten wurden. Hier hatten in der Urzeit zwei Brii-
fier gewohnt, die dem Ntjikantia- [Schlangen-] Totem von Ndapakil-
Jara angehdrten. Ihre besondere Berithmtheitverdanken die Schlangen-
Urfahren ihrer Himmelfahrt. Als einzige Siidaranda-Totemurwesen
Verwandelten sie sich nicht in Felsen oder Biume, sondernin ........ ?
Dariiber schweigt der Bericht. Da Schlangen in Australien meist das
Symbol des Mondes sind, konnen sie sich nur in den auf- und ab-
Nehmenden Mond verwandelt haben, und da iiberdies bei manchen
Australischen Stimmen, wie den Yuin, im Mondwesen der Stamm-
Vater erscheint, konnte in den Schlangentotembriidern eine letzte Er-
Mnerung an einen alten Stammvater nachleben, der im Bild des auf-
Und abnehmenden Mondes und darum in zwei Gestalten auftritt.
Jedenfalls gab der Hauptling von Tjikara seinen Botschaftern, die er
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aussandte, um die Giste zu laden, keine Schwirrholzer und keine
Beuteldachs-Schwanzenden als Kennzeichen mit, sondern die schwach-
téonende hoélzerne Ulburatrompete, die den Hals einer Giftschlange
darstellte. Wenn die Gaéste sich auf dem Festplatz versammelt hatten,
wurden auf dem gesiduberten Platz die Gruben gegraben, aus denen
einst die Schlangenurahnen hervorgegangen waren. Der Rala-parra-
Erdhiigel fehlt hier ebenso wie das Schwirrholz. Jeden Morgen weckt
die Ulburatrompete die Schlifer. Die jungen Minner gehen zur Jagd
und legen am Abend das erlegte Wild den Alten zu FaBen. Dann
werden Schlangentotemspiele aufgefiihrt. Die SchluBfeier versammelt
alle Méanner. Die jungen Minner stehen im Kreise um ein hochauf-
loderndes Feuer. Rundum brennen noch mehrere andere Feuer. Jeder
junge Mann hilt in der linken Hand einen kurzen hélzernen Stab, der
herunterhidngt — Symbol des Schlangentotems? —, in der hoch erhobe-
nen Rechten eine brennende Fackel. Die alten Minner singen das Lied
von der [Himmels-?] Reise der zwei Ntjikantiaurahnen. Fast uner-
traglich wird den ermiideten jungen Méinnern das Hochhalten der
Fackel: sie miissen aber durchhalten, sonst werden sie von Giftschlan-
gen getotet. Das wiederholt sich Woche um Woche, Monat um Monat,
bis alle wieder zu ihren Familien heimkehren. Heute sind die Ilkila-
japiaknabenweihen der Siidaranda bis auf wenige traditionsgetreue
Gruppen verschwunden. Schon 1933 war kein Mann mehr zu finden,
der sie persénlich erlebt hat. Nur an wenige Totemspiele und Geséinge
erinnerte man sich noch vom Hérensagen. Die Auffithrung des ganzen
Zyklus der Siidarandaspiele hatte einst sechs Monate benétigt. Die
Riten der Nordaranda haben die altertiimlicheren siidlichen Formen
fast tiberall verdriangt. Wenig wissen wir, das wenige aber ist bedeu-
tungsvoll genug, denn es scheint uns noch einmal zu bestitigen, daB
der letzte Sinn der Knabenweihen war, die jungen Burschen zu Stamm-
vitern neuer Geschlechter nach dem Vorbild des Stammvaters seines
Totems oder gar zum Urstammvater des Volkes zu bilden, der im
Symbol der Mondsichel hoch am Himmel thronte.

Die Eigenart des Arandatheaters

URVATERMYTHEN stellt das Arandatheater dar. Und da alle Urviter
in der Maske von Totems erscheinen, werden fast ausschlieBlich tote-
mistische Spiele aufgefiihrt. Ein seltsames Schwanken besteht in den
Liedern und in der mimischen Darstellung der Rollen, die bald als
Menschen, bald als Totemtiere charakterisiert sind, die aus den Stamim-
vitern hervorgehen, ihnen zugehéren oder in die sie sich verwandeln
kénnen. Der Totemismus hat sich als Gestaltungsprinzip also nicht
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vollkommen durchgesetzt und die Menschendarstellung abgeldst. Das
erweisen vor allem die Spiele der Stidaranda. Im Gegensatz zum Thea-
ter der Nordaranda mulB3 man das Theater der siidostaustralischen
Stimme als untotemistisch bezeichnen. Darin liegt der gré8te Unter-
schied zwischen dem Theater der australischen Urstimme und der
zentralaustralischen Totemstimme, die uns in den Aranda und Léritja
am ausgepragtesten begegnen.

Kurr unp THEATER. Das totemistische Spiel der Aranda ist in erster
Linie Mythosvergegenwirtigung mit dem Ziel, die Urviterweltan-
schauung und die Urviterbrauche von Geschlecht zu Geschlecht zu
libernehmen. Das befreiende Lachen fehlt ihm ebenso wie die erschiit-
ternde Tragik. Das Arandatheater ist undramatisch und wirkt in sei-
ner abstrakten Formung wie eine klangliche und mimische Vergegen-
wartigung der Mythen in einer theatralischen Geheimsprache. In der
Tat zeugt die Erlernung einer geheimen Wort- und einer geheimen
Zeichensprache fiir den merkwiirdigen Hang zum Geheimnisvollen,
das oft wie ein Selbstschutz anmutet. Geheimnisumwittert sind die
Auffithrungen, und erst im Verlauf vieler Jahre sind die Alten bereit,
das letzte Mysterium ihrer Spiele — oft ist es nur ein besonders sorgsam
gehiiteter Name eines Totemurwesens —den geweihten Mannern preis-
Zugeben. Die totemistischen Urviterspiele konnten mit Kultakten
[Blutopfer, Aneinanderschlagen von Eiern, GenuB vom Fleisch des
Totemtieres, Wasser trinken] verbunden werden. Sie stehen entweder
im Dienste der Lebensmittelbeschaffung oder im Dienste der Lebens-
erhaltung: der Knabenweihen, die in mannigfachen mimischen Zere-
monien die Reife fordern und erzaubern. Doch ist das Theater fast im-
Mer nur Begleiterscheinung — zum Beispiel Begriindung der Beschnei-
dung —, aber nicht zugleich Bestandteil dieser Zeremonien selbst. Eine
bedeutsame Ausnahme davon bildet, wie in allen australischen Kna-
bEnweihen, der Vollzieher des zentralen Weiheaktes, bei den Aranda
der Beschneider, der die Rolle des Stammvaters spielt. Als kultisches
Arandatheater kann man nur die mit Kultakten verbundenen Mythen-
Spiele bezeichnen.

SIND DIE ALTJIRANGAMITJINA DOPPELGESCHLEGHTIG? Joseph
Winthuis hat in einigen Biichern18 mit Vehemenz behauptet, das re-
ligigse Ziel aller Mythen, Lieder und Kultspiele der Aranda sei die

arstellung, Verherrlichung und —fiir den jungen Mann — die Wieder-
8ewinnung der Doppelgeschlechtigkeit und damit die immerwiahrende
AU—Siibung des Actus generationis als héchste Lust auf Erden und im
»Himmel «.
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Aber: sind denn die Hoheren Wesen, »die ewig Unerschaffenen«, die
»Totemgotter«, wirklich zweigeschlechtig? Drei Gruppen sind er-
wihnt: die Ménner [Altjirangamitjina], die verheirateten Frauen
[Tnéera = die Schénen] und die unverheirateten Frauen [Alknarintja,
Frauen, die ihre Augen — alkna — von den Minnern abwenden miissen,
nicht heiraten diirfen]. Da es also mannliche und weibliche Totem-
urfahren gibt, kann das Ideal der Aranda doch wohl kaum ein » Zwei-
geschlechterwesen« sein. Winthuis meint, die Ménner seien eben
»Weib-Mdnner und die Frauen Mann-Weiber <. Warum werden dann
nur die Knaben, nicht aber die Médchen zu doppelgeschlechtigen We-
sen geweiht, wenn schon die Totemurmiitter doppelgeschlechtig wa-
ren ? Aber die Tnéera heiraten doch, wie das Spiel der Ilbamara [Seite
443] zeigt, also machen sie von ihrer angeblichen Zweigeschlechtig-
keit gar keinen Gebrauch!

Winthuis sieht in den Kultspielen Hunderte von Beweisen fiir die
Zweigeschlechtigkeit der Altjirangamitjina, also wenigstens der mann-
lichen Totemurwesen. Die Kultspiele stellen oft dar, wie ein Schau-
spieler, der in der Maske eines Totemtiers den Totemurfahren mimt,
durch zitternde Bewegungen des Oberkérpers — nach Winthuis — den
Actus generationis » spielt« und dadurch — also durch mimischen Ana-
logiezauber — die entsprechenden Totemtiere als Lebensmittel hervor-
bringt. Bringt er sie als doppelgeschlechtiges Wesen aus seinem eigenen
Leibe hervor? Es wird immer wieder und ausdriicklich betont, die
Totemtiere treten aus der Erde hervor. Also ist die Erde die Magna ma-
ter aller Lebewesen und der Schauspieler, der in der Maske des Totem-
tiers das Totemurwesen mimt, der »Vater«. Dieser Meinung miiB3te
auch Winthuis sein, denn er bezeichnet die » Muldenbithne«, die in
den Boden vertiefte Spielstitte, in der der Darsteller mimt, als Symbol
der Vulva: den Eingang in den Schof3 der Mutter Erde. Die als Lebens-
mittel erwiinschten Totemtiere entstehen also aus der Verbindung des
miéinnlichen Tiers — als Maske des Totemurwesens — mit der weiblich
gedachten Erde. Im Emuspiel [Seite 437] steht der Emudarsteller an
einem Wasserloch und trinkt. Winthuis 189 sieht im Emu an der Tranke
die verhiillte Darstellung des Actus generationis. Aber selbst wenn di€
Deutung zutreffen sollte, bliebe die Frage zu beantworten, wieso den?
das Emu — der Totemvorfahre in der Maske des Emu — als doppel
geschlechtig gelten kénne ? Er kommt zum Wasserloch [nach Winthuis’
Vulva fiir Weibchen], das durch die Bodenvertiefung szenisch ange
deutet ist. Selbst wenn man die » verhiillende Bildersprache«, in dere?
Kenntnis Winthuis die Lésung aller Rétsel sieht, anndhme, wiirde au’
dem Emuvorfahren am Wasserloch immer noch kein zweigeschlechti*
ges Wesen.
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Auch die nichttotemistischen Spiele, wie etwa der Hochzeitstanz [Seite
422], in dem mythische Ménner und Frauen einander gegeniibertre-
ten, wobei die »zitternden Bewegungen« den Wunsch nach geschlecht-
licher Vereinigung ausdriicken mégen, zeigen keine Spur von doppel-
geschlechtigen Wesen, wohl aber mit aller Deutlichkeit das Gegenteil.
Eine Uberpriifung aller Totemauffithrungen zeigt kein einziges Spiel,
in dem der unbefangene Betrachter ein doppelgeschlechtiges Wesen
auftreten sihe. Selbst wenn man alle Mythen deuten wollte wie
Winthuis — wobei die Reisen der Totemurwesen mit allem, was sie
dabei unternehmen an Jagden, Spielen, Kulten, Kimpfen und so wei-
ter als immer neue Bilder fiir den Actus generationis betrachtete —,
nirgends zeigt sich zwingend ein doppelgeschlechtiges Wesen. Die To-
temkultspiele werden zur Mehrung der Tier- und Pflanzennahrung
nur vor dem Beginn der Regenzeit aufgefiihrt, also kommt in den Kult-
spielen die »immerwihrende« Austibung des Actus generationis in
keiner Weise zur Geltung. Wo er im Spiel erscheint, ist er mimischer
Analogiezauber: das ménnliche Tier befruchtet die weibliche Mutter
Erde. In der Maske des minnlichen Tiers aber erscheint ein héheres
schopferisches Prinzip: der Altjirangamitjina.

Zu den gleichen Schliissen kommt T. G. H. Strehlow: »Die Aranda-
vorfahren waren nach meiner Ansicht trotz Joseph Winthuis’ irrtiim-
lichen Auslegungen keine ,,Zweigeschlechterwesen‘. Es ist viel zuviel -
hoch ungedrucktes — Arandamaterial in meinem Besitz, das gegen
seine Ausfithrungen spricht. Man sollte statt dessen von einem ur-
Spriinglichen weiblichen und einem urspriinglichen ménnlichen Prin-
zipe reden.«

Die einzige Erzihlung, bei der man an einen zweigeschlechtigen Altji-
fangamitjina denken kénnte, steht nicht bei Winthuis, sondern 1947
bei T. G. H. Strehlow in »Aranda Traditions« [Seite 429] im Karora-
Mmythos: in der ersten Nacht, in der der Bandicoot-Totemurahne sich
Z2um Schlafe niederlegte, brachte er aus seiner Achselhdhle seinen ersten
Sohn hervor, der zundchst unbeweglich neben ihm liegt, dann aber in
der Morgenfriihe durch den vibrierenden Laut des Raiangkintja zum
Leben erweckt wird, sich erhebt und im Zeremonialtanz den mit Dau-
Benzeichen geschmiickten Vater umkreist. Aber von einem immer-
Wdhrenden Actus generationis, den Winthuis als Mittelpunkt der Aranda-
Teligion betrachtet, ist auch hier nichts zu spiiren.

D1k rorMALE GEsTALTUNGaller Theaterelemente filltbei den Nord-
Aranda auf durch die véllige Abstraktion. Jeder Naturalismus scheint
us dieser Spielkunst verbannt. Die abstrakte Form hat trotz der blii-

€nden Gebilde, die uns vor allem in der Vielfalt der Requisiten und
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Bodengemailde, in den Farben und Figuren der Korperbemalung und
der Daunenbeklebung zu einer auBBerordentlichen Verarmung des Le-
bendigen gefithrt. Wenn Nietzsche »in Versen dichten « mit »in Ket-
ten tanzen « verglich, so ware dieser Vergleich im Anblick des Aranda-
theaters noch viel berechtigter. Im Gegensatz zum entfesselten Mimus
der feuerlindischen und pygmaischen Tierdarsteller wirkt die Schau-
spielkunst der Aranda als gefesselte Mimesis, die jeden menschlichen
Ausdruck ausgeléscht hat. So fehlt diesem Theater denn Weinen und
Lachen, wenn auch ein einziges Mal berichtet wird, die bésen Wesen
der Latjarinkaauffithrung » briachen plétzlich in ein anhaltendes, mek-
kerndes Gelichter aus«.

Das GrunpscHEMA jeder Totemauffithrung bleibt sich gleich. Es
besteht aus drei Elementen: den Solisten, dem Tanzchor und dem
Singchor. Einer oder wenige Solisten stellen den Urvater in der Maske
seines Totems dar. Diese Maske wird nicht nur durch die mimische
Gebarung, sondern iiberdies durch Kérperbemalung und Daunen-
beklebung — es ist der langwierigste und umstindlichste Teil der Vor-
bereitung einer Auffithrung — héchst eindriicklich gestaltet. Die Maske
ist fiir Uneingeweihte nicht »lesbar «, da wir ihre Zeichensprache nicht
verstiinden, wenn nicht Gewahrsleute der Aranda den Forschern etwas
davon erzihlt hitten. Wo Hinweise der Aranda fehlen, bleibt uns alles
unverstindlich. Unzweifelhaft sind wir auBerstande, eine ganze Reihe
von Auffithrungen iiberhaupt als Theater zu erkennen. Lesbar ist nur
die Mimik und auch sie nur dann, wenn das dargestellte Totemtier in
naturalistischer Manier, wie bei den Stidaranda, vorgefiihrt wird. Wer
in der Maske erscheint, bliebe uns ohne die Hilfe der Aranda und die
Sprachforschung der beiden Strehlows unverstindlich. Mit der Fest-
stellung, daB im Tjilpaspiel ein Wildkatzenurfahr auftritt, ist noch
wenig getan; man muB die Mythen kennen, um die Kunstformeln des
Mythentheaters einigermafen zu verstehen.

Der Tanzchor, der sich vor seinem Auftreten ebenfalls schmiickt und
sich nur bei den Nordaranda findet, wird meist von jungen Mannern
dargestellt. Der Schritt und das Rhythmuslied [Warkuntama] bleiben
bei simtlichen Auffiihrungen sich véllig gleich. Das spricht doch wohl
kaum fiir ein mimisch oder ténzerisch besonders begabtes Volk.

Der Singchor endlich wird vom » Publikum «, den zuschauenden alten
Minnern gebildet. Sie sind die Weisen, die die Lieder am besten ken-
nen, und damit sind sie die eigentlichen Trager aller Uberlieferungen-
Wo die Frauen dabei sind, singen sie mit, ein Beweis dafiir, da auch
im spiaten Urtheater das Chorlied zu singen nicht Aufgabe eines be
sonderen Singchors, sondern der gesamten Volkheit ist. » Publikum¢

480



im modernen Sinne, das nur zuschaut und zuhért, ohne aktiv wenig-
stens als Chorsdnger mitzuwirken, gibt es im Urtheater nicht.

Selten weicht eine Auffithrung von diesem Grundschema — Solisten,
Tanzchor, Singchor — ab. Wo es einmal geschieht, wie im Hochzeits-
spiel, wo Miénner und Frauen einander frontal gegentibertreten, liegt
die Vermutung nahe, dafl hier agrarische Grundformen des Front-
tanzes auf Jagervolker wirken. Téanze wandern ja iiber den ganzen
australischen Kontinent.

ANTEIL DER GESCHLECHTER. Die Totemspiele werden nur von
Minnern aufgefithrt und von Minnern mitangesehen und mitbesun-
gen. Nur zweimal diirfen Frauen zugegen sein, im Bienen- und im
Fischspiel, doch diirfen sie nicht zuschauen, sondern nur zuhéren191,
Wo Frauen in Mythenspielen auftreten, werden sie von Mannern dar-
gestellt. Dagegen haben-Frauen ihre eigenen »Ténze«, die sich aber
bei ndherem Zusehen als Mythenspiele erweisen, wie das Siebengestirn-
spiel, das sie anlaBlich der Beschneidung auffithren. Im Hochzeitsspiel
treten Médnner und Frauen einander gegeniiber. In den Ltata-Tanz-
spielen diirfen Frauen und Kinder zuschauen. Obwohl die Frauen bei
den Knabenweihen viel 6fters dabei sind, als man das erwarten wiirde,
entfallen auf sie recht wenige Spielaufgaben. So wird man denn das
Arandatheater im wesentlichen als Mannertheater bezeichnen diirfen.
Und damit ist gesagt, daB die Gleichberechtigung der Geschlechter,
die die eigentlichen Urkulturen auch im Spiel noch erweisen, hier ge-
stort ist.

H6RrsPIELE treten, je weiter wir uns von den Urkulturen entfernen,
immer mehr zuriick. Ein eigentliches Hérspiel ist nicht mehr vorhan-
den. Was blieb, sind einige Schauspiele, die entweder die Frauen
[Bienen- und Fischspiel] oder die zu weihenden Knaben nicht sehen,
aber wenigstens horen diirfen. So bleibt hier eigentlich nur noch das
Schwirrholz des Stammvaters, das aber kaum im Rahmen eigentlicher
Horspiele zur Vorfithrung gelangt. Das Schwirrholz tont wiahrend der
BESchneidung, um anzudeuten, dafl der Schwirrholzgeist, urspriing-
lich wohl der Stammvater, die Beschneidung vornimmt, und nach der
Ubergabe der Schwirrhélzer an die beschnittenen Knaben, die es eine
Nacht lang horen lassen und sich davon einen michtigen erotischen
Eindruck auf ihre Liebsten versprechen. Und endlich klingt das
Schwirrholz auf der InkuraschluBfeier sozusagen Tag und Nacht. Da-
Mit ist der Symbolcharakter geschwunden. Aus der akustischen Maske
ISt ein Larminstrument geworden.
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