KLAUS SAGASTER

DAS HELDENLIED VON ALTX TSEMBEL X0

Eine symbolkundliche Untersuchung

A. Einleitung

Das Heldenlied von ALtd Tsembel Xii, welches den Gegenstand der vorliegen-
den symbolkundlichen Untersuchung bildet, gehdrt zu den Epentexten, die
G. J. RAMSTEDT zu Anfang dieses Jahrhunderts in der Nordmongolei gesam-
melt und die Harry HALEN im ersten Band des Werkes Nordmongolische Volks-

diehtung (Helsinki 1973) bearbeitet, herausgegeben und iibersetzt hat.1

Bereits eine erste Durchsicht der Texte liess vermuten, dass die insgesamt
22 kleinen Epen der Ramstedtschen Sammlung ein nicht unbetrichtliches
Material fiir die Erforschung der Symbolvorstellungen der Mongolen liefern
diirften, Um die Probe aufs Exempel zu machen, wurde einer der kiirzesten
Texte einer symbolkundlichen Analyse unterzogen.2 Hierbei zeigte sich,
dass die geringe Zahl von nicht mehr als 210 Liedzeilen fast schon mehr
symbolkundliches Material enth#lt, als sich in einem Beitrag zu einer

Festschrift ausfiihrlich darstellen l#sst.

Die folgende Untersuchung besteht aus zwei Teilen: Zunichst wird die
Handlungssymbolik erldutert, und danach werden die symbolrelevanten
Einzelbegriffe zusammengestellt. Auf symbolvergleichende Untersuchungen,
ja selbst auf ndhere Erlduterungen zu einzelnen Symbolbegriffen wird, von
wenigen Ausnahmen abgesehen, bewusst verzichtet. Fiir ein solches Unter-
fangen wiirde der zur Verfiigung stehende Raum nicht ausreichen; iiberdies
miisste eine derartige Studie anders angelegt sein. Zweck der folgenden
Untersuchung ist lediglich zu verdeutlichen, wieviel symbolrelevantes
Material in einem kleinen Epentext enthalten sein kann. Zugleich soll
dieses Material systematisch dargestellt und fiir weitere symbolkundliche

Untersuchungen verfiigbar gemacht werden.
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B. Die Handlungssymbolik

a) Die Personen

Der Held der Handlung ist Alti Tsembel Xi, ein Knabe von 13 Jahren. Er
lebte in alter Zeit zusammen mit seinen Eltern und seiner jiingeren
Schwester in einer Gegend, die nicht ndher bezeichnet wird. Wahrschein-
lich handelt es sich um das Altai-Gebirge; hierauf deutet das Element
Alt3 (Altai) im Namen des Altd Tsembel Xii. Auf eine Gebirgsgegend ver-
weist auch die Angabe, dass Altd Tsembel Xii ins Gebirge zur Jagd reitet.

Sein graugeflecktes Reitpferd heisst Aj Dzala.

Der Gegenspieler des Helden ist der grosse Khan TSiisiiren DondZin, der in
Wirklichkeit ein Mangus, ein menschengestaltiges Ungeheuer, mit 25 Kopfen

ist. TSiisliren DondZ?in hat zwei Gefolgsleute, die Helden Argd und Dargi.

Die Gottheit, welche den Helden beschiitzt, ist der Buddha Amoghasiddhi
(Amgagidi).

b) Der Handlungsrahmen

Das Thema des kleinen Epos ist der Kampf zwischen Altd Tsembel X und dem
Mangus Tsiisiiren DondZin. Als sich Alt3 Tsembel Xii einmal auf der Jagd be-
findet, begegnen ihm Argi und Dargd. Sie sollen im Auftrag des TSiisiiren
Dond#%in herausfinden, ob es in Altd Tsembel Xiis Gebiet einen Khan gibe,
der so stark wie Tiisiiren DondZin sei. Altd Tsembel Xii ldsst dem Mangus
vorschlagen, diese Frage durch einen Wettkampf zwischen ihm und TSiisiiren
DondZin zu entscheiden. T&iisliren DondZin willigt ein, und es kommt zum
Treffen, in welchem Altd Tsembel Xii zuniichst fast unterliegt. Aber mit
Hilfe des Buddha Amoghasiddhi gelingt es ihm schliesslich doch, dem Man-

gus zu tdten.

c)-Die Symbolik

In diesem Handlungsrahmen wird das zentrale Anliegen des Epos dargestellt:
der Kampf zwischen dem Guten, symbolisiert durch Alt3 Tsembel X{i, und dem
Bésen, symbolisiert durch den Mangus T8iisliren DondZin. Gut und Bise werden
im Sinne des buddhistischen Wertsystems interpretiert, mit welchem das
Epos ja auch noch durch einige andere Begriffe in Beziehung gesetzt wird
(Sumeru-Berg, Milchmeer, Religion und Staat, Amoghasiddhi). Das Gute sind
die "zehn weissen Tugenden" (arwan tsagan bujan, arban cayan buyan)3, al-
so die zehn buddhistischen Sittenregeln: Abstandnehmen vom T&ten, vom

Diebstahl, von Unkeuschheit, von Liige usw. Das Bdse ist die Umkehrung
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dieser Werte, also das Téten, der Diebstahl, die Unkeuschheit usw., be-
zeichnet als die "zehn Schwarzen (Siinden)" (arwan zara [niil], arban qara
[nigiil]). So will T&iisiiren DondZin wissen, ob es ausser ihm noch einen
Khan gibt, der '"die Wurzel der zehn Schwarzen (Siinden) vermehrt und die
zehn weissen Tugenden vermindert'" (204). Alt3i Tsembel Xii erklirt demgegen-
iiber, er stdrke Religion und Staat, also das ideale (tibetisch-mongolische)
buddhistische Ordnungssystema, und schaffe die Vorbedingungen fiir ein
gliickliches Leben (204); er handelt somit gemiss den zehn weissen Tugen-
den, die er verteidigt, indem er den Mangus, der die "zehn weissen Tugen-

den vermindert", vernichtet.

Der Zeitpunkt, zu dem der Kampf zwischen Gut und B&se stattfindet, ist
die "gute alte Zeit'" (erte urid saen tsak, erte urida sayin &day) (202).
Die Handlung wird also in eine idealisierte friihe Vergangenheit verlegt,
die fern ist von der vermutlich nicht als besonders ideal empfundenen
Gegenwart. Doch technisch gesehen ist auch die Gegenwart eine ''gute Zeit"
(saen tsak, sayin &ay) und nicht etwa eine "schlechte Zeit (mu tsak, mayu
&ay). Auf die "gute alte Zeit" folgt nicht die schlechte Zeit, sondern
mit ihr ist die schlechte Zeit zu Ende, und die gute Zeit beginnt: Die
schlechte Zeit ist jene Zeit, da die Macht des Bdsen, des Mangus, noch
ungebrochen ist; die gute Zeit ist die Zeit, in welcher der Held den Man-
gus besiegt hat. Deshalb heisst es, dass der Held "am Ende der schlechten
Zeit, am Anfang der guten Zeit" (mu tsagin siilt, saen tsagin tiiriind; mayu
cay-un segiil-dir, sayin day-un terigin-dir) lebte (202). Sicher wird man
in den Begriffen "gute Zeit'" und "schlechte Zeit" auch buddhistische Vor-
stellungen sehen diirfen: Die schlechte Zeit ist die Zeit, in der es die
Lehre Buddhas nicht gibt; die gute Zeit ist die Zeit, in welcher die Lebe-
wesen den Segen der Religion wieder erfahren kdnnen, also unsere Zeit.5
Der Gedanke der Zeitenwende, des grossen Wechsels vom Schlechten zum Gu-
ten, wird am Anfang des Epos auch noch anders ausgedriickt: Die Handlung
spielt, als die Weltperiode, das Kalpa, gerade wechselt, als die Erde
sich gerade erhebt, als die Sonne gerade aufgeht, als die Blitter sich
gerade entfalten, als der Mond gerade aufgeht und die Religion sich gerade
erhebt. Nach der Zeit der Zerstdrung und des Chaos entsteht wieder ein
Kosmos, in dem natiirlich auch die Religion, die Lehre Buddhas, nicht
fehlt.

Die Bildung des Kosmos wird von der Macht des B&sen noch einmal in Frage

gestellt. Der Mangus, der Feind der Religion, der die zehn weissen Tugen-
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den "vermindert" und die Wurzeln der zehn schwarzen Siinden "vermehrt",
schnappt mit der Oberlippe nach der oberen Welt und mit der Unterlippe
nach der unteren Welt; das bedeutet wohl, er greift nach der Herrschaft
iiber die ganze Welt. Doch er trifft auf Widerstand, er begegnet dem Hel-
den, der nicht wie der Mangus das BSse tut, sondern Religion und Staat
stirkt, fiir ein gliickliches Leben sorgt und nun sogar zum Endkampf gegen

das Bose antritt (204).

Der Kampf zwischen Gut und Bose ist ein Kampf zwischen beinahe gleich-
starken Michten. Dem Helden gelingt es durchaus nicht, den Mangus sofort
zu tdten. Im Gegenteil: Nachdem sich Held und Mangus immer wieder vom
Scheitel bis zur Sohle mit ihren Waffen zerspalten haben, wird der Held
beinahe doch noch umgebracht — bemerkenswerterweise nicht vom Mangus
selbst, sondern von dessen beiden Helden Argd und Dargi. Nur die Hilfe
des Buddha Amoghasiddhi vermag den Altd Tsembel Xii zu retten. Und als es
ihm schliesslich gelingt, den Mangus zu tdten, gliickt ihm dies nicht aus
eigener Kraft, sondern wieder mit der Hilfe Amoghasiddhis sowie durch
einen Hinweis des graugefleckten Pferdes Aj Dzala, das ihm die Quellen

der Lebenskraft des Mangus verrdt (210).

Hier liegt offensichtlich ein wesentlicher Schliissel zum Verstdndnis der
Symbolik des Epos: Weder der Held noch der Mangus sind allein aus sich
selbst heraus fihig, entscheidende Erfolge zu erringen. Immer sind sie
letzten Endes auf dussere Hilfe angewiesen, auf Personen oder Sachen.
Erfolg und Misserfolg bestimmen sich gleicherweise nach dem Mass der ei-
genen Eigenschaften und Fihigkeiten wie nach dem Grad der Verfiigungsmog-

lichkeit iiber Hussere Hilfsmittel.

Die persidnlichen Eigenschaften und Fdhigkeiten, die Altd Tsembel X{ zum

Helden machen, sind die folgenden:

AltE Tsembel Xi hat Feuer im Gesicht (nilrte galté, niyur—tai yal-tai) und
Glut in den Augen (niidiintd tsoktd, nidiin-tei Soy-tat), Mark in den Schien-
beinen (3ilwnde t3imiikte, silbin—tei &imige-tei) und Fleisch im Nacken
(871Inde maxate, sili-tei miqa-tai). Auch der junge Temiijin wird, wie be-
kannt, dhnlich beschrieben. In der Geheimen Geschichte (§ 62) sagt Dei
Secen von den Unggirat zu Yesugai iiber den neunjdhrigen Temujin: "Dein
Sohn hier ist ein Knabe mit Feuer in den Augen und Glanz im Gesicht' (ene
ko’un cino nidun tur iyen haltu. ni’ur tur iyen gereltu ko’un bml).6 Die

Stimme des Helden ist wie die Stimme von 10 000 oder 50 Drachen (206).
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Seine "bunten'" Augen sind so gross wie Trinkschalen, und er vermag sie so
weit aufzusperren, dass sie so gross wie Schipfkellen werden (208). Zur
Zeit der Handlung ist er 13 Jahre alt. Sein Alter ist, wie sein Vater
sagt, noch gering und sein Blut diinnfliissig. Somit ist er in dem richti-
gen Alter, um gegen den Feind zu ziehen und sich einen Namen zu machen
(206). Es f#llt auf, dass Altd Tsembel Xii das gleiche Alter hat, in dem
die Kronprinzen im tibetischen Grossreich die Kénigsherrschaft iibernommen
haben.7 Der Held ist so stark, dass er den Mangus immer wieder von oben
bis unten zerspalten kann. Wenn er selbst vom Mangus zerspaltet wird, ist
er imstande, sich immer wieder zu regenerieren (210). Nach dem Sieg iiber
den Mangus macht er aus dessen beiden Helden Halsanhidnger fiir sein Pferd
und veranstaltet ein Festmahl von 80 Jahren und ein Freudenfest voﬁ 60
Jahren (212). Er ist fdhig, einen ausgezeichneten Ruf zu verbreiten und

sich einen beriihmten Namen zu machen (204, 212).

Uber die Eigenschaften und Fihigkeiten des Mangus wird folgendes ausge-

sagt:

Der Mangus besitzt 25 Kopfe, von denen einer seinen Lebensseele enthilt,
und auf seinem Riicken hat er ein trinkschalengrosses ''buntrotes' Mutter-
mal. Er kann nur getdtet werden, wenn es gelingt, die Lebensseele, das
Muttermal sowie die goldene Ulme, die in seiner Heimat steht, zu zerstd-
ren (210). Er ist unvergleichlich und uniibertrefflich gross und riesig
stark, kann mit der Oberlippe nach der oberen Welt und mit der Unterlippe
nach der unteren Welt schnappen (204), ist imstande, den Wind wehen und
den Regen fallen zu lassen (208) und vermag den Helden vom Scheitel bis
zur Sohle durchzuspalten. Sooft ihm dieses Pech selbst widerfdhrt, kann
er sich immer wieder regenerieren. Als er vom Pfeil des Helden getroffen
wird, fdllt er zwar zu Boden, doch steht er wieder auf (210) und stirbt
erst, als ihm der Held das Muttermal zerspaltet (und wohl auch, obwohl im

Text nicht erwdhnt, die Lebensseele zerstdrt) (212).

Uber die dusseren Hilfsmittel, die dem Helden zur Verfiigung stehen, sagt

der Text folgendes:

Der Held hat eine Familie, die ihm in der Not beisteht und die offenbar

liber besondere Krdfte verfiigt: Der Vater wird mit dem Sumeru-Berg vergli-
chen, also mit dem Weltberg, der axis mundi, und die Mutter mit dem Milch-
meer, aus welchem schon die vedischen Gotter amrta, den Unsterblichkeits-

trank, herausgequirlt habena. Die Schwester des Helden wird mit einer
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fiinffarbigen Blume in der Steppe verglichen. Es sei dahingestellt, ob
mit "fiunffarbig" (tawan ongin, tabun dngge-yin) hier lediglich "bunt"
gemeint ist oder eine Anspielung auf die Farben Weiss, Blau, Gelb, Rot
und Griin vorliegt, welche das in den fiinf Buddhafamilien représentierte
Erlésungssystem des Tantra-Buddhismus symbolisieren. Eines der Oberhiup-
ter dieser fiinf Familien ist Amoghasiddhi, der Helfer des Altd Tsembel
X{i. Vom Vater wird der Held aufgefordert, in den Kampf zu ziehen, von
den Eltern erhdlt er den Segen hierfiir (206), und Eltern und Schwester
beten zum Buddha Amoghasiddhi um Rettung des Helden (210). Zu Amoghasid-
dhi hatte Altd Tsembel Xii schon selbst bei seinem Auszug zum Kampf gebe-
tet (206). Ohne ihn und ohne die Hilfe seiner Familie wdre der Held ver-—
loren gewesen. (Wieso gerade Amoghasiddhi als Helfer fungiert, ist un-
klar. In den anderen Epentexten der Ramstedtschen Sammlung wird er sonst
nicht erwidhnt.) Vor dem Treffen mit dem Mangus bringt der Held auf einem

Berg 13 Weihrauchopfer dar.

AltE Tsembel Xii hitte auch nicht gesiegt, wenn er nicht sein graugefleck-
tes Reitpferd Aj Dzala besessen hdtte. Dieses Pferd verfiigt liber ausser-
gewbhnliche Krifte. Mit seiner Hilfe bringt der Held das Milchmeer zum
Wallen (206) und den Sumeru-Berg zum Wanken (208); es schwingt sich wie
eine Kridhe in die Liifte und springt wie ein EichhSrnchen, es lduft unter-—
halb des bewdlkten Himmels und oberhalb der bewipfelten Biume (208). Es
verfiigt {iber hellseherische Gaben und kann sprechen: Als der Held den
Mangus nicht besiegen kann, sagt es ihm, der Mangus kdnne getdtet werden,
wenn man seine Lebensseele, sein Muttermal und seine goldene Ulme zerstd-—

re (210).

Wichtig sind auch die Waffen des Helden: Sein Kocher ist steif und schwarz
und aus siebzig Hirschfellen zusammengesetzt; seine Pfeile sind ganze
Lirchenbiume, die mit nicht zerschnittenen (d.h. nicht durch Zerschneiden
halbierten) Geierfedern besetzt sind (206). Altd Tsembel Xii hat ein zwdlf
Klafter langes gelbes Schwert, mit dem er den Mangus zerteilt, und einen
gelben Kleinbogen, mit dem er den Mangus niederschiesst (208, 210). Den
Pfeil, den er hierbei benutzt, macht er, nachdem seine Eltern zu Buddha
Amoghasiddhi um Hilfe gebetet haben, wirksam, indem er spricht: "Weise

sei die Pfeilkerbe, perade sei der Pfeilschaft, heldenmiitig sei die Pfeil-

spitze!" (210).

Auch der Mangus ist auf Hussere Hilfsmittel angewiesen. Er hat als Gefolgs-

leute zwei starke Helden, Argi und Dargd, welche fiir ihn auf Kundschaft
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gehen (204) und ihm beistehen, als es ihm nicht gelingt, den Alt# Tsem-
bel X{i zu tSten: Sie reissen eine Lirche aus und priigeln damit den Hel-
den zu Boden (210). Der Sieg iiber den Mangus ist erst vollkommen, als
auch seine beiden Helden tot sind (212). Das Pferd des Mangus ist schwarz
und besitzt, ebenso wie das Pferd des Helden, iibernatiirliche Krdfte: Sei-
ne Hufe sind so gross, dass auf ihnen gleichsam nicht einmal die ganze
Welt, ganz Jambudvipa, Platz finden wiirde; Feuer lodert von ihnen auf,
und aus den Niistern des Pferdes qualmt Rauch (208). Als Waffe hat der
Mangus einen '"topasschwarzen' Spiess, mit dem er den Helden immer wieder
von oben bis unten zerteilt (208, 210). In der Heimat des Mangus steht,
wie erwidhnt, eine goldene Ulme, die offensichtlich sein Lebensbaum ist:
Der Mangus ist erst dann endgiiltig vernichtet, nachdem ausser seinem
Muttermal (und seiner Lebensseele) auch die goldene Ulme zerstdrt ist
(210, 212).

Der grosse Kampf zwischen Gut und Bése wird als Wettkampf, als Nadam
(na@dam, nayadum) angekiindigt (204). Die Auseinandersetzung erfolgt dann
allerdings nicht in der traditionellen Form des Nadam, mit Ringen, Bogen-
schiessen und Pferderennen, sondern in einem Duell, das mit Spiess und
Schwert ausgetragen wird (208, 210). Niedergeschossen wird der Mangus

dann allerdings mit einem Pfeil (210).

Held und Mangus reiten einander entgegen, der Kampf findet weder in der
Heimat des einen noch des anderen statt. Bevor Altd Tsembel XU dem Mangus
begegnet, steigt er auf einen Berg, um dort 13 Weihrauchopfer darzubrin-
gen und nach dem Mangus Ausschau zu halten, indem er seine trinkschalen-
grossen Augen schipfkellengross aufsperrt. Im nordmongolischen Epos Khii-
wei Sain Buidar Khil wird der Berg, auf welchen der Held steigt, um auf
ganz Jambudvipa umherzublicken, und von dem aus er dann den Mangus heran-—
nahen sieht, als Sumeru-Berg — genauer: als Altai-Sumeru-Berg — bezeich-
net.9 Seinen "tollen'" schwarzen Tabak rauchend, den er mit seinem stdh-
lernen Feuerzeug angeziindet hat, sieht der Held im Siidosten eine grosse
Staubwolke, die, wie sich herausstellt, vom Pferd des Mangus aufgewirbelt
wird (208). Nach dem Sieg iiber den Mangus nimmt Alt# Tsembel Xi die Unter-
tanen des Mangus (die, so kann man vielleicht folgern, nun von dessen
Herrschaft befreit sind); er hat sich als Held bewiesen, indem er sich
einen ausgezeichneten, weit bekannten Namen gemacht hat, und fiihrt nun
mit seinen Eltern zusammen ein gliickliches Leben (212). Damit hat Alt3

Tsembel Xii gezeigt, dass er imstande ist, das durchzufiihren, was er als
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seine Aufgabe ansieht: Religion und Staat zu stirken (und damit das in
den zehn weissen Tugenden griindende Ordnungssystem, das vom Mangus, dem
Vertreter der zehn schwarzen Siinden, in Frage gestellt wird) (3adin to-
rig bata bolgaxa, Sajin tdré-yi batu bolyaqu), das zu vollbringen, was
er sich vorgenommen hat (sansn ijlsig biitexe, sanaysan iiles—i biitiigekii),
einen ausgezeichneten Ruf zu verbreiten (saexan aldarig dagursaza, sayi-
qan aldar-i dayurisqaqu) und die guten Vorbedingungen fiir ein gliickliches
Leben zu schaffen (saetar diirgava saen belek bolgaxa, sayitur Jiryaqu
sayin beleg bolyaqu) (204). Das Gute hat iiber das Bbse gesiegt, die "gu-

te Zeit" hat begonnen, die "schlechte Zeit" ist zu Ende.

C. Die Symbolbegriffe

Die im Epos auftretenden Symbolbegriffe habe ich in zwei vorangegangenen
Arbeiten anhand zweier anderer Epen (vgl. Anm. 2) nach dem symbolkundli-
chen Strukturschema untersucht, das von Manfred LURKER entwickelt worden
ist.l0 Da dieses Schema den Gegebenheiten der zentralasiatischen Symbolik
nicht voll entspricht, wird im folgenden mit dem Versuch begonnen, ein
Strukturschema zu entwickeln, das auf den Gegebenheiten der Symbolik Ti-
bets und der Mongolei beruht. Fiir den nachstehenden Entwurf ist unter
Beriicksichtigung der Lurkerschen Gesichtspunkte ausschliesslich das Mate-
rial des Heldenliedes von Altd Tsembel Xii herangezogen worden. Im Hin-
blick auf den Gesamtbereich der Symbolik Tibets und der Mongolei ist das
hier gegebene Strukturschema deshalb 1. nicht annihernd vollstiindig und
2, aufbaumdssig provisorisch. Der Entwurf soll durch weitere Untersuchun-
gen ergidnzt und modifiziert werden. Im Gegensatz zum Lurkerschen Schema
wird auf eine Unterscheidung zwischen Symbolerscheinungen und Symboltri-
gern verzichtet. Die sog. Symboltriger (Ddmonen, Gitter, Heilige, Perso-
nifikationen, Sakralpersonen) werden vielmehr ebenfalls als Symboler-
scheinungen angesehen. In zwei eigenen Gruppen werden auch symbolrelevan-
te Eigenschaften und Abstrakta erfasst, die im Lurkerschen Schema nicht

beriicksichtigt sind.

1. Die Welt der Natur
1.1. Elemente
1.2. Gestirne, Himmel und Erde
1.3. Orientierung
1.4. Zeit
1.5. MaBe
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s
8.

1.6. Weltaufbau

1.7. Landschaft

1.8. Pflanzen

Die Welt der Lebewesen

2.1. Gotter und Ddmonen

2.2, Tiere

2.3. Menschen
2.3.1. Verwandtschaftsbeziehungen
2.3.2. Sozialbeziehungen
2.3.3. Lebenskreis
2.3.4, Seele
2.3.5. Korper

Bedarfsgegenstinde

3.1. Nahrung und Genussmittel

3.2. Schmuck

3.3. Gerdtschaften

3.4. Waffen

3.5. Sattelzeug

3.6. Materialien

3.7. Geld

Geschehen, Handlung

Farben

. Zahlen

Ton, Sprache, Schrift

Eigenschaften

. Abstrakta
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Die folgende Aufstellung der im Heldenlied von Alti Tsembel X enthalte-

nen Symbolbegriffe bringt auch Verweise auf Stellen in den anderen Epen-

texten der Ramstedtschen Sammlung, in denen der jeweilige Begriff eben-
falls vorkommt. Auf Verweise wird mitunter verzichtet, wenn es sich um

hdufig vorkommende Begriffe handelt, z.B. Berg, Blume, Stimme.

1.

Die Welt der Natur

Regen (boro, boruyan): Der Mangus ldsst Regen fallen (208).

Feuer (gal, yal): Aus den Hufen des Pferdes des Mangus lodert Feuer auf

1.1. Elemente

(208). - vgl. 152, 174, 263.
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feurig (galté, valtqi): Der Held hat Feuer im Gesicht (ist im Gesicht
feurig) (208). - Vgl. 46, 48, 96, 98, 110, 140, 148, 196, 232, 240,
269, 272,

Rauch (uta, utayan): Aus den Niistern des Pferdes des Mangus qualmt Rauch
auf (208). - vgl. 226, 230, 259, 276.

glithend (tsokts, doytai): Der Held hat Glut in den Augen (ist in den Au-
gen gliihend) (208). - Vgl. 46, 48, 96, 110, 140, 240, 272.

Wind (salxi, salkin): Der Mangus ldsst Wind wehen (208).

Staub (tds, toyusun): Der Held sieht von Ferne 'grossen Staub", eine

grosse Staubwolke — der Mangus naht heran (208).

1.2. Gestirne, Himmel und Erde

Sonne (nara, naran): Die Handlung spielt zu der Zeit, da gerade die Somme
aufgeht (202). Der Mangus will sich mit dem Helden "bei der roten
Sonne von ilibermorgen" treffen, d.h. zur Zeit der Morgenrdte des
iibermorgigen Tages (204). - Vgl. 54, 70, 136, 144, 164.

Mond (sara, saran): Die Handlung spielt zu der Zeit, da gerade der Mond
aufgeht (202). - Vgl. 144, 164.

Himmel (tenger, tngri): Das Pferd des Helden lduft unterhalb des bewd k-
ten Himmels (208). - Vgl. 180.

Erde (gadzar, yajar): Die Handlung spielt zu der Zeit, da sich gerade
die Erde erhebt (202). - Vgl. 180.

1.3. Orientierung

obere (det, degedii): Der Mangus schnappt mit der Oberlippe nach der obe-
ren Welt (204).

untere (dot, doudu): Der Mangus schnappt mit der Unterlippe nach der un-
teren Welt (204).

Siidosten (dziin urda dziik, Jjegiin urida jilg): Der Mangus naht aus dem Siid-
osten (208).

Nordhang (eines Berges) (ar, aru): Der Held jagt das dortige Wild (202).

Siidhang (eines Berges) (ifwilr, &bilr): Der Held jagt das dortige Wild (204).

1.4. Zeit

Zeit (tsak, &ay): Die Handlung spielt in der guten alten Zeit (erte uritd
saen tsakt, erte urida sayin Gay-tur) (202). - Vgl. 162.

Zeit, gute (saen tsak, sayin &ay): Die Handlung spielt am Anfang der gu-
ten Zeit (202). = Vgl. 162.

Zeit, schlechte (mi tsak, mayu &ay): Die Handlung spielt am Ende der
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schlechten Zeit (202). - Vgl. 162.

Kalpa (galab, galab/ﬁalab): Die Handlung spielt, als gerade das Kalpa,
die Weltperiode, wechselt (202). - Vgl. 136, 246.

ibermorgen (niigddiir, ndgilgediir): Der Mangus will sich mit dem Helden
iibermorgen zur Zeit der Morgenrdte treffen (204). - Vgl. 70.

Morgenrste (''rote Sonne") (ula@n naran, ulayan naran) (204): siehe unter
"{ibermorgen'.

einstmals (= alt) (erte urid, erte urida) (202): siehe unter "Zeit".
1.5. Mafe
Klafter (alda, alda): Der Spiess des Helden ist zwdlf Klafter lang (208).

1.6. Weltaufbau

Himmel: siehe unter 1.2.

Erde: siehe unter 1.2.

Welt (t#w, tib) (auch: Weltteil, Kontinent, Insel; skr. dvipa): Der Man-
gus schnappt mit der Oberlippe nach der oberen Welt (dét tilw, dege-
dit tib) und mit der Unterlippe nach der unteren Welt (dot tiw, dou-
du tib) (204).

Welt, die ganze (dzambii~tew, cambutib) (der siidliche Hauptkontinent der
buddhistischen Kosmographie, skr. Jambudvipa, auf dem die Inder,
Tibeter, Mongolen, Chinesen usw. leben, also praktisch "unsere
Welt" oder '"die ganze Welt'"): Der Held sieht den Mangus herannahen
und sagt, die Hufe des Pferdes des Mangus seien so gross, dass die
ganze Welt auf ihnen nicht Platz findet (208). - Vgl. 156, 186, 248,
259.

Sumeru-Berg (stimbiir ula, stimber ayula) (der Weltberg, die axis mundi der
buddhistischen Kosmographie): Der Vater des Helden ist wie der Sume-
ru-Berg (202, 206, 208, 210). Der Held macht den Sumeru-Berg wanken
(208). - vgl. 132, 172.

Milchmeer (siim dald, siin dalai): Die Mutter des Helden ist wie das Milch-
meer (202, 206, 210). Der Held bringt das Milchmeer zum Wallen (206).
- vgl. 132, 172.

1.7. Landschaft

Heimat (nutuk, nutuy): Der Held fragt die Helden des Mangus nach ihrer
Heimat (204). In der Heimat des Mangus ist eine goldene Ulme (210,
212). - vgl. 110, 148, 184, 186, 218, 228, 230, 232, 249.

Berg, Gebirge (ula, ayula): Der Held geht im Gebirge auf Jagd (202). Er
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steigt auf einen grossen Berg, bringt 13 Weihrauchopfer dar und
sieht von dort aus den Mangus herannahen (208). - Siehe auch Sumeru-
Berg unter 1.6.

Bergpass (dawad, dabayan): Der Held reitet iiber drei Bergpisse, iiber vier
Bergpisse (206).

Meer (dald, dalai): siehe Milchmeer unter 1.6.

1.8, Pflanzen

Wurzel (indiis, tindiisiin): Der Mangus 'verbreitet" die Wurzeln der zehn
Schwarzen (Siinden) (204, 212). Die Helden des Mangus reissen eine
Lirche mit der Wurzel aus und priigeln damit den Helden zu Boden
(210).

Blatt (napt37, nabdi): Die Handlung spielt zu der Zeit, da sich gerade
die Bldtter entfalten (202). - Vgl. 136.

Baum (mod, modun): Das Pferd des Helden lduft oberhalb der bewipfelten
Biume und unterhalb des bewdlkten Himmels (208). - Die Pfeile des
Helden bestehen aus dicken Biumen (LirchenbZumen) (206). - Siehe
auch "Ulme". - Vgl. 30, 156.

Lirche (wxara mod, qara modun): siehe "Baum" und "Wurzel" (206, 210). -
vgl. 26, 249.

Ulme (zaels, qayilasun): In der Heimat des Helden steht eine goldene
Ulme, die gefidllt werden muss, wenn der Mangus vernichtet werden
soll (210). Nach dem Tode des Mangus wird die goldene Ulme gefdllt;
dann sammelt der Held dessen Untertanen und bringt dessen Helden
um (212).

Blume (tsetsek, &eleg): Die Schwester des Helden ist wie eine fiinffarbige

Blume in der Steppe (202, 210).

2. Die Welt der Lebewesen

2.1, Gotter und Ddmonen

Buddha (burxan, burqan): siehe "Amoghasiddhi'.

Amoghasiddhi (amgadidi, amogasidhi [ SUMATIRATNA {siehe Anm. 5) I, 1020]):
Zu diesem Buddha betet-der Held, bevor er zum Kampf gegen den Mangus
auszieht (206), und zu ihm beten seine Eltern und seine Schwester,
um ihn vor dem Tode zu bewahren (210).

Mangus (mangas, mangyus): das fiinfundzwanzigképfige Ungeheuer, das als
Khan THiisiiren Dond%in die Verkdrperung des Bésen und der Gegenspie-

ler des Helden ist (204, 208, 210, 212.)
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2.2, Tiere

Pferd (mor’/morin, morin): Das Pferd, das der Held auf der Jagd und beim
Zug gegen den Mangus reitet, ist graugefleckt (202, 206, 210) und
kann sprechen (210). Es kann fliegen wie eine Krdhe, springen wie
ein Eichhdrnchen und zwischen dem Himmel und den Gipfeln der Biume
laufen (208). Das Pferd des Mangus ist schwarz wie Russ; von seinen
riesigen Hufen lodert Feuer auf und aus seinen Niistern qualmt Rauch
(208). - Vgl. 134, 258, 267.

Ross (xiiliik, killiig): Der Held hat finf gute Rosse, die er bei Trinkgela-
gen(?) reitet (202). - Vgl. 248, 249.

Wild (gord, goriige): Der Held jagt das Wild am Nordhang und am Siidhang
(202, 204).

Fuchs (ilnegen, iinegen): Der Held jagt den rbtesten der Fiichse (204). -
Vgl. 94, 260, 264.

Luchs (Ziliis, siliigilsiin): Der Held jagt den buntesten der Luchse (204).
- vgl. 154.

Zobel (bulgan, bulayan): Der Held jagt den schwirzesten der Zobel (204).
- Vgl. 94, 148, 154, 214, 226, 260.

Eichhérnchen (xermm, keremiin): Das Pferd des Helden springt wie ein
Eichhdrnchen (208). - Vgl. 94, 247.

Drache (1%, luu): Der Held hat eine Stimme wie die von 10 000 bzw. 50
Drachen (206). - Vgl. 66, 186, 214, 226.

Geier (Limmergeier) (tas, tas): Die Pfeile des Helden sind mit nicht hal-
bierten Geierfedern versehen (206). (Vgl. 26: Die Pfeile des Helden
sind mit Garuda [gardi, garudi]-Federn versehen). - Vgl. 30, 90,

92, 108, 154, 182, 232.

Krdhe (weren, keriye): Das Pferd des Helden schwingt sich wie eine Kridhe
in die Liifte (208). - Vgl. 68.

Huf (thir, tuyura): Die Hufe des Pferdes des Mangus sind so gross, dass
die ganze Welt, ganz Jambudvipa, nicht auf ihnen Platz findet; von
ihnen lodert Feuer auf (208). - Vgl. 134, 156, 166, 180, 226, 230,
247.

Niistern (xamarin niixiin, qamar-un niiken): Aus den Niistern des Pferdes des
Mangus qualmt Rauch (208).

Feder (&d, &dil): Die Pfeile des Helden sind mit Geierfedern besetzt (206).

2.3. Menschen

231 Verwandtschaftsbeziehungen
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Vater (dwa, abu): Der Vater des Helden ist wie der Sumeru-Berg (202,
206, 210).

Mutter (7d%Z, ejiz): Die Mutter des Helden ist wie das Milchmeer (202,
206, 210). - Vgl. 262.

Eltern (Vater und Mutter) (Gwa 2d3i, abu ejii; awa 1dzT, abu ejit): Der
Held empfingt vor dem Kampf mit dem Mangus den Segen seiner Eltern
an deren Knien (206). Nach der Besiegung des Mangus veranstaltet
der Held mit seinen Eltern einen Schmaus und ein Freudenfest (212).
- vgl. 226.

Schwester, jiingere (oxin dii, okin degtiii): Die Schwester des Helden ist

wie eine fiinffarbige Blume in der Steppe (202, 210).

2.3.2. Sozialbeziehungen

Khan (xdn, gayan): Der fiinfundzwanzigktpfige Mangus erscheint als Khan
(bzw. grosser Khan, iz xan, yeke gqayan) T¥iisliren DondZin und will
wissen, ob es im Gebiet des Helden einen gleichstarken Khan gibt
(204). Der Held ist implieite ebenfalls ein Khan.

Held (batar, bayatur): Der Mangus hat zwei Helden in seinem Gefolge,
Argd und Dargi (204, 208, 212). Implicite ist auch Altd Tsembel Xi
ein Held, obwohl er nirgends ausdriicklich als solcher bezeichnet
wird. - vgl. 110.

Untertanen (albat irgen, albatu irgen): Der Held sammelt und nimmt sich
die Untertanen des Mangus (212). - Vgl. 136, 186, 202, 218, 224, 236.

Feind (daen, dayin): Der Held soll den Feind niederwerfen bzw. hat ihn
niedergeworfen (206, 212); sein Bogen soll den tiickischen Feind um-—
bringen (210).

Feind, verhasster (gstén, dsten): Der Held soll den verhassten Feind

niederwerfen bzw. hat ihn niedergeworfen (206, 212).

2.3.3. Lebenskreis

Lebensalter (nas, nasun): Der Held ist 13 Jahre alt (202, 206). Sein
Alter ist gering, sein Blut diinnfliissig, deshalb ist er geeignet,

gegen den Mangus zu kdmpfen (206).
2.3.4. Seele

Lebensseele (ami, amin): Die Lebensseele des Mangus wohnt in einem sei-
ner 25 Kbpfe (210). - Vgl. 192. — Siehe auch siines, siinestin "Seele"
14, 64, 174, 198, 200, 266; amin stines, amin siinesiin '"Lebensseele'
126, 275.
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2.3.5. Kdrper

Kopf (tologoe/tolgo, toluyai): Der Mangus hat 25 Kopfe; in einem von
ihnen wohnt seine Lebensseele (210).

Gesicht (niir, niyur): Das Gesicht des Helden ist feurig (208). - Vgl.
96, 98.

Auge (niid, nidiin): Die Augen des Helden sind gross wie Trinkschalen und
"bunt"; er kann sie gross wie Schépfkellen machen (208). - Vgl.
184, 214, 259, 264, 266.

Lippe (urtil, uruyul): Der Mangus schnappt mit der Oberlippe (d2t wrul,
degedii uruyul) nach der oberen Welt und mit der Unterlippe (dot
uril, doudu uruyul) nach der unteren Welt (204).

Nacken (&iln, sili): Der Nacken des Helden ist fleischig (208). - Vgl.
96, 98, 110, 140, 184.

Schienbein (3<lwn, siZlbz): Die Schienbeine des Helden sind voller Mark
(markig) (208), - vgl. 96, 98.

Knie (&bdégon, ebiidilg): Der Held empfingt den Segen seiner Eltern an de-
ren Knien (206). - Vgl. 50, 194, 226.

Blut (tsus, &isun): Das Blut des Helden ist diinnfliissig, sein Alter ge-
ring; deshalb ist er geeignet, gegen den Mangus zu kidmpfen (206).
- Vgl. 228,

Muttermal (menge, mengge): Das Muttermal des Mangus ist so gross wie ei-
ne Trinkschale und "buntrot"; der Held muss es, um den Mangus zu
téten, zerspalten (210, 212). - Vgl. 42, 220, 222. — Die lebens-
wichtige Rolle des Muttermals geht auch aus dem Epos Khilwei Sain
Buidar Khil hervor, wo sich der jiingere Bruder des Helden nicht an
dessen Brust schmiegt, sondern sich neben dessen Kopf setzte, um
das Muttermal nicht zu zerdriicken (Nikolaus POPPE, Mongolische
Epen III, Wiesbaden 1975, 34/35).

3. Bedarfsgegenstinde

i 5 Nahrung und Genussmittel

Tabak (tamixz, tamaki): Der Held raucht vor dem Kampf mit dem Mangus
"tollen" schwarzen Tabak (galdzu xara tamiz, yaljayu qara tamaki)
(208). - vgl. 12, 138, 142, 166, 184, 260, 264 (dort immer '[toller]
roter (ulan, ulayan) Tabak").

3.2. Schmuck

Halsanhdnger (moltsok, molduy): Der Held tdtet die beiden Helden des
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Mangus und macht aus ihnen Halsanhdnger fiir sein Pferd (212). -
Vgl. 188.

3.3. Gerdtschaften

Feuerzeug (xet, kete): Der Held ziindet mit seinem stdhlernen Feuerzeug
seinen "tollen" schwarzen Tabak an (208). — Vgl. 12, 138, 142, 166,
260, 264, 275.

Trinkschale (ajaga, ayaya): Die Augen und das Muttermal des Helden sind
so gross wie Trinkschalen (208, 210, 212). - Vgl. 182.

Schopfkelle (Zanaga, sinaya): Der Held kann seine Augen so gross wie
Schipfkellen machen (208). - Vgl. 184.

3.4. Waffen

Schwert (ild, 7ldil): Das Schwert des Helden ist 12 Klafter lang und gelb
(208). - vgl. 134, 136, 214.

Spiess (¥or, Zoru/siru): Der Mangus hat einen ''topasschwarzen" Spiess
(208). - vgl. 261 (roter Spiess).

Pfeil (sum, swmun): Die Pfeile des Helden bestehen aus ungespaltenen
ganzen dicken Lirchenbiumen, an denen nichthalbierte Geierfedern
angebracht sind (206). Mit einem Pfeil schiesst der Held den Mangus
nieder (210). - vgl. 16, 26, 30, 170, 200.

Pfeilkerbe (oni, oni): Der Held sagt, bevor er den Mangus niederschiesst,
die Pfeilkerbe solle weise sein (210). - vgl. 16, 188, 220.

Pfeilschaft (mils, mdsiin): Der Held sagt, bevor er den Mangus nieder-
schiesst, der Pfeilschaft solle gerade sein (210).

Pfeilspitze (dzewe, jebe): Der Held sagt, bevor er den Mangus nieder-
schiesst, die Pfeilspitze solle heldenmiitig sein (210). - Vgl. 16,
220, 265,

Bogen (num, nwmun): Der Held hat einen gelben kleinen Bogen ("Kleinbo-
gen") (ertektdn num, ertegdin numun) (210). - Vgl. 30, 56, 100, 108,
136, 138, 158, 166, 172, 174, 182, 212, 226, 280/281,

Kécher (sddag, sayaday): Der Held hat einen steifen schwarzen Kécher, der
aus 70 Hirschfellen gemacht ist (206). - Vgl. 30, 56, 108, 138.

3.5. Sattelzeug

zaum (xadszar, qajayar): Der Zaum des Pferdes des Helden kostet 1000 Lang
(206). - vgl. 110.

Sattel (emgl, emegel): Der Sattel des Pferdes des Helden kostet 10 000
Lang (206). - Vgl. 110, 180.
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Schwanzriemen (xudarga, qudurya): Der Schwanzriemen des Pferdes des Hel-
den kostet 100 Lang (206).

3.6, Materialien

Stahl (gan bolot, yang bolud): Das Feuerzeug des Helden ist aus Stahl
(208).

Hirschfell (bugin aris, buyu-yin arisun): Der Kicher des Helden ist aus
70 Hirschfellen gefertigt (206).

3.7. Geld

Lang (Unze) (lan, lang, von chin. lZang): Der Sattel des Pferdes des Hel-
den kostet 10 000 Lang, der Zaum 1000 Lang und der Schwanzriemen
100 Lang (206).

4. Geschehen, Handlung

Anfang (tiiriin, terigiin): Die Handlung spielt am Anfang der guten Zeit
(202). - vgl. le62.

Ende (sill, segtil): Die Handlung spielt am Ende der schlechten Zeit (202).
- Vgl. 162.

wechseln (jiile-, yegiile-): Die Handlung spielt, als gerade das Kalpa, die
Weltperiode, wechselt (202).

Anlass (toxo2, tugai): Der Held fragt die Helden des Mangus nach dem An-
lass ihrer Reise (204). - Vgl. 110, 148, 166, 184, 186, 218, 228,
230, 232, 236, 249, 265.

Reise (auch: Feldzug) (ajan, ayan) : Auf seinen Reisen reitet der Held
ein graugeflecktes Pferd (202, 206).

jagen: Der Held reitet ins Gebirge und jagt dort (gérdl—, gériigele-)
(202); er jagt (namna—, namna-) Fuchs, Luchs und Zobel (204).

aufbrechen (zu einer Reise, zu einem Feldzug) (mordo-, morda-): Der Held
bricht zum Kampf gegen den Mangus auf, indem er gleichsam die Stim-
men von 10 000 bzw. 50 Drachen erschallen ldsst (206).

Taten (#jls, wéiiles): Der Held vollbringt die Taten, die er sich vorge-
nommen hat (sansn tijls, sanaysan iitles) (204). - Vgl. 72.

zum Wallen bringen (dolgzliuil-, dolgilayul-): Der Held bringt das Milch-
meer zum Wallen (206).

zum Wanken bringen (naegiil-, nayiyuyul-): Der Held bringt den Sumeru-
Berg zum Wanken (208).

Bedingungen, gute (saen belek, sayin beleg): Der Held schafft die guten
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Bedingungen fiir ein gliickliches Leben (204).

gliicklich leben (saetar diirga-, sayitur jirya—; saexa diirga-, sayixan
Jirya=): Der Held schafft die Vorbedingungen fiir ein gliickliches Le-
ben (204). Nach der Besiegung des Mangus leben der Held und seine
Eltern gliicklich (212).

Rad schlagen, grosses (ix dugui xatwa-, yeke duyui qadqu-): Der Held
schiesst den Mangus nieder, der, ein grosses Rad schlagend, zu Boden
fillt, doch sich dann wieder erhebt (210).

am Ende sein (dordda-, doroyita-): Der Held wird von den beiden Helden
des Mangus zu Boden gepriigelt und scheint am Ende zu sein (210).

sich verneigen, beten (miirgii-, mdrgii-): Bevor der Held zum Kampf gegen
den Mangus auszieht, verneigt er sich vor Buddha Amoghasiddhi (206).
Als der Held besiegt am Boden liegt, beten Eltern und Schwestern zu
Amoghasiddhi; daraufhin ist der Held fihig, den Mangus niederzu-
schiessen (210).

Weihrauchopfer (sam, sang): Vor der Begegnung mit dem Mangus steigt der
Held auf einen Berg und bringt dort 13 Weihrauchopfer dar (208). -
vgl. 44, 68, 106, 138, 142, 182, 214, 238, 247, 271, 286.

Segen (adis, adis): Bevor der Held zum Kampf gegen den Mangus auszieht,
empfingt er an den Knien der Eltern deren Segen (206). - Vgl. 196,
226.

Wettkampf (n@dam, nayadwnm): Der Held schldgt dem Mangus durch dessen Hel-
den vor, sich mit ihm in einem Wettkampf (Nadam) zu messen (204). -
vgl. 52, 98, 100, 128, 132, 238, 248, 249, 274, 285.

Trinkgelage(?) (eigentlich: Branntwein, Schnaps) (arix, artki): Der Held
reitet bei Trinkgelagen (?) fiinf Rosse (202),

Freudenfest (dZirgal, jiryal): Nach dem Sieg iiber den Mangus veranstaltet
der Held ein Freudenfest von 60 Jahren (212). - Vgl. 28, 44, 52, 64,
94, 104, 132, 136, 144, 152, 176, 202, 238, 242, 249, 269, 285.

Festmahl (Schmaus) (naer, nayir): Der Held veranstaltet nach seinem Sieg
iber den Mangus ein Festmahl von 80 Jahren (212). - Vgl. 28, 44, 64,
94, 104, 136, 144, 152, 178, 200, 249, 269, 285.

5. Farben

fiinffarbig (tawan éngin, tabun éngge-yin): Die Schwester des Helden ist
wie eine fiinffarbige Blume in der Steppe (202, 210).

bunt (alak, alay) (d.h. weiss mit anderen Farben; vgl. G. J. RAMSTEDT,
Kalmiickisches Worterbuch, Helsinki 1935, 6; miindliche Auskunft von
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M. M. HALTOD, Bonn [ Tschachar-Mongole] ): Die Augen des Helden sind
bunt (208). ("Bunte Augen" [alak niid, alay nidin] ist ein hidufig ge-
brauchtes poetisches Bild, vgl. Ja. CEVEL, Mongol ehélnij tové tajl-
bar tol’, Ulaanbaatar 1966, 28; Antoine MOSTAERT, Dictionnaire ordos,
Peking 1941-1944, 12.) Das Muttermal des Helden ist "buntrot", d.h.
weiss und rot (alak ulan, alay ulayan) (210, 212). - Vgl. 108, 138.

weiss (tsagan, &ayan): die zehn Tugenden (204, 212). - Vgl. 144, 240,
242, 248, 258, 261.

graugefleckt (biirl, buyural): das Pferd des Helden (202, 206, 210).

schwarz (wara, gara): die zehn Schwarzen (Siinden) (204, 212); der steife
Kécher des Helden (206); der Spiess des Mangus ist schwarz (rauch-
farben?) wie Topas (molor, molor) (208); das ruBschwarze (xd xara,
kége qara) Pferd des Mangus (208); der "tolle" Tabak des Helden
(208); der "schwarze Baum", d.h, die Lirche (wara mod, gara modun):
aus Lirchen werden die Pfeile des Helden gemacht (206); mit einer
Lirche wird der Held verpriigelt (210). - vgl. 148, 174, 184, 214,
220, 228, 230, 232, 240, 242, 246, 258, 259, 261, 262, 267;
"schwarzbunt" (xara tsdxor, qara Gouqur): 259, 260, 261, 262, 263.

golden (gqltn, altan): die Ulme in der Heimat des Mangus, die gefdllt wer-
den muss, wenn der Mangus besiegt werden soll (210, 212). - Vgl. 192.

gelb (3ara, sira): das Schwert des Helden (208); der kleine Bogen des
Helden (210). - Vgl. 2, 4, 10, 40, 50, 118, 132, 138, 142, 150, 164,
170, 172, 184, 190, 194, 216, 220, 224, 248, 258, 261, 264, 267;
"gelbbunt" (¥ara eré, sira eriyen bzw. eré 3ara, eriyen sira): 150,
152, 212, 226.

rot (ulan, ulayan): die Morgenrste ("rote Sonne" [ulan naran, ulayan na-
ran)) (204); das Muttermal des Mangus ("buntrot' [alak ulan, alay
ulayan]) (210, 212). - Vgl. 261.

6. Zahlen

zehn (arwan, arban): die weissen Tugenden und die Schwarzen (Siinden)
(204, 212). - vgl. 236.
hundert (dziin, Jjayun): Der Schwanzriemen des Pferdes kostet 100 Lang (206).
tausend (mangan, mingyan): Der Zaum des Pferdes des Helden kostet 1000
Lang (206).
zehntausend (tilmn, tiimen): Der Sattel des Pferdes des Helden kostet
10 000 Lang (206). Die Stimme des Helden schallt wie die von 10 000
Drachen (206).
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drei (gurwn, yurban): Vater, Mutter und Schwester des Helden (202, 210);
die Bergpisse, iiber die der Held reitet (206). - Vgl. 184, 192, 224,
228, 234, 236, 240, 258, 263, 264, 265, 266, 267, 271, 272, 275,
280, 283, 284, 287.

dreizehn (arwan gurwn, arban yurban): die Lebensjahre des Helden (202,
206); die Weihrauchopfer, die der Held darbringt (208). - Vgl. 98,
134, 182,

vier (dirwn, dorben): die Bergpisse, iiber die der Held reitet (206). -
vgl. 224, 271.

fiinf (tawn, tabun): die Rosse, die der Held bei Trinkgelagen(?) reitet
(202); die Farben der Blumen in der Steppe, mit denen die Schwester
des Helden verglichen wird (202, 210). - Vgl. 126, 192, 234, 249.

fiinfundzwanzig (xorn tawn, qorin tabun): die Kopfe des Mangus (210). -
vgl. 150, 152, 166, 168, 281.

fiinfzig (tawin, tabin): Die Stimme des Helden schallt wie die Stimme von
50 Drachen (206).

sechzig (dZaran, jiran): Der Held feiert nach dem Sieg iiber den Mangus
ein Freudenfest von 60 Jahren (212)., - Vgl. 130, 160, 162, 176, 194,
196, 200, 202, 224, 249,

siebzig (dalan, dalan): Der Kicher des Helden ist aus 70 Hirschfellen
gemacht (206).

achtzig (najan, nayan): Der Held veranstaltet nach dem Sieg iiber den Man-
gus einen Festschmaus von 80 Jahren (212). - Vgl. 144, 146, 238,
249, 283,

7. Ton, Sprache, Schrift

Stimme (di, dayun): Die Stimme des Helden schallt wie die Stimme von
10 000 bzw. 50 Drachen (206).

ténen (dugar—, duuyar—): Die Hufe des Pferdes des Mangus tonen "nir nir"
(208).

rauschen (vom Wind) (salxila-, salkila- "wehen" mit ¥ir 3ir, sir sir):

Mmx

Der Mangus lidsst den Wind "&7r 37{r wehen", d.h. rauschen (208).

8. Eigenschaften

gut (saen, sayin): Die Handlung spielt in der guten alten Zeit, zu Beginn
der guten Zeit (202). Der Held hat fiinf gute Rosse (202) und schafft
die guten Vorbedingungen fiir ein gliickliches Leben (204).

schlecht (mii, mayu): Die Handlung spielt am Ende der schlechten Zeit (202).
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tiickisch (xorton, gqouratan): Der Held fordert Pfeilkerbe, Pfeilschaft und
Pfeilspitze auf,; den tiickischen Feind (worton daen, qourtan dayin)
zu vernichten (210).

toll (wahnsinnig, verriickt) (galdzfi, yaljayu): Der schwarze Tabak des
Helden ist toll (208). - Vgl. 118, 286.

trinkschalengross (ajagin t3ine, ayaya-yin &inege): Die Augen und das
Muttermal des Helden sind gross wie eine Trinkschale (208, 210,
212). - vgl. 182.

schépfkellengross (Zanagin tding, sinaya-yin &inege): Der Held kann seine
Augen so gross wie Schipfkellen machen (208). - Vgl. 184.

gerade (Buluixan, siluyugan): Der Pfeilschaft des Helden soll gerade sein
(210).

weise (tsetsern, Zeden): Die Pfeilkerbe des Helden soll weise sein (210).

heldenmiitig (b@tar, bayatur): Die Pfeilspitze des Helden soll heldenmii-
tig sein (210).

stark: Der Mangus ist unvergleichlich und uniibertrefflich gross (xamdie-
tige nin-gui ize, kemjiye-iigei eng-iigel yeke) und riesig stark (agu
xiitsn tdadal ixzte, ayuu kiidin idal yeketei) (204).

ausgezeichnet (saexan, sayiqan): Der Held verbreitet einen ausgezeichne-
ten Ruf (204).

beriihmt (darxan, dargan): Der Held macht sich einen beriihmten Namen (dar-
xan tsol, darqan dola) (206, 212). - Vgl. 8, 82, 248, 264.

weitbekannt (drgdn, orgen): Der Held macht sich einen weitbekannten Namen
(érgon tsol, orgen dola) (206, 212). - Vgl. 8, 82, 264.

fest (bat, batu): Der Held festigt (bat bolga-, batu bolya-) Religion und
Staat (204).

diinnfliissig (8ingn, singgen): Das Blut des Helden ist diinnfliissig, sein
Alter ist gering; er ist deshalb geeignet, gegen den Feind (den Man-—
gus) zu kidmpfen (206).

fleischig (maraté, migatai): Der Nacken des Helden ist fleischig (208).

markig (t3imikte, Simiigetet): Der Held ist markig (hat Mark) in den
Schienbeinen (208). - Vgl. 96, 98, 110, 140, 184, 274.

feurig: siehe unter 1.1.

gliihend: siehe unter 1.1.

9. Abstrakta

Religion (Zadiin, Zajin): Die Handlung spielt zu der Zeit, da sich gerade
die Religion "erhebt", d.h. (wieder-)entsteht (202).
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Religion und Staat (religitse und weltliche Ordnung) (3adin tdr, Sajin
térd): Der Held festigt Religion und Staat (204). - Vgl. 186.

Tugend (verdienstvolles Werk) (bujan, buyan): Der Mangus 'vermindert'
die zehn weissen Tugenden (204, 212). - Vgl. 247.

Siinde (verdienstloses Werk): metaphorisch in 'die Wurzeln der zehn
Schwarzen (rara, gara)", d.h. der zehn "schwarzen" Siinden (ntil,
ntgiil; nicht im Text). Der Mangus verbreitet die Wurzeln der zehn
Schwarzen (Siinden) (204, 212).

Name (tsol, &ola): Die Eltern fordern den Helden auf, sich durch die
Vernichtung des Feindes einen beriihmten Namen, einen weitbekannten
Namen zu machen (206). Der Held erreicht dies durch seinen Sieg
iiber den Mangus (212). - Vgl. 8, 82, 248, 264.

Ruf (aldar, aldar): Der Held verbreitet einen ausgezeichneten Ruf (204).

Gesundheit und Wohlergehen (mende saen, mendii sayin): Der Held fragt die

beiden Helden des Mangus nach Gesundheit und Wohlergehen (204).

Anmerkungen

lMémoires de la Société Finno-Ougrienne. 153. - Text und Ubersetzung des
epischen Heldenlieds "Der Altd Tsembel Xi" (altd tsembel xi): S. 201-
212, - Die folgenden Seitenverweise beziehen sich immer auf die rechts
neben oder hinter dem mongolischen Text stehende deutsche Uibersetzung.
- Auf gelegentliche Abweichungen in der Interpretation des mongolischen
Textes wird im folgenden nicht gesondert hingewiesen.

2Zwei weitere symbolkundliche Untersuchungen befinden sich im Druck: 1.

On the Symbolism in the Mongolian Geser Epte. Erscheint in den Akten
des 3. Internationalen Mongolistenkongresses (1976) in Ulan-Bator. -
2. Das mongolische Epos Khiweti Buidar Khii. Eine symbolkundliche Unter-
suchung. Erscheint in der Zeitschrift Central Asiatie Journal. - In der
Einleitung zu dem letztgenannten Aufsatz werden auch einige methodolo-
gische Gesichtspunkte erdrtert, worauf hier vierwiesen sei.

3Der Originalbegriff wird jeweils zunichst in umgangssprachlicher und
danach in schriftsprachlicher Form gegeben.

QVgl. hierzu Klaus SAGASTER, Die Weisse Geschichte, Wiesbaden 1976, Ein

leitung.

5Vg].. Sarat Chandra DAS, A Tibetan-English Dictionary, Calcutta 1902, S,
121, sub bskal-pa bzan-po und bskal-pa nan-pa, sowie SUMATIRATNA, Bod-
hor—-gyi brda-yig mifi-chig don-gsum gsal-bar byed-pa’i mun-sel sgron-me
I, Ulaanbaatar 1959, S. 139, sub bskal-bzah = sayin Zay.

[ T . .
Erich HAENISCH, Manghol un niuca tobca’an.2W1esbaden 1962, S. 8; ders.,
Die Geheime Geschichte der Mongolen, 2Leipzig 1948, S. 10.

7Giuseppe TUCCI, Tibet - Land of Snows, London 1967, S. 24 f.
8Jan GONDA, Die Religionen Indiens 1, Stuttgart 1960, S. 226.
gNikolﬂus POPPE, Mongolische Epen 111, Wiesbaden 1975, S. 4.
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lOBﬁbliographie zur Symbolkunde. Unter Mitarbeit von Ferdinand HERRMANN,

Eckhard UNGER t, Ernst BURGSTALLER und weiteren Fachgelehrten. Baden-

Baden 1968, S. XI-XII. - Bibliographie zur Symbolik, Ikonographie und

Mythologie 1, Baden-Baden 1968, S.

Register der

In diesem Register werden die in Teil C aufgefiihrten Symbolbegriffe er-
fasst. Begriffe, die im Text des Heldenliedes von Altd Tsembel Xii nicht

8.

Symbolbegriffe

vorkommen, werden in Klammern gesetzt.

a) Allgemein
A-F

achtzig 6.
alte Zeit 1.4.

Alter, siehe Lebensalter

Amoghasiddhi 2.1.
Anfang 4.

Anlass 4.
aufbrechen 4.
Auge 2.3.5.
ausgezeichnet 8.
Baum 1.8.

Berg 1.7.
Bergpass 1.7.
beriihmt 8.

beten 4.

Blatt 1.8.

Blume 1.8.

Blut 2.3.5.
Bogen 3.4.
Buddha 2.1.

bunt (alay) 5.

bunt (&ouqur), siehe "schwarz-

bunt" unter 'schwarz"

bunt (ertyen), siehe '"gelbbunt"

unter "gelb" 5.
"buntrot" 5.
Drache 2.2.
drei 6.
dreizehn 6.
diinnfliissig 8.
Eichhrnchen 2.2.
einstmals 1.4.
Eltern 2.3.1.
Ende 4.
am Ende sein 4.
Erde 1.2.

Feder 2.2.
Feind 2.3.2,
Feind, verhasster

Feldzug 4.
Fell 3.6.
fest 8.

2.3,2,

Festmahl 4.
Feuer 1.1.
Feuerzeug 3.3.
feurig 1.1.
fleischig 8.
Freudenfest 4.
Fuchs 2.2.
fiinf 6.
fiinffarbig 5.
fiinfundzwanzig 6.
flinfzig 6.

G- M

(Garuda) 2.2.

Geier = Limmergeier

gelb 5.
("gelbbunt") 5.
gerade 8.
Gesicht 2.3.5.

Gesundheit und Wohlergehen
gliicklich leben 4.

glithend 1.1.
Glut 1.1.
golden 5.
graugefleckt 5.

grosser Khan 2.3.2.

gut 8.
Halsanhinger 3.2.
Heimat 1.7.
Held 2.3.2.
heldenmiitig 8.
Himmel 1.2.
Hirschfell 3.6.
Huf 2.2.
hundert 6.
Insel 1.6.
jagen 4.
Jambudvipa 1.6.
Kalpa 1.4.

Khan 2.3.2.
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Klafter 1.5. Schwester, jilingere 2,3.1.
Knie 2.3.5. sechzig 6.
Kocher 3.4, Segen 4.
Kontinent 1.6, siebzig 6.
Kopf 2.3.5. Sonne 1.2.
Krihe 2.2. Spiess 3.4.
Limmergeier 2.2. Staat 9.
Lang 3.7. Stahl 3.6.
Lirche 1.8. stark 8.
Lebensalter 2.3.3. Staub 1.1.
Lebensseele 2.3.4. Stimme 7.
Lippe 2.3.5. Siidhang (eines Berges) 1.3.
Luchs 2.2. Siidosten 1.3.
Mangus 2.1. Sumeru-Berg 1.6.
markig 8. Stinde 9.
Meer 1.7.
Milchmeer 1.6. T -2
Mond 1.2.
Morgenrdte 1.4. Tabak 3.1.
Mutter 2.3.1. Taten 4.
Muttermal 2.3.5. tausend 6.

toll 8.
N - S ténen 7.

Topas: "topasschwarz" (rauchfar-
Nacken 2.3.5. ben [?] wie Topas) 5.
Name 9. Trinkgelage(?) 4.
Nordhang (eines Berges) 1.3, Trinkschale 3.3.
Niistern 2.2, trinkschalengross 8.
obere 1.3. tiickisch 8.
obere Welt 1.6. Tugend 9.
Oberlippe 2.3.5. libermorgen 1.4.
Pfeil 3.4. Ulme 1.8.
Pfeilkerbe 3.4, untere 1.3.
Pfeilschaft 3.4. untere Welt 1.6.
Pfeilspitze 3.4. Unterlippe 2.3.5.
Pferd 2.2. Untertanen 2.3.2.
Rad schlagen, grosses 4. Unze 3.7.
Rauch 1.1. Vater 2.3.1.
rauschen (Wind) 7. Vater und Mutter, siehe Eltern 2.3.
Regen 1.1. verhasster Feind 2.3.2.
Religion 9. verneigen, sich 4,
Religion und Staat 9. vier 6.
Ross 2.2. Vorbedingung, gute 4,
rot 5. zum Wallen bringen 4.
Ruf 9. zum Wanken bringen 4.
rufschwarz 5. wechseln 4.
Sattel 3.5. wehen (Wind) 7.
Schienbein 2.3.5. Weihrauchopfer 4.
schlecht 8. weise 8.
Schmaus 4. weiss 5.
Schiépfkelle 3.3, weitbekannt 8.
schipfkellengross 8. Welt 1.6.
Schwanzriemen 3.5. Welt, die ganze 1.6.
schwarz 5. Weltperiode 1.4.
("schwarzbunt") 5. Weltteil 1.6.

Schwert 3.4. Wettkampf 4.



Wild 2.2.

Wind 1.1.
Wohlergehen 9.
Wurzel 1.8.

Zaum 3.5.

zehn 6.

zehntausend 6.

Zeit 1.4.

Zeit, gute 1.4.
Zeit, gute alte 1.4.
Zeit, schlechte 1.4
Zobel 2.2,

b) Mongolisch

A-D

dbu 2.3

abu ejii 2.3.1.
adis 4.

ayula 1.7.

ayuu kiidin éidal yeketet
alay 5.

alay nidiin 5.

alay ulayan 5.
albatu irgen 2.3.2.
alda 1.5.

aldar 9.

altan 5.

anin  2.3.4.

(amin siinesiin) 2.3.4.
amogasidhi 2.1.
arban 6.

arban yurban 6.
artki 4.

arisun 3.6,

aru 1.3,

ayaya 3.3.
ayaya-yin dinege 8.
ayan 4.

bayatur 2.3.2.; 8
batu 8.

batu bolya— 8.
beleg 4.

boruyan 1.1.
buyu-yin artsun 3.6.
buyural 5.

bulayan 2.2.

burqan 2.1.

buyan 9.
eéay 1.4.
Gayan 5.

cambutib 1.6.
dedeg 1.8.
Geden 8.

&imiigetel 8.
éisun 2.3.5.
coytat 1.1.
dola 9.
dabayan 1.7.
dayun 7.

dalat 1.7.
dalan 6.
darqan 8.
darqan &ola 8.
dayin 2.3.2.
degedii 1.3.
degedii tib 1.6.

degedii uruyul 2.3.5.

dolgzlayul- 4.
doroyita- 4.
doudu 1.3,
doudu tib 1.6.

doudu uruyul 2.3.5.

dérben 6.
duuyar- 7.
E-L

ebildiig  2.3.5.
ejit 2.3,1.
emegel 3.5.

(eriyen siral) 5.

erte urida 1.4.

erte urida sayin Gay-tur 1.4,

galab 1.4.
(garudi) 2.2.
gdriige 2.2.
goriigele- 4.
yajar 1.2.
Yal 1.1.
yalab 1.4.
yaljayu 8.
yaltat 1.1.
yang bolud 3.6.
Yurban 6.
1ldil 3.4,
Jayun 6.

Jjebe 3.4.

Jegiin urida Jjilg 1.3.

Jiran 6.
jiryal 4.
Jitig  1.3.

kemjiye-iiget eng—iiget yeke

keremin 2.2.
keriye 2.2,
kete 3.3.
kége qara 5.
kiililg 2.2.
lang 3.7.

luu 2,2,

8.

205



206

M-Q saran 1.2.
sayin 8.; 9
mayu 8. sayin beleg 4.

mayu Eay 1.4,
mangyus 2.1.

sayin cay 1l.4.
sayiqan 8.

mendil sayin 9. sayiqan jirya- 4.
mengge 2.3.5. sayltur jirya— 4.
mingyan 6. segiil 4.
miqatai 8. sitht 2.3.5.
modun 1.8, atle 2.3.5.
molZuy 3.2. 3t luyugan 8.
molur qara 5. s1 Liigiistin 2.2,
morda— 4, ginaya 3.3.
morin 2.2. sinaya-yin Zinege 8.
mérgi- 4. singgen 8.
misiin  3.4. sir sir 7.
nab®i 1.8. sira 5.
nayadum 4. (sira eriyen) 5.
nama— 4. siru 3.4,
naran 1,2. siimber ayula 1.6.
nasun 2.3.3. swmun 3.4,
nayan 6. stin dalat 1.6.
naytyuyul- 4. (siinesiin) 2.3.4.
nayir 4. ajin 9.
nidiin  2.3.5. dajin tord 9.
(ntgil) 9. Zoru 3.4,
nityur 2,3.5. tabin 6.
nir nir 7. tabun 6.
ndgligediir 1.4, tabun dngge—yin 5.
numun 3.4, tamaki 3.1.
nutuy 1.7. tas 2.2.
ont 3.4, terigin 4,
sbiir 1.3, ttb 1.6.
adii 2.2, tngri 1.2.
dkin degtiti  2.3.1. toyusun 1.1.
drgen 8. toluyat 2.3.5.
drgen tola 8. tord 9.
dsten 2.3.2. tuyura 2.2.
qayan 2.3.2. tugat 4.
gajayar 3.5. tiimen 6.
qamar-un niiken 2.2, ulayan 5.
gqara 5.; 9. ulayan naran 1.4.; 5.
(gqara Zouqur) 5, titles 4.
gara modun 1.8. indiistin 1.8,
qayilasun 1.8. linegen 2.2.
qorin tabun 6. uruyul 2.3.5.
qouratan 8, utayan 1.1.
qudurya 3.5, yegiile= 4.

yeke duyui qadqu—- 4.
5 =% yeke gqayan 2.3.2.
sayaday 3.4.
salkila- 7.

salkin 1.1.
sanaysan titles 4,
sang 4.



