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1) Einleitung:


Geht man heutzutage in eine Buchhandlung, oder blättert man die Gesamtverzeichnisse z.B. der Taschenbuch-Verlage Heyne und Bastei-Lübbe durch, so findet man sehr schnell solche Titel wie „Bruder Wind“, „Der Wind ist meine Mutter“, „Das Volk an den Seen“, „Die Tochter des Schamanen“ oder „Das Vogelmädchen und der Mann, der der Sonne folgte“. Allesamt Bücher über nordamerikanische Indianer in der einen oder anderen Weise. Dies zeigt deutlich, daß Indianer immer noch „in“ sind, sogar in verstärkten Maße. Denn dies sind keine Jugendromane, wie die Bücher Karl Mays, die wohl jedem bekannt sind, sondern Bücher für die breite Masse der erwachsenen Leser, oft sogar Geschichten über indianische Frauen und ihr Leben. Und die Erlebnisse von Frauen, in welcher Form auch immer, werden oft speziell für andere Frauen geschrieben, so daß verstärkt auch um die weibliche Hälfte der erwachsenen Leserschaft geworben wird.


Aber hier soll nicht diese Art von Buch etwas näher betrachtet werden, sondern vielmehr die Rolle der Indianer in der modernen Science-fiction der letzten Jahre, in der sie verstärkt auftreten und die überwiegend das Interesse der männlichen Hälfte der Leserschaft anspricht. Um einmal zu sehen, ob die SF-Indianer bereits in das Bewußtsein der Menschen getreten sind, habe ich vor dem Verfassen dieser Arbeit eine kleine Umfrage gestartet. Mehr dazu im Anhang. Für diese Arbeit werde ich nicht nur Romane verwenden, sondern auch auf andere Medien eingehen, die für die Science-fiction im allgemeinen bedeutsam sind, wie z.B. Fernsehserien, Rollenspiele oder auch Computerspiele. Da der Begriff Science-fiction häufig als Oberbegriff für eine ganze Reihe von verschiedenen phantastischen, utopischen und futuristischen Elementen verwendet wird, und meiner Meinung nach eine genaue Abgrenzung der einzelnen Untergruppen nicht möglich ist, weil die Übergänge meist fließend sind, werde ich in der vorliegenden Arbeit auch auf Teile dieser Untergruppen eingehen, wie z.B. „Alternate History“ oder „Mystery“. Für die Hilfe bei der Auswahl und Beschaffung der verwendeten Materialien bin ich besonders Herrn Hans Joachim Alpers, dem Mitherausgeber des Magazins Wunderwelten, und Herrn Stefan Bauer vom Bastei-Verlag zu Dank verpflichtet. Die Arbeit stützt sich hauptsächlich auf die verwendete Primärliteratur, wobei ich versuchen werde, meine Vermutungen und Theorien mit Zitaten nachvollziehbar zu gestalten, denn bisher liegt meines Wissens nach keine Sekundärliteratur zu diesem speziellen Thema vor.  


Im ersten Teil der Arbeit soll ein zusammenfassender Überblick gegeben werden, wie die Indianer dem Leser, Zuschauer usw. dargestellt werden. Einmal als Person, als Mitglied ihrer Ethnie, und als Mitglieder der jeweiligen kontemporären Gesellschaft. Daran anschließend soll kurz betrachtet werden, welche Elemente der indianischen Geschichte sich, quasi in eine andere Zeit versetzt, wiederfinden. Im dritten und vierten Teil der Arbeit soll dann schließlich auf die zwei Hauptpunkte eingegangen werden, die sich im Zusammenhang von Indianern und Science-fiction fast immer finden lassen.


Vorher möchte ich mich noch der Einfachheit halber dem indianischen Schriftsteller Sherman Alexie anschließen, der sagt: „Indianer nennen einander Indianer, so einfach ist das“ (Der Spiegel 19, 1998: 214), und die Indianer einfach Indianer nennen, und nicht erste Amerikaner (Schulze-Thulin 1976: 281), oder sie mit dem aus dem Amerikanischen übernommenen Begriff „Native Americans“ (Nelson 1986 in: Ethnic Images in the Comics) bezeichnen. Außerdem werde ich die Begriffe „die / der Indianer“ für die Indianer in der Science-fiction allgemein, und „die Weißen / der weiße Mann“ für die Gesellschaft verwenden, die den Indianern häufig genug antagonistisch gegenübersteht, oder zumindest mit ihnen in eine Kontaktsituation tritt.








2) Das Bild der Indianer in der Science-fiction:





Wie werden die Indianer im Allgemeinen in der Science-fiction dargestellt ? Meist als erheblich unterschiedlich von der „weißen“ Norm, irgendwie mysteriös, worauf später in dieser Arbeit noch näher eingegangen werden wird, und gleichsam faszinierend. 


„Stellen Sie sich diesen Mann einmal vor: sehr groß, so groß, daß man sich an ihn erinnert, na ja, irgendwie schon metaphysisch groß. Er hatte das runde Gesicht, die kupferfarbene Haut seiner Indianermutter vom Mississippi, die durch die schwarzen Locken und die Zacken seiner Marter-Tätowierung noch rätselhafter gemacht wurden. Doch in diesem dunklen, verwirrenden Gesicht waren seine Augen geradezu verblüffend. Wo man glaubte, nur eine gedankenlose Kraft der Präsenz zu sehen, dicht und grausam wie ein Dschungel, entdeckte man plötzlich eingeborene Intelligenz in ihnen“ (Daniel 1994: 20).


Zwar ist dieser Indianer nur ein Halbblut, doch hat er das „indianische Feeling an sich“ (Daniel 1994: 21). Weiterhin werden die Indianer als zäh und ihren rauhen Lebensbedingungen angepaßt dargestellt:


„Er hatte ein breitflächiges Gesicht mit flachen Knochen, in dem die schwarzen, klugen Augen tief und weit auseinander beiderseits einer schmalen Hakennase saßen, ein festes, bartloses Kinn sowie einen breiten Mund mit vollen Lippen. Er bewegte sich mit beinahe katzenhafter Geschmeidigkeit, unter weicher, von Rauch dunkler Lederkleidung spielten kraftvolle Muskeln. [...] In trotziger Haltung stand er mitten auf der Fährte. [...] Am Gürtel trug er einen Beutel, einen langen Kriegsdolch sowie glänzend-schwarze Coups - die Skalpe von menschlichen Gegnern Eisenauges, von Feinden, die er im Kampf getötet hatte. [...] Die gräßlichen Trophäen zeichneten John Smith Eisenauge als hervorragenden Krieger aus, als gefährlichsten Kämpfer des Spinnenvolkes“ (Gear 1993a: 21f.).


Aber nicht jeder Indianer ist „as lithe as she imagined a panther“ oder hat „coal-black pupils flashing as if lit from within“ oder „an animal elegance that made the other men in the room seem porcine“ (Page 1998: 202). Denn quasi als Ausgleich zu dieser geballten Kraft und Eleganz gibt es auch Individuen, die in der Tradition des listigen Coyoten (Läng 1994: 351) eine, wenn auch gutartige, „Spitzbubenrolle“ (Läng 1994: 231) innehaben:


„Weil er klein und stämmig war, eine Tonnenbrust und krumme Beine hatte, einem durchschnittlich großen Krieger nicht einmal bis zur Schulter reichte, spotteten Männer über Freitag Garcia Gelbes Bein. Frauen sahen ihn an und prusteten los. Nichts davon verdroß Freitag. Er freute sich des Lebens, weil er daran glaubte, daß Spinne ihn so geschaffen hatte, damit er aus seinem Dasein etwas lernte. Wenn er anders war, dann hatte Spinne eine Verwendung für seine Andersheit. Unter diesem Gesichtspunkt hatte er selbst seinen Spaß am Lustigen seiner geringen Größe und immer alles dazu beigetragen, um die Heiterkeit, die sie auslöste, möglichst weit zu verbreiten“ (Gear 1993b: 126).


„Freitag ist der kleinste Mann, den ich je gesehen habe, der kein Knabe ist. Aber wäre er hier, könnte man die Leute über seine Witze lachen hören. Entweder das, oder irgendwer schriee herum, weil er ihm, während niemand hingeguckt hat, einen toten Felsenegel zwischen die Decken geschoben hat“ (Gear 1993b: 62).


Man kann mit Einschränkung also schon von „dem“ Indianer sprechen, der „groß, dunkeläugig und wortkarg“ (McDevitt 1998: 156), sowie mit der Kraft und Gewandtheit eines Raubtieres gesegnet ist. Unter diesem Aspekt betrachtet, ist eine Folge der Fernseh-Mystery-Serie „The X-Files“ (dt. Akte X) besonders interessant, denn dort wird ein Indianer nicht mit einem Raubtier verglichen, sondern gleich zu einem gemacht, denn einige Personen „are attacked by a ferocious, wolf-like beast“, das sich, nachdem es zur Strecke gebracht wurde, in einen Indianer verwandelt (Shapes o.J.). Dieser immer wieder auftauchende Vergleich mit den Aspekten eines wilden Tieres hat wohl auch mit der Naturverbundenheit der Indianer zu tun, die sich ebenfalls wie ein roter Faden durch ihre Darstellungen zieht.


So werden z.B. in einer Folge einer anderen Fernsehserie, nämlich „Star Trek: Voyager“, die Menschen, die die Vorfahren des indianischen Commanders Chakotay in grauer Vorzeit vertrieben und auslöschten, als „those who had no respect for life or land“ bezeichnet (Wright 1996). In William F. Wus Roman „Cyberopera“ sind alle Menschen mit künstlichen Gliedern ausgerüstet, oder haben anderweitige cybertechnische Implantate. Nur eine Gruppe von Indianern ist frei von diesen künstlichen Körperteilen, da sie denken, daß es unnatürlich ist, den menschlichen Körper auf diese Art zu verändern (Wu 1995: 172-181). Auch im Rollenspiel „Shadowrun“ spielt diese Cybertechnik eine tragende Rolle. Es nennt sich im Untertitel auch „Das Cyberpunk-Rollenspiel“, wobei mit Cyberpunk eben das „Aufrüsten“ des menschlichen Körpers mit künstlichen Gliedern und Organen (Augen, subdermale Panzerung, implantierte Waffen u.ä.) gemeint ist. Die Indianer, die der Spieler in dieser Welt führen kann, achten das Land und lehnen Cybertechnik größtenteils ab. „Das Land ist das Leben der Welt. Viel zu viele Jahre haben wir unsere eigentliche Aufgabe verraten und sind unseren Pflichten als Hüter des Landes nicht nachgekommen. Zu unserer Schande. Jetzt müssen wir uns neu in diesen Mantel hüllen. Die Schamanen begreifen das. Es sind weise Menschen“ (Shadowrun 1993: 64). Ein Schamane ist „stets bestrebt, die Harmonie der Natur zu bewahren“. Außerdem „verabscheut er das Vordringen der Technik in alle Lebensbereiche, insbesondere jegliche Art von Cyberware“ (Shadowrun 1993: 60). Daß sich der Indianer nach der freien, ungezähmten Natur sehnt, zeigen die Gedanken des oben schon erwähnten John Smith Eisenauge: „Die Geometrie der Stadt, einer Stätte der Winkel, Kanten und Kurven, ergab für Eisenauge keinen Sinn. Der Sirius war für einen Krieger schlicht und einfach kein Aufenthaltsort. Wie sollte jemand auf Beton Fährten lesen? Wo konnte man einen hochgelegenen Ort zum Beten finden? Auf dem Dach eines Hochhauses? Ob Spinne dort zu einem sterblichen sprach?“ (Gear 1993b: 550). Auch der Apache Little Spring „knew the exhilaration of being free under the immense sky, free to roam, to dream“ (Page 1998: 143) von einem „Leben unter freiem Himmel, wo es keine Zäune gibt und wo der Große Geist über die Erde spaziert“, eben auch die Lebenseinstellung der Sioux (McDevitt 1998: 69).  Läßt man einen „echten“ Indianer zu dieser Thematik zu Wort kommen, so meint z.B. „Darryl B. Wilson, Sprecher des Stammesrates der Pit-River-Indianer“: „Es ist nicht indianische Art, die Natur gewaltsam zu verändern“ (Schulze-Thulin 1976: 184).


Allerdings scheuen sich die Indianer in der Science-fiction auch nicht, „die Artefakte des [weißen Mannes] zu assimilieren, die ihnen nützlich oder bewundernswert ersch[ei]nen“ (Daniel 1993: 75). Dies können so triviale Dinge sein, wie Radio und Fernsehen (Grant 1995: 221), Waffen und Alkohol : „Of course, Victorio and his followers had not forsworn all the trappings of the white men who had for so long been in their midst. Each Apache man had at least one rifle among his possessions, and they were all free to obtain ammunition from the tribal stores of such things. There they could also obtain the white man’s tobacco, and the young braves had no trouble putting their hands on bootleg whiskey when they found the old corn-based tiswin too tame“ (Page 1998: 147). Weiterhin finden sich „Wigwams mit festgetretenem Boden und Westnet-Satellitenschüsseln“ und „religiöse Totempfähle [...], die [...] gleichzeitig als Träger für Bogen-Straßenlampen von 500 Watt dienten“ (Daniel 1993: 75). Diese Art von Beispielen könnte man seitenlang fortführen, aber ich denke mit den Worten: „Überall ringsherum war ein bemerkenswerter Mischmasch aus Primitivem und Modernem aufs Geratewohl zu einem offenbar durchaus funktionstüchtigen Ganzen zurechtgebastelt worden“ (Gear 1993c: 234) ist die Einstellung der SF-Indianer auf den Punkt gebracht. Darauf angesprochen, warum er denn einen Polizeifunk-Empfänger in seinem Auto habe, antwortet dann auch ein Indianer: „I’m an Indian, Agent Scully. I’m not a savage“ (Grant 1995: 228).


Eng damit verbunden ist wohl auch die Tatsache, daß die SF-Indianer häufig versuchen, den weißen Mann mit seinen eigenen Waffen zu schlagen. So werden moderne Propaganda- und Wirtschaftsmethoden angewandt (Gear 1993b: 463), indianische Anwälte vertreten die Interessen ihrer Ethnie (McDevitt 1998: 97), und es werden Bürokratie und Infrastruktur genutzt. „Bevor ich dich dem Stamm vorstelle, werde ich deine Akte in der Datenbank des Rates checken müssen“ (Shadowrun 1993: 210). Auch das politische System der Ethnie ist der modernen Zeit angepaßt. „[Weißer:] Die Sioux haben einen Vorsitzenden als Anführer ?“, „[Indianer:] Nur Filmindianer haben Häuptlinge“ (McDevitt 1998: 98).


Daß die Indianer in der Science-fiction vor lauter Übernahme der Werkzeuge und Annehmlichkeiten des Weißen Mannes nicht ihre, ihrer Ethnie eigene, Kultur vergaßen, liegt daran, daß sie durchweg folgendes taten: „resolutely refusing to surrender what was most precious to them, their ethnic roots“ (Clifton 1990: 36). So hat Arky Redfern, ein indianischer Anwalt, neben seinen Diplomen einen Jagdbogen und Pfeile hängen (McDevitt 1998: 97), der Apache Juh trägt zu seinem Anzug eine Feder im Haar (Page 1998: 330) und Commander Chakotay trägt eine Tätowierung über dem linken Auge um seine Vorfahren zu Ehren (Wright 1996), um nur die SF-Indianer zu nennen, die hauptsächlich unter Weißen leben. Der Indianer in der Science-fiction ähnelt hierin seinem realen Bruder, denn wie er „unterscheidet er zwischen materieller und immaterieller Kultur: Wohl sollen die Indianer die technischen Errungenschaften des Weißen Mannes, nämlich des technischen Industriezeitalters, in Anspruch nehmen - sie wären dumm, wenn sie es nicht täten -, doch an ein Aufgeben indianischen Geisteslebens ist nicht gedacht“ (Schulze-Thulin 1976: 301).


Betrachtet man die Auswahl der verschiedenen Indianerstämme, aus denen die Indianer der Science-fiction stammen, so ergibt sich ein ziemlich diversifiziertes Bild. Es gibt die Mini Wakan Oyaté, eine Abteilung der Sioux (McDevitt 1998: 226), die Chiricahua-Apachen (Page 1998: 1), die Mississippi-Indianer (Daniel 1994: 11), Arapaho (Gear 1993b: 67), Konochine-Pueblo, die, wie die Aussage Grants am Anfang seines Buches vermuten läßt, fiktiv sind (Grant 1995: 49), Ute und Navaho (Wu 1995: 173), noch einmal Navajo (Anasazi o.J.) und schließlich eigentlich alle anderen Stämme in der Welt von Shadowrun, da die Indianer dort eine Sonderstellung einnehmen, auf die später in dieser Arbeit noch näher eingegangen werden wird. Auffällig dabei ist, daß Chakotay, der erste Offizier aus „Star Trek: Voyager“ keinem einzelnen Stamm zugeordnet werden kann, was bedeuten kann, daß er entweder für alle Indianer repräsentativ stehen soll, oder daß sich die Produzenten der Serie nicht für einen spezielle Ethnie entscheiden mochten, was Jim Wright in seiner Analyse der Folge „Tattoo“ kritisiert (Wright 1996).








3) Parallelen zur realen Situation und Geschichte der Indianer:





Betrachtet man die verwendeten Primärquellen daraufhin, inwieweit die reale Geschichte der Indianer Nordamerikas Niederschlag in der Science-fiction gefunden hat, so läßt sich feststellen, daß es in der Tat einige des öfteren wiederkehrende Elemente gibt, die historische Vorbilder haben.


In Anlehnung an die Besetzung der Ortschaft Wounded Knee im Jahre 1973 durch Anhänger des AIM (American Indian Movement) (Lindig 1987: 182), oder auch die Besetzung von Mount Rushmore 1971 (Schulze-Thulin 1976: 270) oder die Besetzung des BIA (Bureau of Indian Affairs) 1972 (Schulze-Thulin 1976: 102), tauchen Besetzungen ähnlicher Art auch in der Science-fiction auf. So besetzen einige Sioux die Fundstelle eines Rundhauses außerirdischen Ursprungs, welches sich auf ihrem Land befindet. Wie bei der realen Besetzung von Wounded Knee kommt es auch bei der Verteidigung des Rundhauses durch die Indianer zu einem Feuergefecht mit Vertretern der Staatsgewalt (McDevitt 1998: 432f.). Ein weiteres Beispiel ist die Besetzung eines Raketensilos durch Indianer (Shadowrun 1993: 22). Hier kann man eine sehr deutliche Parallele zu oben genannten, historisch verbürgten, Aktionen erkennen, denn die Besetzer der militärischen Anlage sind Mitglieder des SAIM, des Sovereign American Indian Movement, „dessen Wurzeln zurückreichten bis zu den Kämpfen um die Rechte der Indianer im zwanzigsten Jahrhundert“ (Shadowrun 1993: 22).


Ein weiteres Element sind Bodenschätze auf Indianerland. So gesellen sich zu den realen Bodenschätzen wie Öl, Gas, Uran und Kohle auf Reservationen (Schulze-Thulin 1976: 219f.) das Silber von Apacheria (Page 1998: 204), aber auch solche außergewöhnlichen wie „Toron“ (Gear 1993a: 501) oder „Loosa-Ton“ (Daniel 1994: 60), die beide auf von Indianern bewohnten Planeten vorhanden sind, und die der weiße Mann gerne in seinen Besitz bringen würde, wogegen sich die jeweiligen SF-Indianer zur Wehr setzen.


In Apacheria, dem souveränen Apachenstaat (möglich durch „Alternate History“), entsteht dann auch bereits um 1921 „a grand and elegant mecca of gambling and good liquor, refined entertainment, and all this among some real Indians“ (Page 1998: 298). Praktisch ein Vorläufer der Casino-Schwemme, die später und in der realen Welt auf den Reservationen Fuß faßt.


Auch die Verträge zwischen den Weißen und den SF-Indianern (Daniel 1994: 37) sollen hier nicht unerwähnt bleiben, ebenso wie die Tatsache, „daß viele verantwortliche indianische Stammesführer darauf bedacht sind, daß Angehörige ihrer Gruppe Rechtswissenschaft studieren, um dem juristischen System der dominanten Gesellschaft gewachsen zu sein“ (Lindig 1987: 263). Ein Beispiel aus den verwendeten Primärquellen für einen solchen indianischen Anwalt, der die Interessen seiner Gruppe, seiner Ethnie vertritt, ist Arky Redfern (McDevitt 1998: 97). 


Aber die offensichtlichste Parallele, zwischen den realen und den SF-Indianer ist die der Kontaktsituation mit den Weißen. Besonders deutlich wird dies im Spinnenzyklus von W. Michael Gear, in „Kriegspfad“ von Tony Daniel und in der Star Trek: The Next Generation-Folge „Journey’s End“. In diesen drei Quellen trifft die „weiße Kultur“ direkt auf die Indianer, wobei es jedesmal zu Konflikten kommt. Diese Kontaktsituation findet sich in etwas anderer, abgeschwächter Form auch in „Cyberopera“ von William F. Wu und in „Whirlwind“ von Charles Grant, wobei einzelne „weiße“ Individuen auf die von der „weißen“ Kultur isoliert lebenden Indianer treffen.








4) Die Mystifizierung der Indianer in der Science-fiction





In diesem Abschnitt soll eines der beiden Hauptcharakteristika der SF-Indianer dargelegt werden. Nämlich das der Mystifizierung. Daß die Indianer ein enges Verhältnis zur Natur besitzen, wurde oben schon besprochen. Allerdings beschränkt sich dieses innige Verhältnis, dieses „bessere“ Verstehen der Natur nicht nur auf die physische Umwelt, sondern ist auch auf eine ganz andere Ebene bezogen. Schließlich haftete den Indianern schon immer eine „Patina des Geheimnisvollen“ an (Daniel 1994: 79).


Ein besonderes Beispiel dafür ist die Geistertanz-Bewegung der Jahre 1870 und 1890. Diese panindianischen und nativistischen, von Propheten verkündeten Bewegungen, sollten die Weißen vertreiben und den Zustand des Lebens wiederherstellen, der vor der Ankunft der Weißen geherrscht hatte (u.a. Schulze-Thulin 1976: 318). „Schwerpunkt der neuen Lehre war der Glaube an die Wiederauferstehung aller toten Indianer, die Rückkehr der Bisonherden und die Vernichtung des weißen Mannes bei einem bald drohendem Weltuntergang“ (Läng 1994: 287). Den Geistertanz zur Grundlage nehmend, haben die Autoren von Shadowrun einen „Großen Geistertanz“ in ihre Welt eingebaut. „Er sprach von einem neuen Geistertanz - einem Großen Geistertanz. Diesmal, sagte er, würde die Magie funktionieren. Anders als die Tänze unserer Vorfahren würde dieser Tanz das drückende Joch des weißen Mannes zerschmettern. Er sagte uns, die alten Propheten hätten zum Teil recht gehabt. Ihre Vision sei jedoch umwölkt gewesen, und so hätten sie nicht den rechten Zeitpunkt für den Tanz erkannt. Die Welt wäre damals noch nicht bereit gewesen, jetzt jedoch sei der Zeitpunkt gekommen“ (Shadowrun 1993: 24). Und tatsächlich ließen die Indianer mit ihren vereinten Kräften Vulkane ausbrechen und schützten sich mit derselben Magie vor den Nachstellungen durch Regierungssoldaten. In einem anderen Rollenspiel namens „Deadlands“, welches mir leider zum Zeitpunkt dem Erstellen dieser Arbeit nicht zu Verfügung stand, spielt der Geistertanz ebenfalls eine Rolle, indem er wie bei Shadowrun, im Gegensatz zu seinem historischen Vorbild, funktionierte.


Propheten anderer Art spielen im Spinnenzyklus von W. Michael Gear eine tragende Rolle. Hier sind diese Propheten in der Lage in die Zukunft zu sehen. Sie können Ereignisse konkret vorhersehen und -sagen. „Ich bin Chester Armijo Garcia, Prophet des Volkes. Ich bin da. Ihr wünscht mich und mein Volk kennenzulernen. Ich bin gekommen, um mit euch an Bord des großes Schiffs zu gehen, das im Weltraum schwebt. Ich bin gekommen, um mit euch zu einem fernen Ort inmitten der Sterne zu reisen. Das ist mein Weg. Ich habe ihn in der Vision erblickt“ (Gear 1993a: 166). Diese Fähigkeit der Propheten irritiert die Menschen der „weißen“ Gesellschaft, der Gesellschaft, die in Kontakt mit den Indianern tritt. Sie, die durch die Technik und Naturwissenschaften geprägt sind, können die mystische Sichtweise der Indianer anfangs nicht verstehen, und der Lenker und Leiter des „weißen“ Sternenreiches, der fast nur noch aus Gehirn besteht, „fühlte sich diesem rätselhaften Mann, der ein so kleines Gehirn hatte und anscheinend doch soviel mehr als er wußte, unerklärlich unterlegen“ (Gear 1993b: 188). Auch die erfolgreiche Visionssuche eines einzelnen Indianerkriegers wird als Fakt präsentiert (Gear 1993b: 126). 


Bei Star Trek: The Next Generation dienen die Indianer ebenfalls als Plattform für ein magisch-mystisches Ritual, eine Art Visionssuche. Hier begegnet Wesley Crusher einer Vision seines toten Vaters, der zu ihm spricht. Allerdings erweist sich der Indianer, der Wesley bei seiner Vision geleitet hat, später als Nichtindianer. Er ist vielmehr ein Wesen von einem anderen Planeten, genauer gesagt offenbart er sich als der Reisende, der in einer früheren Folge derselben Serie schon einmal aufgetreten ist (Lynch 1996). Demnach führt hier nicht ein Indianer das Ritual durch, sondern ein Alien, aber bis zum Ende der Folge tritt er als Indianer und Mitglied der Gemeinschaft auf, die auf diesem Planeten lebt.


Ein weiteres, weit verbreitetes, mystisches Element, sind die „animal spirit guides“ (Wright 1995a) oder Totemtiere (Daniel 1994: 15 und Shadowrun 1993: 60). Bei Star Trek: Voyager versucht Chakotay, der indianische erste Offizier, in der Folge „The Cloud“ Captain Janeway dazu zu bewegen, sich auf die Suche nach eben einem solchen spirit guide zu machen (Wright 1995a). In der Welt von Shadowrun besitzen Schamanen Totems, die ein Ideal verkörpern, denen sie nachzueifern versuchen. „Ein Totem ist nicht einfach ein Tier, sondern die Essenz, der Geist dieses Tieres“. Wählt ein Schamane ein Totem, so nimmt er gewisse Eigenarten von diesem an. Ein Schamane, dessen Totem Bär ist, bewegt sich z.B. langsam, schwerfällig und behäbig (Shadowrun 1993: 118f.). In Tony Daniels „Kriegspfad“ besitzt der Indianer Thomas Fall einen sogenannten Chocalaca. „Über ihm und um ihn herum sammelte sich Licht, ein Wirbeln aus leuchtenden Linien und Blitzen, die zusammenflossen und zu dem Gesicht eines großen Schwarzbären verschmolzen. Das war Thomas’ Chocalaca, sein indianisches Totemtier - oder, wie einige Ihnen weismachen wollen, sein Schutzgeist“ (Daniel 1994: 15). Mit Hilfe dieses Chocalacas kann Thomas Fall alleine in seinem Kanu durch das All zu anderen Welten reisen. Denn ansonsten sind mindestens zwei Indianer für den „geistigen Trick“ (Daniel 1994: 11) nötig, der es ihnen erlaubt mit ihren Kanus zu fliegen, sei es innerhalb oder außerhalb der Atmosphäre eines Planeten. Auch in dem Science-fiction Computerspiel „Prey“ der Firma 3D Realms wird ein Indianer die Hauptrolle spielen, „and we are going to have a spirit guide that will teach him things“ (Schuytema zitiert in Laprad 1998).


Bei den X-Files treten Indianer auch immer gepaart mit Mystik auf. Schon erwähnt wurde die Folge „Shapes“, in der sich ein Indianer zu einer Art Werwolf verwandelt (Shapes o.J.). In zwei weiteren Folgen treten Indianer auf, die Agent Fox Mulder durch ein Ritual namens „The Blessing Way“ heilen, nachdem er zuvor schwer verwundet worden war (Blessing Way o.J.). Ebenfalls zu den X-Files gehört der Roman „Whirlwind“ von Charles Grant. Hier steht ebenfalls ein indianisches Ritual im Vordergrund. „Imagine, Mulder said, a group of men, extremely devout men, confined for so long in a single room. The kiva. Imagine [...] the energy they must create and radiate as they perform the rituals required of their faith“ (Grant 1995: 213). Zwar ist der Sheriff skeptisch, daß dieses Ritual für die mysteriösen Todesfälle verantwortlich ist, die ihn zur Zeit beschäftigen: „how can a couple of intelligent people like you believe in such crap? Bunch of old Indians sitting around a campfire, shooting cosmic something-or-other at each other? You been nibbling at some peyote or what?“ (Grant 1995: 216), aber am Ende findet der „Sangre Viento“ (Grant 1995: 256) ein Ende, als Agent Mulder den Medizinbeutel des Indianers zerschießt, der dafür verantwortlich war, daß die oben erwähnte kosmische Energie, die sich zum Sangre Viento, dem Blutwind, manifestierte, zu üblen Zwecken mißbraucht wurde.       


Man sieht also, daß der Indianer in der Science-fiction fast immer mit einem mystisch-magischen Hintergrund dem Leser präsentiert wird. Ihre enge Verbundenheit mit der Natur und dem Kosmos läßt sie die „wahren“ Regeln derselben erkennen. Sie sehen weiter als der durch seinen Glauben an die Technologie in seinem Sichtfeld beschränkte Weiße. Sie lauschen der Stimme der Natur und sind in der Lage zu verstehen, was diese ihnen mitteilt. Ganz im Gegensatz zum weißen Mann, der meist als blind und taub für die Signale von „Mutter Erde“ ist.








5) Der Exodus zu den Sternen





Das zweite Hauptcharakteristikum der SF-Indianer ist, daß sie eigentlich immer als eigenständige Kulturinseln inmitten der relativ homogenen weißen Gesellschaft leben. Da sie nicht länger als „pariahs in someone else’s world“ (Page 1998: 72) leben wollen, und da der Menschheit in der Science-fiction meist das ganze Weltall offensteht, liegt es nahe, diese indianischen Kulturinseln auf andere Planeten zu transplantieren. Dies ist der Kern des Exodus-Phänomens.


Im Spinnenzyklus von W. Michael Gear wurden die Indianer von der Erde deportiert, weil sie sich gegen die damalige Regierung aufgelehnt hatten. Der Gefangenentransporter kam vom Kurs ab und stürzte auf einem Planeten außerhalb der Einflußsphäre der Erdregierung ab. Dort bauten sich die Indianer eine neue Kultur auf, natürlich stark beeinflußt von ihrer traditionellen Lebensweise. Schließlich werden die Indianer vom „weißen“ Sternenreich „neu“ entdeckt und es kommt zu der, für die SF-Indianer so typischen, zweiten Erstkontaktsituation (s.o.). Hierbei tritt ein Team von Anthropologen als Gewissen der weißen Kultur auf. „Diesmal werden wir keine Fehler begehen. Wir haben Richtlinien, die es uns ermöglichen, die Fehler der Vergangenheit zu vermeiden. Wissenschaftler haben diese Fragen jahrhundertelang erforscht. Reservationen, militärische Okkupation, Separatismus und Sezession, nativistische Bewegungen, Selbstmorde, das alles resultiert aus falsch durchgeführten Kontakten, wir nennen so etwas negative Akkulturation. Dergleichen darf nie wieder vorkommen...“ (Gear 1993a: 289f.). Schließlich stellen sich die Wissenschaftler auf die Seite der Indianer und gegen die weiße Gesellschaft, deren Regierung beschlossen hat, das Indianerproblem auf eine altbekannte Methode zu lösen. „[L]etzten Endes gibt es nur eine Methode, um das [Indianer]problem zu beseitigen: Sie müssen auf die eine oder andere Weise vernichtet werden“ (Gear 1993a: 368). Das Gewissen der Gesellschaft, repräsentiert durch die Anthropologen, eine Mischung aus heutigen Ethnologen und Anthropologen, meint völlig verstört dazu: „Man kann doch nicht einfach ein ganzes Volk ausrot...“ (Gear 1993: 368).  


Ebenfalls auf einen anderen Planeten versetzt wurden die Mississippi-Indianer in Daniels „Kriegspfad“. Hier sind sie jedoch schon vor der Ankunft des weißen Mannes mit ihren Kanus zu den Sternen gepaddelt. Dort, auf einer neuen Welt angekommen, bauten sie sich eine geeignete Gesellschaft und lebten nach ihren eigenen Gesetzen. Als schließlich und unausweichlich die weiße Gesellschaft den Indianerplaneten erreicht, kommt es nicht zum erneuten Ethnozid, denn „[a]m Gerechtigkeitstag wurde auf Candle des ungeschriebenen Vertrags gedacht, daß wir den Mississippi-Indianern niemals antun würden, was wir den Ureinwohnern Nordamerikas angetan hatten“ (Daniel 1994: 129).


Im Star Trek Universum findet sich der indianische Exodus ebenfalls. Hier hat sich eine Gruppe Indianer auf einem Planeten niedergelassen, der an der Grenze zwischen der „weißen“ Föderation und dem cardassianischen Raum liegt. Auch hier lebten die Indianer nach ihrem eigenen Gusto, bis Vertreter der weißen Gesellschaft, der Föderation, auf dem Planeten landen, um die Indianer, notfalls mit Gewalt, aus ihrer Heimat zu vertreiben. Der Planet wurde durch eine Grenzberichtigung den Cardassianern, einer Alien-Rasse, zugesprochen und demnach müssen die Indianer als Bürger der Föderation weichen. Allerdings kommt es nicht zur Deportation der Indianer, denn hier agiert Wesley Crusher als das Gewissen, und warnt die Indianer vor den heimlichen Vorbereitungen zur Deportation (Lynch 1996). Diese Star Trek: The Next Generation Folge hat schon einen Vorläufer in der Classic-Serie. In der Folge „The Paradise Syndrome“ von 1968 treffen Kirk, Spock und McCoy auf Indianer, die fern von der Erde auf einem von einem Asteroiden bedrohten Planeten leben.


Jack McDevitt siedelt seine Indianer zwar noch nicht an fernen, stellaren Gestaden an, aber mittels eines außerirdischen Artefakts, das ein Tor zu fernen Welten darstellt, eröffnet er ihnen den Weg, den viele Indianer bereit sind anzutreten. „Ich glaube, wir sollten zusammenpacken und durch das Portal gehen, und sobald wir drüben sind, ziehen wir den Stecker raus. [...] Sollen sie doch ihre zweihundert Millionen behalten. Ich nehme den Strand und die Wälder“ (McDevitt 1998: 278).


Eine andere Variante des Exodus ist die, daß die Indianer auf der Erde bleiben, allerdings ihren eigenen souveränen Staat bekommen. So geschehen bei Apacheria (Page 1998) und Shadowrun (1993). Dadurch erlangten sie ihre Freiheit zurück, „freedom to roam and hunt on their own land, to come and go as they pleased“ (Page 1998: 136). „Here in the eastern lands of Apacheria, the People lived again much as they always had before the arrival of the Americans“ (Page 1998: 146). Bei Shadowrun geht die Souveränität der Indianer noch weiter, denn hier gibt es den Vertrag von Denver: „In diesem Vertrag erkannten die Bundesregierungen der Vereinigten Staaten, Kanadas und Mexikos die Souveränität der Native American Nations (NAN) über den größten Teil des westlichen Nordamerika an. Das Dokument umriß einen Plan zur Umsiedlung der Bevölkerung, demzufolge alle Nichtindianer das Land der NAN innerhalb von zehn Jahren verlassen sollten“ (Shadowrun 1993: 24). Fast könnte man meinen, die Autoren hätten folgenden Abschnitt gelesen und verinnerlicht: „One seemingly promising alternative would be for native communities to fuse into much larger, supralocal ethnolinguistic units, and to federate themselves under common political institutions coinciding with provincial, state, or even national boundaries. This would expand the territorial and demographic foundations of their collective sovereignty. In Canada, this would require a new, third level of self-government linked to existing provincial and federal divisions. Creating such „autonomous regions“ would require a major revamping of the Canadian Confederation“ (Simard in Clifton 1990: 351).


Betrachtet man all diese Formen des Exodus-Phänomens, so drängt sich einem der Verdacht auf, daß der amerikanische Science-fiction Autor „das bei vielen weißen Amerikanern vorhandene ungute Gefühl [teilt], den Indianern, denen man das Land Amerika abgenommen hat, etwas schuldig zu sein“ (Schulze-Thulin 1976: 121).


Die Wurzeln dieses Exodus-Phänomens liegen in der Reservationssituation. „Indians could live among their own, remain true to their traditional selves, find their authentic soul. The reservation, as a uniquely preserved native estate, has in part become an imaginary substitute for the ancestral lands of their forbearers“ (Simard in Clifton 1990: 339f.). Nur, daß in der Science-fiction die normale Reservation, die sich auch noch bei „Whirlwind“ (Grant 1995) findet, durch ferne Planeten ersetzt wird, oder auch durch eigene, unabhängige Staaten.


„Down forced acculturation and assimilation! Up Indian sovereignty, self-determination, and nationalism!“ (Clifton 1990: 15).





6) Fazit





Welchen Gesamteindruck hinterlassen die Indianer in der Science-fiction nun ? Sie werden fundamental anders dargestellt als die Hauptmasse der weißen Gesellschaft. Es existiert immer „an immense difference, a Great Gulf between „these peoples“ and the rest of us“ (Kehoe in Clifton 1990: 195). Dieser Unterschied besteht in der Naturverbundenheit und der den Indianern eigenen Rätselhaftigkeit, geboren aus Unkenntnis und Unverständnis: „Euresgleichen würde überall nichts als Störungen anrichten. Ihr benehmt euch unlogisch. Gerade deshalb seid ihr eine so große Gefahr für die Menschheit“ (Gear 1993a: 509f.). Für die weiße Menschheit wohlgemerkt.


Daß die Indianer fast durchweg magische, übernatürliche Fähigkeiten besitzen, mag an einem neu aufkeimenden Respekt vor dem indianischen Glauben liegen. Dieser wird als richtig, ja sogar als dem Glauben der Weißen überlegen dargestellt. Wie sonst könnten die „nature-bound, mystical, primitive communist, hunter-gatherers“ (Simard in Clifton 1990: 334) mehr über die Geheimnisse der Welt und des Kosmos wissen, als der fortschrittliche, technologiegläubige weiße Mann? 


Die Repatriierung indianischer Ethnien auf anderen Planeten, oder in eigenen Staaten liegt voll im Trend der Aussage: „Inzwischen war es zum allgemeinen Erfahrungsgut geworden, daß ein Indianer ohne Land kein Indianer mehr ist“ (Schulze-Thulin 1976: 156). Wenn es nicht mehr möglich ist, den Indianern das reale Amerika zurückzugeben, so wird ihnen ihr Land eben auf fiktive Art und Weise wiedergegeben, wenn es auch in den meisten Fällen nicht das originale Amerika ist. Daß die Abarbeitung von schlechtem Gewissen und Schuld in der Science-fiction nicht ganz neu ist, sagen auch Peinkofer und Raum-Deinzer: „Manchmal hat man geradezu den Eindruck, Gene Roddenberry dient das STAR TREK-Universum nur dazu, sämtliche historischen Erd-Epochen und gegenwärtigen Erd-Probleme fein säuberlich auf die unbekannten Planeten zu verteilen, die die Enterprise ansteuert“ (1997: 39). Nicht nur Gene Roddenberry, der Erfinder von Star Trek, sondern auch alle anderen Autoren, bei denen das Exodus-Phänomen auftritt, verlagern das Indianerproblem Amerikas ins All (oder zumindest in eine mehr oder weniger weit entfernte Zukunft oder Vergangenheit).


Washburn meint, daß Indianer als Modelle für „Paradise Lost“, oder „as a fantasy of an Eden that might be regained“ benutzt werden (Clifton 1990: 16). Dem kann man sich meiner Meinung nach, nach der Betrachtung der Indianer in der Science-fiction, nur anschließen.


Schließen möchte ich den Ausblick über die SF-Indianer mit einem Witz, der gut zum Thema dieser Arbeit paßt, und zeigt, daß das Exodus-Phänomen nicht nur auf die moderne Science-fiction beschränkt ist: „Ein amerikanisches Raumschiff landet auf dem Mond. Überrascht stellen die Astronauten fest, daß der Mond von Indianern bewohnt ist. Als sich die Raumfahrer ihnen nähern, rufen die Mond-Indianer entsetzt: „Um Gottes Willen, nein, nicht noch einmal!““ (Schulze-Thulin 1976: 66).
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Anhang:





Vor Beginn der eigentlichen Arbeit habe ich drei Gruppen von jeweils acht Personen darum gebeten, mir spontan fünf Indianer zu nennen, um einen ungefähren Trend zu erhalten, inwieweit die Indianer in der Science-fiction schon im Bewußtsein der Menschen Fuß gefaßt haben. Als konkretes Beispiel schwebte mir dabei der indianische Commander Chakotay vor, der zur Zeit jeden Freitag Abend mit dem Raumschiff Voyager über die Fernsehschirme fliegt. Bei der Befragung sagte ich den Befragten jedesmal, daß Alter, Geschlecht, Status, reale oder fiktive Existenz keine Rolle spielten. Dementsprechend habe ich auch Namen aufgenommen, die mir selbst unbekannt waren, wenn der Informant mir glaubhaft versicherte, daß er diesen Namen von irgendwoher kenne. Bei der nicht gegebenen Repäsentativität hielt ich es auch nicht für nötig jeden Namen selbst nachzuprüfen.


Gruppe 1 (MSF) der Befragten bestand aus männlichen Rollenspielern, die erfahrungsgemäß einen engeren Kontakt zur Science-fiction haben als der Normalbürger. Gruppe 2 (MN / WN) bestand aus jeweils vier männlichen und weiblichen Studenten, die etwas anderes als Ethnologie studierten. Gruppe 3 (WE) bestand aus weiblichen Ethnologiestudentinnen. Zuerst werde ich das Ergebnis der Umfrage komplett darstellen, dann eine Auflistung nach erreichter Punktzahl. Dabei bekam der erst genannte Name fünf Punkte, der an fünfter Stelle genannte Name einen Punkt. Letztlich wurden alle Punkte addiert, woraus die letzte Tabelle resultiert. Über das Ergebnis war ich selbst überrascht, denn ich hätte nicht erwartet, daß das Ergebnis so deutlich zugunsten von Winnetou und Sitting Bull ausfallen würde, und selbst Chakotay nicht einmal erwähnt wurde.


Natürlich kann das Ergebnis bei der geringen Anzahl der Befragten nicht als repräsentativ gelten.








Gruppe 1 (MSF - männlich Science-fiction):





1) Sitting Bull�
1) Sitting Bull�
1) Crazy Horse�
1) Winnetou�
�
2) Geronimo�
2) Der letzte Mohikaner�
2) Sitting Bull�
2) k. A.�
�
3) Crazy Horse�
3) Winnetou�
3) Cochise�
3) k. A.�
�
4) Winnetou�
4) Geronimo�
4) Tecumseh�
4) k. A.�
�
5) Black Hawk�
5) k. A.�
5) Geronimo�
5) k. A.�
�



1) Tecumseh�
1) Winnetou�
1) Winnetou�
1) Sitting Bull�
�
2) Sitting Bull�
2) Intschu tschuna�
2) Sitting Bull�
2) Spirit Horse�
�
3) Winnetou�
3) Nscho-tschi�
3) Der letzte Mohikaner�
3) Winnetou�
�
4) Klein Adlerauge�
4) Sitting Bull�
4) Pocahontas�
4) Crazy Horse�
�
5) k. A.�
5) k. A.�
5) k. A.�
5) k. A.�
�






Gruppe 2 (MN - männlich normal / WN - weiblich normal):





1) Crazy Horse�
1) Sitting Bull�
1) Chingachgook�
1) Sitting Bull�
�
2) Pontiac�
2) Winnetou�
2) Winnetou�
2) Winnetou�
�
3) Sitting Bull�
3) k. A.�
3) Apanatschi�
3) k. A.�
�
4) Red Cloud�
4) k. A.�
4) Der letzte Mohikaner�
4) k. A.�
�
5) Floyd Westerman�
5) k. A.�
5) Sitting Bull�
5) k. A.�
�



1) Winnetou�
1) Sitting Bull�
1) Winnetou�
1) Sitting Bull�
�
2) Sitting Bull�
2) Crazy Horse�
2) Der letzte Mohikaner�
2) Winnetou�
�
3) Pocahontas�
3) Winnetou�
3) k. A.�
3) k. A.�
�
4) Klein Adlerauge�
4) Apanatschi�
4) k. A.�
4) k. A.�
�
5) Nscho-tschi�
5) Der letzte Mohikaner�
5) k. A.�
5) k. A.�
�






Gruppe 3 (WE - weiblich Ethnologie):





1) Klein Adlerauge�
1) Winnetou�
1) Sitting Bull�
1) Winnetou�
�
2) Winnetou�
2) Pocahontas�
2) k. A.�
2) Seattle�
�
3) k. A.�
3) k. A.�
3) k. A.�
3) Pocahontas�
�
4) k. A.�
4) k. A.�
4) k. A.�
4) k. A.�
�
5) k. A.�
5) k. A.�
5) k. A.�
5) k. A.�
�



1) Winnetou�
1) Sitting Bull�
1) Winnetou�
1) Winnetou�
�
2) Black Elk�
2) Winnetou�
2) Tecumseh�
2) k. A.�
�
3) Sitting Bull�
3) Geronimo�
3) Geronimo�
3) k. A.�
�
4) Nscho-tschi�
4) Lederstrumpf�
4) Pocahontas�
4) k. A.�
�
5) k. A.�
5) k. A.�
5) Nscho-tschi�
5) k. A.�
�









Auflistung der genannten Namen nach erreichter Punktzahl:





01)�
Winnetou�
88�
�
02)�
Sitting Bull�
70�
�
03)�
Crazy Horse�
19�
�
04)�
Pocahontas�
14�
�
�
Der letzte Mohikaner�
14�
�
06)�
Geronimo�
13�
�
07)�
Tecumseh�
11�
�
08)�
Klein Adlerauge�
09�
�
09)�
Nscho-tschi�
07�
�
10)�
Apanatschi�
05�
�
�
Chingachgook�
05�
�
12)�
Spirit Horse�
04�
�
�
Intschu tschuna�
04�
�
�
Seattle�
04�
�
�
Black Elk�
04�
�
�
Pontiac�
04�
�
17)�
Cochise�
03�
�
18)�
Red Cloud �
02�
�
�
Lederstrumpf�
02�
�
20)�
Floyd Westerman�
01�
�
�
Black Hawk�
01�
�



