=
7]
i
“—
o
=
w
v
=
)
vy
wvy
i
=]
T
=i
=
=
@
e
(&)
vy
e
o
-
(%]
-
—
)
~
=
o
=

SONJA GEORGI, JULIA ILGNER,
ISABELL LAMMEL, CATHLEEN SARTI,
CHRISTINE WALDSCHMIDT (HG.)

Geschichts-
transformationen

Medien, Verfahren
und Funktionalisierungen
historischer Rezeption

[transcript]



Sonja Georgi, Julia Ilgner, Isabell Lammel,

Cathleen Sarti, Christine Waldschmidt (Hg.)

In Zusammenarbeit mit Matthias Emrich,

Dorothea Flothow, Svenja Frank, Marcel Hartwig,
Jacqueline Hylkema, Uta Miersch und Dominik Schuh.

Geschichtstransformationen

Mainzer Historische Kulturwissenschaften | Band 24

E-Book von Julia Ilgner, julia.ilgner@nx.de
03.04. 2015 12:59
Copyright 2014, transcript Verlag, Bielefeld



SonNjA GEORGI, JULIA ILGNER, [SABELL LAMMEL,
CATHLEEN SARTI, CHRISTINE WALDSCHMIDT (HG.)

Geschichtstransformationen
Medien, Verfahren und Funktionalisierungen
historischer Rezeption

[transcript]

E-Book von Julia Ilgner, julia.ilgner@nx.de
03.04. 2015 12:59
Copyright 2014, transcript Verlag, Bielefeld



Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek
Die Deutsche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deut-
schen Nationalbibliografie; detaillierte bibliografische Daten sind im Internet

uiber http://dnb.d-nb.de abrufbar.
© 2015 transcript Verlag, Bielefeld

Die Verwertung der Texte und Bilder ist ohne Zustimmung des Verlages ur-
heberrechtswidrig und strafbar. Das gilt auch fiir Vervielfiltigungen, Uberset-
zungen, Mikroverfilmungen und fiir die Verarbeitung mit elektronischen Sys-
temen.

Umschlagkonzept: Kordula Réckenhaus, Bielefeld
Korrektorat & Satz: Cathleen Sarti

Printed in Germany

Print-ISBN 978-3-8376-2815-9

PDF-ISBN 978-3-8394-2815-3

Gedruckt auf alterungsbestindigem Papier mit chlorfrei gebleichtem Zellstoff.
Besuchen Sie uns im Internet: hitp://www.transcript-verlag.de

Bitte fordern Sie unser Gesamtverzeichnis und andere Broschiiren an unter:
info@transcript-verlag.de

E-Book von Julia Ilgner, julia.ilgner@nx.de
03.04. 2015 12:59
Copyright 2014, transcript Verlag, Bielefeld



Strategien der
Geschichtstransformationen
in Themenparks

FILIPPO CARLA & FLORIAN FREITAG

Ausgehend von einer Definition von Themenparks als Heterotopien entwickelt
der Beitrag ein vierstufiges Modell geschichtstransformatorischer Strategien,
die in Themenparks einen affektiven Zugang zu einer ideologisierten, kommo-
difizierten und prisentifizierten Vergangenheit ermoglichen. Diese grundlegen-
de Neukonzeption von Vergangenheit, die sich allenfalls punktuell an Mafst4-
ben von Authentizitdt orientiert, gleichwohl jedoch als ungemein wirkméchtig
erachtet werden muss, verortet der Beitrag in einer breiteren dsthetischen und
kulturellen Entwicklung der Postmoderne, die als ,affective turn® bezeichnet
worden ist. Das Modell der geschichtstransformatorischen Strategien wird in
der Folge anhand von zwei Fallbeispielen — Main Street, U.S.A. in Disneyland
und Grecia in Terra Mitica — illustriert, wobei besonders auf den historischen
und kulturellen Kontext der Parks eingegangen wird, der bei Geschichtstrans-
formationen in Themenparks eine kaum zu iiberschétzende Rolle spielt.

Einleitung

,Here You Leave Today and Enter the World of Yesterday, Tomorrow and
Fantasy*: Mit diesen Worten auf einer Tafel am Eingang begriiit Disneyland
in Anaheim, Kalifornien, seit mehr als 50 Jahren seine Besucher. Was damit
verdeutlicht wird, ist die Existenz einer Welt jenseits des Eingangs, die der
normalen Zeitlichkeit enthoben ist. Ein zentraler Bestandteil dieser anderen
Welt ist — wie auch das Motto nahelegt — die Darstellung vergangener Epo-
chen. Diese Darstellungen orientieren sich jedoch nur punktuell an MaBstiben
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Filippo Carla & Florian Freitag

von Authentizitit; Ziel ist vielmehr die Erschaffung einer Gelegenheit, Ge-
schichte direkt zu begegnen und zu erleben. Wie wir im Folgenden zeigen
werden, kommt es in diesem Prozess zu klaren Formen der ,Geschichtstrans-
formation®.

In Transformation. Ein Konzept zur Erforschung kulturellen Wandels
(2011) definieren Lutz Bergemann, Martin Donike, Albert Schirrmeister,
Georg Toepfer, Marco Walter und Julia Weitbrecht , Transformationen* als

komplexe Wandlungsprozesse [...], die sich zwischen einem Referenz- und ei-
nem Aufnahmebereich vollziehen. Aus dem Referenzbereich wird durch einen
(nicht notwendig personal zu verstehenden) Agenten ein Aspekt ausgewdhlt,
wobei im Akt der Aneignung nicht nur die Aufnahmekultur modifiziert, son-
dern insbesondere auch die Referenzkultur konstruiert wird. Diese enge Bezie-
hung von Modifikation und Konstruktion ist wesentliches Merkmal transforma-
torischer Prozesse, die sowohl diachron als auch synchron verlaufen knnen.!

Laut Laura Bieger ist Transformation dariiber hinaus eine der zwei Kompo-
nenten, aus denen die Bildpolitik thematisierter, immersiver Rdume (zu denen
auch Themenparks zihlen) besteht:

(1) dem Transfer von kulturellem Material und

(2) dessen Transformation gemif den Anforderungen und Bediirfnissen des
neuen Kontextes, in dem dieses Material wirksam werden soll; zwei Aspekte,
die sich in ihrer Produktivitét nicht voneinander trennen lassen, sondern unauf-
16slich ineinander greifen und sich gegenseitig hervorbringen.?

Mit Bergemann u. a. und Bieger lassen sich Geschichtstransformationen (spe-
ziell in Themenparks, aber auch generell) somit als zweite Komponente der
Bildpolitik immersiver Themenrdume begreifen, die wiederum als Produkt
zweier Mechanismen gefasst werden kann: (1) einer Modifikation spezifischer
historischer Ereignisse oder narrativer Uberlieferungen und (2) einer generel-
len Neukonzeptionalisierung von Vergangenheit.

Letzterer Bestandteil entspricht einer verbreiteten dsthetischen und kultu-
rellen Entwicklung der Postmoderne, die sich auch in neueren Konzeptionen

1 BERGEMANN u. a., 2011, S. 39. In diesem Sinne kann man Rezeptionsprozesse
auch als ,transkulturelle Dynamiken® (CARLA, 2014, S. 33-38) oder als ,Uberset-
zung" (BIEGER, 2007, S. 18) bezeichnen.

2 BIEGER, 2007, S. 52.
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Geschichtstransformationen in Themenparks

von Museen findet und die von Vanessa Agnew als ,,affective turn® identifi-
ziert worden ist.’ Laut Agnew bezeichnet dieser ,,the collapsing of temporali-
ties and an emphasis on affect, individual experience and daily life rather than
histor-ical events, structures and processes*. Genau deshalb sind die Begriffe
der Authentizitit und der historischen Genauigkeit bei solchen Rezeptionsfor-
men auch irrelevant — diese Aneignungen sind immer ,echt‘, aber ,their rea-
lism is not that of a lost, real past but of real sensual impressions and emotions
in the present, which engage visitors and engender meaningful feelings*®.

Der affective turn ist generell in den postmodernen Prozessen eines Ver-
lusts der linearen Zeitwahrnehmung (und der Wahrnehmung der Gegenwart als
vorldufigen Punkt zwischen Vergangenheit und Zukunft) und einer ,Sehn-
sucht‘ nach einer kompletten ,Présentifizierung* zu verorten; Phinomene, die
u. a. von Frederic Jameson, Lucian Holscher und Hans Ulrich Gumbrecht
beschrieben worden sind.S Dieser Verlust der Linearitét der Zeit und das Inte-
resse fiir eine présentifizierte Vergangenheit sind keinesfalls gleichbedeutend
mit einem sinkenden Interesse an der Vergangenheit per se; ganz im Gegenteil
scheint die ,Leidenschaft® fiir vergangene Epochen heutzutage verbreiteter zu
sein als je zuvor.” In diesem Sinne sind Themenparks von der Vergangenheit
inspiriert; ihr Besuch stellt jedoch nicht, wie es Disneys Motto nahelegt, eine
Reise in die Vergangenheit dar, sondern eine echte Vergegenwértigung, einen
Teil der gegenwirtigen Erfahrung.

Es ist deshalb wichtig, die Relevanz der Themenparks in der Konstruktion
der Vergangenheit sowie im Verstindnis des postmodernen Ansatzes zur Ge-
schichte nicht zu unterschitzen — auch aufgrund des postmodernen Verlusts
einer klaren Differenzierung zwischen ,Hoch‘- und ,Populérkultur. Die spezi-
fischen Formen, die die Darstellung der Geschichte hier einnimmt, erzielen
eine immense Wirkung und beeinflussen nachhaltig das Geschichtsbild eines

3 Vgl. AGNEw, 2007. Vgl. auch Raphael Samuels Definition von ,Retrochic®, der
ihm zufolge die Unterscheidung zwischen Original und Kopie verwischt (SAMUEL,
2012, S. 112).

4 AGNEW, 2007, S. 299.

5 Fir eine Definition des Authentizititsbegriffs in Bezug auf die ,Pastness‘, vgl.
jetzt HOLTORF, 2013. Vgl. auch DERS., 2005, S. 135f.; DERS., 2010, S. 28f. Zur
,Unerheblichkeit® des traditionellen Authentizititsbegriffes in Studien der popular
history, vgl. auch DE GrRoOOT, 2009, S. 110-112.

6 Vgl u. a. JAMESON, 1996, S. 16-25; HOLSCHER, 2002, S. 140-142; GUMBRECHT,
2004, S. 118-125. Vgl. auch SAMUEL, 2012, S. 190, der die Geburt der living his-
tory in die spéten 1960er Jahre datiert.

7  Vgl. SAMUEL, 2012, S. 25.
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breiten Publikums.? Sie spielen so, laut Jerome de Groot, eine zentrale Rolle in
den Prozessen der ,,Kommodifizierung der Geschichte*®, die die Historiker
immer betrachten sollten, im Bewusstsein, dass die akademische Perspektive
nur eine partielle ist und dass Formen der leisure history einen wichtigeren
Beitrag zur Konstruktion der verbreiteten Bilder der Vergangenheit leisten.'”
Man sollte in diesem Zusammenhang nicht vergessen, dass die Besucherzahlen
der Themenparks (allein Disneyland hat etwa 14 Millionen Giste pro Jahr)
ihrem Geschichtsbild eine Popularitit geben, ,,with which professional histor-
ians are unable to compete in terms of either the mode of presentation or the
numbers of people touched by it.*!!

Ziel dieses Aufsatzes ist es zundchst, Themenparks zu definieren, um so-
dann die Strategien, die den im Themenpark stattfindenden disjunktiven ge-
schichtstransformatorischen Prozessen zugrunde liegen,'? genauer darzustellen
und ihre soziale und politische Relevanz zu erortern. Im Anschluss werden wir
diese Strategien anhand zweier konkreter Fallbeispiele, Disneyland, Kalifor-
nien sowie Terra Mitica in Spanien, zu verschiedenen historischen Epochen
niher vorstellen, um einen Einblick in die zur Verfiigung stehenden methodo-
logischen Instrumente einer solchen Untersuchung zu geben. Im Zentrum der
Untersuchung stehen somit nicht einzelne historische Epochen selbst, sondern
vielmehr die zwei Seiten der Allelopoiese oder der wechselseitigen Produktion
historischer Epochen in Themenparks: die Konstitution der Gegenwart durch
die Vergangenheit und die Konstruktion der Vergangenheit durch die Gegen-

8  Vgl. SAMUEL, 2012, S. 160: ,,The new version of the national past [...] is inconcei-
vably more democratic than earlier ones, offering more points of access to ,ordin-
ary people.

9  Vgl. DE Groor, 2009, S. 4f.

10 Vgl. auch JorDANOVA, 2006, S. 33f. Eine konservativere Sicht der Trennung
zwischen ,professioneller’ und ,populdrer Geschichte ist auch heute noch z. T.
vertreten. So bezeichnete etwa Samuel noch 1996 die living history als ,,offensive
for the professional historian“ (SAMUEL, 2012, S. 197), auch wenn er ein Interesse
von professionellen Historikern fiir verschiedene Geschichtsformen als notwendig
ansieht (vgl. EBD., S. 15).

11 BRYMAN, 1995, S. 142. Fiir Daten beziiglich der Verkaufszahlen populdrwissen-
schaftlicher historischer Publikationen in England, vgl. z. B. DE Groot, 2009,
S. 31f.

12 BERGEMANN u. a., 2011, S. 49 verwenden den Begriff ,Disjunktion‘ zur Bezeich-
nung einer ,,Transformation, bei der ein Inhalt der Referenzkultur in die Form der
Aufnahmekultur gekleidet wird oder ein Inhalt der Aufnahmekultur eine in der Re-
ferenzkultur verwendete Form erhalt*.
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Geschichtstransformationen in Themenparks

wart, 1> d. h. die Funktionen historischer Epochen ,,in den kulturellen und
kiinstlerischen, politischen und wissenschaftlichen Selbstpositionierungen von
Nachfolgekulturen ! sowie die Mittel und Strategien, die insbesondere in
Themenparks verwendet werden, um historische Epochen fiir solche Selbstpo-
sitionierungen fruchtbar zu machen.

Themenparks: Eine Definition

Themenparks sind ,,abgeschlossene, groBflichig angelegte, kiinstlich geschaf-
fene, stationdre Ansammlung[en] verschiedenster Attraktionen, Unterhaltungs-
und Spielangebote, die sich fast immer auflerhalb groBer Stidte/Metropolen
befinde[n], die ganzjihrig gedffnet und kommerziell strukturiert [sind]*. '
Themenparks zihlen zu den Erlebniswelten'® und insbesondere zur Unterkate-
gorie der themed environments, deren konstitutives Merkmal ,.die thematische
Geschlossenheit [darstellt], d. h., dass entweder der ganze Vergniigungspark
oder aber einzelne, in sich geschlossene Teile auf bestimmte Motive, Themata,
Figuren usf. sowie deren Wiedererkennbarkeit angelegt sind*.!”

Aus architektonischer und stadtplanerischer Sicht wurden Themenparks
dariiber hinaus h#ufig als ,Utopien‘ bezeichnet.'® Auch Historiker wie Michael
Wallace verwendeten aufgrund ihrer bereinigten Versionen von Vergangenhei-
ten diese Beschreibung. ! Themenparks zeichnen sich jedoch gerade nicht
durch alternative Projekte zur Konstruktion einer verbesserten Gesellschaft
aus, die fiir die Utopie konstitutiv sein sollten. Eine Definition als Utopie ist
deshalb nur in einem sehr breiten Sinne annehmbar; zutreffender scheint es
dagegen, Michel Foucaults Begriff der Heterotopie bzw. der Heterochronie
heranzuziehen.?® Foucault beschrieb in der Tat Heterotopien in Kontrast zu
Utopien als eine bestimmte Art von lokalisierbaren Orten, die von der iibrigen

13 Vgl EBD,, S. 43.

14 EBD., S.41.

15 KAGELMANN, 1993, S. 407.
16 Vgl. STEINECKE, 2000.

17 KAGELMANN, 1993, S. 408.
18 Vgl. z. B. KING, 1981.

19 Vgl. WALLACE, 1985.

20 Vgl. PHILIPS, 1999, S. 91.
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Welt strikt abgetrennt sind, trotzdem jedoch Bezug auf die Welt nehmen —
alles Eigenschaften, die auf Themenparks zutreffen.?!

Auch die von Foucault zur Beschreibung von Heterotopien entwickelten
Prinzipien der Heterotopologie lassen sich groftenteils auf Themenparks an-
wenden.?? Insbesondere sind folgende Prinzipien zutreffend: die Moglichkeit
der Vereinigung mehrerer normalerweise zeitlich und rdumlich getrennter
Kontexte (etwa durch die Prisenz mehrerer Themenbereiche in einem Park);
eine strikte Abtrennung von der iibrigen Welt und Zeit(lichkeit); der be-
schrinkte Zutritt, der durch den Kauf einer Eintrittskarte ritualdynamisch mar-
kiert wird. Schlielich haben laut Foucault Heterotopien eine illusorische oder
eine kompensatorische Funktion, d. h. entweder entlarven sie die reale Welt als
Illusion oder entwerfen eine ideale Gegenwelt zur realen Welt — beide Funkti-
onen sind Themenparks zugeschrieben worden.?

Strategien der Geschichtstransformationen in
Themenparks

Geschichtstransformationen in Themenparks beruhen auf vier Modifikations-
strategien:

1. Selektion. Zunichst werden die im Themenpark darzustellenden Epo-
chen und die innerhalb dieser Epochen darzustellenden Elemente ausgewihlt.
Sie sind im Normalfall (auch durch andere Formen der modernen Rezeption)
schon bekannt und deshalb einfach rezipierbar. Haufig werden auch Epochen
und Themen ausgewihlt, die implizite oder explizite Ankniipfungspunkte zu
gegenwirtigen Identititsfragen bieten und eine besondere Rolle im kulturellen
Gedéchtnis der jeweiligen Zielgruppe des Parks spielen. AuBler in Fillen von
dark theming® werden politisch und sozial sensitive Themen wiederum mit
Blick auf das Zielpublikum ausgeblendet.?> Der Themenpark greift so vorhan-
dene Stereotype auf und perpetuiert diese weiter.2®

21 Vgl. FoucAuLT, 2005, S. 1574f.

22 Vgl. EBD., S. 1575-1580.

23 Zur illusorischen Funktion vgl. BAUDRILLARD, 1981, S. 12f. Der Fokus auf die
kompensatorische Funktion hat zur bereits erwihnten Klassifizierung von The-
menparks als Utopien gefiihrt.

24 Vgl. Lukas, 2007, S. 276-280.

25 BERGEMANN u. a., 2011, S. 51 bezeichnen diese Form der Transformation als
,lgnoranz*, eine ,,Transformation, die Tatsachen oder Sachverhalte nicht beachtet.
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Geschichtstransformationen in Themenparks

Ein Beispiel bietet die Darstellung Griechenlands im Europa-Park in Rust.
Griechenland wird hier, anders als viele andere Linder, nicht als moderner
europdischer Staat dargestellt, sondern als antiker Kulturraum. So wird einer-
seits das Bild Griechenlands als Ursprung der européischen Kultur betont und
damit wird die Rolle des Landes im kulturellen Gedéchtnis der ganzen EU
aufgewertet; andererseits werden dadurch aber auch politisch problematische
Themen im Zusammenhang mit der modernen Geschichte Griechenlands (Un-
abhingigkeitskriege, Konflikte mit der Tiirkei, militdrische Diktatur) ausge-
blendet. Die Entscheidung des Europa-Parks, Griechenland durch seine antike
Kultur darzustellen, fulit auch auf der gro3en Bekanntheit dieser Kultur und
ihrer Formen (Architektur, Epen, Mythen) und auf der bereits existierenden
medialen Rezeption — etwa in Filmen oder Gemilden. Auch innerhalb des
gewihlten Zeitraums kam es zu einer Selektion der Materialien, die nach Rust
wtransferiert” wurden: Ausgeblendet wurden Themen wie z. B. die Sklaverei,
die allesamt als nicht ,familienfreundlich‘ gelten wiirden.

2. Abstraktion. Der Themenpark iibersetzt diese Stereotypen in multimedia-
le thematische Darbietungen, die in ihrer Typik moglichst viele Menschen
ansprechen. In der Themenparkarchitektur z. B. werden durch das Aufgreifen
bzw. die Amalgamierung historischer Originale visuelle kleinste gemeinsame
Nenner bzw. echte architektonische ,Piktogramme*‘ geschaffen, die evokativer
sein sollen als einfache Kopien bekannter Gebdude. Dies stellt nicht notwendi-
gerweise eine neue Entwicklung dar: Gerade im Hinblick auf visuelle Rezepti-
on stellt etwa Samuel fest, dass ,historical illustration is [...] one of the most
conservative of art forms. The same stock figures seem to appear in an aston-
ishing variety of contexts*.?’

Um bei dem Beispiel des griechischen Themenbereichs in Rust zu bleiben:
Die Station der dortigen Wasserachterbahn Poseidon stellt einen altgriechi-
schen Tempel dar, der von den Fronton-Skulpturen zu den dorischen Kapitel-
len alle Bestandteile enthilt, die gemeinhin einem griechischen Tempel zuge-
schrieben werden (ohne einen konkreten altgriechischen Tempel zu reprodu-
zieren), auch wenn dieses verbreitete Bild ein modernes Produkt ist, das im
Widerspruch zu archidologischen Rekonstruktionen steht. Es ist insbesondere

Dies kann entweder den bewussten Verzicht auf eine Auseinandersetzung oder
auch die (unbewusste) Unfahigkeit meinen, etwas zur Kenntnis zu nehmen*.

26 Vgl. PHILIPS, 1999, S. 106.

27 SAMUEL, 2012, S. 32.
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bekannt, dass griechische Tempel bunt bemalt waren; in dieser Form wiren sie
aber fiir ein breites Publikum nicht wiedererkennbar.?

Durch die Kombination von Selektion und Abstraktion kommt es Bieger
zufolge zu einer ,,Fiktionalisierung®, die, wie erwéhnt, z. T. falschlicherweise
als ,Utopisierung® empfunden worden ist: ,,Storendes wird ausgeblendet oder
verklirt, Vorhandenes wird nach bestimmten Vorgaben inszeniert, affirmativ
mit Bedeutung und Vorstellungen aufgeladen und in einem neuen, kompri-
mierten Bezug rdumlich verdichtet.*?

3. Immersion. Die Vergegenwirtigung verschiedener Zeitebenen wird
dadurch erreicht, dass diese nicht wie etwa im Museum in einer fragmentari-
schen Form dargeboten, sondern dass alle Sinne gleichzeitig angesprochen
werden und Besucher damit z. B. gezielt durch Musik, Architektur, Geruch,
Geschmack in eine andere Zeit versetzt werden. Geschichte wird dadurch
,affektiv’ am eigenen Korper erfahrbar und erlebbar gemacht.’® Eine weitere
wichtige Voraussetzung fiir die Immersion der Besucher stellt die strikte visu-
elle Abgrenzung der Themenwelt von anderen Themenbereichen des Parks
und von der Auflenwelt dar.

Themenparks sind selbstverstindlich nicht die einzigen immersiven Medi-
en; in ihnen fillt jedoch der Grad an Immersivitit besonders hoch aus,’' da
etwa im Gegensatz zum Film oder zum Videospiel Rezeptionsort und themati-
scher Raum — und damit auch Rezeptionszeit und dargestellte Zeit — zusam-
menfallen. Die Vergangenheit im Themenpark ist eine vergegenwirtigte Ver-
gangenbheit.

4. Transmedialisierung. Zur Immersion der Besucher setzt der Themen-
park andere immersive Medien wie z. B. Theater oder Film ein. Auch weniger
immersive Medien wie etwa Skulptur oder Malerei werden im Kontext des
Themenparks zu Teilen der immersiven Umwelt. Die einzelnen Medien wer-
den im Themenpark zu einem sog. Intermedia Text verflochten. In einer Reihe
von Publikationen von 1992 bis 2007 unterscheidet Claus Cliiver zwischen
Multimedia, Mixed-Media und Intermedia Texten. Themenparks sind in die-
sem Modell zu der letzten Kategorie zu zédhlen, da ihre einzelnen Elemente
nicht voneinander getrennt werden konnen, ohne ihre Kohérenz und Selbstge-
niigsamkeit zu verlieren.*

28 Vgl. HOLTORF, 2013, S. 433f.
29 BIEGER, 2007, S. 153.

30 Vgl. SAMUEL, 2012, S. 175f.
31 Vgl.EBD., S. 1771.

32 Vgl. CLUVER, 2007.
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Durch diese Mechanismen der Modifikation werden den Besuchern bestimmte
Botschaften, hdufig mit einem starken politischen bzw. ideologischen Inhalt,
vermittelt; das Produkt ist eine vollige Neukonzeptionalisierung von Vergan-
genheit. Da die Inhalte dieser Botschaften dem Publikum jedoch nicht explizit
und argumentativ, sondern in einer direkt erlebbaren, affektiven Form vorge-
stellt werden, werden sie ,verschleiert’, naturalisiert und objektiviert. Es ist ein
typisches Merkmal der ,populdren und ,kommodifizierten‘ Geschichte, teleo-
logische, erklidrende, positivistische Ansitze zu bevorzugen und sich dadurch
u. a. mit Fragen der nationalen und ethnischen Identitdt zu befassen, die von
akademischen Historikern als ,problematisch‘ empfunden werden.** Anders als
hiufig behauptet, schlieBen sich somit affektive Ansitze und die Existenz
von zugrunde liegenden master narratives in Geschichtsdarstellungen — und
damit auch master narratives und Postmodernitét — nicht grundsétzlich aus.

Ein Beispiel, das all dies verdeutlichen kann, sind die Parks, die die natio-
nale Identitidt bestimmter Léander, die sehr starke regionale Identititen aufwei-
sen, untermauern, indem sie Merkmale, Denkméler und sogar Traditionen der
verschiedenen Regionen zusammenfiigen, um den Besuchern eine explizite
Botschaft der ,Einheit in der Vielfiltigkeit zu vermitteln. Was in Themen-
parks konstruiert wird, ist die Idee einer gemeinsamen Geschichte, die sich
durch die Summe der lokalen Geschichten und im Respekt fiir die lokalen
Traditionen aufbaut. Zu dieser Kategorie gehoren u. a. sowohl Taman Mini
Indonesia Indah, ein Park, den Prisident Sukarto personlich forderte und der
1975 in Jakarta eroffnet wurde,> sowie Italia in Miniatura, ein Park, der 1970,
im Zuge einer Debatte iiber das angeblich mangelhafte nationale Identitétsge-
fiihl der Italiener, in der Ndhe von Rimini er6ffnet wurde.

Fallbeispiel 1: Main Street, U.S.A. (Disneyland,
Kalifornien)

Bei unserem ersten Fallbeispiel handelt es sich um einen Themenbereich von
Disneyland in Kalifornien, ein Park, der nicht nur dhnlich wie Taman Mini
Indonesia Indah und Italia in Miniatura mit regionalen Identititen einer Nati-
on spielt, sondern mit seiner iiber 55jdhrigen Geschichte und seinen bis zu

33 Vgl. DE GRroOT, 2009, S. 21.
34 Vgl. z. B. SAMUEL, 2012, S. 195f.
35 Vgl. SCHLEHE/UIKE-BORMANN, 2010, S. 73-82.
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14 Millionen Besuchern jihrlich zu den éltesten und erfolgreichsten Themen-
parks iiberhaupt zihlt. Der Park ist nach dem Magic Wand-Prinzip aufgebaut,
d. h. der Haupteingang ist durch einen Korridor mit dem Zentrum des Parks
verbunden, von dem aus sich verschiedene Themenbereiche gleich Torten-
stiicken abspreizen. Bei dem Korridor handelt es sich im Fall von Disneyland
um die sog. Main Street; das Zentrum des Parks wird markiert durch das
Sleeping Beauty Castle, das auch als Wahrzeichen des Parks fungiert; bei den
einzelnen Themenbereichen handelt es sich um Adventureland, Frontierland,
Fantasyland und Tomorrowland.

Aus operationeller Sicht nimmt Main Street innerhalb des Parks mehrere
Funktionen ein: Sie kanalisiert den Besucherstrom vom Eingang in das Zent-
rum des Parks und stellt damit den einzigen Themenbereich dar, den alle Be-
sucher zumindest beim Betreten und Verlassen des Parks betreten miissen. In
Main Street finden sich zudem wesentliche Besucherservices wie das Fundbii-
ro oder die Erste-Hilfe-Station des Parks und sie bietet den Besuchern auch die
grofte Anzahl an Shops und Restaurants. Attraktionen und Fahrgeschéfte sind
dagegen nur spirlich vorhanden und beschrinken sich vor allem auf Paraden
und Street Entertainment.

Thematisch rekurriert Main Street auf die amerikanische Kleinstadt des
Mittelwestens um die Jahrhundertwende. Zeitlich ldsst sich Main Street genau-
er zwischen 1896 und 1908 verorten, denn die zahlreichen Flaggen, die die
Gebadude schmiicken, zeigen 45 Sterne, ebenso wie die amerikanische Flagge
vom 4. Juli 1896 (dem Jahr des Beitritts Utahs als 45. Staat zu den Vereinigten
Staaten) bis zum Wechsel der Anzahl der Sterne am 3. Juli 1908 anlisslich des
Beitritts von Oklahoma als 46. Staat. Geografisch wird Main Street in Disney-
land-Metatexten in der Region des Mittelwestens verortet, indem betont wird,
der Themenbereich sei von der Kleinstadt Marceline, Missouri, inspiriert, in
der Walt Disney einen Teil seiner Kindheit verbrachte.?” Im Park selbst jedoch
finden sich keinerlei Hinweise, die eine genaue geografische Verortung in den
Vereinigten Staaten zulassen wiirden. Vielmehr verweist der Namenszusatz
,»U.S.A.“ darauf, dass es sich um eine typisch amerikanische Kleinstadt han-
deln soll, unabhéngig von regionalen Differenzen.

Main Street fungiert in der Tat sowohl operationell wie auch thematisch als
ein sozialer Schmelztiegel, der die Besucher unabhingig von ihrer Herkunft,
Ethnie oder Klasse vor allem als (weile, protestantische, biirgerliche) US-

36 Vgl. MItrRasINOVIC, 2006, S. 127.
37 Vgl. z. B. SHANNON, o. J., S. 42.
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Amerikaner anspricht. Dies wird in etwas anderer Akzentuierung auch in der
Pariser Version von Main Street deutlich, wo den Besuchern nicht mehr ihre
jeweils unterschiedlichen Heimatlinder, sondern Disneyland identifikatorisch
als gemeinsamer Bezugspunkt dienen soll.*® Einerseits werden durch das not-
wendige Durchschreiten der Main Street Unterschiede zwischen den Besu-
chern rituell nivelliert. Andererseits rekurriert Main Street mit ihrem Fort-
schrittsnarrativ auf die klassische Selbstdefinition der USA als Land der unbe-
grenzten Moglichkeiten: In thematischen Details wie dem Nebeneinander von
Gaslaternen und elektrischen Leuchten sowie von pferdegezogenen Wagen
und Automobilen oder Hinweisen auf die Suffragetten-Bewegung erzihlt Main
Street eine Geschichte des technologischen und sozialen Fortschritts. Die Jahr-
hundertwende in den USA wird so als eine Zeit der wirtschaftlichen Prosperi-
tit und deshalb des unbegrenzten Optimismus dargestellt und damit zu einem
paradigmatischen Beispiel der amerikanischen Zivilreligion gemacht. Wie
Walt Disney selbst es formuliert hat: ,,[FlJor those of us who remember the
carefree time it recreates, Main Street will bring back happy memories. For
younger visitors, it is an adventure in turning back the calendar to the days of
grandfather’s youth.

Dafiir jedoch werden nach den schon erwidhnten Mechanismen der Strate-
gie der Selektion zahlreiche Auslassungen in Kauf genommen. So schreibt
etwa der Historiker Mike Wallace in Bezug auf Main Street:

The decades before and after the turn of the century had their decidedly prospe-
rous moments. But they also included depressions, strikes on the railroads,
warfare in the minefields, squalor in the immigrant communities, lynching, im-
perial wars, and the emergence of mass protests by populists and socialists. This
history has been whited out, presumably because it would have distressed and

repelled visitors.*?

AufBler den von Wallace genannten Aspekten wurden auflerdem noch das pro-
blematische Verhiltnis der Kleinstadt zum landwirtschaftlichen Hinterland

38 Vgl. die Beschreibung der Pariser Main Street, U.S.A. in einem Souvenirbuch von
1994: ,,You have come from all over the world. Whether you have left behind the
hum and drone of bus and train, or parked your car under the watchful eyes of Ali-
ce, Bambi or Donald in Guest Parking, the moment you reach Euro Disneyland
Resort you are in a different world.” (SHRAGER, 1994, S. 5).

39 Zit. n. SHAFFER, 2010, S. 126.

40 WALLACE, 1985, S. 137.
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oder die repressiven, ultrakonservativen Sozialstrukturen der amerikanischen
small town, wie sie etwa in der sog. Revolt of the village-Literatur der 1920er
und 1930er Jahre zum Ausdruck gebracht wurden,*! véllig ausgeblendet.

Die Idealisierung des ,Goldenen Zeitalters® der Jahrhundertwende wird vi-
suell durch die Mechanismen der Abstraktion weiter verdeutlicht. Die hyper-
viktorianische Architektur der Main Street, in der bestimmte Elemente, wie die
ornamentale Dekoration der Hiuser, iiberhoht, bestimmte Gegenstidnde (etwa
Strommasten) entfernt und weitere Bestandteile, die damals nicht vorhanden
waren, aber zum zeitgenossischen Bild einer sauberen und geordneten Stadt
gehoren (z. B. Baume), hinzugefiigt wurden, hat mit dem tatsdchlichen, unge-
planten Erscheinungsbild amerikanischer Kleinstddte um 1900 wenig gemein.
Stattdessen ergibt sich durch eine Abstimmung der Gebidudedimensionen und
der Farbpalette ein dulerst harmonisches Gesamtbild.

Die Kleinstadtatmosphire in Main Street wird jedoch nicht nur durch Ar-
chitektur erschaffen, sondern auch durch eine klare Abgrenzung von der Au-
Benwelt und von den anderen Themenbereichen, die von Main Street aus nicht
zu sehen sind. Dieses erste Mittel der Immersion wird dariiber hinaus durch
gezielt ausgewihlte Hintergrundgerdusche, Geriiche und Geschmicke erginzt.
Neben einem Soundtrack, der u. a. Stiicke der von Randy Newman komponier-
ten Filmmusik zu Milo$ Formans Film Ragtime (1981) enthilt, horen die Be-
sucher etwa verschiedene Stimmen aus den Gebiuden, die offensichtlich den
Bewohnern von Main Street zugeordnet werden sollen sowie das Geklapper
von Pferdehufen. Die Luft ist erfiillt vom Geruch von Kaffee, Backwaren,
Popcorn und Zuckerwatte, den zahlreiche, gleichm@dBig tiber den Themenbe-
reich verteilte Verkaufsstinde und Geschifte ausstromen und der zum Verzehr
anregen soll (der Pferdemist hingegen wird schnellstmoglich beseitigt).

In der Gestaltung dieser immersiven Darbietung greift Main Street auf ver-
schiedene Medien zuriick, von denen hier exemplarisch der Film herausgegrif-
fen werden soll. Zahlreiche Forscher haben erldutert, wie sich Disneyland
insgesamt und Main Street im Besonderen Elementen der filmischen mise-en-
scene (erzwungene Perspektive in der Architektur der Gebdude), mise-en-
cadre (geschlossene Bildformen durch geschickte Landschaftsgestaltung und
Anordnung der Gebdude) und der mise-en-chaine (die bereits erwihnte Film-

41 Vgl HILFER, 1969.

142

E-Book von Julia Ilgner, julia.ilgner@nx.de
03.04. 2015 12:59
Copyright 2014, transcript Verlag, Bielefeld



Geschichtstransformationen in Themenparks

musik sowie das an eine filmische Eroffnungssequenz erinnernde rituelle
Durchqueren der Main Street auf das zentrale Schloss hin) bedienen.*?

Die multisensorische, transmediale und immersive Représentation der ame-
rikanischen Kleinstadt der Jahrhundertwende schafft eine radikal neue Ver-
gangenheit, eine Vergangenheit, so Jon Wiener, ,,without tenements or poverty
or urban class conflict,** die den Trend zur Suburbanisierung amerikanischer
Stiddte und insbesondere Los Angeles’ zur Zeit der Entstehung Disneylands in
den 1950er Jahren aufgreift und dessen Wurzeln in der amerikanischen Klein-
stadt der Jahrhundertwende verortet.** Dass es sich hierbei um eine Disney-
spezifische Neukonzeptionalisierung der Vergangenheit handelt, wird im Park
durchaus angedeutet: Bei den auf den Fenstern der Main Street aufgemalten
Namen der ,Bewohner® der Gebdaude handelt es sich allesamt um die Namen
von Designern, Komponisten und Kiinstlern, die an der Entstehung von Dis-
neyland beteiligt waren, darunter auch Walt Disney selbst. Die Vergangenheit
der Vereinigten Staaten wird hier gleichsam zur Vergangenheit Disneylands.

Fallbeispiel 2: Grecia (Terra Mitica, Spanien)

Das zweite Fallbeispiel, das hier untersucht werden soll, stellt der Park Terra
Mitica dar, der 2000 in Benidorm, Spanien, erdffnet wurde. Weniger erfolg-
reich als Disneyland (der Park hatte bereits mehrfach erhebliche finanzielle
Probleme, wurde z. T. geschlossen und hélt sich nur mit Schwierigkeiten iiber
Wasser: 2012 wurde er fiir einen duflerst niedrigen Preis verkauft und in zwei
verschiedene Parks geteilt),* erreichte er mit seinen Geschichtsbildern in den
ersten Jahren nach der Er6ffnung dennoch ca. 2 Millionen Menschen pro Jahr
— viel mehr als die Leser eines erfolgreichen wissenschaftlichen Buchs. Im
Jahr 2010 war die Besucherzahl allerdings auf 520.000 abgesunken.*®

42 Vgl. MARLING, 1991, S. 197; KING, 1981, S. 127; FIELLMAN, 1992, S. 257; LAINS-
BURY, 2000, S. 83; Lukas, 2008, S. 157; FINcH, 2011, S. 456; LEE/MADEJ, 2012,
S. 98.

43  WIENER, 1994, S. 134.

44 Vgl. AVILA, 2004.

45 Diese Schwierigkeiten haben mehrere Anderungen und Umgestaltungen des Parks
verursacht; was hier beschrieben wird, bezieht sich auf den Stand des Parks wih-
rend unserer Feldforschung im November 2012.

46 http://www.parksmania.it/2011/12/28/terra-mitica-la-regione-vende-la-sua-quota-
di-proprieta/, 15.8.2013.
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Thema des Parks sind die Kulturen des Mittelmeerraums — insbesondere die
Antike. Die fiinf als Rundgang*’ angeordneten Themenbereiche bilden eine
grobe chronologische und geografische Anndherung an die spanische Kultur,
deren ,Entstehungsgeschichte‘ damit thematisiert wird. So findet man am
Eingang Egipto, danach Grecia, Las Islas, einen zweiten griechischen Bereich,
der einen stirkeren Bezug auf das Mittelmeer, Kolonisationsphinomene und
Reisen nimmt, Roma und letztlich Ibéria, wo Spanien im Mittelalter und in der
frithen Neuzeit dargestellt wird. Das Geschichtsbild, das hier angeboten wird,
und seine identitétsstiftende Funktion werden so sehr deutlich: Genau um das
Jahr 2000 — zu einem Zeitpunkt, als die Diskussionen iiber die Existenz und
die Bestandteile einer ,europdischen Identitit‘ und iiber die Rolle der einzelnen
Nationalkulturen innerhalb dieser Identitit besonders heftig waren*®
der Park gegen die Idee einer solchen gemeinsamen Identitit die Homogenitiit
bzw. Einheit der Kulturen des Mittelmeers — deren Hohe- und teleologischen
Endpunkt Spanien darstellt.

Parallel zum vorherigen Fallbeispiel wird auch hier ein besonderer Bereich
niher analysiert, um die Formen und Funktionen der dort operierenden Ge-

— setzte

schichtstransformationen besser zu definieren. Es handelt sich um den griechi-
schen Bereich, ein zentrales Bindeglied in der Anlage, das nicht vermieden
werden kann und auch schon vom Eingang aus aufgrund seiner erhohten Lage
und seines Farbschemas als visueller Magnet wirkt. Der Bereich zeigt eine
besonders hohe Attraktionsdichte und hat keine Abzweigungen — lisst deshalb
den Besuchern keine Freiheit, ihren Weg frei zu gestalten.

Die Kultur Altgriechenlands wird chronologisch dargestellt: Der Eingang
zu dem Bereich stellt die mykenische und die minoische Kultur dar; danach
filhrt der Weg der Besucher bergauf, um eine Art Akropolis zu erreichen, die
die Welt der klassischen Polis représentiert. Die Strategie der Selektion ope-
riert hier zweifach: Einerseits, indem die architektonischen und dekorativen
Formen eine Auswahl berithmter griechischer Gebdude und Statuen (z. B. die
Statue der Athena Promachos, das Erechtheion oder den Dornauszieher) dar-
stellen, schon existierende und stereotypisierte Rezeptionsformen bestétigen
und damit einen hohen Grad an Wiedererkennbarkeit erreichen. Andererseits
dadurch, dass unter den verschiedenen Aspekten der antiken griechischen
Kultur ein klarer Fokus auf religiose und mythologische Aspekte gesetzt wird.
Wie im Falle von Main Street werden politische und soziale Themen (hier

47 Dieses Modell wird von MITRASINOVIC, 2006, S. 139, als Loop Pattern bezeichnet.
48 Vgl. SHORE, 1996.
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z. B. Demokratie, Sklaverei, Krieg) ausgeklammert; stattdessen dient als Brii-
cke zur heutigen Welt die Reprisentation des antiken Sports mit einem eindeu-
tigen Verweis auf die Olympischen Spiele.

Dieser Verweis materialisiert sich durch die Gruppierung der Attraktion
Templo de Kinetos, einer Reproduktion des Tempels des Zeus von Olympia (in
der sich auch eine Rekonstruktion der Phidias-Kultstatue befindet), mit einer
photo opportunity (einer Kulisse, vor der sich die Besucher fotografieren kon-
nen), die aus einem Gewinnerpodest und einer Exedra mit Reproduktionen
antiker Statuen besteht. Das Podest macht eine antike Idee in einer modernen
Form greifbar: Auch wenn solche Podeste in der Antike nie existierten und das
Podest mit seinen romischen Ziffern bestenfalls einen antiken, keinesfalls aber
griechischen Eindruck erweckt,* verweist es dennoch direkt auf die antike
Welt des Sports. Diese Referenz wird durch die Auswahl der Statuen verstérkt,
die den Hintergrund des Podests bilden. Jede der neun Statuen stand entweder
bereits in der Antike im Zusammenhang mit sportlichen Aktivititen (Lysippos’
Anaxyomenos, Polykletos’ Diadumenos, Naukydes’ Diskophoros sowie eine
Statue, die stark an den Athleten des Stephanos erinnert) oder referiert in der
modernen Wahrnehmung darauf, indem sie ein Ideal des médnnlichen Korpers
thematisiert. Wenn fiir Polykletos’ Doryphoros, vielleicht die beriihmteste
griechische Statue, in der Tat eine Interpretation als athletische Figur von eini-
gen Forschern vorgeschlagen worden ist,™ gilt dies keinesfalls fiir die anderen
Statuen, den Kasseler Apollo, Harmodios aus der Gruppe der athenischen
Tyrannenmorder und zwei Skulpturen, die kein Modell erkennen lassen, aber
dennoch mit den anderen Statuen harmonisieren. Dadurch bildet die photo
opportunity eine besondere Form der Abstraktion, die durch eine Mischung
von antiken (Statuen, klassische Architektur der Exedra, romische Ziffern) und
modernen Elementen (Podest) ein Piktogramm des Sports konstruiert.

Ein weiteres Beispiel fiir die Strategie der Abstraktion und die Gestaltung
visueller Piktogramme stellt das Restaurant Acrdpolis im Herzen des Themen-
bereichs dar. Das Gebéude ist ein architektonisches Amalgam, das das bereits
angesprochene paradigmatische Modell eines klassischen griechischen Tem-
pels (in diesem Fall eines ionischen exastilos prostylos-Gebdudes) mit einer
Reproduktion der Vorhalle der Karyatiden aus dem athenischen Erechtheion
verbindet.

49 Diese Ikonografie ist von Astérix aux Jeux Olympiques (1968) popularisiert wor-
den.
50 Vgl. WESENBERG, 1998, S. 61.
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Die Ansammlung der einzelnen Gebdude und dekorativen Elemente bildet
insgesamt ebenfalls ein Piktogramm, ndmlich das der griechischen Polis. Da-
bei handelt es sich weder um Athen noch um eine andere griechische Stadt,
sondern um eine ,synthetische Polis, in der Elemente aus der archaischen,
klassischen und hellenistischen Zeit zusammenkommen.

Um ein moglichst hohes immersives Potenzial zu erreichen, ist der The-
menbereich visuell von den anderen so weit wie moglich abgegrenzt. Auf-
grund der Hiigellage unvermeidbare Ausblicke werden thematisch integriert:
Die erhohte Lage der Polis wird als Akropolis konstruiert, von der man einen
Ausblick auf das Mittelmeer hat, genau wie von der Akropolis Athens. Wie
auch in Disneyland wird zusitzlich Musik eingesetzt, um moglichst viele Sin-
ne anzusprechen. Selbstverstindlich handelt es sich dabei nicht um eine Re-
konstruktion antiker griechischer Musik, da diese nur Spezialisten bekannt sein
diirfte und von einem breiteren Publikum kaum erkannt werden wiirde. Statt-
dessen wurden Stiicke und Gattungen ausgewihlt, die vom zeitgendssischen
Besucher sofort als griechisch klassifiziert werden konnen, vor allem Sirtaki
und insbesondere (und wie zu erwarten) Theodorakis Soundtrack zu Michael
Cacoyannis’ Film Zorba il Greco (1964).

Durch diesen Verweis auf einen bekannten Film wird auch der transmedia-
le Aspekt des Themenbereichs deutlich, der sich aber besonders durch visuelle
Rahmungen wie bspw. im Falle der photo opportunity oder der geschickten
Eingliederung des Mittelmeer-Panoramas in Grecia duflert. Anders als Disney-
land arbeitet Terra Mitica jedoch hdufig mit offenen Bildformen, was vor
allem auf die Grundstruktur des Parks als Rundgang zuriickzufiihren ist. Vom
Eingang des Themenbereichs bis zur Akropolis werden die Besucher stindig
mit Perspektiven konfrontiert, die sie weiter in den Park hineinziehen. Einige
der dekorativen Elemente werden dariiber hinaus gleichzeitig als Kulissen und
Biihnenrequisiten verwendet. Wihrend der Show Troya, la Conquista etwa
verwandelt sich so ein Teil des Themenbereichs in eine Freiluft-Theaterbiihne.

Die Verwendung multi- und transmedialer Mittel (hier insbesondere in der
Form der Shows) erlaubt es auch, auf den paradigmatischen und identitétsstif-
tenden griechischen Kulturraum bestimmte konservative Wertvorstellungen
(Ehre, Rache, Maskulinitit, kriegerische Tugenden) zu projizieren und dadurch
zu universalisieren und zu naturalisieren. Dieser Wertekanon, der so etabliert
wird, konsolidiert sich in den anderen Bereichen und erweist sich letztendlich
als explizit auf die spanische Identitit bezogen. Griechenland wird deshalb
durch diese Formen der Geschichtsdarstellung in seiner Rolle als zentraler
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Entwicklungsschritt und elementarer Grundpfeiler der westlichen, europii-
schen und spanischen Identitdt bestitigt.

Fazit

Geschichtsdarstellung in Themenparks ist ein komplexes Phidnomen, das inten-
siv an den kulturellen Rezeptionskontext gebunden ist. Demzufolge werden
nicht nur verschiedene Epochen, Motive, Themen bevorzugt oder vernachlis-
sigt, sondern es werden auch dieselben Elemente unterschiedlich gedeutet und
rezipiert. Dies ldsst sich bspw. bei Themenparkketten (wie Disneyland oder
den Universal Studios) beobachten, die ein #hnliches Grundmuster an ver-
schiedene Publikumskontexte anpassen. Main Street, U.S.A. in Disneyland,
Kalifornien hat so eine ganz andere Funktion als etwa der entsprechende The-
menbereich in Tokyo Disneyland, der World Bazaar. Auch wenn dieselbe
Epoche oder derselbe Kulturraum in verschiedenen Parks, die nicht 6kono-
misch miteinander verbunden sind, dargestellt werden, kann man eine stetige
Umdeutung und Anpassung an die Ziele und Prinzipien (und an die kulturellen
und politischen Kontexte) der einzelnen Anlagen feststellen. Wihrend Grecia
in Terra Mitica zur Konstruktion einer spanisch dominierten ,Mittelmeeriden-
titdt* in Abgrenzung von der ,europiischen Identitit* beitridgt, wird der griechi-
sche Bereich im Europa-Park in Rust zur Identifizierung eines Grundpfeilers
der gemeinsamen europdischen Kultur funktionalisiert.

Was synchron wie auch diachron beobachtet werden kann, sind deshalb
immer geschichtstransformatorische Dynamiken, die Neukonzeptionalisierun-
gen von konstruierten Vergangenheiten, teilweise sogar die Konstruktion von
,neuen‘ Vergangenheiten, und deren direkte Erlebbarkeit produzieren. Diese
Produkte miissen jeweils in ihrem Entstehungskontext untersucht und verstan-
den werden, wobei nicht vergessen werden darf, dass ihre Existenz die nach-
folgenden Formen der Rezeption und Transformation beeinflussen werden.
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