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Doesn't this feel real to you?
Re-Enactment und die Erfahrung historischer Differenz

Jan-Friedrich Missfelder

The bloody angle

In der flinften Folge der zweiten Staffel der
US-amerikanischen Fernsehserie «House of
Cards» besucht Vizeprisident Francis Under-
wood seinen Wahlkreis im Bundesstaat South
Carolina. Die lokalen Honoratioren fithren ihn
wihrend des Besuchs unter anderem in einen
Wald, in dem ein grossangelegtes Re-Enact-
ment des amerikanischen Biirgerkriegs statt-
findet. Underwood samt Entourage in dunklen
Anziigen bewegen sich als Zuschauer durch ein
nachgestelltes konfoderiertes Lager. Nach einer
kurzen Einfiihrung in die Szenerie des Schlacht-
felds haben die Re-Enactors eine Uberraschung
tiir ihren Gast parat: Mr. Vice-President, may I
introduce you to your great-great-grandfather,
Mr. Augustus Elijah  Underwood. Underwood
zeigt sich zundéchst irritiert, weil seines Wissens
niemand seiner Vorfahren im Biirgerkrieg ge-
kampft habe, die Re-Enactment-Gruppe beharrt
jedoch auf der Identitit der Person und auf der
Authentizitit der Szene: We did our research.
Underwood ldsst sich schliesslich nicht nur
den genauen Ort zeigen, an dem sein Vorfah-
re starb (It happened here, at the bloody angle.),
sondern auch dessen Todesumstidnde schildern.
Hier kippt die Erzdhlung aus dem Modus der
Historiographie ins geisterhaft Autobiographi-
sche. >Augustus Underwood« erzdhlt von sei-
nem Todeskampf mit einem Nordstaatensoldat,
bezeugt seinen todlichen Schmerz und steht so
mit seinem eigenen Korper fiir eine 150 Jahre
alte korperliche Erfahrung ein. Der sichtlich be-
eindruckte Underwood kehrt am selben Abend
noch einmal in das Lager zuriick. Nachdem er
nicht nur seine Leibwéchter weggeschickt, son-
dern auch dafiir gesorgt hat, dass keine Schein-
werfer und Taschenlampen die vermeintlich
authentische Lagerfeuerbeleuchtung verfal-
schen, besucht er seinen >Vorfahren« vor dessen
Zelt. »Augustus<spielt dort auf seiner Fiddle und
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unterbricht sein Spiel nur ungern, als sich der
Vizeprésident allein ndhert. Der nachfolgende
Dialog treibt das Spiel von Identifikation und
Authentifikation, das schon die vorhergehende
Szene strukturiert hatte (I died here in this batt-
le.), auf die Spitze: What'’s your name? - When
I'm here I'm Augustus Underwood. - What's your
real name? - Doesn’t this feel real to you?

Kleine Epistemologie des Re-Enactment

Diese Szene liefert eine Epistemologie des histo-
rischen Re-Enactments in nuce.' Die komplexe
Verschrinkung von Zeit, Raum und Korpern,
die historische Re-Enactment-Praktiken aus-
zeichnet, wird in den kurzen Dialogen zwischen
Francis und »Augustus< Underwood und der sie
umgebenden Szenerie subtil reflektiert. Zu-
nichst zeichnen sich Re-Enactments durch un-
hintergehbare Performativitit und Theatralitdt
aus.? Das zeigt sich schon in der raumzeitlichen
Begrenzung ihrer Referenzraume und -zeiten.
Ein spezifischer historischer Moment und ein
spezifischer historischer Ort setzen den Rah-
men fir die Inszenierung. Re-Enactment und
Theaterszenerien sind damit strukturverwandt
und konnen - wie etwa im Fall des Schweizer
Theaterregisseurs Milo Rau - auch ineinander
tibersetzt werden.’ Als theatrale Formen insze-
nieren sie schon auf der Oberfldche verschie-
dene Differenzen. Re-Enactments sind immer
publikumsorientiert und zwar selbst dann,
wenn sie abseits einer zuschauenden und zuho-
renden Offentlichkeit stattfinden. Auch wenn
gerade kein amerikanischer Vizeprisident die
Authentizitit der historischen Inszenierung be-
wundert und beglaubigt, konnen Re-Enactors
ihre Rollen fiireinander spielen, sich gegensei-
tig beobachten und bewerten. Der inhdrenten
Theatralitat entspricht ein komplexes Spiel von
Identitdit und Identifikation. Francis Under-



woods Frage nach dem wirklichen Namen des
Augustus-Re-Enactors wird von diesem mit
einem Hinweis auf die zeitliche und rdumliche
Situiertheit seiner gewéhlten Rolle unterlaufen.
Es ist, so »Augustus< implizit, durchaus denkbar,
nicht nur mit den Toten zu sprechen, sondern
diesen zumindest auf Zeit real (Doesn’t that feel
real to you?) zu verkérpern. Zugleich bleibt auch
hier ein Bewusstsein fiir die Differenz zwischen
historischem und aktuellem Korper erhalten.
So befragt Francis seinen Ahnen nach dem his-
torischen Realitdtsgehalt des Fiddle-Spiels: Did
Augustus play? Der Re-Enactor antwortet mit
einer historisch und grammatikalisch geradezu
abgriindigen Volte: Id like to think I did. Hier
werden Identifikation und historische Distanz
so ineinander gefaltet, dass die Authentizitdt
der Szene behauptet und deren Unméglichkeit
zugleich reflektiert wird.

Hinzu kommt eine Differenzmarkierung auf
der Zeitebene. Gerade durch die Prisenz von
Publikum wird der Unterschied zwischen der
Realzeit der Performance und der Zeit der re-
prasentierten Epoche zugleich tiberspielt und
als solcher ausgestellt. Dies wird auch in >House
of Cards« iiberdeutlich. Als Francis Underwood
spatabends zum bloody angle zuriickkehrt, um
noch einmal allein mit seinem Ahnen zu spre-
chen, weist er seine Entourage an, die mitge-
brachten Scheinwerfer und Taschenlampen zu
l6schen. Underwood taucht so gleichsam selbst
in die allein durch zahllose Lagerfeuer erleuch-
tete Szenerie des Heerlagers ein. Der Ubergang
zwischen kiinstlichem und natiirlichem Licht
im Film markiert einen Zeitsprung hinein in
den Erfahrungsraum einer »dunkleren< Vormo-
derne, in dem Dialoge mit den Toten mdglich
werden. Verstiarkt wird dieser Effekt durch die
akustische Markierung der Vergangenheit durch
»Augustus’« Spiel auf der Fiddle. Der historische
Erfahrungsraum des Sezessionskrieges wird
multisensoriell vermittelt und als Differenz zur
Gegenwart sinnlich evoziert. Schon bei der ers-
ten Begegnung der beiden Underwoods wird die
Betonung des Sensorischen als dem privilegier-
ten Medium historischer Erfahrung tiberdeut-
lich. »Augustus« ibersetzt in der Schilderung
seines Todeskampfs mit dem Yankee-Soldaten
taktile, olfaktorische und sogar gustatorische
Wahrnehmungen direkt in Sprache, um sie fiir
Francis verfiigbar zu machen. Re-Enactments,

so wird hier deutlich, adressieren den Korper
als Medium der historischen Erfahrung und zie-
len damit auf die Sinne.* Dabei involvieren sie
nicht nur den Korper des Re-Enactors selbst,
sondern auch - und das ist entscheidend - die-
jenigen von Zuschauerinnen und Zuschauern.
Beide befinden sich gemeinsam in einem zeit-
lich im doppelten Sinne geteilten Raum, in dem
Geschichte gerade durch die Differenz korper-
lich-sensorischer Erfahrungen fithlbar gemacht
werden soll.”

Diese Funktion ist abhdngig von einer gewis-
sen Ethik der Lokalisierung, durch welche die
Authentizitit der historischen Erfahrung ver-
biirgt wird. It was right here, at the bloody ang-
le?, hakt Francis Underwood nach und lenkt so
die Aufmerksamkeit auf die Differenz zwischen
dem aktuellen (meist eher unspektakuldren)
rdumlichen Setting des Re-Enactments und
seiner historischen, gleichwohl stets imagina-
ren Impragnierung. Zugleich sorgt die Konzen-
tration auf historiographisch definierte sowie
rdumlich und zeitlich begrenzte Erfahrungsrau-
me wie etwa Schlachten (Waterloo, Gettysburg,
Jena und Auerstddt, the bloody angle) als ereig-
nishafte Referenzpunkte fiir eine weitere Diffe-
renzmarkierung.® Re-Enactment-Raume stehen
stets in Relation und Spannung zu der sie umge-
benden Umwelt, sie kdnnen von aussen betrach-
tet und, wie im Fall von Francis Underwood
oder jedem beliebigen Publikum eines Mittelal-
termarktes, von aussen betreten und auch wie-
der verlassen werden.

Differenzerfahrung am Korper

Zusammengenommen wird deutlich, dass his-
torische Re-Enactments in ihrer epistemischen
Struktur komplexer sind als Werbeslogans wie
»Living history as Time Machine« suggerieren.
Ebenso wenig zielen Polemiken wie jene des aus-
tralischen Historikers Greg Dening, Re-Enactors
wiirden the past as the present in a funny dress’
halluzinieren, auf den Kern der Sache. Vielmehr
zeigt sich, dass es bei Re-Enactments weniger
um den Versuch geht, eine vergangene Lebens-
welt in Ganze heraufzubeschworen, als vielmehr
darum, temporale Differenzmarkierungen fiir
historische Erfahrungen fruchtbar zu machen.
Re-Enactments arbeiten dabei meist im Modus
der Metonymie. Einzelne zeitlich, raumlich und
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situativ begrenzte Handlungen und Erfahrungen
sollen fiir das Ganze einer historischen Epoche
einstehen und diese (re-)prasentifizieren. Eine
entscheidende Rolle kommt dabei der korper-
lichen und damit sensorischen Interaktion mit
historischen Objekten zu. Diese wirken zugleich
auf die Korper zuriick, formieren diese, ermog-
lichen und begrenzen kérperliche Handlungen
und Bewegungen und verorten diese damit in
einer spezifischen Zeitordnung. Besonders auf-
fallig wird dies hinsichtlich der Rolle von Klei-
dung als Aktant im historischen Re-Enactment.
So argumentiert die australische Historikerin
Katherine Johnson auf Grundlage eines Selbst-
versuchs, dass durch das Nihen, Anlegen und
Tragen von Kleidern der Regency-Epoche das
Korpergefiihl von Jane Austen und ihren Zeit-
genossinnen zwar nicht als solches reproduziert
werden kann. Gleichwohl ldsst sich, so Johnson,
eine experiential relation to past bodies etablie-
ren, welche die zeitliche Verortung des eigenen
Korpers reflektiert und erfahrbar macht: My
shoulders, accustomed to hunching over a com-
puter, schreibt Johnson, are forced to mimic the
metal rods of my undergarments, straight and
strong. My core muscles feel tense with the effort
of sucking my stomach in, flinching away from the
corset’s constrictive grasp. Stomach in, shoulders
back, fabric and steel combine to sculpt my body
into a supposedly more feminine form.® Histori-
sche Erfahrung im Re-Enactment wird hier als
Interaktion von zeitgendssischen Kérpern und
historischen Objekten konzipiert. Noch deutli-
cher als in Johnsons Korsett-Erfahrung wird die-
ses Muster etwa in den Bewegungsexperimen-
ten, die der Schweizer Medidvist Daniel Jaquet
in spatmittelalterlichen Riistungen durchgefiihrt
hat.” Hier geht es um ein historisches Korper-
wissen, das ohne die genaueste Rekonstruktion
des in Frage stehenden Objekts, der Riistung,
nicht zu machen wire. Zugleich entsteht dieses
Wissen erst im Prozess der experimentellen Cy-
borgisierung. Auch hier geht es weniger um eine
Reproduktion bestimmter historischer Fihig-
keiten und sensorischer Erlebnisse als vielmehr
um die Produktion einer Differenzerfahrung,
die im begrenzten Rahmen des experimentellen
Settings besonders deutlich hervortritt.
Historische Re-Enactments wie jenes am
bloody angle in South Carolina spielen in der
zeitgendssischen Geschichtskultur insbesondere
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in Grossbritannien, den USA und Australi-
en, aber auch in Deutschland und der Schweiz
eine bedeutende Rolle. Sie dienen als Freizeit-
beschiftigung, als kommerzielle Inszenierung
auf Mittelaltermidrkten oder als Elemente von
interaktiver Museumsdidaktik.'" Dabei zielen
sie auf die Evokation spezifisch historischer
Erfahrung beim Publikum ebenso wie bei den
Teilnehmerinnen und Teilnehmern selbst. Das
Verhiltnis der Re-Enactment-Szene zur profes-
sionalisierten Geschichtswissenschaft ist dabei
ambivalent. Re-Enactments nutzen einerseits
geschichtswissenschaftlich produziertes Wissen
tiber die Vergangenheit fiir ihre eigenen Prak-
tiken, erheben aber dariiber hinaus oftmals den
Anspruch, selbst spezifisches Wissen iiber die
Geschichte hervorzubringen. Diese Doppel-
struktur zeigt sich schon bei relativ einfachen
Formen des Re-Enactments, aber auch in kom-
plexen Inszenierungen wie jener am bloody ang-
le. Vor allem im teils kommerziell betriebenen,
teils als sehr zeit- und kapitalintensives Hobby
betriebenen Re-Enactment etwa auf Mittelal-
termérkten wird héufig eine bewusste Distanz
zur akademischen Welt inszeniert und zugleich
die eigene geschichtskulturelle Praxis als eigen-
standige, dazu komplementére historische For-
schungsleistung begriffen."" Gleiches gilt auch
fiir komplexe Nachstellungen historischer Si-
tuationen wie etwa Schlachten. Dabei wird vor
allem der materiellen Kultur eine herausragende
heuristische Funktion zugeschrieben. Material-
authentizitit in der Herstellung wie im Um-
gang mit rekonstruierten Objekten verspricht
ein hohes kulturelles (und soziales) Kapital in
der Szene. Es gilt, seine Gewandung nicht nur
aus historisch verbiirgten Materialien selbst zu
schneidern, sondern dabei miithsam angeeig-
nete historische Techniken anzuwenden und
dafiir woméglich ebenfalls selbst hergestelltes
Werkzeug aus wiederum historisch verbiirgten
Rohmaterialien zu gebrauchen. Dem implizier-
ten genealogischen Regress sind allenfalls prak-
tische Grenzen gesetzt, die epistemologische
Wertschiatzung des Materials bleibt aber zentral.

Francis Underwoods leicht herablassende Re-
aktion, die Darsteller in historischer Gewandung
ndhmen sich und ihr Hobby ein wenig zu ernst,
findet durchaus ihr reales Echo in Ausserungen
professioneller Historiker und Historikerinnen,
die Re-Enactment-Praktiken ein eigenes heuris-



tisches Potential zur Generierung historischen
Wissens absprechen. Das gilt vielfach selbst fiir
Formen von experimenteller Archdologie, die
relativ akademienah operieren, wie etwa die mi-
nutiosen Rekonstruktionen des romischen Le-
giondrslebens durch den Althistoriker Marcus
Junkelmann und sein Team oder die Wieder-
holung von James Cooks Entdeckungsreise von
Djakarta nach Australien im Jahre 2001 unter
Beteiligung zahlreicher professioneller Histori-
kerinnen und Historiker."

Prdsenz und Differenz

Die Herstellung historischen Wissens ist gleich-
wohl nur eine Dimension von Re-Enactment
als Teil zeitgendssischer Geschichtskultur - und
womoglich nicht einmal die entscheidende.
Vielmehr liegt das Begehren des Re-Enactments
weniger im Wissen als in der Produktion von
historischer Erfahrung als solcher. Vermittelt
wird historische Erfahrung im Rahmen einer
spezifischen Zeitstruktur, in der Vergangenheit
in die Gegenwart hinein présentifiziert wird.
Die Betonung von erfahrbarer Prisenz (der
Vergangenheit) gegeniiber akademisch gewon-
nenem Wissen um die Geschichte reproduziert
dabei bis zu einem gewissen Grade Hans Ulrich
Gumbrechts Unterscheidung zwischen Sinn-
kulturen und Prasenzkulturen. Fiir Gumbrecht
selbst zeigt sich das kulturelle Begehren nach
Prasenz gerade im Umgang mit der Vergan-
genheit in besonders priagnanter Form: Durch
den Wunsch nach Prisenz werden wir dazu be-
wogen, auf die Sinnfrage zu verzichten und uns
statt dessen auszumalen, wie wir uns theoretisch
und korperlich zu bestimmten Gegenstinden
verhalten hdtten, wenn wir in ihrer historischen
Alltagswelt auf sie gestossen werden."” In Gum-
brechts Modell einer Prasenzkultur wirken
Imagination (uns auszumalen), Reflexion und
Performanz (theoretisch und korperlich) zusam-
men, um in der Konfrontation mit Elementen
einer vergangenen materiellen Kultur (Gegen-
stinde in ihrer historischen Alltagswelt) spezi-
fische Praktiken (wie wir uns verhalten hdtten)
hervorzubringen, welche die Prasenz der Ver-
gangenheit ermoglichen. Interaktion mit der
Vergangenheit garantiert fiir Gumbrecht dabei
nicht weniger als ein Transzendieren der condi-
tio humana selbst: ein nekromantisches Begeh-

ren, das iiber den «Wunsch, mit den Toten zu
sprechen» (Stephen Greenblatt) hinausreicht.
Allen historischen oder im weiteren Sinne ge-
schichtskulturellen Praktiken liegt letztlich der
Wunsch zugrunde, die Grenze unserer Geburt
in Richtung Vergangenheit zu iiberwinden.'* Die
Prasenz der Vergangenheit im einem empha-
tischen Sinne kann also durch spezifische ob-
jektinduzierte Epiphanien moglich (gemacht)
werden. Gumbrechts Versuch, den Kontakt mit
historischen Objekten fiir seine allgemeine Pra-
senztheorie fruchtbar zu machen, schliesst (in
seinem Fall unwissentlich) an Reflexionen tiber
sensorisch vermittelte historische Erfahrung
an, die der niederlandische Historiker Johan
Huizinga schon in den 1920er Jahren formu-
liert hatte. Huizinga entwickelt das Konzept der
historische sensatie als ein Moment genuinen
Erlebens des Historischen, das durch ein plotz-
liches Hindurchstossen des Geistes in die Vergan-
genheit moglich wird. Historische Erfahrungen
konnen fiir Huizinga durch vielfiltige Kontakte
mit Objekten aus der Vergangenheit entstehen:
Dieser Kontakt mit der Vergangenheit, den eine
unbedingte Uberzeugung der Echtheit, Wahrheit
begleitet, kann ausgelost werden durch eine Zei-
le aus einer Urkunde oder Chronik, durch einen
Stich, ein paar Klinge aus einem alten Lied. Es
ist nicht ein Element, das der Verfasser durch
bestimmte Worte in sein Werk legt. Es liegt hin-
ter und nicht in dem Geschichtsbuch.” Huizin-
ga kontrastiert also den direkten Kontakt mit
der Vergangenheit, welcher durch historische
Objekte ausgelost wird, mit der historiographi-
schen Praxis (Geschichtsbuch) und situiert die-
sen damit ebenfalls diesseits der Hermeneutik.
Wihrend fiir Gumbrecht aber epiphanische
Momente durch die mehr oder weniger be-
wusste Suche nach Prasenzphdnomenen repro-
duzierbar zu sein scheinen, ist historische sensa-
tie nach Huizinga keineswegs planbar, sondern
bleibt ein Emergenzphdnomen. Genau hier
setzt der niederlindische Geschichtsphilosoph
Frank Ankersmit mit seiner Theorie der sublime
historical experience an: Sensation is momentary
and has little or no duration; it is abrupt and
cannot be predicted. It is accompanied by a sense
of anxiety and of alienation: the direct experien-
ce or sensation of reality provokes a loss of the
naturalness of even the most trivial objects. This
explains why sensation is so enigmatic and why
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the right words seem to fail us for describing its
content: experience here precedes language and
the whole complex web of associations that are
embedded in language. [...] Sensation effects a
fissure in the temporal order so that the past and
the present are momentarily united in a way that
is familiar to us in the experience of déja vu’.'®
Fir Ankersmit entsteht im Moment der histo-
rischen Erfahrung ein Riss in der etablierten
temporalen Ordnung, der aber gerade keine ne-
kromantische Immersion in die Vergangenheit
in ihrer Ganzheit erméglicht. Mehr noch: Der
Herauslosung des Subjekts der Erfahrung aus
seiner zeitlichen Ordnungsposition entspricht
nach Ankersmit eine Dissoziation auf der Ebe-
ne des historischen Objekts. Most trivial objects
konnen durchaus als Trigger historischer Er-
fahrungen dienen, wenn sie ihrer naturalness
entkleidet, also dekontextualisiert werden. Im
Gegensatz zu Gumbrecht, dessen epiphanische
Utopie im Umgang mit historischen Objekten
in deren eigener lebensweltlicher Umgebung
begriindet war, besteht fiir Ankersmit die Be-
dingung der Moglichkeit historischer Erfah-
rung gerade in der Differenz dazu. Dem ent-
spricht ein gewisses talent of dissociation auf der
Ebene des Erfahrenden, das Talent, being able
to momentarily discard from yourself all that you
think to be essential to you and to your identity."
Es geht Ankersmit also weder um historische
Nekromantie mit ihrem immer schon aporeti-
schen Holismusanspruch, noch um historische
Erkenntnis im Modus der Historiographie,
sondern um ein Drittes, fiir das eine doppelte
Dissoziation notwendig ist. Worin dieses Dritte
besteht, macht Ankersmit im Anschluss an die
russisch-amerikanische Slawistin und Kultur-
theoretikerin Svetlana Boym deutlich. Boym
analysiert Konzept und Begriff der Nostalgie als
affektives Engagement mit der Vergangenheit
und unterscheidet dabei zwischen einer restau-
rativen und einer reflexiven Form: Restorative
nostalgia [...] attempts a transhistorical recon-
struction of the lost home. Reflective nostalgia
thrives on [...] the longing itself and delays the
homecoming, wistfully, ironically, desperately...'®
Ankersmit kommentiert: The difference bet-
ween these two models of nostalgic experience
is that restorative nostalgia promises or aims for
an actual return to the past as it truly was, for a
sre-enactment of the past«, as Collingwood would
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put it. [...] Reflective nostalgia [...] leaves the
distance intact between past and present. Even
more, it feeds on the distance. [...] For Boym, re-
flective nostalgia is, basically, not an experience
of the past itself (on which restorative nostalgia
pins its hopes) but of the experience of the distan-
ce, between past and present. It is an experience
of the river separating past and present and not
of what can be found on the past’s bank of that
river.” Die komplexen Differenzmarkierungen
und Dissoziationen, die in geschichtskultu-
rellen Praktiken des Re-Enactments am Werk
sind, lassen sich demnach mit Huizinga, Boym
und Ankersmit als Absagen an Zeitreise-Phan-
tasmen und immersive Geschichtsgefiihligkeit
deuten. Im Gegenteil: Als genuin historische
Erfahrung wird weniger die korperliche und
sensorisch vermittelte Prdsenz einer vergange-
nen Epoche greifbar als vielmehr Historizitat
selbst als Erfahrung von Distanz und Differenz.

Some liberties

Francis Underwood begegnet dem Darsteller
seines Ahnen >Augustus« in der fiinften Folge
der fiinften Staffel von >House of Cards< noch
einmal, diesmal in Zivil. Gemeinsam bewun-
dern sie im Weissen Haus ein Biirgerkriegsdi-
orama, das der inzwischen zum Prasidenten
Ernannte in seiner Freizeit hergestellt hatte.
Francis kommt noch einmal auf ihre erste Be-
gegnung am bloody angle zu sprechen und fragt
den Re-Enactor, woher er eigentlich so detail-
genau gewusst habe, was »Augustus<in den letz-
ten Minuten seines Lebens gefiihlt habe. I hope
you forgive me, lautet die Antwort. I was mee-
ting Vice-President Francis Underwood. And 1
thought he deserved a good story. - Wait a minu-
te. You made all that up? — I took some liberties.
Diese Volte verweist auf ein weiteres epistemo-
logisches Problem des Re-Enactments. Selbst
wenn historische Erfahrungen im Re-Enact-
ment als Differenzerfahrungen zu machen sind,
so bleibt die Schwierigkeit bestehen, sie inter-
subjektiv zu vermitteln. Die oben angedeutete
theatrale Struktur von Re-Enactments macht
deutlich, dass Erfahrungen von Historizitat fiir
ein Publikum - sei es ein amerikanischer Vize-
prasident oder eine Schweizer Kleinfamilie auf
dem Mittelaltermarkt — nur aus zweiter Hand
zu haben sind.” Sie beruht auf Imagination und



Narration, auf einer »good story«, welche alle
verdienen, die ihre Korper nicht den Zumu-
tungen des Re-Enactments aussetzen mogen.
Hier liegt die Aporie des Re-Enactments und
die Chance der Historiographie zur Produkti-
on eigener Formen von historischer Differenz.
Die historischen Erfahrungen, die Geschichts-
schreibung im Medium des Wortes zu vermit-
teln vermag, mogen anders gelagert sein als jene
des Korpers und der Sinne. Ob sie ihnen gegen-
tiber aber defizitdr bleiben miissen, ist dabei je-

doch keineswegs klar.
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Monument und Sediment

Dingpolitik und Bildregimes im Oberammergauer Passionsspiel

Jan Mohr und Julia Stenzel

Reenactment — die Dinge und ihre Bilder
»Reenactment« ist eine reichlich unscharfe Gro-
Be. Als heuristische Kategorie hat sie ihren Ort
in erster Linie in der Theorie- und Modellbil-
dung von Geschichts-, Medien-, Tanz-, Thea-
ter- und Kunstwissenschaft, aber auch in der
Medienwissenschaft. Entsprechend orientieren
sich Versuche zur begrifflichen Konkretisierung
zum einen an historiographischen Paradigmen,
zum anderen an solchen, die sich in den Wis-
senschaften vom Performativen verorten lassen.
In den letzten Jahren finden sich unter anderem
in der Theater- und Tanzwissenschaft vermehrt
Versuche, die Herausforderung, vor der eine
historische Auffithrungswissenschaft steht, tiber
die Frage nach dem Korper als Archivmedium
und dem Reenactment als Methode der Archi-
vierung neu anzugehen. Konzepte von Reen-
actment sind entsprechend gekniipft an medi-
ale Verfahren und historiographische Modell-
bildungen und lassen sich auf auflerwissen-
schaftliche Praxen wie Historien-Hobbyismus,
juridische Praxen bei Gericht, theatrale Praxen
oder schon Formen des Alltagserzahlens bezie-
hen, in denen sie jeweils vor dem Horizont deut-
lich voneinander zu unterscheidender Wissens-
formen zu stehen kommen.

Der Versuch einer Gliederung der mit >Reen-
actment« rubrizierten Phinomene und Praxen
in ein performance-theoretisches und ein his-
toriographisches Paradigma kann freilich al-
lenfalls eine heuristische Fiktion sein. Wohl am
deutlichsten zeigen das theatralitdtshistoriogra-
phische Zugriffe auf auflerkiinstlerische Formen
des Wiederauffithrens oder des emphatischen
Wiederholens historischer Offentlichkeiten.

Gerade an der fiir jede Vorstellung von Reen-
actment zentralen Kategorie der Zeit wird
deutlich, wie wenig trennscharf sich zwischen
Konzepten, die sich am korporealen Nachstel-
len historischer Geschehnisse abarbeiten, und

solchen, die von Fragen nach der Ephemeritit
und Unwiederholbarkeit von Performance aus-
gehen, unterscheiden lasst. Produktiver scheint
daher die Frage nach den Voraussetzungen
der mit Reenactmentbegriffen verbundenen
Zeitkonzepte. Insbesondere das Moment der
Produktion und der Ko-Prdsenz heterogener
Zeitschichten und -ordnungen wire ins Zent-
rum einer Heuristik zu stellen, die die hetero-
gene Vielfalt der mit Reenactment rubrizierten
Phidnomene und Praxen erfasst und gliedert.
Wenn es plausibel ist, dass das fiir Reenact-
ments gleich welchen Zuschnitts charakteris-
tische Zeitmodell eine Distanz zum histori-
schen Referenzpunkt bestdtigt und sie zugleich
auflost,’ dann wire ein solches zugleich wohl
am ehesten in der Rekonstruktion der He-
terogenitdt von einander tberlagernden, mit
einander interferierenden, konfligierenden,
konkurrierenden oder auch unabgestimmt ne-
beneinander stehenden Zeitmodellen zu be-
schreiben. Vielversprechend erscheint deshalb
ein Ansatz, der einem am ZHM durchgefiihr-
ten Workshop (10.5.2019) zugrunde lag: Reen-
actment wurde als eine Kategorie gefasst, die in
erster Linie durch Praxen der Verkopplung von
Heterogenem und ihrer Plausibilisierung be-
stimmt ist. In einem solchen Sinne lésst sich die
Praxis des Passion-Spielens in ihren >moder-
nen« Transformationen geradezu exemplarisch
als Reenactment rekonstruieren. Wir suchen
den Zugang zu einer solchen Rekonstruktion
iber die Dinge. Unseren Ansatz erproben wir
an einem Reenactment, das in zehnjdhrlicher
Wiederholung auf eine Heterogenitit histori-
scher Bezugspunkte und die eigene Wiederho-
lungstradition selbst Bezug nimmt: am heute
weltbekannten Oberammergauer Passionsspiel.

Dabei gehen wir mit jiingeren dingtheoreti-
schen Ansitzen davon aus, dass die Handlungs-
macht der Dinge sich weder aus einer stummen,
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erratischen Materialitit ergibt, noch aus der
Geschwitzigkeit der Sache, die sich in diskursi-
ven Uber- und Fortschreibungen auflost. Statt-
dessen versuchen wir die Eigenart dinglicher
»agency« in einer doppelten Widerstandigkeit zu
beschreiben, die sich aus der Dinglichkeit des
Diskurses einerseits, der Diskursivitdt des Dings
andererseits ergibt. Hier sehen wir die beson-
dere Chance fiir einen Ansatz, der sich von den
Debatten um einen New Materialism oder einen
neuen Realismus her verstehen will.

Dies im Hintergrund versuchen wir, die Hyb-
riditdt und Heterogenitit der Oberammergauer
Dinge von zwei Seiten aus zu fassen. Wir haben
dazu ein asymmetrisches Begriffspaar gebil-
det, das sich allerdings zu beiden Hailften aus
einer archdologischen Metaphorik in der dis-
kursanalytischen Begriffsfindung bei Foucault
rekrutiert. Monument ist das - alte, wieder-
verwendete, im Reenactment erneut aktivierte
und vergesellschaftete - Ding, insofern es in
seiner erratischen Evidenzhaftigkeit von sich
behauptet: Ich bin wichtig gewesen. Von dieser
Wichtigkeit zeugen heute noch meine schiere
Existenz und der Umstand, dass ich wiederver-
wendet, gebraucht werde. Zugleich ist das Ding
ein Sediment, das sich ablagert auf dem Schreib-
tisch, in der Asservatenkammer, im Archiv, wo
es Prozesse alltdglicher Handlungen und Kom-
munikationen dokumentiert, aber darin nicht
einfach aufgeht, ein Rest, den man nicht los-
wird. Wenn die Reenactments des hier vorlaufig
so genannten historiographischen Paradigmas
eine Koprdsenz mit (oder sogar: in) dem histori-
schen Ereignis versprechen, dann miissten his-
torische Dinge in besonderem Maf3e privilegiert
sein, ein solches Versprechen einzul6sen.

Tradition und Kontinuitit des Oberam-
mergauer Passionsspiels jedenfalls manifes-
tieren sich nicht zuletzt in dessen Dingen.
Wihrend die verschiedenen historischen und
zeitgendssischen Fassungen der Spieltexte etwa
religions- und religiositatsgeschichtliche oder
ideen- und mentalitétshistorische Transformati-
onen oder auch den Wandel historischer Theat-
ralitdts- und Textualititskonzepte in den knapp
400 Jahren der Auftithrungsgeschichte nach-
zuvollziehen erlauben, eroffnen erst die Dinge
einen Zugang zu den >Einkerbungen< im Raum
von Wiederholung und Differenz (Deleuze/Gu-
attari), den jede Aktualisierung der Spieltraditi-
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on in Oberammergau unweigerlich schafft. Die
Dinge der Passion, szenographische Elemente
ebenso wie deren Fort- und Weiterleben in der
Alltagsgeschichte und in alltdglichen Praxen des
Dorfs, zeugen von Identitédt und Differenz in der
Wiederholung, weil in dlterer Zeit die medialen
Moglichkeiten einer Aufzeichnung und Speiche-
rung knapp waren und in jiingerer Vergangen-
heit die Gemeinde ein Bildmonopol durch Film-
verbot und kalkulierte Bilderfreigabe zu wahren
wusste. In medialer und medialitétshistorischer
Perspektive ist \Oberammergau« (das Passions-
spiel und sein Setting im Dorf und bayerischen
Alpenvorland, seine Bewohner und auch seine
Besucher) von einem Zusammen von Bildregi-
mes und andererseits von Dingpolitik bestimmt.
Beides bedingt sich gegenseitig.

Bildregimes, das bedeutet einerseits die strik-
te Kontrolle und kontrollierte Freigabe von Bil-
dern und Mitschnitten von Proben und Auftiih-
rungen, eine Verknappung des Bildangebots,
die den Besuch des Passionsspiels selbst zum
unersetzlichen und uneinholbaren Erlebnis
macht. Das bedeutet andererseits die Schaf-
fung von Anreizen durch ein {ippiges Angebot
aus Archivalien: historische Fotografien, Wer-
beplakate, Filmmaterial und weitere mediale
Formate mit dokumentarischer Anmutung, die
ein kompensatorisches Narrativ schaffen und in
einer paradoxen Okonomie durch Uberflutung
auf den Mangel, die Abwesenheit des eigentlich
begehrten medialen Objekts (die Aufzeichnung
einer Auffithrung) hinweisen und diesen Man-
gel nur verschirfen - gegeniiber etwa 2017 ist
die Homepage des Passionsspiels um ein Viel-
faches informierender, aber auch bildmachtiger
geworden. Was man vor drei Jahren noch im
Gemeindearchiv heben musste, ist heute zum
Teil ohne Weiteres an der Oberfliche der pas-
sionierten Webprasenz zuganglich. Zugleich ist
diese Prasentation flankiert durch weitere medi-
ale Angebote wie Selfies, Podcasts, Tweets oder
Instagram-Stories und -Videos, derer sich die
professionalisierte Offentlichkeitsarbeit im Pas-
sionsdorf bedient.

Die Dinge erscheinen, das ist trivial, selbst
medial und ganz iiberwiegend in mediatisier-
ter Form, unterliegen damit einer Spannung
von institutioneller Verknappung und medien-
technischer Reproduzierbarkeit. In einer spe-
zifischeren Perspektive konnte man aber auch
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sagen: Sie erscheinen immer schon in sozialen,
kommunikativen und medialititshistorischen
Kontexten, die sie umgekehrt mitpragen.

Vor diesem Hintergrund wollen wir im Fol-
genden ein Spektrum von Phidnomenen auffi-
chern, die unterschiedlich auf das hier leiten-
de Konzept von Reenactment bezogen werden
konnen. An der Haar- und Barttracht der Spieler
lasst sich die Pluralitit der Zeitbeziige im Reen-
actment jeder Spielzeit nachvollziehen; das
Kreuz gibt zu bedenken, wie in der szenogra-
phischen Praxis ein ikonographischer und ima-
ginationshistorischer Hintergrund auf histori-
sche Korperpraxen ebenso bezogen ist wie auf
die Pragmatik der mitspielenden Korper und
Dinge. Und schlieflich ist am Abendmabhlstisch
des Oberammergauer Passionsspiels zu zeigen,
wie das Ding tiber seine Funktion als Raum-Or-
ganisator im Passionsspielhaus und dariiber
hinaus den Eigenraum, die Eigenzeit und die
Eigengeschichte der Oberammergauer Passion
als auf einander verweisende und angewiese-
ne Groflen exponiert. Haare und Barte, Kreuz
und Tisch sind komplex in die sie rahmenden
pragmatischen und kommunikativen, diskur-
siven und praxeologischen Kontexte des Reen-
actments >Passionsspiel« eingebunden. An ihnen
wird eine Pluralitdt von Zeitbeziigen, -schichten
und -modellen fassbar, die nicht zuletzt Effekt
der mediatisierten Prisenz dieser Dinge ist.

Oberammergauer Eigenzeiten

Das Oberammergauer Passionsspiel steht in
seiner jahrhundertelangen Kontinuitit und im
funktionshistorischen Wandel, den es im Laufe
der Zeit erfahren hat, per se in sachlicher Nihe
zu Spielarten des Reenactments. Erstens, weil es
in der Tradition der geistlichen Spiele des Spat-
mittelalters steht, wie im 17.Jahrhundert noch
Dutzende von lokalen Spieltraditionen im al-
penldndischen Raum. Zweitens, weil es sich auf
das Moment einer initialen Setzung bezieht.
Und drittens seit dem spiteren 19., spitestens
aber seit dem 20.Jahrhundert, insofern sich die
Spielkonzeption jeder Spielzeit zusitzlich (und
zunehmend dominant) in asthetischer und
kiinstlerischer Hinsicht auf die voraufgegange-
nen bezieht. Im Oberammergauer Passionsspiel
vervielfachen sich die Vergangenheits- bzw.
Ursprungsbeziige.

Bekanntlich geht das Oberammergauer Pas-
sionsspiel einer sorgsam gepflegten Ursprungs-
legende zufolge auf das Jahr 1634 zuriick. Im
Vorjahr hatte die Pest im bayerischen Oberland
gewiitet und angeblich auch in Oberammergau
in kiirzester Zeit mehr als 80 Opfer gefordert.
Auf das Geliibde hin, hinfort in zehnjéhrlichem
Rhythmus ein Spiel vom Leiden Jesu Christi
aufzufiihren, sei die Gemeinde von der Krank-
heit erlost worden, niemand sei mehr gestorben,
mehrere bereits Erkrankte seien genesen. Dass
sich diese Uberlieferung nicht mit den Eintri-
gen in den Sterbebiichern der Gemeinde deckt
und dass allgemein eine éltere Spieltradition
vermutet wird, auf der die neue Tradition des
Geltibdespiels aufsitze,” ist in der dominanten
Darstellung nebensdchlich. Durchgesetzt hat
sich die Erzahlung einer Genealogie mit initialer
Setzung und im Prinzip ungebrochener Konti-
nuitat. In der fortwahrenden Aktualisierung (die
fiir die ltere Zeit vor allem in den verschiedenen
Fassungen des Spieltexts greifbar wird) beziehen
sich Spiel und Auffithrung zugleich auch auf die
eigene Spieltradition - und das diirfte spitestens
seit dem 20.Jahrhundert gegeniiber der Appra-
sentation von Heilswahrheiten die dominante
Referenz sein. Im kommunikativen Gedéachtnis®
der Gemeinde bilden sich Mikrokontinuititen
aus, etwa bei den Hauptrollen* oder der éstheti-
schen Konzeption der Passion. Im Vorfeld jeder
Spielzeit sind die politischen Auseinanderset-
zungen erheblich, insbesondere bei den Ent-
scheidungen tiber die dsthetische Ausrichtung
des Spiels und die 6konomische Rahmung der
Saison, aber auch bei der Wahl (oder Durchset-
zung) der Spielenden.

Damit liegt nicht nur eine Pluralitdt von Zeit-
bezligen vor, die sich in der archdologischen
Metaphorik von Schichtung und Sedimentie-
rung beschreiben liefle, sondern dariiber hinaus
eine von Zeitordnungen und Chrono-Logiken,
die von Vorstellungen von zyklischer Organi-
sation und Teleologie bis hin zu der modernen
Figur einer radikalen Historizitit reichen. In
idealtypischer Uberzeichnung lieflen sich die
zentralen Zeitordnungen, die im Phdnomen
Oberammergau konvergieren, in einem Drei-
schritt skizzieren.

Erstens bezieht sich der Form- und Funkti-
onstyp »geistliches Spiel« auf heilsgeschichtliche
Ereignisse, die ganz unhinterfragt in den gro-
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en Fundus der >historia< gehoren, in ihm ihrer
Verbiirgtheit, Verbindlichkeit und Geltung nach
sogar einen herausragenden Rang einnehmen.
Unbeschadet aller Fragen nach einem Fiktions-
bewusstsein bei den Trégern, Darstellenden und
Zusehenden wird in den Spielen eine iiberzeit-
liche Heilswahrheit zur Anschauung gebracht.’
Mehrere Spieltexte betonen das Heil, das nicht
nur im Spielen, sondern auch im Sehen der
Auffithrung liegen konne.® In der Form seines
Vergangenheitsbezugs ist das geistliche Spiel im
Prinzip ahistorisch, indem es sich auf einen ab-
solut vergangenen Ursprung bezieht; einen Ur-
sprung, der als ein geschichtlicher gewusst ist, in
dem sich aber zugleich eine tiberzeitliche Heils-
wahrheit zeigt. Wollte man das geistliche Spiel
per se als Spielform des Reenactment perspek-
tivieren, miisste man vor allem auf das mimeti-
sche Moment (oder den Anspruch auf Mimesis)
und auf die Vorstellung einer damit verbunde-
nen Vergegenwiartigung (hier: von Heil) ab-
heben. Was das geistliche Spiel als theatralen
Typus von modernen Reenactment-Konzepten
wohl kategorial abheben wiirde, wire die abso-
lute Vergangenheit, in der der Bezugspunkt der
Aktualisierung liegt.

Beim Typus des Geliibdespiels tritt als zwei-
ter Zeitbezug die Referenz auf das Moment und
den Zeitpunkt der Stiftung hinzu. Das Geliib-
despiel eroftnet eine mehrstellige Konstellati-
on: Im Spiel ist eine vertikale Bezugsachse vo-
rausgesetzt (Immanenz - Transzendenz), die
erganzt wird um eine horizontale in die eigene
(und eben darum nicht absolute) Vergangenheit
der Gemeinschaft. Das macht die Wiederholung
vermessbar; es erlaubt zumindest grundsitzlich,
Ubereinstimmungen und Differenzen zu benen-
nen. Bei Geliibdespielen vom Typus Oberam-
mergauer Passion kommt nun noch eine weitere
Zeitordnung hinzu: Die im Geliibde gestiftete
Tradition ist auf eine Zukunft gerichtet, fiir die
eine stabile Spielkontinuitit geleistet werden
soll. Jede Spielzeit und jede einzelne Auffiih-
rung in der Gegenwart stellt sich immer schon
in den Dienst dieser Aufgabe und ist wesentlich
auf eine zwar offene, aber gerichtete Zukunft be-
zogen. Im Typus des Geliibdespiels iiberlagern
einander zyklische und lineare Zeitmodelle.

Mit der bis in die Gegenwart reichenden
Spielkontinuitit in Oberammergau kommt im
19.Jahrhundert ein dritter Typ von Zeitbezug
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hinzu. Denn nun bezieht sich die Auftithrung
nicht mehr nur auf eine transhistorische christ-
liche Heilswahrheit (im Gegenteil scheint dieser
Bezug zumal seit dem 20. Jahrhundert eher ab-
zunehmen) und auch nicht mehr nur auf den Ur-
sprung der eigenen Spieltradition, sondern zu-
gleich und mehr noch auf diese Tradition selbst.
Entsprechend ist diese dritte Chrono-Logik ih-
rerseits ein Motor fiir weitere Pluralisierungen.
Plastisch ldsst sich das an der Ikonographie des
Abendmabhls illustrieren, die sich, so zeigen his-
torische Szenenfotografien, spdtestens seit der
zweiten Halfte des 19.Jahrhunderts nicht nur
auf Leonardos da Vinci »Cenacolo« bezieht, son-
dern auch auf historistische Uberschreibungen
des Abendmabhls selbst, auf Orientalisierungen
antik-jiidischer Kultur im Umfeld der entste-
henden Bibelhistoriographie und auf die His-
torienmalerei des 19.Jahrhunderts. Das gilt fiir
szenographische ebenso wie fiir vestimentdre
und proxemische Elemente. Das Spiel generiert
eine Eigenzeit und damit eine Eigengeschichte,
die sich kulturhistorische Momente und Figura-
tionen transformierend anverwandelt.

Auch am Regie-Duo der vergangenen drei
Spielzeiten und seiner Arbeit am Spieltext las-
sen sich entsprechende Momente beobachten:
Spielleiter Christian Stiickl und Dramaturg Otto
Huber beziehen sich in ihrer Arbeit an den je-
weiligen Spieltexten nicht etwa auf den dltesten
erhaltenen Spieltext von 1662, sondern auf die
Fassung des Gemeindepfarrers Alois Daisen-
berger, die seit 1870/71 die Grundlage fiir alle
spateren Texte darstellt, und (das scheint noch
wichtiger) auf die verschiedenen Stadien von
Reform und Reformulierung, die diese Fas-
sung seitdem erfahren hat. Wihrend im geist-
lichen Spiel die Passion Christi als erste Arché
den zentralen Bezugspunkt darstellt und die
Referenz auf sie sozusagen im Sprung geleistet
wird, bestimmt bis ins spdte 18. Jahrhundert mit
dem Geliibde und seiner Erfiillung die je fol-
gende Auffiihrung den leitenden Zeithorizont.
Im >Zeitalter der Geschichteq, als das das >lan-
ge« 19.Jahrhundert gerne charakterisiert wird,
iberlagert die Orientierung auf die Tradition als
eine Verlaufsform diese Funktion, wiahrend - si-
cherlich auch geschuldet den veranderten Bild-
regimes seit dem Aufkommen von Fotografie
und Film - die einzelnen Momente der Traditi-
on als Instanzen ihrer Bestdtigung in den Fokus
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riicken. Man konnte diese Bewegung mit einem
Begriffspaar von Foucault als Bewegung von der
Orientierung an einer Arché hin zu einer Orien-
tierung am Kommentar pointieren.’”

Haare und Barte

Die Haar- und Bartpracht der Oberammergau-
er Spielenden ist topisch; und das war sie schon
im 19.Jahrhundert. Mit dem traditionellen
Haar- und Barterlass wird die heifle Phase in
der Vorbereitung auf die neue Spielzeit einge-
lautet. Zusammenfallend mit der Bekanntgabe
der sprechenden Rollen werden die Spielenden
aufgefordert, sich fortan bis zum Ende der kom-
menden Spielzeit Haupt- und Barthaar wachsen
zu lassen. Die Zeit des Haarwuchses wird offent-
lich eingeldutet und mittels eines Anschlags am
Passionstheater sichtbar publik gemacht.

Mit den Haaren der Spielenden einzusetzen,
heifft die Reihe von Dingen gewissermaflen
von den Riandern des Feldes her anzugehen.
Barte und Haare changieren eigentiimlich zwi-
schen Korperteil und Ding, zwischen belebt
und unbelebt, zwischen dazugehérig und au-
Berlich-fremd. Der Korper treibt sie — ohne Ein-
griffe - eigenstdndig hervor und formt sie, Farbe
und Struktur sind genetisch festgelegt und im
Laufe des Lebens gewissen Veranderungen un-
terworfen — Kinder haben keine Birte; blonde
Haare konnen nachdunkeln, Locken als glattes
Haar nachwachsen. Bei manchen Menschen
verabschiedet sich gar das Haupthaar mit zu-
nehmendem Alter ganzlich. Anders als andere
Korperteile sind Haare und Bart aber unbelebt,
sobald sie in Erscheinung treten. Sie sind ein-
facher als andere Korperteile form- und mo-
difizierbar. Verschiedene Kulturen entwickeln
differenzierte Instrumentarien, Mechanismen
und Praktiken der Haar-Manipulation oder
Haar-Nachahmung - Friseure, Periicken, Sche-
ren und Lockenwickler, Biander, Spangen und
Farbemittel. Institutionelle Zusammenhénge
(Militar, Gastronomie) schranken ihr Wachstum
ein oder gebieten ihr Verbergen unter Haarnet-
zen und Miitzen.

Haar- und Bartpracht der Oberammergauer
Spieler sind Objekte der besonderen Art. Sie sind
ephemer, bleiben den Darstellenden duflerlich
und gewinnen Funktionalitat nur in Hinsicht auf
das Spiel und dessen Auffithrungskonventionen.

Auf geradezu paradigmatische Weise zwischen
menschlich und dinglich, zwischen belebt und
unbelebt oszillierend, lassen sie die Akteure hin-
ter der Relation von Leib und haarigem Anhéng-
sel verschwinden. Der Haar- und Barterlass setzt
einen Rahmen, innerhalb dessen der menschli-
che Akteur sich einem >Ding« aussetzt, das ihm
halb zugehorig ist, halb duflerlich bleibt (und
dabei tagtiglich Einfluss auf die Befindlichkeit
seines Tragers hat: Hitze, Speisereste usw.).
Nicht nur der Korper der oder des Einzelnen
wird zu einem anderen. Mit dem Haarwuchs
wichst man in seine Rolle hinein.® Und umge-
kehrt: Mit den Barten wachsen alle zehn Jahre
die Figuren der heilsgeschichtlichen Handlung
als Personen ins Leben. Wallendes Haupthaar
und Rauschebart bestimmen die Erscheinung
des Menschen auch iiber den Passionsspiel-Kon-
text hinaus; ihr Abschneiden hatte das Ausschei-
den des Akteurs aus dem Spielkontext zur Folge.
So wichst mit den Haaren das ganze Dorf in sei-
nem Erscheinungsbild zusammen; so kommen-
tiert es Spielleiter Christian Stiickl, der von einer
Tradition, spricht, die man mit Sicherheit nicht so
schnell abschaffen werde. Denn schliefSlich verbin-
de so ein dufSeres Zeichen, das Dorf wachse wieder
zusammen [...].° Der Haar- und Barterlass wirkt
auch als grofler Gleichmacher. Er macht unmit-
telbar ansichtig, wie die >Institution« Oberam-
mergau gleichsam totalisierend wird; sie wirkt
sich auf alle Lebensbereiche der Beteiligten aus;
und sie beansprucht Geltung fiir einen Kontext,
der tiber das Dorf, iiber sein Spiel hinausreicht.
Fir den hier verfolgten Problemzusammen-
hang ist bezeichnend, dass die stabile Konventi-
on, sich in der Vorbereitung auf die Spielzeit das
Haar wachsen zu lassen, nicht an die behauptete
Stiftung der Spieltradition im Jahr 1633 gekop-
pelt ist. Der historische Ursprung der Regelung
ist unklar, im 18.Jahrhundert wurden noch
Periicken angefertigt, wie Rechnungen fiir die
Spiele 1750 belegen. Das Echtheitspostulat wird
wohl aus dem 19. Jahrhundert stammen und in
die allgemeine Tendenz der Historisierung ein-
zuordnen sein. Aus einer institutionentheore-
tischen Perspektive'® ist zugleich festzuhalten,
dass das totalisierende Moment des Erlasses ge-
rade in einem historischen Zeitraum zum Teil
der institutionalisierenden Praxen Oberam-
mergaus wird, in dem die Rahmenbedingun-
gen eines christlichen Geliibdespiels hinterfrag-
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Loden werden nidht mehr freihindiy abgegeben. Im Herbst kommen wie
zur Verdlelgerung.®

Abb. 1: Christi Locken als Fetisch, in: Simplicissimus Jg. 26 (1922), H. 53, S.2

bar und anfechtbar werden. Der alte Anspruch
auf Geltung und hochste Verbindlichkeit der
Spieltradition bedarf kompensatorisch der Evi-
denz des Naturdings, das an die Stelle der (ra-
tional-strategischen) Organisation noch einmal
die (gerade durch ihre Kontingenz naturalisierte
und in ihrer Legitimitdt evidente) Ko-Ordinati-
on von Menschen und Dingen setzt."!

Daneben transportiert die Oberammergauer
Haarpracht zur Passionsspielzeit noch eine an-
dere Konnotation: diejenige der ungezdhmten
Naturwiichsigkeit eines unverdorbenen Bauern-
schlags, in dem das stidtische Publikum dem
Anderen seiner selbst entgegenzutreten ver-
meinte. Unausgesprochen hat jeder Haar- und
Barterlass der letzten Spielzeiten auch dieses um
1900 etablierte Klischee aktualisiert, in dem das
Gesamtphdanomen Oberammergau — Dorf, Be-
wohner, Spieltradition und -praxis - als etwas
Fremdartig-Exotisches gegen die Kultur- und
Unterhaltungsstandards des europiischen und
US-amerikanischen Publikums und gegen die
Besuchs- und Schaukonventionen des biirger-
lichen Theaters gestellt werden konnten. Die
Miinchner Satire-Zeitschrift »>Simplicissimus«
zeigt in mehreren Ausgaben einschldgige Kari-
katuren, in denen die Damenwelt (vorzugswei-
se englische Friulein) sich von der - nicht nur
landlichen, sondern auch langhaarigen - Exotik
der Dorfbewohner fasziniert zeigt. Dort kann
das lange Haupthaar, wie bei Agyptern, Spar-
tiaten und Merowingern, nicht zuletzt auch
Virilitait und Manneskraft signalisieren; als Fe-
tisch ist eine Locke vom prachtvollen Chris-
tus-Haarschopf begehrt (Abb.1).”* In diesem
Sinne mochte man die Haare fast als modernes
Aquivalent einer Reliquie beschreiben. Als ehe-
maliger Teil eines Korpers bezeugen sie dessen
Existenz als stattgehabt und verlingern sie ins
Hier und Jetzt, sind zugleich - in einer komple-
xen Verschrinkung von Spiel und Wirklichkeit
— Medien des Heils, das in der mittelalterlichen

Medialitdt. Historische Perspektiven Nr. 20 (2020)

Logik im geistlichen Spiel prasent war. Doch die
Haare sind (anders als Fingerknochel oder Scha-
delteile von Heiligen) nicht Teile eines vergan-
genen Tatsdchlichen, sondern sie markieren die
Zeit vom Beginn der Proben bis zur letzten Vor-
stellung des Passionsspiels als eigenzeitlichen
Zusammenhang, der an den Korpern - und
zwar organisch! — zur Wahrnehmung kommt.
In solchen Konnotationen wird eine weitere
symbolische Ebene verdeckt, die einer Konven-
tion von ebenso unklarem Ursprung innewohnt.
Denn seit geraumer Zeit (>seit jeher<) ergeht der
Haar- und Barterlass am Aschermittwoch des
Vorjahres zu jeder Spielzeit. Er initiiert die Vor-
bereitungszeit auf die Passion selbst und miin-
det in die Erfiillung der Spielzeit. Uberschrieben
werden die Zeit des spielenden Dorfs und die
gespielte Zeit der Passionshandlung; die eine
miindet in den Tag der letzten Auffithrung, die
andere in die Auferstehung am Ostertag. Beide
bestimmen eine Phase der Pflichterfiillung und
des Leidens; der Erlass markiert eine Anforde-
rung, die in ihrer physischen Evidenz zugleich
die andere und eigentliche Aufgabe, nimlich am
Spiel mitzuwirken, unmittelbar sinnfdllig macht.
Die Konvention konturiert die Spielsaison als
eine Eigenzeit, die Oberammergau als >Passi-
onsdorf« vom Rest der Welt abhebt und in der
die Spielenden temporir und partiell die Ent-
scheidungsgewalt tiber ihr korperliches Erschei-
nungsbild aufgeben. Bezeichnenderweise gehort
das Stichwort vom Haar- und Barterlass in den
militdrischen Kontext."” In den frithen 1970er
Jahren sollte mit ihm einer schleichenden Erosi-
on der Truppenmoral in der noch relativ jungen
Bundeswehr durch frisiirliche Geschmacksver-
irrungen (Pilzkopfe, Hippie-Langhaar) begegnet
werden - vorderhand mit sachlichen Argumen-
ten zur Sicherheit des Soldaten. Doch dahinter
standen, wie leicht zu sehen war, Vorstellun-
gen von Zucht und Ordnung, die sich auch im
Haarschnitt abzubilden hatten. Dabei ist die
Normierung des Haupthaars zur Kiirze ein mili-
targeschichtlich eher junges Phanomen; kurios-
erweise steht die Oberammergauer Konvention
sachlich nédher bei alteren militarischen Moden,
verbindet sich aber mit einem Begriff, der aus
jiingerer Zeit stammt und das Gegenteil fordert.
Jedenfalls wird den Korpern der Darsteller
mehr abverlangt als im 18. Jahrhundert, ndm-
lich die Produktion einer angemessenen Haar-
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Abb. 2: Jesus beim Friseur, »Lasset sprieflen< (6.3.2019),
BR Mediathek (Screenshot)

tracht und -pracht. In der Unsicherheit iiber
das Wachstum der Birte und Haare liegt fiir
das Spiel letztlich auch ein Moment der Kontin-
genz. Haare (und Bart) wachsen unterschied-
lich schnell; nicht jeder, der seinen Bart wach-
sen ldsst, wird automatisch zum imposanten
Abraham, nicht jede tragt beim Verzicht auf die
Schere bald eine Matte auf dem Kopf. Trotzdem
ist es seit wahrscheinlich ungefdhr 200 Jahren
nicht mehr moglich, kérperfremde Dinge wie
Periicken, Haarteile oder falsche Birte einzu-
setzen und die Haarigkeit des Korpers somit
nur zu suggerieren: In die Biopolitik mischt
sich auch ein Leistungsgedanke. Bezeichnender
Weise gehen nicht wenige der Hauptdarsteller
vor dem Termin des Haar- und Barterlasses
noch einmal zum Friseur und machen Tabu-
la rasa; ein letztes nirrisches Treiben vor dem
Aschermittwoch, das medial und o6ffentlich-
keitswirksam begleitet wird (Abb. 2)."* Zugleich
ist damit eine gemeinsame Ausgangsbasis ge-
schaffen, Vergleichbarkeit im subkutan ablau-
fenden Wettbewerb um das priachtige Langhaar,
das dem Spiel Authentizitat garantiert. Die Dar-
steller sind aufgefordert, regelmifiig Selfies an
die Pressestelle zu schicken, die dann als Bart-
wuchs-Timelapses veroffentlicht werden.'?

Der Startschuss zum Wildwuchs schreibt der
Spielzeit und ihrem Vorlauf noch einmal eine
neue Zeitlinie ein, deren Charakterisierung
nicht einfach fallt. Zwar unterliegt dieser frisiir-
lichen Diidt eine Teleologie, die auch entspre-
chend rituell eingebunden ist. Nach dem letz-
ten Spieltag im Oktober sei es 2010 zu wahren
Beschneidungsorgien gekommen, ist aus dem
Dorf zu horen.'s Aber fiir die Spielzeit ist dieses

Telos irrelevant (weswegen man auch zdgern
mag, iiberhaupt von einem Telos zu sprechen).
Denn wihrend der etwa fiinf Monate einer
Spielzeit wachsen die Haare ja weiter. Zum Be-
ginn im Mai muss ein >ordentlicher« Haar- und
Bartstand vorhanden sein; aber damit ist kein
Ziel erreicht, sondern allenfalls ein Status, der
aufrechterhalten und ausgebaut werden muss.
Das Natiirlichkeitspostulat stellt auch jeden
Besuch des Passionsspiels unter das Signum
der Unwiederholbarkeit des Erlebens, zumal
unter den Bedingungen des im Passionsthea-
ter geltenden Filmverbots. Das Diktum von der
Fliichtigkeit jeder Performanz erhalt hier noch
ein weiteres Argument. Wer den Jesus im Mai
sieht, sieht einen anderen als der Besucher im
August. Die Fliichtigkeit der Auffithrung aber,
trotz mehr als hundert Spielterminen in der Sai-
son, belegt jeden Moment mit einer Aura des
Unverfilschten. Auch in ihrem Wandel stehen
die unregulierten Haare fiir Authentizitdt; sie
fithren das Verbot von Schminke'” weiter und
die Regulierung ins Innere der Spielendenkor-
per hinein. Am spielenden Oberammergauer
muss alles echt sein, angefangen mit der Her-
kunft (wer spielen will, muss im Dorf gebiirtig
oder aber seit 20 Jahren anséssig sein; Ausnah-
meregelungen gelten nur fiir Kinder). In diesem
Anspruch auf Authentizitit beriihren sich die
Auffiihrungskonventionen und die rahmenden
Regularien des Passionsspiels mit den Standards
von Reenactments historischer Ereignisse.
Allerdings: Welchen ontologischen Status
wollte man einer solchen Authentizitit zu-
schreiben? Zunachst handelt es sich um Be-
hauptungen und Inszenierungen von Authenti-
zitdt, um Diskurseffekte also. Das gilt auch fiir
den Haar- und Barterlass. Der qua Tradition
verordnete Wildwuchs ist eine Vorschrift, die
eher dem Geiste denn dem Wort nach befolgt
zu werden scheint. Dass die Romer-Rollen mit
Blick auf Ikonographie und historische Belege
seit jeher (wieder »seit jeher<) eine Ausnahme
bildeten und dass sie deswegen zu den beson-
ders beliebten Rollen gehoren, ist seinerseits
schon ein Topos. Und Spitzenschneiden, das
ist kein grofles Geheimnis, sei schon in Ord-
nung. Aber auch abgesehen von dieser eher
haarwuchsféordernden Mafinahme scheinen mit
Blick auf die verschiedenen Rollen feine Abto-
nungen moglich zu sein. Bei einem Blick in die
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autorisierten Mitschnitte zur Passion 2010'® hat
man zum Beispiel beim Jesus Frederik Mayets
nicht unbedingt den Eindruck, dass da dem
Bart iiber gut ein Jahr freies Wachstum gestattet
worden sei.

Der Eindruck bestitigt sich beim Blick in die
offiziellen Bildbande verschiedener Spielzeiten
und er wiederholte sich zuletzt bei der ersten
Leseprobe zur neuen Spielzeit im Oberam-
mergauer >Kleinen Theater« (7.12.2019): Auch
bei einer ganzen Reihe von Frauen aus dem
Volk mochte man nicht recht glauben, dass die
Frisuren seit immerhin schon neun Monaten in
eine unkontrollierte Wachstumsphase entlassen
worden seien. Der Darsteller des Herodes wie-
derum trug einen préchtigen, orientalisch an-
mutenden Vollbart, der zweifellos Ergebnis ei-
ner weitaus langeren Ziichtung sein musste; das
Haupthaar hingegen wirkte unauffillig, nicht
ganz kurz, aber auch nicht lang.

Als Mittel einer beildufigen Selbstdistinkti-
on sind auch Haarpracht und Bartwuchs der
Kontingenz historischer Konjunkturen unter-
worfen. Heutzutage, in den Zeiten einer glo-
balisiert salonfihigen Hipster-Mode, fallen sie
kaum mehr aus dem Rahmen, ja sie fallen nicht
einmal mehr sonderlich auf. Bei der Leseprobe
wusste man nicht bei jedem, der sich da durch
den schmalen Eingangsbereich des Kleinen
Theaters dréingte, ob er »dazugehorte« oder, wie
man selbst, ein aufSenstehender Beobachter war.
Einige der préachtigsten Bérte jedenfalls trugen
nicht die Spieler, sondern Journalisten.

Kreuz

Das Kreuz im Passionsspiel ist in einiger Hin-
sicht ein Zwischending. Die ikonische Form
steht in einer seit dem Friithchristentum unge-
brochenen Traditionslinie als christliches Heils-
zeichen, verweist auf den Triumph des Gekreu-
zigten (der lange Zeit nicht dargestellt wurde;
zu prasent war der schmachvolle Charakter
der Hinrichtungsform) und die Erlosung. Als
das Kreuz auf der Oberammergauer Biihne ist
es andererseits ein Quasi-Objekt im Sinne La-
tours und Serres, insofern es erst in der Relati-
on zum Korper des Gekreuzigten zu dem wird,
was es ist. In seinem doppelten Status bindet es
unterschiedliche Geschichten und voneinan-
der verschiedene Zeitdimensionen an sich: die
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Heilsgeschichte des christlichen Abendlands,
die Geschichte der Oberammergauer Spieltra-
dition, aber auch die Geschichte des Oberam-
mergauer Spielens.

Dass erst ein menschlicher Leib das Kreuz
zu sich selbst kommen lésst, gilt zundchst und
ganz offenkundig auch umgekehrt: Wer an ihm
hangt, wird - in erster Linie ikonographisch -
zum Kruzifixus und reiht sich ein in eine bild-
historische Genealogie von mittelalterlicher
Sakralkunst bis hin zu Mel Gibson. Doch das
Kreuz ist ein Korperformer schon in ganz basa-
ler Hinsicht: Es fordert vom Christus-Darsteller
eine ausgesprochen unergonomische Haltung
ein. Zwar fixiert mittels eines (unter dem Len-
denschurz verborgenen) Hiiftgurts, ist der Ak-
teur nichtsdestotrotz gezwungen, sich an den
Nagel-Imitaten des Querbalkens festzuhalten
(oder eher einzuspreizen) und mit den Fiflen
am Suppedaneum abzustiitzen, um aufrecht
zu bleiben. Das Kreuz diszipliniert den Korper
schon in seiner schieren Materialitit. Es for-
dert ihn auf, sich so zu (ver)halten, wie sich der
historische Christus-Korper ver- oder gehalten
hat. Und zwar verdankt sich diese Zurichtung
nicht individuellen Regieeinfillen, griindet also
nicht auf der Ebene theatralen Spiels, sondern
auf der Ebene von physischer Anstrengung,
Schmerz und dem Umgehen damit.

Im popularisierenden Oberammergau- Schrift-
tum findet man immer wieder Hinweise dar-
auf, dass die Kreuzigungsszene eine erhebliche
korperliche Anstrengung fiir den Spieler be-
deutet. Frederik Mayet, einer der beiden Chris-
tus-Darsteller von 2010 und 2020, steht in bester
Tradition, wenn er gegeniiber der »Welt« zu Pro-
tokoll gibt:

»Die Nacktheit, das Ausgesetztsein, das Ge-
fiihl, dass die Leute, 4500 Zuschauer im The-
ater und die Darsteller auf der Biihne, so nah
bei einem sind«, war fiir Mayet eine Gren-
zerfahrung. Und wenn man sich, nach fiinf
Stunden  schauspielerischer Dauerprisenz,
fiir den 20-miniitigen Todeskampf am Kreuz
»plotzlich total herunterfahren muss«, dann
geht das mental und physisch an die Substanz.
Es ist zwar nur ein Biihnentod, aber auch auf
den kann man sich nicht vorbereiten: »Du
musst damit jeden Abend neu klarkommen im
Kopf«, sagt Mayet."”
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Das Kreuz als Ding ist so gebaut — und muss
wohl so gebaut sein -, dass es immer wieder Mo-
mente von Anstrengung hervorruft. Mit seinem
schieren Gewicht von 90 kg fordert es den Dar-
steller nicht erst bei der Kreuzigung, sondern
schon bei jedem Golgatha-Gang heraus.

Deshalb wiirde es zu kurz greifen, eine Ana-
lyse der Kreuzigungsszene auf deren Ikonogra-
phie zu beschrdnken, etwa darauf hinzuweisen,
dass sich in ihr mittelalterliche (Viernageltypus,
volkreiche Szenerie) mit frithneuzeitlichen Cha-
rakteristika verbinden.” Denn die Kreuzigung
als Praxis unterzieht den Korper einer Zurich-
tungsprozedur, und das ist auch in der theatra-
len Mimesis ernstzunehmen. Gerade im Nach-
spielen auf der Bithne wird deutlich, dass das
Schand- und Hinrichtungsinstrument aus dem
Heilszeichen nicht herauszuschreiben ist. Un-
vermeidlich setzt das Kreuz beim darstellenden
Kérper an den gleichen Stellen an wie das histo-
rische Folter- und Hinrichtungsinstrument beim
Delinquenten. Als Korperformer funktioniert
das Kreuz aufgrund seiner eigenen Korperfor-
migkeit: Seine Gegenstdndlichkeit orientiert
sich an der Achsensymmetrie des menschlichen
Leibes und bildet sie — zumal in der Form des
lateinischen Kreuzes — rudimentir ab.

Dass die Kreuzigungsszenen in Passionsspie-
len auch als Reenactments historischer Hinrich-
tungspraxis aufgefasst werden konnen - unbe-
schadet der Frage, welche historische Praxen in
welcher mimetischen Genauigkeit hier jeweils
nachgestellt werden -, ist sicherlich konsensfa-
hig. Ob diese Einschédtzung aber nicht nur auf
den Ebenen von Ikonographie und Mimesis,
sondern auch fiir Formen der Mensch-Tech-
nik-Relation plausibel ist, ist bislang nicht ver-
folgt worden. Dabei konnte man die Kreuzigung
auf der Bithne auch mit Blick auf die materiale
Beziehung zwischen Ding und Korper als Reen-
actment verstehen.

Historische Kreuzigungen funktionierten we-
gen der mit ihnen verbundenen perfiden ding-
lichen Angebote an den Gekreuzigten nicht nur
als Hinrichtungs-, sondern auch als Folterme-
thode. Wiirde dieser namlich einfach nur an
Quer- und Langsbalken mit Négeln fixiert, tréte
der Tod innerhalb von Minuten ein. Aufgrund
zweier Entlastungspunkte - des sedile (Sitz-
chen), das dem Gefolterten eine Entlastung in
der Korpermitte bietet, und des Suppedaneums,

des Fufibretts, das ein Aufrechthalten des Kor-
pers im Stand ermdglicht — konnte das Sterben
am Kreuz Tage dauern. Verlingert wurde die
Prozedur durch Gaben von Wasser, teilweise mit
betdubenden oder schmerzstillenden Krautern
— hier hat der Essigschwamm fiir Jesus sein his-
torisches Substrat —; abgekiirzt wurde die Hin-
richtung durch das Brechen der Beine, das ein
Abstiitzen nur unter grofien Schmerzen erlaubte
und schneller zum Tod fithrte.”’ Dem biblischen
Bericht zufolge unterblieb es bei Jesus, weil er
bereits gestorben war.

Das Oberammergauer Kreuz realisiert beide
Unterstiitzungspunkte in modifizierter Form:
Statt des sedile gibt es einen haltenden Hiiftgurt,
das Suppedaneum wird erginzt durch die Na-
gelattrappen an Fuf3- und Handgelenken. Doch
trotz der unsichtbaren Unterstiitzung und der
Mimikry von Attrappen ist das Kreuz als Kor-
perzurichter auch unter den Bedingungen des
Spiels ernstzunehmen. Plastisch wird das in ei-
ner kurzen Sequenz von Jorg Adolphs Dokumen-
tarfilm DIE GROSSE PASSION (2011), der die
Proben- und Spielsaison 2010 begleitet. In der
Szenenfolge um die Kreuz-Anprobe wird beson-
ders deutlich, was Koérperformigkeit heifSt: Wie
ein Kleidungsstiick muss das Kreuz zum Korper
des Delinquenten passen, um als Instrument der
Korperzurichtung zu funktionieren. Der Beginn
der Sequenz zeigt die beiden Spielleiter Christi-
an Stiickl und Otto Huber sowie Bithnenbildner
Stefan Hageneier beim Nachdenken iiber die
Biithnengestaltung wahrend der Kreuzigung.

[Stiickl:] Also, ma muaf$ halt fascht amoi an
Fredi [Frederik Mayet] und den Jar [Andreas
Richter] einfach amoi hihinga. [Huber:]
Mochtest du die Kreuze vom letzten Mal neh-
ma oder megst du andere, neie Kreiz mocha?
[Hageneier:] Das hingt eben ab vom, dh, Kor-
perbau, vom Fredi vor allem. [...] Er muaf
eben lang stehn.?

Spdter amiisieren sich Stiickl und Hageneier
tiber die richtige Konfektionsgrofie des Kreu-
zes: [Stiickl:] Carsten, jetz probiern mer amoi
des mittlere [... Hageneier:] Ist der Querbalken
breiter jetzt? [...] ist jedenfalls besser. Die Kreuz-
grofse S. [Stuckl:] [lacht] Kreuz ... Kreuz GrofSe S
und L.” Die Beurteilung dieser Passung impli-
ziert eine Einbindung des Kreuzes in ganz unter-
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Abb. 3: Bildlogo zur Oberammergauer Passion 2010
(Ausschnitt)

schiedliche Praxen, die Kreuzigung als »Kreuz-
besteigung« und Fixierung am Kreuz, die elevatio
crucis durch Bithnenarbeiter, die kritischen Bli-
cke des Regieteams; aber auch: die Verankerung
des Kreuzes am Bithnenboden und ihre hor- und
sichtbare Mechanik, der Halt des Hiiftgurts. Die
mit dem Kreuz befassten Menschen halten das
Ding zusammen und sozialisieren es als Objekt;
sein Zuhandensein macht es sozial und diskur-
siv verfiig-, form- und funktionalisierbar. Das
formatierende Ding und der zugerichtete Kor-
per iiberformen sich gegenseitig, so dass nicht
nur dieses fiir jenen stehen kann, wie seit dem
Frithchristentum, sondern auch jener in einer
charakteristischen Haltung fiir dieses.

Dass das Kreuz erst mit dem Korper zum
Kruzifix wird, steckt schon im lateinischen
Wort, mit dem ja streng genommen der am und
vom Kreuz geformte Korper pars pro toto fiir
die Mensch-Ding-Relation »Korper am Kreuz«
zu stehen kommt. Das Logo der Passionsspie-
le 2010 und 2020 visualisiert dies, indem es die
dominante historische Darstellungskonvention,
innerhalb derer das Kreuz auch ohne den Kor-
per Jesu zum Symbol fiir Christi Opfertod wird,
umbkehrt. Es spart das Kreuz aus und zeigt ledig-
lich den vom Kreuz geformten - deformierten
- Korper, der so als Index gleichermafSen auf das
Instrument und auf den Prozess der Kreuzigung
weist. Wo das zum Symbol gewordene Ding iiber
seine Materialitdt hinausweist, lenkt der vom
Ding geformte Korper den analysierenden Blick
gerade auf die materiellen und pragmatischen
Bedingungen seiner Formung. Das Logo des
Passionsspiels ist in dieser Hinsicht mehr denn
die blofle Aufnahme einer ikonographischen
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Tradition. Indem es den geformten Korper zeigt,
zeigt es zugleich, was das - abwesende - Kreuz
mit dem Korper macht.

Noch einen Schritt weiter geht dabei das
Bildlogo 2010, das als Gekreuzigten eine Holz-
plastik ohne Kreuz und Dornenkrone zeigt. Zu-
satzlich bilden beide Hande eine Schwurgeste
nach (Abb. 3). Der Christus des Logos verweist,
selbstverstandlich, auf den Gekreuzigten der
Heilsgeschichte, ebenso aber auf die lokale Tra-
dition des Geliibdespiels, und weniger auf die
ikonographische Tradition einer Hinrichtung
um 30 n. Chr,, als vielmehr auf die Stiftung einer
Spielkontinuitdt im Jahr 1633. Auch im Bildlogo
vervielfaltigen sich die Zeit- und Bedeutungs-
beziige. Denn aufgerufen ist damit weniger das
Wissen vom Gottessohn, der iiber den Tod tri-
umphiert, die Tore der Vorholle aufreifit und
in dessen Gefolge sich eine ecclesia militans et
triumphans formiert, sondern im Bezugssys-
tem der lokalen Eigenzeit von Oberammergau
der Pakt mit Gott, der der frommen Uberliefe-
rung zufolge die Pestnot 1633 beendete. Im Ver-
gleich dazu ist mit der Wahl des Gekreuzigten
im 2020er Logo eine Riickkehr zur Konventi-
on vollzogen (Abb.4). Auch die jetzt gewihlte
Schnitzfigur ist zwar ein Christus ohne Kreuz,
aber er trigt eine Dornenkrone, und die Hénde
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Abb. 4: Bildlogo zur Oberammergauer Passion 2020
(Pressematerial)
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des Verstorbenen sind in matter Haltung halb
geoffnet. Das 2020er Reenactment des 2010er
Bildlogos - des ersten derartigen in der jiinge-
ren Geschichte der Oberammergauer Passion —
nimmt dessen institutionelle Akzentuierungen
zuriick und bietet ein, wenn man so will, klas-
sisch gedampftes Bild vom Gekreuzigten (auch
die Korpertorsion ist eine geringere). Ob man
dieses Design als Schritt in Richtung auf eine
all-inkludierende Spiel- und Auffithrungsasthe-
tik werten darf, wie sie der Tendenz nach auch
sonst in der Ara Stiickl zu verzeichnen ist, muss
vorderhand offenbleiben.

Tisch

Einer der wohl prominentesten dinglichen Ak-
teure der Passion noch vor dem Kreuz ist der
Abendmabhlstisch, und zugleich wird mit sei-
ner Prisenz die Szene des letzten Mahls Jesu im
Kreise seiner Jiinger deutlich als Reenactment
markiert: Nicht nur die biblischen Berichte
werden hier szenisch prisent, sondern auch die
Geschichte von deren Représentation in Europa
und schliefflich auch diejenige von deren Auf-
fithrung in Oberammergau. Auch im Tisch fin-
den sich nicht nur verschiedene Zeitschichten,

Abb.5: Der Oberammergauer Abendmahlstisch, Szenenbild (Pressematerial zur Passion 2020)

sondern auch verschiedene Zeitordnungen, ja
verschiedene Chrono-Logiken emulgiert, ohne
freilich zu einem festen Amalgam zu verschmel-
zen: Gerade der Tisch lidt zu einem analytischen
Zugrift ein, der epistemische, praxeologische,
materielle und symbolische Wirklichkeiten heu-
ristisch gleichordnet und sie aufeinander be-
zieht. Er wird also nicht blof aus verschiedenen
Perspektiven betrachtet und beschrieben, son-
dern ist selbst schon multipel.

Schon seit den Spielen des Jahres 1870/71
sind Bilder des Abendmabhls, mit dem Tisch im
Zentrum, beliebte fotografische Motive (Abb.5).
In den Schaufenstern der Schnitzwerkstitten hat
ein Abendmahls-Relief noch heute seinen festen
Platz; in Werbetrailern und Dokumentationen,
die auch von der Gemeinde selbst im Internet
lanciert werden, hat er in aller Regel mindestens
einen kurzen Auftritt.

In seiner aktuellen Gestalt verweist der Tisch
auf eine der bekanntesten und ikonographisch
folgenreichsten Darstellungen des letzten Mahls
Christi im Kreise seiner zwolf Jiinger: Das >Ce-
nacolo« Leonardo da Vincis zeigt die Reaktio-
nen der einzelnen Jiinger auf Jesu Ankiindigung
seines bevorstehenden Verrats. Die Jiinger sit-
zen an einem langen Tisch in Orientierung auf
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ihren Meister hin; Gruppen von zwei bis vier
Jiingern zeigen unterschiedliche Grade von Er-
schrecken und Zorn. Diese Darstellung ist we-
der dramaturgisch oder szenographisch noch
ikonographisch alternativlos. Das zeigt etwa die
Bithnenordnung der Abendmahls-Szene im Pas-
sionsspiel von Erl (Spielzeit 2019), deren Tisch
an der Kreisform der arthurischen Tafelrunde
orientiert scheint* statt an da Vincis perspekti-
visch trapezoid verjlingtem Rechteck.

Der Tisch bestimmt ganz mafigeblich die
Raumordnung im Theater: Als lange, schmale
Tafel mit Orientierung der Langsseite auf die
Zuschauer hin erzwingt er eine Zentralperspek-
tive. Wenngleich die Anordnung der Jiinger seit
den 1960er Jahren aufgelockert scheint, die Rii-
cken einiger Jiinger die vierte Wand andeuten,
von der das klassisch-biirgerliche Theater aus-
geht, bleibt der Blick freigegeben auf Jesus. Und
in den Spielen der letzten Jahrzehnte ldsst sich
eher eine Offnung der Szene auf den Zuschauer-
raum hin beschreiben: Wie im Refektorium des
Klosters Sta. Maria delle Grazie die Tische der
Monche unmittelbar an Leonardos Wandgemal-
de herangestellt waren, sehen sich die Betrachter
der Szene den zum Abendmahl Versammelten
gegeniiber, sind in die Kommunion virtuell in-
kludiert. Das Versprechen, dabei zu sein, ist zu-
gleich eine Markierung von Distanz, die visuelle
Offnung resultiert in einer topologischen Schlie-
Bung des Bithnenraums, wird doch in der oppo-
sitiven Raumordnung des Passionstheaters der
Querriegel des Tisches als verschobene Rampe
wahrnehmbar. Der Tisch generiert auf der Biih-
ne eine Zone, die nicht mehr ganz Biithne ist,
die den Zuschauenden einen Ort der Teilnahme
und Teilhabe ein-rdumt. Diese Partizipation al-
lerdings bleibt blof3 virtuell: Die Wahrnehmung
der Zuschauenden ist durch ein komplexes Sys-
tem von Offnungen und Schliefungen organi-
siert — ein System freilich, das einige Theaterer-
fahrung und auch eine gewisse Vertrautheit mit
dem ikonographischen Gedachtnis des europdi-
schen Christentums voraussetzt.

Gerade weil er auf so vielen Ebenen als Se-
diment der Passionsgeschichte, ihrer bildlichen
Darstellung und der Geschichte ihrer Auffiih-
rung in Oberammergau und damit als Anker
fiir ein dezenniales Reenactment lesbar ist, halt
der Tisch des Oberammergauer Passionsspiels
tiir eine dingtheoretische Betrachtungsweise be-
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sondere Herausforderungen bereit. Darin liegt
jedoch auch die besondere Chance fiir einen
Ansatz, der sich von den Debatten um einen
New Materialism oder einen neuen Realismus
her verstehen will. Denn am Tisch, der einem
der bekanntesten bildlichen Darstellungen des
Abendmahls entliehen zu sein scheint, wird
deutlich, dass der Eindruck schierer Materialitat
und materieller Erratik nicht im Widerspruch
steht zu einer ikonographischen, narrativen,
diskursiven >Beschriftung« und Vernetzung des
Dings; dass Materialitit nicht als Gegenkonzept
zur Diskursivitdt begriffen werden muss, son-
dern - wie es fiir naturwissenschaftliche Gegen-
stinde im Konzept des Hybriden durchdacht
worden ist - Dinge als Kreuzungspunkte multi-
pler Wirklichkeiten beschreibbar werden.

Die Geschichte des Abendmahlstischs von
Oberammergau beginnt im 19. Jahrhundert und
ist historistischen Theaterkonventionen ver-
pflichtet. Auf den dltesten bekannten Szenenfo-
tografien aus der Spielzeit 1870/71 ist er bereits
zu sehen. Unter einer hellen Tischdecke, die an
eine Altardecke erinnert, sind die Tischbeine
erkennbar, deren grobgeschnitzte Faktur mehr
noch als auf Leonardo auf Oberammergau als
Ort und Sozium der Handwerker und Schnitzer
verweist — ein erster, historischer Hinweis auf
die Vergesellschaftung des Tisches {iber das Pas-
sionsspiel hinaus.

Mindestens seit dieser Zeit ist die Raumord-
nung der Abendmahlszene durch das Quer-
rechteck des Tischs bestimmt; und die (nicht
wirklich belegte) Behauptung, es habe sich beim
Tisch >schon immer« (wieder ein »seit jeher<) um
dasselbe Artefakt gehandelt, trigt wesentlich
zur Stabilisierung der Tradition unterhalb aller
historischer Varianzen bei. Diese Behauptung
begegnet einem etwa in Selbstaussagen zum
Jubildumsspiel 1934: Der Tisch wird hier nicht
etwa - einigermaflen korrekt historisierend
— auf das 19.Jahrhundert bezogen, noch- iko-
nographie-historisch - auf Leonardo da Vinci,
sondern er dient dazu, als alle dsthetischen, his-
torischen, epistemischen Briiche itiberdauern-
des Ding die schiere Persistenz der Tradition
Geliibdespiel sicht- und erfahrbar zu machen.
Als physisch-erratischer Block steht er quer zu
allen Erzahlungen von historischer Kontingenz
und selbst vom historischen Wandel der Passi-
onsdarstellung. Er wirkt als Evidenzmaschine,
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indem er die diachrone Geltung und Legitimitéat
von Oberammergau bezeugt und wahrnehmbar
macht, und so kommt er als Dingsymbol fiir die
Eigengeschichte der Institution Oberammergau
zu stehen.

Eine weitere Potenzierung erfahrt diese Erra-
tik in der Gegenwart und unmittelbaren Vergan-
genheit, wenn Spielleiter Christian Stiickl die
Geschichte des konkreten Tischs als zentralem
Ding der Oberammergauer Passion aus seinen
historischen Beziigen auskoppelt und allein als
Sache der Spiel- und Dorfgemeinschaft reformu-
liert: Das ist nicht mehr Leonardos Tisch. Das ist
unser Oberammergauer Tisch. Besonders plas-
tisch wird das in seiner Begriindung der Uber-
schreibung von Historie durch Eigengeschichte:
Am Passionstisch habe man nicht nur - im Pas-
sionsspiel — das letzte Abendmahl gefeiert, son-
dern auch gemeinsam Schweinsbraten gegessen
und das eine oder andere Bier getrunken.

Ineressant ist nun, wie das Ding nicht nur die
Korper der konkreten Spielszene zusammen-
bindet, und auch nicht nur die Menschen von
Oberammergau, sondern wie er dies auch in ei-
nem ganz anderen Setting leistet. Denn auch au-
Berhalb der Passionsspielzeit bleibt der Tisch als
Ding im Dorf prasent und sichtbar: Nicht auf,
sondern hinter der Biithne, in einer permanen-
ten Ausstellung, die zwischen den Spielzeiten im
Ausstellungsbereich backstage des Passionsthea-
ters zu sehen ist. Die Ausstellung ist organisiert
um die nicht-menschlichen Akteure der Pas-
sion: Ein Raum ist etwa dem Kreuz gewidmet,
ein anderer eben dem Tisch. Und hier sind die
Besucher dazu aufgefordert, den Tisch tatsdch-
lich als Tisch zu nutzen. How to do words with
things, fragt Latour;* hier geschieht das durch
die einladende Anordnung von (ebenfalls im
Spiel verwendeten) Hockern um den Tisch und
das Fehlen der notorisch zum etablierten muse-
alen Dispositiv gehorenden do not touch-Gebo-
te. Die Besucher der Ausstellung diirfen, ja sol-
len sich wihrend der Fiithrung tatsdchlich hier
nieder- und fotografieren lassen und werden
dadurch selbst zum Teil der Ausstellung und ge-
wissermaflen auch — wie der Tisch - zu einer Art
Erweiterung der arma Christi; nur bestétigen sie
nicht die Geltung der Narration von Opfertod
und Auferstehung des Messias, sondern die Gel-
tung der Institution Oberammergau. Wo zwei

oder drei in meinem Namen versammelt sind ...,
scheint der Tisch zu sprechen. Oberammergau,
hier pars pro toto der Tisch, vermag eine hetero-
gene, kontingente Menschengruppe temporér
zu einer affektiven Gemeinschaft zu transfor-
mieren.

Neben der Aufforderung findet sich auch eine
Anleitung zum Re-Enactment der Spielsituati-
on: Vor dem Tisch steht ein Bild, das die Abend-
mahlsszene von 2010 zeigt - mehr als eine blofle
»mise en abyme« dessen, was im Ausstellungs-
rahmen passiert (Abb.6). Denn indem das Bild
die Spielszene am Tisch als Vorbild des hier
evozierten Geschehens prasentiert, aktualisiert
es den historischen Zeithorizont des Spiels und
die Persistenz des Institutionellen von Oberam-
mergau: Die Wiederholung durch die Zuschauer
ist etwas ganz anderes als die Szene auf der Biih-
ne; aber der Tisch bleibt derselbe und gibt vor, in
der massiven, materiellen Geduld - immutable
mobile (Latour) — des Nicht-Menschlichen die
Handlungsmacht menschlicher Akteure zu be-
dingen.

Doch das ist mittlerweile schon Vergangen-
heit. In der kommenden Spielzeit 2020, hort
man, wird der Tisch nicht mehr zum Einsatz
kommen (die Trailer, die tiberwiegend altes Ma-
terial verwenden, zeigen ihn noch). Zeitgleich
haben sich die Handlungsoptionen verdndert:
Als wir zuletzt, im Juni 2018, an einer Fithrung
durch den Backstage-Bereich des Passionsthea-
ters teilnahmen, durften wir uns nicht mehr an
den Tisch setzen. Dafiir mag es pragmatische
und kontingente Begriindungen geben, aber
die werden den kulturhistorisch analysierenden
Blick kaum zufriedenstellen. Signifikant ist, dass
in dem historischen Moment, in dem der Tisch
von der Bithne verschwindet, er auch in der Pas-
sionsausstellung, die einen Blick hinter die Ku-
lissen verspricht, dem Zugriff der Besucher ent-
zogen wird. Mit Walter Benjamin gesprochen,
verbindet sich mit dem Ding nunmehr eine
Aura, die Erscheinung einer Ferne, so nah das
sein mag, was sie hervorruft, wo man im Gegen-
satz dazu zuvor von einer Spur hatte sprechen
konnen (Erscheinung einer Ndhe [...] In der Spur
werden wir der Sache habhaft)*® Die Verwen-
dung néhert sich einem musealen Dispositiv an,
das das ausgestellte Objekt dem Blick darbietet,
dem haptischen Zugrift jedoch entzieht, den All-
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Abb. 6: Der Abendmahlstisch im Ausstellungsbereich des Passionstheaters (]. Stenzel)

tagsgegenstand auratisiert, indem es an ihm eine
Wandlung vom Sediment der Geschichte zum
Monument der Moderne exemplarisch vollzieht.

Mit der Monumentalisierung des Tisches
aber verschieben sich gleich mehrere Logiken.
Der Tisch des Passionsspiels tritt ein in die Ge-
schichte. Der seit dem spateren 19.Jahrhundert
einsetzende, in den letzten Jahrzehnten noch
forcierte Zug zur Historisierung macht auch
vor der Eigengeschichte der Spieltradition selbst
nicht halt. Wenn unser Oberammergauer Tisch
(Stiickl) tatsachlich gestrichen wird, verschiebt
das nicht nur die Ikonographie der Szene. Es
steht auch zu erwarten, dass die Raumordnung
der Bithne eine andere wird. Auf der Ebene der
Spieltradition selbst konnte sie sich noch weiter
auf die Zuschauer offnen, indem den Oberam-
mergauer Spielenden ein gemeinschaftsbilden-
des (und nach auflen exkludierendes) Moment
fehlt. Die aus der spatmittelalterlichen Tradition
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der geistlichen Spiele ererbte Logik der Partizi-
pation konnte sich (re)stabilisieren, moglicher-
weise auch das Verhiltnis von Handlungsraum
und Schauraum sich nivellierend verschieben.

Dass die Trailer und auch die zur ersten Le-
seprobe ausgeteilte Pressemappe noch nicht an-
deuten, in welche Richtung das Biithnenbild fiir
die Abendmahlsszene gehen wird, spricht schon
per se fiir die hier eingenommene Perspektive.
Wenn eines der bildmachtigsten Dinge der jiin-
geren Auffithrungsgeschichte kassiert wird, ver-
schiebt sich das Verhiltnis von Dingpolitik und
Bildregime - ein weiteres Mal.

1 Vgl Ulf Otto: Gesten des Anachronismus. Theatrale
Medienpraktiken im Reenactment, in: Anja Dreschke u.a.
(Hg.): Reenactments. Medienpraktiken zwischen
Wiederholung und kreativer Aneignung (Locating media /
Situierte Medien 8), Bielefeld 2016, S.167-189, hier S. 175.
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Tagungsbericht

Kosmos in Ziircher Kammern
Workshop
Ziirich 9. November 2019

Im August 2019 verwandelte sich die Schatz-
kammer der Zentralbibliothek Ziirich in eine
kosmographische = Kunstkammer. Zwischen
Pergamentseiten des 10.Jahrhunderts, frithneu-
zeitlichen Globen und interaktiven 3D-Visuali-
sierungen der nahen Zukunft entfaltete die Aus-
stellung >Kosmos in der Kammer« wiahrend gut
100 Tagen ein Panorama vormoderner Weltbil-
der. Begleitend zur Ausstellung veranstaltete die
Zentralbibliothek Ziirich in enger Zusammen-
arbeit mit dem SNF-Forschungsprojekt >Hybri-
de Zeiten - Temporale Dynamiken. 1400-1600¢
(Leitung: Christian Kiening) und dem Zentrum
Historische Mediologie (ZHM) die offentliche
Tagung >Kosmos in Ziircher Kammern« (Orga-
nisation Raoul DuBois). Am 9. November 2019
wurden im Hermann-Escher-Saal der Zentralbi-
bliothek ausgewihlte Exponate der gleichnami-
gen Ausstellung vor- und die ihnen eingeschrie-
benen Weltbilder einander gegentibergestellt.
Ausgehend von den ausgestellten Spharen-
modellen und Zonenkarten diskutierte Kathrin
Chlench-Priber mittelalterliche Weltbilder und
betonte unter Verweis auf die mappae mundi
deren Einfluss auf die vormoderne Weltsicht.
In welchem Masse diese Weltbilder den Alltag
des stiddtischen Patriziat zu prigen vermochten,
verdeutlichte Lena Oetjens anhand eines illus-
trierten Aderlasstraktats des 15.Jahrhunderts
und brachte mit Blick auf den »Codex Schiirstab«
(Zurich, Zentralbibliothek Ms.C 54) Formen
des Zusammenspiels von gelehrter Sammelprak-
tik und Représentation von Wissen ein, die sich
tiir den weiteren Tagungsverlauf als zentral er-
weisen sollte. So wurden die im Folgenden vor-
gestellten Automaten, Globen und Uhren alle im
Spannungsfeld von wissenschaftlichem Instru-
ment und Reprisentationsobjekt besprochen.
Der Beitrag von Paul Michel diskutierte nicht
nur das facettenreiche Bildprogramm des aus-
gestellten Globuspokals aus der Werkstatt des
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Zircher Goldschmieds Abraham Gessner, son-
dern auch dessen symbolische Rekonfigurati-
on in den Abbildungen des 18.Jahrhunderts.
Auch der von Jost Biirgi konstruierte automati-
sche Himmelsglobus, dem sich der Beitrag von
Fritz Staudacher annahm, wurde nicht allein
als Meisterwerk vormoderner Automatenkunst
prasentiert, sondern mit Blick auf die mediale
Kommunikation im Vorfeld des Erwerbs durch
das Nationalmuseum nach seiner kulturpoliti-
schen Dimension befragt. Mit der ausgestellten
Ringsonnenuhr des Ziircher Reformators Hein-
rich Bullinger stellte Raoul DuBois eine nahezu
unbekannte Form der Kompasssonnenuhr vor
und diskutierte diese anhand ihrer Funktionen
als Messinstrument, Représentations- und An-
dachtsobjekt.

Die Beitrége, die sich den unbekannten Fer-
nen und neuen Welten verschrieben, fassten mit
dem Spannungsfeld von altem und neuem Wis-
sen einen weiteren Schwerpunkt der Ausstellung
ins Auge. Neu erscheint die Neue Welt in Eras-
mus Schmidts >Rede iiber Amerika«< nicht, die,
wie Kathia Miiller demonstrierte, den Blick der
Antike auf die Neue Welt imaginiert, um dem
Leser auf diese Weise die rhetorischen Mittel
Pindars darzulegen. Claudia De Morsier-Fritz
prasentierte die Resultate ihrer Untersuchung
der erst kiirzlich in Bern aufgefundenen gross-
formatigen Weltkarte chinesischen Ursprungs
und nahm anhand ihrer Ubersetzungen eine
erste kartenhistorische Kontextualisierung die-
ses ratselhaften Objektes vor, das der Offentlich-
keit zum ersten Mal zugénglich gemacht wurde.

Raoul DuBois
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Blog

Publikationen

»Medienwandel — Medienwechsel — Medienwissen«
| Chronos / Ziirich

MW 36

Hugo Miinsterberg

Das Lichtspiel. Eine psychologische Studie (1916) und andere Schriften zum Kino
Revidierte und erweiterte Ausgabe, hg. von J6rg Schweinitz

(2020)

MW 38

Stefan Geyer

Die Unterwerfung der Zeichen

Zur >Konstitution< von Herrschaftsrecht durch das Kronungszeremoniell
im spdten Mittelalter

(2020)

MW 41

Daniela Schulte

Die zerstorte Stadt
Katastrophen in den schweizerischen Bilderchroniken des 15. und 16. Jahrhunderts
(2020)

MW 42

Christian Kiening, Martina Stercken (Hg.)
Medialitdt. Historische Konstellationen
(2019)

MW 43

Mireille Schnyder, Damaris Leimgruber (Hg.)
Echo in Musik und Text des 17.Jahrhundersts
(2019)

»medioscope«

Unter dem Titel »medioscope« betreibt das ZHM — in Zusammenarbeit mit dem Bereich
»Digitale Lehre und Forschung«, Philosophische Fakultat der Universitat Ziirich — einen Blog
mit Beobachtungen zu Medialem.

Blog-Beitrdge bitte an PD Dr. Maximilian Benz (maximilian.benz@ds.uzh.ch).
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Workshops
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Veranstaltungen

20. Madrz, Universitat Ziirich, SOE-E-2

Roundtable *Hybride Zeiten< mit Prof. Dr. Arndt Brendecke (Miinchen),
Dr. Philipp Nothaft (Oxford), Prof. Dr. Susanne Reichlin (Miinchen),
Prof. Dr. Anja Wolkenhauer (Tiibingen) und anderen

Prof. Dr. Christian Kiening

15. Mai, Universitat Ziirich, RAA-E-29
Workshop »Medialitat und Staunenc
Prof. Dr. Mireille Schnyder / Dr. Daniela Hahn

12./13. Juni, Universitat Ziirich, RAA-E-29

Workshop »Wissen und Imagination. Kartographische Ordnungen«
9. Kartographisches Kolloquium)

Prof. Dr. Martina Stercken

30. Oktober, Universitat Ziirich (Raum wird noch bekanntgegeben)
Workshop *Medialitdt urbaner Erinnerung:
Prof. Dr. Hans-Georg von Arburg / Prof. Dr. Martina Stercken

Weitere Veranstaltungen: www.zhm.uzh.ch
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