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Zusammenfassung — Seit 2011 beschaftigt sich das am Zentrum fiir Zeithistorische Forschung Potsdam und an der Universitat Tiibingen
angesiedelte Forschungsvorhaben ,Living History: Reenacted Prehistory between Research and Popular Performance” in multidisziplina-
rer Perspektive mit verschiedenen Living History-Formaten. Im Frihjahr/Sommer 2013 fiihrte eines der Teilprojekte eine an Living History-
Darsteller adressierte Online-Umfrage zum Themenkomplex ,Living History/Reenactment' durch. Ziel war es, sich einen Uberblick {iber die
unterschiedlichen Motive der Akteure und das breitgefacherte Spektrum an Aktivitdten zu verschaffen.

Der Beitrag stellt einige zentrale Ergebnisse dieser Umfrage, an der rund 170 Personen teilnahmen, vor. Sie verdeutlichen, dass es keinen
prototypischen ,Living Historian' und auch keinesfalls eine homogene ,Szene’ gibt, sondern eine groe Bandbreite an unterschiedlichen
Gruppen, Akteuren und Standpunkten. Living History bzw. Reenactment, das machte die Umfrage ebenfalls deutlich, stellt kein Phdnomen
dar, dessen einzelne Facetten losgeldst voneinander betrachtet werden kénnen; vielmehr wurde klar, dass Besonderheiten, Tatigkeitsaus-
richtungen, personliche Praferenzen und Einstellungen der Akteure stets miteinander verflochten sind und sich wechselseitig bedingen.

Schliisselworter — Living History, Reenactment, Prahistorische Archéologie, Online-Umfrage

Abstract — Since 2011 the project “Living History: Reenacted Prehistory between Research and Popular Performance”, conducted at the
Centre for Contemporary History in Potsdam and at the University of Tlibingen, analyzes different popular living-history performances of
prehistory in a multidisciplinary manner. One of the subprojects initiated a web-based questionnaire on reenactors’ motives, their amount of
work and their understanding of the terms ‘living history’ and ‘reenactment’ as well as their concept of ‘authenticity’. About 170 reenactors
from all over Germany completed the questionnaire, which ran for thirty days in June 2013.

In this paper we present some pivotal results of this survey which illustrate that there exists neither a prototypical reenactor nor a
homogeneous subculture but a wide spectrum of different groups, actors and, viewpoints. Living history respectively reenactment is not a
phenomenon whose single aspects can be examined uncoupled and independent from each other. It becomes rather clear that the actors’

specialties, activities, personal preferences and engagements are linked to each other and are mutually dependent.
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Einleitung

Seit 2011 beschiftigt sich das von der Volkswagen-
Stiftung geforderte Forschungsvorhaben , Living
History: Reenacted Prehistory between Research
and Popular Performance” am Zentrum fiir Zeit-
historische Forschung Potsdam und an der Uni-
versitdt Tubingen in multidisziplindrer Perspek-
tive mit verschiedenen Living History-Formaten.
Im Sinne eines weitgefassten Konzepts von Li-
ving History setzen sich hier Zeithistoriker, Kul-
turwissenschaftler und Archdologen mit Living
History in Freilichtmuseen und auf historischen
Events, mit Reenactments von Urgeschichte in
Fernsehdokumentationen sowie mit sogenannten
,themed walks’, historischen Themenwanderun-
gen, auseinander (dazu WILLNER, SamiDA & KocH
2014).

Das am Zentrum fiir Zeithistorische Forschung
Potsdam angesiedelte Teilprojekt ,Geschichte er-
leben’ untersucht die unter dem Label ,Living
History” bekannten populédren Geschichtsdarstel-
lungen und Geschichtsaneignungen. Ihm liegen
zwei Perspektiven zugrunde: Das Forschungs-
vorhaben nimmt zum einen die Produktion von
Living History in den Fokus. Das Beziehungsge-
flecht von Archédologen, Darstellern und Besu-
chern spielt hierbei eine wichtige Rolle. Ein Ziel
ist es, einerseits die Motive aller Beteiligten und
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andererseits die Bedeutung der Living History-
Inszenierungen vor dem Hintergrund der Aneig-
nung und Vermittlung von Wissen tiber Ur- und
Frithgeschichte zu erforschen. Ein zweiter wichti-
ger Aspekt sind die Performances selbst - hierbei
geht es vor allem um das korperliche Erleben der
Akteure.

Im Friihjahr 2013 erarbeitete dieses Teilprojekt
eine an Darsteller adressierte Online-Umfrage
zum Themenkomplex ,Living History/Reenact-
ment’. Ziel war es, sich einen Uberblick tiber die
unterschiedlichen Motive und das breitgefdcherte
Spektrum an Aktivitdten, aber auch zu den zentra-
len Begriffen ,Living History’, ,Reenactment’ und
,Authentizitat’ zu verschaffen. Eine vertiefende
Kontextualisierung dieser Daten mit nicht-stan-
dardisiertem Material aus diversen teilnehmen-
den Beobachtungen und zahlreichen mehrstiin-
digen Leitfadeninterviews wird im Rahmen einer
langeren Abhandlung stattfinden, die nach Ende
des Forschungsprojekts veroffentlicht werden
soll.? Einige relevante und durchaus auch autark
aussagekréftige Ergebnisse der Online-Umfrage
sollen jedoch bereits in Form des vorliegenden
Beitrags zusammenfassend prasentiert und zur
Diskussion gestellt werden, um einer interessier-
ten Fachoffentlichkeit frithzeitig einen ersten Ein-
druck tiber das Forschungsfeld und die relevan-
ten Fragestellungen bieten zu konnen.
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Die Online-Umfrage: Befragungsmodus, Inhalt
des Fragebogens sowie demographische Daten

Bei der durchgefiihrten und hier vorzustellenden
quantitativen Erhebung handelt es sich, wie schon
erwihnt, um eine Online-Umfrage. Als Tool fiir
die Gestaltung der Umfrage wurde das Software-
paket SoSci Survey genutzt, das speziell fiir wis-
senschaftliche Befragungen konzipiert wurde.
Fiir die Online-Umfrage wurde ein standardisier-
ter Fragebogen entwickelt, der in insgesamt fiinf
Abschnitte gegliedert war: ,Gruppe”, , Ausiibung
und Zeitaufwand”, , Einstellungen und Motive”,
,Ausbildung und Beruf” sowie ,, Demographische
Angaben” (Anhang). Die Umfrage zielte beson-
ders auf den Aspekt der Motivation der Befrag-
ten; dariiber hinaus haben wir unter anderem die
Gruppenzugehorigkeit, Zeitpunkt und Motive fiir
den Beitritt in eine Gruppe erfragt sowie Aussa-
gen zum Authentizitdtsverstindnis und tiber das
Verhiltnis zur Wissenschaft erhoben. Auf eine
Unterscheidung der Begriffe ,Living History’ und
,Reenactment’ im Fragebogen wurde bewusst
verzichtet, dies gilt auch fiir diesen Beitrag (dazu
etwa SamipA im Druck mit weiterer Literatur; zu
einer , Typologie’ neuerdings HocHsruck 2013).

Der Fragebogen enthielt unterschiedliche Fra-
geformen (Anhang). Neben offenen und halb-of-
fenen haben wir auch geschlossene Fragen einge-
setzt. Letztere lassen keinen Spielraum bei der Be-
antwortung der Frage zu und erleichtern die Aus-
wertung. Offene Fragen dagegen ziehen keinerlei
Antwortvorgaben nach sich, die befragte Person
kann ihre Antwort vollig frei formulieren. Diese
Form wurde vor allem fiir Fragen im Abschnitt
, Einstellungen und Motive” verwendet. Dartiber
hinaus haben wir mit Filterfragen gearbeitet, da
zu erwarten war, dass nicht alle Fragen fiir alle
Befragten relevant sein wiirden; diese Fragen
wurden vorwiegend im Abschnitt ,Demographi-
sche Angaben” eingesetzt. Ferner kamen auch
Einschidtzungs- und Meinungsfragen mit Rating-
Skalen zum Einsatz, wobei bei der Antwortvor-
gabe bewusst eine gerade Skalierung bevorzugt
wurde (unwichtig, weniger wichtig, ziemlich
wichtig, sehr wichtig), um bei den Teilnehmern
die tibliche ,Flucht’ in die Mittelkategorie zu ver-
meiden. Ziel war es dartiber hinaus, den Fragebo-
gen so kurz wie moglich zu halten (max. 20 Minu-
ten Zeitaufwand), um potentielle Respondenten
nicht abzuschrecken.

Die Online-Umfrage wurde Ende Mai 2013 per
E-Mail an zufillig ausgewdahlte Living History-
Gruppen sowie iiber verschiedene einschlidgige
Internetforen und Special Interest-Zeitschriften

192

(etwa Miroque; siehe ANoNYMUs 2013) lanciert und
war tiber einen Zeitraum von 30 Tagen (Juni 2013)
online zugdnglich; insgesamt haben 169 Akteure
teilgenommen. Fiir die Auswertung wurde der
Datensatz bereinigt, so dass bei einigen Fragen
eine geringere Fallzahl zustande kommt, da nicht
alle Befragten alle Fragen beantwortet haben; die
Fallzahl schwankt daher je nach Frage und liegt
bei etwa 140 Personen.

Uber 90 Prozent der Teilnehmer waren zum
Befragungszeitpunkt zwischen 20 und 49 Jahren
alt. Die Mehrheit der Darsteller, die dem Auf-
ruf zur Beteiligung an der Umfrage gefolgt sind,
war mannlich, Frauen bildeten indes nur etwa
ein Drittel der Befragten. Was den Ausbildungs-
hintergrund betrifft, herrschte alles in allem ein
Gleichgewicht zwischen befragten Living Histo-
rians mit und ohne Hochschulabschluss.

Aufgrund der kleinen Zahl an Teilnehmern
kann die Befragung keinen reprisentativen Cha-
rakter besitzen - sie vermag allerdings einige
Tendenzen aufzuzeigen, die wichtige Fragen auf-
werfen und so unter anderem auch fiir die anste-
hende Integration mit dem innerhalb des Projekts
erhobenen qualitativen Datenmaterial von Inte-
resse sind. Im Folgenden sollen entsprechende
relevante Ergebnisse der Online-Umfrage zusam-
menfassend vorgestellt und im Licht des aktuel-
len Forschungsstands diskutiert werden.

Ergebnisse: Zugang zur Living History bzw.
zum Reenactment

Einer der Themenbereiche, die uns besonders
interessiert haben, war der Erstkontakt und der
Zugang von Darstellern zum Reenactment. Die
Umfrage ergab diesbeziiglich, dass die teilneh-
menden Akteure besonders hiufig iiber den Be-
such von Mittelaltermdrkten oder andere Ver-
anstaltungen auf Living History gestofien sind.
Den Ergebnissen zufolge wurden die meisten
schliefilich selbst zum Griindungsmitglied einer
Gruppe oder traten einer Formation bei, in der
bereits Bekannte oder Freunde aktiv waren; nicht
selten betdtigen sich die Akteure dabei gleich in
mehreren Living History-Gruppen - rund ein
Drittel der Befragten ist in zwei oder mehreren
Zusammenschliissen aktiv. Mitglied der fiir sie
primér wichtigen Gruppe wurden die Befragten
dabei tiberwiegend entweder rund um das Jahr
2000 oder aber in dem Zeitraum etwa zehn Jahre
spéter (Abb. 1). Das passt recht gut zu anderen
Ergebnissen; zdhlte man 1985 in Deutschland bei-
spielsweise nur zwei ,Romergruppen’, so waren
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Abb. 1 Einstiegsjahr in die wichtigste Gruppe.

es 2001 bereits 20 Gruppen (SAUerBORN 2002, S.
92); mittlerweile gibt es bundesweit mindestens
40 Gruppen, die sich allein mit der Romerzeit be-
schiftigen.’ Diese Entwicklung geht mit dem sich
schon seit Jahrzehnten ankiindigenden Trend der
allgegenwartigen ,epidemischen Lust zur Teil-
nahme an Events” (HitzrLer 2011, 93) im Sinne
,performativ-interaktiver Ereignisse” (HirzLEr
2011, 13) einher. Ganz dhnlich argumentiert auch
der Kulturwissenschaftler Gottfried Korff (2005,
142), der das Erleben als die derzeit beherrschen-
de Wahrnehmungs- und auch Erfahrungsform
kultureller Uberlieferungen bezeichnet. Es ver-
wundert daher nicht, dass der Versuch einer vor
allem erlebnisorientierten Aneignung von Ver-
gangenheit in Deutschland in den letzten rund 20
Jahren stetig zugenommen hat.

Die Auswertungsergebnisse unserer Erhe-
bung zeigen dartiber hinaus, dass das durch die
Umfrage erfasste Segment der Reenactors ver-
gleichsweise jung ist und zugleich aus engagier-
ten, Initiative ergreifenden Darstellern besteht.
Denn rund 94 Prozent der Befragten betreiben
Living History nicht zu gewerblichen Zwecken,
sondern ausschliefslich im Sinne eines Hobbys,
in das sie wochentlich meist zwischen wenigen
Stunden und einem Tag investieren. Die Tatsa-
che, dass die meisten Befragten Living History
nicht im Sinne eines Berufs ausiiben, steht im Ein-
klang mit der aktuellen gesellschaftlichen Veror-
tung entsprechender Praktiken im Amateur- bzw.
Freiwilligensektor: Eine Professionalisierung hat
in Deutschland noch nicht eingesetzt, auch wenn
sie vereinzelt durchaus gefordert wird (z. B. ver-
schiedene Beitrédge in DuisserG 2008 oder die Dis-
kussion unter <http://chronico.de/magazin/ge-
schichtsszene/ guetesiegel-fuer-zeitreisende/>).
Wie Darsteller sich zum Hobby-Charakter von
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Abb. 2 Bespielte' Epochen.

historischem Reenactment positionieren und
welche Auswirkungen dieser auf ihre Tatigkeit
und ihr Selbstverstindnis hat, stellt eine wichtige
Anschlussfrage dar, der weiter nachzugehen sein
wird.

Tatigkeitsbereiche

Neben dem Interesse am Zugang zum Reenact-
ment, zielte die Online-Befragung auch darauf ab,
Details tiber die tatsdchlichen Aktivitdten der teil-
nehmenden Darsteller in Erfahrung zu bringen.
So ging es beispielsweise darum, herauszufinden,
welcher Epoche sich die Befragten zuwenden und
wo die im Durchschnitt sechs bis sieben jahrlichen
Auftritte stattfinden. Wahrend nur vergleichswei-
se wenige Akteure, die die Epochen Bronzezeit,
Eisenzeit, Romische Kaiserzeit und Neuzeit dar-
stellen, den Fragebogen ausfiillten, setzt sich tiber
die Halfte der Teilnehmer in ihren Reenactment-
Praktiken mit dem Mittelalter auseinander (Abb.
2).* Die Umfrage zeigte unter anderem, dass es
Epochen gibt, die besonders beliebt sind wéah-
rend andere gar nicht ,bespielt’ werden. Gerade
fiir weit zurtickliegende Zeiten finden wir kaum
interessierte Darsteller bzw. Gruppen, was nicht
verwunderlich ist, denn einerseits wird die Quel-
lenlage immer diirftiger und zum anderen mag es
gewisse Vorbehalte geben, z. B. einen Neanderta-
ler zu mimen.

Entgegen den in der Offentlichkeit hdufig ge-
laufigen Vorstellungen gab indes nur etwa ein
Fiinftel der befragten Darsteller an, oft auf Mark-
ten aufzutreten. Noch rarer sind Aulftritte auf
Stadt- und privaten Festen, wihrend sich sonsti-
ge Reenactment-Events und insbesondere Muse-
en als Ausiibungsorte grofser Beliebtheit erfreuen.
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Wichtigkeit Motive
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Abb. 3 Motive fiir die
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Auf den Balken angegeben sind absolute Werte, Fallzahl schwankt zwischen 136 und 137

Auffillig ist dabei unter anderem die Tendenz,
dass Mitglieder von Gruppen, die hauptséchlich
aus Altertums- oder Geschichtswissenschaftlern
bestehen, Marktveranstaltungen konsequent fern-
zubleiben scheinen; dies entspricht ebenfalls ers-
ten Eindriicken, die aus Interviews mit Akteuren,
die ein archédologisches Fach studiert haben, ge-
wonnen werden konnten.

Die allgemein eher zurtickhaltende Haltung
der Befragten zu Markten und marktdhnlichen
Events steht im Einklang mit den durch die Um-
frage ermittelten Meinungsbildern zum Thema
,Authentizitit’. Diese wurde im Rahmen der Be-
antwortung entsprechender, offen gestellter Fra-
gen meist entweder als vordergriindiger Maf3stab
und absolutes Ideal charakterisiert oder aber in
ihrer generellen Unerreichbarkeit thematisiert,
was wiederum von einer kritisch-reflektierten Po-
sition zeugt. So oder so fiihrten iiber 80 Prozent
der Akteure die Qualitit ihrer Gewandung als fuir
sie personlich sehr relevant an, tiber der Hilfte
der Befragten war auch ein historischer Auftritts-
ort wichtig. Den Umfrageergebnissen nach zu
urteilen, ist alles in allem zu vermuten, dass die
Teilnahme an kommerziellen Events solchen An-
spriichen nach wie vor nur unzureichend gerecht
wird. Diese Veranstaltungen fungieren zwar sehr
oft als Einstiegsplattform (sieche oben), scheinen
jedoch auf langfristige Sicht zugunsten anderer,
zum Teil eher vermittlungszentrierter Settings
gemieden zu werden. Diese Entwicklung korre-
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spondiert mit dem erhobenen Motivationsbild
(siehe unten), das das Realisieren und Weiterge-
ben von Wissen hervorhebt und somit die Erwar-
tung eines dementsprechend geeigneten Settings
nach sich zieht.

Motivation

Wie gerade angesprochen, lag ein weiterer Fokus
des Umfragevorhabens - im Einklang mit der
Zielsetzung des Forschungsprojekts im Allge-
meinen — auf der Erschliefung der Motivation:
Was bewegt die meist bereits jahrelang aktiven
Darsteller dazu, ,am Ball zu bleiben’? Um dies
einschitzen zu konnen, wurden die Teilnehmer
gebeten, Angaben zur Relevanz zu machen, die
diverse mogliche Motive fiir sie personlich haben.
Die Umfrage forderte dabei klare Tendenzen zu-
tage: Uber 75 Prozent der Befragten bewerteten
das geschichtliche Interesse als ein fiir sie sehr
wichtiges Motiv, wihrend die Lust am Rollen-
wechsel fiir knappe 70 Prozent weniger oder gar
nicht wichtig zu sein scheint. In der Mitte zwi-
schen diesen sich klar abzeichnenden Polen lag
die Bewertung des Interesses am Experimentie-
ren und an der Wissensvermittlung: Diese beiden
Motive werden jeweils von circa 60 Prozent als
sehr wichtig erachtet. Auch die Lust, Geschichte
am eigenen Leib zu ,erleben’, war fiir mehr als
drei Viertel der Umfrageteilnehmer sehr oder
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ziemlich wichtig, wohingegen der Spaf3- eben-
so wie der Socializing-Faktor offenbar eher eine
zwar zum Teil durchaus relevante, aber alles in
allem doch zweitrangige Motivation fiir ihr Enga-
gement im Bereich Living History darstellt (Abb.
3). Zusammenfassend lédsst sich festhalten, dass
die von den Umfrage-Teilnehmern angegebenen
Motive vorwiegend auf die Realisierung bzw. die
Vermittlung historischen Wissens abzielen und
weniger mit klassischen” Aspekten des Freizeit-
vergniigens iibereinstimmen.

Diese Resultate werden auch durch eine klei-
nere im Sommer 2011 im Vorfeld des Forschungs-
vorhabens durchgefiihrte Erhebung (n=47) unter
19 Reenactment-Gruppen bzw. Einzelpersonen,
deren zeitlicher Schwerpunkt auf ur- und friih-
geschichtlichen Epochen lag, bestitigt. Auf die
Frage ,,Warum haben Sie sich gerade fiir dieses
Hobby entschieden?” antwortete eine deutliche
Mehrheit mit: ,Weil ich selbst Geschichte/Ver-
gangenheit anschaulich vermitteln mochte”
(Mehrfachnennung war moglich). Die Motivation
der Akteure liegt auch hier offenbar mehr im ,Pa-
dagogischen’ (dazu auch Samipa 2012; im Druck).
Diese Ergebnisse stehen allerdings zundchst im
Widerspruch zu der von Stephen J. Hunt 2002/03
durchgefiihrten Studie zu einer grofien britischen
Reenactment-Vereinigung, der American Civil
War Society (ACWS); seine Analyse basiert auf
einer Umfrage per Fragebogen, auf Interviews
und Feldforschungen. Er kommt zu dem Ergeb-
nis, dass Living History von den Akteuren zwar
als , serious leisure pursuit” betrieben werde, die
didaktische Komponente und die erzieherische
bzw. wissensvermittelnde Absicht dabei aber
vollig nachrangig sei (Hunt 2004, 402). In seiner
Untersuchung konnte er dariiber hinaus fest-
stellen, dass besonders das soziale Element und
speziell die Gemeinschaftserfahrung/Kamerad-
schaft (,comradeship”) - in einer eher ,milita-
risch’ orientierten Gruppe wie der ACWS wenig
tiberraschend - eine wichtige Rolle spielt und
nicht selten ausschlaggebend fiir das Mitmachen
ist (Hunt 2004, 395; 398).

Eine solche Diskrepanz mag zum einen damit
begriindet sein, dass im Fokus von Hunts Unter-
suchung eine auf ,Schlachten’-Reenactment aus-
gerichtete und damit stark ,militarisch’ gepragte
Vereinigung stand, wihrend an unserer Online-
Umfrage mehr Living Historians - also Akteure,
die das Alltags- bzw. Zivilleben einer bestimmten
Epoche darstellen - sowie engagierte Griindungs-
mitglieder teilgenommen haben. Zum anderen
trégt die durch die fehlende Professionalisierung
in der Bundesrepublik (siche oben) erzwungene
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Verlagerung professioneller Anspriiche in die
Hobby-Sphire dazu bei, dass die Motivation der
Akteure eher an Wissenspraktiken orientiert ist.
Schliefilich konnen auch methodologische Impli-
kationen von Bedeutung sein: Wahrend Hunt ne-
ben einer Umfrage per Fragebogen auch teilneh-
mend beobachtet hat und somit gewissermafien
den Effekt der sozialen Erwiinschtheit umgehen
konnte, neigen standardisierte Umfrageergebnis-
se hdufig dazu, die Idealvorstellungen der Teil-
nehmer widerzuspiegeln. In unserem Fall konnte
dies das Motiv ,Wissensvermittlung’ sein. Aller-
dings zeigt eine erste Auswertung bereits durch-
gefiihrter ausfiihrlicher Leitfadeninterviews, dass
die Selbstaneignung und gerade auch das Teilen
von Wissen bei unseren Gesprachspartnern eine
zentrale motivationale Komponente darstellt
- Living Historians sind sowohl Rezipienten als
auch Vermittler in einer Person. Stellvertretend
seien drei Akteure zitiert, die das treffend auf
den Punkt gebracht haben: ,, Wir sind die antwor-
tende Vitrine zum Anfassen” (Interview mit AW
vom 24.7.2012) und ,Die [Besucher] haben bei
uns die Chance, Fragen zu stellen und die nutzen
sie auch” (Interview mit DA vom 24.7.2012) so-
wie ,, Also ich wiird” mich schon so ein bisschen
als Vermittlungsagenten auch sehen” (Interview
mit AS vom 27.12.2013). Living History wird also,
wie diese Zitate verdeutlichen, als Mdoglichkeit
der Wissensvermittlung betrachtet, wobei beson-
ders das haptische Moment - also das Beriithren
und der Umgang mit den Objekten - als Vorteil
gegeniiber dem klassischen ,Vitrinen’-Museum
und der damit einhergehenden passiven Rezep-
tion seitens des Besuchers herausgestellt wird. In
der Tat kann das Publikum tiber die Living Histo-
ry-Darsteller in direkten Kontakt mit archédologi-
schen Objekten und ur- und frithgeschichtlichen
Handwerkstechniken kommen. Gerade das Ge-
sprach bzw. die Interaktion mit den Living His-
torians nimmt daher eine zentrale Funktion ein,
wenn es um Fragen der Wissensvermittlung geht;
das zeigen auch Statements von Beteiligten aus
anderen Analysen (siehe z. B. die Ausschnitte aus
Interviews bei KoLs 2008, 141).

Die Auswertung der Online-Umfrage im Hin-
blick auf die Motivation von Living Historians
stofit vor dem Hintergrund bereits verdffentlich-
ter Forschungsergebnisse konkrete Fragen an,
deren Kldrung zu einem tiefergehenden und kon-
textualisierten Verstindnis der zunehmend An-
klang findenden Austibung von Living History/
Reenactment beitragen kann. Inwiefern und wie
die Beweggriinde mit dem Unterschied zwischen
,militdrischer” und ,ziviler’ Darstellung und/oder
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landerspezifischen Rahmenbedingungen zusam-
menhingen sowie ob eine ,Kluft’ zwischen Selbst-
bildern und tatsiachlicher Praxis besteht, muss zu-
kiinftig weiterverfolgt werden.

Alles in allem deuten die Umfrageergeb-
nisse darauf hin, dass die Beweggriinde fiir die
Austibung dieser Art der Geschichtsdarstellung
vielfdltig und nicht klar voneinander zu trennen
sind. Akteure kénnen zwar meist Prioritdten be-
nennen, ihre tatsdchliche Motivation setzt sich je-
doch aus zahlreichen unterschiedlichen Aspekten
zusammen, die sich nicht ausschliefien, sondern
wechselseitig ergédnzen.

Fazit

Die im Rahmen des vorliegenden Beitrags zusam-
menfassend prasentierten Ergebnisse der Online-
Umfrage bestdtigen erste Vorannahmen: Zum
einen gibt es keinen ,typischen’ Living Histori-
an und auch keinesfalls eine homogene ,Szene’,
sondern ein breites und buntes Spektrum an un-
terschiedlichen Gruppen, Akteuren sowie Stand-
punkten. Zum anderen zeigt die durchgefiihrte
Befragung, dass sich je nach erfasstem Segment
gewisse Tendenzen und Prioritdten erkennen las-
sen, die es zu thematisieren und im Zusammen-
hang mit ihrem Kontext zu analysieren lohnt.
Living History bzw. Reenactment stellt kein Pha-
nomen dar, dessen einzelne Facetten losgelost
voneinander betrachtet werden konnen - Beson-
derheiten, Téatigkeitsausrichtungen, personliche
Priferenzen und Einstellungen der Akteure sind
stets miteinander verflochten und bedingen sich
wechselseitig. Gerade die Auseinandersetzung
mit diesen Relationen und Kausalitdten sowie de-
ren systematische Analyse bilden einen der Inter-
essensschwerpunkte des Teilprojekts ,Geschichte
erleben’.
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mochten wir sehr fiir die Aufbereitung der Daten
danken.

Anmerkungen
1 Es versteht sich von selbst, dass im Folgenden auch alle
anderen Geschlechter einschliefllich derjenigen, die sich
als ,queer’ verstehen, mitgedacht werden miissen.

2 Es wurden bereits an anderer Stelle aktuelle Erkennt-

nisse aus der Projektarbeit bzw. dem Projektumfeld pu-
bliziert, siehe KocH & Samipa 2014; Samipa 2012; 2014a, b;
im Druck.

®  Dies entnehmen wir einer Auflistung (Stand: August

2013) aus einem Projekt der DFG-Forschergruppe ,His-
torische Lebenswelten in populdren Wissenskulturen der
Gegenwart”, die uns David Felthaus und Miriam Séné-
cheau zur Verfiigung gestellt haben. Beiden sei herzlich
gedankt.

* Ein Grund dafiir mag sein, dass die Umfrage etwa in

der Zeitschrift Miroque und in einschlagigen Internetpor-
talen wie z. B. ,mittelalterforum.com”, die speziell Mittel-
alterinteressierte ansprechen, verdffentlicht wurde.
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