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Siegen. Sie bietet in diesem Som-
mersemester unter anderem an: die
Vorlesung ,,Die USA auf dem Weg
zur Weltmacht (1865-1917)“ oder
das Aufbauseminar ,Europiische
Auswanderung im 19. Jahrhun-
dert“. Klassische Geschichtswis-
senschaft.

Oder aber, Professor Doktor An-
gela Schwarz, 62 Jahre alt, Histori-
kerin an der Universitdt Siegen,
spielt Videospiele. Im Dienst der
Wissenschaft. Daraus entsteht
dann etwa ein Sammelband wie:
»‘Wollten Sie auch immer schon
einmal pestverseuchte Kiihe auf
Ihre Gegner werfen?‘ Eine fachwis-
senschaftliche Annidherung an Ge-
schichte im Computerspiel.“ Er-
schienen 2010. Kein Scherz.

Schwarz wirkt auf den ersten
Blick, wie man das bei einer Histori-
kerin erwartet: Brille, Cord-Blazer
mit Karo-Muster, serioses Erschei-
nungsbild, keine Hinweise auf ir-
gendein Zocker-Klischee. ,Ich“,
sagt die Professorin fiir Neuere und
Neueste Geschichte an der Uni Sie-
gen, ,verbinde mein Hobby mit mei-
nem Beruf“ Sie darf Mittel der
Hochschule und Fordergeld einset-
zen, um zu spielen. PlayStation oder
Computer, Strategie- oder Aben-
teuerspiel. Alles fiir Forschung und
Fortschritt.

Einer ihrer Briider brachte sie zur
Zockerei

Ihre Forschung ist ungewohnlich,
wirft Fragen auf. Angela Schwarz
weild das. Sie versichert - die Figur
Ezio Auditore da Firenze aus der Vi-
deospielserie Assassin‘s Creed hin-
ter sich im Regal in ihrem Biiro:
,Ich kann auch ,richtige‘ Geschich-
te.“ Gut zu wissen. Aber die andere
Geschichte, die macht sie eben
auch ganz gern. Mit Pioniergeist,
wie sie sagt.

Die Historikerin kommt aus
Dinslaken, vom Niederrhein, am
Rand des Ruhrgebiets gelegen. Sie
habe zwei Briider, und der eine, er-
zdhlt sie, der sei Schuld, dass sie ger-
ne Videospiele spielt. Der habe sie
niamlich, das miisste in den Achtzi-
gern und Anfang der Neunziger ge-
wesen sein, auf seinen C64- und
Amiga-Computern zocken lassen.
Schwarz, die humorvoll und schlag-
fertig erzéhlen kann, erinnert sich
an das Spiel ,Imperialismus®, in
dem vor dem Ausschalten gefragt
worden sei: ,Wollen Sie wirklich
aufhoren, diese Welt zu dominie-
ren?

Aullerdem ist ihr in Erinnerung
geblieben, dass die Spielfigur Met-
ternich hieR. ,Da habe ich gedacht:
Was? Imperialismus und Metter-
nich, das passt historisch doch iiber-
haupt nicht zusammen*, sagt Ange-
la Schwarz. Zwei unterschiedliche
Epochen. Fillt auch nicht jedem
Zocker auf. Schwarz, die von 1981

Attila, Metternich und
die zockende Historikerin

Geschichts-Professorin Angela Schwarz (62) von der Uni Siegen spielt Videospiele - fiir die
Wissenschaft. Dafiir gibt es sogar Fordergeld
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Seit mehr als 20 Jahren beschiftigt sich die Historikerin Prof. Dr. Angela Schwarz von der Universitit Siegen mit der Darstellung von Ge-

schichte in Computerspielen.

bis 1987 Anglistik, Geschichte und
Politikwissenschaft an den Univer-
sitdten Duisburg und Reading (Eng-
land) studierte, schon.

1991 promovierte sie mit einer
Arbeit unter dem Titel ,,Die Reise
ins Dritte Reich. Britische Augen-
zeugen im nationalsozialistischen
Deutschland 1933-1939¢. Sie kann
ja auch richtige Geschichte. Ihre
wissenschaftliche Reise hat sie
dann unter anderem zur Kultur-
und Mediengeschichte und zur
Popularisierung von Wissen ge-
fiihrt, seit inzwischen mehr als 20
Jahren forscht sie zur Darstellung
von Geschichte in Computerspie-
len.

Die Videospiel-Branche macht
Milliarden-Umsitze, erreicht Mil-
lionen Konsumenten, laut deut-
scher Games-Branche spielen fast
60 Prozent der 6- bis 69-Jdhrigen,

Viele Menschen
kdnnen sich sicher
nicht vorstellen,
dass Forschungsgelder
auch Mittel zum Kauf
von Spielekonsolen und
Spielen beinhalten
kdnnen. FUr uns sind
das Quellen, die wir
studieren.

Prof. Dr. Angela Schwarz,
Historikerin Uni Siegen

heutzutage sehr stark auch iiber
Handys. Das Geschichtswissen vie-
ler junger Menschen, sagt Schwarz,
kdme nicht mehr nur aus dem
Schulunterricht, sondern beispiels-
weise aus Computerspielen, wenn
sie etwa Figuren durch digitale,
nach historischem Vorbild entwor-
fene Welten steuern, die oft Fakten
und Fiktion mischen.

,Wir erleben seit den 1970er-Jah-
ren einen Geschichtsboom. In Fil-
men, in Serien, bei Streaminganbie-
tern wie Netflix, in Videospielen®,
sagt Angela Schwarz und erklért:
,Frither wurden Computerspiele
oder andere Populdrmedien von
der Wissenschaft ignoriert. Die
Massenmedien hattenin den Augen
vieler Wissenschaftler nichts mit
Universititen und der akademi-
schen Welt zu tun. Lernende in der
Schule und Studierende tragen aber
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die Geschichtsbilder, die sie aus Fil-
men, Serien und Spielen kennen, in
den Unterricht und die Université-
ten. Daher konnen wir das nicht
mehr ignorieren.“

»Attila, der Bose
aus Age of Empires*
Ihr geht es nun nicht darum, zu
untersuchen, inwieweit Computer-
spiele historisch (in)korrekt sind;
damit wire sie ,,schnell fertig®, seien
viele Spielewelten doch keine histo-
rischen Rekonstruktionen, son-
dern ,Inszenierungen von Ge-
schichte®. Vielmehr beschiftigt sie
sich damit, welches Geschichtsbild
in den Spielen vermittelt und wie
die jeweilige Darstellung vom Kon-
sumenten aufgenommen werde.
Auch mochte sie Medienkompe-
tenz vermitteln.

Wenn dann etwa ein Schiiler ru-

fen wiirde, ,,Attila, das ist doch der
Bose aus dem Strategiespiel Age of
Empires“, dann ist das natiirlich his-
torisch nicht ganz richtig. Dennoch
findet Schwarz es grundsétzlich gut,
dass Unterhaltungsprodukte wie
Videospiele einen Zugang zu Ge-
schichte ermdglichen. ,,Spiele kon-
nen neugierig machen und dazu
fiihren, dass diejenigen, die sie nut-
zen, mehr wissen mochten. Ich fin-
de das klasse“, sagt sie.

Ihre Zunft habe sich anfangs
schwergetan mit diesem Wandel.
Als sie 2001 einen Vortrag vor His-
torikern zur Darstellung von Ge-
schichte in Computerspielen gehal-
ten habe, sei das ,riskant, absolut
exotisch“ und fiir ihre Zuhorer
»eine Herausforderung” gewesen.
Doch sie sei iiberzeugt gewesen,
dass Videospiele ein kommendes
Medium seien, dem sich auch die
Geschichtswissenschaft stellen
miisse. 23 Jahre spiter hilt sie fest:
,Ichbinin der Erforschung des The-
mas ein bisschen eine Pionierin in
Deutschland, aber heute erfreuli-
cherweise keine Exotin mehr.“

Zocken gerne auf

dem einfachsten Level

Ihre Forschung z&hlt zum Siegener
Sonderforschungsbereich ,Trans-
formationen des Populdren®, der
von der Deutschen Forschungsge-
meinschaft  gefordert  werde.
Schwarz gibt an, fiir ihre For-
schungsarbeit weit {iber 150 Spiele
analysiert zu haben. Analysieren
heillt auch, sie zu spielen - und die
Spiele wie auch die Konsolen zu
kaufen. Auf Uni-Kosten. ,Viele
Menschen konnen sich sicher nicht
vorstellen, dass Forschungsgelder
auch Mittel zum Kauf von Spiele-
konsolen und Spielen beinhalten
konnen. Fiir uns sind das Quellen,
die wir studieren®, sagt Schwarz.

Studenten konnen im Ubrigen
bei ihr keine Zocker-Kurse belegen.
Die Darstellung von Geschichte sei
ein reines Forschungsprojekt. Das
Privileg der Forscherin ist: Angela
Schwarz darf beruflich zocken, al-
lerdings tue sie das nicht in ihrem
Biiro an der Uni. Keine Zeit.

In ihrer Freizeit aber, da spiele sie
regelmdllig. Wenn ein neues Spiel
auf den Markt komme, konne zu
Hause der Fernseher, an den ihre
Spielekonsole (eine PlayStation 5)
angeschlossen ist, ,auch mal fiir ein
paar Stunden geblockt“ sein, sagt
die 62-Jdhrige.

Privat mag sie Spiele, in denen
eine ,nette Geschichte“ erzihlt
werde. Gehe es um Geschichte, sei
das ,,ein Bonus“. Auch sollte es ,re-
lativ niedrigschwellig® sein. ,Ich
spiele gerne auf dem einfachsten Le-
vel. Wenn ich bei einem Level wie-
derholt scheitere, hore ich mitunter
auf, dann ist die Lust weg. In dem
Punkt®, sagt Professor Doktor An-
gela Schwarz, ,,ist mein Ehrgeiz be-
grenzt”.



