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»What you see on these screens up here is a fantasy; 
a computer enhanced hallucination!« 

(WarGames, 1983) 
 

Nicht alles beginnt in der dänischen Hauptstadt. Aber vieles. In einem 
kleinen, unscheinbaren IT-Raum des politikwissenschaftlichen Instituts der 
Universität Kopenhagen etwa beginne ich 2002, Filmrezensionen zu 
schreiben. »Ein Affe sieht fern«, lautet meine erste Überschrift und leitet 
dergestalt meine Besprechung des Danny-Boyle-Films 28 Days Later ein. 
Drei Jahre später der Abschied – ein 2005er-Jahresrückblick, der bereits 
mit der Markteinführung einer Videospielkonsole aufmacht. Im selben Jahr 
beginne ich, an der LMU München meine Dissertation im noch jungen 
Forschungsfeld der Game Studies zu schreiben. Während ich weiterhin für 
filmspiegel.de Kinokritiken liefere, entwickelte sich der Wunsch, auch 
abseits der Instituts- und Universitätsbibliothek Spiele zum Gegenstand 
meines Schreibens zu machen. Ich verspürte allerdings bereits zu diesem 
Zeitpunkt, wenig Lust darauf, »klassisch« Computer- und Videospiele in 
den Blick zu nehme – es wäre gelogen, wenn ich den enormen Einfluss  
des Gillen’schen New Games Journalism-Manifests an dieser Stelle selbst-
gefällig unterschlagen würde. Nicht auf tatsächliche Einnahmen aus einem 
Reflektieren über Spiele, welches konzeptionell nicht so recht in die Raster 
von Handels- und Fachpresse passen wollte und sollte, angewiesen, träum-
te ich den selbstgefälligen Traum einer Melange aus kulturwissenschaft-
lichem und feuilletonistischem Flakfeuer auf das Ökosystem ›Spiel‹.  

Über verschiedene Stationen wie zum Beispiel eine Kolumne für  
den Online-Ableger der Süddeutschen Zeitung, JETZT, führte mein Weg – 
immer wieder über den Ärmelkanal zur EDGE oder in den deutschen Nor-
den zur GEE nach struktureller, aber auch inhaltlicher Inspiration schielend 
– schließlich 2009 zum TITEL kulturmagazin, wo ich die (selbstredend 
unentgeltliche) Aufgabe der Leitung des neu zu gründenden Ressorts für 
digitale Spiele übernahm. Dort, so mein Kerngedanke, wollten wir Spiele 
stets als packendes Unterhaltungsprodukt, fortschrittlichen Technologie-
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treiber und kritisch zu befragendes Kulturgut gleichzeitig betrachten: »Eine 
klare Position zwischen Franchisewahnsinn, Fortsetzungsrausch, seligen 
Kindheitserinnerungen, Genderstereotyping und neoimperalistischer Pose 
zu finden und auszudrücken ist unser Anliegen.« Diesem Anspruch sind 
wir nicht immer gerecht geworden. Drei Jahre später zogen wir – demsel-
ben Leitbild verpflichtet – schließlich ins schweizerische Online-Exil, wo 
uns mein Freund Christof Zurschmitten als komplett neues Ressort bei 
NAHAUFNAHMEN unterbrachte. Bei virtuellem Raclette und digitalen 
Älplermagronen gefällt es uns dort sehr gut – und mir bleibt tatsächlich 
auch die Zeit, abseits hin und wieder einen Text zu platzieren. Einiges von 
dieser Reise wurde hier in diesem Buch zusammengestellt und chronolo-
gisch innerhalb der Stationen angeordnet. Einige Beiträge wurden zudem 
leicht redaktionell bearbeitet.  

Und ich freue mich besonders, dass ich auch dieses kleine Projekt an-
lässlich des zehnjährigen TITEL-kulturmagazin-Jubiläums zusammen mit 
Werner Hülsbusch angehen konnte. Auf eine Lektüre voller erhellender 
Momente und heißblütigen Widerspruchs!  

 

Rudolf Inderst, im Februar 2020 
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