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Technik, Forschung und Wissenschaft bilden
Schliisselbegriffe unserer Moderne. Sie bestim-
men in unterschiedlichen Ausprigungen grof3e
Teile unseres alltdglichen Lebens und werden
daher — bewusst wie unbewusst — medial wahr-
genommen, aufgegriffen und neu zusammenge-
setzt. Eine solche Form der Reflexion und Verar-
beitung, aber auch ihrer Anwendung, findet in
Video- und Computerspielen statt. Sie greifen
wissenschaftliche und technologische Entwick-
lungen und ihre méglichen Bedeutungen fiir die
Gesellschaft auf und verarbeiten diese in einer
Klammer aus spekulativer Erzihlung und fes-
selndem Spiel-Design.

Dr. Arno Gérgen, geb. 1977 in Priim, Rheinland
Pfalz, ist Kulturhistoriker. Von 2009 bis 2017 ar-
beitete er an verschiedenen medizinhistorischen und
medizinethischen Instituten vor allem zu Themen
der Reprisentationen von Medizin in digitalen Spie-
len und der Populirkultur. Derzeit zweitpromoviert
er im Rahmen des SNF-Projektes Horror — Game —
Politics an der Hochschule der Kiinste Bern zu Medi-
kalisierung in digitalen Horrorspielen und ist zudem
als Redakteur fir GAIN — Das unabhingige Magazin
fir Spielekultur titig. Bei Twitter findet man ihn
unter @pachukipachuki.
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Der von Arno Gérgen und Rudolf Inderst he-
rausgegebene Band skizziert die vielfaltigen Dar-
stellungen von Technik, Forschung und Wissen-
schaft in modernen Video- und Computerspielen
wie etwa der Science-Fiction-Saga Mass Effect oder
der postapokalyptischen Fallout-Serie und stellt
Fragen nach den gesellschaftlichen Riickbeziigen,
Verortungen und Konsequenzen. Damit verste-
hen sich die Ausfithrungen der Autor_innen als
Teil eines technowissenschaftlichen Diskurses, der
als Verbindung von Erkenntnis und Innovation
gedeutet werden kann und erste Einblicke in die-
ses spannende und bisher weitgehend unbeobach-
tete Forschungsfeld gibt.

Dr. Dr. Rudolf Inderst, geb. 1978 in Miinchen,
studierte Politikwissenschaften, Neuere Geschichte
und Amerikanische Kulturgeschichte in Miinchen
und Kopenhagen. Er promovierte sowohl zu Verge-
meinschaftungen in Online-Rollenspielen in Miinchen
als auch zur Darstellung von Wissenschaft, Forschung
und Technologie im digitalen Spiel in Passau. Aktuell
ist er als Dozent an verschiedenen Hochschulen zum
Schwerpunktthema Game Studies sowie als Ressort-
leiter des Schweizer Kulturjournals nahaufnahmen.
ch titig. Einige Veroffentlichungen findet sich un-
ter inderst.wordpress.com/veroeffentlichungen-aus-
wahl/. Auf Twitter findet man ihn als @benflavor.
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