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EDITORIAL

Liebe Leserinnen 
und Leser, lasst 
mich euch einen 
Augenblick in 
das Jahr 1991 
entführen, als ich 
gerade einmal 
sechs Jahre jung 
war. Erste Berüh-
rungspunkte mit 

meiner bis dato größten Passion erfolg-
ten seinerzeit bereits mit »Pong«, dem 
Game Boy und schließlich dem Master 
System II. Anschließend hallten nicht 
selten Nörgeleien meiner Mama von 
den, mit Postern meiner 8- und 16-Bit-
Helden bedeckten, Wänden wider. Ein 
Ausschnitt von »Mamis Greatest Hits«: 
»Deine Augen sind schon viereckig!«, 
»Du vereinsamst noch!«, »Geh‘ öfters 
raus in die Natur!« oder mein Favorit 
»Du verdummst mir noch!«. Vielleicht 
kommt euch der ein oder andere Satz 
ja sogar bekannt vor. Zurück in der Zu-
kunft, wir schreiben das Jahr 2019. Das 
Wichtigste vorweg: Erfreulicherweise 
blieb mein IQ, entgegen aller Prog-
nosen, stabil. Ein Blick in den Spiegel 
verrät mir zudem, dass meine Augen 
sich glücklicherweise nicht unseren 
Röhren-TV zum Vorbild genommen ha-
ben. Ich liebe meine Familie, Freunde, 
die Natur, das Reisen und die Umwelt, 
Videospiele sowie das Schreiben. Insbe-
sondere das Schreiben über Videospie-
le. Durch das Gaming eigne ich mir bis 
heute autodidaktisch Kenntnisse über 
Fremdsprachen, Geschichte, Kultur und 
Technik an. So hat mich die Ausgabe, 
welche ihr gerade in Händen haltet, 
einiges über Beziehungen, Diversität, 
Linguistik, die Pest, Sklaverei, Storytel-
ling oder die beängstigende, japani-
sche Justiz gelehrt. Ich liebe es. Jeden 
einzelnen Tag. All das darf ich, dürfen 
wir, dank euch mit GAIN vereinen. Da 
soll Mama nochmal sagen, unser aller 
liebstes Hobby würde dumm machen… 

Euer 
Alessandro
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