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Xaver Bayer

Spiel und Wirklichkeit

Wie ich dann auf meinem Bett im Hotelzimmer gesessen bin
und ein Sandwich gekaut habe, das ich mir bei meinem Spa-
ziergang an einem Imbiss-Stand gekauft hatte, ist mir erneut
mein Bruder in den Sinn gekommen. Ich habe Vermutungen
dariiber angestellt, wie die neue Generation von Computer-
spielen, die von den Jugendlichen heutzutage gespielt wer-
den, die Entscheidungen beeinflusst, die sie als Erwachsene,
in ihren Bauten zu fillen haben. Wenn es in einem Spiel zum
Beispiel darum geht, eine Stadt mit all ihrer Infrastruktur
aufzubauen, wurden dann die MaBstibe dieses Spiels auch
21 den MafSstiben des wirklichen Lebens der Spieler? Wenn
es sich also im Spiel auszahlt, nachdem man ein Einkaufs-
zentrum errichtet hat, dort ein Cineplex Kino zu installie-
ren, um damit viele Leute anzulocken, werden dann die
spiteren Geschaftsminner auf diese Erfahrung ihrer Jugend
suriickgreifen? Und: Welche Strategiespiele spielen zukiinf-
tige Kriegsherren? Ich habe an jenes Kriegsspiel » America’s
Army« denken miissen, bei dem sich der Spieler, wenn er
sich auf dem virtuellen Schlachtfeld bewéhrt und ausge-
zeichnet hat, gleich online als echter Soldat beim Militér
rekrutieren lassen kann.

Und wieder hat meine Phantasie einen Sprung gemacht,
und ich habe plétzlich die Vorstellung gehabt, mich in einem
Hotelzimmer in einer belagerten Stadt aufzuhalten und dar-
auf angewiesen zu sein, mit dem letzten verfiigbaren Flug-
zeug wegzukommen. Ich habe mir die drangenden Massen
von Menschen vorgestellt, von denen jeder in dieses letzte
Flugzeug will, und mir weiter ausgemalt, wie ich mitten
unter ihnen sein wiirde, und ich war fiberzeugt, dass ich nie
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in diese Maschine gelangen wiirde, weil ich es nicht iibers
Herz briichte, mich mit aller Gewalt durchzudréngen und
auf Kérper zu steigen. Oder vielleicht doch? habe ich ein
Echo in meinen Gedanken nachklingen gesptrt. Und sofort
hatte ich wieder das Setting eines Computerspiels vor mei-
nem geistigen Auge: ein Flughafen, Kriegszustand, und die
Aufgabe, die man hat, ist es, seine Figur in die Maschine zu
bekommen und selbst davonzufliegen. Wahrscheinlich
miisste man sich dann noch durch das feindliche Flakfeuer
mandovrieren.

Ich kann eigentlich nicht genau beschreiben, was mich an
manchen Computerspielen so fasziniert. Ich kann Thnen nur
ein paar Beispiele nennen: Bei »Brothers in Arms« das
hohe Gras etwa, durch das man robbt, an den Rindern der
franzésischen Dérfer. Die toten Kithe dort, Die Vogelscheu-
che. Das Wasser, durch das man watet. Und dann: »Sie ver-
lassen das Einsatzgebiet.« Dieser Satz erscheint am Bild-
schirm, wenn man sich in die Biische schlagt, sich von seiner
Kampftruppe entfernt. Und tatsichlich hat man ein leicht
schlechtes Gewissen, als wire es wirklich so, dass man als
Deserteur seine Kameraden im Stich ldsst. Aber in dieser
relativen Friedlichkeit etwas abseits des Kriegsschauplatzes,
wenn man nur in der Ferne vereinzelt Schiisse hort und ab
und zu das Brausen eines Flugzeugs, habe ich mich immer
am wohlsten gefiihlt, im Gras liegend, itber mir der Sternen-
himmel mit den Scheinwerfern der Flugabwehrgeschiitze.
Es war so, als wire es da, im Abseits, noch mdglich, an einem
wirklichen Abenteuer teilzuhaben, eben nicht in der Feuer-
linie, sondern entlang der Flanke, bis hinein ins Dickicht.
Auch bei diversen Autorennen war das so. Wenn ichzum
Beispiel bei der »McRae-Rallye« von der Strecke abgekom-
men und mit meinem Gefihrt querfeldein gebrettert bin,
habe ich mich sofort am richtigen Platz gewusst. Entweder
auf der Strafe auf der Idealspur oder ganz im Abseits. Kon-
nen Sie das nachvollziehen? Und wie beriihrend es ist, wenn
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man in den finnischen Wildern gegen einen Baum fibrt,
dann fallen ein paar Blatter zu Boden. Finnland ist schén im
Herbst. Leider kann man sich nie lange off-route aufhalten,
sofort wird man auf die Strecke zuriickverfrachtet. Dabei
sind gerade die Grenzen eines Computerspiels so verfiib-
rerisch. Wo die Grafik zu Ende ist, schlummert das Essenti-
clle. Dort beginnt es fiir mich interessant zu werden. Aber
noch mehr faszinieren mich Spiele, die keine Grenzen
haben, wissen Sie, was ich meine? Da gibt es kein Ende der
[llusion.

Ebenso sind meine Traume der Scheinwahrheit von
Games dhnlich. Eine iiberwirkliche Logik herrscht da, der
man folgen muss, und trotzdem hat man gleichzeitig das
Gefiihl, selber mit jedem Schritt das Wesen dieser Logik
festzulegen. Und jede Computervirtualitat hat auch in mein
Leben hineingespielt. Wenn ich also etwa, nachdem ich lin-
gere Zeit ein Autorennspiel gespielt hatte, auf der Strafle
unterwegs war und mein Blick auf ein Auto fiel, dessen Kith-
ler oder Stofistange beschidigt war oder gar herunterhing,
dann wurde ich automatisch an ein Rennspiel erinnert, wo
nach einer Kollision die Fahrzeugkarosserie beschadigt ist.
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