Spiele, die alles veriandern
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Ohne Videospiele konnte Sascha nicht existieren.
Dass er mit ihnen sein Geld verdient, ist aber
nur ein Teil der Wahrheit. Manch eines hat

ihm das Leben gerettet.

Sascha Penzhorn

Sascha lebt ein ereignisreiches Leben. Ein Dutzend Schulen und mindestens
ebenso viele Jobs fiillen seinen Lebenslauf. Wéhrend seiner Kindheit zog er
20 mal um, in unterschiedliche Familienkonstellationen aus biologischen EI-
tern, einem Stiefvater, zwei Stiefmittern und mehr Halb- und Stiefgeschwis-
tern, als ein normaler Mensch zéhlen kann. Er gehorte nie dazu, kniipft bis
heute keine sozialen Kontakte und vertraut allein seiner Partnerin Claire.
Spiele sind fir ihn eine Alternative zu einer gllicklichen Realitat.

Triggerwarnung und Hilfe

Achtung, dieser Text enthélt Bezlige zu psychischer Gewalt
gegen(iber Kindern, Alkoholismus, Depression und Suizid. Solltet ihr
selbst von solchen Problemen betroffen sein, zogert bitte nicht, einen Arzt
aufzusuchen oder euch an anonyme Hilfestellen wie eine Telefonseelsorge
oder die deutsche Gesellschaft fiir Suizidpravention zu wenden.
Depressionen und andere psychische Probleme sind ernstzunehmende
Krankheiten, die allerdings behandelt werden kénnen.
Konsumiert den Artikel bitte auch mit Vorsicht,
sollten die angesprochenen Emotionen und Themen starke
Geflihle oder Erinnerungen bei euch wecken.

Eigentlich wollte ich diesen Artikel total begeistert und romantisch eréffnen. Dass Video-
spiele mein wichtigstes Hobby sind, meine groBte Leidenschaft, dass mich meine Be-
geisterung fiir Spiele mit vielen von euch verbindet. Denn {iber die Jahre habe ich viele
von euch liebgewonnen, Zeit mit euch im Forum und in den Website-Kommentaren ver-
bracht, mit euch geredet, euch besser kennengelernt. Spielen verdanke ich, dass ich mit
Menschen zusammenarbeiten darf, die ich bewundere und respektiere, die mein Leben
bereichern und eben nicht einfach nur User, Kollegen oder Auftraggeber sind. Das alles
ist ohne jede Ubertreibung wahr. Wahr ist aber auch, dass Spiele meine Zuflucht sind,
mein wichtigstes Hilfsmittel im Kampf gegen Depression und Wahnsinn, mein Portal
in eine bessere Welt, ein besseres Leben. Ohne Spiele kdnnte ich nicht existieren. Lo-
gisch, ohne das Medium Videospiel ware ich heute nicht hier, um fiir euch zu schrei-
ben, wére nicht Teil irgendwelcher Brainstorming-Sessions zu neuen Artikeln. Aber vor
allem ware ich ohne Videospiele heute schlicht und ergreifend nicht hier. In diesem
sehr persdnlichen Text stelle ich euch neun Spiele vor, die mein Leben verdnderten.

Activision Tennis (Atari 2600)
Meine allererste Erinnerung ist, dass ich drei, hochstens vier Jahre alt bin, im Wohn-
zimmer sitze, mich todtraurig fithle und anfange zu heulen. Ich weif} nicht, weshalb.
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Von Sascha Penzhorn

Hermann hort mich und will wissen, was los
ist. Hermann und Britta heifen meine El-
tern, schon damals, nicht Mama oder Papa.
Ich erfinde irgendeine Ausrede, dass ich
Angst vor den gruseligen Gesichtern auf den
Geldscheinen habe, die auf dem Wohnzim-
mertisch liegen. Ich weif3 nicht, ob ihr noch
die ganz alten D-Mark-Scheine in Erinnerung
habt, die sind tatsdchlich gruselig. Meine
erste richtig fette Liige. Ich habe keine Ah-
nung, weshalb ich mich elend fiihle. In die-
sem Alter hore ich regelmdfig Stimmen, die
nicht existieren. Gefliister, Gesprachsfetzen,
manchmal sehe ich auch irgendwelche Krei-
se, Dreiecke und geometrische Formen an
den Wanden. Wenn ich Erwachsene frage,
ob sie das auch wahrnehmen, denken sie,
dass ich nur spielen will.

Meine Mutter ist Alkoholikerin, mein Vater
Choleriker. Die beiden schreien sich an, pri-
geln sich. Ich durfte nie in den Kindergarten,
habe keine Freunde, meine Eltern haben
wenig Zeit. Mein Vater bleibt ndchtelang auf,
spielt Tennis am Atari und nimmt es auf Vi-
deo auf. Ich schaue ihm gerne beim Spielen
zu, aber er istimmer schnell genervt und
schickt mich irgendwann weg. Jetzt habe ich
eine Videokassette mit Gameplay und kann
ihm zuschauen, wenn er nicht da ist. Wahr-
scheinlich war mein Vater Anfang der 8oer
unbeabsichtigt einer der ersten Let’s Player.
Ich bin noch viel zu jung, um die meisten Ata-
ri-Spiele zu kapieren oder irgendwie zu be-
herrschen, aber die Aufnahme von Activision
Tennis schaue ich total gerne. Kein Geschrei,
kein Streit, niemand schickt mich weg.

Wonder Boy (Sega Master System)
Als ich fiinf Jahre alt bin, will mir mein Vater
mal was »Cooles« zeigen und spielt fiir mich
eine Szene aus »Nightmare on Elm Street«
ab. Ein Mddchen steht vor einem Waschbe-
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cken und dreht die Wasserhdhne auf, die sich in Hande verwan-
deln und sie packen. Sie sehen aus wie Hdande von einem Skelett,
mit scharfen Klauen, die sie angreifen. Im Spiegel sieht man das
Gesicht von Freddie Krueger. Das sei ein Kindermorder, der ver-
brannt wurde und jetzt Rache an Kindern nehme, erklart mein Va-
ter. Blut spritzt tiber den Spiegel, dann kommt die Mutter ins Bad
und sieht das blutende Madchen mit einer Rasierklinge in der
Hand. Diese schockierenden Bilder vergesse ich nie wieder. Ich
dusche bis heute mit offenem Duschvorhang.

Wir haben inzwischen ein Sega Master System, unser erstes
Spiel ist Wonder Boy. Ich traue mich nicht, Wonder Boy zu spie-
len, weil ich Angst habe, Fehler zu machen und dafiir zu sorgen,
dass Wonder Boy stirbt. Als ich sechs Jahre alt bin, schladft mein
Vater nur noch auf dem Sofa. Meine Eltern streiten sich jeden Tag.
Ein paar Tage nach meiner Einschulung stiirmt mein Vater schlief-
lich zur Tur hinaus. Er kommt nicht wieder. In dieser Zeit ist meine
Mutter entweder weg oder betrunken. Ab und zu bringt sie irgend-
einen neuen Onkel nach Hause, von dem ich nie zuvor irgendwas
gehort habe. Ich spiele Wonder Boy und spalte dem Endgegner
den Schédel (in exakt diesen Worten beschreibt die Anleitung
den Bosskampf), dem daraufhin stdndig neue Képfe wachsen.

Phantasy Star (Sega Master System)

Ich bin sieben Jahre alt, werde in der Schule gemobbt und stehe
neben mir selbst. Ich fiihle mich nicht als Teil meiner Umgebung,
gehore nicht zu dem, was um mich herum existiert. Ich versuche,
meinen kleinen Bruder zu beruhigen, wenn meine Mutter stock-
besoffen in unsere neue, kleinere Wohnung torkelt, dabei verste-
he ich die Welt doch selbst nicht. Unser Vater hat eine ganze Bib-
liothek an Videospielen hinterlassen. Phantasy Star fasziniert
mich: Nero Landale rebelliert gegen eine korrupte Regierung, will
deren dunkle Machenschaften aufdecken und wird schlie3lich
kaltbliitig von bewaffneten Truppen des Herrschers Lassic geto-
tet. Seine Schwester Alys nimmt Neros Kampf auf, racht seinen
Tod und findet heraus, welche dunklen Krafte fiir die Veranderung
des einst barmherzigen Herrschers Lassic verantwortlich sind.

Kurz und knapp beschrieben ist Phantasy Star ein klassisches
JRPG und war in gewisser Weise Segas Gegenstiick zu Final Fanta-
sy auf Nintendo-Konsolen. Besonders der erste Teil war fiir seine
Zeit bahnbrechend, nicht nur weil er einige beeindruckende grafi-
sche Effekte bot, die fiir damalige Verhéltnisse nahezu undenkbar
waren. Eine Frau als Titelheldin und starke Anfiihrerin war ebenso
auBergewohnlich wie das Entwicklerteam selbst, das fiir die Zeit
untypisch viele Frauen beschaftigte. Den weiblichen Mitgliedern
des Teams verdankt Phantasy Star beispielsweise seine starke
Handlung, das fantastische Grafikdesign, das Playtesting und das
Balancing. Um dieses Spiel iberhaupt halbwegs zu verstehen,
bendtige ich ein Worterbuch, denn in Deutschland existiert Phan-
tasy Star nurin englischer Sprache.

Damit ihr jetzt keinen véllig falschen Eindruck bekommt: Es ist
1988, Dialoge in Videospielen sind sehr simpel und kurz, ich ver-
stehe trotz Worterbuch auch beileibe nicht alles und benétige
letztendlich Jahre, um Phantasy Star komplett durchzuspielen.
Aber ich fange an, mir die englische Sprache selbst beizubringen
und meinem Bruder zu erkldren, worum es im Spiel geht, wenn
wir wieder mal den ganzen Tag allein sind. Alys ist der Hammer!
Sie steuert ein Raumschiff, hat ein Laserschwert, und einer ihrer
Begleiter ist eine sprechende Katze. Das alles ist unendlich bes-
ser als Klassenkloppe in der Schule und eine hackedichte Mutter,
die eben auch nicht mit der Situation fertigwird.

Shining Force (Sega Mega Drive)

Im Alter von zehn Jahren lebe ich mit meinem Bruder wieder bei
meinem Vater. Der ist inzwischen mit einer anderen Frau verheira-
tet, und das Drama geht von vorne los: Beide streiten sich stén-
dig, er pennt auf der Couch, sie betrinkt sich. Den Alkohol dafiir
besorge ich von der Tanke am anderen Ende der Stadt. Halbe
Stunde runterlatschen, der Verkdufer wei3 Bescheid und gibt mir
den Bolkstoff, dann wieder zuriick, regelméaBig, ein paar Mal jede
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VDlre Anleltung von Wénderbéy fordert dazu
auf, dem Endboss den Schadel zu spalten.

2021 erschien mit Asha in Monster World ein neuer Teil von
# Monster Boy fiir PlayStation 4 und Nintendo Switch.

LI TR ST LY N t-l."-ia;

Phantasy Star hat eine fiir ein JRPG sehr
ausgefeilte Story und tolle Charaktere.

BOWIE HEROZ2G6
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Heldin Alys aus Phantasy Star verschiebt die Messlatte
fiir weibliche Helden in Videospielen weit nach oben.
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Ravenloft erscheint 1995 fiir MS-DOS
und fesselt Sascha an den PC.

DESERT FOMEIE SWIHMGS AHD MISSES.

Entwickler Dreamforge veréffentlicht spater unter anderem
das Rundenstrategiespiel Warhammer 40.000: Rites of War.

Woche. Auch meine leibliche Mutter hat wieder geheiratet, be-
kommt zwei neue Kinder. Ab und zu treffen wir sie noch, dann er-
zahlt sie irgendwas vom Jugendamt und dass wir klagen sollen, falls
wir sie nicht mehr sehen diirfen. Wird mir alles zu viel, bringt zu viel
Trauma hoch. Bei der ersten Trennung meiner Eltern musste ich vor
Gericht gegen meine Mutter aussagen, bekam eingetrichtert, dass
uns das Gericht wegnehme, wenn wir nicht glaubwiirdig genug sei-
en. Ich breche den Kontakt ab, sehe meine Mutter niemals wieder.

Neues Haus, neue Familie, neue Schule, neue Nachbarschaft. Ein-
mal mehr kenne ich niemanden, bin tiberall der Neue, gehére nir-
gends dazu, passe nicht rein. Meine einzigen »Freunde« existieren
in Spielemagazinen wie Powerplay und ASM. Michael Hengst
schreibt Giber Shining Force, ein Spiel, das auf Screenshots so liber-
ragend gut aussieht, dass ich es liberhaupt nicht fassen kann. Als
das Teil endlich rauskommt, ist es das beste Taktikrollenspiel, das je
existiert hat. Ich fiihre eine Armee von Zentauren, Zwergen, Elfen,
fliegenden Quallen, Vogelmenschen und unzdhligen anderen Freaks
und Missgestalten in den Kampf gegen Darksol, der Dark Dragon
wiederbeleben und die Welt ins Verderben stiirzen will.

Einige der Figuren im Spiel sind irgendwie anders, kaputt, auf den
ersten Blick schwach. Bleu, ein junger Drache, wird ausgelacht und
fertiggemacht, weil er ein Schwachling ist und nicht mal anstandig
Feuer speien kann. Er ist geradezu ldcherlich schwach, wenn er sich
der Gruppe anschliet, wird aber zu einem der mit Abstand starks-
ten Kampfer im Spiel, wenn man ihm eine Chance gibt und ihn lange
genug trainiert. Arthur, ein ehemaliger Soldat, gilt als Versager und
Faulpelz, weil erviel lieber in Frieden leben und nicht an irgendeiner
Front kdmpfen will. Richtig aufgepowert ist er der einzige Ritter im
gesamten Spiel, der Zauberei erlernt — eine Tatsache, die viele Spie-
ler damals ganz einfach voll verpasst haben. Guntz ist ein an und fiir
sich schwaches und harmloses Giirteltier JRPG, fragt nicht), das
eine Art Steampunk-Mechsuit benutzt, um sich zu verteidigen.

Mein Bruder und ich schlagen stundenlang epische Schlachten,
bleiben nachts heimlich auf und diskutieren tiber unsere Lieblings-
helden, die schwersten Bosskdmpfe, welche Einheiten wirim nédchs-
ten Kapitel mitnehmen und beférdern wollen. Im richtigen Leben
haut mich mein Vater in die Pfanne, weil ich fett bin. Wir haben Be-
such, volles Haus, und er verkiindet lautstark, dass meine Beine wie
Sdulen aussehen. Meine Eltern sind Baby-Boomer, wir haben Kohle
ohne Ende, leben in einem Palast, haben materiell alles, was man
sich jemals wiinschen kénnte und noch viel mehr. Mein Vater han-
delt mit Immobilien, ist der geborene Verkaufer. Er hat ein unglaub-
lich starkes Talent dafiir, genau herauszufinden, was du diram
meisten im Leben wiinschst, was deine Traume und Hoffnungen
sind. Dann erzahlt er dir, was du horen willst, wird dein bester
Freund, verspricht dir alles, was du willst. Und dreht dir ein Haus an.

Vor allem verwendet er dieses Talent aber auch, um zu verletzen. Er
ist ein leidenschaftlicher Sadist. Er macht sich iiber alles an mir lustig,
wofiirich mich schdame, vor anderen Leuten, stellt sicher, dass es
auch ja jeder mitbekommt. Er ist reich und schenkt mir alles, was ich
will. Nur kein Verstdndnis, keine Aufmerksamkeit. Keine Liebe.

Ravenloft: Stone Prophet (PC)

Ich bin zwolf. Mein Vater ist wieder geschieden, meine Stiefmutter
und ihre Tochter sehe ich nie wieder. Wir sind wieder umgezogen.
Wieder neues Haus, neue Umgebung, neue Schule. Ich werde gna-
denlos fertiggemacht. Meine neue Schule befindet sich in einem an-
deren Bundesland, hat einen anderen Lehrplan, unterrichtet Dinge,
die auf etwas basieren, was in meiner alten Schule noch nicht ge-
paukt wurde. In einem Test erkldre ich meiner Lehrerin, dass ich die
Fragen nicht beantworten kann, weil ich das entsprechende Material
nie in meiner alten Schule gelernt habe. Ich bekomme eine Sechs,
schon fett mit Rotstift und einem Kommentar: »Das kann ich fast
nicht glauben!« Von den Jungs werde ich bedroht, gewlirgt und be-
klaut. Ein Mddchen schldgt mir mitten ins Gesicht, einfach so, als
ware das irgendwie vollkommen normal. In den Pausen breche ich
regelmaRig flennend zusammen. Keine Sau interessiert es. Okay, ab
und zu fragt mal ein dlterer Schiiler besorgt nach, was denn mit mir
los sei, aberich darf nicht dariiber sprechen.
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In Second Life bauen die Spielrer am liebs-

Mein Vater ist den ganzen Tag auf Arbeitssuche. Mein Bruder und ich kaufen ein,
kochen, putzen, waschen Wasche, wahrend ich nebenher Englisch und Latein ler-
nen und Algebra kapieren soll. Ich versage komplett. Und wieder diese Drohun-
gen von meinem Vater: Wenn du dariiber sprichst, kommt das Jugendamt und
nimmt dich mit. Meine Mitschiiler hassen mich, meine Lehrer hassen mich, ich
hasse mich selbst. Ich komme mit dem Stress nicht klar und bekomme Ausschlag,
der mein Leben jetzt auch nicht nennenswert vereinfacht.

Ich habe meinen ersten PC. Eines meiner allerersten Spiele ist Stone Prophet
aus der Ravenloft-Reihe. Es ist ein bockschweres Rollenspiel in Ego-Perspektive,
in dem man bis zu zwei Helden erstellt, durch abartig verwinkelte Dungeons und
Labyrinthe irrt, darin Monster verkloppt und Rétsel l6st. Ich habe es nicht als
iberragend gutes Spiel in Erinnerung, aber es bringt mich erstmals mit Dungeons
& Dragons in Kontakt. Mit Gesinnungen und Klassen. In Stone Prophet bin ich ein
Paladin. Imponiert mir total, das Konzept der Klasse haut mich damals um. Je-
mand, der nicht einfach nur Krieger ist, einfach nur stark ist und draufhaut. Ein
Paladin beschiitzt andere, kampft fiir diejenigen, die sich nicht wehren kénnen,
heilt Wunden durch blofles Auflegen seiner Hande.

Ich wiirde alles dafiir geben, mit meiner Hauptfigur die Rollen zu tauschen!
Stark und heldenhaft sein, mich vor nichts und niemandem fiirchten, andere be-
schiitzen und ihnen helfen. Ich lebe dieses Spiel. Hausaufgaben gebe ich schlag-
artig auf, in der Schule komme ich eh nicht mehr hinterher. Ich falsche Unter-
schriften unter Sechsen, mache mich absichtlich krank, um nicht zur Schule zu
missen. Wollt ihr absichtlich kotzen? Bestreut einfach mal Leberwurst mit ordent-
lich Zucker. Mein Bruder und ich malen unsere Charaktere aus dem Spiel, erwe-
cken sie zum Leben. Im Gegensatz zu mir kommt er aber in der Schule klar, findet
neue Freunde, verarbeitet die Situation besser als ich.

Die Nordland-Trilogie (PC)

Ich bin 13. Mein Vater hat eine neue Frau kennengelernt, die zwei Kinder aus einer
friiheren Ehe hat. Und wieder: neues Haus, neue Familie, neue Schule. Die neue
Partnerin meines Vaters, die schliefllich meine zweite Stiefmutter wird, zwingt mir
ein Leben auf, das ich nicht will. Ich glaube nicht an Gott, werde aber trotzdem
gegen meinen Willen als Teenager getauft und muss zur Konfirmation. Unserem
Pfarrer sage ich, dass ich gezwungen werde, dass ich nichts damit zu tun haben
will, er lobt mich fiir meinen Mut und zieht es trotzdem durch. Ich traue mich

P Baldur’s Gate bietet eine riesige Fantasy-Welt, in der man Aben-
@l teuer erleben und die Realitdt schon mal vergessen kann.
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nicht, zu rebellieren, einfach wegzubleiben, denn
mein Vater droht mit Internat und Militdrschule. Er
ist ein sadistisches Arschloch, aber auch die einzige
Konstante in meinem Leben. Ich hatte niemals seine
Anerkennung oder Aufmerksamkeit, jetzt will er
mich permanent wegschicken, wenn ich mich nicht
dem Willen seiner neuen Flamme fiige. Die meint es
natirlich nur gut mit mir, hat sich nichts Béses da-
bei gedacht, aber wir standen einander niemals be-
sonders nahe, um es freundlich zu formulieren.

Im Rahmen dieser abenteuerlichen Erziehungs-
maBnahmen muss ich im Sommer in ein christliches
Zeltlager und lerne dort Christian kennen, der eben-
falls gegen seinen Willen dort ist. Der steht auch to-
tal auf Videospiele, auBBerdem ist er der ultimative
»Star Trek«-Nerd und erklart mir in allen Details, wie
der Warp-Antrieb der Enterprise D funktioniert, ob
ich will oder nicht. Wir bleiben nach dem Sommer in
Kontakt, treffen uns regelmafig zum Zocken. Wir
spielen die DSA-Spiele rauf und runter. Die Nord-
land-Trilogie ist der Hammer! Helden, die nicht ein-
fach nur Starken haben, sondern auch Schwachen
wie Jahzorn oder Goldgier. Eine coole 3D-Perspekti-
ve, die sich sogar dndert, je nachdem, ob gerade ein
Mensch, Elf oder Zwerg die Gruppe anfiihrt! Ein
Hammer-Soundtrack, den ich mir bis heute gern auf
CD anhdre. Spannende taktische Kampfe, eine epi-
sche Story, das Teil ist ein Traum!

Eines Tages sehe ich in einem Spielzeugladen die
groRen DSA-Boxen von Schmidt Spiele und kapiere
erst dann, dass das ganze Spielsystem der Nord-
land-Trilogie auf einer Pen&Paper-Vorlage basiert.
Christian und ich investieren unsere gesamten Er-
sparnisse in diese Boxen, verschlingen die Abenteu-
erbiicher, schenken uns gegenseitig Soloabenteuer
zum Geburtstag und spielen Abenteuer schlimms-
tenfalls einfach zu zweit, wenn sich sonst keine Mit-
spieler finden (also praktisch immer). Wenn es keine
neuen Abenteuer zu kaufen gibt oder wir sie uns
nicht leisten kdnnen, schreibe ich selbst welche und
leite sie fiir Christian. Ich begleite ihn dann mit mei-
nem Charakter, lasse ihn aber alle Entscheidungen
treffen und kdmpfe dabei an seiner Seite. Nicht wirk-
lich die ideale oder korrekte Art, diese Spiele anzu-
gehen, aber Not macht erfinderisch.

Baldur’s Gate (PC)

Ich bin 17. Unsere Familie ist kaputt, mit meinem Va-
ter und meiner zweiten Stiefmutter habe ich pausen-
los Streit, Stress und Geschrei. Ich musste die
sechste Klasse wiederholen und gehe seitdem in
eine Privatschule in kirchlicher Tragerschaft. Soll
heiBen: Meine Lehrerinnen sind Nonnen, wir haben
regelmafig Gottesdienst, ich glaube an nichts da-
von und scheifle auf alles.

Als Wiederholer bin ich gréf3er und starker als
meine Klassenkameraden und werde nicht langer
gemobbt. Im Gegenteil: Ich habe die Schnauze voll
davon, immer die Klappe zu halten, alles und jeden
um mich herum ernst zu nehmen, und bin meinen
Lehrern und Nonnen gegeniiber das grofite Arsch-
loch — und meine Mitschiiler feiern es.

Ich bin der Klassenclown, bringe alle zum Lachen,
bin das erste Mal beliebt. Wenn Klassenkameraden
von irgendwelchen Zehntkldsslern getrollt werden,
bekommen die was von mir aufs Maul. Meine Eltern
miissen regelmaRig beim Direktor vorsprechen und
immer hohere Betrdge zahlen, meine Eskapaden
kommen bis in die Lokalzeitung, als ich eine Organi-
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sation von 500 Kindern und deren Eltern gegen ei-
nen Mitschiiler griinde.

Als Baldur’s Gate erscheint, ist es das Spiel, von
dem ich immer getrdumt habe, und noch so viel
mehr! Ich bin wieder ein Paladin, rette die Welt, be-
schiitze die Schwachen, erlebe Abenteuer in einer
riesigen, wunderschdnen Spielwelt. Ich wiirde alles
dafiir tun, an der Schwertkiiste zu leben und mei-
netwegen zu sterben, statt einfach nurich zu sein!
Uber die unzdhligen Tools und Editoren mache ich

mein Abenteuer noch besser. Die Standardgruppen-

mitglieder lassen mich relativ kalt, stattdessen er-
stelle ich tiber den Multiplayer-Modus eine kom-
plett eigene Heldengruppe aus Kobolden, Gnollen,
Monstern und Freaks. AuBenseiter, Ausgestofiene,
»die BGosen, die dann aber eben doch heldenhaft
agieren, die Welt retten. Bis heute werfe ich immer
wieder mal Baldur’s Gate an, erstelle meine véllig
eigenen Heldengruppen, priigle mich mit Sarevok
und freue mich, Imoen bei der ersten Gelegenheit
aus der Gruppe zu entfernen. Nie zuvor habe ich
mich so in einem Spiel verloren, habe so viele Stun-
den mit der Optimierung von Werten und Ausriis-
tung verbracht, wurde so von einer Story absorbiert
und habe alles um mich herum vergessen.

In der Schule spiele ich Schlagzeug und Bass,
singe auch gerne, bin eine Weile beim Theater, hal-
te am letzten Tag die Abschlussrede vor der gesam-
ten Schule und samtlichen Eltern, mit einer Ausnah-
me: Ich bin der einzige Schiiler, dessen Eltern nicht
aufgetaucht sind, zu keiner einzigen Veranstaltung,
zur Abschlussfeier, zu meiner Rede. Meine Klassen-
kameraden treffen sich danach in der Pizzeria. Ich
verschwinde derweil einfach, spreche mit nieman-
dem, verabschiede mich nicht, gehe direkt nach
Hause und weif3 nicht, wer ich bin, was ich will oder
wie es nach der Mittleren Reife weitergehen soll.

Second Life (PC)

Ich bin 25 und lebe seit Jahren allein in einer winzi-
gen, dunklen und verschimmelten Wohnung. Ich bin
geschieden, habe zu meiner Familie so gut wie kei-
nen Kontakt, habe drei weiterfithrende Schulen ab-
gebrochen und eine kaufmannische Ausbildung
ohne Ubernahme abgeschlossen. Mit 20 hatte ich
versucht, mir das Leben zu nehmen.

Ich pendle zwischen Hartz 4 und allen erdenkli-
chen Jobs hin und her. Niemand stellt mich lange
an, denn ich bin antisozial, kann mich nicht einord-
nen, komme nicht mit Menschen klar. Ich bin an-
strengend. Ich sitze vor meinem Rechner, umgeben
von Umzugskartons, die ich seit Jahren nicht geoff-
net und geleert habe. Niemand kommt vorbei, kei-
ner meldet sich bei mir. Geburtstag, Weihnachten,
Neujahr, ich bin allein vorm Rechner. Manchmal ru-
fen mein Vater oder meine Grof3eltern ein paar Tage
zu spat an und entschuldigen sich.

Die Routine in meinen Jobs bringt mich um. Jeden
Tag der gleiche Weg zur Arbeit, dieselben Menschen
in der Bahn, die gleichen BegriiBungen und freundli-
chen Gesichter der Kollegen, bevor sie anfangen,
hinter meinem Riicken die verbalen Messer zu wet-
zen. Je nach Gemutszustand tiberfresse ich mich
oder esse eine Woche lang iiberhaupt nichts und
wandere einfach nur vom Biiro ins Bett und zuriick.
Ich lebe nicht, ich existiere nur. Von der Arbeit nach
Hause in die verdreckte Wohnung, ins Bett. Ich star-
re in die Dunkelheit. Manchmal rolle ich die Decke
zuriick und pisse einfach auf den FuSboden.
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Sascha und Claire kiimmern sich gern
um virtuelle Tiere wie diesen Otter.

Ich entdecke Second Life, ein katastrophal hdssliches und benutzerfeindliches
Metaversum, bevor dieser Begriff tiberhaupt existierte. Du kannst alles sein und
alles erschaffen, was du dir iiberhaupt vorstellen kannst, weshalb dort alle perfek-
te Supermodels sind und gefiihlt 9o Prozent der Spielwelt aus User-generierten
Bordellen und Casinos besteht. Man kann beim Erstellen seines Avatars nicht nur
zwischen ménnlichen und weiblichen Kdrpern, sondern auch unterschiedlichen
Tierformen wahlen. Ich wahle einen Wolf, weil ich es langweilig finde, ein Mensch
zu sein. Vielleicht ist »langweilig« nicht der richtige Begriff. Egal.

Inirgendeiner Biker-Kneipe im Spiel treffe ich zum ersten Mal Claire. Sie ist ein
blauer Drache in Sternenflottenuniform. Leider Voyager, aber manchmal muss
man eben tolerant sein, also spreche ich sie an. »Star Trek« ist ein guter Eisbre-
cher, in Second Life gibt es interaktive Leinwdnde und Videoplayer, mit deren Hilfe
man im Spiel gemeinsam Filme und Serien schauen kann. Wir kommen einander
langsam naher, verbringen online regelmafig Zeit miteinander. Als ich sie das ers-
te Mal in diesem anderen Spiel, genannt »Real Life«, treffe, weifd ich, dass sie ein-
zigartig ist. Claire spricht mit Motten. Sie sammelt Spielzeugdinosaurier und geht
so liebevoll und behutsam mit ihnen um, als wéren sie echt und hétten Gefiihle.

Claire hat keine Freunde, wurde in der Schule gemobbt. Sie hat Skoliose, eine
Verkrimmung der Wirbelsdule. Sie humpelt, hat eine riesige Narbe, die sich fast
iber ihren gesamten Kdrper erstreckt. In meinem ganzen Leben habe ich nie einen
Menschen getroffen, der so unschuldig, warmherzig und liebevoll ist wie Claire.
Ich rede zu viel, kann nicht stillsitzen, mich nicht immer klar ausdriicken, bin lau-
nisch, unsicher, kann mich selbst nicht leiden. Das nimmt sie {iberhaupt nicht
wahr. Sie urteilt nicht tber mich, denkt nicht schlecht tiber mich, nur weil ich nicht
ganz normal bin. Sie klagt kein einziges Mal dariiber, dass sie sich kaum bewegen
kann, standig Schmerzen hat oder dass sie ebenfalls nirgendwo dazugehort. Sie
ist unbeschreiblich stark und mutig, ihre Welt ist viel bunter, heiler und gliicklicher
als meine. Ich will nichts mehr, als Teil ihrer wunderbaren Welt zu sein, darin zu le-
ben, Claire zu beschiitzen und sie vor Schaden zu bewahren.

Ohne das drittklassige Computerspiel Second Life hdtten wir einander niemals
kennengelernt. Wir sind beide Freaks, Ausgestof3ene, die keine sozialen Kontakte
kniipfen, die von der Welt iiberfordert sind und Probleme damit haben, sich einzu-
ordnen. Aber wir haben jetzt einander. Ohne Claire wére ich heute nicht hier, ohne
sie hatte ich langst aufgegeben, hatte alles fallengelassen. Was fiir ein bescheuer-
ter und gleichzeitig grofartiger Gedanke, dass ausgerechnet ein so furchtbar mie-
ses Programm wie Second Life irgendwie mein Leben gerettet hat!

Ark: Survival Evolved (PC)

Mittlerweile bin ich 4o Jahre alt, mein Vater ist tot, Claire und ich sind seit 15 Jah-
ren ein Paar. Ich gehe bis heute nicht unter Menschen, verlasse das Haus nur fiir
dringende Einkdufe oder wenn ich Einladungen von Claires Eltern nicht rechtzeitig
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und diplomatisch sinnvoll ausschlagen kann. Eine
Spezialistin hat mir vor ein paar Tagen mitgeteilt,
dass ich Informationen anders aufnehme, verarbeite
und priorisiere als die meisten Menschen. Dass ich
Dinge deswegen manchmal falsch interpretiere, mich
darum oft liberlastet und iiberfordert fiihle. Dass ich
Menschen in Gesprdchen oft unbeabsichtigt verwirre
und Dinge sage, die fiir mich logisch, fiir andere aber
nicht immer nachvollziehbar sind.

Ich habe deswegen ausfiihrliche Tests vor mir,
brauche Hilfe, die ich jetzt erst das erste Mal anneh-
me. Denn einerseits ware ich gern normal, was auch
immer das sein mag, andererseits habe ich Angst da-
vor, nicht mehrich zu sein. Mein Leid, meine Angste
und Depressionen treiben auch immer ein Stiick weit
meine Kreativitdt und meine Artikel an, auch wenn
das fiir euch sicherlich verriickt klingt. Meine Texte,
meine Arbeit und eure Kommentare sind die einzige
Form von Bestadtigung und Anerkennung, die ich je-
mals gekannt habe. Meine freiberufliche Tatigkeit ist
der vielleicht einzige Job, den ich in meinem Zustand
annehmen und langer als nur fiir ein paar Monate
halten kann. Ich habe Angst, mein einziges Talent,
meinen einzigen Zugang in ein halbwegs normales
Leben, mich selbst zu verlieren.

Claire und ich spielen seit Jahren am liebsten mit-
einander Ark: Survival Evolved. Gar nicht, um dort ir-
gendwie zu kdmpfen, Monster umzunieten, uns mit
Feinden anzulegen und fiir Chaos und Zerstoérung zu
sorgen. Wir haben dort unsere Dinosaurier, kiimmern
uns um sie, fiittern sie, geben ihnen Namen, feiern
ihre Geburtstage, bauen ihnen Behausungen und
passen auf sie auf. Das ist ja das Tolle an offenen
Sandbox-Spielen: Du kannst in Ark massive PvP-
Schlachten fiihren, eine inzwischen sehr ausfiihrli-
che Story erleben und durchspielen oder einfach nur
deinen eigenen Jurassic-Streichelzoo einrichten. Ich
setze dann mein VR-Headset auf, steige hinter Claire
auf Charon, unseren treuen Flugsaurier, und wir flie-
gen gemeinsam durch dichte Urwélder, iiber ver-
schneite Bergkuppen und gliihende Vulkankrater.
Hier muss ich mich nicht anpassen, muss nicht be-
fuirchten, dass ich mit meiner Ausdrucksweise und
meinem Verhalten irgendwen rasend mache oder
selbst die Kontrolle verliere, und niemand hinterldsst
hasserfiillte Kommentare {iber meine Partnerin, nur
weil sie eine korperliche Behinderung und kein femi-
nines Erscheinungsbild hat.

Der Gedanke, dass wir unser Gliick vor allem in ei-
nem Spiel erleben, uns aus der Realitdt entfernen
und gemeinsam den groBten Teil unserer Zeit mit et-
was verbringen, das nicht »echt« ist, muss euch kom-
plett wahnsinnig vorkommen. Aber wir tun damit nie-
mandem weh, wir fiihlen uns damit besser, und ich
kann damit hin und wieder einer Realitat entfliehen,
in derich keinen Platz habe, in derich nicht existie-
ren kann und in der es unvorstellbar schwer ist, nach
vorne zu schauen, einfach nur einen Fuf} vor den an-
deren zu setzen und zu funktionieren.
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Die Idee hinter diesem Text war urspriinglich einfach
nur ein Listenartikel tiber Spiele, die mich letztend-
lich in die Branche und zu diesem Beruf gefiihrt ha-
ben. Aber wie es nun einmal so ist: Aus einer harmlo-
sen ldee entsteht iber Nacht etwas ganz anderes.
Spiele sind fiir mich noch so viel mehr! Sie sind mein
Anker, sie sind mein Happy Place, sie erlauben Claire
und mir, Helden zu sein, gemeinsam Abenteuer zu

GameStar 09/2022

Welcome to Nottingham

Sascha erstellt hin und wieder selbst Videos. Und
tobt sich daflir auch an Grafiken aus. Hust ...

erleben, Probleme zu vergessen und einfach ein paar schéne Erfahrungen mitein-
ander zu sammeln. Vielleicht ist es schwer zu verstehen, dass ich das so in die
Welt hinaustrage, so 6ffentlich mache, aber das warimmer meine Methode, die-
se Dinge zu bewdltigen, sie mir von der Seele zu schreiben und sie so zu verar-
beiten. Ich habe Schiss davor, diesen Artikel abzugeben, ihn so offen zu zeigen,
vielleicht ist das hier auch einfach nicht der richtige Ort und das richtige Medium
dafiir. Bitte seht es mir nach, ich bin einfach nicht ganz normal. Ich will am Ende
dieses Artikels aber auch betonen, wie wichtig mein Job, die Redaktion und vor
allem ihr, die Community, dafiir seid, dass ich zumindest ansatzweise ein norma-
les Leben fiihren und etwas tun kann, woran ich Spa habe, woran ich glaube
und wohinter ich aus ganzer Uberzeugung stehe. Man bekommt das von aufen
nicht immer so gut mit. Natrlich existieren Magazine und Spieleportale in erster
Linie, um Geld zu machen. Das sind Firmen, die wollen eure Kohle, die Welt ist
schlecht, und Kapitalismus ist scheie. Doch ob ihr es glaubt oder nicht — dahin-
ter stehen bei GameStar und der Schwester GamePro Menschen, die mir tiber die
Jahre sehr ans Herz gewachsen sind, zu denen ich aufschaue und mit denen ich
wahnsinnig gerne arbeite. Leute, die immer ein offenes Ohr haben, die offen fiir
meine teils vollkommen wahnsinnigen Ideen sind und von denen manche zu sehr
lieben Freunden wurden. Ja, das sieht jetzt aus wie der ultimative Self-High-Five:
Typ, der ab und zu fiir diese Websites und Zeitschriften schreibt, jubelt voll dari-
ber, wie toll das doch fiir ihn und die Websites und Zeitschriften ist. Aber so gut
diirftet ihr mich inzwischen kennen — ich habe es nicht nétig, euch zu verarschen
oder mich irgendwo einzuschleimen. Das ist auch nicht mein Naturell, war es nie.
Der Laden ist einfach nur saumafig gut, da kann ich ja nix fiir.

Vor allem bin ich aber euch Lesern dankbar, denn ganz besonders ohne euch
wadre ich nicht hier. Eure positiven Kommentare, die Tatsache, dass mir einige von
euch seit Jahren die Treue halten, oder Aussagen von Leuten, die ernsthaft be-
haupten, sie hatten ihre GameStar-Plus- und/oder Heftabos nur wegen mir!

Dank euch kann ich meinen manchmal komplett bescheuerten Ideen freien
Lauf lassen, darf mich austoben, kann machen, woraufich Lust habe. |hr baut
mich auf und macht es mir leichter, ich zu sein. Ihr kénnt euch unmoglich vorstel-
len, wie wichtig das ist und welche Wirkung es hat, einfach mal einen netten
Kommentar unter einem Text zu hinterlassen, jemandem zu zeigen, dass ihr des-
sen Arbeit schatzt. Ich weiB, das hier ist ein ungewdhnlicher, sehr personlicher
Text, selbst fiir meine Verhiltnisse, und ich habe Angst, dass er iberzogen, pein-
lich oder einfach »too much« wirkt. Auch das ist Teil meines Daseins — dass ich
immer Probleme habe, zu erkennen, was gerade angemessen oder richtig ist, ob
ich Leute ungewollt verstore oder mich lacherlich mache. Zum Schluss kann ich
euch nurversprechen, dass nichts davon meine Absicht war und dass kiinftige
Texte einfach wieder Spielejournalismus sein werden. Danke fiir eure Treue! %
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