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Was die Schriftstellerin Kathrin Roggla
als Lektiire zum Heftthema empfiehlt
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ZUNACHST SIEHT ,,BROKEN WORLD¥
von Tim Etchells aus wie eine Uberlebens-
iibung fiir einen jungen Mann, dem man
die Bezeichnung ,white trash® nicht zumu-
ten mochte, ein Heldenepos durch Parallel-
welten, eine komische Irrfahrt durch den
Kosmos der Hilfspfade, ein Buch {iber eine
beinahe scheiternde Liebesbeziehung zwi-
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schen der erzihlenden Hauptfigur und ihrer
Freundin Tory. Der rote Faden wird vom ti-
telgebenden fiktiven Computerspiel herge-
stellt, ein irrwitziges Fantasyabenteuer mit
Monstern und Zombies, den fantastischsten
Raumwechseln und Levels, von der 3. bis
zur 42. Stadt und dariiber hinaus. Die Spiel-
charaktere wirken seltsam vertraut: Helden,
die kimpfen miissen gegen ganze Armeen
und Bosewichter mit merkwiirdigen Namen,
auf der Suche nach etwas, das im Dunkeln
bleibt. Diese Secondhand-Helden sind stets
im Werden und von den Lesern erst zu ver-
vollstindigen mit den {iblichen Skills, Tools,
Plinen und Codes, denn der Roman von Tim
Etchells ist eigentlich ein ,Walkthru“, jenes
Onlineformat, das der Gamercommunity
hilft, sich zurechtzufinden im Spiel. Ge-
schrieben wird er von jenem fast namenlo-
sen jungen Mann aus etwas wie Minnesota,
einem Twentysomething, der sich in seinen
eigenen Imperativen verirrt und nur zum
roten Faden zuriickfindet durch Kommen-
tare und Erzédhlungen iiber seine eigene Le-

benswirklichkeit, die aus der WG mit Freun-
din und Mitbewohner besteht, aus der pre-
kiren Arbeit bei einem Pizzalieferservice
und dem unliebsamen Familienanhang in
der Vorstadt. Es ist jemand, dessen Welt aus-
einanderbricht, und der sich nur noch am
Verfertigen des Walkthru festhalten kann.
Jemand, den man mégen muss, auch wenn
man ihn fiir verriickt erklidrt. Diese drei
Ebenen: Spiel, Onlinecommunity, Realwelt
verknoten sich auf irrwitzige Weise. Online
und offline sind hier, wie sonst auch, nicht
voneinander zu trennen. Zum einen ist die
,Broken World“ eben nicht die perfekte
Spieloberfliche, sie ist fehlerhaft, irrational,
undurchdringlich, zum anderen existiert
das Spiel auch nicht als abgeschlossene
Einheit, Geriichte der Community durch-
weben es und bestimmen das Spiel. Es han-
delt sich insofern um drei Kommunikations-
rdume, die sich ineinander verschrinken
und vom Erzihler stiindig unterschiedliche
Adressierungen erfordern. Mal werden die
Gamer angesprochen, mal die Spielcharak-
tere, mal die realen Freunde, bis etwas fiir
Romane sehr Seltenes passiert: Die Leser-
schaft wird fiktionalisiert und aktiviert, es
ist auch ein Roman iiber Leser. So wird das
Internet zur Biithne. Kein Wunder, wenn
man weif3, dass sein Autor Teil der briti-
schen Performancegruppe Forced Entertain-
ment ist, die sich hdufig mit der sozialen Rea-
litdt der medialen Performance beschéftigt
und so auch mit den Riumen, die wir kom-
munikativ benétigen. Die Karten und Lage-
pline, die in der , Broken World“ angeblich
an einer permanenten Wiederherstellung
eines rdumlichen Vorstellungsvermogens
arbeiten, sind unserer Hauptfigur ldngst
verloren gegangen. Nichts ist undurchdring-
licher und rdumlich zerschnittener als der
eigene Alltag.

Mit Leichtigkeit und irrer Komik l&sst
Etchells seinen Helden die affektive Einbin-
dung der fiktiven Spieler bewerkstelligen,
die richtige Einfithlung in die richtigen Fi-
guren, die mit der Suche nach der Tasten-
kombination fiirs Bereuen einhergehen kann,
aber auch mit dem direkten Imperativ, jetzt
jemand zu sein. Wir lernen nach und nach,
wie jene Secondhandempathie, die tiber
Onlinecharaktere und das soziale Netz der
anderen Spieler Umwege machen muss, eine
unterschitzte Kraft ist, aus der etwas zu
holen wire, und vor allem, und das ist der
vergniiglichste Lernprozess aus einem Buch,
das ich am liebsten selbst geschrieben hitte:
dass ,,eine Welt fiir sich“ nicht ausreicht.
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