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WIE DIE MEISTEN MENGCHEN WUSQSTE QUINN BEINAHE
NI¢HTS UBER VERBRECHEN ... WAS IHN AN DEN GE-
QCHICHTEN, DIE ER QCHRIEB, INTERESSIERTE, WAR NICHT
IHRE BEZIEHUNG ZUR WELT, SONDERN Zu ANDEREN
GESCHICHTEN,
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ANMERKUNG DES AUTORS

MEIN NAME IST MAC BARNETT.
ICH BIN AUTOR. ABER BEVOR
ICH AUTOR WURDE, WAR ICH
EIN JUNGE. UND ALS ICH EIN
JUNGE WAR, WAR ICH EIN
AGENT.

DER )OB EINES AVTORS IST,
GESCHICHTEN ZV ERFINDEN.
ABER DIE GESCHICHTE, DIE
DV )ETZT LESEN WIRST, IST
WAHR.

DAS IST MIR TATSACHLICH
PASSIERT.
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Im Jahr 1989, an einem Samstag, war ich an einem Ort, an

dem ich im Jahr 1989 viele Samstage verbracht habe: im Gol-
den Tee Golfland.

Das Golden Tee Golfland gibt es wirklich. Es liegt an einer
echten StraBe. Sie heil3t Castro Valley Boulevard und liegt
in Castro Valley, einer Stadt, die es auch wirklich gibt. Das
kannst du nachgucken.

Das Golden Tee Golfland ist ein echter Minigolfplatz voll
von all dem falschen Zeug, das man auf echten Minigolfplat-
zen so findet: Mini-Windmuhlen, Pagoden aus Gips und drei
echte Plastik-Drachen, deren lange Hdlse aus einem Vulkan

rausragen.



Castro Valley liegt in Kalifornien, wo die Sonne warm von
einem weiten blauen Himmel scheint. Es ist fast immer schones
Wetter, und das ist toll, wenn man auf Minigolf steht.

Als ich ein Junge war, fand ich Minigolf okay.

Aber Videospiele habe ich geliebt.

Im Golden Tee Golfland gab es auch eine Spielhalle.

Vor der Spielhalle war es ein schéner Frihlingstag.

Drinnen war es dunkel und roch nach altem Teppich. Uber
einem Tresen in der Ecke hing ein pinkes Neonschild, auf dem
IMBISS stand. Da konnte man fir einen Dollar ein Stick Pizza
kaufen. (Die Pizza schmeckte nicht.) Airhockeypucks aus Plas-
tik klackten gegen Tische. Harte Gummibdlle schossen durch
Flipperautomaten und plumpsten in Locher. Maschinen pling-
ten. Kinder kreischten.




Maschinen plongten. Kinder kreischten noch lauter. Es gab
einige Spielautomaten, die, wenn man gewann, Gutscheine
ausspuckten. Man konnte diese gegen Plastikpreise eintau-
schen: Scherzartikel-Spinnen, Flummis. Das Zeug war billig.
Diese Spiele waren fur Loser. Ich dagegen spielte Videospiele,
bei denen man fir 25 Cent drei Leben bekam, und das Ein-
zige, was es zu gewinnen gab, war ein Platz auf der High-
score-Liste. Hier spielte man nicht um Flummis. Hier spielte man
darum, der Beste zu sein.

Die Spielautomaten standen in ordentlichen Reihen da,
wie Sdulen einer Tempelruine. lhre Bildschirme leuchteten. Die
Worte MUNZE EINWERFEN blitzten in der Dunkelheit auf. Ich
stand an dem Automaten ganz in der Ecke, hinter BESTIEN,
hinter EXCALIBUR und hinter TEENAGE MUTANT NINJA TUR-
TLES und GEISTERJAGER.




Das waren alles gute Spiele. Aber ich spielte SPY MASTER
2 — ARCADE EDITION.

SPY MASTER 2 — ARCADE EDITION war die einzige Fort-
setzung von SPY MASTER — und es gab sie nur in der Spiel-
halle. Die Grafik war besser. Die Missionen waren verrickter.
Aber hauptsdchlich war das Spiel bekannt dafir, echt, echt
schwer zu sein. Wahnsinnig schwer. Nicht zu gewinnen.

Und da war ich nun, und ich trat gegen den letzten Boss
an — mit drei Leben und einem Power-up.

Ich horte, wie hinter mir jemand sagte: »Hey, dieser Typ
wird gleich SPY MASTER 2 schaffenl«

G PYMASTER

3




Sprung. Schlag. Sprung. Sprung. Schlag. Drei Stunden lang
beugte ich mich schon Uber die Hebel, schwitzte und hdmmerte
gleichzeitig auf Knopfe ein. Als meine Mutter mich an diesem
Morgen vorm Golden Tee Golfland abgesetzt hatte, hatte sie
mir einen Finf-Dollar-Schein in die Hand gedrickt. Vier Dol-
lar hatte ich in Finfundzwanzig-Cent-Minzen gewechselt und
den Ubrigen Dollar fir ein Stick Pizza ausgegeben. Der fet-
tige Teller stand noch immer oben auf dem Spielautomaten.

Hinter mir hatte sich eine Menschenmenge gebildet.

»Er hat immer noch drei Leben«, sagte ein Junge.

»Und ein Power-upk, sagte ein anderer.

wlch habe noch nie jemanden gesehen, der dieses Spiel
geknackt hat«, sagte ein Mann um die vierzig in einem Mus-
kelshirt, der immer in der Spielhalle war.

Ich versuchte den Trubel auszublenden. Der Endboss von



SPY MASTER 2 war der Spy Master hochstpersonlich, ein rie-
siger KGB-Agent im schwarzen Anzug, der einen Aktenkoffer
aus Metall dabeihatte. Der Showdown fand auf der Tragfla-
che eines russischen Flugzeugs statt.

Ich hédmmerte auf den Sprin-
gen-Knopf und wich den An-
griffen des Spy Masters aus.
»Hey, wie heil3t du, Mann?,
fragte jemand.

»Mac.« Ich lieB3 den Bildschirm
nicht aus den Augen.

»Matte«

Das passierte mir haufig.

»Macy, sagte ich. nM-A-C.«

»Hey, das sind nur drei Buchstaben! Du kannst deinen gan-
zen Namen auf der Highscore-Liste verewigenl«

Das stimmte. Das war in den 80er-Jahren das Beste an einem
Namen mit drei Buchstaben. Und wenn ich das Spiel gewann,
wirde ich die Nummer 1 auf der Highscore-Liste sein. Jeder,
der ins Golden Tee Golfland kam, wirde wissen, dass ich der
Beste war.

Der Spy Master warf eine Stange Dynamit. Ich sprang dar-
Uber weg und boxte ihn in den Bauch.

Die Menge feuerte mich an.

»Er wird gewinnenl, brillte der Mann im Muskelshirt.

»Wahnsinnlk, sagte ein Junge.



»Nee, er kratzt ab.«
Die Stimme kannte ich.

Das war Derek Lafoy.
Derek Lafoy ging auf meine

Schule. Er sagte immer Mac

v,

A
Sparnett zu mir. Er schmiss <A X <A
meine Turnschuhe aufs Dach
der Schule. Er hatte eine Schlange als Haustier, die er in einem
rot schimmernden Glaskasten in der Ecke seines Zimmers hielt.
Von der Schlange hatten mir Kinder erzahlt, die sie mit eigenen
Augen gesehen hatten. Ich war noch nie bei Derek zu Hause
gewesen. Er lud mich nie zu seiner Geburtstagsfeier ein. (Wenn
er das getan hatte, wadre ich hingegangen.)

nDerek«, sagte ich. »Was machst du denn hier2«

nlch feiere meinen Geburtstag«, sagte er.

»Ohg, sagte ich.

Ich riskierte einen Blick und erkannte viele aus meiner Klasse

in der Menge: Tiffany, Brandon, Hendrick, beide Ashleys.




Das konnte mein groBer Augenblick werden. Ich musste
gewinnen.

Der Spy Master schleuderte Giftpfeile.

Sprung. Sprung. Sprung.

»MAC! MAC! MACl, rief die Menge im Chor.

YMATTI MATT!I MATTl, riefen ein paar Kinder in der Menge.

»KRATZ AB! KRATZ AB! KRATZ ABl, rief Derek Lafoy.

Jetzt leuchtete der Koffer des Spy Masters.

»Warum leuchtet der2«, fragte Mr Muskelshirt.

»Oh, ohlk, sagte ein Junge.

Jetzt horte man nur noch Derek Lafoys "KRATZ AB! KRATZ
ABl«.

Zwolf grelle Lichtstrahlen schossen aus dem Koffer des Spy
Masters und der Bildschirm wurde weil3.

»Och, Mann! Er hat eine Atombombe geziindetl«

So was hatte ich noch nie gesehen.

Meine drei Leben waren ausgel&scht.

Der Spy Master setzte eine Sonnenbrille auf und lachte.
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