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,,Mach'sie kalt, ich will Rache"
Theaterstuck beschäftigt sich mit Risiken des Computerkonsums
Die Schülei der 10b staunen:
Statt ihrer Geschichtsleh reri n
kommt Max Payne in die Klasse,
die Hauptfigiur eines Computer-
spiels. Rund 50 Zuschauer ver-
folgten die Premiere eines Lehr-
stücks an der Waldor{schule.

SANDRA EICHHORN

Schwäblsch Hall. Er sei Polizist,
sagt der Fremde, auf der Suche
nach wahren Helden. Klassenspre-
cher und Musterschüler Paul-Kilian
(Gregor Bleile) glaubt Palme (Janis
Knigge) kein Wort. Allerdings muss
auch er sich fügen, denn der Mann
im Anzug gibt sich kompromisslos:
,,Keiner verlässt das I(lassenzimmer
bis meine Mission beendet ist!"

Unter der Regie von Vito Susca -
gleichzeitig Autor des Stücks - bot
,,Max Payne rettet die l0b" den Zu-
schauern 45 Minuten Lehrtheater.
Der Ansatz: Ein Computerspiel-Cha-
rakter wird lebendig. Die Botschaft:
Wer zu sorglos ririt der virtuellen
Welt umgeht, wird irgendwann
nicht mehr zwischen Fiktion und
Realität unterscheiden können.

Max Payne brüstet sich damit,
ein wahrer Held zu sein, ,,ein ldol,
ein Mythos". Er springt aufs Pult
und schießt um sich; die Szene wird
mit Gangster-Rap unterlegt - der Vi-
deospiel-Effekt ist unverkennbar.
Das Video dieses ,,Auftritts" will
Payne online stellen unter der Über-
schrift ,,Max Payne rettet die 10b".

Gerettet fiihlt sich Paul-Kilian in:
des noch lange nicht: Er sorgt sich
um seine Lehrerin, misstraut deren
vermeintlichem Vertreter und wun-
dert sich, wie Max Payne überhaupt
aus dem Spiel in sein l0assenzim-
mer kommt. Die Situation droht zu
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Ein virtueller Anti-Held wird lebendio
und macht sich in einer realen Schu[
klasse auf die Suche nach Helden.

eskalieren, bis die Schülerin Ophe-
lia (Iana Stecher) aufspringt und zu-
gibt, dass sie es war, die Payne herge-
holt hat. Sie hasst ihre Umgebung,
ihre Mitschüler, ihre Mitmenschen.
Darum bat sie Payne in einem Chat-
room: ,,Mach' sie kalt, ich will Ra-
che." Ophelia ergreift Palmes Waffe.
Doch wen soll sie erschießen? Sich
selbst; ihre Mitschüler oder den fik-
tiven Ermittler? Gerade noch recht-
zeitig erkennt sie, dass das wahre Le-
ben außerhalb von Chatrooms und
virtuellen Realitäten stattfindet.
Ophelia und Paul-Kilian verlassen
die Szene, um Hilfe zu holen. Payne
erklärt seine Mission für geglückt
und schreibt an die Tafel: 'Paul-Ki-
lian + Ophelia = Helden'l.

Nach Ende des Stückes hatten
die Zuschauer Gelegenheit, dem Au-
tor und den Darstellern Fragen zu
stellen. Suscä möchte als Aussage
verstanden wissen, dass der unbe-

sonnrjne Umgang mit Internet und
Computerspielen Gefahren für Ju-
gendliche birgt. Diese Botschaft
wird zwar im Stück deutlich, aller-
dings wirkt die Geschichte zu wenig
zielgerichtet und der Bühnen-
Payne zu schwammig. Mit seinem
virtuellen Vorbild hat er nicht mehr
viel gemein. Während er im Spiel al-
lein den Tod seiner Familie rächen
will, hat der Payne im Stück gleich
drei Wünsche auf einmal: das Fin-
den von Helden, das Streben nach
Freiheit und die Rache im Dienste
Ophelias. Vom tragischen Anti-Hel-
den des Videospiels bleibt nur der
Name übrig, aufgeladen mit der pä-
dagogischen Botschaft des Autors.

Weshalb Susca ftir sein Lehrstück
ausgerechnet einen Shooter wählte,
der nie in Deutschland erschienen
ist und inwieweit die Verantwor-
tungfür Computerkonsum von Kin-
dern bei deren Eltern liegt - die Ant-
worten auf diese Fragen bleibt der
Autor im Nachgespräch schuldig.
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Das Stück wird heute Abend um 19 Uhr
in der Kulturscheune nochmal gezeigt.


