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Einige Tage nachdem er das Easter Egg von James Halliday

gefunden und den Wettbewerb um die OASIS für sich

entschieden hat, macht Wade Watts eine Entdeckung, die alles

verändern könnte. Denn tief verborgen im Code der virtuellen

Welt liegt ein weiteres Geheimnis – eine Technologie, die die

OASIS noch wundervoller und suchterzeugender macht, als es

sich Wade je hätte träumen lassen.

Um das Geheimnis zu lüften, muss er jedoch ein letztes

Rätsel lösen, ein letztes Abenteuer bestehen. Und diesmal hat er

einen Konkurrenten, der über Leichen geht. Wade merkt bald,

dass nicht nur sein eigenes Leben auf dem Spiel steht, sondern

das von Millionen anderer Menschen, und vielleicht sogar das

Schicksal der gesamten Welt.

Ein originelles und actionreiches Abenteuer durch die

virtuelle Welt der OASIS, wie es sich nur Ernest Cline

ausdenken kann.
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Zwischensequenz

Nachdem ich Hallidays Wettbewerb gewonnen hatte, blieb ich

ganze neun Tage lang offline – ein persönlicher Rekord.

Als ich mich schließlich wieder in meinen OASIS-Account

einloggte, saß ich in meinem neuen Eckbüro im obersten

Stockwerk des GSS-Wolkenkratzers im Zentrum von Columbus,

Ohio, bereit, meinen Job als Miteigentümer der Firma

anzutreten. Die anderen drei waren noch quer über den Globus

verteilt: Shoto war in seine Heimat Japan zurückgekehrt, um

dort die Zweigstelle von GSS in Hokkaido zu übernehmen.

Aech befand sich auf einem längeren Urlaub im Senegal – das

Land ihrer Vorfahren, das sie schon ihr ganzes Leben lang hatte

besuchen wollen. Und Samantha war nach Vancouver geflogen,

um ihre Sachen zu packen und sich von ihrer Großmutter

Evelyn zu verabschieden. Sie würde erst in etwa vier Tagen

hier in Columbus eintreffen, was mir wie eine Ewigkeit

vorkam. Um mich abzulenken, loggte ich mich wieder in die

OASIS ein und probierte ein paar der Superuserfähigkeiten

aus, die mein Avatar jetzt besaß.

Ich kletterte in meine brandneue, topmoderne OASIS-

Immersionsanlage, eine Habashaw OIR-9400, setzte meine

Videobrille auf, zog haptische Handschuhe an und startete den



Log-in-Vorgang. Mein Avatar tauchte an genau derselben Stelle

wieder auf, an der ich mich zuletzt ausgeloggt hatte, auf dem

Planeten Chthonia, vor dem Eingangstor von Burg Anorak. Wie

ich mir schon gedacht hatte, waren dort bereits Tausende

andere Avatare versammelt, die alle geduldig auf meine

Rückkehr warteten. Den Schlagzeilen der Newsfeeds zufolge

kampierten viele von ihnen schon hier, seit ich sie nach unserer

epischen Schlacht gegen die Sechser wiederauferstehen ließ.

In meiner ersten Amtshandlung als neuer Besitzer von GSS,

ein paar Stunden nach Ende des Kampfs, hatte ich unseren

Admins die Anweisung erteilt, alle Gegenstände, Credits und

Powerlevel, die diese heldenhaften User verloren hatten,

zusammen mit ihren Avataren wiederherzustellen. Das war

meiner Ansicht nach das Mindeste, was wir tun konnten, um

uns für ihre Hilfe zu revanchieren, und Samantha, Aech und

Shoto sahen es genauso. Es war die erste Entscheidung, die wir

als Eigentümer gemeinsam trafen.

Sobald die Avatare in meiner Nähe mich bemerkten, kamen

sie von allen Seiten gleichzeitig heran. Um dem Gedränge zu

entgehen, teleportierte ich mich ins Innere der Burg, in

Anoraks Bibliothek – ein Raum im höchsten Turm, den ich,

dank Anoraks Umhang, als Einziger betreten konnte. Das

obsidianschwarze Kleidungsstück stattete meinen Avatar mit

den gottgleichen Kräften aus, die Hallidays eigener Avatar

früher besessen hatte.

Ich schaute mich in der vollgestellten Bibliothek um. Hier

hatte mich vor etwas über einer Woche Anorak zum Gewinner



von Hallidays Wettbewerb erklärt und damit mein Leben für

immer verändert.

Mein Blick fiel auf das Gemälde eines schwarzen Drachens

an der Wand. Darunter befand sich ein reichverzierter

kristallener Sockel, auf dem ein mit Edelsteinen geschmückter

Kelch stand. Und in diesem Kelch ruhte der Gegenstand, nach

dem ich so viele Jahre gesucht hatte: Hallidays silbernes Easter

Egg.

Ich ging hinüber, um es mir noch einmal anzuschauen, und

das war der Moment, als mir etwas Seltsames auffiel – eine

Inschrift auf der ansonsten makellosen Oberfläche des Eis.

Eine, die vor neun Tagen, als ich es zum letzten Mal gesehen

hatte, definitiv noch nicht da gewesen war.

Kein anderer Avatar konnte diesen Raum betreten. Niemand

konnte sich an dem Ei zu schaffen gemacht haben. Die Inschrift

konnte also nur auf eine Weise dorthingelangt sein. Halliday

selbst musste dafür gesorgt haben, dass sie auf der Oberfläche

des Eis erschien. Womöglich war sie sofort, nachdem Anorak

mir seinen Umhang gegeben hatte, aufgetaucht, und ich war

einfach zu abgelenkt gewesen, um es zu bemerken.

Ich beugte mich vor, um die Inschrift zu lesen: GSS –

13. Stockwerk – Tresorraum #42–8675309.

Plötzlich hämmerte mein Puls in meinen Ohren. Ich loggte

mich sofort aus der OASIS aus und kletterte aus der Anlage.

Dann stürmte ich aus meinem neuen Büro, sprintete den

Korridor entlang und sprang in den erstbesten Aufzug. Das

halbe Dutzend GSS-Angestellte in der Kabine vermied es,



Blickkontakt mit mir aufzunehmen. Ich konnte mir vorstellen,

was sie alle dachten: Hier kommt der neue Boss, genauso schräg

wie der alte.

Ich nickte ihnen höflich zu und drückte den Knopf für die

»13«. Dem interaktiven Gebäudeverzeichnis auf meinem Handy

zufolge befand sich im dreizehnten Stockwerk das

Firmenarchiv. Natürlich hatte Halliday es dorthinverlegt. In

einer seiner Lieblingsserien, Max Headroom, befand sich das

verborgene Forschungs- und Entwicklungslabor von

Network 23 im dreizehnten Stockwerk. Außerdem war The 13th

Floor auch der Titel eines alten Science-Fiction-Films zum

Thema virtuelle Realität, der 1999 herauskam, kurz nach

Matrix und eXistenZ.

Als ich den Aufzug verließ, nahmen die bewaffneten

Securityleute an der Wachstation Haltung an. Einer von ihnen

scannte meine Netzhaut, um meine Identität zu bestätigen –

eine reine Formalität. Dann führte er mich an der Station

vorbei, durch ein Paar gepanzerter Türen in ein Labyrinth aus

hell erleuchteten Korridoren. Schließlich erreichten wir einen

großen Raum, an dessen Wänden sich Dutzende nummerierter

Türen reihten, die wie überdimensionierte Schließfächer

jeweils mit einer Zahl gekennzeichnet waren.

Ich bedankte mich bei dem Wachmann und sagte ihm, dass

er gehen könne. Dann schritt ich die Türen ab. Da war sie:

Nummer 42. Wieder einer von Hallidays Witzen – in einem

seiner Lieblingsromane ist die Zahl 42 die »ultimative Antwort



auf die Frage nach dem Leben, dem Universum und dem

ganzen Rest«.

Ein paar Sekunden lang stand ich nur da und musste mich

daran erinnern zu atmen. Dann tippte ich die Ziffern aus der

Inschrift in das Tastenfeld neben der Tresortür ein: 8–6–7–5–3–

0–9, eine Kombination, die sich jeder Jäger, der etwas auf sich

hielt, problemlos merken könnte. Jenny, I’ve got your number. I

need to make you mine …

Das Schloss schnappte zurück, und die Tür schwang auf.

Dahinter kam das würfelförmige Innere des Tresors zum

Vorschein – und ein großes silbernes Ei, das sich darin befand.

Es sah genauso aus wie das virtuelle Ei in Anoraks Bibliothek,

nur dass sich bei diesem hier keine Inschrift auf der Oberfläche

befand.

Ich wischte meine verschwitzten Handflächen an meinen

Oberschenkeln ab – ich wollte das Ding bloß nicht fallen

lassen – und nahm das Ei an mich. Dann setzte ich es auf einem

Stahltisch in der Mitte des Raums ab. Das untere Ende war

etwas beschwert, deshalb wackelte es kurz und blieb dann

aufrecht stehen wie ein Stehaufmännchen. Als ich mich

vorbeugte, um das Ei genauer zu betrachten, entdeckte ich an

der Oberseite ein kleines, ovales Daumen-Scanfeld, das nahtlos

in die gewölbte Oberfläche eingelassen war. Ich drückte den

Daumen darauf, und das Ei teilte sich in der Mitte und klappte

auf.

Innen ruhte, auf blauen Samt gebettet, eine Art Headset.



Ich nahm es heraus und drehte es in den Händen. Das Gerät

besaß in der Mitte einen segmentierten Dorn, der von der Stirn

des Trägers bis zum Nacken reichte und an dem auf beiden

Seiten jeweils fünf C-förmige Metallstreifen befestigt waren.

Jeder dieser Streifen bestand aus mehreren ineinander

schiebbaren Segmenten, an deren Unterseite sich kreisrunde

Sensoren befanden. Dadurch ließen sich die Sensoren an

verschiedene Kopfformen und -größen anpassen. Am unteren

Ende des Headsets war ein langes Glasfaserkabel angebracht,

das in einen gewöhnlichen OASIS-Konsolenstecker überging.

Hatte mein Herz zuvor schon gegen meine Rippen

gehämmert, so blieb es jetzt beinahe stehen. Das musste

irgendein neuartiges Peripheriegerät für die OASIS sein –

eines, das ich noch nie gesehen hatte.

Das Ei gab ein kurzes elektronisches Piepen von sich, und ich

schaute wieder dorthin. Ein roter Lichtblitz flammte auf, als ein

winziger Netzhautscanner zum zweiten Mal meine Identität

bestätigte. Dann schaltete sich ein kleiner Videobildschirm im

offenen Deckel des Eis ein, und für ein paar Sekunden tauchte

das GSS-Logo auf. Gleich darauf wich es dem runzligen Gesicht

von James Donovan Halliday. Seine ausgemergelten Züge

deuteten darauf hin, dass er die Videoaufzeichnung kurz vor

seinem Tod gemacht hatte. Trotz seines Zustands hatte er bei

der Aufnahme allerdings nicht seinen OASIS-Avatar benutzt

wie bei Anoraks Einladung. Aus irgendeinem Grund hatte er

diesmal beschlossen, persönlich aufzutreten, im brutalen,

unerbittlichen Licht der Realität.



»Das Gerät, das du jetzt in Händen hältst, ist ein OASIS-

Neuralinterface oder ONI.« Er sprach es O-En-Ei aus. »Es ist das

erste voll funktionsfähige nichtinvasive Hirn-Computer-

Interface der Welt. Damit können OASIS-User die virtuelle

Umgebung ihrer Avatare sehen, hören, riechen, schmecken und

spüren, mit Hilfe von Signalen, die direkt in die Großhirnrinde

gesendet werden. Die Sensoren des Headsets überwachen und

analysieren außerdem die Hirnaktivität der Träger, so dass sie

ihren OASIS-Avatar genauso lenken können wie ihren realen

Körper – einfach durch die Kraft ihrer Gedanken.«

»Ich fass es nicht«, hörte ich mich selbst flüstern.

»Und das ist erst der Anfang«, sagte Halliday, als wüsste er,

was ich gerade gesagt hatte. »Ein ONI-Headset kann auch dafür

verwendet werden, die Erlebnisse der Träger in der realen Welt

aufzuzeichnen. Alle Sinneseindrücke, die ihr Gehirn empfängt,

werden digitalisiert und als .oni-Datei auf einem externen

Laufwerk an ihrem Headset gespeichert. Wird diese Datei in

die OASIS hochgeladen, kann die Person, die sie aufgenommen

hat, das gesamte Erlebnis noch einmal abspielen und neu

durchleben oder es mit anderen ONI-Usern teilen.«

Halliday brachte ein dünnes Lächeln zustande.

»Anders ausgedrückt: Mit Hilfe des ONI kann man Momente

im Leben anderer Menschen durchleben. Die Welt mit ihren

Augen sehen, mit ihren Ohren hören, durch ihre Nase riechen,

mit ihrer Zunge schmecken und mit ihrer Haut spüren.«

Halliday nickte sachlich in die Kamera. »Das ONI ist das

bedeutendste Kommunikationsmittel, das die Menschheit je



erfunden hat. Und ich glaube, es wird wohl auch das letzte sein,

das wir je erfinden müssen.« Er tippte sich gegen die Stirn.

»Jetzt können wir unser Hirn direkt einstöpseln.«

Ich hörte seine Worte, aber ich begriff nicht, was er sagte.

Meinte Halliday das ernst? Oder hatte er, als er diese Aufnahme

gemacht hatte, unter Wahnvorstellungen gelitten? Vielleicht

hatte er im Endstadium seiner Krankheit den Sinn für die

Realität verloren? Die Technologie, die er beschrieb, war noch

immer reine Science Fiction. Klar, Millionen körperlich

eingeschränkter Menschen benutzten tagtäglich ein solches

Interface zwischen Gehirn und Computer, um zu sehen, zu

hören oder gelähmte Gliedmaßen zu bewegen. Aber das war

bisher nur möglich, indem man ein Loch in die Schädel der

Patienten bohrte und ihnen Implantate und Elektroden direkt

ins Gehirn einpflanzte.

Die Idee eines Headsets als Hirn-Computer-Interface, mit

dem man sämtliche Sinneseindrücke eines Menschen

aufnehmen, abspielen und/oder simulieren konnte, tauchte in

ziemlich vielen der Science-Fiction-Romane, Serien und Filmen

auf, die Halliday gemocht hatte. Zum Beispiel als Simstim – die

fiktive Technologie der simulierten Stimulationen, die sich

William Gibson in Neuromancer ausgedacht hatte. Eine

ähnliche Technologie, mit der sich Erlebnisse aufzeichnen

ließen, kam auch in Projekt Brainstorm und Strange Days vor,

zwei von Hallidays Lieblingsfilmen …

Wenn das ONI wirklich all das konnte, was Halliday

behauptete, dann hatte er einmal mehr das Unmögliche



geschafft. Aus Science Fiction wissenschaftliche Tatsachen

gemacht, ohne sich um die Konsequenzen zu scheren.

Der Name, den Halliday seiner Erfindung gegeben hatte,

warf ebenfalls Fragen auf. Ich hatte genügend Anime-Filme

gesehen, um zu wissen, dass oni das japanische Wort für einen

riesigen, gehörnten Höllendämon war.

»Software und Dokumentation für das ONI wurden bereits

an deinen privaten OASIS-Account geschickt«, fuhr Halliday

fort. »Zusammen mit den kompletten Bauplänen für das

Headset und den 3D-Druckdateien, die man braucht, um mehr

davon herzustellen.«

Halliday hielt inne und starrte einen Moment lang in die

Kamera, bevor er fortfuhr.

»Wenn du das ONI erst einmal getestet hast, wird dir –

 genau wie mir – sicher schnell klar werden, dass diese

Erfindung in der Lage ist, die menschliche Existenz drastisch zu

verändern. Ich glaube, sie könnte der Menschheit helfen. Sie

könnte aber auch alles noch schlimmer machen. Vermutlich

kommt es auf das Timing an. Deshalb vertraue ich ihr Schicksal

dir an, meinem Erben. Du musst entscheiden, wann – oder ob

überhaupt – die Welt für diese Technologie bereit ist.«

Sein gebrechlicher Körper wurde von einem Hustenanfall

geschüttelt. Dann holte er keuchend Luft und sprach noch ein

paar letzte Worte.

»Nimm dir die Zeit, die du brauchst«, sagte er. »Lass dich von

niemandem hetzen. Ist die Büchse der Pandora erst geöffnet,



dann lässt sie sich nicht wieder schließen. Also … überleg’s dir

gut.«

Er winkte kurz zum Abschied in die Kamera. Dann endete

die Aufzeichnung, und eine Nachricht erschien auf dem

Bildschirm, bevor dieser sich ausschaltete: Videodatei gelöscht.

Lange Zeit saß ich nur da. Konnte das womöglich ein

posthumer Streich sein? Die Alternative ergab irgendwie

keinen Sinn. Wenn das ONI wirklich all das konnte, was

Halliday gesagt hatte, dann wäre es tatsächlich das

bedeutendste Kommunikationsmittel, das je erfunden wurde.

Aber warum hatte er es geheim gehalten? Warum hatte er es

sich nicht einfach patentieren lassen und es auf den Markt

gebracht?

Ich betrachtete noch einmal das Headset in meinen Händen.

Acht Jahre lang war es in diesem Tresor eingeschlossen

gewesen und hatte geduldig darauf gewartet, dass ich es

entdeckte. Und jetzt, da ich es gefunden hatte, blieb für mich

nur noch eins zu tun.

Ich legte das Headset wieder in das Ei zurück, drehte mich

um und trug es aus dem Archiv. Eigentlich hatte ich vor,

ruhigen, gemessenen Schrittes zum Aufzug zurückzukehren,

aber um meine Selbstbeherrschung war es in null Komma nix

geschehen, und irgendwann rannte ich, so schnell mich meine

Beine trugen.

Die Angestellten, denen ich auf dem Weg zurück nach oben

begegnete, bekamen einen Boss zu sehen, der mit wildem Blick



durch die heiligen Hallen von Gregarious Simulation Systems

sprintete und dabei ein großes silbernes Ei an sich drückte.

 

Wieder zurück in meinem Büro verriegelte ich die Tür, ließ die

Jalousien herunter und setzte mich an meinen Computer, um

mir die ONI-Dokumentation durchzulesen, die Halliday mir

per E-Mail geschickt hatte.

Ich war dankbar dafür, dass Samantha nicht hier war. Ich

wollte ihr keine Gelegenheit geben, mir auszureden, das ONI

zu testen. Denn genau das würde sie tun – und zwar

erfolgreich. (Ich hatte gerade erst eine Sache festgestellt: Wenn

man in jemanden verliebt war, dann konnte der- oder diejenige

einen zu so ziemlich allem überreden.)

Eine solch historische Gelegenheit durfte ich aber auf keinen

Fall ungenutzt lassen. Das wäre so, als würde man die Chance

ausschlagen, als erster Mensch den Mond zu betreten.

Außerdem hatte ich keine Angst davor, dass das ONI irgendwie

gefährlich sein könnte. Wenn der Gebrauch des Headsets

schädlich wäre, dann hätte Halliday mich gewarnt. Schließlich

hatte ich gerade den Wettbewerb gewonnen, und es war eher

unwahrscheinlich, dass er seinen Erben umbringen wollte.

Das sagte ich mir immer wieder, während ich das ONI-

Headset in meine OASIS-Konsole einstöpselte und es mir

vorsichtig auf den Kopf setzte. Die ineinander schiebbaren

Metallstreifen wurden automatisch eingezogen, worauf sich die

Sensorflächen an die Konturen meines Schädels anlegten. Dann

rasteten die Metallgelenke ein, und das ganze spinnenähnliche



Gerät saß fest auf meinem Kopf, so dass die Sensoren weder

durchgerüttelt noch entfernt werden konnten, während es eine

Verbindung zu meinem Gehirn herstellte. In der

Dokumentation zum ONI stand, dass das Headset während der

Benutzung nicht gewaltsam entfernt werden durfte, weil sonst

das Gehirn ernste Schäden davontragen und/oder die Träger in

ein dauerhaftes Koma fallen könnten. Titanverstärkte

Sicherheitsbänder sorgten deshalb dafür, dass das nicht

passierte. Dieses kleine Detail fand ich eher beruhigend als

bedenklich. Autofahren ohne Sicherheitsgurt war schließlich

auch gefährlich …

In der Dokumentation zum ONI war außerdem vermerkt,

dass ein plötzlicher Stromausfall am Headset dem Gehirn des

Trägers Schaden zufügen konnte, deshalb besaß es eine

Ersatzbatterie im Inneren, die das Gerät lange genug am Laufen

hielt, dass es einen Not-Logout durchführen und die Träger

sicher aus dem künstlich erzeugten schlafähnlichen Zustand

wecken konnte, in den es sie während der Benutzung versetzt

hatte.

Ich hatte also nichts zu befürchten. Überhaupt nichts. Es war

ja nur eine riesige Metallspinne, die auf meinem Schädel saß

und sich gleich mit meinem Gehirn verbinden würde.

Ich legte mich auf die blaue Samtcouch in der Ecke meines

Büros und nahm eine bequeme Schlafhaltung ein, wie es in der

Anleitung stand. Dann holte ich tief Luft und fuhr das Gerät

hoch.



Ich spürte ein leichtes Kribbeln auf meiner Kopfhaut. Aus

der Dokumentation für das ONI wusste ich, dass das Headset

einen Scan meines Gehirns durchführte, um seine einzigartige

Topographie zu erfassen. Dieser Scan wurde dann in meinem

Account gespeichert, um damit in Zukunft meine Identität zu

bestätigen. Eine synthetische Frauenstimme forderte mich auf,

meine Passphrase zu sprechen. Ich formulierte sie langsam und

deutlich: Everybody wants to rule the world.

Nachdem sie bestätigt war, fuhr aus der Vorderseite des

Headsets ein winziger Augmented-Reality-Bildschirm aus und

setzte sich wie ein Monokel vor mein linkes Auge. In der Luft

vor mir erschienen mehrere Textabschnitte, die über mein

Blickfeld gelegt waren:

Warnung! Aus Sicherheitsgründen darf das OASIS-Neuralinterface

nur für eine Zeitdauer von maximal zwölf Stunden hintereinander

benutzt werden. Wenn dieses Limit erreicht ist, werden Sie

automatisch aus Ihrem Account ausgeloggt und können Ihr ONI-

Headset erst nach Ablauf von zwölf Stunden Ruhepause wieder

benutzen. Während dieser Pflichtpause dürfen Sie die OASIS

weiterhin mit konventioneller Immersionshardware betreten.

Manipulationen oder das Ausschalten der eingebauten

Schutzvorrichtungen Ihres ONI-Headsets zum Zweck der

Verlängerung der täglichen Nutzungsdauer kann zu einem

synaptischen Overload-Syndrom mit dauerhafter Schädigung des

Nervengewebes führen. Gregarious Simulation Systems haftet nicht

für Schäden, die durch unsachgemäße Verwendung des OASIS-

Neuralinterface entstehen.

Diese Sicherheitswarnung hatte ich auch schon in der

Dokumentation des Headsets gesehen, aber ich war überrascht,



dass Halliday sie in den Log-in-Vorgang eingebettet hatte.

Anscheinend hatte er schon vor über acht Jahren alle

notwendigen Vorbereitungen getroffen, um das ONI auf den

Markt zu bringen. Dennoch hatte er es nicht getan. Stattdessen

hatte er das Geheimnis der Existenz des ONI mit ins Grab

genommen. Und jetzt hatte ich dieses Geheimnis geerbt.

Ich las die Warnung noch ein paarmal durch, um Mut zu

sammeln. Zugegeben, der Teil über die dauerhaften

Hirnschäden klang nicht gut, aber es war nicht so, dass ich hier

als Versuchskaninchen diente. In der Dokumentation hieß es,

GSS hätte das ONI-Headset bereits vor mehr als zehn Jahren

einer Reihe unabhängiger Sicherheitsprüfungen unterzogen.

Und sie alle hatten ergeben, dass die Nutzung für Menschen

unbedenklich war, solange man sich an das tägliche Limit von

zwölf Stunden hielt. Wofür die eingebauten Schutzfunktionen

der Headset-Firmware sorgten. Ich hatte also absolut nichts zu

befürchten, wie ich mir ein weiteres Mal versicherte …

Ich streckte die Hand aus und drückte auf den Zustimmen-

Knopf unter der Sicherheitswarnung. Das System loggte mich

ein, und in der Mitte meines Blickfelds leuchtete Text auf:

Identifikationsüberprüfung erfolgreich.

Willkommen in der OASIS, Parzival!

Log-in beendet: 11:07:18 OST-25.1.2046

Als der Zeitstempel verblasste, erschien an seiner Stelle eine

kurze Nachricht, nur drei Wörter – das Letzte, was ich sah,

bevor ich die reale Welt verließ und in die virtuelle eintrat.



Aber es waren nicht die drei Wörter, die ich sonst immer

gesehen hatte. Ich – so wie jeder weitere zukünftige ONI-User –

wurde von einer neuen Botschaft begrüßt, die Halliday sich

ausgedacht hatte, um die Nutzer seiner neuen Technologie

willkommen zu heißen:

READY PLAYER TWO



0000

Mein Blickfeld wurde einen Moment lang schwarz, während

das Headset meinem Gehirn den Befehl gab, mich in einen

harmlosen schlafähnlichen Zustand zu versetzen. Mein

Bewusstsein blieb dabei aktiv, im Grunde handelte es sich um

einen computergesteuerten Wachtraum. Dann nahm langsam

die OASIS um mich herum Gestalt an, und ich stand wieder in

Anoraks Bibliothek, wo ich mich als Letztes ausgeloggt hatte.

Alles sah genauso aus wie sonst, aber es fühlte sich komplett

anders an. Ich befand mich tatsächlich körperlich hier, in der

OASIS. Ich hatte nicht länger das Gefühl, einen Avatar zu

benutzen. Vielmehr hatte ich den Eindruck, mein Avatar zu

sein. Ich trug keine Videobrille und spürte auch nicht die leichte

Taubheit und die Beengtheit eines haptischen Anzugs oder von

Handschuhen. Nicht einmal das ONI-Headset, das mein echter

Körper trug, spürte ich. Als ich die Hand hob, um mich am Kopf

zu kratzen, war das Gerät nicht da.

Durch das offene Fenster der Bibliothek wehte eine leichte

Brise herein, und ich nahm sie auf meiner Haut wahr, in

meinem Gesicht und auf den Haaren.

Ich spürte meine Füße auf dem Steinboden, die in den

bequemen Stiefeln meines Avatars steckten.

Mir wurde bewusst, dass ich meine Umgebung auch riechen

konnte. Ich atmete den muffigen Geruch der alten



Zauberbücher ein, die an den Wänden aufgereiht standen,

vermischt mit dem Rauch der brennenden Kerzen.

Ich streckte die Hand aus und berührte einen Arbeitstisch in

der Nähe. Die Rillen der Holzmaserung waren deutlich zu

spüren, als ich mit den Fingerspitzen darüberfuhr. Dann

entdeckte ich eine große Schüssel mit Obst auf dem Tisch, die

bisher noch nicht da gewesen war. Ich nahm einen Apfel und

spürte das Gewicht in meiner Hand und die harte, glatte Schale.

Ich presste ihn mit allen fünf Fingern zusammen und nahm

wahr, wie sich an den Druckstellen winzige Matschkrater unter

der Schale bildeten.

Die Nachbildung all der miteinander verbundenen

Sinneseindrücke war atemberaubend perfekt. Es handelte sich

um subtile, nuancenreiche Empfindungen, die von haptischen

Handschuhen niemals auf diese Weise simuliert werden

konnten.

Ich hob den Apfel an die Lippen meines Avatars, die sich

jetzt wie meine eigenen anfühlten, und biss mit etwas hinein,

das mir wie meine wirklichen Zähne vorkam. Er schmeckte wie

ein echter Apfel. Der reifste, leckerste Apfel, den ich je gegessen

hatte.

Als OASIS-User hatte man mit seinem Avatar schon immer

essen und trinken können. Aber ein Nahrungspowerup oder

einen Heiltrank zu sich zu nehmen war bisher stets reine

Pantomime mit den haptischen Handschuhen gewesen, ohne

dass man dabei etwas empfand. Man hatte nicht das Gefühl,



etwas im Mund zu haben, und schmeckte definitiv nichts auf

der Zunge.

Dank des ONI konnte ich das jetzt. Und ich tat es auch.

Nach und nach kostete ich die anderen Früchte in der

Schüssel. Orange, Banane, Weintrauben und Papaya

schmeckten genauso lecker, und wenn ich einen Bissen nahm,

spürte ich, wie er meine Speiseröhre hinunterwanderte und in

meinem Magen landete. Ich hatte sogar das Gefühl, langsam

satt zu werden.

»O mein Gott!«, rief ich. »Das ist ja der blanke Wahnsinn!«

Meine Worte klangen undeutlich, weil ich den Mund voller

Papaya hatte. Ich spürte, wie mir der Saft übers Kinn lief. Ich

wischte ihn mit dem Ärmel ab. Dann rannte ich im Raum hin

und her. Ich platzte schier vor Aufregung, während ich die

unterschiedlichen Oberflächen und Gegenstände berührte, um

zu spüren, wie sie sich anfühlten. Und wie fühlten sie sich an?

Verflucht echt! Alles fühlte sich echt an.

Als sich meine anfängliche Euphorie etwas gelegt hatte,

fragte ich mich, ob das ONI wohl auch Schmerz simulierte.

Wenn sich der Schmerz genauso echt anfühlte, wie das Obst

schmeckte, dann würde es weh tun. Und zwar mächtig.

Probehalber biss ich mir leicht auf die Zunge. Ich spürte den

Druck der Zähne auf der Oberfläche und das Raspeln der

Geschmacksknospen, als ich mit den Schneidezähnen

darüberfuhr. Aber ich spürte nicht den geringsten Schmerz,

egal wie fest ich zubiss. Wie ich schon vermutet hatte, musste

Halliday irgendeinen Schutz vor Schmerzen eingebaut haben.



Ich zog einen meiner Blaster und schoss mir in den rechten

Fuß. Zwar trug ich mehrere Schadenspunkte davon und

verspürte einen leichten Ruck, aber es kam mir eher wie ein

festes Zwicken als eine Schussverletzung vor.

Ein aufgeregtes Kichern rutschte mir heraus, als ich den

Blaster wieder wegsteckte. Dann rannte ich drei Schritte bis

zum Fenster, sprang hinaus und flog in Superman-Manier los.

Während ich in die Wolken hochschoss, flatterte mein Umhang

wie ein Cape im Wind. Ich hatte das Gefühl, wirklich zu fliegen.

Plötzlich kam es mir so vor, als sei alles möglich. Und das

war es auch.

Dies war der letzte, unvermeidliche Schritt in der

Entwicklung von Videospielen und virtueller Realität. Die

Simulation war nun vom echten Leben nicht mehr zu

unterscheiden.

Samantha würde das nicht gefallen, das wusste ich. Aber ich

wollte mehr. Und das ONI konnte mir mehr bieten. Sehr viel

mehr.

Ich flog zu Anoraks Bibliothek zurück und experimentierte

weiter mit den Fähigkeiten des ONI. Dabei entdeckte ich ein

neues Drop-down-Menü im HUD meines Avatars, das die

Bezeichnung ONI  trug. Als ich es anwählte, sah ich eine Liste

von etwa einem Dutzend großer Dateien, die bereits in meinen

Account heruntergeladen worden waren. Sie alle besaßen das

Anhängsel .oni und einfache Dateinamen wie RENNEN,

SURFEN, FALLSCHIRMSPRINGEN und KUNG-FU, die mich

sofort ansprachen.



Ich wählte SURFEN aus und fand mich unvermittelt auf

einem Surfbrett wieder, mit dem ich gekonnt auf der riesigen

Welle vor der Küste irgendeiner tropischen Insel ritt. Als ich

mich jedoch reflexartig bewegen wollte, um das Gleichgewicht

zu halten, stellte ich fest, dass ich keine Kontrolle über meinen

Körper hatte. Es war eine rein passive Erfahrung. Ich war

einfach nur der Beifahrer. Und irgendwie fühlte es sich auch

anders an als das, was ich in Anoraks Bibliothek erlebt hatte.

War diese Erfahrung gespenstisch glatt und präzise gewesen, so

fühlte sich das hier intensiver, aber auch holprig und ungelenk

an.

Als ich an meinem Körper hinabschaute, stellte ich fest, dass

ich nicht mehr Parzival, sondern jemand anderes war. Jemand

Kleineres, Dünneres mit dunkler Haut und Strähnen schwarzen

Haars, die vor den Augen hingen. Jemand, der einen Bikini

trug. Jemand mit Brüsten. Ich war eine Frau! Und eine Profi-

Surferin. Kein Avatar. Eine echte Person hatte dieses Erlebnis

aufgezeichnet. Ich durchlebte einen Teil des Lebens eines

anderen Menschen.

Ich hatte keine Kontrolle über meine Bewegungen, aber ich

konnte alles sehen, hören, riechen und spüren – jede

Empfindung, die die Frau, von der diese Aufzeichnung

stammte, erlebt hatte. Ich nahm sogar das ONI-Headset auf

meinem – ihrem – Kopf wahr, und ich sah den damit

verbundenen tragbaren Datenspeicher, der in einer

wasserfesten Hülle am rechten Arm der Frau festgeschnallt

war.



Das erklärte auch den Unterschied in den Empfindungen. Ich

erlebte keine von den OASIS-Servern erzeugte Simulation,

sondern nahm die Welt durch die Sinne dieser Surferin wahr,

Moment für Moment, aufgezeichnet von ihren Synapsen.

Sinneseindrücke, direkt aus einem Gehirn, das nicht mein

eigenes war.

Als die Welle ein paar Sekunden später über mich

hinwegspülte, endete der Erlebnisclip, und ich befand mich

wieder in der Haut meines Avatars in Anoraks Bibliothek.

Ich rief den nächsten Clip auf und dann den nächsten. Ich

fuhr ein Rennauto, sprang mit einem Fallschirm, kämpfte

Kung-Fu, tauchte in der Tiefsee und ritt auf einem Pferd – und

das alles in nur einer halben Stunde.

Nacheinander spielte ich sämtliche .oni-Dateien in der Liste

ab, sprang von Ort zu Ort, von Körper zu Körper, von einem

Erlebnis zum nächsten.

Ich hielt erst an, als ich eine Reihe von Dateien mit

Bezeichnungen wie SEX-M-F.oni, SEX-F-F.oni und SEX-

nichtbinär.oni fand. Dafür war ich noch nicht bereit. Ich war

immer noch wahnsinnig und schrecklich verliebt in Samantha.

Und nicht ganz über die Tatsache hinweg, dass ich erst vor ein

paar Tagen mit ihr meine Unschuld verloren hatte. Ich wollte

ihr nicht untreu sein. Fremdgehen war Fremdgehen, ob nun

live oder auf Memorex. Jedenfalls fand ich das.

Ich loggte mich aus der OASIS aus und übernahm wieder

die Kontrolle über meinen Körper. Das Ganze dauerte ein paar

Minuten. Dann nahm ich das ONI-Headset ab und öffnete die



Augen. Ich schaute mich in meinem Büro um und blickte auf

die Uhr. Über eine Stunde war vergangen, was in etwa zu

stimmen schien.

Ich packte die Lehne der Couch und betastete mein Gesicht.

Die Realität kam mir nicht im Mindesten realer vor als das, was

ich eben in der OASIS erlebt hatte. Meine Sinne konnten

zwischen beidem nicht unterscheiden.

Halliday hatte recht. Das ONI würde die Welt verändern.

Wie zum Teufel war ihm das gelungen? Wie hatte er es

geschafft, im Geheimen ein solch komplexes Gerät zu erfinden?

Hardware war nicht einmal sein Spezialgebiet.

Die Dokumentation, die er mir geschickt hatte, enthielt die

Antwort darauf. Als ich den Rest durchlas, erfuhr ich, dass

Halliday über fünfundzwanzig Jahre lang an dieser Erfindung

gearbeitet hatte, mit einem ganzen Labor voller

Neurowissenschaftler. Er hatte sein Geheimnis vor aller Augen

versteckt.

Ein paar Monate, nachdem GSS die OASIS auf den Markt

gebracht hatte, gründete Halliday eine Forschungs- und

Entwicklungsabteilung mit dem Namen Accessibility Research

Lab. Vordergründig ging es darum, eine neue Produktlinie zu

kreieren – neuroprothetische Hardware, die Menschen mit

schweren körperlichen Behinderungen die Nutzung der OASIS

erleichtern sollte. Für das ARL stellte Halliday nur die besten

und klügsten Köpfe auf dem Gebiet der Neurowissenschaft ein

und gab ihnen alle finanziellen Mittel, die sie für ihre

Forschung brauchten.



Die Arbeit des ARL im Verlauf der nächsten Jahrzehnte war

keinesfalls ein Geheimnis. Im Gegenteil, sie erschufen dort eine

neue Produktlinie aus medizinischen Implantaten, die breite

Verwendung fanden. Einige davon wurden sogar in meinen

Lehrbüchern an der Highschool erwähnt. Als Erstes

entwickelten sie einen neuen Typ Cochlea-Implantat, mit dem

Hörgeschädigte Geräusche absolut klar hören konnten, sowohl

in der realen Welt als auch in der OASIS. Ein paar Jahre später

führten sie ein neues Retina-Implantat ein, das Blinden in der

OASIS perfekte Sicht verschaffte. Und wenn man zwei am Kopf

befestigte Mini-Kameras mit dem Implantat verband, konnte

auch das Sehvermögen in der realen Welt wiederhergestellt

werden.

Die nächste Erfindung war ein Gehirn-Implantat, mit dessen

Hilfe Querschnittsgelähmte die Bewegungen ihres OASIS-

Avatars allein durch ihre Gedanken steuern konnten. Es

funktionierte in Verbindung mit einem anderen Implantat, das

sie in die Lage versetzte, simulierte Sinneseindrücke

wahrzunehmen. Dieselben Implantate gaben ihnen auch die

Kontrolle über ihre unteren Extremitäten zurück und stellten

ihren Tastsinn wieder her. Amputierte konnten damit

mechanische Prothesen steuern und Sinneseindrücke über sie

empfangen.

Dafür entwickelten die Forscher und Forscherinnen eine

Methode, um die Sinneseindrücke, die vom Nervensystem in

Reaktion auf alle möglichen äußeren Reize an das menschliche

Gehirn übermittelt werden, aufzuzeichnen. Diese Daten



wurden in einer riesigen digitalen Bibliothek gesammelt, die

man in der OASIS abspielen konnte, um alles, was ein Mensch

durch seinen Tast-, Geschmacks- und Geruchssinn, sein

Sehvermögen und sein Gefühl für Gleichgewicht, Temperatur,

Vibration und so weiter wahrnehmen konnte, perfekt

nachzuahmen.

GSS ließ sich sämtliche Erfindungen des Accessibilty

Research Labs patentieren, aber Halliday versuchte nie, davon

zu profitieren. Stattdessen startete er ein Programm, um die

neuroprothetischen Implantate an alle OASIS-User, denen sie

nützlich sein konnten, zu verschenken. GSS übernahm sogar

einen Teil der Kosten für die chirurgische Implantation. Das

Programm machte leistungsstarke neue Geräte für Menschen

mit körperlichen Behinderungen verfügbar, und zugleich

erhielt das ARL eine schier unerschöpfliche Zahl an

menschlichen Versuchskaninchen, die sich freiwillig an den

Experimenten beteiligten.

Ich war mit den Schlagzeilen in den Newsfeeds über die

Durchbrüche des ARL bei Hirn-Implantaten aufgewachsen,

aber wie die meisten Leute hatte ich ihnen wenig Beachtung

geschenkt, denn die Technologie war nur etwas für Menschen,

die schwere körperliche Behinderungen hatten und bereit

waren, sich einer invasiven (und nicht ungefährlichen) Gehirn-

OP zu unterziehen.

Während dem Accessibility Research Lab diese

erstaunlichen Durchbrüche gelangen, arbeitete man dort aber

im Geheimen auch noch an einer anderen Technologie, einer,



die schließlich die größte Errungenschaft des Labors werden

sollte – ein Computer-Hirn-Interface, das alles konnte, wozu

auch die Implantate fähig waren, nur ohne chirurgischen

Eingriff. Mit Hilfe der zahllosen Daten, die die Forscher und

Forscherinnen über die Funktionsweise des menschlichen

Geistes angehäuft hatten, und einer komplexen Verbindung aus

EEG, fMRI und SQUID-Technologien entwickelte das Labor

eine Möglichkeit, Gehirnwellen allein über Hautkontakt zu

lesen und zu übertragen. Halliday hatte das Projekt in einzelne

Bereiche unterteilt, so dass die Teams aus Wissenschaftlern und

Ingenieuren unabhängig voneinander arbeiteten und er als

Einziger wusste, wie das alles zusammenpasste.

Es kostete Milliarden von Dollar und jahrzehntelange Arbeit,

bis es ihnen endlich gelang, einen voll funktionsfähigen

Prototyp des OASIS-Neuralinterface-Headsets zu bauen. Aber

nachdem das Gerät die letzte Runde der Sicherheitstests

durchlaufen hatte, beendete Halliday das Projekt ONI und

erklärte es zu einem Misserfolg. Ein paar Wochen später

schloss er das Accessibility Research Lab und feuerte die

gesamte Belegschaft. Die Angestellten erhielten großzügige

Abfindungen, so dass sie nie wieder arbeiten mussten – unter

der Bedingung, dass sie sich strikt an die

Geheimhaltungsvereinbarung hielten, die sie bei Jobantritt

unterzeichnet hatten.

So gelang es Halliday, das allererste nicht-invasive Hirn-

Computer-Interface zu erschaffen, ohne dass die Welt davon

erfuhr.


