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Méto — das Haus

Aus dem Kapitel 1
[.]

Nach dem Friihstiick kommt César 1 und nimmt mich mit in das Blaue Zimmer. Er hat einen diinnen
Bart; sein haarloser Kopf gLanzt. Auf sein Hemd ist die Nummer 1 gestickt. Er bedeutet mir, ich solle
mich auf eine der Banke entlang den Wanden setzen. Dann verschwindet er hinter einer kleinen Tur. Ich
warte. lch weiss nicht, wohin ich schauen soll. Diese leeren Wande kenne ich in- und auswendig. Schon
oft habe ich hier auf eine Strafe gewartet. Doch seit einem Jahr war ich nicht mehr hier. Die Tir offnet
sich, und ein etwa 9-jahriger Junge kommt herein, gefolgt von Caesar 3 [..].

«Das ist Crassus, Méto. Du bist von jetzt an einen Monat Lang fur ihn verantwortlich und musst ihn
mit den Regeln im Haus vertraut machen. Du bist dafiir zuskindig, dass er nicht die typischen Fehler
macht wie digjenigen, die es nicht besser wissen. [...] Dir muss klar sein: wenn er einen Fehler macht,
wirst du dafir bestraff, und zwar von heute an einen Monat Lang.»

«lch verstehe.»

ch hatte allL das schon verstanden, bevor er iberhaupt zu sprechen begonnen hatte. [.] Man tbertragt
mir zum ersten Mal eine Initiation. [..] Ich weiss, wie gefdhrlich so etwas ist, denn die Kinder sind
zwar von Anfang an gefigig, aber sie machen unweigerlich Fehler. Sie mussen ja so viele Regeln
Lernen! Am Anfang muss man sich immer sehr zusammenreissen. Der wichtigste Ratschlag Laufet

desha[b: War*en, immer WCIY'ern. Warjren, bevor man SPI"iCthJ warJren bevor man handeH. []

Wir sind die Ersten im SPeisesaaL, und Crassus bestaunt die auf den Tischen angerich+e+en

Kdstlichkeiten. RegungsLos und mit oﬁenem Mund steht er da, faszinier* von den vielen verschiedenen

gericHen. []
Schon bald kommen die anderen Kinder. Das geﬂjmmel Leg* sich, als alle sitzen. Cédsar 5 hebt die

gabeL, um uns einen 9u+en APP€+I+ Zu wunschen. |Ch ﬂib*ere CY’GSSUS ins Ohr:
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«Du musst bis 120 zahlen, bevor du anfangst, und musst nach jedem Bissen fiinfzig Sekunden warfen.
Ansonsten kannst du essen, soviel. du willst, solange das Mittagessen dauert. [..] Hor zu, die Kleinen
zhlen ganz Leise..» [...] Ich selbst zahle schon Lange nicht mehr, denn ich spire jedes Mal ganz
genau, in welchem Mornent ich wieder zur Gabel greifen darf.

Crassus isst bis zur lefzten Sekunde. Er hat 72 Bissen genommen — das Maximum. Ich merke, dass er
miide ist. Bestimmt Liegt das am Stress, den das Essensritual anfangs auslsst. Ich habe vergessen, ihm
zu sagen, dass es gefdhrlich ist, zu viel zu essen - vor allem wenn man vorher hungern musste, so wie
er. [...]

«Ich schlage vor, dass wir einen kleinen Verdauungsspaziergang machen. Dein Bauch ist zu voll, so
kannst du nicht spielen gehen.»

«Wo gehen wir hin?»

«Zum Leuchtturm. [..] Sag Bescheid, wenn es nicht geht. Hauptsache, es kommt nicht zur
Katastrophe.»

[...] «Keine Sorge, Méto, es geht mir schon besser. Kénnen wir ein Fenster &ffnen, damit ich ein
bisschen frische Luft bekomme?»

«lch habe hier im Haus noch nie ein offenes Fenster gesehen. Deshalb ist es auch immer so heiss. Wir
gehen jetzt hoch auf den Turm. [.]»

[...] Nach einer Viertelstunde erreichen wir die Plattform und haben freie Sicht. Ich erklére ihm die
Umgebung;

«Unsere Insel sieht aus wie ein Seestern. Sie ist vulkanischen Ursprungs; der Berg in ihrer Mitte ist der
ehemalige Vulkan. Das Haus steht am Grund des Kraters. Die Berghéinge des Vulkans sind sehr
fruchtbar. Hier wachsen in der warmen Jahreszeit Obst, Gemiise und Getreide. Im Norden Liegt ein
Wald [...]»

Wehrend ich ihm das alles erklare, fdllt mir auf, dass ich die Dinge, von denen ich spreche, noch nie
gesehen habe. Ich habe alles im Unterricht gelernt.
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Aus dem Kapitel 2

Wir gehen zum Krafttraining. Auf dem Programm steht ein Liegestiitz-Wettbewerb. Wir stellen die
Fusse auf eine Bank. Wie die Hiihner auf der Stange, jeweils nach der am Vortag festgelegten
Reihenfolge. Ich bin an zehnter Stelle. [...] Ein Céisar gibt das Startsignal, und wir fiihren alle
nacheinander die Bewegung aus. Sie muss véllig kontrolliert sein. Das Kinn muss leicht den Boden
beriihren, und bevor man in die Ausgangsstellung zuriickkehren darf, muss man die Position drei oder
vier Sekunden halten. Am Anfang ist alles noch recht entspannt, weil man nur alle zwei Minuten
drankommt. Aber je mehr Kinder aufgeben oder disqualifiziert werden, weil sie einen Fehler machen,
umso hsher wird das Tempo.

[.]

Heute habe ich Angelunterricht bei Herrn V.: Wie man einen Delfin féngt und zubereitet. Als ich neu
war, habe ich gar nichts verstanden. Meer, Wellen, Gezeiten und Fische waren fur mich nur
Zeichnungen in Biichern. [...]

Eines Tages stellfe ich die Frage:

«Wie kann man die Fische in dem farbigen Meerwasser sehen? Wenn ich den Léffel in die Suppe
tauche, sehe ich ihn ja nicht mehr.»

«Das Meerwasser ist nicht wie Suppe, sondern durchsichtig und farblos. So steht es auch in euren
Biichern.»

«Aber vom Leuchtturm aus habe ich gesehen, dass es griin ist.»

«Glaubt das, was in euren Biichern steht», beharrte Herr V. «Sie Liigen nicht. Eure Eindriicke kénnen
trigerisch sein.

Ein anderer Schiller kam mir zur Hilfe:

«Aber ich habe auch gesehen, dass das Meer farbig ist.» [...]

«Dariiber reden wir spater.»

«Warum nicht jetzt?», beharrte ich. [...]

«Jetzt reicht's! [...] Méto, ich verbiete dir fiir den Rest der Woche, noch irgendwelche Fragen zu

S+€LLQH.»
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<<_J(J|J Herr Lehrer.»

Natiirlich sPrach Herr V. nie wieder tUber dieses Thema. []

Ab 15:00 Uhr 9eh’f der Unterricht weiter. Dann machen die Kinder abwechselnd BreHsPieLe oder
/\/\annschaﬂsspor’r [.]
Die BreHsPieLe basieren alle auf /\/\ensch—drgere—dich—nich’f: ein Brett mit vier Farben, ein WUrfe[ und

zwei farbige SPieLereine fU’lrJeden SPie[er. gespieH wird nach den grundregeln, weil das am einfachs*en
ist. Das WUrfe[g[Uck entscheidet, wer 9ewinnjr. Bei der ersten Variante zieht eine SPieLfigur in die eine
und die andere in die gegenrichjrung. Ziel ist - wie beim klassischen /\/\ensch—drgere—dich—nichjf -

50
schnellL wie mégLich wieder das eigene Startfeld zu erreichen. [..]. Auch hier geht es darum, die drei
Gegner villig auszulbschen. [...]. Alle versuchen, ein «Sandwich des Todes» zu spielen. So nennen wir
es, wenn zwei Figuren der gleichen Farbe eine gegnerische Figur von beiden Seiten blockieren. [...]. Man
kann in Teams oder einzeln spielen. Je nach Situation kann man sich auch mit einem Gegner
verbiinden, nach dem Motto: «Der Feind meines Feindes ist solange mein Freund, bis unser
gemeinsamer Feind geschlagen ist.» [...].

Jeden Tag wird eine offizielLe Rangfolge erstelLt. An den Wochenenden frefen die Sieger unter den
Augen aller anderen gegeneinander an. Am Anfang war ich von diesen Spielen ganz begeistert, weil sie
hohes Ansehen bringen. Doch als ich dlter wurde, merkte ich, dass die Sieger nie aus meinem
Freundeskreis stammten. Seit ein paar Monaten nehme ich aus Prinzip nicht mehr am Finale feil. [.]
Ich tue so, als schaute ich den anderen zu, aber in Wahrheit schweifen meine Gedanken ab. Einmal pro

Woche kann ich fijr ein paar Minuten den ch’jngen enJrfLiehen. Aber das sollte ich fijr mich behalten,

denn den Cdsaren wiirde es gar nicht 9efa[[en.

An diesem Abend haben wir AHeren SPOH in der Turnhalle.

Am Anfang der Stunde steht die [angwierige Prozedur des Ank[eidens, von uns <<VerPanzerun9»
9enann+. Luerst ziehen wir einen elastischen SPor+anzu9 an, auf den /V\eJra[Lringe 9end|n+ sind. An den

Ringen befeshgen wir mit Riemen Lederstiicke, die in Form und Farbe den Wich+igs+en sichtbaren
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Muskeln unseres Ksrpers gleichen. Jetzt sehen wir aus wie der Mann auf der Zeichnung im
Anatomieraum. Masken aus Metall und Leder bedecken je die Hlfte unserer Gesichter. Auf unseren
Augen sitzen durchsichtige Plastikkugeln, mit denen wir wie Fliegen aussehen.

Jede Mannschaft besteht aus sechs Spielern. [...].

Das Spiel heisst »Inch». Ein Team muss eine Kugel aus Haaren und Stoff in eine 20 mal 20
Zentimeter grosse Oﬁnung an der Wand der gegnerischen Spielfeldhdlfte werfen und zugleich die
andere Mannschaft daran hindern, das Gleiche zu tun.

Alles ist erlaubt: schubsen, werfen, den Gegner umstossen. Es gibt kein Aus. Jeder in der Mannschaft
ist auf etwas spezialisiert. [...]. Eine Partie ist zu Ende, sobald die Kugel in eine der Offnungen
geworfen wurde.

Ach ja, ich hatte fast das Wichtigste vergessen: die Spieler bewegen sich nur auf allen Vieren und
halten die Kugel nur mit den Zahnen fest. Es ist viel Gewalt im Spiel, und das Ganze ist sehr
anstrengend. Wer gerade die Kugel hat, muss stdndig den Kopf bewegen, damit kein Gegner
hineinbeissen und sie ihm entreissen kann.

[...]. Das Spiel beginnt. Die «Appius»-Variante ist spektakuldr. Claudius, der fiir uns die gegnerischen
Linien durchbrechen soll, beisst in die Kugel. Vier von uns greifen ihn und schleudern ihn mit aller
Kraft Richtung Gegner. Er spreizt Arme und Beine, um so viele Gegner wie maglich bei seinem Sturz
mit sich zu reissen. Dann erfillt jeder von uns wieder die vorgesehene Rolle. Ich nutze Claudius’
Angriff, stosse hinter die gegnerischen Linien vor und weiche im Zickzack den Schlégen aus. Das Hin-

und Herrobben erschépﬂ mich. gleichzeiﬁg ist es in diesem SPieL meine einzige Chance, denn die
gegenangriﬁe sind oer todLlich. [] Immer noch hat Claudius die KugeL im Mund. Er schittelt den

Kopf hin und her; verspriiht Speichel und Schweiss. Jetzt hat er mich gesehen. Sein Wurf ist zielsicher.
Die feuchte Kugel knallt mir mitten ins Gesicht. Ich werfe mich auf sie, beisse zu, richte mich auf und
schleudere die Kugel instinktiv in Richtung Tor in der Wand. Doch ein Putzer wirft sich auf mich und
driickt mich zu Boden. Ein kurzer Pfiff zeigt an, dass das Spiel zu Ende ist. Ich habe getroffen; wir
haben gewonnen. [...]. Alle sind froh. Heute wurde niemand verletzt. Wir gratulieren einander.

[] Wir lieben dieses S|9ieLJ 9erade weil es so 9ewa[Hc’j+i9 ist.
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Als ich zum ersten Mal anderen Jungen dabei zusah, erinnerte es mich an ein Bild, das ich in einem

Buch tiber wilde Tiere gesehen hatte. Es zeig*e zwei Wildschweine, die um ein Stiick Aas kdmpﬂen.

Aus dem Kapi+e[ 4

[] ch weiss Je+z+J dass es unter uns Kindern einige 9ibjr, die Césars «Ohren» sind. Ich habe also

erg[ich mit SPHzeLn zZu +U|nJ manche sind vielleicht meine Freunde. []

Aus dem Kapitel 5

Ich schdme mich ein bisschen, weil ich schon seit drei Wochen meine eigenen Freunde ausspioniere. Seit
drei Wochen folge ich ihnen fast tberall hin.

Keiner von ihnen ist auch nur kurz verschwunden, um César zu berichten. Ich bin immer als Letzter
eingeschlafen. So bin ich sicher, dass ich mich auf sie verlassen kann. Aber vor den andern miissen wir
uns in Acht nehmen.

[...]. Beim Aufstehen bemerke ich einen kleinen Stab, der unter mein Kopfkissen geschoben wurde.
Instinktiv lasse ich ihn in die Tasche meines Schlafanzugs gleiten. Es ist kein Stab, hat aber eine

dhnliche Form. Es ist biegsamer, vielleicht ein diinner S+reifen PaPPe. Beim Umziehen stecke ich ihn in

die Hosentasche. [...].

Seit einer Viertelstunde sitze ich im Unferricht und lerne etwas tiber die Néhrwerte der Kartoffel.

Ich hole das Taschentuch heraus, das ich um die Papierrolle gewickelt habe. Vorsichtig lege ich die
Nachricht auf mein Heft und schnuze mir die Nase. [...].

Wehrend ich mit der rechten Hand schreibe, drehe ich mit der Linken den Zettel um. Er misst ungefdhr
acht mal ein Zentimeter. Mit grauer Tinte sind in winzigen Buchstaben zwei Zeilen darauf geschrieben:
Wahrend man noch im Haus ist kann man leichfer handeln als danach. Vertraue niemandem, weder

/agst/ber noch nachts. Wenn du unserem Vorbild ﬁ)[g@n W/'//sé wickle ein Haar um den ersten Kr nopf
deines Hemdes. Iss diese Nachricht auf
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Mit Rainer Strecker
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