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         Über das Buch

         Spicy verzockt – wenn man vom Spiel der Liebe nicht lassen kann.  

         Es ist die Chance ihres Lebens. Viola Bowen darf ein Videospiel zu jener Buchreihe
            entwickeln, die sie liebt wie keine andere. Der Haken: Ihr Projektpartner ist ausgerechnet
            Jesse Andrews. Jesse, der diese merkwürdige Anziehungskraft auf sie ausübt. Und der
            ihr auf unverzeihliche Art klargemacht hat, dass er nichts mit ihr zu tun haben will.
            Viola hat nicht den geringsten Schimmer, warum. Dann werden die beiden von ihren Chefs
            zwecks Teambuilding zu einem gemeinsamen Ski-Ausflug geschickt. Frierend in einer
            abgelegenen Berghütte hocken – mit Jesse nebenan? Schönen Dank auch. Doch als der
            Schnee immer dichter fällt, merkt Viola, dass hinter seiner Zurückweisung mehr steckt
            als gedacht – und dass es womöglich gar nicht so kalt ist in den Bergen ...   
         

         Unwiderstehlich heiß und ein bisschen besessen: SPIEGEL-Bestsellerautorin und Romance-Queen
               Ali Hazelwood erzählt von dem Verlangen nach jemandem, den man einfach nicht aufhören
               kann zu lieben 

         Über Ali Hazelwood

         Ali Hazelwood hat unendlich viel veröffentlicht (falls man all ihre Artikel über Hirnforschung
            mitzählt, die allerdings niemand außer ein paar Wissenschaftlern kennt und die, leider,
            oft kein Happy End haben). In Italien geboren, hat Ali in Deutschland und Japan gelebt,
            bevor sie in die USA ging, um in Neurobiologie zu promovieren und Professorin zu werden
            – was niemanden mehr schockierte als sie selbst. Ihr erster Roman »The Love Hypothesis
            – Die theoretische Unwahrscheinlichkeit von Liebe« wurde auf TikTok zum Sensationserfolg
            und ist ein internationaler Bestseller. 
         

         Zuletzt erschienen von ihr bei Rütten & Loening »Deep End«, »Problematic Summer Romance«
            und »Mate«. 
         

         Mehr unter zur Autorin unter AliHazelwood.com; Instagram: @AliHazelwood 

          

          

          

          

          

         Anna Julia Strüh übersetzte ihr erstes Buch mit fünfzehn, Autorinnen wie Lily Lindon,
            Ali Hazelwood, Julie Soto u. a. folgten. Sie lebt in Leipzig und überträgt auch Lyrik
            ins Deutsche, etwa von Rupi Kaur. 
         

      

   
      
         
            ABONNIEREN SIE DEN 
NEWSLETTER
DER AUFBAU VERLAGE

            Einmal im Monat informieren wir Sie über

            
               	die besten Neuerscheinungen aus unserem vielfältigen Programm

               	Lesungen und Veranstaltungen rund um unsere Bücher

               	Neuigkeiten über unsere Autoren

               	Videos, Lese- und Hörproben

               	attraktive Gewinnspiele, Aktionen und vieles mehr

            

            Folgen Sie uns auf Facebook, um stets aktuelle Informationen über uns und unsere Autoren
               zu erhalten:
            

            https://www.facebook.com/aufbau.verlag

         

         
            Registrieren Sie sich jetzt unter:

            http://www.aufbau-verlage.de/newsletter

            Unter allen Neu-Anmeldungen verlosen wir

            jeden Monat ein Novitäten-Buchpaket!
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            Kapitel 1
            

         

         Die gute Nachricht zuerst«, sagt Mike, und ich klammere mich an der Tischkante fest,
            um mich zu wappnen.
         

         Diese ganz bestimmte Wortkombination – gut und zuerst – genügt, dass ich mich reflexartig frage, ob ich lieber meinem Fluchtinstinkt folgen
            oder mich auf eine Auseinandersetzung gefasst machen sollte. Impliziert sie doch,
            dass es ein Danach geben wird, von dem wir annehmen müssen, dass es schlecht sein wird, und das ist nichts, was ich vom CEO des Indie-Videospielstudios, für das ich arbeite, hören will. Mein Verstand, der
            ohnehin schon zu Argwohn und übermäßigem Nachdenken neigt, kann nicht anders, als
            sich prompt alle möglichen Katastrophen auszumalen.
         

         Umsatzrückgang. Bevorstehender Bankrott. Massenentlassungen.

         Auf den Straßen gehen Mülleimer in Flammen auf.

         Du kannst gern wieder nach Hause kommen. Bleib ein paar Wochen bei mir, bis du wieder
               auf den Beinen bist, und such dir einen richtigen Job. Moms Stimme klingt glasklar in meinem Kopf, wahrscheinlich, weil Thanksgiving erst
            eine Woche her ist und sie im Verlauf des fünfstündigen Essens mehrfach die Gelegenheit
            hatte, ihre alte immer gleiche Leier aufzuwärmen. Viola, du kannst nicht ernsthaft glauben, dass das Entwickeln von Videospielen auf
               Dauer deine Rechnungen bezahlen wird.

         Als ich mich jedoch im Konferenzraum umblicke, stelle ich fest, dass der Rest des
            Core-Teams Aufregung ohne Ende ausstrahlt, Panik hingegen scheint niemand zu verspüren.
            Das schraubt sowohl meinen Fluchtinstinkt als auch meine Kampfbereitschaft herunter.
            Offenbar bin ich zu pessimistisch. Für FlyButter Studios läuft es super. Wenn nicht
            sogar besser als je zuvor. Vor sechs Monaten haben wir unser bisher erfolgreichstes
            Spiel veröffentlicht, das sich millionenfach verkauft hat. Ich war eine der Lead-Designerinnen.
            Mein Job ist sicherer denn je.
         

         Ganz zu schweigen davon, dass ein großer Videospiel-Publisher aus den USA uns gerade aufgefordert hat, ihnen einen Pitch für …
         

         »StarPlay hat sich auf unsere Vorschläge für Limerence 3 zurückgemeldet«, sagt Mike. Sein Blick schweift über den Tisch und bleibt an mir
            hängen. Was insofern Sinn ergibt, als ich für das Projekt zuständig bin. Was ich hingegen
            nicht bin, ist ein Fan dieser dramatischen Pausen, die er einlegt und während derer
            ich wie auf glühenden Kohlen sitze und abwäge, ob ich ihn nicht einfach erwürgen sollte.
            Bis er fortfährt: »Sie meinen, dass wir die Richtigen sind, um das neue Spiel zu entwickeln.«
         

         Plötzlich herrscht im Konferenzraum eine Geräuschkulisse, die an Coachella erinnert.
            Das Core-Team von FlyButter ist klein, wir sind weniger als zehn Leute, aber wenn
            es etwas zu feiern gibt, können wir beachtlichen Lärm veranstalten. Die Leute klatschen
            und pfeifen. Einer unserer Programmierer haut einen kurzen Floss-Dance raus. Es ist
            ein seltener Moment der Euphorie in einer Branche, in der man normalerweise bis spät
            in die Nacht Energydrinks in sich reinkippt und anschließend seine ergonomische Tastatur
            vollheult.
         

         »Ich muss euch nicht erinnern, dass das Limerence-Franchise eine selten heiße Sache ist«, fährt Mike fort, sobald sich der Jubel legt,
            »und dass StarPlay mit mehreren anderen Studios im Gespräch war. Es spricht also für
            euer Talent, dass wir sie mit unserer Arbeit beeindrucken konnten.«
         

         Ich fange Ethans Blick ein. Er ist Game-Designer genau wie ich, und wir sind enge
            Freunde seit unserem ersten Jahr am College, in dem wir fast aus einem Software-Engineering-Kurs
            geflogen wären, weil wir zu beschäftigt damit waren … über Videospiele zu reden. Zumindest
            hauptsächlich.
         

         Er weiß besser als irgendjemand sonst in diesem Raum, dass die Limerence-Saga in meiner Jugend meine absolute Lieblingsreihe war. Zu meinen kostbarsten Erinnerungen
            gehört, wie mein Dad sie mir vorliest und auf die Schwarz-Weiß-Illustrationen der
            Erstauflagen zeigt – und wie ich, fast zwei Jahrzehnte später, als sein Sehvermögen
            sich zunehmend verschlechtert hatte, dasselbe für ihn tue. Als Ethan und ich hörten,
            dass der Publisher StarPlay, bei dem die Lizenzrechte liegen, den dritten Teil der
            Gaming-Reihe an das Original anlehnen wollte, begannen wir sofort mit dem Networking,
            um unsere Namen ins Rennen zu bringen.
         

         Ich mag die treibende Kraft gewesen sein, als es darum ging, einen Pitch für das Projekt
            auszuarbeiten, aber Ethan war die ganze Zeit an meiner Seite. Um die Deadline zu schaffen,
            haben wir so viele Früh- und Nachtschichten eingelegt, dass sich unsere Kollegen bei
            FlyButter zu fragen begannen, ob wir eine heimliche Affäre hatten – aber offenbar
            hat sich die ganze Schufterei ausgezahlt.
         

         Ethan grinst mich an und hebt die Hand zum High Five. Ich schlage ein, außer mir vor
            Freude – bis Mikes Stimme den Lärm durchschneidet.
         

         »Der Haken ist …«

         Ich versteife mich und klammere mich wieder am Tisch fest. Jetzt kommt sie. Die schlechte Nachricht.
         

         »StarPlay möchte es anders machen als bei den ersten beiden Spielen. Die Zielgruppe
            hat sich verändert, die Technik weiterentwickelt, der Markt ist gewachsen, bla, bla,
            bla. Auf jeden Fall wollen sie einen wesentlich größeren Anteil von Kampfelementen
            einbauen, was … Na ja, ich muss euch wohl kaum erklären, dass unsere Stärke eher im
            Rollenspiel liegt.« Mike kratzt sich im Nacken, als bekäme er einen Schuppenflechte-Ausbruch
            von dem, was er uns gleich sagen wird. »Wie schon erwähnt waren noch andere Studios
            in der engeren Auswahl für die Entwicklung des Limerence-Franchise. Eins davon sind die Nephilim Studios, und wie ihr alle wisst …«
         

         Lautes Schnauben unterbricht ihn. Es überschneidet sich mit mehrstimmigem Knurren,
            gemurrtem »Diese Scheißer« und einer Welle des Gemurmels voller unterschiedlich stark
            ausgeprägtem Missmut. Der Kollege vom Quality-Management sieht aus, als würde er am
            liebsten auf den Boden spucken. Ich blicke mich in der Runde um und erwarte fast,
            dass sich jemand bekreuzigt, da breitet Mike die Arme aus, um die Proteste zum Verstummen
            zu bringen, und spricht unbeirrt weiter.
         

         »… wie ihr alle wisst, hat Nephilim kürzlich Zephyr’s Blade veröffentlicht, das Combat-Game des Jahres. Natürlich sind sie nicht so erfahren wie wir, was Rollenspiele
            angeht, weshalb StarPlay die, ähm, unorthodoxe Idee hatte, vorzuschlagen, ob wir uns
            nicht mit ihnen zusammentun und …«
         

         »Nein.« Shannon, unsere Character Artist, springt auf, als wolle sie die Flucht ergreifen.
            Der Rest des Teams bleibt sitzen, doch es werden Köpfe geschüttelt, Lippen verzogen,
            Atemzüge gehen keuchend, bis …
         

         »Ruhe!«, verlangt Mike, und das Stimmengewirr legt sich. Normalerweise ist er ein
            entspannter, lockerer Chef, jetzt blickt er allerdings so streng drein, dass ich ein
            bisschen Angst bekomme. »Muss ich euch ernsthaft daran erinnern, dass wir nur ein
            mittelgroßes Studio sind? Gerade schreiben wir schwarze Zahlen, aber jedes Mal, wenn
            wir ein neues Spiel entwickeln, laufen wir Gefahr, dass es kein Hit wird und uns pleitegehen
            lässt. Ihr wisst genau, welche Möglichkeiten sich uns durch das Budget von StarPlay
            bieten würden. Das Geld, das ein einzelnes Limerence-Spiel uns in die Kasse spülen würde, könnte uns für Jahre über Wasser halten. Wenn
            du dich also bitte wieder hinsetzen würdest, Shannon.«
         

         Shannon gehorcht schmollend. Wieder kehrt Stille ein, doch mir entgeht nicht, dass
            Ethan seine Tasse so fest umfasst, als hätte er vor, sie durch den Raum zu schleudern.
            Stattdessen sagt er überraschend ruhig: »Die Sache ist die: Wir kennen die meisten
            Leute bei Nephilim. Sie sind nicht gerade … Wir haben unsere Erfahrungen.«
         

         »Das ist mir bewusst. Und StarPlay auch. Ebenso Otto, dem CEO von Nephilim.« Mike lässt den Namen ganz nebenbei fallen, als wüssten wir nicht,
            dass Otto und er seit zehn Jahren Fuckbuddys sind. Sie werden bei jeder Convention
            mindestens einmal dabei erwischt, wie sie sich aus dem Zimmer des jeweils anderen
            schleichen. Na ja, zumindest Mike schleicht. Otto stolziert einfach umher, für gewöhnlich
            mit einer Packung Kondome in der Hand.
         

         »Unsere Branche ist klein«, fährt Mike fort, »und manche von euch haben schon mit
            Leuten bei Nephilim zusammengearbeitet, sind Beziehungen mit ihnen eingegangen oder
            hatten« – er wirft Shannon einen Seitenblick zu – »Begegnungen anderer Art. Die mangelnde
            Kompatibilität unserer beiden Teams ist eine berechtigte Sorge, weshalb wir verschiedene
            Optionen diskutiert haben, um herauszufinden, ob eine Kollaboration überhaupt möglich
            ist. Und wir haben eine Idee.« Einmal tief durchatmen. »Vor ein paar Wochen hatte
            ich euch gebeten, euch Mitte Dezember ein paar Tage für ein FlyButter-Team-Retreat
            freizuhalten.«
         

         »Nein«, flüstert Shannon und schüttelt vehement den Kopf. Neben ihr schlägt Ethan
            die Hand vor den Mund, und Mila, unsere Sound-Designerin, sieht aus, als stünde sie
            kurz vor einem Ohnmachtsanfall. Alle anderen verfallen in verblüfftes Schweigen.
         

         »Ja. Wir haben beschlossen, dass das Core-Team von Nephilim sich uns anschließen und
            mit auf die Hütte kommen wird, damit …«
         

         »Aber warum bloß?«, fragt Shannon.

         »… damit wir entscheiden können, ob wir eine gemeinsame Basis finden, auf der eine professionelle
            Kollaboration gelingen kann. Wir haben ein paar Tage für Teambuilding, Gruppenentwicklung,
            solche Sachen. Zwingt mich nicht, das Wort ›Synergie‹ in den Mund zu nehmen, ihr wisst,
            dass ich keine Ahnung habe, was das bedeutet.« Er macht ein gequältes Gesicht.
         

         »Was, wenn …« Mila räuspert sich. »Was, wenn – und das ist eine reale Gefahr – wir
            bei unserer Ankunft auf der Hütte rausfinden, dass das Ganze nur eine Falle war, die
            sie von langer Hand geplant haben, um unsere Organe an den Höchstbietenden zu verticken?«
         

         Mike seufzt. »Angesichts unseres kollektiven Lifestyles bezweifle ich, dass unsere
            Nieren auf irgendeinem Markt viel einbringen würden.«
         

         »Ist die Hütte überhaupt groß genug für uns alle?«, fragt einer der Level-Designer.
            »Falls jemand zu Hause bleiben muss, melde ich mich freiwillig …«
         

         »Netter Versuch, aber das ist sie.«

         »Was, wenn wir mit ihnen eingeschneit werden?«, fragt Mila. »Was, wenn sie einen auf
            Shining machen? Was, wenn wir zusammen im Hot Tub landen und einer von ihnen aus reiner Gehässigkeit
            furzt und …«
         

         »Okay, das reicht. Keine Nephilim-Fanfiction mehr für euch.« Mike schaltet den Monitor
            aus und trennt sein iPad vom Kabel. »Nächsten Monat. Retreat. Ihr bekommt ein paar
            Tage, um diese seltsame Feindschaft mit Nephilim zu begraben. Ich will, dass ihr euch
            mit ihnen anfreundet. Oder, was realistischer ist, zumindest so tut. Fake it, till
            you make it, und versucht bitte, körperliche Zwischenfälle zu vermeiden. Denkt dran, jede noch so kleine Auseinandersetzung verbaut uns allen
            die Chance, an Limerence 3 zu arbeiten.« Er steht auf, die Hände flach auf den Konferenztisch gestützt. »Ihr
            werdet ein bisschen Ski fahren, mit überteuertem Alkohol, den StarPlay bezahlen wird,
            vor dem Kamin sitzen, und wenn wir nach Hause kommen, sind wir alle beste Freunde
            und leben glücklich bis ans Ende unserer Tage. Sonst setzt’s was. Meeting beendet.
            Und jetzt zurück an die Arbeit.« Er klatscht in die Hände. »Na los.«
         

         Es ist bewundernswert, wie locker Mike die bösen Blicke wegsteckt, die ihm die Leute
            zuwerfen, als sie der Reihe nach an ihm vorbei hinausgehen, dabei trödeln, was das
            Zeug hält, und Sachen murmeln wie »Fiese Corporate-Overlords« und »Als wüssten wir
            nicht, dass er und Otto bumsen« und »Ich werde seine PS5 zerkratzen«.
         

         Ich bleibe sitzen, kaue auf meiner Unterlippe und gebe mein Bestes, die letzten zehn
            Minuten in einem positiven Licht zu sehen.
         

         Was zählt, ist, dass ich nicht gefeuert werde. Alles andere wird schon.

         Bestimmt.

         Wahrscheinlich.

         Vielleicht.

         Es besteht zumindest eine geringe Chance, dass alles gut werden wird.

         Klar, an meinem Lieblings-Franchise zu arbeiten sollte das Highlight meiner Karriere
            sein, und jetzt fühlt es sich eher an, als hätte jemand in mein Müsli gepisst und
            mir die Schüssel vor die Nase gestellt, aber …
         

         »Danke, Viola.«

         Ich höre Mike meinen Namen sagen und blicke abrupt auf.

         »Ich bin echt froh, dass wenigstens eine hier nicht überreagiert.« Er lächelt mich an. »Ich weiß, wie viel dir Limerence bedeutet. Du bist die Einzige, der ich zutraue, sich zivilisiert zu benehmen.«
         

         Ich schlucke schwer. Versuche, eine Mindestanzahl an Wörtern für eine Antwort zusammenzukratzen,
            aber es klappt nicht.
         

         »Du siehst blass aus.« Mike runzelt besorgt die Stirn. »Ist alles okay?«

         »Natürlich.« Ich setze ein mittelgroßes Lächeln auf und schnappe mir meinen Laptop.
            Auf dem Weg zur Tür bringe ich noch heraus: »Alles in bester Ordnung.«
         

      

   
      
         
            Kapitel 2
            

         

         Alles ist scheiße. Katastrophal. Und nichts, absolut gar nichts ist in bester Ordnung.
         

         Denn die Sache ist die: Wenn ich eine Liste aller zwischenmenschlichen Probleme zwischen
            den Mitarbeitern von FlyButter und Nephilim erstellen müsste, würde ich eine dieser
            ewig langen Klopapierrollen brauchen, die den Durchmesser eines Autoreifens haben –
            und ein Beziehungsdiagramm füllen, dessen Personenkonstellationen eines Romans von
            Dostojewski würdig wäre.
         

         Otto hat allen Ernstes mal unseren Tools-Programmer vor Tausenden Zuschauern als »Einfaltspinsel«
            bezeichnet.
         

         Mila war mit einem ihrer 3D-Artists verlobt.

         Ethan hat seine Stelle bei Nephilim nach drei Monaten hingeschmissen wegen abweichender
            Meinungen darüber, was eigentlich »humane Arbeitsbedingungen« sind; Shannon hat sich
            bei der GameCon besoffen und eine Prügelei mit einem AI-Programmer provoziert, nachdem der sie als Spaghetticoderin beschimpft hatte; Kai,
            einer unserer Programmierer, stellte fest, dass seine Mails unerklärlicherweise genau
            ab dem Zeitpunkt zu verschwinden begannen, als ein Producer von Nephilim in seinen
            Apartmentkomplex einzog – und diese Übersicht zeichnet nicht mal ein annähernd vollständiges
            Bild davon, wie erfinderisch unsere Studios darin sind, sich gegenseitig zu bekriegen.
         

         Zum Beispiel lässt sie völlig außen vor, was zwischen mir und Jesse fucking Andrews
            vorgefallen ist.
         

         Andererseits … ist da überhaupt etwas vorgefallen? Während das Ski-Retreat immer näher
            rückt, versuche ich mir einzureden, dass der Grund für die Spannungen zwischen Jesse
            und mir nichts als gute alte Rivalität ist. Schließlich sind wir beide Videogame-Designer
            und beide verdammt gut in unserem Job. Ungefähr im selben Alter, beide bemüht, frischen
            Wind in die Branche zu bringen. Wir haben Awards gewonnen, Teams geleitet, uns einen
            Namen gemacht. Es wäre seltsam, wenn unter diesen Umständen nicht ein Hauch von Rivalität im Spiel wäre.
         

         Nur ist das nicht der Punkt. So gern ich mir auch einreden würde, das Unbehagen zwischen
            uns rühre daher, dass wir Spielverderber sind, die sich ständig miteinander vergleichen:
            Jesses Spezialität sind Action und Adventure, während ich darin aufgehe, Charaktere
            und Plots zu entwickeln. Wir stehen für völlig unterschiedliche Themen in der Branche,
            und wenn mir das bewusst ist, dann mit Sicherheit auch Mr. Point and Click.
         

         Wir haben uns vor sechs oder sieben Jahren kennengelernt, als ich mich um meine erste
            Stelle in der Branche bewarb. Soweit ich mich erinnern kann, war diese Interaktion gar nicht mal so übel. Das Einzige, was ich noch weiß, ist, dass ich
            frisch von der Uni kam und zur letzten Bewerbungsrunde einer Software-Firma hier in
            Seattle eingeladen worden war. Jesse, der dort als Entwickler arbeitete, stand auf,
            um mir die Hand zu schütteln, sobald ich den Konferenzraum betrat.
         

         Anfangs schenkte ich ihm kaum Beachtung, da war nichts weiter als ein verschwommener
            Eindruck dunkler Haare und einer Brille mit breitem Rahmen. Nach einer zur Vorbereitung
            durchgemachten Nacht hatte ich Migräne, und Jesses Rolle schien es zu sein, dem CEO der Firma zu assistieren, der all die Fragen stellte. Mein selbst erklärtes Ziel
            war es, meiner Mom zu beweisen, dass es tatsächlich möglich war, mit, wie sie es nannte,
            »Mario-Kart-Spielen« seinen Lebensunterhalt zu verdienen, also tat ich mein Bestes,
            Jesses Chef zu bezaubern. Was nicht funktionierte.
         

         Und was mich letzten Endes auch nicht kümmerte. Nicht, nachdem das Arschloch hatte
            verlauten lassen, dass mein Portfolio zu »girly« wäre, um es in der Branche zu etwas
            zu bringen, sich köstlich darüber amüsierte und dann fragte, ob ich tatsächlich Videospiele
            mochte oder nur meinen Freund beeindrucken wollte.
         

         Ich muss Jesse hoch anrechnen, dass er für mich eintrat. »Das ist unprofessionell.
            Und unnötig«, wies er seinen Chef entschieden zurecht, womit er zum ersten Mal seit
            Beginn des Bewerbungsgesprächs das Wort ergriff. Doch ich war bereits aufgestanden,
            um mich davonzumachen – nicht einmal das Goldene Vlies von dreißig magischen Lamas
            hätte mich dazu bewogen, zu bleiben und für diesen echt beschissenen Typen zu arbeiten.
         

         Also ging ich. Und Jesse folgte mir – daran kann ich mich genau erinnern. Er joggte
            mir nach, schnell und langbeinig, und als er mich eingeholt hatte, baute er sich mit
            besorgtem Blick vor mir auf. Vergewisserte sich, dass bei mir alles okay war, und
            entschuldigte sich für … Männer im Allgemeinen, schätze ich? Ich nahm die Entschuldigung
            an – und möglicherweise kotzte ich mich die nächsten zwanzig Minuten bei ihm aus.
            Doch Jesse nahm es mit Gelassenheit, gab mir ein paar tolle Tipps, was mein Portfolio
            anging, und erzählte mir von einem neuen Studio, das gerade Leute einstellte – FlyButter.
            Endlich jemand Anständiges in dieser verdorbenen Branche, sagte ich mir. Ich dankte ihm, verabschiedete mich und dachte nicht mehr an ihn,
            bis wir uns ungefähr ein Jahr später auf einer Game Expo wiederbegegneten.
         

         Zu diesem Zeitpunkt war die Firma, für die ich mich damals beworben hatte, pleitegegangen –
            der Beweis, dass es vielleicht doch einen gerechten Gott gibt. Ich war inzwischen
            bei FlyButter, während Jesse zum Lead-Designer bei Nephilim aufgestiegen war und sich
            eines stetig wachsenden Ansehens als Third-Person-Action-Adventure-Superstar erfreute.
            Am zweiten Tag der Convention entdeckte ich ihn bei einem Panel über Abwärtskompatibilität.
            Sah zu, wie er einem älteren Mann aus dem Publikum seinen Platz anbot.
         

         Erkannte ihn sofort.
         

         Er trug immer noch dieselbe Brille, mit demselben dunklen, eckigen Rahmen, doch seine
            schwarzen Haare waren kürzer und unaufwendiger gestylt. Er war groß, sogar noch größer,
            als ich ihn in Erinnerung hatte, und trug Jeans und einen dunklen Hoodie – die Uniform
            aller Typen auf einer Con. Er stand mit verschränkten Armen hinten im Raum, und während
            ich ihn musterte, wurde mir etwas klar, dem ich bei unserer ersten Begegnung schlicht
            keine Beachtung hatte schenken können.
         

         Jesse Andrews war süß.

         Sehr süß.
         

         Echt gut aussehend.

         Ich hasse das Stereotyp, dass die meisten Gamer im Keller hausende Trolle mit Pisseimern
            unter dem Tisch sind – grauenhafte Kreaturen, die keine andere Wahl haben, als Zuflucht
            bei ihren Computern zu suchen. Die meisten von uns sehen völlig normal aus. Jesse
            hingegen war durchaus außergewöhnlich.
         

         In meinen paar Jahren in der Gaming-Industrie hatte ich genug Beziehungen in emotional
            dysreguliertem Drama enden sehen, um zu wissen, dass jegliche romantischen Verstrickungen
            am Arbeitsplatz tunlichst zu vermeiden waren. Und dennoch …
         

         »Warum lächelst du so dämlich in Richtung von Jesse Andrews?«, fragte Mila und drängte
            sich zu mir durch. »Ist er etwa dein Drogendealer?«
         

         »Ich hab doch nicht …« Ich runzelte die Stirn. »Tue ich das wirklich?«

         »Jep.«

         »Verdammt«, murmelte ich. Ich sah zur Bühne, wo gerade jemand einen Soundcheck für
            das Panel durchführte.
         

         Mila beugte sich näher zu mir. »Soll ich euch vorstellen?«

         »O nein … ich hab ihn schon getroffen. Einmal.«

         »Cool. Ich war mit ihm an der Highschool. Haben im Abschlussjahr im gleichen Kurs
            gesessen.«
         

         »Echt?« Ich musste einfach fragen: »Wie war er so?«

         »Eigentlich echt nett. Er war der Kapitän der Fußballmannschaft, darum hätte ich eine
            gewisse Arschigkeit erwartet, aber er war ein cooler Typ. Bei meinem ersten Absturz
            hat er mir die Haare gehalten, während ich mir die Seele aus dem Leib gekotzt habe,
            und dann mit mir Grand Theft Auto gespielt, bis ich wieder nüchtern war. Und er hat
            mich immer seine Mathehausaufgaben abschreiben lassen.«
         

         »Ja.« Ich nickte, wenig überrascht. »Als ich ihn getroffen habe, war er auch echt
            nett … Mila, was machst du …«
         

         »Ich hab schon lange nicht mehr mit ihm geredet. Lass uns Hallo sagen gehen!« Sie
            zog mich am Arm auf Jesse zu. »Ich muss ihn fragen, wie er auf die Idee mit dem Flappy
            Bird Easter Egg in Forbidden Forest gekommen ist!«
         

         »Ich weiß nicht …« Doch wir waren schon angekommen, direkt an Jesses Seite, der sich
            herunterbeugte, um Mila zur Begrüßung herzlich zu umarmen, und sie prompt zum Lachen
            brachte, indem er – durchaus selbstironisch – erklärte, dass er extra nicht zum fünfjährigen
            Klassentreffen erschienen war, weil er sich nicht der Erkenntnis hatte stellen wollen,
            dass er seine besten Zeiten bereits hinter sich hatte. Dann machte Mila einen Schritt
            zur Seite, und sein Blick fiel auf mich, die stille Freundin, die im Hintergrund herumlungerte,
            und …
         

         Für einen Augenblick erstarrte er so vollkommen, dass ich dachte: Gott sei Dank erinnert er sich an mich. Paradoxerweise gelangte ich gerade dadurch zu dieser Überzeugung, dass sich seine
            Augen nicht weiteten, dass sich seine Lippen nicht zu einem Lächeln verzogen, dass sich seine Haltung nicht veränderte. Die völlige Abwesenheit irgendeines Zeichens des Erkennens konnte in
            meinem Kopf nichts anderes bedeuten, als dass er mich sehr wohl erkannte. Doch als
            Mila sagte: »Viola kennst du ja, oder?«, arrangierte sich sein schönes kantiges Gesicht
            zu einer völlig ausdruckslosen Miene.
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