Weltenspringer — Die Turme von Shalaan

Die schwarzen Klingen stie3en klirrend aneinander. Trotz des gleil3enden Sonnen-
lichts konnten die drei Zuschauer am Rande des Kampfkreises Funken von den
Schwertern aufstieben sehen. (Anfang)
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Worum'’s geht:

Nach ihrem letzten Abenteuer in der Parallelwelt sind die vier Freunde nicht zurtick-
gekehrt. Jeans ubt mit ihrem Adoptivvater, dem legendaren Schwertmeister der Khu-
zum, die Kampftechnik und erhélt seine Schwerter als Geschenk, als sie zur Hafen-
stadt Bardalar aufbrechen mussen. Kaum sind sie angekommen, werden sie Zeugen
eines Kampfes. Sterbend Ubergibt ein Mann Sanna einen Stab mit der Bitte, diesen
zu Tarnus nach Shalaan zu bringen. Auf der Uberfahrt landet kurz ein Riesenrabe
auf dem Schiff und die, die ihn sehen, glauben, dass sich mehr hinter dieser Gestalt
verbirgt, als nur ein Tier. Sie wissen noch nicht, wie recht sie haben. Kaum sind sie in
der GroR3stadt Shalaan, geraten sie in seltsame Zwistigkeiten. Der Rabe zeigt sich
vor dem Fenster der Herberge und kurz darauf stecken sie in einem Hinterhalt. Die
Gegner sind UbermalRig kraftig und scheinen unverwundbar zu sein. In letzter Se-
kunde werden sie von Mides gerettet und sehen den ersten fremden Elhain in dieser
Welt. Es stellt sich heraus, dass er Sannas gedanklichen Hilferuf vernommen hatte
und zur Hilfe herbeieilte. Aber zuvor unterbrach er die magische Verstarkung der An-
greifer. Als er die Freunde zu seinem Turm begleitet, stellt sich heraus, dass Tarnus
sein Vater ist und der Stab ein uraltes magisches Artefakt, das die Welt gefahrdet.



Warum’s so gut ist:

Ein deutlich herausgearbeitetes Motiv ist der Kampf gegen Vorurteile. Die Freunde
begegnen in Shalaan einer festen Kastenordnung. In der Stadt gibt es tGiber hundert
Wohn- und Verteidigungsttirme, die eine Festung innerhalb der Stadtmauern sind.
Das erinnert ein bisschen an die Geschlechtertiirme in der Toskana (z.B. in San Gi-
mignano). Auch das geschilderte Sippenverhalten hat dort sein Vorbild.

Dann sind die Stadtviertel deutlich nach Rassen getrennt und es gibt Vorurteile und
Abwehrverhalten den Fremden gegeniber. Dies ist besonders schlimm, da die vier
Freuende jeder im Koérper einer anderen Spezies steckt. Dies zu Uberwinden, kostet
viel Uberzeugungskraft und letztlich kann der tiberméchtige Gegner, der sich unbe-
kannter magischer Krafte zu bedienen weil3, nur besiegt werden, wenn die gesell-
schaftlichen Barrieren tberwunden werden. Dass dies in einer Phantasiewelt ge-
schieht, macht den Transfer in die eigene Situation der Gegenwart fur viele Jugendli-
che vielleicht leicht, wenn sie sich gegen die platte Moral eines direkten Hinweises
sperren.

Ansonsten ist die Erzahlung weitgehend linear, die Protagonisten tauchen als Grup-
pe auf, wobei Sanna durch ihre speziellen Geistesgaben etwas deutlicher hervorge-
hoben ist, als in den ersten Banden.

Da am Ende der Ubergang in die eigene Welt gelingt, kénnte der Zyklus abgeschlos-
sen sein, andererseits gibt es noch Ankntpfungspunkte. Die Zukunft wird zeigen, ob
der Autor die Reihe weiterfihrt.

Wertung: 5 ist das Beste, 1 das Schlechteste
Insgesamt: 4
Welt: 4

(Atmosphare, Komplexitat, Innovation der
dargestellten Welt)

Aufmachung: 3.5

(Coverbild, Gestaltung innen, Extras)

Sprache: 3

Story: 4

Karte: nein

Personenglossar: nein

Sachglossar: nein

Hinweise zur Sprache/Aussprache: nein

lllustrationen/Vorsatzbild/Sonstiges: nein

Fazit: Ein spannendes Abenteuer in einer Paral-

lelwelt mit vielen verschiedenen Vélkern
Buch gemocht? Vielleicht geféallt dann Level 4 — Stadt der Kinder
auch...
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