Achtung Zeitfalle!
Die beriihmte Bricke Ponte Vecchio fuhrt und tber den Arno zum Palazzo Pitti,
ebenfalls 15. Jahrhundert, der Ubrigens durch einen Gang mit dem Palazzo Vecchio
verbunden ist, ... (1. Kap.)
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Worum'’s geht:

Die Freude ist riesengrol3, als eine Klassenfahrt angesagt wird. Zum Verdruss einiger
Kinder ist es jedoch eine Kunstfahrt — nach Florenz. Ein Flohmarkt soll das Geld fir
die Mitschuler erbringen, die die Reise nicht bezahlen kdnnen, wie z.B. Kolja.
Uberraschenderweise erbringt der Verkauf eines einzigen Trodelstiickes die
fehlenden 1500 Mark und alle sind mehr als verwundert. Zu Ben, Frank, Miriam und
Jennifer wird Kolja ins Zugabteil gesteckt, ihr alter Rivale. In Florenz gibt es
Stadtfihrungen und erste Bekanntschaften. Bei einer Fihrung geht Kolja pl6tzlich
eigene Wege und verschwindet hinter einer Ture. Als er nicht mehr zurtickkommt,
suchen ihn seine neuen Freunde und finden sich pl6tzlich in der Renaissance-Welt
wieder, in der der Medicifurst gerade seine Hochzeit feiert. Noch ahnen sie nicht, was
geschah, als sich der lange Gang zwischen den Palasten plotzlich veranderte. Aber
nach einigen Abenteuern in dieser farbenfrohen Welt stellt sich so manche Figur als
programmiert heraus, aber eben nicht alle. Ubergangslos findet sich die ganze
Gruppe in einem turbulenten Geschehen. Es gibt jedoch zumindest einen
Bundesgenossen...



Warum’s so gut ist:

Schluter greift in diesem Buch wieder das Thema der Computersimulation auf, das
schon in Level 4 eine lUberragende Rolle spielte. Die Freundesgruppe wird in einer
riesigen Simulationswelt gefangen und muss innerhalb deren Gesetze agieren. Die
phantasievolle Jennifer bringt glicklicherweise an entscheidenden Stellen das
Programm durcheinander, was mehr als einmal Rettung in letzter Sekunde bedeutet.
Wichtig ist fur Jugendliche, dass es keine dominate Hauptperson gibt, sondern dass
alle 5 Protagonisten recht gleichmaRig ihre jeweiligen Starken ausspielen kdnnen
und so zum Gelingen bzw. gliicklichen Uberstehen des Abenteuers beitragen. Dass
es hier nicht so harmlos zugeht, wie es anfangs schien, wird klar, als sich eine ganze
Reihe von ,Spielfiguren* als ziemlich echt und nicht gerade zimperlich entpuppt —
schlie3lich hat ja auch die Mafia ihre Hand im Spiel. Eine Duell, das mit Degen
ausgetragen wird, endet durchaus mit einer blutigen Verletzung, wobei Schiiter die
Ebenen Simulation versus Wirklichkeit mischt, ob absichtsvoll oder nicht sei
dahingestellt. Weniger schlimm dagegen scheint es, dass man virtuelles Wasser
nicht trinken kann. Wie letztlich die Scheinwelt aufgebaut ist und wie sie auf die
Menschen wirkt, bleibt offen. Hier ist die Kreativitat des Lesers gefragt. Es gibt nicht
nur eine offenen Stelle in diesem Buch. Auch der Schluss kommt sehr schnell und
fast etwas Uberstirzt. Insgesamt liest sich die Geschichte fllissig, sie ist spanndend
und fur die Alterstufe 10 — 15 Jahre durchaus empfehlenswert.

Wertung: 5 ist das Beste, 1 das Schlechteste
Insgesamt: 4.5
Welt: 4.5

(Atmosphare, Komplexitat, Innovation der
dargestellten Welt)

Aufmachung: 4.5

(Coverbild, Gestaltung innen, Extras)

Sprache: 4

Story: 3.5

Karte: Ja

Personenglossar: nein

Sachglossar: Nein

Hinweise zur Sprache/Aussprache: Nein
lllustrationen/Vorsatzbild/Sonstiges: nein

Fazit: Eine spannende Geschichte mit einigen

Sprungen, phantasieanregend.
Buch gemocht? Vielleicht geféllt dann | Netz der Schattenspiele
auch...
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