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Das Geheimnis des Boten

Ein Computerspiel wird zu einem realen Abenteuer

Nick, im Grunde schon ein gestande-
ner Mann, geht mit seinen Freunden Ja-
mie und Colin auf ein Londoner Gymnasi-
um und fiihlt sich dort gut aufgehoben.
Kein Frauenheld, aber auch kein Compu-
ter-Nerd: Er gehort zum coolen Kern der
Klasse, ist umginglich, aufgeschlossen,
aber auch ein wenig reizbar. Nick ist 16,
und damit ist schon viel gesagt. Die Wie-
ner Jugendbuchautorin Ursula Poznans-
ki hat das zwiespéltige Lebensgefiihl jh-
rer pubertierenden Hauptfigur sorgfil-
tig eingefangen. Er lebt sein Leben, zwi-
schen Internet, Treppen-Flirt und Che-
mie-Priifung, genau so, wie man sich den
Alltag eines Teenagers vorstellt.

- Zu Hause gehen Nick die Eltern geho-
rig auf die Nerven; stindig wollen sie
ihm gute Ratschlige geben, dabei haben
sie nicht einmal ihr eigenes Leben halb-
wegs im Griff. Nein, niemand braucht
Nick etwas vorzumachen. Er will Arzt
werden. Doch seit ein paar Tagen ist er ir-
ritiert und will wissen, warum Colin stin-
dig beim Basketballtraining fehlt. Wa-
rum er jeden Morgen blass und {ibernich-
tigt in der Schule auftaucht.Gleichzeitig
wechseln in den Gingen mysterigse
DVDs den Besitzer, doch niemand will
Nick sagen, worum es sich bei den Pick-
chen handelt. Immer mehr Schulkamera-
den benehmen sich verdichtig oder blei-
ben dem Unterricht fern. Die Geheimnis-
kramerei macht Nick fast wahnsinnig.
Noch kennt er die wichtigste Regel von
»Erebos“, dem Spiel auf den DVDs nicht:
Rede mit niemandem dariiber. Als er am
néchsten Tag unauffillig eine DVD zuge-
steckt bekommt, kann er sein Gliick
. kaum fassen. Auch er verspricht, iiber
die Inhalte des Datentrigers zu schwei-
gen. Wie im Fieber fihrt er nach Hause,
verschanzt sich in seinem Zimmer und

steigt ein in die Welt von , Erebos“. Von
diesem Moment an, in dem Ursula
Poznanski mit den Beschreibungen des
Computerspiels ansetzt, entfaltet das
Buch auf einen Schlag eine ungeheure
Sogkraft. Mit einem hervorragenden Ge-
spur fiir die Phantasie des Lesers beglei-
tet sie Nicks Spielfigur Sarius durch die
Traumwelten von , Erebos*. Vorsichtig,
impressionistisch dosiert Poznanski ihre
rdumlichen Beschreibungen und entwi-
ckelt so Seite fiir Seite einen rasanten er-
zéhlerischen Schwung, der sich bis zum
Schluss fortsetzt. ;

Schnell lernt Nick, dass dieses Spiel
mysteridser ist als alles, was er vorher ge-
sehen hat, denn es greift in sein reales Le-
ben ein. Der zwielichtige Bote, auf des-
sen Hilfe die Spieler in , Erebos“ ange-
wiesen sind, ist realer, schlauer und weiB3
mehr tUber Nick, als er einer virtuellen
Spielfigur je zugetraut hitte. Doch erst
als Nick vom Boten aufgefordert wird, ei-
nen Mord zu begehen an einem Lehrer,
der die Gefahren ahnt, beginnt er nachzu-
forschen, welches Geheimnis sich hinter
dem Spiel verbirgt. :

Realitatsverlust, Computerspiele,
Amoklauf - Ursula Poznanski hitte
leicht ein weiteres, schablonenhaftes
Buch zu einem ausgereizten Thema
schreiben kénnen. Doch mit Erebos ist
ihr ein sehr lesenswerter Jugendthriller
gelungen, dessen Lektion iiber die Kraft
der Verfiihrung dort angesiedelt ist, wo
sich die Kids gedanklich aufhalten: In
der irrealen Welt des Cyberspace. (ab 12
Jahre) THOMAS SCHOOS
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