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Fiir Kristi, deren »Nein.« — »Nicht . .. nein.« — »Jake
mich alles gele]art hat, was ich iiber die Licbe

und das Verdffentlichen von Biichern habe wissen miissen.

Und fiir meine Schwestern Christa und Elisa,
das erste (und iiberaus dankbare) Publikum

meiner Geschichten.






Kurze Zusammenfassung

der bisherigen »Licht-Saga«-Reihe

Im Reich der Sieben Satrapien wird eine kleine Anzahl von Men-
schen mit der Fihigkeit geboren zu lernen, Licht in ein stofflich-
materielles Erzeugnis namens Luxin zu verwandeln. Das Luxin
jeder Farbe hat jeweils spezielle physische und metaphysische
Eigenschaften und dient ungezihlten Verwendungszwecken, vom
Gebiudebau bis zur Kriegskunst. Ausgebildet werden diese soge-
nannten Wandler in der Chromeria, der Hauptstadt des Reiches, wo
sie ein privilegiertes Leben fithren, wihrend sowohl die Satrapien
als auch die michtigen Familien um ihre Dienste rivalisieren. Als
Gegenleistung fiir ithre Privilegien gehen sie eine Verpflichtung ein:
Sobald sich ihre Fihigkeit, gefahrlos von Magie Gebrauch machen
zu kénnen, erschopft hat — erkennbar daran, dass die Halos ihrer
Iris durch die Farben, die sie wandeln, durchbrochen werden —,
lassen sie sich im Zuge einer am heﬂigsten Tag des Jahres, dem
Sonnentag, Voﬂzogenen Zeremonie vom Prisma, dem Herrscher
des Landes, rituell toten. Die Wandler, die den Halo durchbro-
chen haben, sogenannte Wichte, verfallen dem Wahnsinn — schuld
daran ist das durch thren Korper zirkulierende Luxin. Ergreifen sie
die Flucht, statt sich in ihr Schicksal zu ergeben, miissen sie gejagt
und getdtet werden. Nur das Prisma verfiigt tiber eine unbegrenzte
Fihigkeit zu wandeln, und nur er oder sie allein kann all die Far-
ben in den Satrapien in ein ausbalanciertes Gleichgewicht bringen,
um zu verhindern, dass das chaotisch gewordene Luxin die Linder
tiberflutet und verwiistet. Alle sieben Jahre — es kann sich auch um
ein Mehrfaches von sieben Jahren handeln — gibt das Prisma eben-
falls sein oder ihr Leben hin, und der regierende Rat ernennt ein



neues Prisma. Weigert sich das Prisma zu sterben, wird er oder sie
ebenfalls zur Strecke gebracht.
Das gegenwirtige Prisma ist Gavin Guile.

Buch I: Schwarzes Prisma

Prisma Gavin Guile erfihrt, dass er einen unehelichen Sohn hat,
der in einer Satrapie lebt, der zum zweiten Mal innerhalb von finf-
zehn Jahren ein Biirgerkrieg droht. Aber Gavin ist in Wirklichkeit
Dazen Guile, der sich nur als Gavin ausgibt; nach der Schlacht, die
den letzten Krieg beendet und seinen Bruder das Leben gekostet
hat, hat er Gavins Identitit geraubt. Jetzt muss er die Verantwor-
tung fiir den Bastard seines Bruders tibernehmen. Zusammen mit
Karris, seiner ehemaligen Verlobten und jetzt ein Mitglied seiner
Elitetruppe, der Schwarzen Garde, reist Gavin nach Tyrea. Sie fin-
den seinen Sohn Kip gerade rechtzeitig, um ihn vor einem rebel-
lischen Satrapen zu retten, der sich selbst Kénig Garadul nennt.
Der Konig lisst sie ziehen, nimmt Kip aber sein Messer ab — das
Einzige, was thm seine verstorbene Mutter hinterlassen hat. Wih-
rend Gavin mit Kip in die Chromeria zuriickkehrt, damit dieser
seine magische Ausbildung beginnen kann, bleibt Karris in Tyrea,
um sich heimlich mit einem Spion in der Armee des Kénigs zu
treffen.

Karris wird von den Soldaten des Kénigs gefangen genom-
men, und sie findet heraus, dass Kénig Garaduls rechte Hand, ein
Wicht, der sich selbst der Farbprinz nennt, die eigentliche trei-
bende Kraft hinter der Rebellion ist. Und er ist ihr seit langem
totgeglaubter Bruder.

Kip besteht den Aufnahmetest fiir die Wandlerschule in der
Chromeria und trifft eine Freundin aus seiner Heimatstadt, Liv
Danavis, die Tochter eines von Dazens bedeutendsten Generilen.



Derweil ist Gavin damit beschiftigt, Wichte zu téten und eine po-
litische Lésung fiir den Krieg zu finden. Aber dariiber hinaus muss
er sich auch um den Mann kiimmern, den er im Geheimen tief
unter der Chromeria eingekerkert hat: seinen Bruder. Andross, Ga-
vins Vater, beauftragt ihn, nach Tyrea zuriickzukehren, um zu ver-
hindern, dass aus der Rebellion ein Krieg wird, der das ganze Reich
erschiittert. AuBerdem soll er ebenjenes Messer zuriickholen, das
Gavin bei der Rettung Kips dem Kénig iiberlassen hat.

Als Gavin, Kip und Liv in Garriston ankommen, Tyreas Haupt-
stadt, begegnen sie Livs Vater, dem ehemaligen General Corvan
Danavis. Sie erkennen, dass die Stadt so nicht zu verteidigen ist,
daher beginnt Gavin eine Mauer um die Stadt zu wandeln. Gavin
hat sein Werk fast vollendet, als eine Kanonenkugel das Tor zer-
stort, das er gerade gewandelt hat. Gavins Streitkrifte schiitzen
den Riickzug von Garristons Biirgern, die versuchen, mithilfe
von Barkassen zu entkommen. Kip erfihrt, wo sich Karris befin-
det, und beschliefit, sie zu retten. Liv folgt thm, aber sie werden
getrennt, als die Truppen des Farbprinzen Kip gefangen nehmen.

Kip wird zusammen mit Karris eingekerkert, aber im Durchei-
nander der Schlacht gelingt es ihnen, sich der Armee anzuschlie-
Ben, die auf die Stadt zumarschiert. Kip totet Kénig Garadul, und
Liv rettet sowohl Kip als auch Karris, indem sie sich bereiterklirt,
sich dem Farbprinzen anzuschlieen, wenn er im Gegenzug seine
besondere Begabung als Scharfschiitze dazu einsetzt, den Tod der
beiden in der Schlacht zu verhindern.

Kip eilt einer weiteren Bedrohung entgegen: Er weif3, dass
Zymun, ein junger Polychromat, den Auftrag bekommen hat,
Gavin zu ermorden. Das Attentat selbst kann er nicht verhin-
dern, aber dank Kips Eingreifen iiberlebt Gavin. Kip nimmt den
Dolch an sich, mit dem Zymun den Mordversuch begangen hat,
und stellt fest, dass es sich um ebenjene Klinge handelt, die seine
Mutter ihm zuvor gegeben hat. Gavin, Kip und Karris entkommen
zusammen mit einem groflen Teil der Zivilbevolkerung auf Bar-



kassen aus der Stadt. In diesem Moment ahnt Gavin nicht, dass
sein Bruder daheim in der Chromeria aus der ersten seiner vielen

Geféngniskammern entkommen ist.

Buch 2: Die blendende Klinge

Gavin verhandelt mit dem Dritten Auge, einer michtigen Seherin,
um den Fliichtlingen aus Garriston auf der Insel der Seherin ein
neues Zuhause zu beschaffen. Karris und Gavin legen einen Hafen
tiir die Fliichtlingstlotte an, und Gavin jagt den blauen Gottes-
bann, ein Griuel, das sich in der Azurblauen See bildet. Wenn es
ihm nicht gelingt, den Gottesbann zu zerstéren, wird ein vorzeit-
licher Gott wiedergeboren.

Kip kehrt in die Chromeria zuriick, um die Aufnahmepriifung
in die Schwarze Garde abzulegen. Er freundet sich mit einigen sei-
ner Mitkandidaten fir die Schwarze Garde an, darunter Teia, eine
farbenblinde Paryl-Wandlerin. Sie ist eine Sklavin, und ihre Besit-
zerin zwingt sie, wertvolle Gegenstinde zu stehlen und Kip auszu-
spionieren. So hart die Schwarzgardistenausbildung auch ist — das
neue Interesse, das sein Grof3vater inzwischen an Kip entwickelt
hat, ist schlimmer. Andross verlangt von Kip, mit ihm ein Karten-
spiel um hohe Einsitze zu spielen: Neun Kénige.

Rea Siluz, eine Bibliothekarin, macht Kip mit Janus Borig be-
kannt, einer Kiinstlerin, die »echte« Neun-Kénige-Karten er-
schaftt; Karten, die es Wandlern erlauben, die Geschichte so, wie
sie wirklich geschehen ist, hautnah zu erleben. Aber es dauert nicht
lange, bis Kip Janus sterbend vorfindet, tédlich verletzt von zwei
Meuchelmérdern. Es gelingt Kip, beide umzubringen, ihre magi-
schen Schimmermintel an sich zu nehmen und Janus’ Deck von
echten Neun-Konige-Karten zu retten. Kip bedient sich eines wei-
teren neuen Decks, das Janus angefertigt hat, um Andross beim
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