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Die Piratenkönigin … tot. Die Nacht der Messer … überlebt. Jeder Triumph trägt zum wachsenden 
Mythos des Stählernen Prinzen bei und ist zum Teil Wahrheit und zum Teil Legende.

Maxim Maresh hat sich seinen Platz an der Spitze des Regiments von Verose verdient. Er hat sich die 
Narben auf seiner Haut und den Respekt von wenigstens einem Teil seiner Soldaten verdient. Doch 

nichts kann ihn auf das vorbereiten, was als Nächstes kommt.
Entlang der gesamten Blutküste treibt eine geheimnisvolle Bande ihr Unwesen, die als Rebellenarmee 

bekannt ist und immer größer wird. Angeführt von drei äußerst mächtigen Magiern, erobert die 
Armee einen Hafen nach dem anderen, nimmt die Stärksten bei sich auf und hinterlässt ansonsten 

nichts als Tod und Feuer.
Und sie kommt nach Verose.

Zu Maxim.
Kann er mit Isra an seiner Seite und der Macht der von ihm ausgebildeten Soldaten – sowie der 

unerfahrenen Bürger – Verose gegen die Rebellenarmee halten?
Oder wird die Stadt so wie alles der Flut zum Opfer fallen?

„Der Stählerne Prinz“, sagte der Lord. Als er Maxims Überraschung wahrnahm, fuhr 
er fort: „Habt Ihr etwa daran gezweifelt, dass Eure Heldentaten auch jenseits der Grenzen 

Eures Reiches bekannt sein würden?“ 
Er glitt mit den Fingern über den Rand der Karte. 

„Der Stählerne Prinz, der die Nacht der Messer überlebte und dem es gelang, die 
Piratenkönigin zu töten.“

Der König leerte sein Glas und stellte es beiseite.
„Nun … wir wissen selbst wohl am wenigsten über die Nachwirkung unserer Taten. 

Was davon überdauert, was mit uns vergeht …“

– Die Beschwörung des Lichts

Einleitung



CHARAKTERE

MAXIM  
MARESH

Kronprinz von Arnes. 
Magisch begabt und 
mit der Fähigkeit, 

Stahl seinem Willen zu 
unterwerfen. Er ist als 
begabter Kämpfer und 

Soldat bekannt, der 
Truppen der arnesischen 
Armee angeführt hat, 

doch er will mehr.

NOKIL  
MARESH

König von Arnes. Verärgert 
darüber, dass sich sein Sohn 

mit den anderen Reichen 
beschäftigt, verbannt er 

Maxim nach Verose, in der 
Hoffnung, dass er sich 

durch diese erzieherische 
Maßnahme auf ihre eigene 
Welt und ihr Königreich 

besinnen würde.

TIEREN 
SERENSE

Hohepriester des 
Londoner Heiligtums  

und Ratgeber des 
Königs. Dieser weise 
und mächtige Mann 

hat über Maxim 
gewacht und ihn den 
Magiekampf sowie 

Herrschaft und 
Staatskunst gelehrt.

ISRA 
Dient als Mitglied der 

Königsgarde in der 
arnesischen Armee in 

Verose. Die rauen Straßen 
an der Blutküste haben 
sie abgehärtet, und sie 

führt mit ihren getreuen 
Gefährten Osili und Toro 
einen einzigartigen Trupp 

an. In ihrem Blut lauert ein 
dunkles Geheimnis, das in 
dieser Geschichte gelüftet 

werden könnte.

ROWAN
Ein Antari-Magier und 
Architekt der Nacht der 
Messer. Der tödlichste 
Magier, dem Maxim je 
gegenüberstand, ist fest 

entschlossen, den Prinzen 
und das Maresh-Reich zu 

vernichten.



Einst gab es vier Welten anstatt 
einer, die sich Papierbögen gleich 

nebeneinander befanden.

In jenen Welten gab es Magie. 
Sie war wie die Hitze und wurde 
mit jedem Schritt schwächer, 

erkaltete jedoch niemals.

Diese Welten waren verbunden. 
Ihre Ränder berührten sich, die 
Mauern waren dünn und Magier 
vermochten sich von einer in die 
andere zu bewegen, um Wissen 
und Macht zu teilen und so die 

Hitze wieder zu entfachen.

Bis die erste Welt 
erkrankte …

Ihre Magie – einstmals 
die stärkste – wurde 

verdorben, und schon bald 
breitete sich die Krankheit 

aus … Die nächste Welt schloss die 
sterbende aus, ebenso wie 
alle darin, und das hätte 
vielleicht ausgereicht …

… Aber die dritte verschloss 
vor lauter Furcht nicht nur 

vor der ersten, sondern 
vor beiden die Tore …



… zwang eine Welt, sich 
allein dem Dunkel zu stellen, 

und trennte die anderen 
vom Rest der Magie ab.

Und so waren drei 
Welten statt nur 
einer verloren.

Hier beginnt unsere Geschichte …



#1

ILLUSTRATION VON ANDREA OLIMPIERI



Sankt!
30 Meilen vor 

der Blutküste …

Ein Schiff namens Tide.

Das waren 
drei Spiele 
in Folge!

Sie 
schummelt!

Natürlich 
tue ich das. 
Wir spielen 

Sankt.

Dabei 
muss man 
schummeln.

Ich bin 
nur besser 

darin.



Lasst uns 
um mehr als Ehre 

spielen.

Aber es ist 
das Einzige, was 
du im Überfluss 

besitzt.

Seid friedlich … 
Ich bin es leid, dein 

Blut vom Deck 
zu wischen.

Das ist also 
die dreiköpfige 

Bestie des 
Meeres?

Wie kommt Ihr 
hier herein?

Ihr führt die 
Rebellenarmee 
an, die für keine 
Krone segelt?

eine Faroanerin, 
ein Veskaner und 

ein Arnesier. Mächtige 
Magier und Verräter 

an ihren Reichen.

  Das 
stimmt. Ihr seid nichts als ein bunter 

Haufen undisziplinierter Gauner ohne 
Ziel, die sich eher für Bagatellen als 

wahre Macht interessieren.

Was für eine 
Enttäuschung.

Es war ein 
weiter Weg.

Wie dem 
auch sei ...


