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GEISSEL DES HlMMELS 

BEClNN DER FlNSTERNlS: 
ElNPROLOG 

"W äre Tyrannisis nur gekommen ... "

Der Windlingmagier Skeethen drehte sich mit vor Wut blitzenden Augen 

zu seinem Magierkollegen um. "Er ist aber nicht gekommen, Mearach, 

jeder Idiot kann das sehen. Er wird niemals kommen. Diese Dinger da 

draußen haben ohne jeden Zweifel sein Herz herausgerissen und es 

verschlungen, und alle seine sogenannten Kräfte konnten sie nicht auf­

halten!" 
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" ... und wir können es auch nicht", unterbrach Giska Skeethens 
wütende Rede. Widerwillig sah Skeethen den älteren Magier an, der 
seit seiner Kindheit sein Mentor war. In den letzten Tagen, die seit 
der Versiegelung des tief in das Innere des Klauengipfels gegrabe­
nen Windling-Kaers vergangen waren, war Giska immer gebeugter 
und hutzeliger geworden. Seine Augen, die früher voll Vertrauen in 
die eigene Kraft geleuchtet hatten, zeigten nun nur noch die Gelas­
senheit der V�rzweiflung. 

"Die Dämonen haben unsere einzige Verteidigung durchbro­
chen, Skeethen. Wie können wir die Plage aufhalten, wenn sogar 
die mächtigen Theraner ihr nicht standhalten können?" 

Skeethen ging einen Schritt auf Giska zu. "Wir sind die sieben 
mächtigsten Magier in diesem Kaer! Wir können uns doch nicht 
einfach in diesem Raum verstecken und gar nichts tun. Das Buch 

"Skeethen." Giska sagte nur seinen Nam·en, aber das genügte. 
Der alte Magier hielt für einen Moment Skeethens Blick fest, dann 
blickte er zu dem riesigen Stumpf einer Eiche hin, der den Wind­
lingen als Tisch diente. Schweigend bewegte Skeethen seine Hand 
über die polierte Oberfläche des Baumstumpfs. Er und seine Kol­
legen starrten auf das glänzende Holz. Vor ihren Augen formte sich 
langsam ein Bild: Tausende von Windlingen stoben aus den Kera­
miktürmen des Kaers wie Funken aus tausend Scheiterhaufen, auf 
der Flucht vor den riesigen Schwarzen Gottesanbeterinnen, die 
über den Klauengipfel und das Herz des Windlinglandes schwärm­
ten. Die Dämonen jagten gnadenlos hinter ihrer winzigen, zer­
brechlichen Beute her und spießten sechs oder sieben der flüchten­
den Windlinge auf jedem ihrer riesigen, mit Widerhaken besetzten 
Stacheln auf, die am Ende jedes ihrer acht harten, glänzend schwar­
zen Arme saßen. 

Skeethen beobachtete, wie zwei Gottesanbeterinnen die Wand 
eines der Keramiktürme durchbrachen und die Familie, die sich 
darin befand, herauszerrten. Eine der beiden spießte alle drei Kin­
der auf einen einzigen Stachel auf, hob sie dann zu ihren Mund­
werkzeugen und verschlang sie. Die zweite durchbohrte die Schul­
ter der Mutter und hob sie zu ihren Kiefern, während sich das Opfer 
im Todeskampf wand. Es schien Skeethen so, als beobachte die 
Gottesanbeterin den ersterbenden Kampf der Frau mit einer grau­
samen Neugier, bevor sie sie so fest gegen die Überreste der einge­
fallenen Mauer warf, daß der Schädel der Windlingfrau zertrüm­
mert wurde. 

In der Nähe des Turms der Magier zerriß der Todesschrei eines 
Mannes die Luft. Erschreckt ließ Skeethen den Zauber enden. Als 
Schmerzensschreie und laute Rufe durch die Kammer hallten, ging 
der Windling vorsichtig zu dem mit Eisenstäben gesicherten Fen­
ster und schaute nach unten auf den Eingang der Höhle der Magier, 
der wie eine Schleuse geformt war. Die verstümmelten Leichen 
einiger Mitglieder der Geflügelten Wache, den besten Kämpfern 
des Kaers, lagen am Rand der Schleuse, und ihr Blut tropfte 
langsam in das Wasserreservoir viel weiter unten. Zur Rechten, in 
der Richtung, aus der die Schreie kamen, sah Skeethen die letzten 
Reste der Wache, die in ihrer Kaserne den herannahenden Dämo­
nen verzweifelten Widerstand leistete. Unter ihm, in der Nähe des 
Vordereingangs zum Turm der Magier, erblickte er noch mehr 
blutende, verzweifelte Verteidiger, die um eine Gruppe von Gottes­
anbeterinnen kreisten und in dem hoffnungslosen Versuch, sie 
abzuwehren, winzige Pfeile auf die runden Augen der Insekten 
abschossen. 

"Tyrannisis hätte sie von uns fernhalten können", murmelte 
Mearach mit leiser, tonloser Stimme. "Er hat geholfen, dieses Kaer 
zu erbauen. Er hat uns geholfen, es zu entwerfen. Tyrannisis hätte 
uns retten können ... " 

Von unten drang ein schreckliches, krachendes Geräusch herauf. 
Die Magier konnten entfernte Rufe und Schreie hören, gefolgt von 
einem leisen Klopfen an der Falltür, die im Boden der obersten 
Kammer des Turms eingelassen war. Das Klopfen wurde verzwei­
felter, hektischer, um dann plötzlich von unterdrücktem Schreien 
abgelöst zu werden. Nach einigen Sekunden verstarben die Schreie, 
und es wurde still. 

"Er hat sie direkt zu uns geführt", flüsterte Skeethen. "Wie ein 
verwundetes Kaninchen, das zu seinem Bau rennt ... " 

Die Tür zerbarst nach innen und verstreute einen Schauer klei­
ner Steinsplitter im Raum. Skeethen und die anderen, die von der 
Erschütterung zu Boden geworfen worden waren, starrten er­
schreckt auf das große, schwarze Ungeheuer, das in die Kammer 
kroch. Aus dem Augenwinkel konnte Skeethen das Flattern eines 
silbrigen Flügels erkennen, als Giska sich aufrappelte und nach 
dem Buch der Verbannung griff. Skeethen stieß einen Warnruf aus, 
aber es war schon zu spät. Bevor der ältere Windling noch einen Ton 
von sich geben konnte, durchbohrte einer der Stacheln des Dämons 
sein Herz. Giskas Blut spritzte über das geöffnete Buch und färbte 
das Pergament tiefrot. 

Gelähmt vor Furcht und Entsetzen beobachtete Skeethen, wie 
die Gottesanbeterin nacheinander die übrigen fünf Magier auf­
spießte wie zappelnde Fische. Als sich der monströse, schwarze 
Kopf mit seinen klappernden Mundwerkzeugen schließlich zu ihm 
umwandte, löste ein neuerlicher Anflug von Panik Skeethens Läh­
mung. Er stürzte durch den Raum und griff das Buch der Verban­
nung. Dann stieß er sich mit einer verzweifelten Anstrengung vom 
Boden ab. Er hatte kaum einen halben Meter Höhe gewonnen, als 
ein Stachel der Gottesanbeterin seinen linken Flügel durchbohrte. 
Skeethen schrie auf, aber es gelang ihm, sich und das schwere Buch 
in der Luft zu halten. Er wußte, daß ihm nicht genug Zeit blieb, um 
einen Zauber zu weben, der die Kreatur vernichten würde, deshalb 
traf er die einzige Wahl, die ihm blieb. 

Er floh in die Zuflucht. 
Die kleine, runde Türöffnung im Dach zeichnete sich vor ihm ab, 

und die Dunkelheit dahinter wartete darauf, ihn zu verschlucken. 
Skeethen hatte Giska geholfen, die Zuflucht zu erbauen, und er 
kannte ihre grausige Bestimmung. Aber er hätte niemals gedacht, 
daß er derjenige sein würde, der sich dort lebendig begrub. Du bist

bereits tot, sagte Skeethen zu sich selbst, sogar jetzt noch, da wilde 
Hoffnungen und verzweifelte Pläne durch sein Gehirn jagten. Er 
könnte an der Gottesanbeterin vorbeischlüpfen und aus dem zer­
störten Kaer in die Freiheit fliehen! Aber falls das furchtbare Ding 
ihn fangen würde oder ihn sein zerrissener Flügel im Stich lassen 
würde, fiele das Buch in die Hände der Dämonen. Diesen Verrat 
konnte Skeethen nicht riskieren. 

Skeethen ignorierte den Schmerz in seinem zerrissenen linken 
Flügel, gab sich noch mehr Mühe und flog weiter zu dem Loch 
hinauf. Die Gottesanbeterin schlang ihre furchtbaren Arme um 
seine Beine und riß sie beinahe ab. Atemlos und fast blind vor 
Schmerz nahm Skeethen die letzten Reste seiner schnell schwin­
denden Kraft zusammen und warf seinen blutenden, zerschunde­
nen Körper auf die Zuflucht zu. Er verfehlte die Öffnung und 
begann, langsam nach unten zu sinken, wieder in die Reichweite 
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