Seit nunmehr tausend Jahren hält das göttliche Wesen, dem man den Namen "Drarakel" gegeben hat, seine schützende Hand über die Länder von Berindor. Es macht Vorhersagen über das Wetter, gibt Auskunft zur Bekämpfung von Krankheiten, warnt vor anbahnenden Bedrohungen und sagt die nahe Zukunft voraus. In letzter Zeit gab es jedoch immer mehr Anfragen. Da das Hellsehen sehr viel Energie verschlingt, kündigte das Drarakel also an, sich ein Jahrhundert lang in einen schlafartigen Zustand zu begeben und sich zu erholen. Daraufhin versiegelte es sich in einer Höhle, um nicht gestört zu werden und schloss diese in einem Dickicht ein, so dass niemand sie finden möge.

Doch bereits 40 Jahre später kommt es in Berindor erneut zu einer verheerenden Krise. Und so wurden viele Humanoiden losgeschickt, das Drarakel zu finden, und es um Rat zu fragen, was weitere zwei Jahre lang erfolglos blieb. Schließlich sollte es dem jungen Anduir Raxworth gelingen, über den Eingang zum Gewölbe des Sehenden zu stolpern, womit die Probleme allerdings noch nicht gelöst sind...

...denn unerfreulicherweise findet man im Herzen der Gemäuer nur noch die Überreste des Gesuchten. Was mag hier nur geschehen sein? Welch schreckliche Tragödie hat sich hier abgespielt? Wie konnte das göttliche Wesen, von dem man glaubte, es sei unsterblich, über die Schwelle des Todes schreiten? Vielleicht hat es etwas mit den tierähnlichen Bestien zu tun, die sich überall in der Höhle und in ihrer Umgebung aufhalten. Sich den Kopf über diese Fragen zerbrechend stolpert der unachtsame Anduir erneut, und stößt dabei auf zwei Überbleibsel des Meisters: seinen Siegelring und sein Zauberbuch. Neugierig wie Anduir ist, fängt er sofort an, im Buch zu lesen und erfährt, was zu tun ist. Erst jetzt beginnt die wahre Suche. Eine beschwerliche Reise steht bevor, die sich über halb Berindor und darüber hinaus erstrecken wird...

...denn im Buch wird der aktuelle Aufenthaltsort des Drarakels beschrieben - ja, des Drarakels, dessen Leiche einige Meter weiter bewegungslos auf dem Boden liegt. Statt dieser Information Glauben zu schenken, blättert der Junge lieber weiter und findet Anleitungen zu diversen Zaubern, darunter ein Wiederbelebungsspruch, den er prompt am Drarakel ausprobiert. Dass er dreimal kläglich scheitern würde, sollte dabei noch das geringste Übel darstellen, denn plötzlich kommt ein Monster durch die Decke, das im Gegensatz zu den anderen intelligent und determiniert zu sein scheint. Nachdem dieses sich in einem kurzen Gespräch als Diener eines Magiers entpuppt, verwickelt es den Helden in einen Kampf und behält die Oberhand. Durch einen glücklichen Zufall gelingt Anduir gerade noch die Flucht. Schwer angeschlagen bricht er auf dem Weg ins nächste Dorf schließlich zusammen...

...und wird von einer hilfsbereiten jungen Frau gefunden. Diese entschließt sich dazu, den halbtoten Fremden gesund zu pflegen, jedoch ist die nächste Ortschaft 3 Tagesreisen entfernt und gerade fängt es auch noch an zu regnen. Sie sucht Unterschlupf in einer Höhle und zehrt Anduir dort hinein. Erst nach 2 Wochen der Kurierung kommt unser Held wieder zu Bewusstsein. Als er seine Retterin erblickt, erzählt er ihr, was ihm wiederfahren war. Sie bietet ihm sofort ihre Unterstützung an, da sie wie er ohnehin in sein Heimatdorf müsse. Außerdem stellt sie sich als Kräuterkundige vor, die in dem Infisios-Gebirge, in dem sich das Drarakel aufhielt, nach Schlafkraut gesucht habe.

Nach fünf Tagesmärschen (Anduir ist in seinem derzeitigen Zustand nicht besonders agil) erreichen die  beiden letztendlich Sarlia. Doch dort in dem Dorf scheint in der Zwischenzeit die Hölle Einzug gehalten zu haben. Überall liegen die Reste von Toten. Es stinkt nach Blut und gammligen Fleisch. Kein lebendiges Wesen befindet sich auf den Straßen. Alles ist verwüstet.

Gott ist zu 3 Taten fähig:

1. Er gibt Menschen eine Seele

2. Er kann diese Seele beschützen

3. Er ist in der Lage, für schlechtes Wetter zu sorgen

