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    Widmung


    Anke gewidmet


    Für Zauber und Rahjaikum..

    Für ihren Kristeller...

    ...und für vieles andere

  


  
    Geografie


    Der Kontinent Aventurien ist eine der kleineren Landmassen auf Dere, einer erdähnlichen Welt, die die meisten Aventurier für scheibenförmig halten. Zwar wurde in neuerer Zeit mehrfach die Hypothese aufgestellt, die Dere sei kugelförmig, aber diese Annahme läßt sich einstweilen nicht beweisen: Bisher ist es keinem aventurischen Seefahrer gelungen, die Welt zu umrunden – im Osten wird der Kontinent nämlich von einem schier unbezwinglichen, mehr als 10000 Schritt (m) hohen Gebirge begrenzt, dem ›Ehernen Schwert‹. Auf der Westseite des Landes erstreckt sich ein tückischer Ozean, geheißen das ›Meer der Sieben Winde‹. Jenseits dieses Meeres liegt ein sagenumwobener Kontinent namens ›Güldenland‹, und ob die Welt hinter dem Güldenland zu Ende ist oder nicht, entzieht sich der Kenntnis aventurischer Geografen.
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    Aventurien selbst mißt vom äußersten Norden bis zu den Dschungeln des Südens etwa 3000 Meilen (km) – keine sehr weite Strecke für einen Kontinent, mag es scheinen, aber immerhin würde ein Aventurier gewiß mehr als drei Monate benötigen, um diese Entfernung zu durchreisen. Es kämen jedoch nur wenige Menschen auf den Gedanken, eine solche Reise zu wagen, denn ihr Weg würde sie durch weite Gebiete führen, wo jede Hoffnung, auf eine menschliche Ansiedlung zu stoßen, vergeblich wäre, wo sie aber immer damit rechnen müßten, feindseligen Orks, gefräßigen Ogern oder wilden Tieren zum Opfer zu fallen.


    Der äußerste Norden Aventuriens – so er nicht von Eis bedeckt ist –, wird bestimmt von Wald- und Steppengebieten. Ansiedlungen gibt es hier kaum, die wenigen Menschen, denen man begegnen kann, gehören meist zum Volk der Nivesen, den Steppennomaden, die dem Zug der großen Karenherden folgen. Im Nordwesten liegt auch das Orkland, ein von mehreren Gebirgszügen eingeschlossenes Hochland, das – wie sein Name vermuten läßt – hauptsächlich von Orks bewohnt wird. Die zahlreichen Orkstämme liefern sich häufig blutige Fehden um Jagdgründe, Weideland und Sklaven. Nur vereinzelt schließen sie sich zu einem großen Verband zusammen und dringen auf einem blutigen Beutezug weit nach Süden vor, in das Reich der Menschen.


    Auf gleicher Höhe mit dem Orkland liegt ganz im Westen des Kontinentes Thorwal, das Reich eines streitbaren und räuberischen Seefahrervolkes. Mit ihren leichten einmastigen Schiffen – ›Ottas‹ oder ›Drachenboote‹ genannt – stoßen die Thorwaler zu allen Küsten Aventuriens vor. Finden sie einen kleinen Hafen unbefestigt und unvorbereitet, wird er überfallen und geplündert; stoßen die rothaarigen Hünen auf überraschenden Widerstand, versuchen sie, mit den Städtern Handel zu treiben.


    Im Nordosten des Kontinents erstreckt sich das Bornland, das an seiner Ostseite von den unüberwindlichen Gipfelketten des Ehernen Schwertes begrenzt wird. Das Bornland ist ein sehr waldreiches Gebiet, bekannt für seine strengen Winter und seine zähe und arbeitsame Bauernschaft, die als Leibeigene einer Vielzahl von Baronen, Grafen und Fürsten ein sorgloses Leben, ermöglicht. Festum, die Hauptstadt des Landes und Amtssitz des Adelsmarschalls, gilt als eine der schönsten und sinnenfrohesten Hafenstädte Aventuriens.


    Im Herzen des Kontinents liegt das ›Neue Reich‹, eine Zone gemäßigten Klimas, relativ dicht besiedelt und mit einem gut ausgebauten Straßennetz ausgestattet. In der langen Zeit der Besiedlung wurden viele Rodungen vorgenommen, aber in der Umgebung der Gebirgszüge finden sich noch immer dichte, undurchdringliche Wälder: Die Gebirge selbst, vor allem Finsterkamm, Koschberge und Amboß, sind von Zwergen bewohnt. Die Hauptstadt des Mittelreiches, Gareth, ist mit etwa 120 000 Einwohnern die größte Stadt Aventuriens.


    Südlich an das Mittelreich schließt sich die Khom-Wüste an, die Heimstatt der Novadis, eines stolzen Volkes von Wüstennomaden. Das Gebiet zwischen dem Khoram-Gebirge und den Unauer Bergen wird im Westen von den Eternen und den Hohen Eternen begrenzt. Diese beiden Gebirgszüge schirmen die Khom auch von den Regenwolken ab, die fast ausschließlich mit dem Westwind ziehen.


    Ein regenreiches Gebiet ist dagegen das Liebliche Feld; so heißt das reiche Land im Westen, dessen Hauptstadt Vinsalt ist. Das Liebliche Feld ist angeblich das Land, in dem sich die ersten Einwanderer aus dem fernen Güldenland ansiedelten. Das Gebiet um die Städte Grangor, Kuslik, Belhanka, Vinsalt und Silas gilt als der fruchtbarste Bereich des ganzen Kontinents. Hier findet man den intensivsten Ackerbau und die blühendsten Ansiedlungen. Die meisten Städte und Dörfer im Lieblichen Feld sind sehr wehrhaft gebaut, weil die Region ständig von Überfällen bedroht ist: Von der Landseite dringen immer wieder Novadi-Stämme in die Provinz ein, und die Küste wird häufig von den Drachenschiffen der Piraten aus Thorwal heimgesucht.


    Südwestlich der Eternen beginnt die aventurische Tropenregion. Das Land ist von dichtem Urwald bedeckt, nur die Gipfelkette des Regengebirges ragt aus dem undurchdringlichen Blätterdach. Die Dschungelregionwirdvon Ureinwohnern und Siedlern aus Nordaventurien bewohnt. Die Siedler leben in Handelsniederlassungen entlang der Küste, die Ureinwohner – sie sind zumeist kleinwüchsig, haben eine kupferfarbene Haut und werden ›Mohas‹ genannt – wohnen in kleinen Pfahldörfern tief im Dschungel. Die Gifte, Kräuter, Tinkturen und Tierpräparate der Mohas sind in den Alchimisten-Küchen ganz Aventuriens heiß begehrt, und auch die Mohas selbst gelten mancherorts als wertvolle Handelsware.


    Vor allem in den südlichen Regionen des Kontinents ist die Sklavenhaltung weit verbreitet, und in vielen reichen Häusern gilt es als schick, sich einen echten ›Waldmenschen‹ als Pagen oder Zofe zu halten. Al‘Anfa, der an der Ostküste des Südzipfels gelegene Stadtstaat, ist das Zentrum des Sklavenhandels und hat schon vor langer Zeit den Beinamen ›Stadt des roten Goldes‹ erworben, während es von Gegnern der Sklaverei als ›Pestbeule des Südens‹ bezeichnet wird.


    Erbitterter Gegner Al‘Anfas ist vor allem das kleine, an der Südküste gelegene Königreich Trahelien, das sich erst kürzlich seine Unabhängigkeit vom Mittelreich erstritten hat, dessen südlichste Provinz es einmal war.


    Im äußersten Südwesten läuft der aventurische Kontinent in eine Inselkette aus, deren größte Inseln, Token, Iltoken und Benbukkula geheißen, vor allem als Gewürzlieferanten bekannt sind.

  


  
    Politik und Geschichte


    »Für den Landmann, sei er Bauer oder Knecht, gibt‘s in der Welt nicht Gold noch Recht!«


    Zitiert aus dem Lied ›Der Ritter und die Magd‹, gedichtet von einem unbekannten Wanderarbeiter aus dem Lieblichen Feld


    »Im Namen des Herren Praios, seiner Schwester Rondra und der anderen unsterblichen Zehn,


    im Namen der Ehre, des Mutes und der göttlichen Kraft,


    im Namen der Treue, des Reiches und der kaiserlichen Majestät,


    im Namen der Liebe und der Achtung vor jeglicher gutherziger Kreatur,


    senke ich diese Klinge auf deine Schultern, die fortan eine ehrenvolle, aber schwere Bürde tragen sollen. Erhebe dich nun, Ritter...!«


    Die in weiten Teilen Aventuriens verbreitete Ritterschlag-Formel


    Die Zeitepoche, in der Aventurien sich befindet, ist nicht unbedingt mit dem irdischen Mittelalter, sondern eher mit der Frührenaissance vergleichbar, und ähnlich wie die Herrscher in jener Zeit verhalten sich auch die aventurischen Potentaten: Sie bedienen sich aller Mittel, die die Politik schon immer zu bieten hatte – Diplomatie, Korruption, Krieg und Intrige. Dennoch kann man davon ausgehen, daß die meisten von ihnen das Wohl ihres Volkes und Reiches im Auge haben. Die beiden bedeutendsten Staaten in Aventurien sind das ›Mittel- oder Neue Reich‹ und das ›Liebliche Feld‹. Beide werden von einem Kaiser regiert, wobei der Herrscher des Mittelreiches, Kaiser Hal I. jedoch kürzlich auf rätselhafte Weise verschwunden ist (an seiner Statt regiert Prinz Brin I.) und die Regentin des Lieblichen Feldes, Amene III., erst vor einem Jahr wieder den Titel einer Kaiserin angenommen hat (im Lieblichen Feld ›Horas‹ geheißen). Beide Staaten sind nach dem klassischen Lehenssystem organisiert, in dem der Bauer seinem Baron Abgaben zu entrichten hat, dieser dem Grafen, der wiederum dem Fürsten usf., wobei der Kaiser/die Kaiserin jeweils der oberste Lehensherr ist.


    Die aventurische Geschichte, auf die wir hier nicht im einzelnen eingehen wollen, ist übrigens mit Erscheinen des Spiels Das Schwarze Auge keineswegs zum Stillstand gekommen, sondern befindet sich in stetem Fluß. Der Aventurische Bote – das DSA-Magazin – berichtet regelmäßig über die Geschicke der Mächtigen und der Völker; (einige Abenteuer und Romane sind an Wendemarken der Geschichte angesiedelt und ermöglichen den Spielerhelden eine aktive Teilnahme am aventurischen Weltgeschehen. Bei ihren Entscheidungen über den Fortgang der Geschichte war und ist die DSA-Redaktion stets bemüht, Spieleraktionen, -wünsche und -anregungen einzubeziehen, damit die DSA-Spieler in ihrer Gesamtheit einen nicht unbeträchtlichen Anteil an der Entwicklung ihrer Spielwelt nehmen können.

  


  
    Götterwelt


    »Denn siehe: Den Götterlästerern und Meuchlern, den Brandschatzern und Brunnvergiftern und was dergleich Gesindel mehr sein mag, den Verstockten und Verhärteten, die nit Reu noch Buße kennen, wird Boron nit den Schlüssel geben, zu öffnen die paradiesisch Pforten.«


    Zitiert aus ›Die Zwölf göttlichen Paradiese‹ von Alrik v. Angbar, zuletzt abgedruckt im Aventurischen Boten, Praios, 17 Hal.


    So mächtig einige aventurische Potentaten auch sein mögen, sie sind dennoch nicht die wahren Lenker der Geschicke der Welt und ihrer Bewohner: Eine Vielzahl von Göttern herrscht über Land und Leute. Diese Gottheiten beziehen zwar ihre Macht aus dem Glauben derer, von denen sie verehrt werden, aber sie sind keineswegs reine Idealvorstellungen oder Gedankenbilder, sondern reale, überaus machtvolle Wesenheiten, die sich bisweilen ihren Gläubigen zeigen, Wunder tun oder auf andere durchaus spürbare Weise in das Weltgeschehen eingreifen.


    Am weitesten verbreitet ist in Aventurien der Glaube an die Zwölfgötter. Es sind dies Praios (Sonne, Macht, Herrschaft), seine Brüder Efferd (Regen, Meer, Seefahrt), Boron (Schlaf, Tod), Firun (Jagd, Winter), Phex (Handel, Diebeszunft), Ingerimm (Feuer, Schmiedekunst) und die Schwestern Rondra (Krieg, Blitz und Donner), Travia (Gastfreundschaft, Ehe), Hesinde (Künste, Wissenschaft, Zauberei), Tsa (Erneuerung, Jugend), Peraine (Aussaat, Heilkunde) und Rahja (Liebe, Rausch, Wein).


    Diese Götter werden im Bornland, dem Mittelreich, dem Lieblichen Feld und an vielen anderen Orten des Kontinents verehrt. Nach ihren Namen sind auch die Monate des am weitesten verbreiteten Kalenders benannt. Die Nomaden der Wüste – Novadis genannt – huldigen dem Eingott Rastullah, die Bewohner der Insel Maraskan beten zu Rur und Gror, einem göttlichen Zwillingspaar.


    Zwischen diesen Göttern – zu denen sich noch eine Reihe Halbgötter gesellt – mag es Zwistigkeiten und ernsten Streit geben, möglicherweise auch blutige Fehden, aber sie alle haben ihren stetigen unversöhnlichen Widersacher in einer übersinnlichen Kreatur, die man den ›Gott ohne Namen‹ nennt. Auch dieser, der Inbegriff des Bösen und der Verderbtheit, besitzt eine beträchtliche geheime Anhängerschar in Aventurien, denn er versteht es, seine Gefolgsleute mit Reichtum und Macht auszustatten, wie sie die anderen Götter nicht gewähren wollen (oder können?). Tempel und Bethäuser bestimmen das Straßenbild der meisten aventurischen Städte. Es hat wenig Sinn, in Aventurien ein Leben als Atheist oder Agnostiker zu führen, denn die Gottesbeweise sind zahlreich und greifbar. Außerdem wären die Menschheit sowie die Völker der Elfen und Zwerge längst untergegangen, wenn die Götter ihnen nicht im ewigen Kampf gegen das Reich der Dämonen zur Seite stünden..

  


  
    Nachbemerkung


    Wie schon anfangs gesagt: Viel mehr, als Sie ein wenig neugierig zu machen, konnte dieser kurze Blick auf Aventurien kaum leisten. Wir würden uns natürlich freuen, wenn Sie nun Lust bekommen hätten, sich ein wenig intensiver mit der Welt des Schwarzen Auges auseinanderzusetzen, denn Aventurien – entstanden aus der gemeinsamen Arbeit von mehr als zwei Dutzend Autoren und Hunderten von kreativen Spielerbeiträgen – ist gewiß eine der stimmungsvollsten und interessantesten Fantasywelten, die je geschaffen wurden.

  


  
    Die Zeit der Gräber


    Der Tag schimmert am Horizont seinem Untergang entgegen. Die erste Nacht zwischen den Jahren bricht herein. Wenn wir bisher vom Unheil verschont blieben, so mag es an dem schwachen Glühen der Sonne gelegen haben, das noch durch die Wolken zu dringen vermochte.


    Aber nun steht die Dunkelheit an den Gestaden der Welt und fordert ihren Einlaß. Ihre Horden werden das Tor in wenigen Augenblicken brechen, und mit ihnen kann alles gläubige Volk den Untergang finden. Die Götter mögen es mit ihren verbliebenen Kräften verhindern.


    Ich fürchte nicht meinen Tod. Ich fürchte, daß sich niemand meiner Seele annehmen kann, niemand diese Tage überlebt, um mich dem Gott des Todes zu überantworten, denn mein Fleisch hat den Zutritt ins neue Jahr verwirkt. Ich bin ein todgeweihter Lebender in einer Stadt der lebenden Toten. Hier gibt es keinen Unterschlupf, den wir nicht mit unserer Anwesenheit entweihen würden.


    Wir erzürnen die Götter in einer Zeit, da wir auf ihren schwachen Schutz angewiesen sind, um nicht in ewiger Verdammnis zu enden. Möge sich Marbo unser annehmen, alsbald als ihre Kraft zurückkehrt! Sonst sind unsere Seelen Opfer für Dämonen, und unsere Leiber kriechen bis in alle Zeit durch dunkle Verliese, um noch dunkleren Zauberern und Götzendienern zu gehorchen.


    »Sinds denn hergekumme? Drauhag, de Gödder wisse. Aber zefür?«


    »Dre Daach zefür im Pervinsche geschlove, zoch uns nach Eschefurt denoch. Mog de Herr des Örtschen kenne?«


    »Gewiss, mei eige Sonn hat en Hus in Eschefurt. Wenns Arm russtrecket usset Fenster, kanner fasse in de Drulga.«


    »Meine Güte, was redet Ihr da?« Sie sah fragend von dem Mann an der Tür zu dem an ihrer Seite. Sie fühlte sich unwohl, während die beiden sich grinsend im bornischen Dialekt unterhielten, so daß sie kaum wußte, ob sie nicht selbst der Gegenstand ihrer Unterhaltung war. Es war ihr peinlich, als stummer Zierat neben Wulfen zu stehen und nur verlegen zu lächeln.


    »Iss nich von hie, de Dam? Iss ne Neureichsche. Mogst selbst lang dort gewese sin, ode?«


    »So iss, de Gödder wisse. Aber wir sollten die Dame nicht von unserem Gespräch ausschließen. Wir müssen ohnehin fort, sonst läuft uns die Sonne vom Himmel, bevor wir alles gesehen haben.«


    »Da habt Ihr wohl recht. Bis zum Abend dann, werter Herr, edle Dame.« Der Gastwirt deutete eine Verbeugung an und öffnete die Tür. »De Rösser findst inne Scheun.«


    Narena ging Wulfen voraus und hielt auf die Scheune zu, in der sie am gestrigen Abend ihre Pferde untergestellt hatten. Dabei fragte sie ihn nach dem Inhalt der Unterhaltung.


    »Der Wirt wollte wissen, woher wir gekommen sind, und ich sagte ihm, daß wir vor drei Tagen in Pervin waren und dann über Eschenfurt angereist sind. Er hat einen Sohn dort, der unmittelbar an der Drulga wohnt. Das ist der Fluß, der durch den Ort führt. Erinnerst du dich?«


    Sie nickte.


    »Und er nannte dich eine Neureicherin und meinte, daß ich ebenfalls...«


    »Eine Neureicherin.« Sie hatte diesen Ausdruck schon zu oft gehört, seit sie in diesem Teil der Welt war, um sich noch darüber aufzuregen. Die Bornländer bildeten sich etwas ein auf ihre Unabhängigkeit im Schatten des Kaiserreiches, spielten sich auf, weil sie reiche Handelskontore und Banken ihr eigen nennen konnten, doch hier im Hinterland bedeutete die Unabhängigkeit Leibeigenschaft und der Reichtum nur sumpfige Erde und Nadelwald.


    Dennoch konnte man nicht abstreiten, daß es ein schönes Land war. Rauh und unberührt in seiner hügeligen Wildnis, aber beruhigend für das Auge. Sie verstand, warum sie Wulfen in diese Ödnis gefolgt war, besser denn je. Sie hatte nicht nur endlich Gelegenheit, auszuspannen und sich zu erholen, es lohnte sich auch wirklich, dem Born flußaufwärts in das Land zu folgen, das seinen Namen trug.


    Sie war gespannt auf die Stadt der Toten, die eine Wegstunde vor ihnen lag. Die Stätte war der Überrest eines prunkvollen Boronkults, mehr als eine Ansammlung von Grabmälern, die die Lebenden an die Verstorbenen erinnerten. Die Sagen berichteten von Schätzen, die den Toten mit ins Grab gelegt wurden, damit Boron sie als reiche, machtvolle Menschen erkenne und ihnen den gebührenden Platz in einem der zwölf Paradiese zuteile. Man erzählte sich von Nachtmahren und Untoten, die jeden Grabräuber straften, von Irrlichtern, die sie in den Sumpf lockten, der nicht nur aus diesem Grund der Totensumpf genannt wurde. Es war ein heiliger, mystischer Ort von seltsamem Zauber, der Narena schon in der Ferne erfaßt hatte, eine Mischung aus Neugier und Angst, Ehrfurcht vor dem Gott des Todes und den Schwingen seines Boten, mit dem eines Tages die Erlösung kommen würde.


    * * *


    Noch verwehrten Hügel die Sicht auf die Totensümpfe, doch die wenigen Schritt schmolzen schnell dahin. Narenas Blick entdeckte die ersten Dachgiebel und Spitzen von Obelisken hinter der runden grünen Wölbung der Erde. Die goldene Scheibe des Sonnengottes Praios schien kräftig vom Himmel herab. Sein göttlicher Wille zwang die Untertanen seiner Herrschaft zu Schweißausbrüchen, obwohl der Monat der sanften, liebkosenden Rahja gehörte.


    Der Pfad, dem sie folgten, wirkte trotz des außergewöhnlichen Ziels, das er hatte, ausgetreten und ständig benutzt. Vom regen Pilgertum zeugte auch das Gasthaus, in dem Wulfen und Narena die Nacht verbracht hatten. Dennoch schienen sie bisher die einzigen zu sein, die sich heute der Stadt der Toten näherten.


    »Gleich sind wir da«, sagte Wulfen. Diese unnötige Bemerkung war der Ausdruck seiner Unruhe, während Narena sich kaum zurückhalten konnte, das Pferd zum Galopp zu treiben. Es wäre jedoch nicht schicklich gewesen, in einen Boronanger hineinzugaloppieren, noch dazu mit freudestrahlendem Gesicht. Was mochte der Geweihte denken, wenn sie sich ihm so nähern würden? Vermutlich würde er ihnen den Zutritt verweigern.


    Sie erreichten die Kuppe des letzten Hügels. Zuerst fühlte Narena den kühlen Lufthauch, der ihr vom Tal entgegenwehte. Dann sah sie die Insel. Große Villen mit ausladenden Balkonen und Säulengängen standen mitten im Sumpf, starrten dem Besucher entgegen, als sei es das Gewöhnlichste der Welt, Herrenhäuser an einem Ort zu errichten, an dem niemand lebte.


    Die Totensümpfe erstreckten sich bis an den Horizont. Teiche und Tümpel wechselten mit feuchten Wiesen und schlammigem Morast. Felder von Schilfgras schufen wallende Meere, die sich im Wind bewegten, zu winken schienen, als wollten sie den neugierigen Betrachter zu sich auf unsicheren Boden locken. Dunst sammelte sich über den Wasserflächen, wo sie von der Sonne berührt wurden, und verdichtete sich zu Nebelschwaden, die in die Stadt, in die Häuser der Toten zogen, sich in Stuckwerk und Giebeln fingen wie Fäden von Feengarn oder Spinnweben.


    Das Moor atmete kühle Feuchtigkeit, die bis zu den Hügeln spürbar war. Ein Frösteln schickte sie dem Besucher über die Haut, vermittelte ihm Ehrfurcht und das Gefühl von Unwürdigkeit. Dies war kein Ort für die Lebenden. Hier regierte Boron, und nur wer seine Gabe nicht scheute, konnte es wagen, die Stadt und den Sumpf länger als für ein Gebet zu betreten. Die Vorstellung, eine Nacht auf der Insel verbringen zu müssen, war angsteinflößend.


    Die Villen verwandelten sich unter dem Schleier des Nebels zu düsteren Gemäuern. Ihre herrschaftliche Architektur bekam einen deutlichen Ausdruck der Wehrhaftigkeit, und jeder sorgsam gemeißelte Obelisk schien eine drohende Lanze zu sein. Narenas Begeisterung, die Stadt zu besuchen, wich allmählich dem Wunsch nach Umkehr.


    Wulfen richtete sich in den Steigbügeln auf und blickte mit offensichtlichem Interesse über die Grabstätte. Faszination und Neugier standen plötzlich in seinem Gesicht, und Narena war nicht überrascht, daß er schnell zum Weiterreiten drängte.


    »Hast du die Kapelle diesseits der Insel gesehen? Der Geweihte wird uns den Weg zur Stadt weisen können.« Er sah sich zu ihr um, und sie nickte rasch, um ihn nicht auf ihre Unentschlossenheit aufmerksam zu machen. Sie wäre lieber stehengeblieben, hätte die Insel aus der Ferne betrachtet, aber sie wußte, daß sie sich später ärgern würde, wenn sie jetzt nicht den Mut aufbrächte, Wulfen zu folgen. Sie waren so weit gereist, um die Stadt der Toten zu sehen. Es wäre peinlich gewesen, sich nun diese Blöße zu geben.


    Sie gab ihrem Pferd einen Stoß in die Flanke und trieb es den Hügel hinab. Wulfen ritt ein paar Schritt vor ihr. Obwohl sie ihn als ruhigen, gefaßten Mann kannte, schien ihn Nervosität erfaßt zu haben. Es war seine Idee gewesen, die Stadt der Toten zu besuchen, doch bisher hatte sie geglaubt, es sei nur der Wunsch, keine Sehenswürdigkeit des nördlichen Bornlandes auf ihrer Reise auszulassen. Seit sie ihn in Festum kennengelernt hatte, hatte er immer gelassen und beinahe unbeteiligt gewirkt. Die wenigen Situationen, in denen er seiner Disziplin ein Lachen abgerungen hatte, konnte sie an den Fingern abzählen. Am ehesten zeigte er stumme Bewunderung für das Land seiner Heimat. Für ihn waren diese Wälder des Nordens ebenso unbekannt wie für Narena, und er genoß ihren Anblick stumm, während sie sich ständig darum bemühte, auf alles Neue hinzuweisen. Es hatte nicht lange gedauert, bis sie sich für ein Plappermaul hielt.


    Wulfen schien dies nicht zu stören. Manchmal glaubte sie, er beachte sie gar nicht. Er strahlte eine unantastbare Ruhe aus, die sie reizte und sie dazu brachte, ihn noch mehr zu bedrängen. Sie wollte seine Aufmerksamkeit erregen. Sie hatten schließlich die Reise zusammen begonnen und sollten sie nicht jeder für sich und in Gedanken verbringen. Sie wollte das Gefühl haben, nicht allein zu reiten, doch Wulfen hatte sich auf wenige Gespräche beschränkt. Erst jetzt, beim Anblick der Totensümpfe, hatte er eine Gemütsregung gezeigt, die sie sich schon viel früher gewünscht hatte.


    Sie erreichten die Kapelle, die das Symbol der Vergänglichkeit trug, und stiegen vom Pferd. Vor der Tür des Schreins saß eine Geweihte in schwarzen Gewändern, die aus Stroh halbe Wagenräder in der Größe einer Faust flocht. Sie sah nicht auf, als Wulfen und Narena sich vor ihr verbeugten, sondern wies ohne ein Wort in Richtung der Insel, wo ein schmaler Pfad durch den Morast führte.


    In der Talsenke, in der sich die Kapelle des Todesgottes befand, war es kälter als auf der Hügelkuppe. Der Hauch Borons breitete sich um seine Dienerin aus und bereitete Narena Unbehagen. Die Nähe eines Boron-Geweihten war gefährlich, wenn es keinen Toten zu betrauern gab. Ihr Gott mochte sich jederzeit der Lebenden erinnern.


    »Nehmt einen Batzen als Zeichen unserer Demut«, sagte sie mit zitternder Stimme, während sie ein Goldstück aus ihrem Beutel holte und es vorsichtig in die Hand der Priesterin fallen ließ. Eine Berührung bedeutete Unglück. Die Frau, die die Stadt der Toten bewachte, reichte Narena stumm zwei ihrer Flechträder, die als Grabopfer gedacht waren, und widmete sich wieder ihrer Arbeit. Am Himmel flog krächzend ein Rabe vorüber und trieb Narena zur Eile.


    »Laß uns gehen, Wulfen!« Sie zog ihn am Arm in Richtung des Pfades, der zu der Insel im Sumpf führte; sein Verlauf war durch vereinzelte Holzpfähle markiert, zwischen denen ein Seil geknüpft worden war. Er schien sicher zu sein, wie die unzähligen Fußstapfen bewiesen, aber er war matschig, und an einer Stelle führte er mitten durch einen Tümpel hindurch.


    Wulfen band sein Pferd an einen Pfosten und murmelte Gebete an Boron, seinen Todesboten Golgari und seine erbarmungsvolle Tochter Marbo. Narena folgte seinem Beispiel und ging mit ihm auf den Pfad zu. An seinem Anfang knieten sie nieder, küßten ihre Flechträder und schlüpften aus den Schuhen. Mit heiligen Worten auf den Lippen, die Symbole Borons vor sich gestreckt, betraten sie den Weg zur Stadt der Toten.


    Die Erde gab nach unter Narenas Fuß, verschluckte ihn bis zum Knöchel. Feuchter Schlamm drang ihr mit unnatürlicher Kälte zwischen die Zehen und heftete sich an ihre Haut. Beim nächsten Schritt sank auch der andere Fuß in den Morast, wo er zäh festgehalten wurde. Sie wankte, als sie voranschritt, die Füße erneut in die klamme Masse senkte. Wulfens Gebete, die hinter ihr zu hören waren, wurden eindringlicher. Sie hielt sich dicht an der Leitschnur, folgte den Markierungen über den weichen Untergrund. Als sie den Tümpel erreicht hatte, der den Weg kreuzte, suchte Narena vorsichtig nach Halt in der bräunlichen Brühe. Das Wasser reichte ihr bis zur Wade, bevor sie nicht mehr einsank, und sog sich in das Leder ihrer Hose. Bald fror sie auch an den Knien. Die Nebelschicht, die über dem Wasser lag, schluckte die Wärme der Sonne, als wäre es Winter.


    Der Boden wurde wieder fester, als sie ein Tor erreichten, das von zwei grobbehauenen Felsen flankiert wurde. Auf dem einen Tor prangte das Bild eines adlerköpfigen Mannes, Praios, der die Sonne in der Hand hielt, auf der anderen das der gerüsteten und bewaffneten Kriegsgöttin Rondra. Hinter dem Durchgang lag ein kleiner Platz, in dessen Mitte ein Gedenkstein errichtet war. Vor ihm lag ein Haufen Flechträder, die zum Teil von der Feuchtigkeit schon halb vermodert waren.


    Narena und Wulfen gingen auf den Stein zu, knieten vor ihm nieder und legten ihre Opfer ab. Dann las Wulfen ihr die Inschrift vor. »Zum Gedenken an die Verblichenen des sewerischen Adels.«


    »Herr, gib ihnen die ewige Ruhe«, gab sie die vorgeschriebene Antwort.


    Für einen Augenblick verharrten sie beide in andächtigem Schweigen, dann standen sie auf und sahen sich neugierig um. »Die beiden Torsteine sind nur zwei von wahrscheinlich zwölf, die um die ganze Insel verteilt sind«, sagte sie zu Wulfen, um ihn darauf aufmerksam zu machen, doch er schien es bereits bemerkt zu haben.


    »Jeder von ihnen vertritt einen der Zwölfgötter. Ein Schutzkreis.« Er musterte die nächstgelegene Villa.


    »Komm.« Das Gewand aus Brokat klebte ihm an den Beinen und verlor bei jedem Schritt dicke braune Erdklumpen. Das Kleidungsstück hatte auf dem kurzen Pilgerpfad gelitten, aber Wulfen verschwendete keinen Blick auf seine verlorene Eleganz. Er schien völlig in den unheimlichen Bann der Grabstätten geschlagen.


    Das erste Gebäude, das sie erwartete, hatte das Äußere eines Landsitzes. Die Fassade trug hohe, wenn auch verriegelte Fenster. Der Türbogen schwang sich in einer eleganten Rundung von einem Pfosten zum anderen. Das Türblatt bestand aus geflochtenen Weidenruten, die blumige Ornamente bildeten, und wirkte eher wie ein Gartentor. Vor dem Haus waren Beete angelegt. Steine begrenzten die Fläche, in der eigentlich Zierblumen und Rosensträucher blühen sollten, doch auf dem kargen Boden der Insel wuchsen nur Moose. Das Grundstück schützte eine kniehohe Trockenmauer aus aufgetürmten Steinen, und in den Pfad, der bis vor die Terrasse führte, war ein filigranartiges Mosaik eingelegt. Es erzählte seine Geschichte, während Wulfen und Narena darüberschritten. Zuvor hatten sie sich die verschmutzten Füße im Gras gereinigt, doch gelegentlich fiel ein getrockneter Klumpen Morast aus ihren Kleidern und landete auf den Bildern von Musikanten, Dichtern und Narren, die vor einer Frau auf einem goldenen Thronsessel aufspielten.


    Zu Füßen der marmornen Treppenstufen, die auf die Terrasse führten, knieten sie nieder, beugten den Kopf vor dem Grabmal und baten um Vergebung für ihre Neugier. Der edle Stein brannte unter ihren ungeschützten Füßen, gab ihnen die gebührende Antwort auf ihre Bitte. Sie beeilten sich, durch das Flechttor ins Innere der Villa zu blicken und die Wandgemälde zu bewundern. Der Aufenthalt war ungemütlich, und die Gegenwart der allzu großen Treppe, die in die Gewölbe unter dem Haus führte, machte die Anwesenheit der Toten allgegenwärtig. Als Narena den Eindruck gewann, Wulfen habe genug gesehen, verließ sie den Eingang dieser Grabstätte. Er folgte ihr zum Mosaikweg und sprach dort mit ihr die Gebete.


    In den nächsten Stunden gingen sie von Haus zu Haus, erwiesen den Verstorbenen ihre Ehrerbietung und betrachteten die teuren Verzierungen, die aufwendige Architektur und den Wandschmuck. Das Innere der Grabmäler war heilig, und ihr Anblick bedeutete einen besonderen Götterdienst. Die Tür oder ein Fenster zu öffnen, wäre ein grausamer Frevel gewesen, doch wer immer diesen Ort erbaut hatte, hatte an die Pilger gedacht und ihnen Möglichkeiten gegeben, die Innenräume zu erkunden, ohne sie zu betreten.


    Wulfen las Narena die Inschriften vor, wenn er besonders hübsche oder eindrucksvolle Verse fand. Bald spürte sie die Kälte an den Füßen nicht mehr, hatte die Angst vor der unheimlichen Insel vergessen und war ebenso wie er von der mystischen Atmosphäre gefangen, die um so überwältigender wurde, je weiter sie der einzigen Straße durch die Stadt der Toten folgten.


    Irgendwann hatten sie alle Gebäude entlang dieses ausgetretenen Weges besichtigt, doch seine Spur führte weiter über die Insel zu einer Erhebung, die von stolzen Säulen flankiert wurde. Zwischen ihnen sammelte sich der Nebel, verdichtete sich zu einer Wand, die jeden Blick schluckte und nichts von dem verriet, was sie verbarg. Narena und Wulfen gingen nebeneinander her. Auf dem Hügel wartete das letzte Grab auf sie, und sie waren sich auch ohne Worte einig, daß sie nicht vorzeitig umkehren wollten.


    Die säulengefaßte Nebelwand rückte näher. Sie wallte aus dem Boden auf, stieg hoch wie der Rauch eines Kamins, doch war ihr Ursprung nicht Feuer, sondern ein Becken, das sich ringförmig an den Säulen entlangzog und mit Wasser aus einer heißen Quelle gespeist zu werden schien.


    Narena trat in die Flüssigkeit und den Nebel. Sie fürchtete zu verbrennen, bis sich nach kurzer Zeit ihr Körper an die Wärme gewöhnte. Erst jetzt fühlte sie die weichende Taubheit ihrer Füße und die Kratzer und Schnitte an ihren Sohlen, die der Fels ihr zugefügt hatte. Dann wiederholte sie das Boronslob und hörte, wie Wulfen in ihr Gebet einfiel.


    Jenseits des Nebels war es nicht so kalt wie in der übrigen Stadt. Vereinzelt wuchsen Blumen im Gras, und einige Schritt vor den beiden Pilgern reckte sich eine Weide in die Höhe. Hinter ihren Zweigen schimmerte Grünspan von einer Kuppel herab, die sich bald als das Dach eines Rundbaus entpuppte. Seine Mauern waren aus Granit gefertigt und seine geöffneten Tore aus dickem Stahl geschmiedet. Statt Fenstern trug er nur schmale Schlitze, die wie drohende Schießscharten auf die barfüßigen Besucher herabstarrten. Doch trotz seiner wehrhaften Grundanlage wurde der Rundbau von Reliefs geschmückt, die beeindruckend schön waren – selbst jetzt, nachdem Wulfen und Narena die ganze Stadt betrachtet hatten, waren sie begeistert von den lebensechten Bildern, auf denen sich Menschen in wilde Schlachten gegen halbmenschliche kleine Wesen mit schütterem Fell stürzten. Auf der rechten Seite des Gebäudes gab eine Gestalt in vollem Harnisch und mit einem Zweihänder bewaffnet Befehle über sein Heer. Auf der Linken sammelten sich die Ungeheuer, offensichtlich Goblins, um ihre Anführerin.


    Eine Wolke huschte über die Anhöhe des Rundbaus, und als ihr Schatten auf die Mauern fiel, schien es, als würde die Anführerin der Goblins in den Stein gesogen und von ihm verschluckt. Die übrigen Reliefs blieben jedoch, wie sie waren. Erst als die Sonne zurückkehrte, erkannte Narena die Gestalt wieder, die zuvor verschwunden war.


    »Die Kunga Suula, die Heerführerin der Goblins, wird von der Göttin Rondra in die Tiefen gezogen. Der Kampf um die Erschließung des Bornlandes wird gewonnen, weil die Herrin des Krieges und des Sturmes in die Geschicke eingreift. Eine würdige Umsetzung dieser Schlacht. Der Baumeister war ein Genie«, erklärte Wulfen und trat näher an das Gebäude heran.


    Narena wollte ihm folgen, doch sie sah aus den Augenwinkeln einen Schatten, der sich von dem Grabbau wegbewegte und auf die Nebelwand zuhielt. Eine Frau hastete über die Anhöhe, sprang über das Becken mit warmem Wasser und war hinter dem Schleier verschwunden. Aufmerksam geworden, ging Narena in die Richtung, aus der die Gestalt gekommen war. Vielleicht war es eine Grabräuberin, die trotz der Warnungen und der Legenden mutig und ehrlos genug gewesen war, die Reichtümer der Toten zu stehlen. Dann mußte es einen zweiten Eingang geben, durch den sie aus dem Grab geflohen war, um nicht von Narena und Wulfen entdeckt zu werden.


    Doch wie sich herausstellte, hatte der Rundbau nur dieses eine Tor, und die Fenster waren allesamt zu klein, um jemanden hindurchzulassen. Vermutlich war die Frau doch nur eine Pilgerin. Aus welchen Gründen auch immer sie sich dermaßen beeilt hatte, es war nicht Narenas Aufgabe, sich darum zu sorgen. Die Götter lohnten jede Tat auf die angemessene Weise.


    Wulfen sah ihr fragend entgegen, als sie sich wieder zu ihm gesellte, aber sie winkte ab. »Es ist nicht so wichtig. Nur eine eilige Pilgerin.«


    * * *


    Den folgenden Tag verbrachten Wulfen und Narena mit der Rückreise nach Drauhag, der nächsten befestigten Ortschaft. Sie hatten die Herberge in der Nähe der Totensümpfe am frühen Morgen verlassen, nachdem der Wirt ihnen ein großzügiges Frühstück aufgetischt hatte. Während sie gegessen hatten, hatte er sein bewegliches Hab und Gut auf ein Pferd gepackt und sich ihnen dann angeschlossen. Wenige Augenblicke vor ihrem Aufbruch war auch die Priesterin der Todesinsel zu ihnen gestoßen. Es wäre gefährlich und leichtsinnig gewesen, einen Menschen in dieser Wildnis zurückzulassen, wenn das Jahresende bevorstand.


    Sie paßten sich der Geschwindigkeit der Geweihten an, die stumm und in einigem Abstand hinter ihnen ging. Die Sonne schimmerte glänzend zwischen den Wipfeln des Nadelwaldes hindurch, durch den der Weg führte, und trotz der kühlenden Schatten wurde es bald drückend warm. Die schweigsame Boroni ertrug die Anstrengungen, die ihr schwarzes Gewand ihr auferlegte, ohne merklich zurückzufallen.


    Narena hatte sich zunächst in ihrer Nähe gefürchtet, aber die stille, unauffällige Art der Boroni vertrieb allmählich die Beklommenheit, und Narena richtete ihre Aufmerksamkeit ganz auf die Umgebung, die langsam an ihnen vorbeizog, während Wulfen mit dem Wirt ein Gespräch im bornischen Dialekt führte. Er ging sichtlich darin auf, endlich wieder in seiner Heimat zu sein, nachdem er einige Jahre im Kaiserreich verbracht hatte.


    Als sie den Wald verließen, öffnete sich eine Landschaft aus ungleichmäßigen Hügeln vor ihnen, zwischen denen eine Vielzahl kleiner Bäche für ständige Feuchtigkeit sorgte. Moose und Donf überzogen den Erdboden, wurden gelegentlich abgelöst von hohen harten Gräsern, hinter denen sich kleine Tümpel und sumpfige Löcher verbargen. Wulfen hatte schon auf der Hinreise geraten, solche Gebiete nur mit äußerster Vorsicht zu betreten. Obwohl es kein Sumpf war, mochte sich doch die eine oder andere Stelle als ebenso tückisch erweisen.


    Die Priesterin Borons schnaufte bald in der heißen Sonne, und der Weg die Hügel hinauf fiel ihr sichtlich schwerer. Sie war schon einige Stunden gegangen, während alle übrigen zu Pferde saßen, und ihre rituelle Kleidung war nicht dazu geeignet, der Hitze zu trotzen. Vielleicht hätte Narena ihr für eine Weile den Platz im Sattel überlassen sollen, aber das hätte bedeutet, daß ihr Pferd den Tod auf dem Rücken hätte tragen müssen. Narena zweifelte, ob sie danach noch bereit gewesen wäre, in denselben Sattel zu steigen, doch die Entscheidung wurde ihr abgenommen, als Wulfen abstieg und der Geweihten die Zügel reichte. Ohne ein Wort, aber mit einem dankbaren Lächeln kletterte sie in den Sattel und schien sichtlich erleichtert. Wulfen kümmerte sich nicht weiter um sie, sondern wandte sich wieder dem Wirt zu.


    Der Ritt über das offene Land war viel abwechslungsreicher als zuvor, aber Narena spürte nun auch die Hitze. Vögel zogen Bahnen über ihrem Kopf oder stolzierten in einiger Entfernung durch das Gras. Die wenigen Wolken warfen wandernde Schatten auf die Landschaft, die den Reisenden entgegenkamen, für einige Momente die Sonne verdunkelten und dann ihren Weg fortsetzten. Gelegentlich entdeckte Narena die Giebel von Gebäuden hinter der Hügelkette, und als der Wind endlich auffrischte, um eine gleichmäßige Kühlung zu bringen, war die Siedlung bereits deutlich näher gerückt. Die Boroni überließ Wulfen sein Pferd und schritt fortan wieder am Ende der Reisegruppe dahin.


    Drauhag war ein einsames Dörfchen an der Straße zwischen den Großstädten Notmark und Norburg, der nördlichsten Ost-West-Verbindung des Bornlandes. Jenseits dieser Straße gab es bald nur noch die unerschlossene Wildnis, die von umherziehenden Nivesenstämmen und den sagenumwobenen Elfen bewohnt wurde. Kein vernünftiger Mensch, der nicht von Geburt in diesen nördlichen Landstrich gehörte, verirrte sich dorthin, und die Straße durch Drauhag war somit eine Art Grenze des Bornlandes und Drauhag selbst eine Grenzstadt ohne Handelsbedeutung. Die Menschen lebten vom Ackerbau und den Bedürfnissen der Reisenden, die die Stadt der Toten besichtigen wollten.


    Die etwa vierhundert Einwohner hatten ihren Ort zwischen den Hügeln angelegt, um näher an der geldbringenden Straße zu sein, und auch auf eine Befestigung hatte man verzichtet, wohl weil es hier oben kaum einer Verteidigung bedurfte.


    Narena wäre es lieber gewesen, zum Ende des Jahres hinter hohen Mauern oder wenigstens hinter Palisaden geschützt zu sein, aber wie es schien, hatten die Einwohner Drauhags bisher jedes Jahresende unbeschadet überstanden. Andernfalls hätten sie längst einen Wall oder ähnliches errichtet, um gegen Unannehmlichkeiten gewappnet zu sein. Vielleicht war es sogar besser, die nächsten Tage in einem wenig besiedelten Gebiet zu verbringen als in einer großen Stadt. Je mehr Menschen in dieser Zeit zusammengepfercht wurden, desto größer war auch die Gefahr, daß einer den Versprechen und Wirrungen dieser düsteren Zeit zum Opfer fallen mochte. Zumindest wollte Narena sich das gern einreden, um ihre Angst zu bekämpfen. Es war ihr erster Jahreswechsel außerhalb der Heimat, und die ungewohnte Fremde rief ihr plötzlich alle Schauermärchen ins Bewußtsein, die sie je über diese Tage gehört hatte.


    Es gab einen vergessenen Gott, einen Mächtigen aus früher Zeit, der nicht zu dem Pantheon der Zwölf gehörte. Er kam aus einem Land jenseits der Meere, und seine Gier nach den Seelen der Menschen war ebenso groß wie sein Haß auf die Götter, die sie schützten. Also verdunkelte er den Himmel und die Sphären, damit der Blick der Zwölfgötter nicht bis zur Erde dringen konnte. Sein Heer aus Dämonen und Untoten raste über die Welt, und alle Menschen, die nicht schon dem ersten Ansturm zum Opfer fielen, schlossen sich in ihre Häuser ein und beteten um Gnade. Die ganze Welt flehte um Erbarmen, und ihr Ruf drang durch den Schleier, den der fremde Gott, der Gott ohne Namen, vor die Sphären gelegt hatte, und die Zwölfe eilten den Menschen zu Hilfe.


    Fünf Tage lang kämpften sie mit dem Namenlosen, schlugen seine Armee in endlosen Schlachten zurück in die Tiefen, aus denen sie gekommen waren, und versenkten den fremden Gott selbst in einen Bannschlaf. Doch ihre Kräfte waren nicht groß genug, um den Namenlosen vollends zu besiegen. Der Schlaf währt nur ein Jahr, und wenn er endet, kehrt der Gott für fünf Tage in die Welt zurück, um Unheil zu bringen und Seelen zu rauben. Erst danach fällt der Namenlose wieder in Schlaf, und das neue Jahr kann beginnen, um an seinem Ende erneut den Dämonen zu verfallen.


    Wem seine Seele mehr bedeutete als die unheiligen Belohnungen des Gottes ohne Namen, vermied es in diesen Tagen, ohne Schutz unterwegs zu sein. Es war sicherer, in einer Ortschaft Unterschlupf zu suchen, bevor das Jahr endete, denn während der namenlosen Tage wurden keine Fremden eingelassen, selbst wenn das bedeutete, sie dem sicheren Tod zu überlassen.


    Wulfen, Narena und ihre beiden Begleiter würden Drauhag noch heute erreichen. Erst morgen würde der letzte Tag des Jahres anbrechen. Es bestand keine Gefahr, daß sie ohne Unterkunft bleiben würden, zumal der Wirt und die Geweihte mit ihnen reisten, die sicherlich jedes Jahr in Drauhag Schutz suchten. Sie würden morgen die letzten Gebete sprechen, um sich auf die bevorstehenden Tage vorzubereiten, und dann abwarten, was geschehen würde.


    Sie hatten keine Rast eingelegt, um nicht in die Verlegenheit zu kommen, während der Nacht reisen zu müssen, und alle schienen Hunger zu haben. Der Wirt schwärmte seit einiger Zeit von der guten Küche der Wildgans, wie sich eine Herberge Drauhags nannte, und Wulfen schien ihm mit einer gewissen Begeisterung zuzuhören. Nur die Priesterin ließ sich nichts anmerken, selbst dann nicht, als sie den Rand der Ortschaft erreichten und zielstrebig auf das Gasthaus zuhielten.


    Das Gebäude duckte sich neben die gepflasterte Straße, die das Tal mit der Siedlung von West nach Ost in zwei Hälften schnitt. Es war mehr in die Breite als in die Höhe gebaut worden und schien eine gutgehende Gaststätte zu beherbergen. Das Haus war jedoch nicht so geräumig, wie es den Anschein hatte. Von ihrem vorherigen Aufenthalt allerdings wußte Narena, daß ein beträchtlicher Teil des Grundstücks vom Innenhof eingenommen wurde, während andere Teile ausschließlich der Herbergsfamilie zugänglich waren. Die wenigen Reisenden, die über die Straße nach Drauhag kamen, benötigten nur eine geringe Anzahl von Fremdenzimmern.


    Es duftete nach Heckenrosen, die an der Mauer hinaufrankten, und nach einer deftigen Rübensuppe, als Narena und ihre Begleiter abstiegen und nach der Stallmagd pfiffen. Der Geruch verstärkte sich noch, als sie die Tür in den Schankraum aufstießen. Wulfen kümmerte sich um die Zimmer für die folgende Woche, dann wurde das Abendessen aufgetragen.


    In der Zeit, die Narena im Bornland zugebracht hatte, hatte sie schnell Geschmack an der Landeskost gefunden, denn während auch in teuren Gasthäusern nur selten Fleisch serviert wurde, bestand beinahe jedes Gericht zu einem Teil aus Kartoffeln, die in ihrer Heimat als teure und äußerst seltene Delikatesse gehandelt wurden.
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