Swiat Almohadow

"SIEGASZ PO KSIEGE...

...0 Almohadach, stawetnym ludzie, ktory niczym wiatr narodzit si¢ na krancu §wiata, by
zaraz potem pomkna¢ na zachdd, zdobywajac pustynie, oazy, pola uprawne i sady. Siggasz po
ksigge o blaskach i cieniach zycia ludzi, ktérzy zdobyli §wiat, by jeszcze raz do-prowadzi¢ go
do rozkwitu, a potem dekadencji i zmierzchu. Koto historii jest zamknigte, kie-dy$ nadejdzie
pora $mierci Almohadow, ale na razie spojrzyj na ich chwile chwaty. Przeczytaj o
niebezpieczenstwach czyhajacych na kazdym kroku, oraz o nagrodach, oczekujacych na mez-
nych i zadnych przygdd!

Okaz si¢ $miatkiem godnym takiej nagrody... Poznaj tajemnice pustyn!"
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Opowies¢ Hakima s.4

"Wiatr znad niedalekiej pustyni przynosit won rozgrzanego piasku, lecz dla kaz-dego z
siedzacych przy ognisku pachniat on inaczej. Hakim Poussah starat si¢ udawac, ze go nie
czuje, bo gdyby poczut, to na pewno by zwariowal. Zbyt wiele lat Zyt na granicy stepu z
pustynia, by nie znienawidzi¢ morza piaskow..."

Ksiega I: "Opisanie Swiata" wedtug sultana Bajezyda s.7
"Opisanie Swiata" s.7

"Jakze niedawne czasy przyniosty nam arcyciekawa wies¢ - niestrudzeni oceaniczni
podréznicy pokonali wreszcie, po catych latach prob, magiczng - zdawatoby si¢ - bariere
Wysp Pajeczych, a raczej t¢ jej czgse, ktoéra lezy na potudniowy-zachod od naszego cnego
archipelagu, a zwana jest Wyspami Wiatrow. Juz sam 6w czyn wystarczytby do spisania
niejednej piesni i zapelnienia stronic wielu dziet naukowych. Ale okazato sie, ze za Wyspami
Pajeczymi bohaterscy zeglarze natrafili na potezny archipelag. I jakiez bylo ich zdziwienie,
gdy przekonali si¢, Ze jego wyspy obfitujg w panstwa i miasta! Zamieszkujacy go ludzie, orki,
krasnoludy i inne rasy zadziwily podréznikdéw tym, Ze Zyja na poziomie nie ustgpujacym
naszemu!..."

Opis spoleczenstwa i religii Almohadéw s.35

"Almohadowie byli pierwotnie koczownikami, ale juz wiele stuleci temu poczety u nich
zachodzi¢ zmiany spoteczno-polityczno-gospodarcze, ktére doprowadzity do takich zjawisk,
jak rozwarstwienie spoteczne, zmiana modelu gospodarczego czy polaryzacja warstw
najbogatszych i najbiedniejszych. Najmniejsze zmiany zaszty wsrdd grup Almohadow, ktore
nie zaprzestaty dawnego trybu zycia - koczowania, najwigksze za$ objety plemiona, ktore
osiedlity sie, zaktadajac panstwa i miasta. Jest to proces catkowicie naturalny, obejmujacy
takze zupelnie inne grupy ludnosciowe, zamieszkujace pozostate cz¢sci Orchii..."



Wojna i wojownik s.56

"Od najdawniejszych czaséw wojna byta codziennym towarzyszem zycia Almo-hadow -
zycie na pustyni wymagato walk nie tylko z wrogimi sasiadami, ale tez z rabusiami pustyni,
dzikimi bestiami i potworami. Dlatego tez koczownicy wyksztatcili sposoby walki
charakterystyczne dla nich (jak tez i dla innych maragistansich nomadéw), a zupetnie
odmienne od metod wojennych ludéw osiadtych. W taki sam tradycyjny sposob nadal walcza
Mieszkancy Namiotow,..."

Ksiega II: Nowy Swiat 5.63
Stare rasy w Maragistanie 5.63

"Na Archipelagu Potudniowo-Zachodnim dominujg ludzie, i cho¢ oprocz nich spotyka sie
kilka innych ras, te jednak zyja na obrzezach cywilizacji. Z nacji znanych tez na Archipelagu
Centralnym warte wymienienia sg orki i krasnoludy - inne ludy tu nie wystepuja. Oczywiscie,
istniejg rasy endemiczne, charakterystyczne tylko dla Maragistanu, ale oméwimy je w innym
rozdziale. Teraz zajmiemy si¢ orkami i krasnoludami od tysiecy lat zyjacymi na tym
archipelagu, a potem réznorasowymi przybyszami (osadnikami, poszukiwaczami przygod,
najemnikami) z innych cze$ci $wiata..."

Na scen¢ wkracza bohater s.67

"W rozdziale tym opisane zostaly zasady tworzenia nowych bohateréw. Jest to uzupet-
nienie i rozszerzenie regut zaprezentowanych w Rozdziale II podrecznika gtéwnego
"Krysztaty Czasu" (dodane zostaly nowe rasy i profesje). W tej czg¢sci znajdziecie sposob
tworzenia boha-tera, ktory urodzit si¢ w Maragistanie. Osoby chcace wykorzystywac w grze
postacie pocho-dzace z Archipelagu Centralnego (badz innych czgséci Orchii), stworzone
wedtug podstawo-wych zasad, znajda w tym rozdziale reguty, do ktérych ich bohaterowie
muszg si¢ stosowac przebywajac w Maragistanie..."

Nowe rasy czynnie grajace .85

"Po pokonaniu bezkresnego oceanu, pierwsza wyprawa orkow z Archipelagu Centralnego
dotarfa do czgsci Archipelagu Pajeczego, nazywanej przez ludzkich zeglarzy Wyspami
Wiatrow. Wszystko wygladato doktadnie tak, jak opisywaty to wyprawy ludzi - nieznana
ro$linnos¢, dzikie zwierzgta i niebezpieczenstwa, ktore sprawily, iz liczebno$¢ pierwszej
wyprawy szybko topniata..."

Ksiega III: Ksigga Mistrza Gry s.91
Ogo6lne wskazowki o rozgrywaniu przygod s.91

"Jesli przybyles z Archipelagu Centralnego, $wiat Almohadow jest dla Ciebie troche
niezrozumiaty, troch¢ dziwaczny, a troche §mieszny. Ale przyznaj - zawsze tak si¢ czujesz,
gdy jedziesz do odleglego kraju, a tubylcy otaczaja ci¢ ze wszystkich stron i z
niedowierzaniem glaszczg Twa bialg skorg czy blond wlosy..."

Poruszanie si¢ po $wiecie s.93

"Pustynia nigdy nie byla i nie bedzie srodowiskiem naturalnym dla ludzi. Méwienie o
"plemionach pustynnych" jest eufemizmem - tak naprawde, ludy te zyja na stepach i
potpustyniach, za§ na pustynie wkraczajg jedynie w okresie wegetacyjnym, kiedy na krotko
piaski sa zraszane deszczami i porastajg trawg..."



Prawa i kary s.112

"Prawo almohadzkie jest systemem praw zwyczajowych, dawno temu zapisanych w
ksiggach, uzupelnianym jedynie na potrzeby danej chwili przez wyroki okazjonalne, ktore
moga by¢ uwazane za precedensowe (kijas - patrz nizej)..."

Ekwipunek, koszta zycia i ceny s.116

"Uwaga: powszechng zasadg jest, iz nalezy si¢ targowaé przy zakupie jakiegokolwiek
towaru. Brak targowania si¢ jest odbierany jako zniewaga dla sprzedajacego. Inng wazng
sprawg sa ptynne granice cen..."

Ksiega IV: Ksiega czarow: s.121
Zaklecia, mikstury i przedmioty magiczne s.121

"Wprawdzie wielokrotnie wczesniej podkreslaliSmy, ze uprawianie czarow jest prawnie
wzbronione w krainach Almohaddéw, ale przeciez nie ma takiego prawa, do ktérego stosuja
si¢ wszyscy. Poza tym wihadztwa almohadzkie zajmujg ledwie matg czg$¢ catego archipelagu,
za$ w pozostatych panstwach i po$rod plemion koczowniczych (nawet u Mu'mohadow, czyli
lu-dow zalmohadyzowanych) kwitnie magia, a czarownicy i wiedzmy sg uwazani za ludzi
nie-zbednych dla normalnego funkcjonowania spoteczenstwa..."

Ksigga V: Bestiariusz s.138
Czyli zwierzeta, demony, potwory i rasy nie-ludzkie s.138

"W Maragistanie znanych jest wiele gatunkow zwierzat hodowlanych. Niektore stuzg jako
sita pociggowa, inne jako pomocnicy wojenni, za$ jeszcze inne daja migso, mleko lub welng.
Sa tez takie, ktore pomagaja cztowiekowi i na wojnie, i w pracy..."

Dodatek: Stowniczek, tablica chronologiczna, miary, wagi, kalendarz s.171

"Imiona bohaterow graczy tworzy si¢ wedtug nastepujacych zasad: 1. Potaczenie imienia z
miejscem urodzenia (do ktorego dodaje si¢ koncowke -i) przy pomocy spojnika -al-. Np.
Hassan-al-Szerawi oznacza "Hassan z Szerawu". Ta reguta odnosi si¢ jedynie do matych
miejscowosci 1 wiosek ..."



OPOWIESC HAKIMA

Wiatr znad niedalekiej pustyni przynosit won rozgrzanego piasku, lecz dla kaz-dego z
siedzacych przy ognisku pachnial on inaczej. Hakim Poussah starat si¢ udawac, ze go nie
czuje, bo gdyby poczut, to na pewno by zwariowat. Zbyt wiele lat zyt na granicy stepu z
pustynia, by nie znienawidzi¢ morza piaskéw. Bal si¢ tej potggi 1 grozb, jakie ze sobg niosta.
Bat sie, ze pewnego dnia sposréd rozgrzanych wydm wyltoni si¢ ciemno ubrany wedrowiec,
usiadzie przy ognisku, a potem pochlonie, zezre i step, 1 oazg - caty §wiat. Pal licho $wiat, ale
pozre tez Hakima i jego stado owiec. | zostanie tylko pustynia.

Inni m¢zezyzni zgrupowani wokot ogniska byli nie mniej ponurzy. Jutro mieli udac si¢ na
pustyni¢, by konwojowa¢ matg karawane jakiegos$ bogatego kupca-ghupca, ktéry wbrew
przestrogom postanowit wybrac¢ si¢ w podr6z podczas najsuchszej pory roku. Nawet woda w
pustynnych studniach chowa si¢ teraz, wsigkajac w grunt. Powroci najszybciej za trzy
miesigce 1 dopiero wtedy przez piaski ruszg pierwsze karawany. Pierwsze karawany
kierowane przez myslacych ludzi. Bo kupca, ktory jutro rusza, nie mozna zwa¢ myslacym.
Baran! Zmar-nuje wilasne zycie, a przy okazji i ich poprowadzi ku zgubie. Ale przeciez nie
moga cofnaé raz danego stowa... Oby tego glupca szlag trafil!

Hakim Poussah splungl w kierunku namiotu kupca. Znat i lubit ludzi, ktorzy siedzieli teraz z
nim przy ogniu i nie zyczyl im $mierci w objeciach goracego wiatru. Oby tego kupca szlag
trafit!

Ognisko dopalato si¢ powoli, skapy zapas suszonego lajna byt zbyt cennym pa-liwem, by
zuzywac go hojnie nawet podczas pozegnania przyjaciot idacych na pewna $Smier¢. Robito sie
coraz ciemniej, a mimo to ludzie nie spieszyli si¢ na nocleg. Raczej trudno si¢ dzi-wi¢, Ze nie
mieli ochoty ktas¢ si¢ na ostatni spoczynek. Hakim westchnat, w myslach przebolat strate,
jeszcze raz westchnat, po czym wstal 1 doniodst troche suszonego tajna. Céz, najwyzej jednej z
nastepnych nocy obejdzie si¢ bez ognia. Taka hojno$¢ zostata powitana pomrukami uznania
towarzyszy.

Kto$ wyciagnat z zanadrza maly buktak ze sfermentowanym mlekiem i podat go Hakimowi.
Ten pociagnat spory tyk, po czym puscit naczynie dale;.

- Czy mnie tez mozecie poczestowac?

Glos z ciemnosci rozlegt si¢ tak nagle, ze w pierwszej chwili nie zareagowali. Dopiero, gdy w
kregu $wiatla bijacego od ogniska zamajaczyta wysoka postac, zerwali si¢ na nogi, a ich rgce
powedrowaty ku nozom zatknigtym za pasami.

- Nie bojcie si¢ mnie, oszczedzicie sobie niestawy za niemile przyjgcie goscia - obcy miat
glos migkki 1 mily, ale nawykty do wydawania rozkazow. Postuchali. To prawda, gdyby
chcial, moglby ich powystrzela¢ z tuku, samemu bezpiecznie stojac w ciemnosci. A zatem nie
ma ztych zamiaréw, wiec nalezy go zaprosi¢ do ogniska.

Na formutke powitania, wypowiedziang przez Hakima, obcy odpowiedziat zwrotem
grzecznym, ale zupeknie nieznanym w ich okolicach:

- Niechaj spelnig si¢ wasze najskrytsze zyczenia!



Nie zdradzit swego imienia, a skoro tego nie uczynit, nie mieli prawa si¢ dopy-tywac. Mogto
to $wiadczy¢ o dobrej woli przybysza, bo wolal przemilcze¢ swe imig, niz skta-ma¢. Kto wie,
moze miat wielu wrogéw lub byt banita?

Nie ubierat si¢ tez jak okoliczni ludzie. Jego gruby ptaszcz z dlugimi rekawami podobny byt
raczej chatatom koczownikow, za§ zawoj na glowie spleciono z wielu tokci mate-rii.

Obcy nie byt zbyt rozmowny, ale Hakim i jego znajomi nie ciggneli go za jezyk. Poczestowali
gos$cia plackiem i alkoholem, a nieznajomy przyjat dary. I co tez byto dziwne, do jedzenie
zdjat zawdj. Twarz mial wychudzona, nos potezny, orli, a cer¢ ziemista. Najbardziej jednak
zadziwit ich kolor jego wtosow - byty biale, jak czasem u niektorych starcow.

- Czuje w waszych oddechach strach - niespodziewanie przemowit.
Nie odpowiedzieli, bo co niby mieli odpowiedziec?

- Ktos$ chce tamac naturalng kolej rzeczy - ciaggnat monotonnie, nie nadajac zadnemu ze stow
wiekszego znaczenia, jakby wszystko, co mowit, bylo tak samo wazne. Albo niewaz-ne. -
Pustynia nie przepada za ludzka niecierpliwos$cia.

Pokiwali gtowami, nie komentujac niespodziewanej wiedzy przybysza. Moze jaki$ czas stat w
cieniu i przystuchiwat si¢ temu, o czym mowia i stad znat ich ktopot?

- Ale potrafi tez dba¢ o swych synow.

Nadal nic nie odpowiadali, bo niewiele pojmowali ze stow przybysza. Albo so-bie z nich
zartowal, albo cale to przemdwienie bylo skierowane do kogo§ madrzejszego niz oni.

- Tak, potrafi dba¢ i troszczy si¢ o nich, kiedy sa w potrzebie. Wymaga tylko wdziecz-nosci.
Skromnego podzigkowania.

Hakim podrapatl si¢ po brodzie, chcac w ten sposdb zamaskowac zaklopotanie i niepewnosc¢.
Czego ten obcy chcial? Czy to niby oni majg za co$ podzigkowac pustyni? Bogo-wie, to za
trudne jak na jego glowe!

Dokonczywszy jedzenie, obcy podnidst sig, podzigkowat i odszedt w noc, nie baczac na
okrzyki zdumienia Hakima i jego towarzyszy. Kiedy znikl, Poussah szybko pomodlit si¢ do
bogdw, by nieostroznemu podroéznikowi noc nie odebrata zycia, jak zwykla to czynié
kazdemu, kto samotnie wyruszat na piaski po zachodzie stonca.

Niski, wibrujacy krzyk wyrwat Hakima ze snu. Co§ mu przypominal... Tak, tak wtasnie
zawodzity kobiety, gdy kto§ umart. Ta mysl natychmiast go otrzezwita.

Przed namiotem kupca stata druga Zona Hakima i zawodzita piesn $mierci. Po-ussah wpadt do
namiotu, potykajac si¢ o miske, w ktorej niewiasta przyniosta gosciowi $niada-nie.

Kupiec lezat na swoim postaniu. Byl niezywy. Aby to stwierdzi¢, Hakim nie musiat nawet
podchodzi¢. Niejednokrotnie widziat ciata ludzi, ktorych zabita pustynia. Ztusz-czona,
odparzona skora twarzy, usta pokryte bagblami, oczy wybatuszone, jezyk nienaturalnie gruby i
wywalony z ust.



Do namiotu weszli inni m¢zczyzni. Stali w milczeniu, ogarnigci groza. Pustynia dosiegta
kupca, cho¢ nie wySciubil nosa z oazy. Pokarata go za to, ze zamierzat ztama¢ pra-dawny
zwyczaj. Umart taka $miercia, ku jakiej chcial powies¢ ich wszystkich - od Zaru 1 braku wody.

Hakim wyszedl na zewnatrz i powedrowal na szczyt najblizszej z wydm. Rozej-rzat si¢, cho¢
doskonale wiedziat, Ze nigdzie nie ujrzy nocnego przybysza. Cho¢, z drugiej strony, widziat
go wszedzie wokot. Wszedzie tam, gdzie rozciaggala si¢ pustynia.

Powiadaja, ze jeszcze tego samego roku wszyscy towarzysze Hakima zgineli, eskortujac
karawane. Zgineli, bo nie podzigckowali pustyni. Przezyt tylko Hakim. Wprawdzie jemu zadne
niebezpieczenstwo nie grozito, wszak to nie on miat wtedy rusza¢ na wyprawg, ale ze
strzezonego bogowie strzega, ztozyl pustyni w ofierze swoja druga zone.

Na wszelki wypadek.



KSIEGA I: "OPISANIE SWIATA" WEDLUG SULTANA BAJEZYDA

"OPISANIE SWIATA"

SKROCONE I OPRACOWANE PRZEZ DOKTORA NAUK FILEGASA Z
TABADANU

Jakze niedawne czasy przyniosty nam arcyciekawg wie$¢ - niestrudzeni oceaniczni
podroznicy pokonali wreszcie, po catych latach préb, magiczng - zdawaloby si¢ - barierg
Wysp Pajegczych, a raczej te jej czgse, ktora lezy na potudniowy-zachod od naszego cnego
archipelagu, a zwana jest Wyspami Wiatrow. Juz sam 6w czyn wystarczytby do spisania
niejednej piesni i zapekienia stronic wielu dziel naukowych. Ale okazato si¢, ze za Wyspami
Pajeczymi bohaterscy zeglarze natrafili na pot¢zny archipelag. I jakiez byto ich zdziwienie,
gdy przekonali si¢, ze jego wyspy obfituja w panstwa i miasta! Zamieszkujacy go ludzie, orki,
krasnoludy 1 inne rasy zadziwity podréznikow tym, Ze Zyja na poziomie nie ust¢pujacym
naszemu!

Byto to najwieksze odkrycie naukowe, z jakim ma mozliwo$¢ zapoznac si¢ nasze pokolenie,
tym bardziej niesamowite, iz okazalo si¢, ze na owym archipelagu - nazwanym, z racji
potozenia, Potudniowo-Zachodnim - w przeciwienstwie do naszego czy Poéinocnego, to
ludzie, a nie orki, sg sila dominujaca! Jakze nas, ludzi z Archipelagu Centralnego, podniosta
na duchu owa wies¢, nie musze chyba wyjasniac...

Zbieranie informacji na temat nowoodkrytego archipelagu zapewne zabratoby nam cate
dziesigciolecia, gdyby nie szczesliwy przypadek. Otdz jedna z nastepnych wypraw,
przedsiebranych przez naszych zeglarzy, zdotata zakupi¢ egzemplarz dzieta naukowego,
zwacego si¢ "Opisanie §wiata, czyli Krag Wysp znanych i nieznanych". Dzieto owo
wlasnorecznie spisatl sultan Bajezyd, pan najpotezniejszego panstwa Archipelagu
Potudniowo-Zachodniego, Chechu, na podstawie relacji swych wystannikow, ktorzy na jego
rozkaz przemierzyli wigksza czg¢$¢ archipelagu, zapamigtujac widziane po drodze dziwy. Ta
nieoceniona ksig¢ga postuzy nam jako podstawa opisu, czgsto tez bedziemy ja dostownie
cytowac.

StOW KILKA O ULOZENIU WYSP

Archipelag Potudniowo-Zachodni sktada si¢ z trzech wielkich wysp (sposrod nich wyroznia
si¢ rozmiarami Magarabija, niemal kontynent) i kilkuset mniejszych. Bogowie oddzielili je od
siebie dwoma srodladowymi morzami oraz waskimi cie$ninami, ktorych przebycie nie
nastrecza trudno$ci miejscowym statkom. Wtasnie owo "zwarte" potozenie wysp umozliwito
Almohadom, ludowi dominujgcemu politycznie w tamtejszych okolicach, szybki podbdj
péinocnej czgsci archipelagu.

Najdalej na wschod wysuniety jest Dzezyrat Almohadija (Wyspa Almohadow), skad
pochodzg wszyscy Almohadowie. Na zachdd 1 potudniowy zachod od niej rozcigga sig¢
Dzezyrat al-Magarabija (Wyspa Zachodu), ktora tamtejsi geografowie dzielg na Poinocna,
Zachodnig (obie pustynno-sawannowe) i Poludniowa, w przewazajacej mierze gesto
porosnietg dzunglami. Magarabije Potnocng odgradza od Potudniowej Morze Zwarte, za$
taczy pas Magarabiji Zachodnie;.

Najmniejszg z trzech wielkich wysp jest DZezyrat al-Andalaya (Wyspa Lagodna),
umiejscowiony na pétnocny-zachdd od Potnocnej Magarabiji.



Z pozostatych krain warte wymienienia s3 dwa pasma wysp. Pierwsze, Archipelag Wysp
Sciezki Potudniowej, dzieli Morze Zwarte na pot, tworzac wygodny, peten przystani szlak
zeglugowy z Almohadiji do krain zachodnich. Drugie, Archipelag Wysp Sciezki Poocnej,
ogranicza od pétnocy Morze Orkow, spinajac klamrg péinocne krance Almohadiji z
wybrzezami Andalayi.

Oprocz wymienionych ladow istniejg jeszcze inne, mniejsze, na omoéwienie ktorych przyjdzie
czas pozniej.

RZECZ O KLIMACIE

Ojczyzna najpotezniejszego ludu archipelagu, Almohadow, sg pustynie i potpustynie,
zajmujace wigksza cz¢$¢ Almohadiji. Podobne warunki znalezli tez w nowo podbitych
krajach, potozonych na Péinocnej Magarabiji.

W klimacie pustynnym roznice temperatur migdzy dniem a nocg sg olbrzymie. W letni dzien
zar zdolny jest powali¢ nawet najwytrzymalsze woty, za§ w nocy trzeba spa¢ pod grubym
kocem. Porg zimowa, mimo nie niknacego stonca, ludzie musza zaktada¢ wetniane ptaszcze,
nocami natomiast mroz potrafi pokry¢ warstewka lodu zrodta i nieliczne okresowe
strumienie. Deszcze, blogostawienstwo zycia ludzi pustyni, zdarzaja si¢ tylko w porze
zimowej, 1 jedynie w okolicach potpustynnych. Na pustyni sg takg rzadkoscia, ze jedno
pokolenie ma je okazj¢ zobaczy¢ raz-dwa razy w zyciu - bogowie poskapili im tego
bogactwa. Dobitnie o warunkach pustynnych mowi almohadzki wiersz:

"Step ten rowny jak ostrze miecza,
Nic tam nie przetrwa procz porostow mizernych..."

Klimat staje si¢ przyjazniejszy dla cztowieka w okolicach nadmorskich, dodatkowo
ostonigtych gorami od wiatrow wiejacych znad pustyn. Na potudniowym krancu Wyspy
Almohadow pojawiajg si¢ nawet przyczotki lasu, oddzielonego od pustyni waskim pasem
stepow 1 gorami (tam wlasnie powstato pierwsze, starozytne panstwo Almohadow - Saaba).
Takze potnocne krance wyspy to wilgotniejsze tereny stepowe.

Podobnie rzecz wyglada na Magarabiji. Jej poludniowa cze$¢ to dzungle i sawanny, kraina
dzika i niezbadana, kryjaca tysigce tajemnic, zamieszkana przez ludy o czarnej skorze.
Almohadowie utrzymujg tam jedynie kilka warownych miast handlowych. Natomiast
Potnocna Magarabija to kraj pustyn i potpustyn, tylko jej poludniowe i1 poinocne krance
wyrdzniajg si¢ tagodniejszym klimatem - rozciagajg si¢ tam falujace wysokimi trawami
sawanny, a gdzieniegdzie tez lasy podzwrotnikowe (najwigkszym ich skupiskiem jest
wyzynne panstwo Aksum). Pétnocne 1 poéinocno-zachodnie wybrzeza Péinocnej Magarabiji to
domena osiedlencow przybylych z Wyspy Almohadéw. Napotkali tam Zyzne, nadmorskie
réwniny pocigte siecig rzeczng, a troche dalej na potudniu - stepy idealne do wypasu stad.

Zupetie innym klimatem obdarowali bogowie trzecia z wysp zasiedlonych przez
Almohadow - Dzezyrat al-Andalaya. To lad, na ktorym, przy umiarkowanych opadach, przez
wigksza cze$¢ roku utrzymuje si¢ dos¢ wysoka temperatura. Wystannik Bajezyda tak
opowiadat o tej wyspie: Nigdzie nie widziatem podobnie czarujgcej i goscinnej dla cztowieka
krainy. Sporq czes¢ terenow zajmujq stepy i dobrej jakosci ziemie uprawne, zas wyzyny
porosniete sq lasami lisciastymi, w partiach gorskich przechodzgcymi w iglaste. Pola, sady |
winnice cieszq oko czleka przyzwyczajonego do surowosci pustyn. Wszyscy tamtejsi ludzie
chodzq syci.



Jak z tego wida¢, wigkszg cze$¢ archipelagu zajmujg tereny wielce niego$cinne - pustynie i
dzungle - zdarzajg si¢ tez jednak cudowne kraje, taskawe dla cztowieka.

OPIS PANSTW | KRAIN ZAMIESZKALYCH PRZEZ SEAWETNY LUD
ALMOHADOW

Dajmy przemoéwi¢ samemu Bajezydowi, gdyz nie napiszemy lepszego niz on wstepu do opisu
krain §wiata Almohadow:

Niechaj wiecznie czczone bedg imiona bogow naszych, sposrod ktorych najwyzszymi sq Hubal
I Az-Uzza! Ku ich chwale, a takze ku rozstawieniu imienia rodu mego suttanskiego, spisuje te
stowa, by zaswiadczy¢ o domu mym i krainach go otaczajgcych! [...]

Almohadami sie zwiemy, a plemiona nasze liczniejsze od gwiazd na niebie, Powale Bogow.
Mowimy pokrewnymi jezykami, nie rozniq nas tez obyczaje ani wiara we wspolnych
przodkéw. Zamieszkujemy péinocng czesé Maragistanu [czyli Naszego Swiata, jak
Almohadowie nazywaja Archipelag Potudniowo-Zachodni], alesmy tak chciwi ziemi, zZe,
bogowie dadzq, w niedalekiej przysztosci skolonizujemy dalsze rejony Kregu Wysp [to inna
nazwa ich archipelagu; termin ten oznacza tyle samo co wtasnie "archipelag"]. Juz dzis nasi
ruchliwi kupcy przemierzajq najdalsze zakqtki sgsiednich wysp. Ich sladem po latach ruszq, w
co wierze gorgco, statki z osadnikami.

Dalej dowiadujemy si¢, ze mianem Almohadéw obejmuje si¢ zwykle zarowno Almohadow
wiasciwych (pochodzacych z Almohadiji), jak i Mu'mohadéw (plemiona od prawieku
zamieszkujace Poélnocng Magarabije, zalmohadyzowane pod wzgledem kulturowym).
Bajezyd gwattownie jednak zaprzecza temu zréwnaniu, za prawdziwych Almohadow
uwazajac tylko synow legendarnego Yafeta (czyli plemiona wywodzace si¢ z Almohadiji), i
tylko ich nazywajac "biatymi ludzmi". Z pogarda pisze o Mu'mohadach jako o kundlach,
biato-czarnych mieszancach.

Od zawsze bylismy koczownikami, wywodzgcymi sie z niezmierzonych pustyn Dzezyratu
Almohadija, skqd rozprzestrzenilismy sig, na podobienstwo piaskowej burzy, po okolicznych
lgdach. Dzis dzielimy sie na Ahl al-Wabar [Mieszkancéw Namiotow, czyli Almohadow-
koczownikow] oraz Ahl al-Madar [Mieszkancéw Domow, czyli Almohaddéw zyjacych w
miastach i wioskach]. Oto jaki my, Mieszkarncy Domow, posiadamy stosunek do wigkszosci
swych pustynnych braci:

"Nie nasladuj Wabarow w ich przyjemnosciach zycia
i postepowania, bardzo mizerne jest to Zycie.

Pozwol im, niech pijqg mleko ci ludzie,

ktorym obce jest wszelkie wyrafinowanie zyciowe."

Niech na razie wystarczy nam ten wstgpny opis Almohadow. Teraz przejdziemy do
omowienia dziedzin almohadzkich. Wypada tu powiedzie¢, ze bardzo dobrze o sultanie
Bajezydzie, jako o naukowcu, §wiadczy fakt, iz swego panstwa, najpotgzniejszego przecie,
nie opisat na samym poczatku. Zastosowat za to prawidto §cisle naukowe - omowit kraje
kolejno, wedtug potozenia geograficznego. Nie powinno to wszakze zmienia¢ faktu, ze
musimy caly czas pamigtac, iz to wtasnie potezny Chech jest niejako politycznym pepkiem
almohadzkiego $wiata.



1. DZEZYRAT ALMOHADIJA

Wyspa ta jest kolebka wszystkich Almohadow, miejscem, z ktérym nawet mieszkaniec
dalekiej Marraki czuje si¢ w pewnej mierze zwigzany. To ziemia $wi¢ta, po ktorej niegdys
stapali bogowie; to wyspa, do ktdrej wraca si¢ jako do btogostawionej kolebki narodu
almohadzkiego, petnej $wiadectw starozytno$ci owego ludu...

A. TOBBANAT SAABY

Wyzynny cypel, potozony na poludniowo-zachodnim krancu wyspy, oraz okoliczne wyspy,
zajmuje od niepami¢tnych czasoéw Tobbanat (czyli Cesarstwo) Saaby. Saabatejczycy uwazajg
si¢ za najstarszy z narodow almohadzkich, pono¢ od nich pochodza wszystkie inne grupy tego
ludu. W dalekiej przesztosci Tobbanat panowat nie tylko nad Saaba, ale tez nad Hidzdzem,
poludniowym Nedzdem, miastem Tazz oraz Wyspami Sciezki Poludniowej. Utrzymywat
takze protektorat nad bazami almohadzkimi w Sawahilu na wybrzezach Potudniowe;j
Magarabiji. Dzi$§ potega Cesarstwa podupadta, a wtadza ograniczylta si¢ do samej Saaby oraz
kilku wysp, z ktérych najdalej na zachdd wysunigta jest Saotra. Stolica Saaby jest miasto o tej
samej nazwie, znane z gigantycznych starozytnych budowli: §wiatyn, patacéw, grobowcow
cesarskich i monumentalnych pomnikéw. Cudzoziemcy maja wstep jedynie do tzw.
Najnizszego Miasta, ktdre nie jest otoczone murami obronnymi, a sktada si¢ z targowisk i
do$¢ nedznych zajazdow. Do Miasta Niskiego, Sredniego i Wysokiego, nie wspominajac juz
o Diamentowym Dachu (czyli siedzibie tobby), moga wkracza¢ jedynie obywatele Saaby.

Ziemie Saaby sa urodzajne, zbiory zb6z odbywaja si¢ dwa razy w roku. Udaja si¢ tez
wysmienicie oliwki 1 winorosla. Wyzynne pola pocigte sg siecig przemys$lnych kanatow
irygacyjnych, wodociaggéw i1 kamiennych akweduktow, sprowadzajacych wode z gor.
Pobudowane zostaty w dawnych czasach, kiedy Tobbanat byl mocarstwem, za$ ludnos¢ zyta
w dostatku. Teraz potega Cesarstwa jest juz historig, duza czes$¢ ludnosci zyje w biedzie, za$
trzecia cze$¢ pol pozostaje nie obsiana.

Jak na podstawie dawnych zapiskow przypuszcza Bajezyd, bogactwo Saaby wyrosto na
tamtejszych kopalniach zlota, a dopiero potem, gdy uksztaltowalo si¢ panstwo, ludnos¢
zabrala si¢ za rolnictwo 1 rzemiosta. Jednak juz dziesiatki lat temu ztoza ztota poczely sie
wyczerpywac, przez co tysigce ludzi pozostato bez pracy, za$ skarbiec cesarski zaczat Swiecic¢
pustkami. To oczywiscie nie wystarczyloby do upadku Tobbanatu, jednak w tym samym
czasie nadeszty wojny i1 niepokoje wewnetrzne. W rezultacie Saaba stracita wigkszos$¢ swoich
posiadtosci 1 stata si¢ "prowincjonalnym mocarstwem".

Liczba ludnosci: ok. 300 tys.

Stolica: Saaba: 25 tys. ludzi; siedziba tobby - patac Diamentowy Dach; najwicksza $wiatynia
- Koputa Gwiazd; siedem suukow w obrgbie Niskiego Miasta; kilka targowisk dla obcych w
Najnizszym Miescie; uniwersytet (najstarsza uczelnia almohadzka!) potozony w Wysokim
Miescie; dwie dzielnice w potudniowej czesci Niskiego Miasta sg opuszczone - tam pono¢
chronig si¢ ztodzieje 1 wyznawcy zakazanych kultow.

Inne miasta: godna tego miana jest tylko Mukalla: 7 tys. ludzi; cztery suuki; dwie $wigtynie;
port koncentrujacy handel saabejski z miastami obszaru Morza Otoczonego. Pargada jest
portem tgczacym miasto Saaba ze §wiatem, ale zamieszkuje je niewiele wigcej niz 500 oséb -
wraz z koncem wielko$ci Saaby miasto podupadto i wyludnito si¢, gdyz stolica nie prowadzi
juz znaczacego mi¢dzynarodowego handlu.
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B. HIDZDZ

Na péinoc od Saaby ciagnie si¢ wzdtuz wybrzeza pas stepu, zwany Hidzdzem. Jest gesto
zasiedlony przez plemiona zyjace w miastach, wioskach, jak tez koczownikow. Sposrod
hidzdzanskich osrodkéw na uwage zastlugujg dwa: Dzarib 1 Makoraba. Pierwsze z nich jest
ludnym o$rodkiem handlowym (prowadzacym wymiang tak miejscowa, jak i dalekosiezng),
drugie za$ nie tylko handlowym, ale - a raczej przede wszystkim - religijnym. Znajdujg si¢
tam takie $wictosci uznawane przez wszystkich Almohadéw, jak Swigtynia Trzystu
Szes¢dziesigciu Bogow, Studnia Zem czy Obelisk. Przez caly rok $ciagajg do Makoraby
niezliczone pielgrzymki wiernych z calego obszaru zamieszkanego przez Almohadéw (jesli
me¢zczyzna do dwudziestego roku zycia nie odbedzie wedrowki do Makoraby, nie moze stara¢
si¢ o zadne publiczne stanowisko). Miasto to, jak przystalo na religijng stolicg archipelagu,
ol$niewa wspaniatoscig budowli, w wiekszosci wzniesionych z biatego, grubo ciosanego
kamienia, pokrytego gesta siecig ptaskorzezb o tematyce religijnej: widzimy tam
przedstawienia catych procesji, sktadajacych si¢ z patnikéw oraz kaptanéw prowadzacych
ogromne ilosci zwierzat ofiarnych. Caty kompleks §wigtynny Trzystu Szesc¢dziesigciu Bogow
pokryty jest wtasnie takimi ptaskorzezbami, ktérych tematyka ulega zmianie jedynie na
murach zewnetrznych - tam, jeden obok drugiego, wyobrazeni sa grozni wojownicy. Ich
postaci jednoznacznie wskazuja, ze potega S§wiatyni opiera si¢ nie tylko na mocy bogow, ale
tez na zbrojnym ramieniu wojska. Swiatynia zajmuje niemal czwarta cze$¢ miasta, jesli zas do
tego doda¢ posiadtosci innych $wiatyn, w rekach §wieckich znajduje si¢ niewiele ponad
polowa Makoraby. Najwigkszym i najpigkniejszym budynkiem czg$ci Swieckiej jest Dom
Rady, wzniesiony trzy stulecia temu i ciagle rozbudowywany 1 ozdabiany. Woko6t niego
rozciaga si¢ dzielnica najbogatszych kupcow i armatorow, majacych decydujacy glos w
sprawach polityki miasta. Makoraba jest otoczona wysokimi i grubymi murami obronnymi,
wzmocnionymi trzystu sze§¢dziesiecioma basztami. Fortyfikacje te sg praktycznie nie do
zdobycia - w dawnych wiekach (kiedy Makoraba nie byta jeszcze powszechnie uznawana za
swigte miasto) wrogie wojska parokrotnie probowaly je pokonaé, ale nawet niewielka liczba
obroncéw radzila sobie z napastnikami. Istnieje sze§¢ bram gldéwnych, ale liczba wszystkich
wyjs¢, tacznie z matymi furtami, wynosi pono¢ trzysta szes¢dziesiat. Ze wszystkich stron
miasto jest otoczone rowning, cze§ciowo uprawiang przez rolnikow, a czesciowo
przeznaczong na obozowiska patnikdw. Tam mogg rozbija¢ swoje namioty (zdarzajg si¢ dni,
kiedy rownina az 1$ni od tysigcy biatych namiotow) i stamtad na kolanach podazaja trasa:
Obelisk - Studnia - Swigtynia. Zaréwno Obelisk, jak i Studnia Zem znajduja si¢ poza murami
Makoraby, lecz mimo to zadna z obcych armii nie wazyta si¢ ich nigdy zbezczesci¢. Studnia
ma wyglad otchtani ocembrowanej kamieniami 1 zakrytej daszkiem, podobnie jak starodawne
studnie pustynne. Nie zmieniono jej wygladu od setek lat, kiedy to po raz pierwszy okazato
si¢, ze wW zaczerpnigtej z niej wodzie moze si¢ ukazac przysztos¢ (co do owej wody:
ciekawostkg jest, iz czasem jej lustro znajduje si¢ zaledwie kilka tokci od poziomu gruntu, a
czasem o lokci kilkaset!). Zupelnie inny charakter ma Obelisk: byla to pierwotnie surowa,
wysoka na sto tokci skata, ktora pewnego dnia pojawila si¢ pod miastem na wyrazny rozkaz
boga Ilmukaha. Od tego czasu pokryty ja tysigce plaskorzezb, rytych zar6wno na rozkaz
kaptanow, jak i1 przez uzdrowionych pielgrzymow. Bogowie zapowiedzieli, ze Almohadija
pograzy si¢ w falach morza w trzysta szes¢dziesiat dni po tym, jak zawali si¢ Obelisk, nikomu
wigc nie zalezy na jego zniszczeniu.

Miasta Hidzdzu sa niezalezne od siebie, kazdym rzadzi oligarchia kupiecka (w
spoteczenstwie almohadzkim nawet szlachetnie urodzeni zajmujg si¢ handlem, gdyz, jak
mowia, "zadne zajecie, za wyjatkiem uprawy roli, nie hanbi wojownika, o ile przynosi
godziwe zyski"). Z punktu widzenia Tobbanatu czy suttanatow magarabijskich panstwa
Hidzdzu to karty, rzadzone przez nie mogacych dojs¢ ze soba do tadu kupczykow. Stad
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powstato powiedzenie: "wodza si¢ za tby jak dwaj biedacy z Hidzdzu", ale nie ma w nim
krztyny prawdy - w skarbcach hidzdzanskich kupcéw znajduje si¢ wigcej kosztownosci, niz w
kasach niejednego poteznego panstwa.

Miasta: Makoraba: 40 tys. ludzi; jedenascie suukow; kilkanascie Swigtyn, w tym wielki
kompleks Swiatyni Trzystu Szesédziesigciu Bogdw; uniwersytet (znany jako jedna z
najbardziej konserwatywnych uczelni swiata Almohadéw). Dzarib: 20 tys. ludzi; sze$¢
suukow; kilkanascie Swiatyn.

Inne miasta: Dzudda, Churma, Shamar, Harb, Kahtan. Liczg od 3 do 8 tys. mieszkancow,
posiadaja od dwdch do czterech suukow i dwie-trzy §wiatynie.

C.NEDZD i JEMAMA

Sg to dwa, dos¢ do siebie podobne, obszary. Oba pustynne (Nedzd - pustynia piaszczysta,
Jemama - kamienista), w porze zimowej zamieszkane sg przez liczne rody i plemiona
koczownicze, bedac widownig ciaglych wojen pomiedzy nomadami o tereny pasterskie i
studnie. Centrum kazdego plemienia stanowi oaza (lub najwigksza z posiadanych oaz).
Poszczegdlnymi ugrupowaniami rzgdza szejkowie, ktorych wybiera si¢ nie ze wzgledu na
pokrewienstwo z poprzednim naczelnikiem, ale biorac pod uwage mestwo i prawos¢ danego
wojownika (dodatkowym kryterium jest ptodno$¢ - jesli naczelnik przez pierwszy rok
sprawowania wladzy nie sptodzi syna, jest zdejmowany ze stanowiska). W porze letniej,
kiedy umiera nawet skapa roslinno$¢ potpustynna, koczownicy $ciggaja do oaz lub kupuja
prawo wypasu stad (owiec, wielbtadow, koni, wotow, koz, ostow, otruszy) na stepach
Hidzdzu, Saaby lub Tihamy. Dzieje si¢ tak od tysiacleci, i nic nie zapowiada, by zmienilo si¢
to w najblizszej przysztosci - obie strony czerpia korzysci ze wspotzycia obok siebie. W
poczatkach lata widuje si¢ kawalkady plemion pustynnych, przybywajacych np. w okolice
Dzaribu, by wypasac stada na tamtejszych takach. Sktadaja uroczysta przysigege pokoju, ptaca
polowe sumy z gory i zaktadaja obozowiska w poblizu miasta. Maja do niego wolny wstep,
ale nie mogg wnosi¢ broni - mimo wszystko mieszkancy miast troche lekaja si¢ dzikich
wojownikoéw pustyni.

Najwicgksze plemiona pustynne:

e HABASZYCI: okoto 15 tys. ludzi; panuja nad jedenastoma oazami w potudniowym
Nedzdzie. W czasie lata cz¢$¢ rodow kupuje prawo wypasu stad w Saabie, wigkszo$¢
za$ pozostaje w oazach; produkujg pickne dywany i kobierce. Stara legenda powiada,
ze sztuki tkania nauczyly ich pewne demony, ktére w dawnych czasach zajmowaty
podziemne miasto na pustyni. Habaszyci mieli demonom wys$wiadczy¢ jakas blizej
nieznang przystuge, w zamian za co otrzymali dar niepospolitych umiejetnosci tkania.
Niektoérzy twierdza, ze od owych demonow Habaszyci dostali jeszcze jeden "dar" -
niemal w kazdym pokoleniu rodzi si¢ przynajmniej jedno dziecko potwornie
znieksztalcone, a na dodatek obdarzone mocg magiczng; oczywiscie natychmiast jest
zabijane. Wrogowie tego plemienia twierdza, iz owe dzieci sg owocem dawnego
wspolzycia kobiet Habaszytow z demonami (wtasnie owg przystuga, oddang
demonom przez koczownikow, mialo by¢ - wedtug niektorych niesprawdzonych teorii
- uzyczenie im na jedng noc wszystkich niewiast plemienia).

e SUNSYCI: okoto 6 tys. ludzi; panujg nad pigcioma oazami w pétnocnym Nedzdzie.
Cze$¢ kupuje prawo wypasu w Hidzdzu; znani sg ze zdolnosci tuczniczych. Wyraznie
odrdzniajg si¢ od innych plemion Almohadiji, gdyz ich skora posiada dziwny zotty
odcien, takze biatka ich oczu sg zazotcone. Jak wynika z rozpowszechnione;j
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opowiesci, to zolty piach tak gleboko wzart sie¢ w ciata i dusze Sunsytow, ze na
zawsze zwigzat ich z pustynig. Moze i jest co$ z prawdy w tej legendzie, gdyz czesto
zdarza si¢, iz niewolnicy sunsyccy wywiezieni do miasta umierali do$¢ szybko ze
zgryzoty 1 tesknoty za utracong ojczyzna.

IHSZYSZYDZI: okoto 13 tys. ludzi; panuja nad pasmem siedemnastu oaz utozonych
w jednej pradolinie dawno wyschnigtej rzeki (Dolina Uaz) we wschodniej Jemamie.
Cze$¢ kupuje prawo wypasu w Tihamie; kilka rodow prowadzi potosiadty tryb zycia,
mieszkajac w dwoch nadmorskich oazach - potratiag budowac todzie pelnomorskie, na
ktérych (pono¢) o$mielaja si¢ urzadza¢ napady na wioski Tihamy (niektorzy twierdza
tez, ze lhszyszydzi wspomagajg czasem piratow ze Ztotego Wybrzeza). Thszyszydzi
znani sg ze swej niesamowitej ruchliwos$ci - we wprost niezrozumiaty dla wroga
sposob potrafig przerzuca¢ swoje wojska na olbrzymie odlegtosci. Niektorzy dopatruja
si¢ w tym ingerencji magii...

MADIANICI: okoto 17 tys. ludzi; panuja na kilkunastoma oazami w centralne;j
Jemamie. Cz¢$¢ kupuje prawo wypasu w Tihamie; Madianici sg sita, ktora utrzymuje
kruchy stan rownowagi w Jemamie, do$¢ skutecznie powstrzymujac kilkanascie
mniejszych plemion przed najazdami na Tihamg¢ - szejkowie Madianitow sg od dawna
zwigzani uktadami pokoju z wtadcami Hiry 1 Gassanu. Madianici znani s z
poboznosci - oni naprawde zachowujg wszelkie posty nakazane zwyczajem,
odprawiajg wszystkie zalecane modlitwy, wstrzymujg si¢ tez od kobiet i wojny w
chwilach niestosownych. Kilka razy do roku Madianici formujg stawne jak wyspa
dluga i szeroka kolumny pielgrzymkowe do miast Hidzdzu, chronione po drodze przez
silnie uzbrojone oddziaty plemienne.

GILILOWIE: okoto 7 tys. ludzi; panuja nad dziewigcioma oazami w zachodniej
Jemamie, na potudnie od Gor Smoczych. Kupuja prawo wypasu w Hidzdzu; s
najmlodszym z wielkich plemion pustyni - powstali okoto stu lat temu z potaczenia
dziewigciu matych plemion, ktore posiadaty po jednej oazie. Te dawne podziaty sg
widoczne do dzis$ - czgsto dochodzi do zatargéw migdzy mieszkancami
poszczegdlnych oaz. Przez podobne nieporozumienia zwykle rozpadaja si¢ takze
wigksze wyprawy zaborcze Gililéw (ostatnio wojska konfederacji siedmiu oaz
gililskich stanety u wrot Hidzdzu, ale natychmiast pokidcity si¢ o niezdobyte jeszcze
tupy 1 wrocity do domow!).

Inne plemiona Nedzdu i Jemamy: licza od kilkuset do jednego-dwoéch tysiecy glow.
Czasem nie posiadajg oaz, czasem majg ich dwie-trzy; sposrod matych plemion warte
wymienienia sg: Gurilowie, Kasarydzi, Bujidzi w Nedzdzie oraz Hilalowie i Samidzi

w Jemamie.

D. TIHAMA

Potozone na pétnocy wyspy stepy tithamskie to obszar wtadania dwoch najwiekszych
konfederacji plemiennych wyspy: Hirahidéw 1 Gassanidéw (nazwy zwigzkdéw pochodza od
wladajacych nimi dynastii). Mniej wigcej trzysta lat temu oba te organizmy panstwowe
okrzepty i scality si¢ - nie sg juz wiec ngkane wojnami domowymi. Najwieksza zashuge na
tym polu potozyty dynastie rzadzace, ktore w toku krwawych walk
wewnatrzkonfederacyjnych utrwality przewage wtasnego plemienia i wprowadzity
dziedziczenie wladzy wedlug linii prostej. Krolow tych panhstw nazywa si¢ malikami, ktory to
tytut uznawany jest za znacznie zaszczytniejszy od tytutu szejka. Oba malikaty posiadaja po
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jednym duzym miescie, ktore jest jednoczesnie stolica i gtdwnym portem. Wigcej niz potowa
ludnosci porzucita zycie koczownicze, osiadajagc w matych miasteczkach i wsiach, gdzie
zajmujg si¢ uprawa roli, rzemiostami i handlem (a takze wydobyciem rudy zelaza w
kopalniach hiranskich w potnocnej partii Gor Smoczych). Pozostata cz¢s$¢ ludnosci nadal
prowadzi nomadyczny lub pét-nomadyczny tryb zycia. Hira i Gassan sg gtownymi portami
wyjsciowymi dla statkow podrézujacych do Archipelagu Centralnego, tam tez ladujg w
pierwszej kolejnosci nasze okrety, ptynac na Archipelag Potudniowo-Zachodni. W ostatnich
latach, gdy wymiana ta przybrata na sile (a wzro$nie zapewne w latach nastgpnych), Hira 1
Gassan staty si¢ miejscami, gdzie mozna napotkac¢ najwigksza liczbe orkow, ludzi,
krasnoludow i elfow z naszego archipelagu.

Gassanidzi to lud, z ktorego wySmiewaja si¢ wszyscy inni Almohadowie. Wedle opowiesci
miato to wzig¢ poczatek od malika Chalila Ibn Ahmeda, ktéry, zamiast w potrzebie wojenne;j
dotaczy¢ z gwardig do wojsk zebranych przeciw nacierajagcym pustynnym plemionom,
przewodzonym przez Hilalow, postanowit zazy¢ jeszcze jednej odchudzajacej kapieli blotne;j
(wazyt pono¢ ponad dwiescie kilo). Oczywiscie, bitwa zostata przegrana. Wprawdzie Gassan
nie zostal zdobyty, ale Chalil wpadt w rece najezdZzcoéw. Ci, dowiedziawszy si¢ z jakiego
powodu gwardia gassanska spdznita si¢ na miejsce bitwy, darowali malikowi zycie, jednak
o$mieszyli go na wieki: nagiego, zwigzanego, oblepili bltotem 1 obsypali wielbtagdzim tajnem,
po czym wsadzili tylem na konia i pognali zwierze ku murom Gassanu. Chalil skonczyt w
zamkowej gnojowce, wrzucony tam przez wlasnego syna, ktoremu tylko to pozostato do
zrobienia, jesli myslat o utrzymaniu si¢ przy wtadzy.

Miasta:

e Gassan: ludnos¢ - ok. 100 tys.; stolica: Gassan - ok. 25 tys. ludzi, siedziba malika -
patac Wieza Ognia, siedem $wiatyn, osiem suukow; ok. 30 tys. ludzi zyje z
nomadyzmu.

e Hira: ludnosc¢ - ok. 80 tys.; stolica: Hira - ok. 30 tys. ludzi, siedziba malika - Morski
Dom, sze$¢ $wiatyn, dziesig¢ suukow; ok. 15 tys. ludzi zZyje z nomadyzmu.

E. POZOSTALE PROWINCJE: MAUT, TAZZ, ZL.OTE WYBRZEZE

Najdalej na potnocny-zachod wysuniety region, Maut, jest uboga prowincja nadmorska,
zyjaca jedynie z polowu ryb 1 przybrzeznego piractwa, ostro zreszta zwalczanego przez statki
z Hidzdzu. Miejscowi rybacy nie podlegaja niczyjej wladzy, zgrupowani za$ sa w rodowych
wioskach, ktorymi rzadza rady kanow - starcow. Ludno$¢ Mautu szacowana jest na ok. 5 tys.
ludzi.

Miasto Tazz, nie lezace juz we wlasciwym Maucie, ale na cyplu wdzierajagcym si¢ na wody
Ciesniny Yahya Abada (nazwanej tak od imienia pierwszego szejka, ktory pot tysigca lat
temu poprowadzit swoje zastgpy na Zachod); nalezy do Makoraby i jest niezwykle silnie
umocnione. Spowodowane jest to strategicznym potozeniem - Tazz kontroluje handel morski
idacy cie$ning, a prowadzony przez Saabe, Hidzdz i Sawahil z panstwami Poinocnej
Magarabiji 1 Andalayi. Miasto zamieszkuje ok. 7 tys. ludzi, sg tam dwa suuki (tylko dwa,
gdyz miasto zyje przede wszystkim z handlu tranzytowego) i dwie $wiatynie. Namiestnik
Makoraby nosi tytut shagara i zmieniany jest co trzy lata.

Istnieje tez szlak morski pozwalajacy oming¢ kasy celne Tazzu - wiedzie on wzdhuz
potudniowych i wschodnich wybrzezy wyspy. Posiada wszakze trzy wady. Po pierwsze, jest
znacznie dhuzszy, zas mozliwo$¢ ponownego zaopatrzenia si¢ w zapasy istnieje dopiero w
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Gassanie, po wielu dniach podr6zy. Po drugie, Saabatejczycy tez za darmo nie zamierzaja
przepuszczaé kupcow poza tancuch kontrolowanych przez siebie Wysp Sciezki Potudniowe;.
Po trzecie za$, wschodnie wybrzeza Wyspy Almohadow to najwigksze na archipelagu
gniazdo piratow. Majg tam dziesiatki znakomicie ukrytych przystani, do ktorych $ciggaja w
czasie wichrow zimowych, za$ opuszczaja je latem, by tupic statki i grabi¢ wioski. Zasigg
dziatalno$ci piratow ze Zlotego Wybrzeza (nazwg taka otrzymalto ze wzgledu na legendy
krazace o bajecznych skarbach, ukrytych tam przez rozbojnikow morskich) jest olbrzymi - ich
statki sg postrachem nie tylko Wyspy Almohadow, ale tez wybrzezy Morza Otoczonego i
panstw Péinocnej Magarabiji (najdalej na zachodzie widziano ich pod Kairuanem). Piraci owi
jako jedyni zeglarze zapuszczajg si¢ tez w dzikie rejony dzungli Poludniowej Magarabiji,
skad przywoza czarnych niewolnikow.

2. REJON MORZA OTOCZONEGO

Dlaczego morze owo nosi taka, a nie inng nazwe, nie musze chyba tltumaczy¢ - widaé to jasno
z mapy. Dzigki swemu zamknigciu nawet w czasie zimy jest na ogot bezpiecznym szlakiem
zeglugowym, posiada jednak swoje narowy. Chodzi zwtaszcza o Lwa Morskiego: nie jest to
zaden potwor, lecz nagla, by¢ moze zwigzana z ruchami dna morskiego (jak twierdzili uczeni
z dworu Bajezyda), ogromna fala, ktéra pojawia si¢ bez zadnej zapowiedzi i w ciggu godziny
potrafi zala¢ rozlegte potacie gruntu. Jak pisat Bajezyd: ...dziesiec lat temu taki los spotkal
port w Manbarze - trzy dzielnice zostaly zmiecione z powierzchni ziemi. Wprawdzie woda
cofneta si¢ dos¢ szybko, ale odbudowa portu trwata kilka lat.

A. SAWAHIL

Od potudnia Morze Otoczone zamknigte jest rOwninami sawannowymi, zamieszkanymi przez
bitne czarne plemiona pasterskie. W niektérych miejscach do samego morza dochodzg tez
pasma dzungli, gdzie kryja si¢ tajemnicze ludy negroidalne, a takze, wedlug niesprawdzonych
opowiesci, przedstawiciele innych ras inteligentnych.

W srodkowej czesci poludniowego wybrzeza morza, zwanej Sawahil, istnieje sie¢ faktorii
handlowych i trzy miasta, zatozone przez almohadzkich osadnikow. Nie naleza one do
najpiekniejszych 1 najludniejszych miast Maragistanu, ale z pewnoscig lokujg si¢ w gronie
najbogatszych. Skupiaja pod swa wladza caty handel pomiedzy czarnymi z wnetrza wyspy a
resztg Swiata - przedsiebiorcy z tych osrodkow zmonopolizowali owa wymiang towarow,
totez nawet jesli jaki$ kupiec z Fustatu czy Oranu zdecyduje si¢ na daleki rejs na Morze
Otoczone, to i tak musi zdac si¢ na posrednictwo miejscowych notabli, ktorzy zgarniaja dla
siebie potowe¢ zysku. Miastami Sawahilu, podobnie jak w Hidzdzu, rzadzi oligarchia, ktore;j
zbrojnym ramieniem s3 oddzialy najemnikow - niezbyt liczne, ale za to najwyzszej jakosci.

Miasta Sawahilu:

e Makdashaw: ok. 7 tys. ludzi; mury obronne z suszonej gliny otaczaja tylko dziesiata
czes$¢ miasta, w ktorej mieszkajg bogatsi kupcey; trzy $wiatynie; jedenascie suukow;
Makdashaw sprawuje protektorat nad siedmioma matymi faktoriami handlowymi.

e Manbara: ok. 5 tys. ludzi; dwie §wiatynie; osiem suukoéw; bez muréw obronnych; na
szczycie okolicznego wzgdrza maty fort, do ktorego, w razie potrzeby, moze si¢
schroni¢ czg¢s¢ ludno$ci miasta; Manbara sprawuje protektorat nad trzema faktoriami.
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o Kulua: ok. 9 tys. ludzi; cztery $wiagtynie; trzynascie suukow; cate miasto otoczone
murami z suszonej gliny; w centrum czworokatny fort z silnymi umocnieniami; Kulua
sprawuje protektorat na dziesigcioma faktoriami.

B. ZANZA

Innym niezaleznym miastem jest Zanza na wyspie o tej samej nazwie, ktora (podobnie jak
saabatejska Mukalla) pelni role portu tranzytowego mi¢zy Saabg i Hidzdzem a
Makdashawem, Manbarg i Kulug. Dodatkowo, Zanza czerpie zyski z eksportu soli kamiennej,
ktorej ogromne poktady sg bogactwem wyspy. O mieszkancach Zanzy mowi sig, ze ...gardzq
tazniami, a przeto Smierdzq niczym sledzie... .

Stolica: Zanza - ok. 9 tys. ludzi; osiem suukow; cztery §wiatynie; cate miasto wraz z portem
otoczone murami obronnymi z glinianej cegly; wejscie do portu zamykane na noc wielkim
tancuchem.

Takze w Poludniowej Magarabiji mozna wybra¢ druga tras¢, na ktorej nie trzeba ptacié
zawyzonego cta narzucanego przez Tazz - prowadzi wzdhuz potudniowych i zachodnich
wybrzezy Magarabiji. Nie jest jednak uzywana z powodu (nawet juz pomijajac operowanie na
tych wodach flotylli pirackich ze Ztotego Wybrzeza) braku portéw przetadunkowych -
najblizszy (almohadzka Marraka w malikacie Fezu) jest oddalony od Sawabhilu o jakie$ 3-5
tys. mil! Tak znaczna rozbiezno$¢ w ocenie odleglosci jest spowodowana zupelnym brakiem
rozeznania almohadzkich marynarzy co do tamtejszych wod - po prostu nie zapuszczajg si¢
(jeszcze) w owe okolice . Jedyne informacje pochodza od schwytanych piratow, ale, jak pisze
Bajezyd, "tym psom nie mozna wierzy¢".

3. POLNOCNA i ZACHODNIA MAGARABIJA

W tej czesci wyspy zwyciezey Almohadowie opanowali tylko same poinocne wybrzeza (z
wyjatkiem Chechu) oraz przylegle do nich tereny lesne i stepowe. Spora cze$¢ osiedlencow
zamieszkala w miastach, do ktorych zaczgli §ciggac takze tubylcy (Bajezyd pisze o nich:
brudni tubylcy), przez co wyrosty na wielkie 1 ludne osrodki. Pozostali Almohadowie
postanowili by¢ wierni tradycji ojcoOw 1 prowadzg zycie koczownicze - po cigzkich walkach z
miejscowymi ludami doszto do podziatu stepoéw. Nadal, oczywiscie, zdarzaja si¢ wojny o
pastwiska, jednak na ogdt nowe granice terendw wypasu sg respektowane przez wszystkich
zainteresowanych.

A. SULTANAT CHECHU

Najpotezniejszym (a takze, co mozna wyczyta¢ pomiedzy wersami dzieta Bajezyda, a co
potwierdzaja opowiesci naszych podroznikow, najbardziej zzartym przez korupcje i
dekadencj¢ obyczajowa) z panstw almohadzkich jest suttanat Chechu. Byto to pierwsze z
panstw zalozonych przez pracych ku zachodowi Almohadow.

Suttanat sktada si¢ z trzech cze$ci, oddzielonych od siebie piaskami pustyn: z nadzwyczaj
urodzajnych terendéw rolniczych wzdtuz rzeki Tilemsi (ciggng si¢ az do miasta Abara,
wyznaczajacego potudniowa granice Chechu) oraz z dwoch krain nadbrzeznych, potozonych
po obu stronach ujscia Tilemsi (centrum jednej jest miasto Fustat, drugiej - Kahira). Stolica
panstwa znajduje si¢ w Ajhirze, uznawanej za najwigksza osad¢ Maragistanu. Miasto to
wprawdzie ogromne jest i bogate, przecie sam Bajezyd tak o nim pisze: ...ja go nienawidze -
smrod z dzielnic biedoty dociera az do ogrodow suttanskich, zas zebracy, wywodzqcy sie z
dawnych tubylcow, sq agresywni i nie wiedzq co to pokora...
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Osrodek ten stynny jest z az trzech uniwersytetow i wszechobecnego bogactwa - opowiada
si¢, ze Zamknigta Dzielnica, w ktorej mieszka sultan z dworem, pobudowana jest w catosci z
marmurdw, za$ Sciany domow, nawet od zewnatrz, wylozone zostaly wzorami z
potszlachetnych kamieni (niektorzy podrdznicy przyniesli wies¢, ze to nie potszlachetne
kamienie, ale kolorowe szkietka). Maja si¢ tam tez znajdowac pelne cudéw suttanskie
pawilony muzealne, szczeroztote posagi dawnych wiadcow oraz przepyszne ogrody, w
ktoérych spaceruja oswojone drapiezniki. Wszystko to ma si¢ tam znajdowac, ale czy to
prawda? Nie wiadomo - cudzoziemcy, a nawet Chechanczycy posledniejszej kondycji, nie
maja wstepu do Zamknigtej Dzielnicy. Jest ona wigksza od wielu innych miast archipelagu,
dlatego tez niejeden przybysz staje oszotomiony, patrzac na Ajhir¢ z ktoregos z okolicznych
wzgorz. W ogdle ktokolwiek po raz pierwszy przybywa do Ajhiry, czuje si¢ Smiesznie maty
wobec ogromu tego miasta-giganta, ktore przycigga cate masy ludzi jak magnes, ale tylko
niewielu daje szans¢ na dostatnie zycie. Wigkszo$¢ staje si¢ pot-niewolnymi robotnikami,
coraz bardziej zadtuzajacymi si¢ u wtasnych pracodawcow. Na tym systemie wyzysku
opieraja si¢ ogromne bogactwa miasta, ale tez jest on zrodtem wybuchajacych co pare lat
zamieszek, kiedy tluszcza zyjacych w biedzie robotnikow rzuca si¢ do gardta bogaczom.
Witedy przez kilka dni ulice miasta sptywajg krwig. Oczywiscie krwig biedakow, ktorzy nie sg
w stanie dotrzymac pola dobrze wyszkolonym oddziatom suttana...

Tereny uprawne wzdtuz Tilemsi nie rozciagaja si¢ szerzej niz na jedno stajanie jazdy
wierzchem, dalej zaczyna si¢ pustynia, na ktorej zyja wrogie panstwu plemiona (Bajezyd:
zawszonych) Bererow (plemion nie-almohadzkich, mieszkajacych tam od tysiacleci). Wojna
na pograniczu bererskim trwa wiecznie, totez w niezliczonych stanicach suttanat utrzymuje
wigcej zotnierzy niz wszystkie inne almohadzkie panstwa na Magarabiji razem wzigte.

Oprocz wymienionych czterech miast na terenie suttanatu nie istniejg inne miasta. Centrami
kilkunastu istniejacych prowincji sa wielkie patace namiestnikowskie, wokot ktorych wyrosty
gigantyczne wsie stuzebne (patrz Ksiega 111, rozdz. Poza miastem). Oczywiscie, oprocz nich
istniejg tez zwykle wsie rolnicze, liczace od kilku do kilkudziesigciu domostw.

O ile tereny nad Tilemsi s3 typowo rolnicze, to w pozostatych dwoch cze¢s$ciach panstwa nad
uprawg roli dominuje hodowla zwierzat.

Ludnosé: ok. 770 tys. ludzi (475 tys. nad Tilemsi, 115 tys. we wschodniej czgéci panstwa,
180 tys. w zachodniej czesci).
Miasta:

« Stolica: Ajhira - 150 tys. ludzi; sktada si¢ z dziewigtnastu dzielnic po obu stronach
rzeki; siedziba suttana - Zamknigta Dzielnica; trzydziesci §wiatyn; kilkadziesiat
suukow, w tym siedemnascie duzych; trzy uniwersytety - dwa tradycjonalistyczne,
trzeci, powstaty okoto pot wieku temu, postepowy, nawigzujacy metodami nauki i
otwartos$cia ideologiczna do tradycji uniwersytetow andalayskich; miasto posiada
cztery linie kamiennych muréw obronnych, kazda nast¢pna opasuje mniejszy rejon,
za$ ostatnia - Zamknietg Dzielnicg; przy Bramie Abarskiej (zwanej tez Potudniowa)
stoi trzydziestometrowy czworokatny obelisk, na szczycie ktorego widnieje dton
wskazujaca na Zachdd. Jest to Obelisk Yahya Abada, upamigtniajacy fakt, ze to
wlasnie dzieki temu szejkowi Almohadowie ruszyli na Zachod, zaktadajac Chech
(Yahya Abad uznawany jest za kogo$ w rodzaju patrona suttanatu, raz do roku sktada
mu si¢ nawet ofiary w §wigtyniach).
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e Abara: 25 tys. ludzi; szes¢ swiatyn; czternascie suukow; gtbwna baza wojsk
pilnujacych rolnikow nadrzecznych przed Bererami; Abara zyje tez z handlu z Aksum;
polowa dzielnic otoczona jest kamiennym murem obronnym.

o Fustat: 15 tys. ludzi; cztery $§wiatynie; osiem suukow; cate miasto, wraz z portem,
otoczone kamiennymi murami obronnymi; Fustat jest portem prowadzacym zamorski
handel, przede wszystkim z panstwami Almohadiji i rejonu Morza Otoczonego.

o Kahira: 30 tys. ludzi; siedem $wigtyn; siedemnascie suukow; cale miasto, wraz z
portem, otoczone kamiennymi murami obronnymi; Kahira prowadzi zamorski handel,
gléwnie z panstwami Potnocnej Magarabiji i Andalayi.

B. SULTANAT KAIRUANSKI

Drugi z sultanatéw almohadzkich na Magarabiji jest nazywany, od stolicy, kairuanskim.
Odgrywa znacznie mniejszg rol¢ niz Chech, ale to wiasnie przed nim widnieje ciekawsza
przyszto$¢ polityczna i handlowa. W przeciwienstwie do Chechu, Kairuan potrafit utozy¢
sobie dobre stosunki z tubylcami, totez tam wiasnie ptyna bogactwa z Potudnia, przewozone
karawanami przez pustyni¢. Nawet Garamantowie i Gatlowie, ktérym blizej byloby do
Chechu, wola sprzedawac¢ swe towary sprytnym Kairuanczykom. Drugim co do wielkosci
miastem sultanatu jest Afsa, ktéra petni rolg gtdownego odbiorcy dobr naptywajacych z gtebi

wyspy.

Praktycznie catos¢ ludnos$ci zwigzana jest z rolnictwem (wyzynne pola pomigdzy Kairuanem
a Afsg sg bardzo zyzne), handlem lub rzemiostami - sultanat, bedac otoczony goérami, nie
posiada stepéw odpowiednich dla koczownikow.

Stolica, Kairuan, jest miastem ludnym i bogatym, i podobnie jak Ajhira posiada zaréwno
dzielnice suttanska (takze zamknieta dla obcych), jak i brudne kwartaty ngdzy; nie moze si¢
jednak poszczyci¢ tak wspaniatymi zabytkami 1 pomnikami, co stolica wigkszego sultanatu.
Mimo to, warta jest opisania rownie szerokiego, co Ajhira czy Makoraba, gdyz jest
najwigkszym 1 najnowoczes$niejszym portem archipelagu. Nabrzeze portowe podzielone jest
na dwie sztucznie wykopane zatoki: mniejsza, w ktorej kotwiczy flota wojenna panstwa, i
wicksza, otwartg dla statkow handlowych ze wszystkich stron §wiata. Brzegi obu portow
obudowane s3 kamiennymi umocnieniami, od ktérych odchodza diugie i szerokie mola
cumownicze, przystosowane do odbierania fadunkow nawet z najwigkszych jednostek
towarowych. Wejscia do obu zatok pilnowane sg przez cztery pot¢zne wieze, pomi¢dzy
ktoérymi rozciggniete s3 dwa metalowe tancuchy, opuszczane pod wode w czasie dnia, a
podnoszone na noc 1 w razie niebezpieczenstwa. Lancuchow tych nie sa w stanie sforsowac
nawet okrety wojenne o taranach dziobowych okutych brazem. Wejscia do obu portéw
ostaniane sg przed sztormami ukos$nie ustawionymi kamiennymi falochronami, ktorych
wzniesienie zaj¢to setkom robotnikow dwanascie lat. Wygladaja jednak naprawde
imponujaco, a przeciez widoczna ponad wodg bariera to tylko drobna czg$¢ catosci, w
wigkszosci skrytej pod falami. Inaczej niz w tradycyjnie budowanych portach, gdzie cale
nabrzeze zajete jest sktadami towardéw i niepozornymi kantorami kupieckimi, w Kairuanie
sktady ukryte sg na zapleczach pigknie wzniesionych murowanych kamienic frontowych, w
ktérych miesci si¢ niezliczona ilo$¢ szynkow, kantoréw, sklepéw, a nawet przedstawicielstw
obcych panstw, bowiem dzielnica przyportowa uznawana jest za luksusowg i reprezentacyjng.
Gdzie wigc ma wypic i najes$¢ si¢ zwykly marynarz, skoro port jest tak luksusowy?
Znaleziono na to prostg radg: w obrgbie dwdch pilnowanych przez straz miejska ulic, jest cate
zaglebie tanszych karczm, gdzie ustugi i ich jako$¢ sa dostosowane do wymagan i zasobnosci
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sakiewki zwykltego majtka. Prosta, szeroka Aleja Lwow (wszystkie domy przy niej ozdobione
sg przynajmniej jedng rzezbg lwa) prowadzi z portu do drugiej bogatej dzielnicy
(zamieszkanej przez najzasobniejszych kupcow i arystokracje), otaczajacej patac suttana,
zwany Kufrem Bogactw. I nie jest to nazwa nadana przez pospolstwo, ale oficjalna, w petni
oddajaca wyglad budowli. Patac zbudowano bowiem wtasnie w ksztatcie kufra,
zwienczonego potkolista pokrywa. W miejscach, gdzie na zwyklej skrzyni widnieja spajajace
konstrukcj¢ pasy metalu, tam patac wytozony jest ztotem, posrod ktorego btyskaja wzory z
krysztatu gorskiego, ulubionego kamienia szlachetnego mieszkancoéw Kairuanu. Wprawdzie
zwykli mieszkancy panstwa nie majg wstepu do patacu, ale aby podtrzymac legende
(prawdziwa zreszta) o bogactwach zgromadzonych w Kufrze Bogactw, raz do roku, w $rodku
pory goracej, suttan organizuje uroczysty pochdd, kiedy to na otwartych wozach wiezione sg
zrobione z metali szlachetnych i zdobione drogimi kamieniami meble, pancerze, posagi i
dzieta sztuki, na co dzien zdobigce wnetrza Kufra. Pochdd konczy si¢ rozdaniem gawiedzi
kilku lub nawet kilkunastu tysiecy ztotych monet! Bogactwo Kairuanu jest przystowiowe,
dlatego w zachodniej czg¢sci Pétnocnej Magarabiji nazywany jest on "Ztotym Miastem".

Ludnosé: okoto 180 tys.
Miasta:

« Stolica: Kairuan - ok. 60 tys. ludzi; siedemnascie $wiagtyn (w tym dwa kompleksy
Swiagtynne); ok. trzydziestu suukow (w tym jedenascie duzych); siedziba suttana -
Kufer Bogactw; cate miasto, wraz z portem, otoczone kamiennymi murami
obronnymi, takze dzielnica suttanska jest nimi obwiedziona.

o Afsa: ok. 25 tys. ludzi; osiem $wiatyn; dwanascie suukow; cale miasto, wraz z portem,
otoczone kamiennymi murami obronnymi.

C. SZEIKAT BILAYI

Na zachod od suttanatu, za gorami, lezy szeikat Bilayi, niewielkie kupieckie panstewko, ktore
ma wszakze wielkie znaczenie jako port tranzytowy w handlu z Andalaya. To tu wlasnie
zatrzymuje si¢ wigkszos$¢ statkow, ktore podazaja do Cirauanu czy Eilli. Nawet Kairuan, nie
mowigc juz o Oranie, nie posiada tak $cistych powigzan z Andalaya, co Bilaya. Petni ona
jeszcze jedng funkcje: jest centrum floty (optacanej przez wiekszo$¢ panstw regionu), ktorej
zadaniem jest zwalczanie piratdow z Wysp Mahela. Do tego zadania bardziej nadawalyby si¢
porty malikatu Fezu, ale panstwo to jest z wielu przyczyn sktdcone z resztg sgsiadow.
Ludnos$¢ szeikatu utrzymuje si¢ z handlu i rzemiost, uprawia tez rol¢ i zajmuje si¢
rybolowstwem.

Ludnos¢: ok. 35 tys. ludzi.

Stolica: Bilaya - ok. 27 tys. ludzi; siedziba szejka - patac Jaspisowa Posadzka,
przypominajacy, ze wzgledu na umocnienia, wielki zamek; dziewie¢ swiatyn; czternascie
suukow; cate miasto, wraz z portem, otoczone jest kamiennymi murami obronnymi.

D. MALIKAT FEZU

Najmlodszym z wtadztw almohadzkich na Magarabiji jest malikat Fezu. Panstwo to posiada
niezwykle korzystne potozenie geograficzne: z cypla, na ktorym si¢ usadowito, ma doskonaly
dostep nie tylko do pdéinocnych 1 zachodnich wybrzezy Magarabiji, ale tez do szlakow
prowadzacych w glab ladu, co pozwala na szybki przeptyw towaréw z najrézniejszych stron
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Magarabiji. Z tych to powodow owo nieduze panstwo posiada trzy dynamicznie rozwijajace
si¢ porty, ktore nalezg do czolowych miast Maragistanu.

Statki z Fezu i Marraki penetruja zachodnie wybrzeza wyspy, gdzie maja ustalone punkty
wymiany z dzikimi czarnymi i poétczarnymi ludami, zamieszkujacymi gory, pustynie, step i
dzungle. Kilkadziesiat lat temu zeglarze z Marraki dotarli do uj$cia rzeki Niame, gdzie
natkneli si¢ na nieznane wczesniej potezne panstwo Gana, stworzone przez czarny lud o tej
samej nazwie. Za posrednictwem Ganoéw sprowadzaja tez towary z jeszcze bardziej
egzotycznego kraju, potozonego daleko w glebi ladu - z Kano. Po dostarczeniu ich do
malikatu przesylane sg krotkim szlakiem gérskim do Oranu, gdzie znéw przetadowuje si¢ je
na statki, by poptynely na rynki §wiata. To samo dzieje si¢ z resztg dobr sprowadzanych droga
pustynng z panstwa Sanga nad srodkowym biegiem Niame. Fezanczycy pieczotowicie dbaja,
by kupcy z innych panstw nie dowiedzieli si¢ zbyt wiele o szlakach morskich wiodgcych ku
Ganie czy jeszcze dalej na potudnie - do dzungli nad ujsciem Nogonu. Jak przypuszczat
Bajezyd, to wlasnie Fezanczycy rozpuszczaja opowiesci o cigglych wichrach szalejacych na
wodach potudniowych, o potworach zamieszkujacych morza, o dzikosci tubylcow. Niektorzy
Fezanczycy dopuszczajg si¢ tez atakdw na obce statki, ktore zdecydowaty sie sprawdzic ile
prawdy jest w owych legendach. Pono¢ piraci z Wysp Mahela wspomagaja Fezanczykow w
tym haniebnym procederze.

Nie méwi si¢ o tym glosno, ale musi by¢ sporo prawdy w plotkach twierdzacych, ze od wielu
lat zyski malikatu Fezu przewyzszaja nawet dochody sultanatu kairuanskiego. Dowodem na
to moze by¢ chociazby decyzja poprzedniego wiacy Fezu, Haryta Bin Kultuma, ktory
postanowit przyjaé tytul sultana. Zostat mu on wprawdzie odebrany na ogélnoalmohadzkim
zjezdzie wladcéw w Kairuanie, sam za$ Haryt zgtadzony jako $wietokradca, jednak pozostate
panstwa nie pozwolity sobie na wystanie do Fezu wojsk interwencyjnych. Ograniczyty si¢ tez
jedynie do not protestacyjnych, gdy syn Haryta, Fahd, koronowat si¢ na malika, czyli siggnat
po starodawny tytul, zastrzezony jak dotad dla wladcow rezydujacych od trzech setek lat w
almohadijskiej Tihamie. Fahd miat pono¢ kaza¢ zjes¢ owe pisma z notami wystannikom,
ktorzy je przywiezli, potem zas wytatuowac na ich czotach obelzywe odpowiedzi. Dlaczego
inni wladcy nie pomscili takiego dyshonoru? Oto6z jest to nieoptacalne - flota Fezu jest
liczniejsza nawet od kairuanskiej, a na dodatek nigdy dotad nie zostata pokonana. Wojna
zatrzymataby tez na dluzszy czas obrot towar6w w calym regionie, co narazitoby na dotkliwe
straty nie tylko miejscowych kupcoéw, ale tez potentatoéw z Kairuanu czy Ajhiry. Nawet gdyby
udato sie pokona¢ Fez, za jaki$§ czas odbudowalby swa potege i klopoty zaczetyby si¢ od
nowa - zadne z panstw nie ma bowiem dos¢ sity, by na state osadzi¢ w miastach fezanskich
zbrojne zatogi. T¢ sytuacj¢ dobitnie okreslaja stowa samego Bajezyda: Taka wojna to
nieoptacalna inwestycja.

Ludnosé: ok. 90 tys.
Miasta:

o Stolica: Fez - ok. 20 tys. ludzi; siedziba malika - olbrzymi umocniony patac Wrota
Zachodniego Kroku; dziewie¢ $wigtyn; dwanascie suukdw; miasto i port otoczone
oddzielnym murem obronnym z kamienia; w bezposredniej blisko$ci miasta, na
wybrzezu morskim, rozmieszczone sg trzy mate warownie, z ktorych wyplywaja statki
patrolowe, pilnujace, by obce okrety nie wptywaty na okoliczne wody.

e Marraka: ok. 15 tys. ludzi; sze$¢ $wiatyn; dziesie¢ suukow; miasto otoczone
kamiennym murem obronnym, port - nie; nad miastem dominuje, potozona na
wysokim wzgodrzu, twierdza namiestnika.
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e Oran: ok. 30 tys. ludzi; dziesie¢ §wiagtyn; szesnascie suukOw; miasto otoczone
kamiennym murem obronnym, port obwiedziony kilkunastoma wiezami patrolowymi;
na state w porcie oranskim przebywa potowa wojennej floty Fezu.

E. SZEIKAT IDZILMASY

Na potudnie od Bilayi i na wschdd od Fezu znajduje si¢ pustynne miasto-panstwo, Idzilmasa,
powstale na terenie bogatym w sol kamienna, ktorej bryty wyrgbuje si¢ spod ptytkiej warstwy
piasku. Niegdys$ ta katorznicza pracg zajmowali si¢ niewolnicy, ale juz wiele lat temu
zastgpito ich jedno z plemion nie-ludzkiej rasy kumitdéw, istot wprost stworzonych do zycia
na pustyni.

Samo "miasto" Idzilmasa sktada si¢ z kilkudziesigciu glinianych chat nie otoczonych murami
obronnymi. Jej ludno$¢ to okoto stu cztonkow rodu panujacego tam szejka, kilkuset
najemnikéw almohadzkich i kilkadziesiagt niewolnic, majacych $wiadczy¢ najemnikom
wszelkie ustugi.

W Idzilmasie nie ma ani jednego zrodta wody, trzeba ja wigc sprowadza¢ karawanami z
potozonych na potnocy gor. Jedynym bogactwem Idzilmasy jest sol, ktora jest eksportowana
przede wszystkim do Sangi, gdzie skupuje si¢ za nig zloto, wywozone potem do innych
panstw almohadzkich. Idzilmasa to malutkie panstwo, jednak bardzo bogate dzicki handlowi
solg 1 ztotem, totez Kairuan probowat juz rozciaggna¢ nad nim kontrole - jak dotad proby te
byly nieudane, gdyz, oprocz najemnikéw, szejkow Idzilmasy wspierajg wojownicy kumitow.

Ludnos$¢: ok. 900 Almohadow i ok. 7 tys. kumitow.
Stolica: Idzilmasa - nieufortyfikowana wies; jeden suuk; jedna $wigtynia.

Na péinocnym wybrzezu Zachodniej Magarabiji istnieje jeszcze kilka niezaleznych malutkich
panstewek (szczegolnie w trudno dostepnych rejonach gorskich), ktére nie maja jednak
wigkszego znaczenia politycznego ani handlowego.

4. DZEZYRAT AL-ANDALAYA

Wyspa ta nie zostata nigdy w catosci zdobyta przez Almohadow. W gorach 1 na wybrzezach
potozonych na potnoc od owych gor utrzymali si¢ pierwotni mieszkancy: ludzie o biatej
skorze zwani Gattami oraz szczatki spotecznosci poteznych niegdys krasnoludoéw. Jedynym
miastem, jakie Gattowie zachowali w swej wtadzy, jest nadmorskie Burgos.

Bajezyd tak pisat o sytuacji panujacej na Andalayi:/stnieje jeden zasadniczy powdd, dla
ktorego nasi andalajscy krewniacy nie przekroczyli gor i nie zdobyli catej wyspy - tworzq trzy
niezalezne emiraty, ktore nigdy nie mogly dojs¢ do porozumienia w sprawie podziatu
zdobytych ziem. W rezultacie Gattowie i sprzymierzone z nimi krasnoludy sqg w stanie
odpierac podejmowane co jakis czas ofensywy poszczegolnych emiratow. Jestesmy dumnym
ludem, ale czasem duma ta tylko nam przeszkadza - w tym przypadku zaden z trzech emiréw
nie chce oddac swych wojsk pod komende innemu, co uniemozliwia jakiekolwiek
wspoldziatlanie. Efekt zas jest optakany.

Co do tytutu emir: nie jest tak prestizowy jak tytut malika, jednak w praktyce daje
posiadaczowi miejsce z nim rownorz¢dne. Wladcy Andalayi nazywaja siebie emirami od
samego poczatku utworzenia niezaleznych panstw na tej wyspie. Byli wtedy (i sa nadal) zbyt
stabi, by pokusi¢ si¢ o przyjecie tytulu sultana, a nie mieli odwagi na przywtlaszczenie sobie
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Swigtego miana malika. Stad tez przybrali tytut emira, ktory dotad oznaczat zwierzchnika
namiestnikow suttanskich.

GAZNA, GARNATA i TUHFAT

Wszystkie trzy panstwa Andalayi (Gazna, Garnata i Tuhfat) sg niemalze wlasnymi
lustrzanymi odbiciami. Ich gospodarka opiera si¢ na rolnictwie (uprawa ziemi zajmujg si¢
niewolnicy i potomkowie podbitych Gattow oraz spauperyzowani Almohadowie), wysoko
rozwinigtym ogrodnictwie oraz produkcji poszukiwanych w catym Maragistanie przedmiotéw
zbytku. Nawet te rody, ktore przybyly na Andalaye, aby znalez¢ nowe koczowiska, dos¢
szybko zdecydowaty si¢ na state osadnictwo: tagodny klimat i Zyzna ziemia (przynoszaca
wiecej zysku z uprawy zboz niz z wypasu zwierzat) nie zmuszaja do ciggtej walki o
przezycie. Almohadowie andalajscy stali si¢ narodem wygodnym, lubujacym si¢ w poezji
(ktora to cecha wydaje si¢ charakterystyczna dla wszystkich Almohadow, przy czym
Andalajczycy doprowadzili poezj¢ na szczyty wyszukania czy - jak wolg inni, w tym Bajezyd
- do zniewiescienia), picknych budowlach, drogocennych strojach, ucztach oraz naukach -
szczegolnie wyzwolonych, zakazanych w wiekszosci tradycjonalistycznych krajow
almohadzkich. Sa to wszelkie, niezgodne z obowiazujacymi zasadami religijnymi odmiany
filozofii (w ostatnich latach szczegdlng popularnoscia cieszy si¢ pono¢ hedonizm) czy tez
nauki oparte na wiedzy tajemnej (magicznej), czerpanej takze od ras nie-ludzkich. Co jednak
najbardziej gorszy przybyszéw z Almohadiji czy Chechu, to fakt, ze na uniwersytety maja
wstep takze kobiety! Nikt im nie odmawia prawa do ksztalcenia - jak $miejg si¢ zgryzliwcy,
Andalajczycy pozwolili na to, by mie¢ z kim rozmawia¢ o poezji czy filozofii, sami bowiem
osiggneli juz taki stan zepsucia i gnusnosci, Ze nie s3 w stanie nic nowego wymysli¢. Pomimo
tych niepochlebnych opinii, wielu przybyszow studiuje na andalajskich uczelniach, gdyz
szkoty w Olleho i1 Zarra naleza do elity uniwersytetow Maragistanu.

Wracajac do wspomnianej przed momentem wigkszej swobody kobiet andalajskich, stala si¢
ona przystowiowa w calym §wiecie Almohadow. Juz od dziesigcioleci w bardziej
tradycyjnych krajach almohadzkich kobiety lekkich obyczajow oraz te, ktore przejawiaja
chociazby cien chegci wyemancypowania, nazywa si¢ pogardliwie "andalajkami". Publiczne
za$ okreslenie w ten sposob czyjej$ zony lub krewniaczki moze doprowadzi¢ do krwawej
zemsty.

Wiadza kadich, czyli kaptandw, a jednoczes$nie sedziow i interpretatorow prawa
zwyczajowego, jest na Andalayi znacznie ograniczona w poréwnaniu z dawniej zatozonymi
panstwami Almohadow. Na przyktad, nie majg prawa narzuca¢ wtadcom swego zdania w
kwestiach religijnych ani tez nie sg wladni, by §cigac i1 pali¢ na stosach heretykdw i magow.
Dlatego tez wyspa ta jest rajem dla wszelkich prorokéw i1 pseudoprorokow, czarownikow 1
naciagaczy, filozofow i odszczepiencow. Moga tam niemal legalnie glosi¢ swoje nauki czy
przeprowadzac¢ zakazane gdzie indziej eksperymenty. Szczeg6lnie ulubionym przez nich
miastem jest Eilla, najbardziej prowincjonalna ze stolic andalajskich, ale jednocze$nie
zapewniajgca maksimum spokoju.

GAZNA:
e Ludnosé: ok. 50 tys.

o Stolica: Eilla - ok. 15 tys. ludzi; siedziba emira - patac Ztoty Szpic; sze$¢ Swigtyn;
dziewig¢ suukow; cate miasto otoczone poteznymi kamiennymi murami; znane jest
jako Miasto Czarownikdw.
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GARNATA:
e Ludnos¢: ok. 110 tys.

e Stolica: Olleho - ok. 25 tys. ludzi; siedziba emira - kompleks patacowy Ogrod
Rozkoszy, umieszczony poza granicami miasta, otoczony przepoteznymi
umocnieniami; dziewie¢ Swigtyn, w tym dwa kompleksy §wigtynne; trzynascie
suukdw; siedziba stawnego uniwersytetu; cate miasto otoczone kamiennymi murami
obronnymi.

e Inne miasta: Cirauan - ok. 15 tys. ludzi; sze$¢ swiatyn; dwanascie suukow; miasto nie
posiada muréw obronnych, jedynie port chroniony jest wiezami strazniczymi, na
szczycie ktorych stoja balisty.

TUHFAT:
e Ludnosé: ok. 80 tys.

o Stolica: Zarra - ok. 20 tys. ludzi; siedziba emira - Lénigcy Dzwon; siedem $wiatyn;
dwanascie suukéw; kompleks stawnego uniwersytetu; cate miasto otoczone poteznymi
kamiennymi murami obronnymi.

e Inne miasta: Banira - ok. 10 tys. ludzi; trzy $wigtynie; osiem suukdéw; cate miasto,
wraz z portem, obwiedzione kamiennymi murami.

Oto opisaliSmy najwazniejsze panstwa Almohaddéw, istniejgce na Archipelagu Potudniowo-
Zachodnim. Daty ich zatozenia oraz gars¢ dodatkowych informacji zawarliSmy tez w tabeli
chronologicznej. Teraz przyszta kolej na omowienie panstw i plemion ludéw, ktére nie naleza
do rodziny almohadzkiej.

OPIS PANSTW | PLEMION NIE-ALMOHADZKICH

Archipelag Potudniowo-Zachodni wydaje si¢ by¢ zdominowany przez lud Almohadow,
jednak jest to obraz nieprawdziwy. Almohadowie zdobyli dominacj¢ jedynie we wschodniej i
potnocnej czgsci Kregu Wysp - nawet w rejonie Morza Otoczonego utrzymujg jedynie
odosobnione miasta i faktorie, oddzielone od siebie pasmami ladu zamieszkanego przez
tubylcow. Jedyna wyspa, ktorag w catosci zasiedlaja, jest Almohadija, Andalayi nigdy do
konca nie opanowali, za§ na Magarabiji stanowig niewielki procent ludnos$ci. Ale to wlasnie
oni stworzyli model cywilizacyjny, ktory okazat si¢ na tyle atrakcyjny dla innych
koczownikow archipelagu, Ze cz¢$¢ z nich zupetnie si¢ zalmohadyzowala (tzw.
Mu'mohadowie) - zachowata wprawdzie niezaleznos$¢ politycznag, lecz przejgta ogdlny rys
kulturowy (tyczy si¢ to szczegdlnie warstwy rzadzacej).

1. POLNOCNA MAGARABIJA

A. NAGANAT AKSUM

Wschodnia cz¢$¢ Potnocnej Magarabiji zajgta jest przez rozlegte pustynie i potpustynie,
jedyny wiekszy obszar lasow i terenow uprawnych znajduje si¢ na jej potudniowo-wschodnim
krancu - to ptaskowyz Aksum. Jego wyzsze partie porosni¢te sg lasem, nizsze za$ to
doskonale nawodnione pola. Z goér Aksum wyptywa najwigksza rzeka w tym rejonie, Tilemsi,
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zwana Klejnotem Pustyni. W dawnych czasach glupie i prymitywne plemiona pustynne
sktadaty jej cze$¢ boska, uznawaty ja bowiem za zwyciezczyni¢ wszechobecnej pustyni.

Wigkszos¢ ludow tej czesci wyspy to koczownicy, tylko Aksumici prowadzg osiadty tryb
zycia (stad pogardliwe miano Tijar - Przyro$nieci, nadane im przez Bererow). Od najazdow
nomadow chronig ich gory i porastajace je lasy. Na potudniu Aksum nie siega wybrzezy
Morza Otoczonego i nie prowadzi handlu z tamtejszymi miastami almohadzkimi, utrzymuje
jednak ozywione stosunki gospodarcze z sultanatem Chechu, Bererami i Garamantami.

Bajezyd zdaje si¢ mie¢ wiele podziwu dla kultury Aksumitow, co nie przeszkadza, ze i ich
nazywa biato-czarnymi kundlami, przy czym zwraca uwagg, ze dominujg u nich cechy rasy
biatej. Wedlug przekazow ich biali przodkowie przybyli na Wyzyne Aksum z ladu
potozonego za potudniowym morzem - z tego by wynikato, ze zamieszkiwali niegdy$ dzungle
Potudniowej Magarabiji. Jesli to prawda, byliby jedynym znanym biatym ludem
wywodzacym si¢ z tamtych rejondéw. Po przybyciu do Aksum podbili i wchtongli
miejscowych czarnych.

Aksumici wzniesli tylko trzy miasta, z ktorych najwazniejsze to Bala-Zadisarja, siedziba
nagasta - krola. Wszystkie trzy sa uznawane za "$wigte" 1 z tego powodu nie moze
sprofanowac¢ ich oddech obcego przybysza. Dla przyjezdnych kupcéw zostaty pobudowane
specjalne domy noclegowe, umieszczane nie blizej niz trzy godziny drogi od bram miasta.
Wedhug relacji kupcow z Chechu, aksumickie miasta cechujg si¢ tym, ze wzniesiono je w
cato$ci z biatego kamienia, za§ wysokie, wielopigtrowe palace zwienczone zostaty koputami z
metalu przypominajgcego srebro.

Aksum istnieje jakby na uboczu wielkiego $wiata, nie wtraca si¢ do miedzynarodowych
konfliktow, nie utrzymuje statych przedstawicieli na obcych dworach, nie dazy do ekspansji
politycznej ani gospodarczej. Biada jednak temu, kto zechce si¢ wtraci¢ w wewnetrzne
sprawy naganatu - przekonali si¢ o tym zbrojni wystannicy Chechu (Bajezyd tylko
ogolnikowo, z wyrazng niechecig wspomina o tym wydarzeniu, jednak nasi podr6znicy nieco
wywiedzieli si¢ o szczegotach). Prawie sto lat temu sultan Chechu postanowit zawtadnaé
kopalniami ztota, nad ktorymi kontrolg sprawowat nagasta Aksum. Zbrojna wyprawa zostata
doszczetnie rozbita przez mniej liczne, ale doskonale wyszkolone i uzbrojone oddziaty
aksumickie. Zwtoki stu sposrdd najezdzcow, ktérym usta wypetniono grudkami ztota, zostaty
odestane do Abary. Do tej osobliwej przesytki dolaczony zostat list, w ktorym nagasta
zaprosit suttana do Aksum, gdzie go podobnie "oztocg". Wtadca Chechu nie skorzystat z
propozycji, wykazat si¢ tez brakiem poczucia humoru - kazat zabi¢ wszystkich kupcow
aksumickich przebywajacych w Ajhirze.

Ludnos$é: wystannicy Bajezyda okreslaja ja na 250-350 tys.

Stolica: Bala-Zadisarja - prawdopodobnie powyzej 20 tys. ludzi; otoczona silnymi
umocnieniami z bialego kamienia; co najmniej kilkanascie wielopigtrowych budowli -
patacow lub $wiatyn.

Inne miasta: Kaada-Birumja oraz Nasd-Kantosja - obydwa prawdopodobnie powyzej 15-20
tys. ludzi. Reszta wiadomosci - jak w przypadku Bala-Zadisarja.

B. BEREROWIE

Na potnoc od Aksum wypasa swe stada najliczniejszy (sposrdéd koczowniczych) lud
Potnocnej Magarabiji - Bererowie. Naleza do Mu'mohadow, co nie oznacza jednak, ze
kochaja Almohadow - wprost przeciwnie. Spowodowane jest to ciggla wojng z suttanatem
Chechu, ktorego wojska bestialsko rozprawiajg si¢ ze schwytanymi jencami bererskimi. Ze
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swojej strony Bererowie uprowadzaja lub wyrzynaja w pien mieszkancow wiosek nad
Tilemsi, na ktére bezustannie napadaja.

Lud Bererow sktada si¢ z kilkunastu duzych plemion, ktore z kolei dziela si¢ na samodzielnie
koczujace rody. Parokrotnie na przestrzeni ostatnich kilkuset lat dochodzito do tworzenia
wigkszych konfederacji plemiennych, jednak ich zywot byt krétki (komentarz Bajezyda:
Czego innego mozna sie spodziewac po bezmysinych barbarzyncach?) - cata awantura
zazwyczaj konczyta si¢ krwawa jatka i serig niekonczacych si¢ zemst rodowych; obowigzek
krwawej zemsty nazywa si¢ darija (termin almohadzki) i jest jednym z najwazniejszych
obowigzkow me¢zczyzny-wojownika. Oazy 1 pastwiska Bererow rozciagaja si¢ zarowno na
wschad, jak 1 na zachod od Tilemsi. Ich wschodnig granice stanowig wody Cie$niny Yahya
Abada, zachodnig - Wyzyna Ibei, za ktdrg zaczynaja si¢ tereny nalezagce do Garamantow i
Gatlow. W dawnych czasach Bererowie kontrolowali tez rolnicze rody osiadle nad Tilemsi,
jednak ponad pigcset lat temu zostali stamtad wyparci przez pierwsza fale Almohadow.
Wycofali si¢ na pustynie, porywajac wiele tysiecy rolnikow, ktorych osiedlili we wlasnych
oazach.

Naczelnicy Bererow nosza tytulty szejkéw (wptyw almohadzki), jednak przeciwnie niz w
spoteczenstwie Almohadow pustynnych, wtadza u nich przechodzi dziedzicznie z ojca na
syna.

Bererowie, jako jedyny koczowniczy lud, hoduja surady (patrz Ksiega V), wielkie drapiezne
ptaki, wykorzystywane jako pustynni zwiadowcy do okreslania pozycji przeciwnika.

Ludnosé: ok. 200-250 tys. (ok. 100 tys. na wschod od Tilemsi, ok. 100-150 tys. na zachod od
niej).
Najwazniejsze plemiona:

e na wschdd od Tilemsi: Mukrowie (ok. 20 tys.), Najmanowie (ok. 15 tys.), Syzyci (ok.
10 tys.)

e nazachod od Tilemsi: Mausjowie (ok. 25 tys.), Ulimici (ok. 20 tys.), Trogerowie (ok.
20 tys.), Hamdanici (ok. 10 tys.).

C. FASAN - KROLESTWO GARAMANTOW

Pomiedzy wyzynami Ibei, Aira 1 Hoggar lezy Fasan, ziemia Garamantow - ludu, ktory
niegdy$ stanowit najpotezniejszg site w tej czgdci archipelagu, a i dzi$ jeszcze jest
hegemonem wne¢trza pustyni. Garamantowie nalezag do Mu'mohadow 1 w duzej mierze
korzystaja z dobrodziejstw ofiarowywanych przez cywilizacj¢ Almohadow: przejeli gros ich
wynalazkéw zwigzanych z uprawg ziemi, wojskowoscia, systemem spotecznym 1 kultura.
Garamantowie s3 jedynym plemieniem mu'mohadzkim, z ktérego wywodza si¢ stawni
naukowcy 1 poeci, ktorzy zdotali zabtysna¢ w §wiecie almohadzkim.

Zamieszkuja kilkana$cie pasm oazowych (potozonych w dolinach wyschnietych rzek) oraz
tereny potpustynne na zboczach wyzyn. Stolicg jest Garama, najwigksza z oaz - powstato tam
rozlegle miasto, ktore nie jest jednak otoczone murami obronnymi ani nie moze si¢
poszczyci¢ jakimis szczegdlnie zachwycajacymi budowlami. Nie przeszkadza to wszakze, by
luksusowe ubrania wielmozow kapaty od zlota, za$ ich skarbczyki zawieraty stosy drogich
kamieni. Wprawdzie domy s schludne i utrzymywane w czystosci, ale wznosi si¢ je z
nieporadnie uformowanych cegietl glinianych, nie wypalanych, a suszonych na stoncu.
Budynki te nie sg trwate - w ciagu kilku lat moga zosta¢ zniszczone przez wichry lub
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gwaltowne deszcze. Dlatego tez nie ozdabia si¢ ich §cian, za$ za dekoracje wnetrz stuza tylko
meble, kobierce i wyroby sztuki. Jedynie do wzniesienia patacu krolewskiego uzyto oprocz
cegiet takze drewna i lica kamiennego, dzigki czemu wystarczaja do jego utrzymania
prowadzone co kilka lat roboty remontowe. Budynki patacowe ustawione zostaty w
czworokat, zas$ plac pomiedzy nimi jest miejscem oficjalnych audiencji i parad. Na samym
jego srodku wznosi si¢ dziwaczny pomnik, pochodzacy z cata pewnoscia z czaséw czarnych
Fasanczykow (patrz nizej), a moze jeszcze starszych. Z czarnego granitu, ktory nie wystepuje
w promieniu wielu dni jazdy wokot Garamy, wyrzezbiono figure podobng do ludzkiej, ale
trudno dzi$ orzec kogo przedstawiala, gdyz uptyw czasu tak ja zniszczyl, Ze mozna rozpoznaé
jedynie ogdlne zarysy postaci. Musiano jg postawi¢ bardzo dawno temu, wszak wiadomo, ze
granit nie tak tatwo poddaje si¢ wiatrom i deszczom. Pierwsi krolowie Garamy parokrotnie
starali si¢ usung¢ ten pomnik, ale Zadna miarg nie byli go w stanie ruszy¢ z miejsca, wiec
musieli go zostawi¢ w spokoju. Dlaczego jednak zbudowali wokot niego patac? Otoz
wrozbita sprzed wiekoOw przepowiedziat, ze jesli Fasanczycy pobudujg swe domy w cieniu
pomnika, uzyczy on ich krajowi swej sity i wytrzymatosci. Tak wigc zrobili.

Liczne w tamtym rejonie ryty naskalne przypominaja o dawnych wtadcach Fasanu - czarnym,
znanym z wojowniczos$ci ludzie, ktory w dalekiej przesztosci zostat podbity przez biatych
koczownikéw z péinocy. Autochtoni zostali zepchnieci do roli ludno$ci zaleznej, rolnicze;.
Nowi panowie, w oparciu 0 bazy w Fasanie, stworzyli imperium pustynne i stali si¢
postrachem innych plemion. Osiggne¢li to, miedzy innymi, dzigki zaadaptowaniu znanego
osiadtym tam czarnym wozu bojowego. Jest to lekki, dwukotowy rydwan, ciggnigty przez
dwa lub cztery kwarany (patrz Ksigga V).

Zatoga rydwanu sktada si¢ z dwoch oséb - woznicy 1 zbrojnego, ktory oprocz miecza ma do
dyspozycji kilka wtdczni, za$ jego ciato chronione jest grubym, materialowym pancerzem.
Wozy zawsze atakuja w szyku: najpierw nacierajg wprost na wroga, potem czynig zwrot w
bok - wtedy wiasnie zbrojni miotajg widcznie - i zawracajg. Po takich kilkakrotnych
nawrotach wozy oddalaja si¢ na tyly wtasnego wojska 1 wkraczaja do akcji w przypadku
niepomyslnego obrotu wydarzen: znéw dochodzi do szarzy, ktora konczy si¢ wbiciem w
szeregi nieprzyjaciela, a potem juz zwykta walka wrecz. Mimo stuleci stosowania przez
Garamantow tej taktyki, rydwany nadal wzbudzaja we wrogach paniczny strach. Jak dotad
zaden lud nie zdecydowat si¢ na skopiowanie tej bardzo uzytecznej pustynnej broni.

Garamantami rzadza krolowie z dynastii Madjanitow, ktora doszta do wtadzy okoto
osiemdziesi¢ciu lat temu. Pozycja kroéla jest bardzo silna, stuchaja go wszyscy, poczawszy od
czarnego wyrobnika, a skonczywszy na szejkach najwigkszych rodow koczowniczych.
Wprawdzie wladcy nie mogg si¢ pochwali¢ prawdziwym czy wyimaginowanym
pokrewienstwem z bogami, jednak wypracowany przez nich w ciagu kilku pokolen "system
bezpieczenstwa publicznego" dziata bez zarzutu 1 w mig rozbija wszelkie proby buntu
przeciw rzadzacym. Przyzna¢ jednak trzeba Madjanitom, Ze sa wtadcami troszczacymi si¢ o
rozwo6j gospodarczy i1 kulturalny, bez powodu nie wykorzystujacymi nadmiernie poddanych.

Wigkszo§¢ Garamantow to koczownicy, tylko nieliczne rody osiedlily si¢ w oazach na state.
Jedynie Garama to wigkszy os$rodek, gdzie spotykamy wigksza liczbe osiadlych Garamantow.
Rolnictwem 1 wszelkimi zawodami stluzebnymi zajmujg si¢ czarni Fasanczycy.

Ludnosé: ok. 150 tys. (do czego dochodzi ok. 50 tys. czarnych Fasanczykow).
Garama: ok. 20 tys. ludzi; brak muréw obronnych; siedziba krola - kompleks patacowy
zbudowany z suszonej na stoncu cegty glinianej; osiemnascie suukow.
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D. CZARNI Z NADMORSKICH GOR

Na potudnie od Wyzyny Aira, w nadmorskich gorach, zyja czarne plemiona, pono¢
spokrewnione z dawnymi wladcami Fasanu. Nawet jesli to prawda, to ich kultura i styl zycia
nie posiadajg nic z wyrafinowania poprzednikéw Garamantéw. Jedynymi dowodami na owe
pokrewienstwo sg podobny jezyk oraz kult, jakim czarni otaczajg tajemniczych, skrzydlatych
mieszkancow Wyzyny Aira, kigonow (patrz Ksigga V); §lady podobnego kultu przetrwaty tez
u czarnej ludnosci podbitej przez Garamantéw. Czarni z gor nie tworza wigkszych zwiazkow
plemiennych, zorganizowani sg w kilkudziesigcioosobowe rody; nie tworza wigkszych,
zorganizowanych skupisk osadniczych.

Ludnos¢: przypuszcza si¢, ze czarnych jest kilkadziesiat tysiecy.

E. KROLESTWO GATLOW

Pustynie i stepy na poéinoc od Fasanu pozostaja pod wtadzg zalmohadyzowanych Gatlow.
Stanowili oni niegdy$ cze$¢ imperium Fasanu 1 wlasnie dawnym okupantom zawdzigczaja
dzisiejsza potgge - to Garamantowie sitg zmusili kilkadziesigt rodow koczowniczych do
polaczenia sit 1 ustanowienia centralnej, wspolnej wladzy. Takie posunigcie utatwito
Garamantom sprawowanie kontroli nad Gatlami i szlakami handlowymi przebiegajacymi
przez ich terytorium. Sytuacja si¢ zmienita, gdy militarna sita Fasanu podupadta - Gatlowie,
bedac juz okrzepnietym i silnym plemieniem, zdotali po ci¢zkiej wojnie zrzucic¢
zwierzchnictwo i utworzy¢ wiasne panstwo. Obecnie utrzymuja pokojowe stosunki ze swymi
dawnymi panami, co jest podyktowane przede wszystkim wzgledami ekonomicznymi - oba
panstwa czerpig wielkie zyski z tras handlowych, ktore przechodzg przez ich tereny. Centrum
wladztwa Gatlow jest oaza Cydamus, mniejsza od Garamy, ale za to bardziej przypominajaca
cywilizowane miasta almohadzkie - znajduje si¢ tam meetta (§wiatynia) z kamienia
wyktadanego marmurem, a takze kamienny patac krolewski, wygladajacy prowincjonalnie i
do$¢ prymitywnie, jednak mogacy zaimponowaé rozmiarami.

Ludnosé: ok. 40 tys.
Cydamus: ok. 10 tys. ludzi; patac krolewski; jedna §wigtynia; sze$¢ suukow; miasto nie
posiada muréw obronnych, jest za to otoczone gltebokim i szerokim rowem.

2. ZACHODNIA | POLUDNIOWA MAGARABIJA

Na zachodzie, za waskim, ladowym przesmykiem, zaczyna si¢ inna cz¢$¢ wyspy, zwana
przez geografow Zachodnig Magarabija. Od potnocy tworzg jg wladztwa almohadzkie:
Kairuan, Bilaya i Fez, srodek zajmuja plemiona tawarskie, za$ potudnie panstwa czarnych -
mansanat Sanga opraz krolestwa Gana 1 Kano. Jeszcze dalej na potudnie zaczyna si¢
Magarabija Potudniowa, kraina niepoznanych dzungli.

A. TAWAROWIE

Tawarowie (tez nalezacy do Mu'mohadow) sa jednym z najciekawszych ludow Magarabiji.
Nie przyznajg si¢ do pokrewienstwa z innymi ludami pustyni i twierdza, Ze ich ojczyzna
znajduje si¢ na dalekiej pdinocy. I rzeczywiscie - rysy twarzy, jasna karnacja 1 biekitne oczy
wykluczaja, by mieli co$ wspolnego z Garamantami czy Bererami; cechy te stawiaja ich
raczej blizej Gattow z Andalayi. Odrdzniajg ich tez od innych koczownikow
charakterystyczne miecze o prostej gtowni i krzyzowej rekojesci - nomadowie zwykle
posiadaja miecze o ostrzu zakrzywionym, a jesli juz prostym, to z wygieta rekojescia
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(podobnie jak u szabli). Dodatkowo Tawarowie maja we zwyczaju wytwarza¢ napgj
alkoholowy nie uzywany przez inne ludy pustyni - wodke. Z pozoru to nic nadzwyczajnego,
musimy jednak pamigtaé, ze wodka jest alkoholem wysoce energetycznym, przydatnym w
rejonach, gdzie przynajmniej okresowo panujg wysokie mrozy - koczownicy pustynni nigdy
by nie wpadli na pomyst jej produkcji, gdyz takie dawki "rozgrzewajacej" energii nie sg im
potrzebne. Z tego tez powodu Tawarowie uznawani sg za najwickszych pijakow Magarabiji
(to oni przeciez wymyslili powiedzenie, ze "pija nawet buty").

Inng cecha, po ktorej od razu mozna pozna¢ Tawara, jest kolor jego stroju, a gdy si¢ rozbierze
- kolor skory w miejscach, gdzie ma ona stycznos$¢ z odzieniem. Wszyscy wolno urodzeni
Tawarowie uzywajg ubran farbowanych na niebiesko za pomocg wyciggu z indygowca.
Wazne jest, by warstwa farby byla na tyle gruba, aby przez jak najdtuzszy czas pozostawiata
na skoérze swoj $lad - pofarbowana na biekitno skora to oznaka szlachetnego pochodzenia.

Tawarowie pozostajg rozbici na szereg plemion, nigdy tez nie utworzyli ponadplemienne;j
konfederacji. Cenig wolnos$¢ - zarowno jednostki, jak rodu. T¢ postawe widaé takze w
pozycji, jaka posiada kobieta, gdyz w odréznieniu od biatogléw innych plemion pustyni (a
takze almohadzkich) niewiasty tawarskie nie muszg wstydliwie zakrywaé twarzy. Ich opinia
liczy si¢ w rodzinnym namiocie na rowni ze zdaniem me¢za, posiadaja tez mozliwos¢ wzigcia
rozwodu, po ktorym prawo zwyczajowe przyznaje im potowe wspdlnego majatku. Szkolone
sa do walki wtocznig 1 dlugim nozem, co ma duze znaczenie w czasie napadu wrogiego
plemienia, wtedy bowiem kobiety wspolnie z mezczyznami stajg do walki.

Ludnosé: liczbe Tawardow ze wszystkich plemion ocenia si¢ na okoto 40 tys.
Glowne plemiona: Sanhadza - 11 tys.; Lemta - 7 tys.; Lemtuna - 5 tys.; Sunza - 4 tys.

B. MANSANAT SANGA

Od potudnia ziemie Tawardéw granicza ze strefg sawannowa, na ktdrej rozcigga si¢ potezne
panstwo Sanga. Jest to wtadztwo czarnych Sangajow, ktorzy wprawdzie czerpia z kultury
almohadzkiej, ale nie mozna ich zaliczy¢ do Mu'mohadow - s3 ludem osiadlym, rolniczym,
nie majacym upodobania ani do tak ukochanej przez Almohaddw poez;ji, ani tez filozofii czy
innych nauk. Sangajowie traktowani sg przez koczownikéw jako ludek wesoty, skory do
zabawy, a niezbyt chetny do pracy. Jest w tym stwierdzeniu tyle samo prawdy, co i przesady.
Sangajowie rzeczywiscie uwielbiajg wszelkie festyny 1 wieczorne uczty, jednak w czasie dnia
okazujg si¢ pracowitymi rolnikami 1 hodowcami. Bajezyd tak o nich pisze: Cho¢ dla mnie
wszyscy czarni sq gorsi od psow, to musze przyznad, ze rzadko styszy sie o ludziach
gospodarniejszych od Sangajow.

Gltowne tereny uprawne krolestwa ciggng si¢ wzdtuz rzeki Niame, ktéra w catym swym
srodkowym biegu jest sptawna, dzigki czemu po jej wodach odbywa si¢ wewnatrzpanstwowy
transport wszelkich towarow, w tym ptodow rolnych. Nad Niame usytuowane sg dwa
najwigksze miasta Sangajow - Tombu 1 Goa. Wiladca, noszacy tytut mansy, przebywa kolejno
w obu, co pot roku zmieniajgc miejsce pobytu. Wedtug legendy protoplasta rodu
krolewskiego przybyl przed wieloma wiekami z glebin sawanny. Pojawil si¢ sam, bez
wspierajacych do cztonkow rodu ani nawet pocztu zbrojnych. W dloni dzierzyt jedynie
kamienng maczugg. To przy jej pomocy pokonat wielkiego weza, Zyjacego w wodach Niame,
ktory dotad gnebit Sangajow (cho¢ jednoczesnie byt uznawany za boga). W nagrode¢ tubylcy
uznali przybysza za swego pana i ofiarowali mu najpigekniejsza dziewczyng za zong, myslac,
ze jest synem jakiego$ niebianskiego wladcy, gdyz w ich mniemaniu tylko pétboski heros
mogl pokonaé niesmiertelnego boga rzeki.
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Oba miasta przypominaja raczej zgrupowania stomiano-glinianych bud niz siedziby
poteznego wiadcy. Pono¢ jedynie patace moznych (i, naturalnie, same zamki krolewskie)
wzniesione sg bardziej starannie (z glinianych cegiet) na wzor almohadzki: na planie
czworokatu, z wiezyczkami. W sumie jednak miasta te sprawiajg bardzo siermi¢zne wrazenie
1 zupetnie nie pasuja do wizerunku najzasobniejszego w ztoto panstwa archipelagu.

Sanga to najpowazniejszy eksporter ztota - nawet Aksum nie moze si¢ z nim réwnac. W
krajach almohadzkich bogactwo mansy sangajskiego jest przystowiowe, totez tym wicksze
zdumienie budzi w przybyszach widok lepianek Tombu i Goa.

Zrédiem obfitosci ztota sa kopalnie tajemniczej Wangary, krainy zagubionej gdzie§ w
gorskich lasach nad gérnym biegiem Lohone (doplywu Niame). Wangara znaczy tyle, co Kraj
Duchéw - jej mieszkancy, cho¢ sg ludzmi z krwi 1 kosci, niezwykle rzadko ukazujg si¢
handlarzom przybywajacym po ztoto. Wiadomo tylko tyle, Ze naleza do rasy czarnej, nosy
majg przektute dlugimi, koscianymi szpilami, za$ ich dolna warga jest rozciaggnigta
monstrualnym drewnianym krazkiem. Jak pisat Bajezyd: Nalezy tylko wspotczuc¢ tym biednym
psom - jak mysle, owa rozciggnieta warga jest odstonieta na dziatanie robactwa, a co za tym
idzie, musi gnic¢ i jgtrzy¢ sie, co z kolei prowadzi do niewyobrazalnego bolu.

Kupcy, odbierajacy ztoto od tubylcow, oznajmiaja o swym przybyciu sygnatami dymnymi z
ognisk rozpalanych na uméwionych miejscach, po czym zostawiajg towary przeznaczone na
wymiang (gtownie sol, ale tez bron zelazng i szklane §wiecidetka) i wycofuja si¢ poza zasieg
wzroku - jednym z wymagan Wangardw jest, by nikt ich nie zobaczyt (Bajezyd przypuszcza,
ze wstydza si¢ wlasnego wygladu). W tym czasie przybywaja tubylcy, ogladaja towary i obok
pozostawiajg pewna ilo$¢ ztota, po czym i oni znikaja. Kupcy wracaja i sprawdzaja, czy
zaproponowano im do$¢ ztota. Jesli uznaja jego ilos¢ za wystarczajaca, zabieraja je i
odjezdzaja, jesli za$ nie - nie ruszajg ani ztota, ani towaréw. Ponownie nadchodza
Wangarowie i albo zabierajg ztoto, obrazeni chciwos$cig kupcow, albo doktadaja cennego
metalu. W ten dziwny sposdb zawiera si¢ transakcje w Wangarze. Kilkakrotnie probowano
urzadzac¢ zasadzki na tubylcow, by wydoby¢ z nich tajemnice kopaln zlota, ale po takich
nieodpowiedzialnych wybrykach Wangarowie przestawali si¢ pojawia¢ w punktach wymiany,
co z kolei przynosito kupcom wydatne straty.

Ludnos$¢: ok. 300 tys.
Miasta:

e Tombu - ok. 30 tys. ludzi; brak muréw obronnych; nad miastem dominuje
dwupigtrowy zamek krolewski z wysokimi wiezycami na czterech rogach; uczelnia
krolewska, ktorej jednak Almohadowie odmawiajg miana uniwersytetu; siedemnascie
suukow.

o Goa - ok. 20 tys. ludzi; brak muréw obronnych; w zachodniej cz¢$ci miasta
czworokatny zamek krolewski z wiezycami, mniejszy od tombuanskiego; dwanascie
suukow.

C. KAJA-MAGANAT GANA

U ujscia rzeki Niame, czgsciowo na terytoriach sawannowych, czgsciowo dzunglowych, lezy
znane od niedawna Fezanczykom panstwo Gana, zwane tez Krajem Krola Gepardow.
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Podréznicy opisujg z jednej strony niestychanie prymitywne warunki, w jakich mieszkaja
miejscowi czarni, z drugiej zas rozwodzg si¢ nad przekraczajgcg wyobrazenie potega
tamtejszego krola, noszacego tytul kaja-magana.

Pewien kupiec z Kairuanu, jeden z nielicznych, ktérym udato si¢ bezpiecznie oming¢
posterunki fezanskie, przywiozt zgota nieprawdopodobng wies¢ - wedtug jego szacunkowych
obliczen, ludno$¢ owego kraju wynosi okoto siedmiuset tysigcy mieszkancow, przy czym w
samej delcie Niame ma zy¢ p6t miliona ludzi! Wedtug Bajezyda jest to liczba mato
prawdopodobna, ale w pewien sposob swiadczgca o duzej gestosci zaludnienia tamtych
terenow.

Kaja-magan ma pono¢ do dyspozycji dziesigciotysigczng gwardie, oprocz ktorej na wezwanie
stawia si¢ nieprzebrane mrowie wojownikéw uzbrojonych w krotkie wtocznie do walki wrecz
1 soczewkowate tarcze obciggnigte skorg nosorozca (jak pisze Bajezyd, nosorozec to wielkie,
ciezkie zwierzg o grubej skorze 1 dwoch rogach wyrastajgcych z... nosa. W tym miejscu chyba
jednak sultan si¢ pomylil, owe rogi musza wyrasta¢ z czota, a nie nosa). Gwardzi$ci natomiast
dobierani sg sposrod najroslejszych mtodziencoéw - wlosy maja pofarbowane na biato, a zeby
spitowane w szpice. Ich rytualng bronig jest bardzo ostry bambusowy miecz o rozszerzonym
na koncu ostrzu.

Wiadca Gany rezyduje w rozleglej wiosce, ztozonej z trzciniano-glinianych chat. Jego "patac"
nie odroznia si¢ od innych budowli niczym poza wielkoscig. Za sale¢ audiencyjng stuzy plac
przed patacem - w trakcie oficjalnych spotkan kaja-magan siedzi na tronie z kos$ci stoniowej,
zas$ jego stroj stanowig ptaszcz i pidropusz, sktadajace sie z pidr ahakana (niezwykle rzadko
wystepujacy barwny ptak, spotykany jedynie w ost¢pach dzungli potudniowomagarabijskich).
Tronu pilnuje szes¢ tresowanych gepardéw, stuchajacych jedynie samego wiadcy. Kazdy
stajacy w obliczu majestatu krola ma obowiazek pas¢ plackiem na ziemi¢ i posypac gtowe
piaskiem. Czynig tak nawet kupcy almohadzcy - dla nich zysk liczy si¢ znacznie bardziej niz
zachowanie czczej dumy.

Ludnosé: ?
Stolica: wies$ o nieznanej nazwie; ok. 2 tys. mieszkancow.

D. KANO

Ostatnim ze znanych panstw jest Kano, potozone daleko w gtebi 1adu, nad jeziorem o tej
samej nazwie. Do czaséw Bajezyda kupcy almohadzcy nie dotarli do tak odlegtych obszarow.
Kontakt z owym krélestwem utrzymujg posrednio przez Gang i Sangg, stad tez wszelkie
wiesci na temat Kano sg niesprawdzone 1, jak przypuszcza Bajezyd, wyolbrzymione (jego
mieszkancami majg by¢ ludzie posiadajacy dziesi¢¢ tokci wzrostu, zas ich kobiety -
przeciwnie: trzy lokcie; maja si¢ zywi¢ ciatami wlasnych dzieci, gdyz sa niesmiertelni i boja
si¢ utraty wladzy na rzecz potomkow; ma tam tez istnie¢ bajeczne miasto, pobudowane z
oddechu bogéw, ktore kazdego dnia przybiera inny ksztalt).

Dalej na potudnie zaczyna si¢ Magarabija Poludniowa, kraina dzungli, moczardéw 1 gor, do
ktorej dotarto niewielu almohadzkich §miatkow. Ci, ktorzy powrdcili, przywiezli tak
fantastyczne wiesci, ze nawet portowi bajarze im nie uwierzyli. Pewnikow jest tylko kilka:
dzungla to ojczyzna setek czarnych ludow, wsrod ktorych wiele jest ludozerczych; najwigksza
ze znanych rzek zachodniego wybrzeza nosi nazwe Nogon; w co najmniej paru miejscach
wystepuja ruiny starodawnych budowli, wzniesionych z kolosalnej wielkosci kamiennych
glazow nie taczonych zaprawg murarska; w potudniowo-wschodniej czgéci Potudniowe;j
Magarabiji zyty (1 moze zyja nadal?) ludy biate - stamtad wlasnie pochodzili przodkowie
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Aksumitéw; z opowiesci piratow oraz kupcoOw Sawahilu mozna tez wnioskowacé, ze ostgpy
wilgotnych lasoéw zamieszkane sg przez rozne rasy nie-ludzkie, z ktorych wickszos¢ kryje sie
przed ludzmi, ale istniejg tez szczepy zaciekle walczace z czlowiekiem.

3. ANDALAYA

GATTOWIE

Potocne skraje Andalayi zajmuje lud znany Almohadom gtéwnie ze spotkan bitewnych. To
Gattowie, wysocy, jasnowtosi wojownicy, zepchnigci z zyznych réwnin wyspy na jej odlegte
krance. Jak méwig kroniki Tuhfatu, Gattowie tworzyli w przesztosci jedno potezne panstwo
(wstawilo si¢ ono rozbiciem gaddaratu orkijskiego, istniejacego niegdy$ na Archipelagu
Potudniowo-Zachodnim), ktore jednak z czasem stoczylo si¢ w otchtan wojny domowe;.
Jedna ze stron wezwata na pomoc kilku szejkoéw almohadzkich, ci za§ wykorzystali sytuacje i
sami przejeli wladze¢. Po dziesigcioleciach ciezkich walk Gattowie zostali wypedzeni na
poéinoc, poza pasmo gor. Nadal posiadajg krola, ktory rezyduje w Burgos, ale w
rzeczywisto$ci jego wtadza jest tylko nominalna - wojownicy skupiajg si¢ pod sztandarem
wiadcy jedynie w przypadku inwazji ktoregos$ z almohadzkich emiratow. W okresach pokoju
o wszystkim decyduja wiece rodowe, na ktérych pierwszy glos maja wstawieni megstwem
wojownicy. Gattowie sprzymierzeni sg z miejscowymi krasnoludami, z ktorymi zawsze
utrzymywali przyjazne stosunki.

Ludnosé: ok. 40 tys.

Stolica: Burgos - ok. 6 tys. ludzi; cate miasto obwiedzione poteznymi kamiennymi murami;
wokot miasta, na wzgorzach, trzy stanice panujace nad drogami dojazdowymi; zamek krola
niewielki, kamienny, silnie umocniony.

4. POZOSTALE TERENY

A. WYSPY ALEARY

Na potnoc od Andalayi znajduje si¢ archipelag wysp zwanych Alearami. Niewiele 0 nich
wiadomo, tyle tylko, Ze sa zamieszkane przez jasnowtosy lud (nawet jego nazwa nie jest
podawana w kronikach) spokrewniony z Gattami, a takze przez rozumne stworzenia, jakich
Almohadowie nigdy wczesniej nie spotkali, lupiglaa - z krétkiego opisu wynika, Ze moze to
by¢ rasa podobna do doskonale nam znanych reptilionéw. Wigcej informacji na temat Wysp
Alearskich nie ma, gdyz wszystkie wyprawy almohadzkie witane byty chmurami strzat, nigdy
tez nie doszto do wymiany handlowe;.

B. WYSPY MAHELA

Na zachdd o Andalayi znajduja si¢ Wyspy Mahela, ktorych gtownym portem jest Agadir. To
siedlisko bractw pirackich, nieustannie gnebigcych wybrzeza Magarabiji 1 Andalayi.
Zdziwienie moze budzi¢ fakt, dlaczego panstwa almohadzkie ograniczaja si¢ do
utrzymywania floty obronnej, zamiast uderzy¢ na pirackie wyspy i raz na zawsze
zlikwidowac zagrozenie, ale odpowiedz jest prosta: ot6z czterokrotnie podejmowano takie
proby - dwa razy armady zostaly zatopione przez gwattowne, a niczym nie zapowiedziane
sztormy, raz kilkutysigczny desant, juz wysadzony na brzeg mahelski, zostal wytrzebiony
przez dziwaczng zaraze, ostatnia zas wyprawa w ogoéle nie znalazta owych wysp, cho¢
przeciez miata je szczegélowo oznaczone na mapach. Dopiero p6zniej okazato si¢, ze piraci
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sg sprzymierzeni z jakims, nieznanym blizej stowarzyszeniem magoéw, wolacych praktykowac
swa sztuke w odosobnieniu, ktore znakomicie zapewniajg im piraci. Rozbojnicy nie wtracaja
si¢ w sprawy czarownikoéw 1 na odwrot.

C. RUCHOMA WYSPA

Krazy legenda, jednak zbyt czesto powtarzana, by mogta by¢ tylko jeszcze jedng z morskich
opowiesci, o pewnej wyspie, ptywajacej po wodach znajdujacych si¢ na zachod od
Magarabiji, stad tez zwie si¢ ja Ruchoma lub Ptywajaca. Niejeden okret natknat si¢ na nig
podczas rejsu ku krajom czarnych, jednak zaden nie przybit do jej brzegdéw - zadecydowat o
tym, oczywiscie, strach zabobonnych marynarzy. Wedtug swiadkéw Ruchoma Wyspa ma by¢
porosni¢ta niebieskim lasem, ponad ktorym goruja gigantyczne budowle, przy ktérych
niedorostkami zdajg si¢ by¢ grobowce suttanéw Chechu. Nie wiadomo ile w tym prawdy, a
ile bujnej, zeglarskiej fantaz;ji.

D. LADY POELNOCNE

Istnieje jeszcze inna tajemnicza kraina, ktora na pewno nie jest marynarskim wymystem.
Almohadowie nazywaja ja Ladami Potnocnymi - wedtug mnie i mych szacownych kolegdw-
naukowcoOw, opisane nizej krainy to czgs¢ Archipelagu Wysp Pajeczych.

Na ich poszukiwanie wyruszyto wiele wypraw, lecz wrocily tylko dwie. Zasadniczym
problemem w dotarciu do Lagdow Potnocnych sg tzw. Rowy - pasma spienionej wody
uniemozliwiajacej rejs. Jak twierdzg marynarze, zjawisko to wyglada jakby w pewnym
miejscu urywato si¢ dno morskie 1 w te przepas¢ spadaty kaskady wody, natomiast po drugiej
stronie Rowu zndw rozciaga si¢ spokojna ton morza. Niejeden z almohadzkich naukowcow
glowit si¢ nad tym problemem, ale jak dotad nikt nie doszedt do zadowalajacego wyjasnienia
(mowi si¢ o wodzie rozrzedzonej gazem wydobywajacym si¢ z dna, o gigantycznych
podmorskich progach, o wulkanach itd.).

Wiadomo, ze istniejg co najmniej dwa przejscia pomiedzy kipielami Rowow - wiasnie
tamtedy przedostaly si¢ owe dwie udane wyprawy (jedna wyruszyla z Gassanu, druga z
Baniry). Niestety, nastgpne ekspedycje postane ku oznaczonym miejscom nie napotkaty
owych bezpiecznych cie$nin. Stad wziglo si¢ posrdd marynarzy przekonanie, ze otwierajg si¢
one w roznych miejscach 1 o r6znym czasie.

Wyprawa z Gassanu napotkata na swej drodze kilka matych, niezamieszkanych przez
cztowieka wysp, a potem wielki lad poro$niety bujng roslinnoscia. On tez nie wykazywat
sladow zaludnienia. Natomiast druga ekspedycja opowiadata o ciggnacych si¢ w
nieskonczonos$¢ archipelagach, na ktorych jakoby zyly olbrzymy, latajace i ziejace ogniem
potwory, a nawet... nagie, kuszace $piewem kobiety. Wobec tak réznych sprawozdan
naukowcy zaczgli powatpiewaé, czy wyprawy owe w ogole cokolwiek widzialy i
gdziekolwiek dotarty.

W swoim dziele Bajezyd podejmuje jeszcze dwa tematy: opisuje myslace rasy nie-ludzkie

oraz obrot towarow pomiedzy panstwami Archipelagu Poludniowo-Zachodniego. O ile
pierwszg sprawg zajmiemy si¢ znacznie pdzniej, o tyle drugg skrétowo przedstawimy teraz.
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HANDEL | BOGACTWA NATURALNE

Swiat Almohadéw jest wzdtuz i wszerz pociety szlakami handlowymi. Kupiectwo to
namigtno$¢ Almohadow: jednoczesnie zaspokaja przypisany im gtod wiedzy i pragnienie
szybkiego wzbogacenia sig¢.

71.0TO

Oczywiscie, towarem wywolujacych najwigcej emocji jest ztoto. Na wies¢ o odkryciu
nowych zt6z tego metalu Almohadowie pono¢ dostaja kociej goraczki i spiesza na miejsce z
wywieszonym jezykiem, byle tylko kto$ inny ich nie wyprzedzit. Wola bogow wszakze
sprawita, ze na zamieszkiwanych przez nich terenach istnieje zaledwie kilka, i to niezbyt
bogatych, z16z ztota (prawie wyczerpane kopalnie Saaby oraz potudniowego Chechu w
rejonie Abary). Dlatego tez wszystkie panstwa almohadzkie muszg importowac ten towar.
Najwydajniejsze zlotodajne pola znajduja si¢ w niedostepnej Wangarze, skad, za
posrednictwem Sangajow, kruszec dostaje si¢ droga ladowa do Fezu, Bilayi 1 Kairuanu.
Drugim osrodkiem wydobycia jest Aksum, ktorego gtéwnym odbiorcg jest Chech. Mniejsze
ilosci zottego metalu docieraja z Gany 1 Kano oraz wyplukiwane sa przy ujsciach rzek
poludniowo-wschodniej Magarabiji. Jeden jedyny raz w historii zdarzylo si¢, ze cena ztota
drastycznie spadfa na okres kilku lat. Spowodowane to byto wizyta mansy sangajskiego,
Mahusy, u sultana kairuanskiego, a potem chechanskiego. W formie podarunkéw dla owych
wiadcow, ich notabli, dostojnikow §wigtynnych oraz ludnosci odwiedzanych panstw, Mahusa
przywiozt ponad pigédziesiat ton czystego ztota! Normalnym widokiem podczas jego
przemarszu bylo dziesigciu postepujacych przodem gwardzistow, sypiacych w thum grudkami
ztota. Krach na rynku metali szlachetnych trwat kilka lat i doprowadzit do ruiny wielu
kupcéw oraz rzemie$lnikow branzy ztotniczej (cena ztota w Kairuanie i Chechu spadta niemal
o0 jedna trzecia).

ZELAZO i MIEDZ

Z innych metali najwigksze znaczenie w handlu miedzynarodowym maja zelazo i miedz. W
poktady rudy zelaza bogate s3 gory potnocnej Almohadiji, Aksum, Wysp Sciezki
Potudniowej oraz Andalayi. Co do tej ostatniej wyspy, to wiekszos¢ gorskich kopaln trzymaja
w reku krasnoludy i to od nich, po zawyzonych cenach, zmuszeni s3 kupowac ten metal
mieszkancy trzech emiratéw andalajskich.

Miedz, uzywana do wyrobu 0zdob i wyposazenia $§wiatyn, wystepuje w Saabie, Aksum,
zachodnim Kairuanie oraz na wyzynach ograniczajacych od wschodu 1 zachodu panstwo
Garamantow.

KARBUNKULY

Innym bogactwem krolestwa Garamantéw sa karbunkuty, kamienie szlachetne o najczesciej
czarnym zabarwieniu, uznawane w calym Maragistanie za kamienie magiczne, posiadajace
zarOwno wiasciwosci ochronne, jak tez - oczywiscie odpowiednio uzyte - potrafigce
zwielokratnia¢ moc czarodziejska. Istnieje legenda, ze gdzie§ posrod pustyn garamanckich
ukryta jest Czarna Gora w catosci utworzona z karbunkutu 1 stanowigca jego kopalnie.
Odnalezienie jej bylo i jest jednym z najwigkszych marzen wielu magoéw, jednak, jak dotad,
Garamantowie czujnie strzegg swego sekretu.

SOL KAMIENNA

Jest bardzo poszukiwanym towarem. Wiele obszarow zadowala si¢ odzyskiwaniem soli z
wody morskiej lub tez bazuje na miejscowych solankach, jednakze sg rejony, gdzie sol jest na
miar¢ zlota. Akurat tak si¢ sktada, ze najwigkszy eksporter ztota, Wangara-Sanga,
pozbawiony jest soli, natomiast bogate ztoza soli kamiennej potozone sg nieco dalej na
poinoc, na pustyni, wokot quasi-miasta Idzilmasa. Nie wyrosto ono przy oazie, nie ma zreszta
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takowej w promieniu wielu stajan - podstawg istnienia osady jest s6l. Wykuwa si¢ ja w
prostokatnych brylach wprost spod ptytkiej warstwy piasku, po czym taduje na grzbiety
zwierzat jucznych i posyta ku krajowi Sangajow, gdzie wymieniana jest na ztoto. Idzilmasa
oplywa w ten sposob zaréwno w ztoto, jak i w s6l, natomiast cierpi na brak wody. Te¢ z kolei
musi transportowa¢ dtugim szlakiem z péinocnych zrédet. Idzilmasa jest miastem
niezaleznym, ale od jakiego$ czasu ostrzy sobie na nig z¢gby Kairuan, chcagc w ten sposob
zmonopolizowa¢ handel z Sanga.

Takze na wyspie Zanza wystepujg bogate ztoza soli kamiennej, ktéra znajduje zbyt w
panstwach rejonu Morza Otoczonego i P6lnocnej Magarabiji.

PRODUKTY ROLNE

Jednym z gléwnych towaréw przewozonych morzem sg ptody ziemi, szczeg6lnie za$ zboza,
wina, oliwki, daktyle, owoce 1 warzywa. Przodujacym producentem owych dobr jest Chech,
zaraz za nim plasuja si¢ emiraty Andalayi. Odbiorcami sg regiony, ktorym natura poskapita

zyznych ziem - Fez, Bilaya, panstwa Tihamy, Hidzdzu i Sawabhilu.

TOWARY EGZOTYCZNE

Eksporterami bogactw sawanny i dzungli (m.in. ktéw, kosci i skor zwierzecych,
wielobarwnych pior ptasich, egzotycznych zwierzat) sa, naturalnie, panstwa buforowe: Gana,
Kano, Sanga i miasta Sawahilu. Stamtad dochodzi tez pewna ilo$¢ ztotego piasku, ale jego
eksport, w ogdlnym rozrachunku, nie ma wigkszego znaczenia. Z kolei nie-ludzkie plemiona
kumitow sg dostarczycielami drozszych od ztota Kwiatéw Pustyni - krzemowych wytworéw
przyrody, przypominajacych ksztaltem kwiaty.

WYROBY LUKSUSOWE

Wyroby luksusowe wszelakiego rodzaju i r6znej przydatnosci produkowane sg we wszystkich
rozwinigtych o$rodkach miejskich, jednak najstynniejsze s andalajskie i saabejskie. Poza tym
istnieje popyt na zdobiong bron z Hidzdzu i wymyslne nakrycia glowy z Fezu - wiele miast
posiada jaka$ specjalno$¢ w dziedzinie dogadzania gustom bogaczy.

NIEWOLNICY

Nie stabnie tez nigdy zapotrzebowanie na niewolnikow. W cenie sg przede wszystkim czarni,
glownie za§ wysokoroste plemiona sawanny. Nazywa si¢ ich "dobrymi" niewolnikami, gdyz
cho¢ sg leniwi, to zachowujg si¢ zazwyczaj spokojnie i nie wzniecajg buntow, w
przeciwienstwie do "ztych" niewolnikow (Gattéw 1 biatych nomadow), ktorzy sg krnabrni 1
niejednemu witascicielowi poderzneli gardlo.

Dostarczycielami niewolnikow sg Fez, Gana, Kano, Fasan, miasta Sawahilu, Hidzdzu, Saaba
oraz piraci. Ci ostatni zapuszczajg si¢ najdalej wzdtuz wybrzezy Poludniowej Magarabiji i
zwozg stamtad czarnych o czasem tak niewiarygodnie dziwnym wygladzie (niektore
plemiona stosujg tatuaze, wbijajg ozdoby w rdzne czesci ciata, celowo tez znieksztatcajg
konczyny lub glowe), ze wystawia si¢ ich za niebotyczne sumy na aukcjach dziwadet.
Lapanie niewolnikdéw to tak ogromny interes, ze na przyktad Garamantowie wysylaja na
potudnie, poza Wyzyne Aira, silnie wyposazone wyprawy, ktore sprowadzaja kazdorazowo
po kilkuset albo 1 wigcej niewolnikow.
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OPIS SPOLECZENSTWA I RELIGII ALMOHADOW

STRUKTURA SPOLECZNA ALMOHADOW

Almohadowie byli pierwotnie koczownikami, ale juz wiele stuleci temu poczgty u nich
zachodzi¢ zmiany spoteczno-polityczno-gospodarcze, ktére doprowadzity do takich zjawisk,
jak rozwarstwienie spoteczne, zmiana modelu gospodarczego czy polaryzacja warstw
najbogatszych i najbiedniejszych. Najmniejsze zmiany zaszly wsrod grup Almohadow, ktore
nie zaprzestaty dawnego trybu zycia - koczowania, najwigksze za$ objety plemiona, ktore
osiedlity sie, zaktadajac panstwa i miasta. Jest to proces caltkowicie naturalny, obejmujacy
takze zupeknie inne grupy ludnosciowe, zamieszkujace pozostate cze$ci Orchii. Struktura
spoteczna Almohadow przedstawiona zostanie jedynie w zarysie (tabela), by nizej zosta¢
opisana na konkretnych przyktadach. Tabela, dla utatwienia, podzielona jest na dwie kolumny
- jedna przedstawia koczownikow, a druga mieszkancow ustabilizowanego panstwa.
Dodatkowo, aby tabela byla bardziej przejrzysta, rozdzielone zostaly te grupy poszczegolnych
warstw spolecznych, ktore nalezg do réznych profesji i maja odmienne pochodzenie.
Informacje na ten temat znajdziesz tez w: Ksigga II, rozdz. Tworzenie bohatera i nowe
profesje; Ksiega III, rozdz. Poruszanie si¢ po $wiecie.

KOBIETY

Koczownicy
e zwykle bez praw

Mieszkancy panstw

e zwykle bez praw;

e prawa do samostanowienia oraz prawo do ksztatcenia posiadajg na Andalayi.
MEZCZYZNI

Koczownicy

e Ogolnie: chlopiec staje si¢ megzczyzna, gdy wezmie udziat w wyprawie wojennej lub
upoluje duzego drapieznika.

« Niewolnicy: wyltacznie jency wojenni; zajmujg si¢ rolnictwem i czynno$ciami
stuzebnymi.

e Biedota: brak; najubozszych wspomaga rod, az stang na wtasne nogi; u plemion, ktore
maja wspolng wtasnos¢ rodowa, biedota nie wystepuje.

e Wojownicy: wszyscy wolno urodzeni cztonkowie spotecznosci; moga by¢
jednoczesnie rzemieslnikami, kupcami lub poetami.

e Rzemieslnicy: wystepuja tylko u plemion znajdujgcym si¢ w stadium poczatkowego
rozwarstwienia spotecznego; u plemion o wspolnocie majatkowej, przedmioty
uzytkowe wytwarzane sg w obrebie rodziny (wyjatek stanowig) kowale.
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Kupcy: wszyscy wolni Almohadowie mogg si¢ zajmowac handlem.

Poeci: poeci i Spiewacy, ktorzy dzigki darowi Spiewu posiadajg czeSciowg wiadze nad
czarami. Sg jednocze$nie wojownikami.

Ulemowie: kaptani, sprawujacy funkcje czarownikow rodowych lub plemiennych.
Posiadajg prestiz co najmniej rowny naczelnikom plemiennym.

Arystokracja: tylko w plemionach o zapoczatkowanym rozwarstwieniu spotecznym;
jest to warstwa ptynna, wyrdzniajaca si¢ nie tyle bogactwem, co prestizem wojennym.
Sposrod niej wywodza si¢ obieralni naczelnicy plemienni.

Szejkowie: naczelnicy plemienni, wybierani nie ze wzgledu na pokrewienstwo z
poprzednim naczelnikiem, ale dzigki okazanemu mestwu, prawosci 1 ptodnosci.

Mieszkancy panstw

Ogolnie: brak okreslenia rodzaju meskiej inicjacji; mezczyzna, aby sprawowac
funkcje panstwowe 1 polityczne, musi do 20 roku zycia odby¢ pielgrzymke do
Makoraby.

Niewolnicy: jency wojenni, z dostaw towcoéw niewolnikow oraz niewolnicy "za dtugi"
(Almohadowie); zajmujg si¢ czynno$ciami stuzebnymi oraz uprawa roli.

Biedota:

o miejska: zwana ikraren (wrz6d miasta), bez praw i wplywu na polityke;
dzielnice biedy umieszczane sa zwykle na obrzezach miasta

o wiejska: ludno$¢ spauperyzowana, bez praw, zajmujaca si¢ rolnictwem
(niegodnym wolno urodzonego Almohada).

Rybacy: albo ludno$¢ zalezna, albo wolna, zajmujaca si¢ potowem ryb.

Zeglarze: wolni ludzie; spauperyzowani Almohadowie lub tzw. poszukiwacze
przygod.

Zokierze: zawodowi oraz straz miejska; wywodza si¢ ze wszystkich warstw
spotecznych.

RzemieSlnicy: warstwa Srednio zamozna;

Kupcy: zwani ga'manna (zlodzieje kieszeni); od $rednio do bardzo zamoznych, nawet
arystokracja zajmuje si¢ handlem na wielka skale. Za kupcow uwazani sg tez
armatorzy (wlasciciele statkow i linii handlowych) oraz posiadacze manufaktur,
ktérzy whasnymi §rodkami - lub z pomocg posrednikow - rozprowadzajg swe wyroby.

Uczeni i poeci: pochodzg z warstw $rednio i bardzo zamoznych. Poeci zatracili
mozliwo$¢ wladania czarami, poswiecajac sity zglebianiu nauki. Uczeni 1 poeci
zajmuja si¢ dziatalno$cig naukowa i literacka oraz wyktadajg na uniwersytetach.

Znawcy prawa i ksiag: Swieccy uczeni, wyktadajacy na uniwersytetach prawo
religijne.
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o Kadi: kaptani i s¢dziowie prawa religijno-zwyczajowego; zajmujg si¢ tez Sciganiem i
paleniem heretykow; wszyscy wazniejsi kadi tworzg Wielkie Zgromadzenie, ktére w
sferze ustawodawczo-religijnej moze narzucac¢ swoje zdanie nawet suttanom.

o Arystokracja: warstwa wielkich wiascicieli ziemskich, najbogatszych kupcow i
posiadaczy najwigkszych stad zwierzat. Kultywuja tradycje rodowe, odrdzniajace ich
od reszty spoteczenstwa.

e Arystokracja administracyjna: najwyzsi dostojnicy panstwowi, wybierani i
uposazani na czas sprawowania urzedu. Niektore stanowiska: namiestnik (zarzadca
prowincji); wezyr (naczelnik zarzadcow prowincji, dawniej nazywany emirem);
bagarej (wodz polowy); shagar (makorabski namiestnik Tazzu); bej (zarzadca
dzielnicy miasta); shachpur (szef strazy miejskiej, podlegajacy lokalnemu bejowi);
pisarz (urzednik miejski o szerokich kompetencjach, np. dokonuje spisu ludnosci;
pobiera podatki, kontroluje przeptyw cudzoziemcow).

Wiadcy panstw:

o Szejk - tytul $wiecki (bez znaczenia religijnego); wladca matego panstwa, ktore
uksztattowalo si¢ na bazie jednego plemienia.

e Emir - tytut §wiecki; wtadca $rednio silnego panstwa, ktore nie ma mozliwos$ci stanie
si¢ mocarstwem.

o Malik - tytut $wiety (przodek dynastii wywodzit si¢ od boga); wtadca $rednio silnego
panstwa.

e Sultan - tytul $wiecki; wladca mocarstwa.

e Tobba - tytul S$wiety; wladca Tobbanatu (Cesarstwa) Saaby, najstarszego z panstw
almohadzkich.

SPOTKANIA NA PUSTYNI | W MIESCIE:

Wsrod koczownikow

Zblizasz si¢ do miejsca postoju typowych nomadow, jednego z odtamow Hilalow z Jemamy
na Almohadiji.

Wjezdzajac do obozu, od razu zostaniesz otoczony szczelnym kordonem wojownikoéw. Nie
chodzi im tylko o bezpieczenstwo obozu, nie sg tez jako$ szczegolnie ciekawi Twojej osoby -
po prostu mur utworzony z ich ciat jest symboliczng przeszkoda, majaca chroni¢ tubylcéw
przed twoimi czarami (kazdego obcego koczownicy uwazaja za potencjalnego czarownika).
Za wojownikami, tam gdzie ich miejsce, stoja kobiety. Wydaja piskliwy, wibrujacy krzyk,
réwniez majacy znaczenie ochronne. Dzieci sg troskliwie trzymane pod spddnicami albo w
namiotach, aby nie dosiggto ich "zle oko" przybysza.

Jesli cheesz okaza¢ szacunek, zsigdz ze swego zwierzecia jakie$ piec¢dziesigt krokéw od
obozowiska i reszte drogi przebadz na piechote. Z kolei jesli w odpowiedzi oni beda chcieli
Ci okaza¢ szacunek, prawa rgka szejka, doswiadczony wojownik 1 poeta w jednej osobie,
Mejmun Cztery Stowa, wyjdzie pieszo na twoje spotkanie. Stojac w odlegtosci kilku krokow
uniesie puste dlonie, wnetrzem w twoja strong, na znak pokoju. Odpowiedz tym samym, po
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czym zycz Mejmunowi oraz jego krewnym, aby ich stada nigdy nie zaznaly chorej trawy.
Mejmun powinien odpowiedzie¢ Ci takimi samymi zyczeniami. Potem zaprosi Ci¢ do obozu.

Przejdziesz pomigdzy szeregami wojownikdw i znajdziesz si¢ przed podcieniem namiotu
szejka. Jest nim Sikuri Szybki (cho¢ przydomek ten moze dziwi¢ ze wzgledu na wyglad jego
osoby) - szejk powita Ci¢ na siedzaco: tak nakazuje zwyczaj, a poza tym Sikuri miatby
ktopoty z podniesieniem do pionu swych prawie dwustu kilograméw wagi. Otytos¢ ta nie
wplywa na fakt, ze nomadowie nadal widza w nim dawnego rzutkiego wodza - ma wielki
spryt i doswiadczenie, nadal tez §wietnie rzuca nozami, z ktorymi nigdy si¢ nie rozstaje.

Szejk zaproponuje Ci, abys usiadt naprzeciwko niego, poczgstuje mlekiem i suszonymi
owocami maczanymi w roztopionym cukrze. To rytualny poczestunek. Jesli go nie
przyjmiesz, lepiej bys od razu opuscit oboz. Teraz nadchodzi wtasciwa pora na wregczenie
wodzowi podarkéw dla niego, jego rodziny, dla ulema oraz jakiego$ wojownika, ktorego
wskaze sam Sikuri. Wodz podzigkuje Ci skinieniem glowy, a prezenty od razu odlozy na bok.
Nie martw si¢ takim obrotem sprawy - zwyczaj zabrania ogladania daréw przy ofiarodawcy.
Mozesz by¢ pewien, ze szejk rzuci si¢ na nie wieczorem, gdy tylko opuscisz jego namiot.

Potem nastgpi rozmowa o stadach - wykaz cierpliwos$¢ i stuchaj, jak szejk bedzie Ci
opowiadat o zwierzgtach. Przerwanie takiego monologu $§wiadczy o ztym wychowaniu.
Dopiero po jedzeniu, ktore podaja zony szejka, mozecie przej$¢ do wiasciwej rozmowy.
Wtedy u boku Sikuri zasiadzie poeta Mejmun, ulem Hisam (lepiej si¢ go strzez - ten starzec
nie lubi obcych) i najstarszy syn wodza, Rosteh - jedyny z potomkow Sikuriego, ktory zabit
wroga, a wiec moze by¢ zaliczany do grona me¢zczyzn. Jesli szejk jest w dobrym humorze, a
Ty, jak dotad, zachowywales si¢ bez zarzutu, przy jednej z podpodr podcienia (ale zawsze za
plecami szejka), usigdzie ulubiona zona wodza, Nama, mioda kobieta, od stop do gtow okryta
ciemnym ubraniem. Spod okrycia wystaja tylko czubki palcow, za$ twarz nie jest zbyt dobrze
widoczna - szczegoty zastania koronka czarnej zastonki na twarz. Pojawienie si¢ kobiety jest
znakiem, ze przybysz moze si¢ zacza¢ czu¢ bezpiecznie.

Wieczorem Mejmun wskaze Ci namiot, ktory mozesz zajac - w obrebie obozowiska zawsze
jest jeden namiot wolny, specjalnie przeznaczony dla gosci. Przed jego wejsciem zajmie
miejsce uzbrojony wojownik, nalezacy do zaufanych ludzi wodza. Nie musisz si¢ obawiac, ze
pilnuje Ciebie, bys nie sprawial ktopotow; to tylko straz honorowa - mozesz bez przeszkod
poruszac¢ si¢ po obozie. Jesli o zmroku rozejrzysz si¢ po okolicy, dostrzezesz kilku
uzbrojonych wojownikoéw, eskortujacych paru mtodych chtopcdw, tez przy broni, ktorzy
poganiajg stado zwierzat. Wszyscy wlasnie wracaja z pastwiska, by zwierzgta spedzity noc
pod czujnym okiem strazy. Owi chtopcy caty dzien zajmowali si¢ stadem, za§ wojownicy
przybyli po nich przed wieczorem, aby ich eskortowac, ale wcale nie pomagac - zaden
dorosty wojownik nie znizy si¢ do poganiania bydta!

Roéwniez o zmroku zobaczysz kolumng kobiet, podazajacych ku studni. Wroca stamtad
niedtugo, niosgc ciezkie buktaki z woda, ktéra postuzy do przygotowania positku i
wieczornych ablucji.

P6znym wieczorem, szejk moze zaszczyci¢ Ci¢ wizyta (lub zaprosi do siebie). Przygotowany
na t¢ okazje positek bedzie suto zakrapiany alkoholem ze sfermentowanego mleka. Nie pij go
jednak za duzo, bo nastepnego ranka cate obozowisko budzi si¢ wraz z pierwszym
promieniem stonca, za$ jakakolwiek oznaka kaca begdzie odebrana przez gospodarzy jako
dyshonor...
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Przez caty okres przebywania wérod koczownikoéw nie probuj rozmawiac z ich kobietami, ani
tym bardziej z nimi flirtowaé. Zadna niewiasta nie odpowie na Twe zaczepki, a Ty sam
narazisz si¢ na gniew krewnych kobiety, co moze si¢ skonczy¢ nawet walka na $§mier¢ i zycie.
Po prostu skorka niewarta wyprawki...

Przy pozegnaniu szejk powinien wrgezy¢ Ci podarki, ktére jego zdaniem (cho¢ niekoniecznie
Twoim) dorownujg wartoscig prezentom, jakie sam dostat. Zaoferuje Ci tez zbrojng eskorte
lub przewodnika, ktéry odprowadzi Ci¢ az na kraniec ziem kontrolowanych przez Hilalow.

Przyjmij t¢ propozycje.

Mejmun Cztery Slowa

Cztowiek, mezczyzna, 34 lata.

Od siedmiu lat sprawuje honorowa funkcje¢ plemiennego poety, ktérg przejat po swym
zmarlym nauczycielu. Przydomek zdobyt dzigki umiejetnosci tworzenia zgrabnych wierszy
satyrycznych, sktadajacych si¢ z czterech stow. Jego talent znany i uznawany jest szeroko
poza granicami plemienia.

Mejmun ceniony jest tez jako doskonaly wojownik, zwycigzca wielu migedzyplemiennych
zawodow. Powstalo juz wiele wierszy, wychwalajacych zarowno jego talent poetycki, jak 1
wojenny. Mowi si¢ jednak, ze autorem czesci z nich jest... on sam. Moze by¢ w tym troche
prawdy, gdyz przy wielu zaletach, Mejmun odznacza si¢ brakiem skromnosci...

Jest wysoki 1 szczuply, nie ma na nim ani grama tluszczu, a niemal cate jego ciato to zwoje
miesni. Przycigga wzrok kobiet przystojna, ogorzatg twarzg i pigknymi czarnymi oczami.
Wedtug jednego z wierszy (czy aby nie autorstwa samego Mejmuna?) poeta ten jest idealem
meskiej urody.

Charakter: Chaotyczny Neutralny;

ZYW 120 SF 135 ZR 95 SZ 80 INT 105 MD 90 UM 35 CH 90 PR 110 W1 20 ZW 3
ODPORNOSCI: 1-35; 2-45; 3-35; 4-45; 5-40; 6-55; 7-60; 8-55; 9-65; 10-35;

BRON 1: miecz zakrzywiony; bgtl. 90; TR 115; op6z.4; SKUT.173 tn; OB + 18; SP B; AT 1;
BRON 2: kordelas; bgt 80; TR 105; opo6z. 2; SKUT.103 ki; OB +8; AT 2;

ZBROJA: skéra; OGR. -, -; OB bl./dal. + +17/+17; WYP 15/35/40

Sikuri SzybkKi
Czlowiek, m¢zczyzna, 51 lat.

Szejk plemienia od dziewigtnastu lat, kiedy to w pojedynku pokonal poprzedniego wodza,
ktory probowat sitg odebra¢ mu szczegdlnie ciekawy tup wojenny. Niegdy$ uznawany za
jednego z najlepszych szermierzy, wszedtby zapewne do legend, gdyby nie nadmierna
sktonnos$¢ do thustych potraw. Roztyl si¢, a wraz z chudym ciatem znikn¢ta tez szansa na
nowe wyczyny wojenne. Nadal jednak kieruje plemieniem, gdyz jego sprytowi i madros$ci
wodzowskiej zaden mtody wilk nie §mie przeciwstawi¢ swojej waleczno$ci. Kazdy wie, ze
wyzwanie na pojedynek tak grubego cztowieka skonczytoby si¢ pohanbieniem wyzywajacego
w oczach plemienia. Z dawnych umiejetnosci Sikuri zachowat jedynie doskonatg celnos¢ w
rzutach nozami, ktorych zawsze ma kilkanascie przy sobie.
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Ubiera si¢ w nadzwyczaj drogie materie, cho¢ unika jaskrawych kolorow. Lubi tez stroi¢ si¢
w kamienie potszlachetne, szczegélnie czerwone, jak almandyny. Wytysiatg czaszke skrywa
pod niezwykle grubymi zawojami, ktére zwykle ozdabia ztotymi broszami.

Charakter: Neutralny Neutralny;

ZYW 130 SF 120 ZR 45 SZ 35 INT 145 MD 160 UM 55 CH 135 PR 45 WI 40 ZW 3
ODPORNOSCI: 1-60; 2-55; 3-65; 4-55; 5-60; 6-45; 7-55; 8-35; 9-40; 10-40;

BRON: n6z; bgt 120; TR 136; opdz. 1; SKUT. (80 ki); OB + 0; AT 4;

ZBROJA: brak (ubranie); OGR. -, -; OB bl./dal. + 4/+4; WYP 10/10/10

Hisam

Cztowiek, mezczyzna, 63 lata.

Od trzydziestu lat ulem plemienia. Bardzo sprytny, a jednocze$nie wierny Sikuriemu, ktdrego
juz nieraz wspart dobra radg. Ceniony wsréd medrcoéw okolicznych plemion, przez pewien
czas przewodniczyt nawet spotkaniom ulemow catej Jemamy. Wrogo nastawiony do
przybyszow. Postawa ta zmienia si¢ w neutralng dopiero wtedy, gdy przy pomocy czaréw
wyczuje, iz obcy nie zamierzaja czynic¢ szkody jego ludziom.

Nie przestrasz si¢ jego wygladu, gdyz jest to zasuszony starzec o skorze spalonej na heban i
tak opietej na kosciach, ze wyglada, jakby miata zaraz peknaé. Do tego spod zawoju sptywaja
dhugie, siwo-zotte wlosy, nadajace jego twarzy wyglad czaszki wyschnigtego trupa.

Charakter: Neutralny Neutralny;

ZYW 80 SF 70 ZR 60 SZ 55 INT 155 MD 170 UM 80 CH 120 PR 30 W1 60 ZW 6
ODPORNOSCI: 1-70; 2-65; 3-70; 4-75; 5-55; 6-45; 7-45; 8-50; 9-55; 10-65;

BRON: sztylet; bgt 75; TR 88; op6z. 1; SKUT.77 kt; OB + 10; AT 4;

ZBROJA: ubranie zwykte + magiczny turban; OGR. -, -; OB bl./dal. + 35/+35; WYP
10/10/10

Rosteh
Cztowiek, mezczyzna, 17 lat.

Najstarszy syn Sikuriego 1 jego pierwszej zony, Raminy. Zostal przyjety do grona
wojownikoéw zaledwie miesigc temu, gdy podczas przypadkowej utarczki z rabusiami
pustynnymi (nie nalezagcymi do zadnego plemienia) zabit wroga. Ma do$¢ nieprzyjemny
charakter - jest wiadczy i pyszny, zachowuje si¢ tak, jakby miat dziedziczy¢ whadzg po ojcu.
Ale chyba si¢ przeliczy, bo wigkszo$¢ wojownikoéw 1 ulem jest za tym, by rzady po $mierci
Sikuriego przekaza¢ Mejmunowi. Rosteh kocha si¢ w Namie, Zonie swego ojca, za$ ta
wyraznie daje mtodziencowi do zrozumienia, ze tez o nim mysli.

Jest niewysoki, wida¢ tez po nim pierwsze oznaki sktonnosci do tycia, odziedziczonej po
ojcu. Jego wtosy sa rzadkie 1 - co jest rzadkoscig u Almohadow - dos¢ jasne. Cierpi na jakas
przypadtos¢, ktora co jaki$ czas unieruchamia mu prawe ramig.

Charakter: Neutralny Zty;

ZYW 140 SF 110 ZR 55 SZ 70 INT 80 MD 60 UM 30 CH 65 PR 70 WI 25 ZW 1
ODPORNOSCI: 1-35; 2-30; 3-25; 4-40; 5-40; 6-50; 7-55; 8-55; 9-50; 10-45;
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BRON 1: miecz zakrzywiony; bgt 80; TR 97; opdz. 4; SKUT. 157 tn.; OB + 18; AT 1;
BRON 2: tuk refleksyjny typowy; bgt 70; TR 87; opdz. 5; SKUT. (55 kt.); OB +0; AT 1;
ZBROJA: pikowana + tarcza wiklinowa mata; OGR.1/2, 1/2; OB bl./dal. +39/+24; WYP
45/110/90

Nama
Czlowiek, kobieta, 16 lat.

Najmtodsza zona Sikuriego. Pono¢ jest pigkna i zgrabna. Jak dotad, rozpychajac si¢ tokciami,
zdotata sobie wywalczy¢ jedno z wazniejszych miejsc w haremie szejka. Jednoczesnie dobrze
wie, ze jego dni dobiegajg konca, totez stara si¢ uwies¢ Rosteha, gdyz ma nadzieje¢ zostac jego
pierwsza zong gdy juz obejmie on rzady. Nie liczy si¢ wcale z sytuacja, ze to nie Rosteh
zostanie szejkiem. A nawet gdyby byli jacys lepsi kandydaci, to Nama poznata w haremie
wystarczajaco wiele sposobodw pozbywania si¢ wrogow, by skutecznie wesprze¢ Rosteha.

Od czasu $lubu nikt (oczywiscie, za wyjatkiem meza 1 kobiet z haremu) nie widziat jej bez
zaslony na twarzy, ale jako dziewczyna byla bardzo pigkna, nic wigc dziwnego, ze zwrdcita
uwage Sikuriego. Jak przypuszczajg ludzie, a najbardziej liczy na to Rosteh, jej uroda
rozkwitta jeszcze bardziej

Charakter: Praworzadny Zty;

ZYW 90 SF 60 ZR 90 SZ 85 INT 95 MD 80 UM 35 CH 50 PR 125 WI 40 ZW 4
ODPORNOSCI: 1-5 - 40; 6-35; 7-45; 8-30; 9-35; 10-40;
ZBROJA: brak (ubranie); OGR. -, -; OB bl./dal. +15/+15; WYP 10/10/10

Wsrod Mieszkancow Domow

Jeste§ zmeczony i1 zakurzony, piasek zgrzyta Ci w zgbach. Oto przebyte$ pustyni¢ i wreszcie
stanates u bram miasta; nie byle jakiego miasta, bo chechanskiej Abary! Marzysz o wodzie do
picia, o wodzie do mycia, o wielkich wodospadach wody... Wybacz, az tyle nie dostaniesz,
ale jesli masz troche srebrnych monet, najblizsze pare dni mozesz spedzi¢ w pokoju
karczemnym, siedzac w balii wypetnionej woda.

Ale, jak na razie, musisz ming¢ straznikow bramnych, Jazida i jego pomocnika, ktorzy sa
bardzo znudzeni. Majg juz dos$¢ przepuszczania miejscowych zawszonych chlopow, wigc na
wedrowcow takich jak Ty zwracajg baczniejszg uwage. Jesli beda przyjaznie nastawieni do
obcych, skoficzy si¢ na wyciagnigciu reki po miedziaka, moze si¢ jednak zdarzy¢, ze zechca
si¢ zabawi¢ Twoim kosztem. Wtedy przetrzymaja Ci¢ nawet 1 pot dnia pod brama, az
wreszcie znudzg si¢ ta zabawa 1 pozwolg wkroczy¢ do miasta.

Zapewne pierwsze kroki skierujesz, po drodze z ledwoscig przeciskajac si¢ w ulicznym
ttumie, ku publicznej fontannie z sadzawka, jakich przynajmniej kilka posiada kazde wigksze
almohadzkie miasto. Obmyjesz twarz, wypijesz kilka tykow zasmieconej i brudnej wody,
ktora jednakze wyda Ci si¢ najsmaczniejszym napojem, jaki kiedykolwiek miates w ustach.

Jesli zatrzymates si¢ przy fontannie potozonej niedaleko bramy, napotkasz tam zapewne stado
wydrwigroszy i naciggaczy, zyjacych z naiwnych podréznikéw. Zwykli oni proponowac
przybyszom nocleg, przyjemnosci ciata i ducha oraz rdzne inne ustugi. Jednak nie badz ghupi
i nie korzystaj z ich ofert - w najlepszym razie w owej "karczmie™ zostaniesz odarty z mienia i
pobity, w najgorszym - jutro wyptyniesz z nurtem rzeki. Stosunkowo najmnie;j
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nieprzyjemnosci Ci¢ spotka, jesli zadzierzgniesz kontakt z krgcacym si¢ wokot sadzawki
Sinem, polecajgcym ustugi silnych m¢zczyzn watpliwej konduity. Z jego strony nic Ci nie
grozi, mozesz si¢ spodziewac klopotdw dopiero wtedy, gdy nie bedziesz chcial zaptaci¢
poleconym przez niego ositkom za zlecong robote. Ale chyba az tak ghupi nie jestes (a jesli
juz, to badz tak samo silny i waleczny, jak ghupi...).

Zaktadam, ze masz troche gotowki (albo dysponujesz przedmiotami, ktore mozna tatwo
zamieni¢ na brzeczacg monete), bo w innym wypadku raczej by$ rozbit namiot poza murami,
gdzie nocleg nic nie kosztuje. Co wigcej, powinienes, mie¢ dos¢ gotowki, by wynajac pokdj
w karczmie polozonej w sredniozamoznej dzielnicy, gdzie poziom ustug jest dos¢ wysoki, zag
ceny umiarkowanie czyszcza kieszen. Droge do takiej knajpy wskaze Ci kazdy miejscowy, a
jesli kilku zaczepionych przechodniéw okaze si¢ pochodzi¢ spoza miasta, zawsze mozesz
zapyta¢ o to pewnego walesajacego si¢ dzieciaka, Hamdana. Daj mu za to drobng monete, a
by¢ moze zdobedziesz w nim wiernego przewodnika i pomocnika. Moze Ci troche dziata¢ na
nerwy swa natarczywoscia, ale uwierz - on zna kazda dziur¢ w tym miescie i potrafi odnalez¢
nawet najbardziej zapyzialego zebraka, ukrywajacego si¢ w piwnicach opuszczonej dzielnicy.
Skorzystaj z jego pomocy, bo moze si¢ przydac.

W koncu dobrniesz do karczmy "Pod Zielonym Wielbtadem". Jest to spory budynek z
czerwono tynkowanej cegly, ktérego wejscie zostato ozdobione malunkiem wielkiego
zielonego wielbtada - wedtug miejscowych wierzen jest to znak szczgsliwej podrozy.

Kiedy tylko zawotasz, pojawi si¢ chlopiec stajenny, albo sam wiasciciel oberzy, Hassan, ktory
powita Ci¢ unizenie, ale nie omieszka zlustrowa¢ Twego stroju oraz wyposazenia
wierzchowca. Zwierze zostanie odprowadzone do stajni, ktora znajduje si¢ na tytach
budynku, za matym dziedzincem. Nie musisz sam zdejmowac siodta i jukdw, tym zajmie si¢
stuzba. Mozesz by¢ spokojny - nie przetrzasng ich, jako ze Hassan nie toleruje ztodziejstwa
we wlasnej karczmie.

Gospodarz usadzi Cig¢ przy stojacym na uboczu stole, zaledwie czteroosobowym,
zarezerwowanym dla obcych - miejscowi stali bywalcy (dobrze optacani pracownicy kupcoéw
1 rzemieslnikow) siadajg zawsze przy stotach wigkszych, gdzie zajadajg si¢ potrawami z
calkiem niezlej kuchni Hassana, opijaja niewyszukanej jakosci winskiem i graja w gry, ktore
przybyszowi mogg wydawac¢ si¢ nudne lub glupie. Albo bardzo ciekawe - zalezy co Cig
interesuje. Dostaniesz do jedzenia niemal wszystko, czego sobie zazyczysz (zdobycie
sktadnikow niektorych dan moze troche potrwac, ale czego si¢ nie robi dla klienta?), oprocz
dan z psa 1 konia - w rodzie Hassana nie jadto si¢ tych zwierzat, i on tez nie zamierza pod
wilasnym dachem karmi¢ wielbicieli psiny 1 koniny. Jesli zdecydujesz si¢ zatrzymac przy
sobie Hamdana, Hassan nie pozwoli oberwancowi usia$¢ przy Twoim stole - postawi mu
miske z jedzeniem gdzies blisko drzwi, gdzie sg najgorsze miejsca. Takze nie wynajmie mu
t6zka, a wejs¢ do wynajetego przez Ciebie pokoju pozwoli tylko na Twe usilne Zadanie.
Chtopak moze spa¢ na podtodze.

Pokoj jest przyzwoity, stoi tam 16zko, maly stot, lampka olejna i kufer na Twoje rzeczy.
Wszystko jest czyste, nie ma robactwa.

Na tym konczy si¢ zakres ustug oferowanych przez oberze Hassana. Jesli masz ochote
zabawi¢ si¢ wieczorem, spytaj karczmarza o godny plecenia lokal. Zapewne skieruje Ci¢ do
niedaleko potozonego "Piaskowego Wiru". To lokal o podobnej skali cen co oberza Hassana,
jednak oferujacy nieco inny rodzaj rozrywki.
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Budynek "Wiru" ukryty jest w kretych uliczkach pogranicza dzielnicy sredniozamoznej z
kwartatem biedoty, gdzie jest nieco mniej bezpiecznie, za to zaden szanowany kupiec nie
bedzie si¢ skarzyt na nocne hatasy. Masz do wyboru wiele potraw oraz rozne rodzaje
alkoholu, ale najwazniejszg nowoscig jest fakt, ze obstuguja tam kobiety! Wprawdzie maja
zastonigte twarze i nie dojrzysz ani troch¢ golizny, jednak i tak jest to przyjemna odmiana.
Owe karczmarki pozostajg tez na Twe ustugi, jesli przyjdzie Ci ochota wynaja¢ na chwile
jeden z pokojow umieszczonych na pigtrze. Ta przyjemnosc¢ jest juz jednak znacznie drozsza
od sutej wieczerzy czy dzbana dobrego wina.

Sala glowna "Wiru" jest zakonczona podwyzszeniem, gdzie urzgduje paru grajkow, ktorzy
niemrawo brzdgkaja na instrumentach. Muzyka ozywia si¢ tylko dwa razy w czasie wieczora,
kiedy to na sceng wkracza gwiazda lokalu, Dzasmina. W jej wykonaniu mozesz ujrzeé¢
niezapomniany taniec brzucha (Dzasmina jest jedyng kobieta w "Wirze", ktdora nosi tylko
przezroczyste szarawary, metalowy napier$nik i muslinowa zastong twarzy), pono¢ jeden z
ciekawszych tancow tego typu w calym Chechu. Uwaga: Dzasmina nie nalezy do kobiet
smuktych ani szczuptych, ale przeciez z ptaskim brzuchem nie ma mowi¢ o prawdziwym
tancu brzucha!

W czasie dnia mozesz bez zadnych przeszkod poruszac si¢ po niemal catym miescie
(oczywiscie nie masz wstepu do patacu namiestnika miasta). Jesli nie bedziesz wyczyniat
brewerii, Zzaden patrol strazy nie powinien zwroci¢ na Ciebie uwagi. Zachowuj si¢ jak inni
przybysze - pozwiedzaj, kup co$, zjedz obiad na miescie, wstap do paru ciekawych miejsc
(suuki, $wigtynie, najstarsza cz¢$¢ miasta zamieszkana przez najbogatszych kupcoéw). Moze
Cie to zmeczy¢, ale jesli zamierzasz spedzi¢ w Abarze jaki$ czas, warto by$ poznat koloryt
miasta. Jesli musisz zaglebi¢ si¢ w dzielnice biedy, popro§ Hamdana, by byt Twoim
przewodnikiem, ale nawet z nim nie zapuszczaj si¢ tam po zmroku, chyba ze jeste$ z kim§
umowiony na spotkanie.

By¢ moze masz co$ do zalatwienia w meetcie lub tez chcesz si¢ czego$ dowiedzie¢ od
miejscowych kaptandéw. Najlepiej, bys sie skierowat do starej 1 nieduzej Swiatyni, zwanej
Pustynng Pieczecig. Dysponuje ona najstarszymi i najdoktadniejszymi zapiskami dotyczacymi
historii miasta, okolicy, handlu, ruchow koczowniczych plemion itd. Oczywiscie, nie zostang
one udostgpnione Ci tak od razu. Najpierw musisz oczarowac rozmowg kadiego Murmada,
mitego staruszka, ktory jest zawsze chciwy wiesci ze Swiata 1 opowiesci o cudach pustyni.
Zaspokojenie jego ciekawosci to najprostszy sposob wydostania z zasobow $wiatynnych
interesujacych Ci¢ informacji. Pamigtaj jednak, ze nie dowiesz si¢ niczego o magii i
czarownikach - najdelikatniejsza proba poruszenia takiego tematu spowoduje wydalenie Cig z
terenu meetty.

Watpliwe jest, by$ miat jakas sprawe do miejscowego namiestnika, Raszida Dostuma; zresztg
aby do niego dotrze¢, trzeba przeby¢ catg drabing posrednikow. Czg$¢ z nich mozesz ominaé,
zwracajac si¢ bezposrednio do Abdullaha Zagalla, beja dzielnicy §redniozamoznej, w ktorej
si¢ zatrzymales. O polecenie Ciebie jego uwadze popros wlasciciela "Zielonego Wielbtada".
Do postuchania powinno dojs¢ po jakichs dwoch dniach. W czasie spotkan z kazdym z
dostojnikow badz pokorny, nigdy nie patrz im wyzywajaco w oczy i mow potglosem. Jesli
bedziesz hardy, moze to by¢ Twoj ostatni btad. Bej Abdullah jest cztowiekiem rozsgdnym i o
otwartym umysle, wigc powiniene$ zatatwi¢ z nim sprawe, z jaka przybyles. Musisz tylko
przekonac¢ urzednika, ze jest na tyle wazna, by okazata si¢ godna zajmowanego czasu.

Tyle na poczatek powiniene$ wiedzie¢ o miescie, do ktorego wkraczasz. Pamigtaj, ze kwestia,
czy przezyjesz w nim jeden dzien wigcej, zalezy tylko od Twej zrgcznosci 1 madrosci.
Powodzenia w zdobywaniu mrocznych zautkow i... zakwefionych kobiet!
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Jazid

Cztowiek, mezczyzna, 32 lata.

Straznik Bramy Zachodniej; zwykle pilnuje jej ze swoim bratankiem, Hikmetem, ktoremu
przed dwoma laty zatatwil prace w strazy miejskiej. Znany jest posrod znajomych jako
Brudas, bo jest nim naprawde. Nie ma tez zbyt przyjemnego charakteru, dlatego kazdy
kontakt z nim moze si¢ zakonczy¢ ktopotami.

Jest wysoki, ale wydaje si¢ nizszy, gdyz jest nabity thuszczem i bardzo szeroki w barach.
Zwykle nosi starg i poplamiong pikowang zbroj¢ z naszytymi blaszkami, za$ na gtowie
wyciagniety z jakiego$ $mietnika poobijany hetm, od ktorego kto$ kiedys oderwal metalowy
czub na kite.

Charakter: Praworzadny Zty;

ZYW 145 SF 140 ZR 45 SZ 50 INT 70 MD 50 UM 25 CH 55 PR 40 WI 20 ZW 3
ODPQRNOSCI: 1-45; 2-40; 3-45; 4-50; 5-55; 6-60; 7-65; 8-60; 9-65; 10-45;

BRON 1: miecz pottorareczny dtugi; bgt. 70; TR 88; opdz. 5; SKUT. 125 tn.; OB + +25; AT
1

BRON 2: krétka widcznia; bgt. 75; TR 93; opo6z. 3; SKUT. 115 kt.; OB + +16; AT 2;
ZBROJA: pikowana; OGR. 1/2, 1/2; OB bl./dal. +24/+24; WYP 45/110/90

Sin
Czlowiek, me¢zczyzna, 37 lat.

Posrednik w réznych nielegalnych przedsigwzigciach, specjalizuje si¢ w braniu zlecen na
pobicia, morderstwa, kradzieze itd. Zna wielu abarskich ositkow, zabijakoéw i ztodziei, jest
wiec cennym kontaktem, jednak jesli sam zaczniesz go szukaé, aby uzyska¢ kontakt z jakim$
ciemnym typkiem, Sin moze nabra¢ podejrzen, ze moze jestes$ ze strazy albo, co gorsza, z
konkurencji.

Sin jest maty, chudy 1 wyglada jak wymizerowany Zebraczyna. Nie ubiera si¢ dostatnio, aby
nie zwraca¢ na siebie uwagi, ale tak naprawdg sta¢ by go byto na drogie ubrania i dom w
sredniozamoznej dzielnicy. Jesli go szukasz, poznasz Sina od razu po szczurzej twarzy i oku
pokrytym bielmem.

Charakter: Chaotyczny Zty;

ZYW 100 SF 70 ZR 110 SZ 90 INT 110 MD 100 UM 30 CH 50 PR 50 W1 30 ZW 3
ODPORNOSCI: 1-35; 2-45; 3-55; 4-45; 5-60; 6-50; 7-45; 8-50; 9-35; 10-45;

BRON: sztylet; bgt. 90; TR 108; opo6z. 1; SKUT. 77 kt.; OB + 10; AT 3;

ZBROJA: brak (ubranie); OGR. -, -; OB bl./dal. +16/+16; WYP 10/10/10

Hamdan

Czlowiek, m¢zczyzna, 10 lat.

Dziecko ulicy, nie zna swojej matki ani ojca, widczy sie po zautkach i bazarach, zebrzac,
kradngc i czasem, pracujagc dorywczo. Swietnie zna miasto, cho¢ dzielnice zamozniejsze w
nieco mniejszym stopniu niz biedniejsze. Zna tez, przynajmniej ze styszenia, wazniejsze
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persony z przestepczego swiatka. Jesli zdobedzie si¢ jego zaufanie, bedzie wiernym
przyjacielem.

Jest chudy i obszarpany, ale umyty i w nowym ubraniu bedzie wygladat catkiem normalnie,
jak kazde inne dziecko. Jest bardzo wesoty, usmiecha si¢ nawet wtedy, gdy los go nie
glaszcze.

Charakter: Chaotyczny Dobry;

ZYW 55 SF 50 ZR 75 SZ 80 INT 80 MD 45 UM - CH 20 PR 50 WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 30; 6-10 - 40;
ZBROJA: brak (ubranie); OGR. -, -; OB bl./dal. +10/+10; WYP 10/10/10

Hassan

Cztowiek, mezczyzna, 40 lat.

Wriasciciel karczmy z noclegiem "Pod Zielonym Wielbtagdem". Pobudowat ja jego ojciec, ale
dopiero za czasow Hassana lokal stat si¢ znany i1 czgsto odwiedzany przez lepiej
zarabiajacych przedstawicieli warstwy pracujacej. Hassan szanowany jest za swg uczciwosé
w interesach 1 zyciu prywatnym oraz za poszanowanie prawa i zwyczajow. Kazdy go$¢ moze
czu¢ si¢ bezpieczny w jego lokalu. Hassan zatrudnia dwoch ochroniarzy, sprzatacza, kucharza
1 chlopca stajennego - wszyscy maja przykazane pomagaé gosciom we wszelkich potrzebach.

Hassan nie jest przesadnie mitym czlowiekiem, ale tez nie mozna go posadzi¢ o grubianstwo.
Wszystkich, ktorych zakwalifikuje w kategorii "uczciwy i z groszem", sg traktowani z
szacunkiem. Ale tak samo byltby traktowany bardzo bogaty pan; zdaje si¢, ze Hassan ma
ograniczong ilo§¢ mitych gestow i stow - i rozdziela je rzadko, kazdemu po réwno. Nie jest
tez zbyt pociagajacy w obejsciu: maty, tysy i gruby, na gebie pryszczaty. Na pierwszy rzut
oka nie wzbudza zaufania, na drugi rzut oka tez nie. Ale, jako si¢ rzeklo, jest uczciwy.

Charakter: Praworzadny Neutralny;

ZYW 130 SF 150 ZR 45 SZ 35 INT 100 MD 95 UM - CH 80 PR 40 W1 45 ZW 5
ODPORNOSCI: 1-55; 2-55; 3-60; 4-65; 5-60; 6-70; 7-75; 8-75; 9-70; 10-80;
BRON 1: szabla almohadzka; bgt 80; TR 99; opoz. 4; SKUT. 14 tn.; OB +16; AT 2;
ZBROJA: brak (ubranie); OGR. -, -; OB bl./dal. + 8/+8; WYP 10/10/10

Dzasmina

Cztowiek, kobieta, 32 lata.

Gwiazda tanca brzucha w lokalu "Pustynny Wir". Przez cate dziecinstwo uczyta si¢ tego
zawodu (a przy okazji umiejetnie byta tuczona, by nabra¢ odpowiedniej figury) w najlepszej
szkole tanca - w stolicy panstwa. Tak naprawdg¢ poza tancem brzucha Dzasmina nic innego
nie potrafi, a Ze jak dotad nie odlozyla nic z kroci, ktore zarabia, czeka ja raczej cigzka staros¢
- za parg lat dzisiejsza gwiazda tanca bedzie musiata zacza¢ zebrac.

Niewiele poza tym wiadomo o zyciu Dzasminy. Podobno jest kochanka ktérego$ z
najwyzszych dostojnikéw miejskich, podobno ma szerokie kontakty w najwyzszych sferach,
podobno jej imig¢ jest z szacunkiem wymawiane przez wptywowych ludzi...
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Co zatem jest prawda: czy Dzasmina skonczy jako zebraczka, czy tez nalezy do wptywowe;j i
bogatej warstwy rzadzacej? Sam znajdz rozwigzanie tej zagadki.

Charakter: Chaotyczny Neutralny;

ZYW 110 SF90 ZR 55 SZ 45 INT 130 MD 90 UM - CH 90 PR 80 W1 50 ZW 4
ODPORNOSCTI: 1-5 - 45; 6-10 - 50;
ZBROJA: brak (ubranie); OGR. -, -; OB bl./dal. +9/+9; WYP 10/10/10

Murmad

Cztlowiek, m¢zczyzna, 54 lata.

Kadi $wiatyni Pustynnej Pieczeci (nazywanej tak pono¢ z tego powodu, ze gdzie§ w murach
meetty znajduje si¢ odpowiedz na wiele tajemnic, miedzy innymi legendarna pustynna
pieczed, ktéra ma posiada¢ moc zmiany pustyni w zielone stepy). Uznawany jest za
najmadrzejszego 1 najbardziej szanowanego kadiego Abary. Sprawuje osobista piecz¢ nad
ogromnym ksiggozbiorem §wigtynnym, ktory ma zawiera¢ nawet przedalmohadzkie zrodta,
ale nikt nie wie o jakie teksty moze chodzi¢, bo przeciez przed Almohadami zyli tu tylko
prymitywni rolnicy nie znajacy pisma...

Zdanie Murmada jest szanowane nie tylko w Abarze, ale liczg si¢ z nim takze kadi 1
dostojnicy z pozostatych ziem chechu. Bez jego obecnosci nie odbywa sie zaden zjazd
medrcoéw ani teologow.

Murmad jest bardzo dobroduszny i sympatyczny, a pozytywne wrazenie potgguje jeszcze jego
wyglad - jest niski, drobny, ma rumiang cere¢ i zadbane paznokcie. Wpada jednak w gniew,
gdy rozmowa schodzi na czary i magow.

Charakter: Praworzadny Dobry;

ZYW 120 SF 120 ZR 60 SZ 70 INT 140 MD 195 UM 80 CH 150 PR 105 WI 70 ZW 10
ODPORNOSCI: 1-85; 2-95; 3-90; 4-80; 5-85; 6-50; 7-45; 8-55; 9-60; 10-65;

BRON: laska; bgt. 95; TR 113; opdz. 3; SKUT. 60 ob.; OB +26; AT 2;

ZBROJA: magiczne ubranie; OGR. -, -; OB bl./dal. +45/+45; WYP 100/100/100

Raszid Dostum

Czlowiek, m¢zczyzna, 41 lat.

To typowy przedstawiciel almohadzkiej warstwy rzadzacej - gruby, leniwy, niezbyt
rozgarnigty, za to o olbrzymich koneksjach 1 powigzaniach, dzigki ktorym zostat
namiestnikiem drugiego co do wielkos$ci miasta Chechu. Kazdy, kto z nim rozmawia,
powinien si¢ strzec, gdyz Raszid - cho¢ niezbyt rozgarnigty - jest sprytny, okrutny i msciwy, a
to prawdziwie wybuchowa mieszanka.

Od lat zazywa mato ruchu, dlatego roztyt si¢ niepomiernie i wyglada teraz niczym prosi¢
obwieszone tonami btyskotek. Stanowczo nie nalezy do najpiekniejszych przedstawicieli
swojej rasy...

Charakter: Chaotyczny Zty;
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ZYW 130 SF 100 ZR 35 SZ 30 INT 65 MD 60 UM - CH 110 PR 30 WI 25 ZW 4
ODPORNOSCI: 1-35; 2-45; 3-50; 4-55; 5-55; 6-45; 7-55; 8-50; 9-35; 10-45;
ZBROJA: brak (ubranie); OGR. -, -; OB bl./dal. +9/+9; WYP 10/10/10

Abdullah Zagall

Cztowiek, mezczyzna, 35 lat.

Bej, czyli zarzadca dzielnicy $§redniozamoznej. Nie pochodzi z arystokracji, dlatego tez
stanowisko beja jest najwyzszym, jakie Abdullah moze osiggna¢. Jest catkowitym
przeciwienstwem Dostuma: inteligentny, rzutki, dumny, ale w granicach rozsadku, szybki w
decyzjach i w dziataniu. Jest tez uczciwy, ale tez w granicach rozsadku. Dzigki umiejetne;j
polityce lawirowania migdzy wielkimi tego $wiata, posiada naprawdg silng pozycje w
miescie, cho¢ teoretycznie bejowie najbogatszych dzielnic powinni go przewyzszaé
autorytetem i1 wladza. Jesli masz jaka$ naprawde ciekawa propozycj¢ lub sprawe, skontaktuj
si¢ z Abdullahem i przedstaw ja bez owijania w bawelne. On lubi szczeros¢. Jesli go
zainteresujesz, zyskasz poteznego opiekuna.

Abdullah wyglada jak typowy koczownik, cho¢ jego r6d od pokolen zyje w miescie: jest
wysoki, szczuptly, zylasty, ma ciemng karnacje¢ skory. Uwage rozméwcy zwracaja jego
wielkie, ciemnoniebieskie oczy, nie pasujace do spalonej stoncem skory.

Charakter: Neutralny Neutralny;

ZYW 145 SF 140 ZR 70 SZ 85 INT 120 MD 110 UM 40 CH 125 PR 105 W1 35 ZW 4
ODPQRNOSCI: 1-60; 2-65; 3-45; 4-55; 5-60; 6-65; 7-55; 8-50; 9-55; 10-65;

BRON 1: szabla szeroka (magiczna); bgt 120; TR 161; opoz. 5; SKUT. 215 tn; OB + 36; AT
2;

BRON 2: kordelas; bgt 95; TR 116; op6z. 2; SKUT. 95 ki.; OB +8; AT 2;

ZBROJA: lamelkowa (magiczna); OGR. -, 1/2; OB bl./dal. +52/+52; WYP 110/155/100

BOGOWIE ALMOHADOW

Almohadowie wierzg w ogromng liczbe bogoéw, przy czym tak naprawde jedynie kult siedmiu
z nich jest rozpowszechniony na catym obszarze ekumeny almohadzkiej. Inni bogowie sa
patronami lokalnymi czy tez plemiennymi - ich imiona sg szanowane przez inne plemiona, ale
nie sktada si¢ im czci poza rodzinnymi terenami. Osobng zupetnie kwestig jest wiara wielu
plemion koczowniczych w uosobiong sit¢ sprawczg Pustyni (zajmiemy si¢ tym po omdwieniu
bogow).

Przyjmuje sig, ze wszystkich bogdw jest trzystu sze§édziesigeiu, bo tylez ich posagdéw Stoi w
najwiekszej ze §wigtyn Makoraby. Wprawdzie od tysigcleci tamtejszy osrodek swigtynny
uznawany byt za centrum kultu almohadzkiego 1 cel najwigkszych pielgrzymek, jednak
zwykle ustawiano tam tylko posagi siedmiu najwyzszych bogow oraz bogow patronujacych
najblizszej okolicy - Hidzdzowi. Dopiero jakie§ dwiescie pigcdziesiat lat temu wielki
podroznik, ktérego potem uznano za meza Swigtego 1 opatrznosciowego, Amr Ibn Luhajj,
przemierzyl wszystkie krainy zamieszkane przez Almohadow i zebral miejscowe wizerunki
pomniejszych bogow, zawidzt je do Makoraby 1 ustawit u boku wielkiej siodemki. Tak
powstata Swiatynia Trzystu Sze$édziesieciu Bogdw, dzié najéwietsze miejsce na archipelagu.
Mozna tam ujrze¢ boskie podobizny ze zlota, srebra, stopow metali, drewna, gliny, kosci oraz
réznokolorowych kamieni. Niektorzy bogowie nie posiadajg wizerunku ludzkiego - zamiast
niego, starodawnym zwyczajem prymitywnych Almohadow, niektére plemiona czcity swych
patronow pod postacig wielokatnych kamiennych stupdw, jedynie z wyrzeZzbionymi na nich

47



symbolami béstwa. Tak wigc Swiatynia ta przypomina jednocze$nie ogromne muzeum, w
ktorym zwiedzajacy porusza si¢ posrod setek posagoéw ustawionych w szpalery. Jedyna grupa
bogow, ktora czasem przedstawia si¢ wspdlnie w jednym zbiorowym wizerunku, jest tzw.
Triada Bogin (Alilat, Az-Uzza i Manat).

Innymi, obok Swiatyni Trzystu Sze$édziesieciu Bogdw, $wigtosciami Makoraby sg Obelisk i
Studnia Zem. Co do Obelisku, to sami Almohadowie twierdza, ze ten ogromny, bialy kamien
o ksztalcie szpicy utkwit w ziemi, gdy ich przodkowie przybyli na $wigta ziemi¢ Makoraby i
wzniesli miasto. Opowiadajg, ze przyniosty go wtedy duchy, podlegajace bogowi
Ilmukahowi, aby oznaczat srodek $wiata i wyznaczal swym trwaniem jego kres: Swiat zaleje
woda, gdy Obelisk si¢ zawali. Od tamtego czasu jest obiektem pielgrzymek i, cho¢ nie sktada
mu si¢ ofiar jak prawdziwym bogom, to jednak wierzy si¢ w jego uzdrawiajace wlasciwosci.
Natomiast Studnia Zem to bezdenna otchtan, ponad ktorg zbudowano daszek 1 ocembrowanie,
aby nic nieczystego nie mogto zabrudzi¢ §wietej wody. Studnia Zem to takze najwazniejsze
miejsce sktadania ofiar bogini Alilat, pierwowzor innych po§wigconych jej studni, zwanych

Ghabghab.

Caty almohadzki panteon boski nosi nazwe¢ ASNAM, takim samym terminem obejmuje si¢
tez siddemke najwyzszych bostw. Od stowa Asnam pochodza dwa dalsze okre$lenia:
"Sanam" oznacza kazdy posag wykonany z metalu lub drewna, a "Wasan" to z kolei posag
kamienny. Pierwotne, zapewne magiczne, znaczenie tych nazw zatong¢lo w pomroce dziejow;
niektorzy medrcy almohadzey przypuszcezaja, ze byly to stowa rozpoczynajace zaklecia, za
pomoca ktorych badz przyzywato si¢ bogéw, badz tworzylo ich wizerunki.

Kultem bogéw zajmujg si¢ kadi, jednoczesnie kaptani i sedziowie (patrz tez wyzej rozdz.
Struktura spoteczna Almohadow i rozdz. Prawa i kary oraz Ksiega I1I rozdz. Miasto). Nie
tworzg oni odrgbnych stowarzyszen, przyporzadkowanych danemu bogu - odprawiajg modty i
przyjmuja ofiary w imieniu kazdego z almohadzkich patronéw. Oczywiscie, poszczegolni
bogowie posiadaja wtasne $wieta i obrzedy (opisane ponizej), wszystkie jednak sg
celebrowane przez tych samych kadich. Najwyzsza instancja kadich jest Wielkie
Zgromadzenie, na ktorego posiedzenia zjezdzaja najbardziej doswiadczeni kadi ze wszystkich
krajéw almohadzkich. Obraduja nad kwestiami teologicznymi i prawodawczymi (gdyz prawo
almohadzkie opiera si¢ na zasadach religijnych). Decyzje Wielkiego Zgromadzenia sg nie do
podwazenia nawet przez sultanow.

GLOWNI BOGOWIE

ILMUKAH (Gtosny)

Sfera wplywow: uwaza sig, ze stworzyt Swiat z ognia (stad pojecie, postusznego [lmukahowi,
Ognia Tworzacego). Po dziele kreacji odszedl na ksiezyc, oddajac pelnie wladzy Hubalowi 1
Triadzie Bogin. Obok Makoraby ustawit Obelisk, aby ludzie wiedzieli, kiedy skonczy si¢ ich
swiat (Obelisk upadnie tuz przed zalaniem §wiata przez ocean). Jest bogiem ksigzyca, deszczu
1 burzy, mezem bogini Zat Himjam oraz ojcem Hubala i Alilat.

Symbol: ksiezyc; piorun.
Rasy: ludzie (gtownie Almohadowie, ale tez wyznawcy pochodzacy z innych nacji).
Charakter: kazdy dobry lub neutralny.

Profesje: kazda.
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Wymagana ofiara: stele (kolumny) wotywne z kamienia, gldwnie alabastru.
Kaplani i miejsca kultu:
o kaptani: kazdy kadi

o wyglad posagu: stup Ognia Tworzacego, wyrzezbionego w biatym alabastrze. Posag
stoi we wnetrzu meetty

o S$wieta: pod koniec kazdego miesigca ksi¢zycowego urzadzane sg wspdlne swigta na
cze$¢ llmukaha i Zat Himjam. Nie maja one zbyt hucznego charakteru - wynika to z
faktu, ze [lmukah "odszedl" i mniej si¢ zajmuje ludzmi niz jego potomkowie, zatem
bezsensowne jest sktadanie mu przesadnych hotdéw. Modty rozpoczyna si¢ w
momencie wzejscia ksigzyca, a konczy godzine pozniej. W tym czasie zostaja ztozone
ofiary, ludzie modlg si¢ o pomys$Inos¢, za§ posagi obu bostw niesione sg w procesji
wokot rozpalonego na dziedzincu §wigtynnym ognia, symbolizujgcego Ogien
Tworzacy.

Specjalne moce wyznawcéw: jako, ze wyznawcy Ilmukaha nie mogg para¢ si¢ magia, moce
te przypadaja jedynie kadim (zastrzezenie to dotyczy, oczywiscie, wyznawcow i kadich
wszystkich innych bogow).

Moce kadich:
1. Umiejetno$¢ oddychania pod wodg przez dowolnie dtugi czas.

2. +20 pkt. do odpornosci numer 9.

ZAT HIMJAM (Darzaca Blaskiem)

Sfera wplywoéw: bogini ksi¢zyca, a raczej §wiatla ksigzycowego, ktérym oswietla ziemi¢ w
czasie nocy. To dzieki jej Swiathu mozliwe jest odliczanie czasu, za§ samg Zat Himjam uwaza
si¢ za tworczynie prastarego almohadzkiego kalendarza ksiezycowego. Zona Ilmukaha, matka
Hubala i Alilat.

Symbol: ksiezyc; srebrna rézga (wyobrazenie promienia Swiatta ksiezycowego).
Rasy: jak w przypadku lImukaha.

Charakter: kazdy dobry lub neutralny.

Profesje: kazda, przy czym Zat Himjam jest otoczona szczegdlna czcig kobiet.

Wymagana ofiara: stele (kolumny) wotywne z biatego kamienia lub obitego srebrem
drewna.

Kaplani i miejsca kultu:
o kaptani: jak w przypadku llmukaha

o wyglad posagu: wykonany ze srebra lub drewna obitego srebrng blachg. Przedstawia
kobiete w §rednim wieku z potokragtymi rogami na gtowie, pomiedzy ktorymi
umieszczona jest srebrna tarcza (rogi symbolizujg ksiezyc w nowiu, tarcza za$ - W
peini)
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o S$wieta: jak w przypadku Ilmukaha, z t3 r6znica, ze posagu Zat Himjam nie wynosi si¢
ze $wiagtyni, gdy ksigzyc pozostaje za chmurami.

Specjalne moce wyznawcow: patrz zastrzezenie przy [lmukahu.

Moce kadich:

1. Jesli znajduje si¢ w smudze ksigzycowego $wiatla, jego MD, UM, WI i ZW sg
wyzsze o 10 pkt.

2. Widzenie w ciemnos$ciach jak w normalnym $wietle dziennym.

HUBAL (Wysoki Pan)

Sfera wplywéw: najwyzszy z bogow, ktorzy opiekuja si¢ Almohadami po odej$ciu [Imukaha.
Bog przyrody, jej cyklicznego odradzania si¢ oraz ptodnosci. Uznawany tez za pierwszego
kowala i ztotnika - podczas do$wiadczen z ptynnym ztotem miat straci¢ prawa rgke. Syn
Ilmukaha i Zat Himjam, brat i maz Alilat, ojciec Az-Uzzy, Manat 1 Dzaddy. Wiele
plemiennych tradycji uznaje go za ojca miejscowych bostw.

Symbol: todyga roslinna w formie fallusa.
Rasy: jak w przypadku lImukaha.
Charakter: kazdy nie-chaotyczny.
Profesje: kazda.
Wymagana ofiara: ptody rolne i zwierzgce.
Kaplani i miejsca kultu:

o kaptani: jak w przypadku [Imukaha

o wyglad posagu: ludzka posta¢ bez prawej reki, wykonywana z czerwonego kamienia.
Czgsto (m.in. w Makorabie) w miejsce straconej konczyny wstawia si¢ r¢ke wykonang
ze ztota lub drewna pokrytego ztota blachg

e Swigta:

1. posag Hubala wynosi si¢ na poczesne miejsce w czasie wszystkich $wiat na
czes¢ innych bogow, przy czym w takich przypadkach sktada mu si¢ tylko
symboliczne ofiary.

2. Swiete Dni Poczecia - jest to dwudniowe $wieto, przypadajace na poczatek
pory wegetacyjnej (w klimatach pustynnym 1 potpustynnym rok dzieli si¢ na
pore sucha i wegetacyjna), kiedy to na skutek okresowych deszczow zaczyna
si¢ pojawiac pierwsza roslinnos¢. Wtedy we wszystkich §wiatyniach dochodzi
do wyniesienia posagu Hubala, obsypania go kwiatami i rytualnego wykapania
w potokach zyciodajnej wody. Potem urzadza si¢ (na koszt danej spotecznosci
lub panstwa) dwudniowa uczte, ktora zazwyczaj przeradza si¢ w orgie. Moga
w niej uczestniczy¢ tylko wolno urodzeni Almohadowie, za$ ich partnerkami
sg kobiety, ktore dobrowolnie przybyly na ten czas do $§wiatyni, by "stuzy¢
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bogu". Dzieci poczete w czasie tego §wigta nie s3 uznawane za nieslubne i to
wiasnie sposrod nich wywodzi si¢ spora czes$¢ kadich.

3. Swicta Zasiewow, Swicta Plonow - pierwszego dnia zasiewow i ostatniego
dnia zbierania plonéw urzadzane sg na polach skromne uroczystosci na czes¢
Hubala, ograniczone do modlitwy i ztozenia symbolicznej ilo$ci ziaren
siewnych 1 plonow .

4. Swieta Narodzin - podczas narodzin kazdego wolnego Almohada sktada sic w
swiatyni dary wotywne w intencji przychodzacego na §wiat dziecigcia, po
czym kadi wznosi modly za jego powodzenie.

e inne: pod jego patronatem pozostaja niektore §wigtynne wyrocznie - przyszte losy
przepowiada si¢ z lotu siedmiu wystrzeliwanych po kolei strzat.

Specjalne moce wyznawcow: patrz zastrzezenie przy Ilmukahu.

Moce kadich:

1. Moc obdarzania ptodnoscig ludzi, zwierzat i roslin (zaleznie od interpretacji MG sg to
bogatsze zbiory, dorodniejsze zwierzgta, silniejsze, urodziwsze dzieci itp.).

2. Raz dziennie (wymagany udany rzut przeciwko WI) moze uczyni¢ zdatng do spozycia
porcje zgnitej, zepsutej, wysuszonej zywnosci, ew. oczyscié litr zatgchtej wody lub
innego plynu, ew. oczysci¢ zywnos$¢ lub napdj z trucizny (jesli wie jaka to trucizna).
Doktadna interpretacja wykorzystania tej mocy zalezy od MG.

ALILAT (Bogini)

Sfera wplywéw: bogini stonca, ale jednoczesnie pani otchtani, do ktorej idg dusze zmartych.
Uznawana tez za bogini¢ jasnej strony wojny (tzw. wojny sprawiedliwej). Najwyzsza z
Triady Bogin, corka [lmukaha i Zat Himjam, siostra i zona Hubala; matka Az-Uzzy, Manat i
Dzaddy oraz (wg plemiennych tradycji) wielu innych bostw, stad czgsto nazywa si¢ jg Matka
Bogow.

Symbol: tarcza stoneczna; obcigta gtowa (symbol wojny, a jednocze$nie stonca).
Rasy: jak w przypadku IImukaha.

Charakter: kazdy dobry i neutralny.

Profesje: kazda.

Wymagana ofiara: ztoto, srebro, bizuteria - wrzuca si¢ je do specjalnych ofiarnych studni
zwanych Ghabghab, a umieszczonych w samej Swiatyni lub jej najblizszym sasiedztwie.
Najwazniejsza 1 najstarszg z owych studni jest Studnia Zem w Makorabie.

Kaplani i miejsca kultu:
o kaptani: jak w wypadku Ilmukaha

o wyglad posagu: biata czworoboczna skata lub posag kobiety w zbroi, z widcznia,
tarczg i w helmie

e S$wiecta:
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1. Swieto Zimnej Pro$by - $wieto o tej dziwnej nazwie urzadzane jest w samym
srodku pory suchej, kiedy to na stepach i potpustyniach do cna wysycha
ro$linnos¢ 1 znikaja rzeki okresowe. Do studni Ghabghab wrzuca si¢ ofiary, po
czym wznosi si¢ wielogodzinne modty do bogini, by powstrzymata swe
zabojcze promienie, by nie zabierata ludziom resztek wody, by cho¢ na chwile
ustgpita miejsca bogu Dzaddzie (wtadcy deszczu).

2. Obrzed Za Ducha - podczas pogrzebu wznosi si¢ modty do bogini, by w swej
ciemnej krainie data wieczny pok6j zmartemu.

3. Obrzed Za Ocalenie - Modty Za Ocalenie wznosi si¢ do bogini w chwilach
zagrozenia ze strony wroga. Moga trwa¢ catymi dniami, a nawet tygodniami,
jesli np. oblezenie miasta przecigga si¢ tak dlugo. W takich przypadkach do
studni Ghabghab wrzuca si¢ tez obcigte glowy wrogow.

Specjalne moce wyznawcow: patrz zastrzezenie przy Ilmukahu.

Moce kadich:

1. Jego dotyk ma moc podpalania r6znych obiektow z drewna, papieru, stomy i skory, a
nawet cial wrogow (w walce wymagane jest udane Trafienie, zadaje 25 ran/ runde,
ugaszenie ognia zajmuje 1k5 rund). Moc t¢ mozna stosowac jedynie w imieniu bogini
- dla obrony waznych miejsc kultu, wspotwyznawcow itp.

2. Martwiaki nie atakuja kadiego, jesli nie jest wobec nich agresywny (nie dziata
przeciwko nim).

AZ-UZZA (Wsciekta)

Sfera wplywow: bogini ciemnej strony wojny (czyli tzw. wojny niesprawiedliwej). Nalezy do
Triady Bogin. Corka Hubala 1 Alilat, siostra Manat 1 DZaddy.

Symbol: Gwiazda Poranna; drewniana gotebica (symbol zdradliwej przysiegi); Swigte drzewo
- akacja.

Rasy: jak w przypadku lImukaha.
Charakter: kazdy nie-praworzadny.
Profesje: kazda, a szczegblnie zwigzana z wojna.
Wymagana ofiara: krew czarnych zwierzat, ale przede wszystkim ludzi, jencéw wojennych.
Kaplani i miejsca kultu:
o kaptani: jak w przypadku [Imukaha

o wyglad posagu: czarnoskora kobieta z rozwichrzonymi wlosami, dtugimi pazurami 1
z¢gbami. Piersi ma obnazone - na nie wylewa si¢ krew ofiar

e S$wiecta:
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1. Swieto Szatu Wojennego. Ma ono dwie fazy: pierwsza nastepuje podczas
przygotowan do wyprawy wojennej - wtedy sktada si¢ ofiary z czarnych
zwierzat, za§ wybrani wojownicy tworzg koto i tafcza Taniec Przywolania
Ducha Bojowego. Po powrocie ze zwycigskiej wyprawy urzadzana jest
szalencza uczta, podczas ktorej zabija si¢ pigta czgs¢ zdobytych jencow, zas
wojownicy tanczg Taniec Triumfu. Jencow pozbawia si¢ zycia poprzez
przebicie kotkiem z akacjowego drewna, po czym rozrywa si¢ ich na strzepy.

Specjalne moce wyznawcow: zastrzezenie jak przy Ilmukahu.
Moce kadich:

e +10 pkt. do wszystkich testow w trakcie konfrontacji (walka, rzucanie czarow) z
istotami o praworzadnym charakterze.

o Krew poswigconych ofiar ma dla nich wlasnos$ci lecznicze (wysmarowawszy cale
ciato krwig ofiarng odleczaja 50 obrazen/dobg).

MANAT (Los)

Sfera wplywéw: bogini przeznaczenia i sprawiedliwosci. Nalezy do Triady Bogin. Corka
Hubala i Alilat, siostra Az-Uzzy i Dzaddy (i rownoczes$nie Zona tego ostatniego).

Symbol: dwa miecze - Michzam (Sprawiedliwy) i Rasub (Szybki) - symbole sprawiedliwosci.
Rasy: jak w przypadku IImukaha.
Charakter: kazdy oprocz chaotycznych i ztych.
Profesje: kazda zwigzana z powyzszymi charakterami.
Wymagana ofiara: migso i krew biatych zwierzat.
Kaplani i miejsca kultu:
o kaptani: jak w przypadku Ilmukaha

o wyglad posagu: czarny czworoboczny kamien lub posag nagiej kobiety, dzierzacej
dwa skrzyzowane miecze

o Swigta:

1. Swieto Wiernosci - jest to rocznica pierwszej niebianskiej przysiegi, kiedy to
bogowie obiecali Hubalowi wiernos¢ - symbolizuje wszystkie ziemskie
przysiggi. Obchodzone jest skromnie, bez udziatu duzej liczby wiernych.

2. Podczas skladania przysiegi lub zawierania traktatow na najwyzszego Swiadka,
wzywa si¢ bogini¢ Manat, ktora ma swymi mieczami dosiggna¢
krzywoprzysi¢zce

e inne: poswigcone jej sg niektdre Swigtynne wyrocznie - wrozy si¢ tam, rzucajac
kilkanascie glinianych kulek do odpowiedniego systemu dotkow.

Specjalne moce wyznawcow: patrz zastrzezenie przy |Imukahu.
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Moce kadich:

o Jesli wypowie krotkg modlitwe (wymagany rzut przeciwko WI), pod jego spojrzeniem
krzywoprzysi¢zca zostaje sparalizowany lub moze méwic tylko prawde. Moc ta dziata
przez 1 godz./50 WI kadiego.

e Moze udzieli¢ specjalnego btogostawienstwa walczacym o stuszng sprawe, dzieki
czemu otrzymuja oni w trakcie najblizszej takiej walki +10 pkt. premii do wszystkich
wykonywanych testow. To specjalne btogostawienstwo moze by¢ wykorzystane tylko
raz w miesiacu.

DZADDA (Mokry)

Sfera wplywéw: bog wody, rzek, studni. Pod imieniem GAD znany jako bdg szczgscia.
Czczony szczegolnie przez koczownikow, znacznie mniej wyznawcoOw posiada wsrod
Almohadow osiadtych.

Symbol: byk (symbol szczgscia); ztote placidto (pierwotnie uzywane przez Almohadow,
potem wyparte przez monety) w ksztalcie rozpostartej skory byka.

Rasy: jak w przypadku limukaha + patrz punkt 1.
Charakter: kazdy dobry i neutralny.
Profesje: kazda zwigzana z wymienionymi charakterami.
Wymagana ofiara: krew i mig¢so biatych bykow.
Kaptlani i miejsca kultu:

o kaptani: jak w przypadku [lmukaha

o wyglad posagu: brodaty mezczyzna trzymajacy dzban (lub buktak) z woda. Posag
zrobiony jest z poztacanego kamienia

o Swigta:

1. Swicto Prosby - pod koniec okresu wegetacji urzadza sie $wieto (szczegdlnie
hucznie obchodzone przez koczownikoéw), podczas ktorego btaga si¢ Dzaddg,
by jak najdluzej pozostat na ziemi, przynoszac deszcze, a jesli juz odejdzie, to
by zadbat o obfitos¢ wody w rzekach 1 studniach. Bywa, ze §wigto to zostaje
powtorzone, gdy opdznia si¢ nadejScie pory wegetacji.

e Przy szczegolnie waznych postanowieniach zyciowych lub transakcjach handlowych,
Almohad sktada w zaciszu domowym ofiar¢ bogu, by ten przysporzyl mu szczescia w
trakcie planowanego przedsigwzigcia.

Specjalne moce wyznawcow: patrz zastrzezenie przy [Imukahu.
Moce kadich:

o Kazda pobtogostawiona przez nich transakcja przynosi zysk dwukrotnie wigkszy od
oczekiwanego.
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o Nawet na najgoretszej pustyni zawsze znajdzie troche zyciodajnej wody (zgubiony
buktak, ukryte pod gltazem zaglebienie z wodg). Niestety, zazwyczaj ptynu jest tak
niewiele, ze z trudem wystarcza na utrzymanie przy zyciu jednej osoby.

Tablica genealogiczna bogéw

lImukah Zat Himjam
Hubal Alilat
Az-Uzza Manat Dzadda

PUSTYNIA

Jak juz wspomnielismy, wiele plemion nomadow wierzy w Pustyni¢ jako taka, czyli uwaza jg
za sit¢ zdolng rzadzi¢ zyciem zardwno pojedynczego cztowieka, jak i plemienia. Wedtug tych
wierzen moc Pustyni nie przenika poza jej zasieg, ale posrod piaskow jest nieograniczona -
nawet najwyzsi bogowie muszg si¢ na tych terenach podporzadkowywa¢ woli Pustyni. Nie
istniejg zadne okreslone §wigta na cze$¢ Pustyni, za$ za ofiary ku jej czci uwaza si¢ wszystkie
osoby oraz bydto, ktore zgingty na jej piaskach. W zamian Pustynia daje swoim dzieciom
zdolno$¢ rozpoznawania szlakow, umiejetnos¢ odnajdywania miejsc zasobnych w wode, daje
tez schronienie przed najezdzcami przychodzacymi spoza pustyni.

Czasem Pustynia wyobrazana jest jako m¢zczyzna w czarnym ubraniu, ktory przychodzi
znikad, siada przy ognisku i prosi o poczestunek. Jesli zostanie godnie podjety, moze si¢
odwdzieczyé spelnieniem tzw. Pustynnego Zyczenia, czyli prosby wypowiedzianej nie
konkretnie do Pustyni, ale bedacej spontanicznym uzewngtrznieniem marzen czlowieka.
Poszczegolne plemiona rdéznie nazywaja Pustyni¢ w owej czarno odzianej postaci, jednak
kazde z owych imion ma form¢ meska, czyli znaczy tyle, co "Ten Pustyn".
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WOJNA | WOJOWNIK

Od najdawniejszych czasOw wojna byla codziennym towarzyszem zycia Almo-hadow - zycie
na pustyni wymagato walk nie tylko z wrogimi sgsiadami, ale tez z rabusiami pustyni, dzikimi
bestiami 1 potworami. Dlatego tez koczownicy wyksztalcili sposoby walki charakterystyczne
dla nich (jak tez i dla innych maragistansich nomadow), a zupetlnie odmienne od metod
wojennych ludow osiadtych. W taki sam tradycyjny sposob nadal walcza Mieszkancy
Namiotow, natomiast Mieszkancy Domow, co jest zrozumiate, zarzucili go, dostosowujac si¢
do metod walki bardziej statycznych i opartych nie na pospolitym ruszeniu, a na armii state;j.

WOJNA U KOCZOWNIKOW

Cala idea zycia koczownika zasadza si¢ na mozliwosci jak najszybszego prze-mieszczania si¢
Z miejsca na miejsce. Ta sama zasada tyczy si¢ sposobu walki. Wazne jest, aby
niespodziewanie zaatakowac, a potem rownie szybko si¢ wycofa¢ przy jak najmniejszych
stra-tach wtasnych. Kluczem do zrozumienia metody walki nomadow jest poznanie ich
uzbrojenia.

Uzbrojenie i bron

Nomadowie sag wojownikami walczacymi z grzbietu wierzchowcdw, bowiem zotnierz pieszy
nie ma na pustyni racji bytu.

Koczownicy - zarowno niegdys, jak i dzisiaj - w wigkszosci nie nosza cigzkie-go rynsztunku,
bowiem na pustyni mogliby "ugotowac si¢" w metalowym pancerzu. Ci¢zka zbroja
uniemozliwiatby im btyskawiczne przemieszczanie si¢ ku wrogowi i z powrotem. Jedy-nie
szejkowie 1 stawni wojownicy pozwalaja sobie na krotkie zbroje tuskowe i cigzsze hetmy
(zazwyczaj oba te elementy zdobione s3 ztoceniami 1 srebrzeniami, czasem tez wyktadane
pot-szlachetnymi, a nawet szlachetnymi kamieniami), ale uzywaja ich tylko na specjalne
okazje i $wigta. Jedynymi w pelni metalowymi elementami zbroi, stosowanymi przez
koczownikéw na co dzien, sg lekkie hetmy (przewazaja dwa typy: wysokie, stozkowe z
czubem oraz niskie, garnczkowe z kitg oraz ostonami policzkowymi) oraz, czasem, w petni
zelazne tarcze.

Owe tarcze - bez roznicy, czy sg metalowe, skorzane, czy tez skorzano-metalowe - zawsze
zachowuja jeden ksztalt: sg koliste 1 majg niewielkie rozmiary ($rednica siega najwyzej
jednego pura - tokcia, patrz miary i wagi w Dodatku 1), za$ na srodku zwykle umieszczone
jest potokragle lub ostre umbo. Tarcza taka przeznaczona jest do ostony w trak-cie walki
bezposredniej, umozliwia tez skuteczng walke z konia, gdyz - przytwierdzona ima-czami do
ramienia - pozostawia obie rece wolne.

Koczownicy uzywaja zbroi, ale nie metalowych; zrobione sg one na ksztatt kur-tek z kilku
warstw materiatu, pikowanych na luzno (patrz Uzbrojenie: zbroja pikowana), dzigki czemu
stajg si¢ prawie tak wytrzymate na ciosy szabel jak zbroje metalowe.

Podstawowa bronig koczownikow sg tuk, szabla lub miecz oraz dluga wtdcznia przeznaczona
do walki z wierzchowca.

Luk ma budowe prosta, zrobiony jest z gietkiego ale mocnego drewna marga-nowca, za$
cigciwe wykonuje sie z wlosia zwierzecego. Noszony jest wraz ze strzatami w sko-rzanym
sajdaku przy pasie lub przy siodle.
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Szable sg tradycyjng bronig koczownikow; w rdéznych rejonach $wiata almo-hadzkiego
powstaly rozne typy tej broni, ale ogdlnie mozna wyr6zni¢ dwa: lekko wygiete sza-ble 0
waskiej glowni (patrz Uzbrojenie: szabla almohadzka) oraz ostro wygigte szable o sze-rokiej
glowni (patrz Uzbrojenie: szabla szeroka). Najbardziej cenione sg szable ze stali anda-lajskiej,
uchodzacej za najwytrzymalszg (jest zar6wno twarda, jak i gigtka).

Miecze upowszechnity si¢ wsréd Almohadow w czasie kontaktow z ludami osiadtymi, przy
czym uzywane sg raczej przez Mieszkancéw Domédw. Mieszkancy Namiotéw upodobali sobie
szczegoblnie jeden rodzaj miecza, ktorego glownia rozszerza si¢ ku koncowi, tworzac na
sztychu niemalze potkole (patrz Uzbrojenie: miecz lekki zakrzywiony). Tak wygie-te ostrze
miecza dziata zamachowo, podobnie jak szabla, przez co lepiej od prostej gtowni nadaje si¢
do przecinania materialowych pancerzy.

Widcznie koczownikéw majg zréoznicowane groty, ale zawsze diugie drzewce, dzigki czemu
nadajg si¢ zarowno do rzucania we wstepnej fazie walki, jak i do razenia prze-ciwnika z
grzbietu wierzchowca.

Taktyka

Nomadowie nie walcza w szyku, wierza bowiem, ze taki rodzaj walki zabija ducha
wojownika, kazac mu si¢ podporzadkowywac rozkazom dowodcy. Kazdy wojownik uwaza
si¢ za indywidualnos$¢, woli wigc wykazywacé si¢ mestwem w spektakularnych pojedyn-kach,
do ktoérych dochodzi znacznie tatwiej podczas ataku bezszykowego.

Cata taktyka koczownikow polega na btyskawicznym zblizeniu si¢ do przeciw-nika (ideatem
jest, gdy uda si¢ to osiggna¢ chytkiem), zaatakowaniu go, wycigciu jak najwiek-szej liczby
wrogow 1 umknigciu. Jak z tego widaé, w walce pomigdzy nomadami gtownym celem nie jest
fizyczne wyeliminowanie wszystkich przeciwnikow, ale ich pokonanie i obrabo-wanie. Dazy
si¢ do wykradzenia stad wroga oraz pozbawienia go mozliwo$ci odwetu - to zna-czy zranienie
jak najwiekszej liczby wojownikow i uprowadzenie wierzchowcow przeznaczo-nych do
walki. Do wyjatkow naleza przypadki, gdy agresorzy z gory zaktadaja wytegpienie ca-tego
rodu lub plemienia; zwykle ma to miejsce w wyniku dlugoletniej dariji (zemsty rodowej).

W sytuacji, gdy nie mozna wroga zaskoczy¢, rozpoczyna si¢ walka podjazdo-wa, na ktdra
sktadaja sie pojedynki poszczegdlnych wojownikow lub matych grup jezdzcow. Jesli takie
starcie pozostaje nierozstrzygni¢te, moze dojs¢ do zawarcia umowy, wedle ktorej strong
zwycieska 1 zagarniajacg okreslong cze$¢ stad bedzie ta, ktorej wodz lub wyznaczony
wojownik pokona przedstawiciela strony przeciwne;j.

Wigksze bitwy (sg one rzadkoS$cig) rozpoczynaja si¢ od wymiany ognia - prze-ciwnicy
ostrzeliwujg si¢ z lukéw 1 obrzucajg widczniami, a dopiero potem galopuja na siebie, by
doprowadzi¢ do zwarcia. Uciekajacych wrogow zwykle si¢ nie goni, gdyz sam fakt podania
przez nich tytldw oznacza, 1z uznali si¢ za przegranych (co jest rtOwnoznaczne ze splamieniem
honoru).

Jeszcze jednym elementem walk, bardzo che¢tnie stosowanym przez ludzi pustyni, jest
zasadzka. Do jej zorganizowania znakomicie nadajg si¢ tereny pustynne. Zarowno pustynia
piaszczysta z wysokimi wydmami, jak i skalista czy kamienista z jarami i parowami,
stwarzajg niezliczone okazje do ukrycia si¢ i zastawienia putapek. Nieobeznane z pustyniami
wojska panstw almohadzkich niejednokrotnie wpadaty w podobne sidta, probujac
podporzadkowac sobie koczownikow.
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WOJNA U MIESZKANCOW DOMOW

Gdy Almohadowie zaczeli zaktada¢ panstwa, poczat si¢ tez zmienia¢ sposob prowadzenia
przez nich wojny. W koncu, po okrzepnigciu panstw, Mieszkancy Namiotow diametralnie
zmienili sposob walki; pustynia powoli zaczeta by¢ dla nich miejscem wrogim i obcym, po
ktérym nie umieli si¢ poruszaé, a jednoczesnie strasznym - gdyz petnym wrogich
koczownikoéw. Ich specjalno$cia stala si¢ otwarta bitwa, kiedy to naprzeciw siebie staja dwa
szeregi karnych i wyszkolonych zokierzy. Wtasnie: juz nie tyle wojownikow (choc¢ czgsto
sami tak o sobie méwig), a zotierzy, czyli ludzi zyjacych z wojaczki. Oczywiscie, wiele
formacji, szczegolnie konnych, zachowato niektore tradycje jezdzcow pustyni, w tym
stylizowanie ubran i pancerzy na ubrania i pancerze pustynne, okrzyki, rodzaje zdobien broni
i uzbrojenia itd. Jed-nak tylko forma nawigzuja oni do dawnych tradycji, gdyz tres¢ i sposodb
walki zostaly catkowi-cie zmienione.

Uzbrojenie i bron

Ogolnie mozna powiedzieé, ze forma broni i uzbrojenia wojownika konnego nie zmienita si¢
u Mieszkancéw Domow w stosunku do czaséw pustynnych. Jednak owe mate okragle tarcze,
helmy i zbroje maja jedna wspolna ceche - prawie zawsze wykonane sg z zela-za, a czasem
nawet ze stali andalajskiej. Na miejsce dwoch typow hetmow pustynnych uzywa sig
kilkunastu typow wysokich 1 niskich szyszakow, wykonanych z jednego, a czasem dwoch lub
czterech ptyt blachy. Roznig si¢ takze zdobieniami, wystepowaniem nakarczkow, nosali,
napoliczkow czy catych masek (cho¢ te przypinane sg raczej tylko na wigksze okazje) oraz
otokow materiatowych czy futrzanych.

Charakterystyczne dla nomadoéw pancerze materiatowe zostaty prawie zupelnie zarzucone
przez wojska statych panstw. Jedynie oddziaty konnych tucznikéw oraz lekkozbroj-nych
zwiadowcow i harcownikow uzywaja ich, cho¢ w nieco zmodyfikowanej formie - sktada-ja
si¢ z mniejszej ilosci warstw 1 nabijane sg metalowymi ptytkami oraz ¢wiekami.

Formacje ci¢zsze oraz zlozone z przedstawicieli bogatych rodow uzywaja zbroi tuskowych,
rzadziej lamelkowych (patrz Uzbrojenie: zbroja lamelkowa) czy kolczych. Moga one mieé¢
rozne ksztalty 1 rozmiary (krotkie, dtugie, z kapturem, z rekawami, z nogawicami), od tego tez
zalezy ich cena.

Tarcze (wzor pustynny) robione sg dla wszystkich formacji z zelaza, jedynie konni tucznicy
posiadajg tarcze wiklinowe. Wbrew pozorom, $cisle spleciona wiklina znakomi-cie
zatrzymuje groty strzal i wtoczni.

Zaréwno Mieszkancy Domow, jak 1 ich pustynni bracia, nie znajg strzemion, jednak
udoskonalili pustynne siodta, dodajac do nich system poprggdéw (oczywiscie inny w
przypadku konia, inny u wielblada, inny u otrusza itd.).

Takze bron ulegla transformacji w nowym $rodowisku. Niemal catkowicie wyszly z uzycia
szable - tylko niektorzy przechowuja je dla celow paradnych, zas formacje lekkich jezdzcow
maja do wyboru szablg lub miecz. Catkowicie zrozumiale jest zastgpienie szabli przez miecz,
gdyz w walkach pomiedzy Zotnierzami okrytymi metalowymi zbrojami miecz ma znacznie
lepsze zastosowanie niz zakrzywiona, delikatniejsza szabla.

Jednak, ten kij ma dwa konce. W koncu czesciej niz z sasiednimi panstwami, Mieszkancy
Domoéw walcza z nomadami, za$ do przecinania materiatowych zbroi znacznie lepiej nadaja
si¢ nie miecze, a odrzucone przez Mieszkancow Domow szable! Dlaczego wiec Zotnierze
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dziatajg wbrew rozsadkowi? Tego nie wiadomo - by¢ moze chodzi o pod$wiadome oderwanie
si¢ od pokrewienstwami z owymi dzikimi koczownikami. Jednak efektem takiego
postepowania jest mata skuteczno$¢ oddzialow "cywilizowanych" w walkach z nomadami.

Miecze pozostajg na wyposazeniu ciezkiej jazdy, lekka za$ zadowala si¢ dtugimi nozami,
czasem jednosiecznymi. Miecze sg réznorodne: jednosieczne (dtugo$¢ od dwoch pu-réw do
jednej andrandzy) bez jelca, dwusieczne krotkie (dwa pury) z jelcem lub bez, dwu-sieczne
dhugie (patrz Uzbrojenie: miecz cigzki pottorargczny dhugi) z jelcem i ostrym szty-chem,
dwusieczne diugie z jelcem i tepym sztychem (patrz Uzbrojenie: miecz cigzki pottora-reczny
kawaleryjski). Ostatni typ jest charakterystyczny dla cigzkozbrojnego wojownika kon-nego -
stuzy do cigcia (a wlasciwie rgbania) z wysokosci grzbietu konskiego. Z tego powodu
pozbawiony jest ostrego sztychu, tak mato przydatnego podczas walki konnej, oraz strudzin,
za$ jego glownia jest niemal dwukrotnie ci¢zsza niz u zwyktego miecza. W efekcie cigcie ma
niesamowitg moc, zwiekszong jeszcze zamachem wysoko siedzacego jezdzca.

Pozostate typy moga by¢ uzywane przez zolnierza pieszego (oba jednosieczne, krotki
dwusieczny 1 dlugi dwusieczny z ostrym sztychem) albo konnego (dtugi jednosieczny i dtugi
dwusieczny).

Opisane poprzednio dlugie widcznie o dlugim grocie (patrz Uzbrojenie: dtuga wtdcznia)
uzywane sg tez przez Mieszkancéw Domow. Uzbrojeni sg w nie konni (zaréwno lekko- jak i
ciezkozbrojni), uzywajacy ich do walk w czasie szarzy, oraz piesze oddziaty wtocznikow-
procarzy, ktorzy zasypuja tymi pociskami przeciwnika w pierwszej fazie walki. Uzywane sa
tez znacznie krotsze widcznie z krotkim grotem (patrz Uzbrojenie: krotka wtocz-nia),
przeznaczone do pieszej walki wrecz. Tuleja takiej wioczni uzbrojona jest w dwa skrzy-detka,
spetniajace funkcje jelca u miecza. Z czasem sztuke walki wrecz krotka wlocznig do-
prowadzono do perfekcji, operowanie nig uznawane jest tez za nobilitujacg umiejetnosc, totez
niektore panstwa utrzymujg nawet elitarne piesze formacje wtdcznikow. Ruszaja one do boju
jedynie w przypadku szczegdlnego zagrozenia. Jako jedyna formacja piesza, widcznicy ci no-
szg krotkie tuskowe zbroje bez rekawow oraz niskie helmy z materialowym otokiem. Nie
uzy-waja tarcz, za$ za dodatkowa bron stuzg im dtugie noze.

Luki majg niemal identyczng konstrukcje jak tuki pustynne, czasem tylko sg staranniej
wykonczone czy zdobione. Stanowig podstawowg cze$¢ wyposazenia pieszych i konnych
hucznikow (obie formacje maja ponadto wiklinowe tarcze oraz noze, jezdzcy dodat-kowo
lekkie pancerze), czasem tez sg na stanie formacji zwiadowczych. Lucznicy wspierajg atak
jednostek ciezkozbrojnych, potem wycofujg sie na tyty, za§ wkraczajga ponownie jedynie w
razie niekorzystnego obrotu wypadkow.

Inng bronig dalekiego zasiggu sa proce, wykonane w prosty sposob z rzemieni. Wyrzucane
nimi kamienie 1 otowiane kule dolatujg dalej niz strzaty z tuku. W bron te wyposazeni sg piesi
wlocznicy-procarze.

Taktyka

Na tym polu Mieszkancy Domow jeszcze bardziej oddalili si¢ od wzoréw ko-czowniczych
niz w przypadku uzbrojenia i1 broni. Panuje zasada, ze dowodca jest w czasie walki jedynym
bogiem Zotnierza, ten za$ nie ma prawa do wtasnego zdania. Jak wida¢, jest to zupetne
przeciwienstwo indywidualnego (czy wrecz warcholskiego) sposobu walki nomadow.

Najwyzszym dowddca jest wiadca, ktorego w dziataniach polowych najczesciej wyrecza
jeden lub kilku namiestnikow lub specjalnie wyznaczanych urzg¢dnikow, bagarejow,
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sprawujacych swa funkcje od momentu opuszczenia bram miasta az do chwili powrotu.
Podle-gajg im naczelnicy poszczegdlnych formacji, likowie, tym za$ setnicy (chodzi tu o tzw.
wielkg setke, czyli dziesie¢ tuzindw), a tym z kolei szeregowi, dowodzacy dwunastka
zohierzy. Teo-retycznie wszyscy likowie sg sobie rOwnowazni, w praktyce jednak naczelnicy
konnych forma-cji ciezkozbrojnych i pieszych wtdcznikow szanowani sa znacznie bardziej od
likow lekko-zbrojnych konnych, ci za$ stojg przed naczelnikami innych pieszych formacji.

Oczywiscie, w kanonie wojny "cywilizowanej" mieszczg si¢ 1 zasadzki i nagte napady, jednak
wiekszo$¢ bitew jest toczona wedtug nowoczesnych zasad, kiedy to dwie armie stajg
naprzeciw siebie.

Najpierw piesi lucznicy 1 wtdcznicy-procarze zasypuja si¢ pociskami, potem cofajg si¢ na tyty
lub na skrzydta, skad nadal razg przeciwnika; zaprzestrzaja ostrzatu dopiero, gdy dochodzi do
zwarcia obu armii. Po odstgpieniu tucznikéw, na czoto wystepuja ci¢zkie formacje konne.
Podczas szarzy sa wspierane przez galopujacych tuz obok lekkich konnych tucznikoéw, ktérzy
w ostatnim momencie wycofuja si¢ na tyty. W nastepnej kolejnosci do bitwy dopuszczane sg
roéznorakie formacje piesze. W razie stabego efektu konnej szarzy do boju ida piesi widcznicy,
a potem lekkozbrojna kawaleria i pozostate piesze formacje.

Czasem bitwa zaczyna si¢ od pojedynkow tzw. harcownikoéw, czyli znanych z walecznosci
zohierzy konnych, popisujacych si¢ przed wrogiem. Natomiast koniec bitwy to prawdziwa
rzez. Oczywiscie, wielu przegranych jest branych do niewoli, ale nim przeminie bitewny
zapal, zwyciezcy zwykli bez litosci zabija¢ kazdego uciekajagcego wroga.

Na co dzien zotnierze poszczegolnych formacji rozlokowani sa w oddzielnych koszarach,
rozmieszczonych w roznych czgsciach kraju, zwykle w sasiedztwie miast. Jedynie jezdzcy z
bogatych rodow sa na czas pokoju rozpuszczani do domow, o ile nie zdecydowali si¢ na
shuzbe jako oficerowie w innych formacjach - wtedy obowiazujg ich przepisy tyczace dane-go
rodzaju wojska. Wojska state oplacane sa z podatkow, ale wynagrodzenie zwyklego Zohie-
rza raczej nie jest wysokie. Inaczej sprawa ma si¢ w formacjach konnych i u pieszych
wldczni-kdéw - w tym barwach stuzg na tyle doswiadczeni wojownicy, ze gdyby dostawali za
mato pie-nigdzy, przeniesliby si¢ do tego, kto ptaci lepiej. Takze koszt utrzymania
wierzchowca, napra-wy zbroi itd. ponosi panstwo. Natomiast cztonkowie formacji sktadajace;j
si¢ z jezdzcow po-chodzacych z dobrych rodow nie dostaja Zzadnego wynagrodzenia, jako ze
ich stuzba jest czy-sto honorowa. Majg prawo jedynie do tupow wojennych.

W przypadku naglego zagrozenia powolywani sa pod bron takze zwykli miesz-kancy wsi i

miast, ale maty z nich pozytek - wladcy zazwyczaj zabraniajg szaraczkom posiada-nia broni,
totez nie potrafig si¢ oni nig postugiwac.

60



UZBROJENIE

Bron
Min.
Nazwa Ty Zasi¢ Cen Waga(S SF . Opoz.(s W, ob Wsp.1/1 Wy Ob At/ Uwagi
P g a F uzyci g) 00 t. .o
a
Szable
Szabla 11
almohadzkJ 1 20 36 4 70 0 x1.5 35 16 2
a
Szabla o, 36 70 5 161 1o 55 18 1
szeroka 0
Miecze
ciezkie
Péltoraree |51y 32 65 5 125 B ko 60 25 1
zny dhugi 5
Pottorarec
Ny prigg 0 70 6 16 w3 65 101
kawaleryjs 3)
ki
Miecze
lekkie
Miecz 13
zakrzywio J 1 22 46 4 0 x1 32 18 1
ny
W1bcznie
160cm,
uzywan
Wildczni 170 a przede
oz pT 123 24 75 6 (13 65x2 40 14 1 2P
dhuga 0) wszystk
imz
konia
Wildcznia 80
Krotka J 1 7 24 3 (70) 20 x0.5 20 16 2
Zbroje
Premia Cras
Nazwa do Cena Waga(SF) Ograniczenia Obrona kt. tn. ob. Wyt.
odp. wyrobu
Zbroja 3 tyg. 28 12: 12 422 4511090 27
pikowana
Zbroja | o 115 85 12:1/3  [+25 180125 70 55
lamekowa mies.
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Tarcze

Premia
Nazwa do Cena 'Waga(SF) Ograniczenia Obrona Wt.
odp.
Tarcze wiklinowe
Mata - 7 -; 1/2 +15 6
Normalna - 10 1/2; 112 +20 11

Or¢z wykonany ze stali andalajskiej charakteryzuje si¢ nastgpujacymi wtasciwosciami:
1. Bron - +10 pkt. do obrazen
2. Zbroje - +10 pkt. do Obrony i wyparowan
3. Tarcze - +10 pkt. do Obrony
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KSIEGA IT: NOWY SWIAT

STARE RASY W MARAGISTANIE

Na Archipelagu Potudniowo-Zachodnim dominujg ludzie, 1 cho¢ oprocz nich spotyka si¢
kilka innych ras, te jednak zyja na obrzezach cywilizacji. Z nacji znanych tez na Archipelagu
Centralnym warte wymienienia sg orki i krasnoludy - inne ludy tu nie wystepuja. Oczywiscie,
istniejg rasy endemiczne, charakterystyczne tylko dla Maragistanu, ale omowimy je w innym
rozdziale. Teraz zajmiemy si¢ orkami i krasnoludami od tysiecy lat zyjagcymi na tym
archipelagu, a potem réznorasowymi przybyszami (osadnikami, poszukiwaczami przygod,
najemnikami) z innych cze$ci $wiata.

ORKIl Z MARGARDARU

W zamierzchtej przesztosci orki utworzyty rozlegle panstwo, obejmujace pétnocne wybrzeza
Pétocnej Magarabiji oraz Wyspy Sciezki Potocne;j (stad zawarte pomiedzy nimi morze do
dzi$ nazywa si¢ Orkijskim). Rzadzili nim wtadcy, zwani gaddarami, ktorych potega nie
ustgpowala mocy katandw Archipelagu Centralnego. Coz z tego, skoro w rodzie krélewskim
doszto do roztamu - panujacy gadddar zostat zabity przez wtasnego syna, ten zas z kolei przez
brata. W ciagu kilkunastu lat na tronie zmienilo si¢ prawie dziesi¢ciu wltadcéw. Wprawdzie
kazdy z nich posiadat czastke przyrodzonej rodowi krolewskiemu mocy czarodziejskiej, ale
tak naprawde zaden z nich nie miat czasu jej udoskonali¢, doszlifowa¢ - gineli, nim
ugruntowali swa wtadze. Wojny domowe sprawily, ze liczba orkdéw na archipelagu spadta o
polowe, miasta leglty w ruinie, handel zamart, dumni uruk-hai stali si¢ niezaleznymi od
wladcoé6w panami wiasnych wilosci, za$§ gromady zwyktych orkéw nie wiedzialy juz kogo
stucha¢. W owych czasach panstwem, ktore rosto w sile, bylo krélestwo Gattow z Andalayi.
Ich wtadca wykorzystal zamet panujacy w gaddaracie orkéw, sprzymierzyt si¢ z dziesigtkami
pomniejszych krolow i naczelnikéw plemiennych, a takze zyskat pomoc bractwa magow,
ktorego nazwa zatone¢ta juz w pomroce dziejow (jak niektorzy twierdza, byli to ostatni
przedstawiciele rasy magow-gigantéw z dzungli Poludniowej Magarabiaji; patrz Ksigga III,
rozdz. Barruba - dzungla). To wlasnie byta owa, wspomniana wczesniej, chwila, kiedy dwa
najsilniejsze zywioty archipelagu - ludzki i orkijski - stanety przeciw sobie. Potezna armia
ludzi z kilku stron uderzyta na gaddarat. Zabijano wszystkie orki, jakie napotkano - ludzie
mieli do$¢ ich dominacji. Do ostatecznej rozgrywki doszto pod murami orkijskiej stolicy,
Hargardu. Magowie stoczyli pojedynek mocy z gaddarem 1 nielicznymi juz
czarnoksi¢znikami orkow, za§ wojska ludzkie zwarty si¢ z gwardia orkijska. Trzy dlugie dni
trwaly zmagania, wreszcie zarowno gwardia, jak i gaddar zostali pokonani. Hargard
zréwnano z ziemig 1 wymazano jego wizerunki z map - do dzi$§ nie wiadomo, gdzie szuka¢
jego ruin. W owym pojedynku takze ludzie poniesli ogromne straty - pono¢ polegto trzy
czwarte wojownikow, za§ moce przywolane przez magdéw wymbknety si¢ spod kontroli i przez
caly rok szalaty po archipelagu, wypigtrzajac gory i osuszajac morza - tak przynajmniej
moéwig zrodla cytowane przez suttana Bajezyda.

Niedobitki orkow, ktorym przewodzito kilka ocalatych rodow uruk-hai, wycofaly si¢ z
Magarabiji na Wyspy Sciezki Potocnej, gdzie zajety kilkanascie wysp. Okopaty sie tam jak
w twierdzy i czekaly na ostateczny atak. Ten wszakze nie nastapit - ludzie byli zbyt
wyczerpani, by ryzykowac jeszcze jedng awanture, szczeg6olnie ze wrog wydawat si¢
ostatecznie rozbity. Z czasem orki przyzwyczaity si¢ do nowego zycia. Na najwigkszej z
posiadanych wysp, Margardarze, pobudowaty liczne fortece rodowe oraz dwa miasta, kazde
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tak umocnione, ze zdobycie ich nastrgczatoby trudnosci nawet najlepiej wyposazonej armii
$wiata. Stolicg jest Burgard, jedno z owych miast - rezyduje w nim krol, ktory wprawdzie
przybrat tytul gaddara, ale moc jego nie jest nawet w potowie tak wielka, jak potega dawnych
gaddarow. Opiera swg wladze na karnym wojsku i murach niezdobytych twierdz. Orki nie
wtracajg si¢ do polityki miedzynarodowej, ale ich ambasadorow badz oficjalnych
obserwatorow mozna spotka¢ na kazdym liczacym si¢ dworze almohadzkim. Podziw budzi
gtowna siedziba gaddara, zamek Haran, pobudowany na wzgoérzu dominujagcym nad
Burgardem. Wprawdzie zaden cztowiek nie zostal do niego wpuszczony (kupcy dopuszczani
sa jedynie do targowisk na przedmiesciach), ale wedlug sprytnych obliczen szpiegdw,
wysoko$¢ muréw Haranu wynosi ok. 15 andrandzy! Za$ wieze sg prawie o potowe wyzsze!
Dzigki ztotu, odpowiednio inwestowanemu przez szpiegoéw, wiadomo tez, ze silnie
umocnione s3 tez podndza wzgoérza Haranu, a w wybudowanych tam schronieniach mogg si¢
pomiesci¢ wszyscy mieszkancy miasta, gdyby to zostato zdobyte! Nauczeni dawnym
doswiadczeniem, wiadcy orkéw sg przygotowani nawet na ewentualno$¢ dugotrwatego
obl¢zenia. Chodzg tez stuchy, ze pod calym miastem wykopana jest sie¢ korytarzy, ktoére w
przypadku opuszczenia miasta pod naporem wroga maja by¢ napeknione siarka, a potem
podpalone. Wybuch ten rzeczywiscie zniszczytby armi¢ zdobywecy, ale czy oszczedzitby orki
zgrupowane u podnézy Haranu? Zapewne tak, watpliwe bowiem, aby sie¢ korytarzy zostala
tak zaplanowana, by zaszkodzi¢ obroncom. Poza tymi cudami Burgard nie moze si¢
poszczycié niczym ciekawym - to ponure, ciemne miasto, o budynkach cigzkich i brzydkich,
pozbawionych 0zdoéb i pigkna.

Orki z Margardaru zatracily naturalng wszystkim istotom tego gatunku zdolno$¢ szybkiego
rozradzania si¢. Jak przypuszczaja medrcy almohadzcy, wptyngty na to warunki, w jakich
znalezli si¢ po emigracji na wyspy - nie mogto tam doj$¢ do przeludnienia, totez sami
bogowie odebrali orkom potowe ptodnosci.

Spoteczenstwo orkéw nie rozni si¢ od tego znanego nam z Archipelagu Centralnego, jest tak
samo sztywno zhierarchizowane i rzadzi si¢ podobnymi prawami.

Stolica: Burgard - ok. 30 tys. mieszkancoéw; niezwykle silne umocnienia kamienne obejmuja
cate miasto; siedziba gaddara - umieszczony na wzgdrzu w centrum miasta zamek Haran, co
znaczy po prostu "Twierdza"; wszyscy cudzoziemcy wpuszczani sg jedynie do
nieumocnionego przedmiescia, gdzie oprocz zajazdow istniejg trzy targi.

Inne miasta:

« Basargard na Margardarze - ok. 20 tys. mieszkancow; gtdéwny port wojenny i
handlowy wyspy; cate miasto, wraz z portem, otoczone pot¢znymi umocnieniami
kamiennymi; siedem targéw poza murami miejskimi.

e Sandburg na wyspie Adarcan - ok. 7 tys. mieszkancow; drugi co do wielkosci port
wojenny i handlowy; cale miasto obwiedzione murami kamiennymi; trzy targi poza
terenem miasta.

Liczebnos¢: ok. 300 tys., w tym ok. 200 tys. na Margardarze.

Jezyk: orkijski, czasem almohadzki lub inny ludzki.

Zasady specjalne: zwigkszenie odpornosci nr 8 o 10+ (ze wzgledu na przystosowanie si¢ do
warunkow potpustynnych). Reszta odpornosci - jak orki z Archipelagu Centralnego.

Jezyk: orkowy, almohadzki, czasem hailuarski.

Dlugos¢ zycia i uzywana bron: jak orki z Archipelagu Centralnego.
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KRASNOLUDY Z ANDALAYI

Krasnoludy z Maragistanu wygladaja tak samo, maja podobne obyczaje, wierzenia i strukture
spoteczng jak ich pobratymcy z Archipelagu Centralnego, nie ma wi¢c sensu rozwodzenie si¢
nad tymi kwestiami. Pozostaje tylko omowienie ich sytuacji na Andalayi.

Jest rzecza niemal pewna, ze krasnoludy przybyty na Krag Wysp z naszego archipelagu.
Swiadcza o tym legendy o dtugiej drodze morskiej, jaka przebyli ich przodkowie, oraz
przechowywana w opowiesciach nazwa Tagar Dur (w rzeczywisto$ci miejsce rezydowania
naczelnego wladcy wszystkich krasnoludow z Archipelagu Centralnego), ktora juz zatracita
pierwotne znaczenie, a teraz oznacza potmityczne miejsce, gdzie bog Gotam-Gor miat
stworzy¢ pierwszego przedstawiciela ich rasy.

Krasnoludy z Andalayi nie posiadaja naczelnego wtadcy, kazdy rdd jest samodzielny. W
dawnych czasach czgsto dochodzito miedzy nimi do wojen, teraz jednak, w obliczu ciggtego
almohadzkiego zagrozenia, panuje tzw. Poko6j Hraktara, ustanowiony okoto dwustu lat temu
przez kréla jednego z rodow w celu wspolnej walki z Almohadami. To wlasnie 6w pokoj oraz
przymierze z Gattami doprowadzito do zatrzymania wojsk almohadzkich na linii gor.
Emirowie z Andalayi wcigz nie moga pojac, ze raz zawarte przymierze zdolne jest przetrwac
az tyle lat, cho¢ przeciez powinni zna¢ stare krasnoludzkie przystowie: "Matke sprzedasz za
zloto, przysiggi - nigdy".

Krasnoludy tworza zasadniczo dwa zgrupowania, mieszkajace w dwu czg¢$ciach tego samego
tancucha gorskiego, z zachodu na wschod przecinajacego Andalaye 1 stanowigcego granice
migdzy emiratami a Gattami. Gattowie zwa go Gorami Snieznymi, natomiast krasnoludy - po
prostu Gorami, gdyz innych nie znajg ani nie pamigtaja.

Zachodnie pasmo gor zamieszkuje kilkanascie rodow, z ktorych najpotezniejsze to Arghro,
Gurgan 1 Porkara. Tylko one posiadaja dos¢ sit 1 sSrodkow, by utrzymywac na szczytach gor
warowne twierdze, jak dotad niezdobyte przez almohadzkie wojska. Inne ugrupowania
wycofaty si¢ do podziemnych kryjowek, przystosowujac czgs$¢ kopaln do celow
mieszkalnych.

Wschodnie pasmo, rozdzielone dodatkowo na ramiona potnocne 1 potudniowe, jest znacznie
gesciej zasiedlone. Liczbe zamieszkatych tu rodow ocenia si¢ na 40-50. W cze$ci potnocne;j
dominuje rod Hirhun, w potudniowej - Rghere. Hirhunowie juz kilkakrotnie usitowali zdoby¢
wtladzg nad catym wschodnim pasmem, jednak nigdy nie posungli si¢ do wywolania wojny
domowej, wierni Pokojowi Hraktara (ktory zreszta byt wtasnie ich krolem). Proby te
skonczyty si¢ jedynie nominalnym zwierzchnictwem nad kilkoma sgsiednimi rodami.
Najbardziej znang twierdza rodu Hirhun jest Fehryn, zamek nie zbudowany na skale, a
uczepiony... pod skatg! Pod wielkim nawisem skalnym przytwierdzona jest twierdza w
ksztalcie gniazda os. Hirhunowie nigdy nie zdradzili jakiego materiatu i spoiwa uzyli, by
stworzy¢ tak wytrzymala siedzibg, w ktorej Zyje prawie trzysta oséb! Wiadomo jedynie, Ze
istniejg tam dwa sposoby dojscia: od gory, z nawisu, kilkoma sznurowymi windami, za$ od
dohu karkotomna percig. Oczywiscie, obie drogi sg catkowicie kontrolowane przez
krasnoludy, ktére moga je zamkna¢ w kazdej chwili.

Jak zdaje si¢ wynika¢ z opowiesci, krasnoludy nieprzypadkowo wybraty Géry Sniezne na
miejsce osiedlenia - zaprowadzita ich tu przepowiednia obiecujaca dostatnie zycie. I
rzeczywiscie, w Gorach Snieznych wystepuja obfite ztoza zelaza, kamienie potszlachetne i
szlachetne oraz, w ograniczonej ilo$ci, ztoto i srebro. Te dwa ostatnie metale krasnoludy
wydobywaja jedynie na wlasny uzytek. Wyrabiajg z nich ozdoby i rodzaj sztabkowatych
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monet, a raczej placidel, oznaczonych stemplami krolewskimi. Pewna ilo$¢ tych wyrobow
znajduje si¢ w skarbcach emirdw, ale sg to wylacznie tupy wojenne - krasnoludy z wlasne;j
woli nie sprzedatlyby ludziom ani grama wydobywanego przez siebie zlota, gdyz uwazaja taki
postepek za haniebny. Handluja za to wysokogatunkowym zelazem i znakomitymi wyrobami
z tego metalu, dyktujac za nie wysokie ceny.

Krasnoludy znane sg jako niezrownani gornicy, dlatego niegdy$ emirowie Tuhfatu probowali
zatrudnia¢ krasnoludzkich jencow we wiasnych kopalniach, ci jednak odmawiali pracy i po
jakims$ czasie umierali w niewoli.

Najwigksze rody:

e pasmo wschodnie: Hirhun (ok. 5 tys.), Rghere (ok. 3 tys.)

e pasmo zachodnie: Arghro (ok. 2 tys.), Gurgan i Porkara (po ok. 1,5 tys.).
Liczebnos$¢: ok. 30 tys., w tym ok. 20 tys. w pasmie wschodnim i ok. 10 tys. w pasmie
zachodnim.

Zasady specjalne: zwigkszenie odpornosci nr 8 o 10 (z powodu przystosowania do
warunkéw podzwrotnikowych).

Jezyk: krasnoludzki, gattyjski, czasem almohadzki lub hailuarski.
Dlugos¢ zycia i uzywana bron: jak krasnoludy z Archipelagu Centralnego.
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NA SCENE WKRACZA BOHATER

W rozdziale tym opisane zostaly zasady tworzenia nowych bohaterow. Jest to uzupet-nienie i
rozszerzenie regul zaprezentowanych w Rozdziale II podrgcznika gldéwnego "Krysztaty
Czasu" (dodane zostaly nowe rasy i profesje). W tej czg¢$ci znajdziecie sposob tworzenia
boha-tera, ktory urodzit si¢ w Maragistanie. Osoby chcace wykorzystywac w grze postacie
pocho-dzace z Archipelagu Centralnego (badz innych cz¢sci Orchii), stworzone wedtug
podstawo-wych zasad, znajda w tym rozdziale reguty, do ktorych ich bohaterowie muszg si¢
stosowac przebywajgc w Maragistanie.

TWORZENIE NOWEJ POSTACI

Zasady tworzenia nowych bohateréw sg takie same, jak opisuje to podrecznik podsta-wowy
(str. 13). Aby nie powtarza¢ catego opisu, nizej wymienione punkty nowe lub te, w kto-rych
zaszly jakie$ zmiany.

WYBOR BOHATERA

Obowigzuja wszystkie zasady dotyczace wyboru bohatera. Jedyna r6znica jest to, ze gracz
musi doktadnie okresli¢ skad pochodzi jego bohater (z Maragistanu czy z Archipelagu
Centralnego). Jest to bardzo wazna informacja, zwlaszcza w zestawieniu z rasg bohatera -
okresla to ogolne reguty postgpowania danej postaci w Maragistanie. ROwnie wazng rzecza
dla bohatera pochodzacego z Maragistanu jest okreslenie czy urodzit si¢ w miescie, czy tez
poza nim - chodzi o réznic¢ miedzy nomadem a czlowiekiem osiadtym. Nie podajemy Zadnej
tabeli okreslajacej miejsce urodzenia bohatera - powinien to okresli¢ sam gracz (pomocna
moze by¢ mapa archipelagu).

RASA I PLEC

Gracze maja mozliwos$¢ wcielenia si¢ w postaci pochodzace z dwoch nowych ras: sg to
hailuarowie 1 kumici. Doktadne opisy nowych ras dostepnych dla graczy znajdujg si¢ w
Ksiedze II: Nowe rasy przeznaczone dla bohateréw. Tutaj podajemy jedynie informacje
wazne dla mechaniki gry.

Hailuarowie: dtugie noze (+15), miecze, harpuny (+10), trojzeby, sieci (+5); pierwszy zawod
bohatera jest losowany sposrod trzech nastepujacych: marynarz, ptywak, rybak; samoleczenie
2 PO/8 godzin wypoczynku.

Kumici: szable (+5), wtdcznie (+10), krotkie tuki (+10); infrawizja o zasiegu 2/10 SZ; zasigg
wzroku 1 stuchu dwukrotnie wigkszy niz to wynika ze wspotczynnikow; samoleczenie 1 PO/8
godzin wypoczynku.

WZROST, WAGA | WIEK

Reguty losowania tych parametrow sg takie same, jak opisano to w podrgczniku. Poni-Zej
podajemy te wielkosci dla przedstawicieli nowych ras (Tabela 2.1).
TABELA 2.1 WZROST, WAGA | WIEK

Rasa Wzrost Waga Wiek
Min.  Sredni Max. Min.  Sredni Max.

Hailuarowie 130 146-155 170 45 56-65 75 17

Kumici 160 176-185 200 80 96-105 120 20
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WYBOR PROFESJI

Liczba mozliwych do wybrania profesji $ci§le wiaze si¢ z miejscem, z ktorego pochodzi
bohater, oraz z jego rasa. Gracz powinien doktadnie okresli¢ obie te informacje.

Przybysze

Tym mianem okresla si¢ wszystkich bohaterow, ktérzy przybyli z innych archipelagdw.
Mieszkancy Maragistanu traktuja wszystkich gosci z innych krain z przyjazng rezerwa. Jesli
jednak zostanie ztamane ktore$ z ich praw lub obyczajow, tubylcy reagujg z cata
bezwzgledno-5cia.

Najbardziej neutralnie sg traktowani przedstawiciele kast wojowniczej i ztodziejskie;j.
Gwardzisci czasem znajdujg zatrudnienie na dworach wielmozéw, a kupcy z Orchii sg mile
widzianymi kontrahentami. Bohaterowie z kasty rycerskiej sg traktowani mato powaznie -
trzeba przeciez by¢ niespeilna rozumu, aby podczas olbrzymich upatow jezdzi¢ po pustyni w
cigzkiej zbroi! Czasami spotyka si¢ orkéw lub potorkow rycerzy, ktérzy sa honorowymi
cztonkami zakondw rycerskich (zazwyczaj rezygnuja oni z noszenia zbroi ptytowych,
uzywajac kolczug). Na nieprzyjemnosci najczesciej narazeni sg przedstawiciele kast
klerycznej i czaro-dziejskiej. Proby krzewienia nowej wiary zazwyczaj konczg si¢ $§miercig
lekkomysInego kapta-na czy druida. Jezeli kto$ twierdzi, ze jest potbogiem, natychmiast
zostaje zabity przez Dlugie Rece. Astrologowie sg brani czgsto za wrozow 1 to zapewnia im
nieco spokojul.

Poniewaz uzywanie czaréw jest zakazane, jakiekolwiek przejawy magicznej aktywnosci sg
Scigane przez kadich i1 $wietych zabdjcow. Jezeli mag nie ujawnia swojej prawdziwej profe-
sji, moze czu¢ si¢ bezpieczny.

Bohaterowie z Maragistanu

Jezeli gracz zdecyduje, ze jego bohater pochodzi z Maragistanu, przy wyborze profesji
obowigzuja go pewne ograniczenia. Ponizej podajemy wszystkie te reguly - w zaleznosci od
kasty.

Kasta wojownicza
Nie obowigzujg zadne ograniczenia, gracz moze wybra¢ dowolng profesje z tej kasty.
Kasta rycerska

Na Maragistanie nie ma paladynow ani czarnych rycerzy. Jedyna profesja dostepna dla gracza
jest rycerz. Rycerzami moga zostac tylko orki i potorki z Hargardu. Tworzg oni kilka
zakonow rycerskich, ktorych celem jest odbudowa §wietnosci orkow na calym archipelagu.
Cztonkami takiego zgromadzenia moga zosta¢ jedynie przedstawiciele szlachty orkijskie;j.

Kasta zlodziejska

Wszyscy przedstawiciele tej kasty sg dopuszczalni jako bohaterowie graczy.

Kasta kleryczna

Niedopuszczalne sg kariery druida i potboga. Zakazane jest rozpowszechnianie innej wiary i

najczesciej konczy si¢ $miercig odwaznego kleryka - kadi i ich Dlugie Rece sg nieubta-gani.
Kaptani bogéw maragistanskich sa wszedzie i wiedza prawie wszystko - po wiecej in-
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formacji na ich temat odsytamy do rozdziatu po§wigconego bostwom (Krotki opis spoteczen-
stwa 1 religii ludow almohadzkich). Astrologowie sg raczej rzadko spotykanymi postaciami w
Maragistanie. Najczgsciej pochodza oni z Andalayi, gdzie tego rodzaju wiedza jest bardziej
doceniana. W innych cze$ciach archipelagu sg rzadkimi go$émi. W takich wypadkach bardzo
czesto sg traktowani jako wrozowie.

Kasta czarodziejska

Jak zostalo wspomniane wyzej, badania i uzywanie mocy magicznej jest zakazane w wigkszej
cz¢$ci Maragistanu. W zwigzku z tym, rozwoj tej dziedziny wiedzy kwitnie tylko na
Andalayi. Z tamtych okolic pochodzi wigc wigkszos¢ czarodziejow (dopuszczalne sg
wszystkie profesje z tej kasty). Nie oznacza to, ze w Chechu nie ma magoéw - oczywiscie sa,
ale muszg si¢ ukrywac, a swg dziatalnoscig narazajg si¢ na duze ryzyko.

Ponizej zamieszczamy kilka nowych profesji dostgpnych dla bohateréw. Niektore z nich sg
dostepne tylko dla bohaterow, ktérzy urodzili si¢ na Maragistanie (na przyktad takshif czy ka-
di), inne (na przyktad pirat), moga by¢ wykorzystywane takze przez awanturnikow z Orchii i
innych archipelagow.

LOSOWANIE WSPOLCZYNNIKOW

Procedura losowania wspdtczynnikdw bohatera nie r6zni si¢ niczym od tej opisanej w
podreczniku podstawowym. Ponizsze tabele podaja wartosci poszczegolnych cech i odporno-
$ci w zalezno$ci od rasy i profesji postaci.

TABELA 2.2 WSPOLCZYNNIKI PODSTAWOWE
Rasa ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR WI ZW Wyp OB

Hailuarowie M 95 65+40 30 50 55 15 35 15 - + -
K 8 55+40 30 50 55 15 30 30 - + - -
Kumici M 135 75 45 30 50 60 30 55 30 - + - -

K 125 65 40 30 40 55 25 45 35 -
TABELA 2.3 DODATKI PROFESJONALNE DO WSPOLCZYNNIKOW

Profesia. ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR WI
Nomad 25+ 15+ 15+ 15+

+
1
1

Najemnik 10+ 20+ 15+ 15+ +

Fjirat 10+ 10+ 20+ 20+

Swiety 15+ 25+ 25+ 10+ ¥ ¥

Zabojca

Takshif 10+ 20+ 20+ + + 10+

Kadi + 10+ 20+ 10+ 15+ 10+ 20+
<-

Ulem + 15+ 15+ 10+ 15+ D> 10+

TABELA 2.4 ODPORNOSCI RASOWE

Rasa 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Hailuarowie 10+ 20 20+ + 10

Kumici 20 10+ 10+ 20 +
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TABELA 2.5 WZROST ODPORNOSCI ZALEZNY OD PROFESJI
Profesja 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nomad 5 10 10+
Najemnik 5+ 10 5 5 5
Pirat 5 10
Swiety 0 5 5 5 10+ 5 5 5
Zabojca
Takshif 15+ 15+
Kadi 5 10 5 10
Ulem 5 5 5 5

TABELA 2.6 BAZOWE BIEGLOSCI
Profesja [10$¢ na starcie Bazowa Warto$¢
Nomad 5 30
Najemnik 6 40
Pirat 4 35
Swiety Zabbjca 8 50
Takshif 1 5
Kadi 3 30
Ulem 2 20

TABELA 2.7 PRZYROSTY WSPOLCZYNNIKOW NA POZIOM
Profesja ZYW SF ZR SZ INTMDUMCHPR WI ZW Bl POZ BAZ
Nomad 5 4 3 2 1 3 1 3 13 +
Najemnik 4 4 2 3 1 1 4 1 5 12 +
Pirat 3 3 3 3 1 1 3 12 +
Swiety Zabéjca 5 5 5 5 1 1 1 + 1 + 1 5 12 +
Takshif 6 2 3 3 2 1 2 1 1 1 15 2+
Kadi 3 2 2 2 5 5 4 4 2 5 2 2 13 +
Ulem 3 2 2 2 3 4 2 2 1 4 1 2 13 +

ZAWODY

Zawody losowane sg tak samo, jak opisuje to podrecznik. Nalezy tylko pamigtac, ze
bohaterowie hailuarscy losujg swoj pierwszy zawdd sposrdd nastgpujacych trzech: marynarz,
rybak badz ptywak.

JEZYKI

Uzupetnieniem do tego rozdziatu moze by¢ tylko tabelka podajaca trudnos¢ jezykow
uzywanych przez mieszkancoéw Maragistanu.

TABELA 2.8 TRUDNOSC JEZYKOW

Jezyk Trudnos¢
Hailuarski 1
Kumicki 3
Almohadzki 1
Pidgin Pustynny 1
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NOWE PROFESJE

Oto propozycje nowych profesji. Niektore z nich sg dostepne tylko dla bohaterdéw, kto-rzy
pochodza z Maragistanu, inne moga by¢ wykorzystywane jako rozszerzenie zasad przed-
stawionych w podreczniku - szczegdly na ten temat podano przy opisie konkretnej profes;ji.

KASTA WOJOWNICZA

NOMAD

Opis: Nomadowie to mieszkancy pustyn. Potgczeni w niewielkie grupy, przemierzaja
bezkres-ne obszary w poszukiwaniu zywnosci i miejsc do wypasu zwierzagt. Nomadowie sg
przywiazani do swoich tradycji, szanuja odwieczne obyczaje. Nie lubig miast, a swoboda
koczowniczego zycia jest dla nich wszystkim.

Charakter: Kazdy.

Rasy: Ludzie, kumici.

Laczenie profesji: Profesja nomada moze by¢ taczona z wojownikiem, towca, ztodziejem,
kupcem, najemnikiem i ulemem.

Uzywanie broni: Wszystkie rodzaje lekkiej broni (jednorgczna lekka i jednoreczna), ktore nie
stanowig duzego obcigzenia na pustyni.

Dostepne zbroje: Najczesciej skdrzane, nie ograniczajace Szybkos$ci i Zrgcznosci. RoOwnie
czesto uzywaja zbroi pikowanych, wykonanych z wielu warstw materiatu (lekkie, wygodne w
warunkach pustynnych, stosunkowo odporne na ciosy szabli). Czasami zdarza si¢, ze noma-
dowie nosza pewne elementy zbroi tuskowych, rzadziej kolczych.

Magia: Nomadowie w zasadzie nie uzywajg magii (chyba ze sg jednocze$nie ulemami).
WYyko-rzystuja natomiast magiczne przedmioty (szczeg6lnie bron), talizmany i amulety.
Formacje: Nomadowie tworzg grupy podrozujace po pustyni i stepie. Kazda z nich ma swoje
okreslone terytorium, po ktérym przemieszcza si¢ w ciggu roku (najczesciej jest to zwigzane z
porami roku, a co za tym idzie, mozliwoscia sezonowego wypasu zwierzat - zima na pustyni
krotkotrwale porostej trawa, a latem na bogatszym w roslinno$¢ stepie lub pogérzu).

Kodeks postepowania: Nomadowie sg bardzo silnie zwigzani z pustynig. Kochajg otwarte
przestrzenie i niczym nieskrepowane zycie. W miastach czuja si¢ Zle i nie lubig w nich
przeby-wac¢. W stosunku do mieszkancow miast odczuwajg lekkg pogarde, jako do tych,
ktérzy dali si¢ usidli¢ ustabilizowanemu zyciu. Nomadowie rzadzg si¢ regutami prawa
zwyczajowego, ktorych $cisle przestrzegaja. Duzg wage przywigzujg do honoru - raz dane
stowo jest dla nich bardziej wigzace niz pisemna umowa.

ZDOLNOSCI PROFESJONALNE
e d 0. Poziomu Doswiadczenia

o 1. Natarcie - zwigkszenie w walce wrgcz szansy TR o 10 pkt.+10/POZ poprzez
analogiczne zmniejszenie Obrony.

2. Powstrzymanie - zwigkszenie Obrony 0 10pkt.+10/3 POZ kosztem TR.

O

o 3. Przycelowanie - dwukrotnie wolniejszy, staranny cios, zwickszajacy TR o
10 pkt.+10/5 POZ.

o 4. Walka w trudnych warunkach - dwukrotnie zmniejsza lub nawet catkowicie

neguje ograniczenia zdolnosci bojowych, wynikajace z wptywu np. $liskiego
podtoza itp.
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o

o

5. Walka w tloku - wykorzystujac t¢ zdolno$¢ nomad moze walczy¢ bronig
jednoreczng w bezposrednim zwarciu, waskim korytarzu itp. nie podlegajac z
tego powodu zadnym ogra-niczeniom.

6. Przyspieszone zdrowienie - po 2k5 godzinach (premiowane) wygodnego
odpoczynku nomad moze odzyska¢ 2k5 pkt. utraconej Zywotnosci
("wyleczy¢" 2k5 pkt. obrazen).

e (d 1. Poziomu Dos$wiadczenia

o

7. Podchodzenie zwierzyny - bezglo$ne poruszanie si¢ w naturalnych
warunkach (np. na ste-pie lub w lesie). Skuteczno$¢ podchodzenia sprawdzana
jest co rundg¢ rzutem przeciwko ZR akt.; w trakcie wykorzystywania tej
umiejetnosci nomad porusza si¢ dwukrotnie wolniej niz zwykle.

8. Zdobywanie zywnosci - umiejetnos¢ znajdowania pokarmu w
niesprzyjajacym srodowisku naturalnym (mogg to by¢ ziota, korzonki, ptasie
jaja itp.). Wykorzystujac t¢ zdolnos¢ nomad moze wyzywic tylko siebie + 1
osobg/10 POZ. Udane wykorzystanie zdobywania zywnos$ci wymaga udanego
rzutu przeciwko MD bohatera.

UWAGA: Na ew. zagdanie MG gracz musi okresli¢ warunki, w jakich bohater
potrafi wykorzy-sta¢ t¢ zdolnos¢ (np. tylko na terenach o okres§lonym
klimacie).

9. Widzenie w ciemnosciach - nomad doskonale widzi w zwyktych
(niemagicznych) ciemno-$ciach, dzieki czemu nie ma w tych warunkach
zadnych ograniczen TR i OB.

10. Jezyk gestow - umiejetnos¢ rozpoznawania i przekazywania wiadomosci
za pomocg ge-stow 1 mimiki. Udane wykorzystanie tej umiej¢tnosci wymaga
pomyslnego rzutu przeciwko sumie 1/10 INT 1 1/2 MD.

e (d 5. Poziomu Dos$wiadczenia

@)

11. Odnajdywanie drogi - jesli nomad znajduje si¢ w terenie, moze bez
wigkszego trudu zo-rientowac si¢ w kierunkach $wiata 1 ustali¢ najkrotszg
droge do celu podrdzy (takze w ciemno-§ciach, we mgle, podczas burzy itp.).

Udane wykorzystanie tej umiejetnosci wymaga udanego rzutu przeciwko 1/2
MD.

12. Pustynny kamuflaz - przebywajac na pustyni nomad moze bez wigkszego
trudu upodob-ni¢ sie¢ do otoczenia (kolorem i wygladem stroju, sposobem
skrytego poruszania si¢), stajac sie dzigki temu prawie niewidocznym dla
potencjalnego wroga. Wykorzystujac t¢ zdolno$¢ boha-ter moze dwukrotnie
tatwiej zaskoczy¢ przeciwnika niespodziewanym atakiem (przyjmuje si¢, ze w
tej sytuacji SZ akt. wroga jest spotowiona); jesli nomad wykorzystujacy
pustynny kamu-flaz znajduje si¢ w zasiegu wzroku jakiej$ istoty, musi ona
wykona¢ rzut na polowe swej SZ, aby w ogole zorientowac si¢ o jego
obecnos$ci. Udane wykorzystanie tej umiej¢tnosci wymaga pomys$lnego rzutu
przeciwko sumie 1/4 MD 1 1/2 INT; w tym czasie nomad porusza si¢ dwu-
krotnie wolniej niz zwykle.

UWAGA: Umiejetnosc¢ ta jest bezuzyteczna, jesli stosuje si¢ jg przeciwko
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istocie nie postugu-jacej si¢ wzrokiem, lecz innymi zmystami (lokalizujacej
obecnos¢ przeciwnika np. stuchem, wechem, wyczuwaniem drgan gruntu itp.).

o 13. Ochrona zmystéw - niemagiczny talent chroniacy przed fatamorganami i
utudami pustyn-nymi. W praktyce oznacza to mozliwos$¢ podwdjnego rzutu
przeciwko odpornosci nr. 1 - gracz wybiera wynik korzystniejszy dla bohatera.

NAJEMNIK

Opis: Najemnicy sa gatunkiem tak powszechnym, jak mrowki. Petno ich w kazdym panstwie,
na prywatnych dworach, w faktoriach handlowych itp. Wywodzg si¢ z niemal wszystkich ras
(jedynie kumici stronig od tego procederu; wyjatek - patrz Ksigga I: Opisanie §wiata, rozdziat
poswigcony szeikatowi Idzilmasy), nawet tak przetrzebione przez ludzi krasnoludy i orki po-
jawiajg si¢ od jakiego$ czasu w ludzkich panstwach w tej roli. Najemnicy sg dobrze optacani,
za$ ich oficerowie dostajg zold prawdziwie godny pozazdroszczenia. Z drugiej strony
najemni-cy, ktorzy zbyt dtugo nie otrzymuja zaptaty, stajg si¢ niebezpieczni dla pracodawcy -
juz nie raz ich bunty doprowadzaty do powaznych kryzysow politycznych.

Charakter: Kazdy.

Rasy: Kazda (patrz uwaga powyzej).

Laczenie profesji: Profesja najemnika moze by¢ taczona z wojownikiem, fowca, nomadem,
ztodziejem i zabojca.

Uzywanie broni: Moga uzywa¢ kazdego rodzaju broni w zaleznosci od formacji, w ktorej
stuza (jesli sa zwiadowcami pustynnymi, beda mieli bron lekka, jesli za$ cigzkozbrojnymi, to
oczywiscie cigzka (pottorargczng i dwuregczng).

Dostepne zbroje: Kazda (uwagi analogiczne do powyzszych).

Magia: Najemnicy nie parajg si¢ czarami, czasem tylko noszg amulety magiczne.

Formacje: Pojedynczy najemnicy oczywiscie dostosowuja si¢ do formacji, w ktorej szeregi
wstepuja. Istniejg tez cate oddziaty najemnikow, ktore w cato§ci wynajmujg si¢ klientom. W
takim przypadku pozostawiana im jest swoboda utrzymania wtasnej organizacji oddzialu. W
wolnych kompaniach najemnikow rozkaz dowddcy jest niepodwazalny, a kazda
niesubordyna-cj¢ kaze si¢ Smiercig. Swoboda jest pozostawiana zotnierzom jedynie podczas
pladrowania zdobytych celéw. W kazdym innym miejscu i czasie najemnicy musza by¢
zdyscyplinowani i postuszni rozkazom.

Kodeks postepowania: W ich kodeksie istnieje tylko jedna zasada: pracuja i sg lojalni tylko
do czasu, kiedy si¢ ich oplaca, a jesli nie dostajg zotdu, to szybko moga... zmieni¢ front. Ale
jesli zrobig to przed uptywem oplaconego terminu, stracg honor, a w konsekwencji mozliwos¢
ponownego zatrudnienia.

ZDOLNOSCI PROFESJONALNE
e 0Od 0. Poziomu Doswiadczenia

o 1. Natarcie - zwigkszenie w walce wrecz szansy TR o 10 pkt.+10/POZ poprzez
analogiczne zmniejszenie Obrony.

o 2. Powstrzymanie - zwigkszenie Obrony o 10pkt.+10/3 POZ kosztem TR.

o 3. Przycelowanie - dwukrotnie wolniejszy, staranny cios, zwickszajacy TR o
10 pkt.+10/5 POZ.
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4. Walka w trudnych warunkach - dwukrotnie zmniejsza lub nawet catkowicie
neguje ograniczenia zdolnosci bojowych, wynikajace z wptywu np. $liskiego
podtoza itp.

5. Walka w tloku - wykorzystujac t¢ zdolno$¢ nomad moze walczy¢ bronig
jednorgczng w bezposrednim zwarciu, waskim korytarzu itp. nie podlegajac z
tego powodu zadnym ogra-niczeniom.

6. Przyspieszone zdrowienie - po 2k5 godzinach (premiowane) wygodnego
odpoczynku nomad moze odzyska¢ 2k5 pkt. utraconej Zywotnosci
("wyleczy¢" 2k5 pkt. obrazen).

7. Zohierka - doskonata znajomo$¢ wybranego typu broni, tarczy lub zbroi.
Gracz moze wybra¢ dla swego bohatera jedna z trzech ponizszych premii:

= A. +5pkt. do TR w losowo wybranej broni.
= B. +10 pkt. do wyparowan przy noszeniu okreslonego rodzaju zbroi.

= (. +5 do OB przy noszeniu okreslonego rodzaju tarczy.

e Od 1. Poziomu Dos$wiadczenia

o

8. Szal bitewny - furia bojowa, w ktorej najemnik moze utrzymywac si¢ przez
kilka pierw-szych chwil walki (trwa 1 rund¢/2 POZ; w starciu musi bra¢ udziat
min. 3 przeciwnikow/POZ najemnika). Ta zdolno$¢, w zwigzku ze
zmniejszonym o potowe opdznieniem broni, pozwala na wyprowadzanie
dwukrotnie wigkszej ilosci atakow niz zwykle.

9. Podtrzymanie zycia - dzigki sile woli 1 koncentracji sit Zyciowych, najemnik
moze przemoc stabo$¢ swego poranionego ciala, dziatajac dalej pomimo
agonii (patrz podrgcznik podstawo-wy, rozdzial Walka - stan agonalny) przez
1 rund¢/POZ. Pomyslne wykorzystanie tej umiejet-nosci wymaga udanego
rzutu przeciwko odp. nr. 4 - jesli test byt nieudany, najemnik natych-miast
umiera.

10. Precyzyjne pchnigcie - dwukrotnie wolniejszy, zaskakujacy atak bronig
ktuta, skierowany w newralgiczne, mniej opancerzone miejsca na ciele
przeciwnika. Jesli trafiony przeciwnik nie wykona udanego rzutu przeciwko
swej SZ akt., to liczona jest tylko potowa jego normalnych wyparowan.

e (d 5. Poziomu Dos$wiadczenia

@)

11. Odporno$¢ na gldd i1 pragnienie - najemnik moze powstrzymac naturalne
potrzeby ciata, przez 5dni + 2dni/POZ jedzac 1 pijac tylko polowe normalnej
racji zywnosci 1 wody - pdzniej musi (przynajmniej przez takim sam okres)
jes¢ juz normalng ilo$¢ pozywienia.

12. Odwaga - najemnik jest bardzo odporny na strach i upadek morale w
szeregach wlasnego wojska; pod tym wzgledem mogg si¢ z nim réwnaé
jedynie przedstawiciele kasty rycerskiej. W praktyce oznacza to mozliwos¢
podwdjnego rzutu przeciwko odpornosci nr. 2 - gracz wybiera wynik
korzystniejszy dla bohatera.
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PIRAT

Opis: Piraci sa morskimi rozbojnikami, zajmujacymi si¢ zarowno tupieniem statkow handlo-
wych, jak i napadaniem na przybrzezne osiedla, faktorie handlowe itp. Zdarza si¢ tez, ze pota-
czone floty najSmielszych piratow atakujg spore miasta, a nawet silne twierdze, jesli maja
pew-no$¢, ze za murami znajduje si¢ np. duzy transport soli czy ztota. Zwykle poruszaja si¢
poje-dynczymi okretami réznej wielkos$ci, mieszczgcymi na poktadach od kilkunastu do stu
ludzi. Staraja si¢ im uderzaé z zasadzki lub zaskoczenia, unikaja jednak otwartej walki.

Piraci wywodzg si¢ z humanoidow réznych ras, narodowosci i warstw spotecznych: rami¢ w
rami¢ ptynnie po tupy zbiegly niewolnik i wygnany wielmoza. Oczywiscie, ten, kto dostanie
si¢ do gniazda piratow z wigksza iloscig gotowki 1 nie sam, a z kilkoma stugami, po-siada¢
bedzie wigksze wptywy, ale w zasadzie w bractwach pirackich panuje swego rodzaju
demokracja (patrz nizej).

Najwickszymi gniazdami piratoéw sa Wyspy Mahela i Ztote Wybrzeze na Almohadiji, ale
istnieje jeszcze przynajmniej kilkadziesigt mniejszych kryjowek morskich rozbdjnikow.
Rozsiane sg wzdhuz wybrzezy Morza Otoczonego, morz potnocnych i pétnocno-zachodnich.
Zapewne istnieja tez bazy umieszczone na Poludniowej Magarabiji, w krainie Czarnych, ale
znane i odwiedzane sg tylko przez najbardziej zuchwatych piratow.

Charakter: Kazdy Neutralny i Zty.

Rasy: Kazda; zwlaszcza ludzie, ale takze hailuarowie i orki, inne rasy w mniejszym stopniu.
Laczenie profesji: Pirat moze by¢ rownoczesnie wojownikiem, zabdjca lub ztodziejem.
Uzywanie broni: Kazda, ktéra pozwala na szybka, zwrotng walke na poktadzie statku (jedno-
reczna lekka i jednorgezna).

Dostepne zbroje: W zasadzie kazda, ale uzywaja ich tylko kapitanowie i najbogatsi maryna-
rze, a i oni do walki wybierajg jedynie zbroje 1zejsze (pikowane lub kurtkowe). Pirat nigdy nie
postuguje sie¢ tarcza.

Magia: Z reguty nie parajg si¢ magig (cho¢ nie stronig od uzywania magicznych przedmio-
tow), ale na przyktad piraci z Wysp Mahela wspotpracuja z miejscowym bractwem magow.
Formacje: Podstawowg jednostka organizacyjng piratow jest statek, na czele ktorego stoi
kapitan (czasem, w grupach nie zwigzanych z zadnym bractwem, kapitan posiada wiecej niz
jeden okret 1 jest panem zycia 1 $mierci swoich podwladnych). Kapitan, dzigki swojej pozycji,
wchodzi w sktad Rady Bractwa (czyli rady kapitanow), ktora decyduje o najwazniejszych
sprawach organizacji pirackiej. Najsilniejszg taka strukturg jest bractwo z Wysp Mabhela,
licza-ce pono¢ okoto pigciu tysiecy piratow! Czes¢ z nich mieszka w "stolicy" bractwa,
miescie-twierdzy Agadir, reszta w okolicznych umocnionych "gniazdach”. Bractwa ze
Ztotego Wy-brzeza nie sg tak liczne, za to jest ich wigcej: szes¢ duzych 1 okoto dziesieciu
mniejszych. Rzadko tacza si¢ w przymierza, nawet w obliczu walki z flotami poscigowymi.
Na pozostatych terenach archipelagu grasuje jeszcze kilka matych bractw: na poinocy zasilajg
je przede wszystkim Almohadowie i Mu'mohadowie, na potludniu za$ czarnoskorzy
wojownicy.

Kodeks postepowania: Piraci zawsze przed atakiem oceniaja ryzyko - tylko w wyjatkowych
przypadkach decydujg si¢ na walk¢ z regularnym wojskiem (takim wyjatkowym przypadkiem
moze by¢ spodziewany obfity tup). Wola bezbronne statki kupieckie i osady nadmorskie - ich
zdobycie nie nastrgcza trudnosci.

Kodeks mowi, ze wszyscy piraci w bractwie sa rowni, ale jednocze$nie poddaje ich wiadzy
kapitanow, czyli szefow poszczegolnych statkow, ktorzy sa wybierani przez zatoge lub w
walce detronizuja poprzedniego kapitana. Wtadza kapitana nad marynarzami staje si¢ petna
(czyli obejmuje tez mozliwos¢ wydawania wyrokow $mierci) tylko w czasie rejsow. Gdy za$
statki stoja w porcie macierzystym, marynarze moga robi¢ co chcg, muszg tylko utrzymywacé
statek w dobrym stanie 1 zgtasza¢ si¢ na wezwanie dowodcy.
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ZDOLNOSCI PROFESJONALNE

Od 0. Poziomu Doswiadczenia

o

1. Natarcie - zwiekszenie w walce wregez szansy TR o 10 pkt.+10/POZ poprzez
analogiczne zmniejszenie Obrony.

2. Powstrzymanie - zwigkszenie Obrony o 10pkt.+10/3 POZ kosztem TR.

3. Przycelowanie - dwukrotnie wolniejszy, staranny cios, zwiekszajacy TR o
10 pkt.+10/5 POZ.

4. Walka w trudnych warunkach - dwukrotnie zmniejsza lub nawet catkowicie
neguje ograniczenia zdolnosci bojowych, wynikajace z wptywu np. $liskiego
podtoza itp.

5. Walka w tloku - wykorzystujac t¢ zdolno$¢ nomad moze walczy¢ bronig
jednoreczng w bezposrednim zwarciu, waskim korytarzu itp. nie podlegajac z
tego powodu zadnym ogra-niczeniom.

6. Przyspieszone zdrowienie - po 2k5 godzinach (premiowane) wygodnego
odpoczynku nomad moze odzyskac 2k5 pkt. utraconej Zywotnosci
("wyleczy¢" 2k5 pkt. obrazen).

Od 1. Poziomu Doswiadczenia

o

7. Precyzyjne pchnigcie - dwukrotnie wolniejszy, zaskakujacy atak bronig
khuta, skierowany w newralgiczne, mniej opancerzone miejsca na ciele
przeciwnika. Jesli trafiony przeciwnik nie wykona udanego rzutu przeciwko
swej SZ akt., to liczona jest tylko potowa jego normalnych wyparowan.

8. Unik - uchylenie si¢ przed jednym, spodziewanym i/lub dtugo
sygnalizowanym atakiem (np. szarza, tratowaniem), ciosem (np. precyzyjnym
cigciem) lub przed jednym strzatem z daleka. W niektorych sytuacjach
(decyzja MG) skuteczny unik moze zmniejszy¢ o potowg efekt eks-plozji itp.

9. Wspinaczka - pirat potrafi doskonale wspinac si¢ po linach i wantach. Co 3
metry wysoko-$ci nalezy wykonac test przeciwko sumie ZR akt., 1/10 INT i
1/10 MD, za kazdym kolejnym razem z kumulujacym si¢ ujemnym
modyfikatorem 1pkt (jesli bohater, wspigwszy si¢ po linie na wysoko$¢ 3
metrow, wykonuje test przeciwko sumie np. 60 pkt., to na wysokosci 6 metrow
wykona test przeciwko 59, na wysokosci 9 metréw - przeciwko 58, itd.).
Nieudany test ozna-cza odpadnigcie od liny.

Od 5. Poziomu Doswiadczenia

o

10. Strzykanie w kosciach - umiejetno$¢ ogdlnego przewidywania najblizszej
przysztosci (kilka dni naprzod). Okreslone bole w stawach czy dawno
zabliznionych ranach informujg pira-ta nie tylko o zmianach pogody, ale tez o
innych sprawach zwigzanych z morzem: o tym, z jakiego kierunku nastgpnego
dnia bedzie wiat wiatr, o zblizaniu si¢ do wiru, o wyniku najbliz-szej potyczki,
a nawet o zblizaniu si¢ jakiego$ morskiego potwora. Doktadna interpretacja
Wy-korzystania tej umiejetnosci zalezy od MG.
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o 11. Uzdatnianie wody - pirat otrzymuje od starszych kamratéw pilnie strzezong
tajemnice (powierzenie jej niepowotanej osobie karane jest Smiercig!) wyrobu
tzw. Stodkiego Proszku - wymieszany z morska woda czyni ja zdatng do picia.
Pomys$lne wykorzystanie tej umiejetno$ci wymaga udanego rzutu przeciwko
sumie 1/2 MD i 1/10 ZR.

UWAGA: Stodki Proszek nie uzdatnia do picia wody brudnej, zepsutej,
zatrutej, czy w jaki-kolwiek inny sposob skazone;.

KASTA ZLODZIEJSKA

SWIETY ZABOJCA

Opis: Swieci zabojcy sa fanatycznymi wojownikami, pozostajacymi na ustugach sedziow i
kaptanow - kadich. Czesto nazywa si¢ ich Diugimi Rgkami, gdyz na zlecenie kadich dokonuja
zabojstw, dbajac o czystos¢ dogmatéw wiary. Sg bez granic oddani swojej religii i jej kapta-
nom, gotowi bez mrugnigcia okiem zgina¢ na ich rozkaz. Kazdy kult posiada przynajmnie;j
jedno bractwo $wietych zabojcoOw (czasami jest ich wigcej, co zalezy od potegi 1 zasiegu
dane-go wyznania). Najczesciej ofiarami Dhugich Rak zostaja heretycy, innowiercy, osoby
narusza-jace prawo i przybysze z zewnatrz, usilujacy krzewi¢ nowe wyznania. W czasach
swigtych wojen (ktore czasami toczg si¢ przeciw heretykom) zabojcy ci wykorzystywani sg
jako oddzia-ty do zadan specjalnych.

Kazde z bractw posiada swoj indywidualny kodeks, w duzej mierze uzalezniony od etosu bo-
stwa, ktore czcza jego czlonkowie. Ztamanie zasad bractwa lub jego zdrada zawsze karane sa
$miercig.

Charakter: W zaleznosci od etosu bostwa (ale najczesciej Praworzadny Zty lub Neutralny
Zty).

Rasy: Tylko ludzie (Almohadowie).

Laczenie profesji: Czasami $§wigci zabdjcy zostajg kadimi (zabdjca musi by¢ na co najmniej
10 Poziomie Doswiadczenia, wtedy moze zosta¢ kadim 1 poziomu).

Uzywanie broni: Nigdy nie uzywajg broni dalekiego zasiggu (czyli np. tukow), uwazajac ja
za niegodng swej profesji. Zabojstw dokonuja najczesciej przy pomocy nozy lub sztyletow.
Uzy-wajg tez krotkich mieczy.

Dostepne zbroje: Bardzo rzadko uzywaja zbroi, a jesli juz, to nie moga one ogranicza¢ Szyb-
kosci 1 ZrgcznoSci.

Magia: Swieci zabojcy raczej nie uzywaja magii, wierzac, ze sam akt zabijania ofiary ma
rytu-alne, oczyszczajgce znaczenie. Magie wykorzystuja raczej w celu dostania si¢ do
strzezonej ofiary lub przy ucieczce.

Formacje: Swieci zabdjcy tworza bractwa, kazde z nich zwigzane jest z jednym z bostw al-
mohadzkich. Gtéwnymi siedzibami bractw sa klasztory-twierdze, zazwyczaj umiejscowione
w trudno dostepnych miejscach. Poszczegolne bractwa cechujg si¢ réznymi strukturami
organi-zacyjnymi i odmiennym nazewnictwem (co jest zwigzane z konkretnym bostwem).
Generalnie jednak mozna wyr6zni¢ pewne zasady: na czele bractwa stoi Mugaddam, czyli
Wielki Brat, Przetozony. W rzadach wspomaga go Rada, zwana tez Wielkim Dywanem,
ztozona z kilku lub kilkunastu najbardziej zastuzonych 1 do§wiadczonych braci. Przyjecie do
Rady jest traktowane jako zaszczyt i wyrdznienie. Pozostali bracia zwykle dziela si¢ na dwa
lub trzy poziomy wta-jemniczenia (kregi, grupy itp.), zaleznie od posiadanego doswiadczenia.
Przejscie na kolejny poziom wtajemniczenia wigze si¢ z dokonaniem jakiego$ waznego
czynu.

Kodeks postepowania: Swieci zabojcy kieruja si¢ tylko dwiema zasadami: musza by¢ wierni
swemu bogu 1 nigdy nie mogg zdradzi¢ swoich braci. Nie zabijajg tez bez potrzeby - walcza
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na zlecenie kadich badZ w obronie wlasne;.

Swiety zabojca w druzynie: Nalezy dbaé o logike postepowania druzyny, w ktorej jest $wiety
zabojca. Ze zrozumiatych wzgledow niemozliwos$cig jest, aby w jednej grupie byli §wiety za-
bojca 1 kaptan obcej wiary czy tez czarodzie;.

ZDOLNOSCI PROFESJONALNE

e (0Od 0. Poziomu Do$wiadczenia

o

1. Wykrycie putapki - przeszukiwanie okreslonego miejsca w celu znalezienia
putapki, ukrytych drzwi itp. Czynno$¢ ta trwa 1k10 rund; udane wykorzystanie
umiejetnosci spraw-dzane jest rzutem przeciwko sumie 1/5 INT i1 1/5 ZR
(szansa na znalezienie putapki lub przejscia zabezpieczonego magig jest o
potowe mniejsza - ostateczna decyzja nalezy do MG).

2. Zalozenie putapki - umiejetnos¢ konstruowania putapek, schowkow,
ukrytych przej$¢ itp. Niezbedne sa narzedzia, materialy i ew. wezesniejsze
sporzadzenie odpowiednich planow (szczegoélnie przy bardziej
skomplikowanych konstrukcjach). Ta praca moze trwac od 1k10 godzin do
1k10 dni - zaleznie od stopnia komplikacji konstrukeji i decyzji MG;
wymagany jest rzut przeciwko sumie 1/2 ZR akt. i 1/10 INT.

3. Rozbrajanie putapki - umieje¢tnos¢ unieszkodliwiania lub bezpiecznego
uruchamiania mechanizméw putapek; konieczny jest rzut przeciwko sumie 1/2
ZR akt. i 1/10 INT. Czynnos¢ ta trwa 1k100 rund - przy bardziej
skomplikowanych urzadzeniach MG moze wymagac¢ uzycia specjalistycznych
narzgdzi ) np. $lusarskich.

4. Nasluchiwanie - nastuchiwanie rozméw za zamknigtymi drzwiami,
zblizajacych si¢ kro-kéw itp. Swiety zabodjca dobrze styszy dzwieki z
odlegtosci max. 1/10 swej SZ liczonej w metrach. Niekorzystne okolicznosci
(np. szum wiatru) moga znacznie ograniczy¢ zasi¢g nastuchiwania.

5. Jezyk gestow - umiejetnos¢ rozpoznawania i przekazywania wiadomosci za
pomoca ge-stow 1 mimiki; wymagany rzut przeciwko sumie 1/2 INT 1 1/10
MD.

6. Unik - uchylenie si¢ przed jednym, spodziewanym i/lub dtugo
sygnalizowanym atakiem (np. szarza, tratowaniem), ciosem (np. precyzyjnym
cigciem) lub przed jednym strzalem z daleka. W niektorych sytuacjach
(decyzja MQ) skuteczny unik moze zmniejszy¢ o potowe efekt eksplozji itp.

e (d 1. Poziomu Dos$wiadczenia

o

7. Nozownictwo - dzigki $wietnej znajomosci kilkudziesigciu kombinacji
ruchow ciata, uni-kow, odskokow, zastaw 1 btyskawicznych ciosow nozem
Swigty zabdjca jest szczegdlnie biegly w postugiwaniu si¢ kazdym rodzajem
noza i sztyletu (+20 pkt. do Bieglo$ci); nie-stety, mistrzostwo to osigga
kosztem stabego wyszkolenia w innych rodzajach broni (-20 pkt. od Biegtosci
w kazdym innym rodzaju broni).

8. Znajomos¢ trucizn - Swiety zabojca potrafi preparowac najpowszechniej
uzywane truci-zny (zabijajace, usypiajace, oszalamiajgce itp.), a takze
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rozpoznawac ich rodzaj i dzialanie, obserwujac zatrutg ofiar¢. Udane
wykorzystanie tej umiejetnosci wymaga pomyslnego rzu-tu przeciwko sumie
1/10 INT i /10 MD.

o 9. Charakteryzacja - umiejetno$¢ radykalnej zmiany wygladu zewnetrznego
(twarz. posta-wa, mowa. ruchy, a nawet pte¢ lub wiek). Jej prawidlowe
wykorzystanie uniemozliwia rozpoznanie s§wigtego zabojcy. Przygotowanie
charakteryzacji trwa 1k5 godzin i wymaga udanego rzutu na sume 1/2 ZR akt.,
1/10 INT i /10 MD (MG wykonuje sekretny rzut). Odkrycie tozsamosci
swigtego zabojcy nastepuje po udanym rzucie rozmowcy przeciwko jego
odpornosci nr 1. Test ten wykonuja (co rundg¢) osoby, ktorych oszukanie byto
zamia-rem bohatera.

e (Od 5. Poziomu Do$wiadczenia

o 10. Piorunowy rzut - $wigty zabdjca moze cisng¢ w przeciwnika nozem lub
sztyletem na od-legto$¢ dwukrotnie wigksza, niz wynosi normalny zasi¢g
broni. Jesli trafiona ofiara nie wykona udanego rzutu przeciwko swej SZ akt.,
to otrzymuje trzykrotnie wigksze obrazenia niz nor-malnie.

SLEPY PRZEWODNIK (TAKSHIF)

Opis: Ta profesja jest dostepna tylko dla mieszkancéw Maragistanu, ktorzy urodzili si¢ na
pustyni (s3 nomadami). Dodatkowym warunkiem, ktory musi zosta¢ spetniony jest... Slepota
bohatera.

Slepi przewodnicy stanowia swoisty folklor pustynnych cze$ci Maragistanu. Dzieki swoim
niezwyklym umiej¢tno$ciom, wspaniale wyksztatconym zmystom smaku, zapachu i we-chu,
sg oni (zaraz po kumitach) najlepsz ymi przewodnikami na pustynnych szlakach. Wigk-szos¢
$lepych przewodnikow poznato szlaki pomiedzy kilkoma miastami i oazami, a tylko nie-
liczni z nich $wietnie orientujg si¢ na duzych przestrzeniach pustyn (MG zawsze powinien do-
ktadnie okresli¢, jaki jest poczatkowy obszar, ktdrego dotyczy wiedza przewodnika; w trakcie
gry takshif moze powieksza¢ swojg wiedze). Jak juz zostato wspomniane wczesniej, aby
zosta¢ przewodnikiem, trzeba by¢ niewidomym. Utomno$¢ taka nie zostata uwzgledniona w
podrecz-niku podstawowym (patrz tabela strona 32-33), ale mozna ja przypisa¢ do wartosci
99-00. Czgsto zdarza sie, ze ubogie rodziny same oslepiaja swoje male dzieci i sprzedajg je
do$wiad-czonym przewodnikom, aby ci mogli je wyksztatci¢ na takshifow.

Charakter: W zasadzie kazdy, w zaleznosci od tego, z kim zwigzany jest takshif.
Przewodnicy prowadzacy karawany przemytnikow moga by¢ Zli, a ci, ktorzy prowadza
bogate karawany kupieckie i cieszg si¢ zaufaniem swoich pracodawcé6w, powinni by¢ Dobrzy.
Rasy: Tylko ludzie, cho¢ legenda twierdzi, ze profesja ta przejeta zostata od kumitow. By¢
moze nadal jest znana wsrdd nich.

Laczenie profesji: Takshif moze by¢ tylko takshifem.

Uzywanie broni: Takshifowie, ze zrozumiatych wzgledow, raczej nie naleza do dobrych wo-
jownikéw. Jedynymi rodzajami broni, ktére zwykli ze sobg nosi¢, sg noze, kije lub laski. Nie-
ktorzy slepi przewodnicy, postugujac si¢ swoim znakomitym stuchem, potrafia celnie rzucaé
nozami (cho¢ rzadko wiedza, w co doktadnie rzucajg).

Dostepne zbroje: W zasadzie zadne; takshifowie nosza tylko ubranie podrozne, rzadko kafta-
ny skorzane.

Magia: Przewodnicy z reguty nie uzywaja magii. Szczycg si¢ swoimi umiej¢tnosciami i nie
chcg ich niczym "wspomagac".

Formacje: Takshifowie nie tworzg zadnych formacji. Niekiedy dorosty przewodnik prowadzi
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ze sobg ucznia.

Kodeks postepowania: Slepy przewodnik nigdy nie moze zdradzi¢ tajemnic swojej profes;i
osobie postronnej. Jedynym wyjatkiem jest szkolenie ucznia (czego moze dokonywac takshif
bedacy na minimum 10 Poziomie Do$wiadczenia; zagadka pozostaje, jak nauczyciel uzyskuje
pewnos¢, ze jego uczen jest niewidomy). Takshif ma z reguty tylko jednego "pracodawce"
przez cate zycie. Zawsze dochowuje mu wiernosci i nigdy nie zdradzi jego tajemnic. Prawo
zwyczajowe 1 przesady zakazuja "pracodawcy" wyrzuci¢ takshifa - prowadzacy karawany
wierzg, ze sprowadza to nieszczescie. Jezeli komus zostanie dowiedzione, ze wyrzucit prze-
wodnika, zostaje wypedzony ze spolecznosci na pustynie.

ZDOLNOSCI PROFESJONALNE

Od 0. Poziomu Doswiadczenia

o

1. Cichy chéd - umiejgtnos¢ bezszelestnego skaradania si¢; wymagany jest rzut
przeciwko ZR akt. Wykorzystujac te zdolno$¢ takshif porusza si¢ dwukrotnie
wolniej.

2. Wtopienie w pustyni¢ - zdolno$¢ ukrywania si¢ na pustyni i podrézowania
przez nig bez pozostawiania $ladow. Wykorzystujac te zdolnos¢ takshif
porusza si¢ dwukrotnie wolnie;.

3. Zdobywanie zywnosci na pustyni - Umiejetnos¢ znajdowania strawnego
pokarmu w nie-sprzyjajacym srodowisku naturalnym (na pustyni); moga to
by¢ rosliny, korzonki, robaki, drobne zwierzeta itp. Wykorzystujac t¢ zdolnos¢
takshif moze wyzywi¢ tylko siebie - jego towarzysze musza zatroszczyc¢ si¢ 0
siebie sami.

4. Przejrzenie intencji - zdolno$¢ ta umozliwia przejrzenie zamiarow
rozmoéwcey przez taks-hifa po krotkiej (1k5+1 runda) rozmowie lub nawet

przystuchiwaniu si¢ jego glosowi. Wymagany rzut przeciwko sumie 1/5 INT 1
1/10 MD.

5. Unizony ton - umiej¢tnos¢ zmiany nieprzychylnego nastawienia innych
0sOb do takshifa. Wymagany rzut przeciwko 1/2 CH.

6. Wmowienie - przekonanie rozmowcy takshifa do zmiany zdania w
okreslonej kwestii (lub np. wykonania jakiej$ prostej czynnosci). Wymagany
jest rzut przeciwko sumie 1/5 CH i 1/10 MD - ofiara moze si¢ broni¢ rzutem
przeciwko swej odp. nr. 2. Nieudane wykorzy-stanie wmowienia wobec 0s6b
wrogo nastawionych do takshifa moze mie¢ dla niego nie-przyjemne skutki.

Od 1. Poziomu Doswiadczenia

o

o

7. Smak takshifa - biorgc piasek do ust przewodnik jest w stanie stwierdzié¢, w
jakiej okolicy si¢ znajduje - wyczulony zmyst smaku méwi mu, czy jest
jeszcze tam, gdzie pustynia jest zasolona, czy dotart juz do strefy z piaskiem
zelazistym, a moze zboczyt z drogi i znalazt si¢ na obcych sobie terenach.
Udane wykorzystanie tej zdolnosci wymaga pomyslnego rzu-tu przeciwko
MD.

Od 5. Poziomu Doswiadczenia
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o 8. Shuch takshifa - potrafi ustysze¢ burze piaskowa odlegly o pét godziny
drogi, a takze wyczu¢ potwory pustynne zyjace i poruszajace si¢ pod ziemig
(patrz Bestiariusz).

o 9. Dar wody - dzieki znakomitemu wyczuleniu zmystéw, szczegdlnie wechu,
takshif potrafi znalez¢ wode znajdujaca si¢ niezbyt gleboko pod poziomem
gruntu. Po odbyciu krétkiego (5 minut) rytuatu, ktory wprowadza takshifa w
trans, moze on wedrowac przez caty dzien, az dotrze w poblize zrodta wody.
Jego doktadna lokalizacja jest udana, jesli takshif wykona udany rzut
przeciwko polowie swej MD.

KASTA KLERYCZNA

KADI

Opis: Kadi sg kaptanami bogow almohadzkich oraz sedziami, gdyz prawo almohadzkie
opiera si¢ na nakazach religijnych i zwyczajowych. Z tego tez powodu kadich nazywa si¢
straznikami tradycji. Kadi stuza wszystkim bogom, ale nie w tym samym czasie - kazdego
miesigca, po odprawieniu odpowiednich oczyszczen i rytualdw, kadi przechodzi na stuzbe
innego boga. W ten sposob wladcy niebios sg usatysfakcjonowani, ze cho¢ przez krotki czas
maja "wlasnych" kaptanow.

Siedzibg kadich sg meetty ($wiatynie), gdzie odprawiane sg zaréwno obrzadki religijne, jak i
sady. Kadi posiadaja wtasnych straznikéw, ktorzy tapig innowiercow i magoéw, by dostar-czy¢
ich przed oblicze s¢dziow. W wielu jednak przypadkach kadi od razu wysytaja przeciw
czarownikom i heretykom §wigtych zabojcow, gdyz proces sadowy moze okazaé si¢ zbyt nie-
bezpieczny.

Kadi posiadajg w wigkszosci panstw almohadzkich ogromne wptywy, sg tez najbliz-szymi
doradcami wielu wladcow. Jedynie w emiratach Andalayi ich wiadza zostala znacznie
ograniczona. Postanowien prawnych kadiego nie mogg zmienia¢ nawet suttanowie.
Charakter: Kazdy oprocz Praworzadnego Dobrego i Neutralnego Dobrego.

Rasy: Tylko ludzie (Almohadowie).

Laczenie profesji: Profesja kadiego moze by¢ taczona tylko z profesja §wigtego zabojcy.
Uzywanie broni: Zwykle nie uzywaja broni, co najwyzej moga nosic przy sobie sztylety (wy-
jatek: potaczenie z profesja Swietego zabdjcy).

Dostepne zbroje: Zazwyczaj nie nosza zbroi, lecz jesli wyruszajg na wojn¢ z innowiercami,
to moga zatozy¢ kazdy rodzaj pancerza.

Magia: Kadi nalezg do bardzo biegltych magow, ale zazwyczaj ograniczajg swoje dziatania
magiczne - inaczej by¢ nie moze, skoro sami strzega prawa zabraniajacego czaré6w. Formacje:
W jednej meetcie przebywa jeden kadi, ale w wigkszych kompleksach §wiatynnych mieszka
ich wigcej - wtedy postuszni sg najstarszemu sposrod siebie. W takich duzych osrodkach kadi
za-wiadujg caltym ttumem ucznidéw, nowicjuszy, §wieckich stug oraz uniwersyteckich
wyktadow-cow (np. znawcdw ksiag i prawa).

Wszyscy kadi nalezag do ponadpanstwowej organizacji kaplanskiej, za$ najbardziej wptywowi
kadi tworzg Wielkie Zgromadzenie. Organ ten ma wptyw na polityke calego almo-hadzkiego
Swiata, nawet emirowie andalajscy, tak dumni ze swej emancypacji, nie moga lek-cewazy¢
postanowien Zgromadzenia.

Kodeks postepowania: Kadi fanatycznie nawotuja do przestrzegania praw religijnych i zwy-
czajowych, ale czasem, kiedy wymaga tego racja polityczna lub dobro Zgromadzenia, sami
obchodzg albo nawet lamig te przepisy.

ZDOLNOSCI PROFESJONALNE
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e 0Od 0. Poziomu Dos$wiadczenia
o 1. Ogolne zdolno$ci kast magicznych (patrz podrecznik gtdéwny - Magia).
o 2. Wspolne zdolnosci kasty kaptanskiej (patrz podrecznik gtdéwny - Magia).

o 3. Religioznawstwo - znajomos$¢ dogmatow wszystkich powszechnych kultow
almohadzkich (sprawdzana w razie potrzeby rzutem przeciwko MD).

e (d 1. Poziomu Dos$wiadczenia

o 4. Rytuat zmiany boga - kadi posiadajg unikalng zdolno$¢ regularnej zmiany
czczonego przez nich bostwa. Rytuat odprawiany jest ostatniej nocy kazdego
miesigca. Kadi odprawia seri¢ skomplikowanych oczyszczen duchowych i
rytuatéw, majacych oczysci¢ go ze starej wiary 1 przygotowac na przyjecie
nowej. Pod koniec obrzgdu kadi uwalnia si¢ z mocy starego bostwa (nalezy
wykona¢ rzut przeciwko ZW; jesli byt udany, bostwo zauwaza "zdrade"
swojego ka-ptana i kadi zostaje porazony Karg Boska - patrz podr¢cznik
glowny str. 55) i oddaje si¢ w opiecke nowemu bogu, tracac moce zwigzane ze
starg wiarg 1 zyskujac przynalezne nowe;.

UWAGA: W wyniku zmiany wiary zadne wspotczynniki (takze Poziom
Doswiadczenia lub liczba PD) bohatera nie ulegaja modyfikacjom.<-LI>

o 5. Omamienie - za pomocg odpowiednich stow, gestow, drobnych sztuczek
iluzyjnych i roz-budowanego warsztatu aktorskiego kadi potrafi sterowaé
thumem ludzkim sktadajacych si¢ nawet z tysigca osob, sklaniajac go za lub
przeciwko konkretnej osobie, do walki lub postu-szenstwa, itp. Udane
wykorzystanie tej zdolnosci wymaga pomyslnego rzutu przeciwko 1/2 CH.

(@]
e (d 5. Poziomu Dos$wiadczenia

o 6. Owladniecie - wykorzystujac swa site duchowg kadi potrafi przekona¢ do
swojego zdania nie tylko kilku (1 osoba/2 POZ ulema) zwyktych prostaczkow,
ale tez inteligentnych, madrych ludzi o silnych charakterach (np. dowodce
miejscowego garnizonu, szefa gildii kupieckiej itp.). Ofiary moga broni¢ si¢
przed owtadnigciem, wykonujac rzut przeciwko swej odpornosci nr 2 z
modyfikatorem ujemnym w wysokosci -5 pkt./POZ ulema. Jesli test byt
nieudany, kolejng pro-b¢ mozna podjac po tygodniu. Osoby owtadnigte przez
ulema uwazajg go za swego najlepsze-go przyjaciela i przywodce, wykonujac
wszelkie jego polecenia, o ile nie prowadzg do samo-bdjstwa lub sg niezgodne
z ich charakterem (w takim wypadku odzyskuja kontrole nad sobg).
Zapanowanie nad kilkoma takimi osobami jest znacznie trudniejsze niz
panowanie nad wielkim thumem, dlatego udane wykorzystanie tej zdolnos$ci
wymaga pomyslnego rzutu przeciwko su-mie 1/10 CH i 1/10 INT.

Kadi moze uzywac tej zdolnoS$ci raz na tydzien, podtrzymujac lojalnos¢ juz
owtadnigtych oséb, lub pozyskujac nowych stronnikow.

ULEM

Opis: Mozna rzec, ze ulemowie sg dla spotecznosci nomadow tym, czym kadi dla
Almohadow osiadtych. Spetniajg funkcje kaptanskie, ale sedziowskimi musza si¢ juz dzieli¢ z
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naczelnikiem plemienia. Nie oznacza to wszakze, ze ich pozycja jest slabsza od pozycji
kadiego. Wprost przeciwnie - ulem zachowat bowiem to, co kadi stracit w miar¢ rozwoju
spoteczenstwa cywili-zowanego: nomadowie nadal widzag w nim szamana i czarownika, a nie
tylko kaptana i sedzie-go. Dla kadiego z duzego miasta szokiem byloby zobaczenie ulema
odprawiajacego zakazane wérdd Almohaddéw czary, podczas niemalze heretyckiej
uroczystosci na czes¢ ogdlnie uznawa-nego boga!

Jeszcze "gorzej" (z punktu widzenia prawowierno$ci almohadzkiej) wyglada ulem u ludéw
zalmohadyzowanych. Jest prawdziwym szamanem-magiem, barbarzynskim i dzikim, nie
majacym z prawdziwym ulemem nic wspdlnego (oprocz nazwy).

Charakter: Kazdy Neutralny.

Rasy: Tylko ludzie (Almohadowie i Mu'mohadowie).

Laczenie profesji: Mozna ja taczy¢ z profesjag nomada i wojownika.

Uzywanie broni: Jednoreczna lekka, proce.

Dostepne zbroje: Nie ograniczajgce Zrecznosci 1 Szybkosci.

Magia: Ulemowie pehnia rolg kaptanéw-szamandw, dbajacych gldwnie o swoje plemie i prze-
strzeganie odwiecznych praw natury. Ich magia ma charakter gldwnie leczacy 1
wspomagajacy. Znane im czary to migdzy innymi: Deszcz na pustyni; Ochrona namiotu.
Formacje: Ulemowie nie tworza jednolitej organizacji jak kadi. Spotykaja si¢ tylko czasem,
by radzi¢ o sprawach zywotnych dla wszystkich plemion. Ulem wybiera dwodch, trzech
ucznidw, ktorych poddaje probom, zas najlepszego czyni swym spadkobierca.

Kodeks postepowania: Sg catkowicie lojalni wobec wtasnego plemienia, wigc obchodzi ich
nie tyle jaki$ kodeks moralny, co dobro ludu. Dla korzys$ci swych wspotplemiencow uczynia
kazda podtosé.

ZDOLNOSCI PROFESJONALNE
e 0Od 0. Poziomu Dos$wiadczenia
o 1. Ogodlne zdolnosci kast magicznych (patrz podrgcznik gtowny - Magia).
o 2. Wspolne zdolnosci kasty kaptanskiej (patrz podrgcznik gtowny - Magia).
e 0Od 1. Poziomu Doswiadczenia

o 3. Leczenie chorob - za pomocg zi6t 1 "zamawiania" ulem potrafi leczy¢
najpowszechniejsze choroby i1 dolegliwosci (wzdgcia, bole brzucha, stawow,
skaleczenia, ztamania, zwichnigcia, choroby skory 1 zebow, goraczka itp.),
oraz przyspiesza¢ gojenie si¢ ran, zwiekszajac samole-czenie 0 5P0O/8 godzin
odpoczynku. Udane wykorzystanie tej umiejetno$ci wymaga wykorzy-stania
odpowiednich zi6t (decyzja MG) 1 pomyslnego rzutu przeciwko sumie 1/2 INT
i 1/10 MD.

o 4. Przywddztwo - w razie pilnej potrzeby ulem moze przeja¢ wtadzg nad
plemieniem, petnigc obowigzki wodza i przywddcy. Zdolnos¢ t¢ moze takze
wykorzysta¢ do narzucenia swej woli innym grupom (max. 10 oso6b/POZ
ulema), sktaniajac je do wykonania kilku prostych polecen (np. "stojcie",

"chodzcie z mng", "pomdzcie mi", "uciekac" itp.). Udane wykorzystanie tej
umiejetnosci wymaga pomyslnego rzutu przeciwko sumie 1/2 CH i 1/10 MD.

e (d 5. Poziomu Dos$wiadczenia

o 5. Jasnowidzenie - ulem potrafi przewidzie¢ najblizszg przysztos¢ (1k5 dni),
ale tylko doty-czaca spraw zwigzaneych z jego osobg lub plemieniem. Udane
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wykorzystanie tej umieje¢tnosci wymaga odprawienia odpowiedniego rytuatu
(trwajacego godzing) i pomyslnego rzutu prze-ciwko 1/2 INT.

ROZSZERZENIE PROFESJI

W ramach wykonywanej profesji bohater moze czasem zajmowac si¢ czyms$ szczeg6lnym, co
z czasem zaczyna by¢ gtowna trescig jego dzialania. Ten rodzaj zyciowej specjalizacji
nazywamy rozszerzeniem profesji.

Poeta/Uczony

Poeta/uczony to specjalizacja przeznaczona tylko dla przedstawicieli kasty czarodziejskiej.
Poniewaz ludy almohadzkie tepig wszelkiego rodzaju czarodzei i magow, przedstawiciele tej
kasty moga tu jedynie przyby¢ z krain zewnetrznych (i mie¢ nadziej¢ na zachowanie zycia).
Otwarte postugiwanie si¢ magia to niemal pewna $mier¢, dlatego tez najwigksze szanse prze-
zycia ma czarodziej mniej postugujacy si¢ magia, a bardziej pie$nig i naukg - jednym stowem
poeta/uczony.

Bohater decydujacy si¢ na zostanie poeta/uczonym moze uczyni¢ to w chwili losowania
posta-ci lub przy awansie na kolejny Poziom Do$wiadczenia. Opis rozszerzenia profesji
przygotowa-no wedlug ponizszych zasad.

Dozwolone profesje
Poeta/uczonym moze by¢ kazdy przedstawiciel kasty czarodziejskiej (czyli mag, czarnoksi¢z-
nik, iluzjonista lub alchemik).

Zmiany wspotczynnikow
+10do CH i INT; -10 do UM i SF.

Zmiany w dzialaniu magii

Poeta/uczony mniej poswieca si¢ studiom magicznym, a wigcej tworzeniu sztuki (szczeg6lnie
piesni i poematdw) oraz czystej nauce 1 poznaniu natury. Z tego tez powodu poeta/uczony
moze postugiwac si¢ czarami nalezacymi do co najwyzej VI Kregu Magii. Jednak dzigki
inten-sywnej pracy nad sobg poeta/uczony zyskuje wielkg charyzme i powazanie
wspotziomkow, dzigki czemu ma na nich duzy wptyw (od 1 Poziomu Doswiadczenia posiada
dodatkowa zdol-no$¢ profesjonalng Owtadniecie - patrz opis profesji kadiego).
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NOWE RASY CZYNNIE GRAJACE

HAILUAROWIE

Po pokonaniu bezkresnego oceanu, pierwsza wyprawa orkow z Archipelagu Centralnego
dotarta do czgsci Archipelagu Pajeczego, nazywanej przez ludzkich zeglarzy Wyspami
Wiatréw. Wszystko wygladato doktadnie tak, jak opisywatly to wyprawy ludzi - nieznana
ro$linnos¢, dzikie zwierzgta i niebezpieczenstwa, ktore sprawily, iz liczebno$¢ pierwszej
Wyprawy szybko topniata. Szukajgc dalszej drogi w kierunku potudniowo-zachodnim, ku
obiecanemu Ugar-zendowi, lawirujac posrod dziesiatkow wysepek, orki spotkaty
przedstawicieli nowej rasy. Wyczerpani i zdziesigtkowani zeglarze poczatkowo nieufnie
odnosili si¢ do obcych - podobnie jak do wszystkich nieznanych istot, ktore ujrzeli. Jednak
hailuarowie (czyli "niscy ludzie"), gdyz tak nazwano nowo odkrytych, przyjaznie
potraktowali przybyszow, okazujac im nawet szacunek. Prawdopodobnie hailuarowie byli
pod wrazeniem olbrzymich orkijskich statkow, ktére wielkos$cig kilkakrotnie przewyzszaty
ich wilasne. Hailuarowie, od zawsze zwigzani z morzem, musieli wzia¢ orki za poteznych
morskich wojownikéw, z ktorymi nie powinno si¢ walczy¢, i towarzyszyli orkom w dalszej
wyprawie jako przewodnicy (przynajmniej w obrebie Wysp Pajeczych). W pdzniejszych
czasach hailuarskie osady staly si¢ przystankami orkijskich statkow, ptywajacych pomigdzy
Archipelagiem Centralnym a Ugar-zendem.

WYGLAD ZEWNETRZNY

Hailuarowie sg istotami humanoidalnymi, bardzo podobnymi do ludzi. Jedyng rdznica jest
niski wzrost - mierzg $rednio ok. 150 cm. Sg bardzo mocno umigénieni, majg skore koloru
jasnobrazowego lub - rzadziej - biatego, zawsze silnie ogorzata. Cate ich ciata pokrywa
obfity, ciemny zarost, ktory jest usuwany z twarzy (czasem pozostawia si¢ wasy). Wlosy
hailuaréw sg czarne lub ciemnobrazowe, zwykle dlugie; oczy najczesciej piwne lub zielone.

TRYB ZYCIA

Catle zycie hailuarow jest zwigzane z morzem. Zamieszkuja wyspy Archipelagu Pajeczego,
cho¢ podazajac za falg orkoéw 1 ludzi z Archipelagu Centralnego zatozyli tez kilka panstewek
w Ugar-zendzie (tak orkowie nazywaja nowo odkryty archipelag), na Wyspach Sciezki
Potudniowej i Wyspach Sciezki Pétnocnej. Wszystkie panstewka hailuaréw maja ustroj
republiki. Witadzg¢ w nich sprawuja jednostki najbogatsze lub najbardziej znane ze wzglgedu na
swe podroze 1 doswiadczenie. Wiekszo$¢ z tych panstw ma charakter kupiecko-rybacki, cho¢
zdarzajg si¢ tez osady - porty pirackie. Hailuarowie sa najznamienitszymi zeglarzami na catej
Orchii. Jest to wynikiem potaczenia ich wiedzy o zeglowaniu z do§wiadczeniem orkow w
dalekomorskich wyprawach i almohadzka sztuka nawigacji. Do czasu przybycia orkow,
hailuarowie uprawiali tylko zegluge przybrzezna, ale ich szkutnicy szybko nauczyli si¢
budowac duze statki, zdolne do pokonywania dalekich dystansoéw. Kontakt z Almohadami
zaowocowal pojawieniem si¢ przyrzadéw nawigacyjnych na hailuarskich okretach, nauczyli
si¢ takze astronomii przydatnej w zeglowaniu. Obecnie ich stocznie robig okrety nie tylko na
uzytek wlasny, lecz rowniez na zaméwienie gaddaratu czy panstw almohadzkich. Obok
szkutnictwa hailuarowie zajmuja si¢ eksploatacja naturalnych bogactw morza i ich
dystrybucja. Najczesciej handlujg migsem ryb 1 innych stworzen morskich (zotwi,
migczakow, skorupiakow itp.) oraz jadalnymi roslinami (potrawy z alg s3 uwazane za rarytas
przez moznowtadcoéw almohadzkich). Ponadto nurkowie tej rasy wydobywaja z morskich
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glebin perty, rzadkie korale i muszle. Z wszelkich bogactw morskich hailuarscy rzemieslnicy
wytwarzajg oryginalne ozdoby, uzywaja ich do zdobienia broni, zas$ rzadkie muszle i korale
traktowane sg jako egzotyczne dzieta sztuki. Kazde panstwo posiada wtasng flote, ktorej
zadaniem jest wymiana handlowa pomie¢dzy macierzystymi portami a resztg §wiata. Oprocz
tego hailuarowie zatrudniaja si¢ jako piloci (zwtaszcza na szlakach wodnych Wysp
Wietrznych) czy marynarze na obcych statkach. Ich okrety czesto eskortujag wyprawy
kupieckie, wielu kapitanow podpisato listy kaperskie. Oczywiscie, istnieje tez mniej chlubna
strona hailuarskiej obecnosci na morzu - krazg niezliczone opowiesci o bezwzglednosci i
okrucienstwie ich pirackich zatog, a tylko nielicznym statkom kupieckim udato si¢ wymknaé
pogoni zagdnych bogactw 1 krwi rabusiow.

RELIGIA

Bardzo rzadko widzi si¢, by hailuarowie modlili si¢ do bogdw; jezeli juz to czynia, to
wznoszg prosby do jednego (zaledwie dwa hailurskie bostwa znane sg z imienia) - Nerra. Jest
on opiekunem i wtadcg morza oraz patronem zeglarzy. Nie wznosi si¢ mu §wigtyn, nie
istnieje tez warstwa kaptanska - powinnosci religijne sprawuja ojcowie rodzin. Jednym z
przejawow religijno$ci hailuarow jest szeroko rozpowszechniona i gtgboko zakorzeniona
tradycja sktadania ofiar. Krotki rytual jest odprawiany przed kazdorazowym wyjsciem w
morze - niezaleznie od tego czy ma to by¢ potgodzinny rejs na drugg strong cie$niny, czy tez
wielotygodniowa wyprawa. Ofiara sktadana jest najczg$ciej z pozywienia, drobnej monety,
przedmiotu wydobytego z morza (ktory w ten sposdb wraca do Nerra), niewielkiej ilo$ci
cennego dla hailuarow surowca; ma ona na celu zyskanie przychylnosci Nerra (i ewentualnie
lokalnego opiekuna danego akwenu) i zapewnienie rejsowi bezpiecznego przebiegu oraz
powrotu do portu. Ceremoni¢ dopetnia krétka modlitwa. Istnieje tez opowies¢, ze gdzies$ na
Archipelagu Pajeczym przodkowie hailuaréw wzniesli wspaniata Swiatynie, w ktorej
zgromadzili olbrzymie skarby. Z nieznanych przyczyn $wiatynia zostata opuszczona na
Zawsze.

Drugg sitg boska, ktorej istnienie uznajg hailuarowie, jest Terr - Pan Ziemi. Wedlug wierzen
wyspiarzy jest to rodzony brat Nerra; od niepami¢tnych czasoOw bracia walczg ze sobg o
panowanie nad $wiatem. Pan Morza bezustannie zatapia polacie ziemi, dazac do pokrycia
catego Swiata woda. Pan Ziemi stara si¢ temu przeciwstawi¢, wynurzajac nowe lady spod
powierzchni oceanu. Hailuarskie opowiesci mowia o roznych epizodach tej walki - 0 wyspach
wynurzajacych si¢ z morskich otchtani 1 Iadach gingcych w spienionych wodach (biorac pod
uwage wulkaniczne pochodzenie Wysp Pajeczych 1 wcigz duzg aktywno$¢ sejsmiczng w tym
regionie, dos¢ czesto dochodzi do tego rodzaju kataklizméw na oczach hailuaréw). Nie
istnieje kult Terra - mieszkancy wysp sktadajg mu ofiary, aby uchroni¢ swag wyspe przed...
powigkszeniem. Ten pozorny absurd zwigzany jest z wierzeniami hailuarow, dotyczacymi
zakonczenia walki pomigdzy bra¢mi. Nikt nie zna jej finatu - jeZeli zwycig¢zy Nerr, cata
powierzchnia planety zostanie pokryta woda. Hailuarowie bedg wies¢ zycie na olbrzymich
statkach, ptywajacych po bezkresnym Wszechbezmiarze (jest to wizja raju). Gdy za$
zwyciezy Terr, wszystkie wody znikna, co bedzie oznaczalo koniec hailuarow.

Ponadto hailuarski panteon tworza kuariaci - lokalni opiekunowie mniejszych akwenow
(majacy status stug w orszaku Nerra) oraz eolici - istoty o wielkich ustach i ogromnych,
nadetych policzkach, ktore swym dmuchaniem tworza wiatr.
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STRUKTURA SPOLECZNA

Spoteczenstwo hailuaréw sktada si¢ z monogamicznych rodzin, w ktérych dominujaca rolg
odgrywa najstarszy me¢zczyzna. Hailuarowie uznajg rownos¢ wszystkich dorostych obywateli
(oczywiscie, chodzi o m¢zczyzn) - nie ma tu niewolnikow, kazdy moze ubiegac si¢ o
dowolny urzad. Nikt nie pamig¢ta, aby hailuarowie toczyli pomi¢dzy soba wojny, gdyz
charakteryzuje ich silne poczucie wspolnoty, mimo zamieszkiwania w rdznych czesciach
Wysp Wietrznych i Maragistanu.

TWORZENIE BOHATERA

Wspolezynniki podstawowe:
Rasa ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR WI ZW Wyp OB

HAILUAROWIEM 95 65+40 30 50 55 15 35 15 - + -
K 8 55+40 30 50 55 15 30 30 - + - -
Odpornosci:
Rasa 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
HAILUAROWIE 15 20 25+ 5 10
Wozrost, waga i wiek:
Rasa Wzrost Waga Wiek
Min. Sredni  Max. Min. Sredni  Max.
HAILUAROWIE 130 146-155 170 45 56-65 75 17

Hailuara uwaza si¢ za dojrzatego w wieku 17 lat; dlugosc¢ jego zycia jest zblizona do ludzkie;.
Znane jezyki:

hailuarski, almohadzki, orkijski

Uzywane rodzaje broni (w nawiasie premia do bieglosci):

Hailuarowie sg mistrzami w postugiwaniu si¢ dagami (+15 pkt.), zarowno w walce wrecz, jak
1 na odleglos¢, ponadto uzywaja zakrzywionych mieczy (+5). Sg mistrzami w
wykorzystywaniu harpundw, trdjzebdw i sieci, ale uzywanie ich w walce jest zabronione
(tabu).

Zdolnosci specjalne:

Hailuarowie sg wySmienitymi ptywakami i nurkami - cechy te zostaty zaznaczone
premiowymi rzutami przy ustalaniu SF i odpornosci nr 4. Posiadaja tez zdolno$é¢
samouzdrawiania - 2 pkt. obrazen na 8 godzin wypoczynku.

KUMICI

Do pierwszego spotkania Almohadéw z kumitami doszto stosunkowo niedawno, bo okoto
200 lat temu. Grupy almohadzkie, ktore zapuscily sie daleko na potudniowe pustynie
Magarabiji, odkryty zyjacych w niewielkich spotecznosciach nie-ludzkich koczownikow.
Poniewaz ci wlasnie Almohadowie nie byli wrogo nastawieni do obcych (jak to najczescie;j
bywalo w przesztosci), szybko doszto do porozumienia. Kumici utworzyli poludniowe
ogniwo szlakéw handlowych, taczacych Chech i Kairuan z panstwami Czarnych Ludzi,
ponadto zaczgli Swiadczy¢ ustugi jako przewodnicy, zas domy almohadzkich bogaczy zyskaty
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kolejne ozdoby - sprzedawane przez kumitow Kwiaty Pustyni. Ze swej strony Almohadowie
nie stawiali przeszkod w wedrowkach kumitéw na pdinoc, jednoczesnie dostarczajac temu
ludowi nieznanych mu wczes$niej przedmiotow.

WYGLAD ZEWNETRZNY

Kumici sg istotami humanoidalnymi, charakteryzuje ich pot¢zna budowa ciata, ktéra w
potaczeniu z duzym wzrostem ($rednio ok. 180 cm) tworzy harmonijng i proporcjonalng
sylwetke. Przez Nature, czy tez przez swoich Stworcow, kumici zostali wyposazeni w szereg
cech utatwiajacych im zycie w trudnych warunkach pustynnych. Ich uszy sg dtugie, spiczaste
1 sztywno sterczace - pozwala to efektywnie odprowadza¢ do otoczenia nadmiar ciepta (duza
powierzchnia matzowin) i umozliwia doskonate styszenie. Dla ochrony przed piaskiem
wnetrze uszu porosnigte jest krotkimi, gestymi wloskami. Oczy wyposazone sag w dwie
powieki - zewngtrzna jest gruba i silnie pofatdowana, co stanowi idealng ostong przed
piaskiem, za§ wewng¢trzna jest cienka i przezroczysta - umozliwia widzenie 1 jest kolejna
barierg dla matych ziarenek. Konczyny dolne kumitéw zakonczone sg szerokimi poduszkami,
ktére umozliwiajg tatwe i szybkie poruszanie si¢ po sypkim piasku. Potezna budowa ciata
tych istot spowodowana jest grubg warstwg tkanki thuszczowej, ktora przeksztalca sie w
organizmie w wode podczas jej niedoboru. Wtosy kumitow sa dtugie i ciemne, zazwyczaj
nosi si¢ je rozpuszczone.

TRYB ZYCIA

Kumici sg koczownikami - zimg wypasaja stada owiec, wielbtadow, kwaranow 1 wikulii na
pOlpustyniach z nagta pokrytych zielenig, w lecie przenosza si¢ w okolice oaz lub na wyzynne
sawanny. Tylko jedno plemi¢ kumitow zerwato z tradycyjnym stylem zycia - sg to kumici z
plemienia Stonej Wody, osiadli na state w okolicach solnych odkrywek w Idzilmasie. Druga,
nie mniej wazng dziedzing egzystencji kumitow jest handel Kwiatami Pustyni. Sg to twory
kwarcowe zbudowane ze zlepionych ziaren piasku, przybierajace fantastyczne formy -
najczesciej kwiatow lub roslin. Najwigkszym powodzeniem ciesza si¢ kwiaty w ksztalcie
r6zy. Przy powstawaniu Kwiatu Pustyni zbiera si¢ wokot niego odrobina wilgoci - pozwala to
kumitom o silnie rozwini¢tym zmys$le wyczuwania wody na odszukiwanie Kwiatow posrod
piasku. Powszechniejszym jednak sposobem jest wykorzystywanie stworzenia zwanego przez
koczownikow nuf-nuf. Nazwa pochodzi od dzwigku wydawanego przez te mate ssaki podczas
weiagania do nozdrzy powietrza. Swietnie odnajdujace niewielkie nawet ilosci wody nuf-nufy
daja si¢ tatwo oswoi€ i1 to wtasnie one odszukujg dla kumitow niezwykte piaskowe twory.
Spos6b odnajdywania Kwiatow jest jedng z najpilniej strzezonych tajemnic - za jej
wyjawienie grozi surowa kara, a nawet wykluczenie z rodu. Kwiaty Pustyni sg towarem
luksusowym. Niektore okazy osiggaja zawrotne ceny na targowiskach 1 w sklepach
kupieckich. Poczatkowo kumici sprzedawali je podroznikom, ktorzy zagarniali wigkszos¢
zysku dla siebie. Obecnie jednak w kazdym wiekszym miescie zamieszkuje rodzina kumicka,
ktdra reprezentuje handlowe interesy swych ziomkow. Poza Kwiatami kumici sprzedajg sier§¢
wekulii (jest ona o wiele cieplejsza i bardziej migkka od owczej welny), ubrania
(niezastgpione podczas pustynnych podrdzy) oraz wyroby swego rekodzieta. Trzecia sfera
dziatalno$ci kumitow jest najmowanie si¢ w roli przewodnikow oraz prowadzenie wtasnych
karawan. Ze wzgledu na swe specyficzne cechy i wielkg znajomos$¢ pustyn kumici sg
cenionymi przewodnikami. Do rzeczy niezwykle rzadkich 1 nadzwyczaj dziwnych nalezy
zaginiecie karawany prowadzonej przez kumitg. Ich karawany najszybciej pokonuja pustynne
szlaki, czesto wykorzystujac sobie tylko znane skroty. Oprocz wielbtagdow do transportu
towaréw kumici wykorzystuja dZzermisy. Stworzenia te, przez niektérych uwazane za
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nieistniejace, poruszaja si¢ niezwykle szybko tak po pustyni, jak i pod powierzchnig piasku.
Schwytanie dzermisa nalezy do nie lada wyczynow, dlatego $miatkowie, ktérym si¢ to udato,
cieszg si¢ ogdlnym podziwem i szacunkiem rodu. To wiasnie dzicki dzermisom karawany
kumitéw sg tak szybkie i niezawodne. Koczownicy strzegg tajemnicy dzermisow rownie
pilnie, jak sekretu wydobywania Kwiatow Pustyni.

RELIGIA

Kumici nie posiadajg jednolitego systemu wierzen - kazde plemi¢ modli si¢ do swojego
opiekuna, ktory zazwyczaj jest tez mitycznym zatozycielem grupy. Funkcje kaptanskie
sprawujg accusi, rodzaj szamanow, ktdrzy zajmujg si¢ ofiarami, leczeniem, sprowadzaniem
deszczu, wrozeniem z piasku itp. Posiadajg prestiz niemal rowny obieralnym wodzom
rodowym (a nawet wigkszy, biorac pod uwagg, ze sprawuja swoja funkcje dozywotnio, za$
wodzowie - tylko czasowo). Ponadto accusi petnig rolg sedzidéw w sporach
wewnatrzrodowych i migdzyplemiennych. Kazde plemi¢ ma swdj wlasny system §wiat i
obrzedow, zwiazany z trybem zycia, jaki prowadzi. Istnieje tylko jedna, wspdlna wszystkim
kumitom, uroczysto$¢, zwana Dniem Pierwszego Pojawienia. Jest to pamigtka dnia, w ktorym
protoplasci kumitow opuscili jaskini¢ Kaal-al-Adsar i dali poczatek tej rasie. Podczas Swigta
kandydaci na accusich przechodza obrzgd wtajemniczenia, sktadane sg tez ofiary za
pomyslno$¢ kolejnego roku, rozsadzane sg wigksze spory. Kazdy rod ma obowigzek
minimum raz na pi¢¢ lat uczestniczy¢ w tych uroczystosciach. Pielgrzymki do §wigtego
miejsca sg bardzo czeste 1 traktowane jako pokuta, rytuat oczyszczajacy lub ofiara na intencje
prosby. Nie-kumici raczej nie sg dopuszczani do jaskini, za§ pozwolenie na uczestnictwo w
swigcie jest olbrzymim zaszczytem i dowodem uznania ze strony spotecznosci kumickiej.

STRUKTURA SPOLECZNA

RODZINA. Wsrdd nomadoéw panuje patriarchalny system rodowy; kobiety maja niewiele do
powiedzenia i s3 wlasnos$cig mezow (nie oznacza to oczywiscie, ze kumiccy BG musza by¢
koniecznie plci meskiej). Zwyczaje kumitdw dopuszczaja posiadanie wigcej niz jednej zony.
Rodzina liczy najczesciej od pigciu do o§miu 0sob. Miodego chtopca uwaza si¢ za dorostego,
kiedy upoluje pierwszego drapieznika (zazwyczaj Ilwa lub geparda). Wodza wybiera si¢ na
okres trzyletni sposrdd najstawniejszych wojownikow.

ROD. Rodziny kumickie Zyja w grupach zwanych rodami. Liczebnosci roddéw sa rozne i
wahajg si¢ od 400 do 1500 osob. Najwazniejszymi postaciami w rodzie s3: accusi, wodz i
cztonkowie Rady Rodowej - tworza ja najstarsi i najbardziej doswiadczeni cztonkowie
spotecznos$ci. W gestii tych osob lezy podejmowanie decyzji w sprawach wazkich dla calego
rodu, rozsadzanie sporow itp.

PLEMIONA KUMITOW
Kumici dzielg si¢ na trzy duze grupy:

e Plemig¢ Stonej Wody jest jedynym odtamem kumitéw prowadzacym osiadly tryb
zycia. Cztonkowie tego plemienia, ktore liczy okoto 7000 glow, zajmuja si¢
wydobyciem soli w Idzilmasie. Zdecydowana wigkszos$¢ pracuje przy wyrgbywaniu
solnych bryl, nieliczni trudnig si¢ prowadzeniem karawan lub handlem. Plemie
podzielone jest na 11 rodow, majacych swe obozowiska przy odkrywkach soli. Grupy
te z reguly nie zmieniaja miejsca obozowania, cho¢ czasami dochodzi do niewielkich
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migracji w rejonie Idzilmasy, zwigzanych z aktualng sytuacja w danej kopalni (kazda
grupa negocjuje warunki pracy raz na rok).

e Plemi¢ Pustynnego Wilka jest najwigkszym szczepem kumickim - jego liczebno$¢
szacuje si¢ na ok. 35 tysiecy osob. Nie jest rowniez znana doktadna liczba rodow, na
ktore si¢ dzieli. Kumici spod znaku Pustynnego Wilka sg przewodnikami karawan; oni
rowniez dostarczajg najwiekszej ilosci Kwiatow Pustyni. Oprocz najmowania si¢ jako
przewodnicy prowadzg takze wlasne karawany, jako jedyni uzywajac do tego celu
dzermiséw. Kumici z tego plemienia sg ponadto doskonatymi znawcami poinocnych
pustyn - kto wie czy nie lepszymi niz sami Almohadowie.

o Plemi¢ Skalistego Piasku jest najmniej znanym odtamem kumitéw. Zamieszkujg oni
najdalej na potudnie wysunig¢te obszary pustyn - tereny, skad kumici rozpoczg¢li swa
ekspansje. Dostarczaja rzadkich i najbardziej poszukiwanych okazow Kwiatow,
posrednicza tez w handlu z Czarnymi Ludami. Stanowig najbardziej tradycyjng czgsé
rasy, petigc rolg opiekunéw $wigtego miejsca.

TWORZENIE BOHATERA

Wspolezynniki podstawowe:

Rasa ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR WI ZW Wyp OB
KUMICI M 135 75 45 30 50 60 30 55 30 - + - -
K 125 65 40 30 40 55 25 45 35 - + - -
Odpornosci:
Rasa 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
KUMICI 20 20 20 20
Wozrost, waga i wiek:
Rasa Wzrost Waga Wiek
Min.  Sredni Max. Min.  Sredni Max.
KUMICI 1160 176-185 200 80 96-105 120 20

Kumici osiagaja dojrzato$é¢ w wieku lat 20. Srednia dtugos$¢ zycia wynosi 120 lat.
Znane jezyki

kumicki; tzw. pidgin pustynny; czasami almohadzki, phasanski, bererski lub tawarski.
Uzywane rodzaje broni (w nawiasie premia do bieglosci):

szable (+5 pkt.), rzadziej zakrzywione miecze, dtugie widcznie (+10 pkt.), krétkie tuki, mate
tarcze ze skor zwierzgcych. Kazdy kumita jest bardzo przywigzany do swego or¢za, ktore
czgsto jest przekazywane z pokolenia na pokolenie. Powszechng praktyka jest bogate
zdobienie broni.

Zdolnosci specjalne:

infrawizja o zasiegu 2/10 SZ, zasieg stuchu 1 wzroku dwukrotnie wigkszy niz to wynika ze
wspotczynnikdéw, samouzdrowienie - 3 pkt. obrazen na 8 godzin wypoczynku.
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KSIEGA III: KSIEGA MISTRZA GRY

OGOLNE WSKAZOWKI O ROZGRYWANIU PRZYGOD

KIM JESTES?

Jesli przybyltes§ z Archipelagu Centralnego, swiat Almohadow jest dla Ciebie troche
niezrozumiaty, troch¢ dziwaczny, a troch¢ $§mieszny. Ale przyznaj - zawsze tak si¢ czujesz,
gdy jedziesz do odleglego kraju, a tubylcy otaczaja ci¢ ze wszystkich stron i z
niedowierzaniem glaszcza Twa biatg skore czy blond wlosy. A jesli Twoj bohater pochodzi z
Maragistanu, to przeciez Ty sam musisz si¢ dowiedzie¢, czego mozesz si¢ spodziewac od
zycia bedac krolem, a czego, bedac zebrakiem... Zamieszczam ponizej kilka niesmiatych rad,
majac nadzieje, ze - dla wlasnego dobra - zechcesz z nich skorzystac...

1. Jesli jestes mezczyzna: Swiat nalezy do Ciebie (o ile przestrzegasz konwenansow,
praw i zwyczajow miejscowych, a przynajmniej nie starasz si¢ z nich drwic)!

2. Jedli jestes kobieta: by¢ moze zdobedziesz calg reszte $wiata, ale nie Archipelag
Potudniowo-Zachodni. Tam niewiasta jest niczym. Jako dziewczynka catkowicie
zalezy od ojca, a jako kobieta - od me¢za. Nie ma prawa o niczym decydowac. Tak jest
przynajmniej wsrdd wiekszosci Almohadéw (cho¢ juz mieszkanki Andalayi sg nieco
bardziej wyemancypowane) i Mu'mohadéw. Jedynie Tawarowie znacznie bardziej
cenig przymioty kobiecego ducha i ciata. Za$ wsrdd Czarnych istnieja pono¢ ludy,
ktére dajg swym kobietom nieprzyzwoicie duzo swobody, zarowno w zyciu
intymnym, jak i politycznym! Do tego spotkanie tam kobiety z bronig nie jest
rzadkoscig! Zatem, jesli jeste$ kobieta, raczej staraj si¢ ukrywac ten fakt, gdy
przebywasz wsrdéd Almohaddw - nie bedzie to trudne, biorac pod uwage workowate
ubrania, ktore noszg. Poza ziemiami almohadzkimi mozesz czu¢ si¢ znacznie
swobodniej. Niektorzy nawet zdolni sa zakocha¢ si¢ w kazdej kobiecie z mieczem.
Jesli natomiast nie masz zamiaru ukrywac si¢ pod zwojami grubego ubrania, narazisz
si¢ na drwiny, szturchance 1 wyzwiska - prawowierni Almohadowie rzadko bedag sie
odnosi¢ przyjaznie do kobiety, ktora nie tylko nie ostania twarzy, ale na dodatek
obnosi si¢ z bronig i bezwstydnie probuje napi¢ si¢ wina w karczmie! Z troszk¢ innym
przyjeciem mozesz si¢ spotka¢ w miastach portowych, gdzie widok kobiety-
cudzoziemki jest bardziej swojski. Jednak i tam nie probuj pokazaé, jaka to z ciebie
heroina, bo co najwyzej narazisz si¢ na $miech 1 zastuzysz na miano "andalajki" (patrz
Ksiega I: Opis $wiata, rozdziat pos§wiecony emiratom Andalayi).

3. Jesli jestes czarownikiem: czym predzej schowaj ptaszcz z gwiazdkami 1 wysoki
kapelusz! Jesli publicznie si¢ przyznasz do swej profesji, jeszcze tego samego
wieczora drzwi twego lokum wylecg z zawiasami - przyjda po Ciebie smutni panowie,
chronieni czarami miejscowego kadiego. Zatem pilnuj si¢: w miastach nie uzywaj
czarow, bo co jakis czas kadi wykonujg testy na obecno$¢ magii; staraj si¢ nie zwracac
uwagi otoczenia dziwacznymi zwyczajami czy nagminnym myszkowaniem po
cmentarzach; kontaktuj si¢ tylko z zaufanymi ludzmi; szybko znajdZ dom poza
miastem, gdzie mniej ciekawskich oczu; najlepiej od razu poptyn na Andalaye, tam
nie musisz si¢ obawia¢ przesladowan. Czarni reaguja zupetnie inaczej niz
Almohadowie - dla nich begdziesz niemal bogiem, jesli tylko wykazesz si¢ naprawde
duza mocg magiczna. Jesli$ czlowiekiem proznym, kraj czarnych czeka na Ciebie.
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4. Jezeli jestes ztodziejem, mordercg, gwalcicielem albo jeszcze kim$ gorszym:
wszelkich ludzi twego pokroju nie lubi si¢ w miastach Almohadéw, za§ wsrod
koczownikoéw - nie toleruje! Zatem uwazaj, bo jesli schwytaja ci¢ Mieszkancy
Namiotow, zginiesz straszng $miercig! Co do kar w panstwach cywilizowanych, patrz
nizej, rozdz. Prawa i kary.

5. Jezeli jeste$ nie-cztowiekiem: oj, nie bedzie Ci lekko. Jedynie w wigkszych miastach
Almohadowie nie zdziwia si¢ na Twoj widok. Gdzie indziej w najlepszym razie
staniesz si¢ obiektem zainteresowania thumu, mogg tez obrzuci¢ si¢ zwierzgcym
tajnem, by¢ moze nawet obedra ze skory i wbija na pal. Wniosek? Samotne spacery
nie sg polecane!

6. Jezeli jeste$ jednoczes$nie nie-czlowickiem, kobiets, czarodziejka i ztodziejka: sytuacja
teoretyczna, nie warta rozwazania (dlaczego? to chyba jasne).

JAK PORUSZAC SIE PO ARCHIPELAGU?

Catkiem normalnie, jak na kazdym innym archipelagu. Jesli masz wtasny $rodek transportu
(t16dz, rumaka), to po prostu ruszasz w droge po uzupelnieniu zapaséw i zapoznaniu si¢ z
trasg. Jesli nie, w kazdym porcie czy miescie srédladowym mozesz takowy kupi¢ albo
wynajac.

Oczywiscie, najbezpieczniej poruszaé si¢ w grupie. Jesli tworzycie druzyng, to sprawa
rozwigzana, ale jesli jeste$ sam, lepiej wsigdz na duzy statek - bezpieczny i peten ludzi - albo
przytacz si¢ do karawany. Postuchaj tej rady szczegolnie wtedy, gdy pierwszy raz
zapuszczasz si¢ na pustkowia. Dopiero jako doswiadczony wedrowiec, bedziesz mogt sobie
pozwoli¢ na watpliwy luksus podrézowania samemu.

Pamigetaj, ze w glebi pustyni, na sawannach Zachodniej Magarabiji czy w dzungli nie bedziesz
mial okazji kupienia ani wypozyczenia $rodka transportu. Jesli go stracisz - zginiesz, chyba ze
kto$ Cie przypadkowo uratuje. Jesli bedziesz mial szczgécie, by¢ moze uda Ci si¢ ukrasé
jakiego$ wierzchowca tubylcom. Ale wtedy szybko uciekaj, bo oni nie lubig obcych z lepkimi
ragczkami!
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PORUSZANIE SIE PO SWIECIE

1. PUSTYNIA

Pustynia nigdy nie byla i nie bedzie srodowiskiem naturalnym dla ludzi. Mowienie o
,plemionach pustynnych” jest eufemizmem — tak naprawde, ludy te Zyja na stepach i
potpustyniach, za$ na pustyni¢ wkraczajg jedynie w okresie wegetacyjnym, kiedy na krotko
piaski sg zraszane deszczami i porastajg trawg. Plemiona pustynne potrafig przetrwa¢ w tak
niegoscinnych warunkach jedynie dzigki udomowieniu zwierzat, ktore znacznie lepiej od
cztowieka znoszg wysoka temperature i brak wody, oraz dzigki zagospodarowaniu oaz, w
ktérych mozna uzupetni¢ zapasy przed dalsza podrdza.

Z ras Maragistanu tylko kumici sg ludem, ktéry potrafi zy¢ na pustyniach (mowi si¢ o nich, ze
zdolni sg wycisna¢ krople wody nawet z kamienia); zadna inna rasa nie osiagneta tak
wysokiego stopnia przystosowania do otoczenia.

Zycie pustynne

W Bestiariuszu wymienione zostaly zamieszkujace pustynie potwory, dzikie bestie oraz
zwierzeta, ktore zostaty przystosowane do warunkow pustynnych przez ludzi i kumitow. Jesli
przypatrzysz si¢ ich opisowi, juz on sam powie Ci wiele na temat mozliwosci zycia 1
poruszania si¢ po rozpalonych piaskach.

W okresie suchym pustynia staje si¢ prawdziwg pustynig, czyli pustoszeje — nawet plemiona
koczownicze wynoszg si¢ w rejony oaz i na stepy. Takze kumici, cho¢ zdolni wytrzymac
dhugi czas w wysokiej temperaturze i bez wody, jedynie w sytuacjach ekstremalnych
podejmuja dtuzsze wypady na pustyni¢. Gdzie jednak kryja si¢ w czasie pory suchej, tego nie
wie zaden z ludzi — kumici zazdro$nie strzega tajemnicy potozenia wtasnych letnich
obozowisk. Mozna tylko przypuszczaé, Ze sa nimi tereny przyoazowe lub podgoérskie, ukryte
w okolicach nie zbadanych jeszcze przez Almohadow.

Pustynie ozywaja w porze deszczow. Na krotki czas niektore okolice (tam, gdzie stonce nie
wyprazyto ziemi do cna) pokrywaja si¢ gestym dywanem traw i r6znokolorowych kwiatow,
obumierajacych po kilku dniach. Nomadowie twierdzg, ze nie ma cudowniejszego widoku,
niz ukwiecona pustynia — pono¢ skrzy si¢ wieloma zywymi kolorami, pigkniejszymi niz
oblicze tgczy. Po pierwszych deszczach Mieszkancy Namiotow 1 inni nomadowie, nie-
Almohadowie, wyprowadzaja stada ze stepdw na zazielenione pustynie. Czas wypasu nie jest
dhugi; juz po paru tygodniach trawa jest niemal do cna wyjedzona przez stada zwierzat, zatem
koczownikom nie pozostaje nic innego, jak wedrowac dalej, w poszukiwaniu nowych
pastwisk. Jednak terendw wypasowych jest malto, a plemion 1 ich stad duzo, totez
niejednokrotnie dochodzi do walk, kiedy jeden lud postanawia skorzystaé¢ z pastwisk innego.
O ile w normalnych walkach koczownicy zachowujg caty szereg utrwalonych zwyczajem
zasad, o tyle walki o pastwiska odbywaja si¢ bez zadnych regut — honor wojownika przestaje
si¢ liczy¢, gdy w gre wchodzi sprawa przezycia stad, a w konsekwencji calego plemienia. Nie
jest przestrzegana nawet odwieczna zasada darowania zycia poddajacemu si¢ wrogowi.

Na czas deszczow plemige dzieli si¢ na mate grupy, zwykle sktadajace si¢ z jednej-dwoch
rodzin, aby tatwiej byto wyzywi¢ stada. Takie postepowanie utatwia, oczywiscie, zadanie
napastnikom, pragnacym przepedzi¢ przybyszow, a przy okazji zdoby¢ ich zwierzgta. W celu
zapewnienia wigkszego bezpieczenstwa poszczegdlnym rodzinom, mtodzi wojownicy
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zbieraja si¢ w kilkunastoosobowe grupy i przez catg pore mokra jezdza od obozowiska do
obozowiska, sprawdzajac, czy poszczegodlnym rodzinom nic ztego si¢ nie przytrafito. Jesli
trafig na spladrowane, petne trupéw obozowisko, najpierw starajg si¢ wytropi¢ napastnikow i
ustali¢ z jakiego plemienia pochodza. Jesli wrogowie majg nad nimi duzg przewage,
mitodziency wracajg do swoich i zbierajg positki, by wywrze¢ zemste. Pora zemsty przypada
zwykle na koniec pory deszczow, i wlasnie wtedy pustynia rozbrzmiewa odglosami dziesigtek
bitew, niejednokrotnie dziesigtkujacych cate plemiona.

Podczas okresu deszczow nomadowie zywig si¢ mlekiem i plackami ze zboza zakupionego
wczesniej lub uprawianego w oazach nalezacych do plemienia. Rzadko do tej skromnej diety
dofaczane jest migso — zwierzeta sg zbyt cenne, by zarzynac je przed okresem rozrodu, ktory
nastgpuje podczas pory suchej. Dopiero wtedy cze$¢ zwierzat jest zabijana na migso
(spozywane od razu lub suszone na zapas) lub sprzedawana wedrownym handlarzom.

Oczywiscie, najwazniejsza rzeczg, potrzebng do przetrwania na pustyni, jest woda. Czerpana
jest do wszelkich naczyn w czasie opadow, ale jej zrodlem sg przede wszystkim studnie.
Almohadowie i inni koczownicy potrafig tez odszukiwac tereny wodono$ne, na ktorych
wystarczy trochg pokopaé, by dostac si¢ do wody podskornej. Szczegdlnie przydatnymi
zwierz¢tami do tego zadania sg nuf-nufy. Nierzadko do poszukiwania wody wykorzystuje sie
takze magie.

Budowle pustynne

Wydawaloby sie, ze pustynia to pustkowie, na ktérym nie ma nic. W pewnym sensie to
prawda, ale jedynymi trwalymi budowlami pustynnymi sa wtasnie studnie. Jesli zostang juz
wykopane, ocembrowane i zadaszone, to bedzie si¢ o nie troszczyt kazdy uzytkownik, cho¢by
nalezal do wrogiego ludu. Zniszczenie lub zatrucie studni jest uwazane za najgorsze
wykroczenie przeciw zyciu (wlasnie: zyciu — do$¢ niespodziewana wartosc¢, jak na tych
barbarzyncow) i Scigane przez wszystkich — zaréwno przez wrogow, przyjaciot, jak i nawet
rodzing winowajcy. Dopiero nowsze czasy przyniosly nasilenie tych przerazajacych praktyk
ze strony zotnierzy chechanskich, ktorzy, nie mogac sobie poradzi¢ z najazdami bererskimi,
uciekajg si¢ to podobnie haniebnych uczynkow.

Z innych budowli pustynnych nalezy wymienic¢ stanice wojskowe i karawanseraje (patrz
nizej, rozdziat Poza miastem), ale w zadnym razie nie naleza one do budowli ,,trwatych” — na
przyktad jeden z najstarszych uzywanych obecnie karawanserajow na szlaku Potudniowy
Chech-Aksum zostat wzniesiony jakie$ sto piecdziesiat lat temu, a zawali si¢ za lat
kilkadziesiat, po czym obok zostanie wybudowany nastepny (jesli 0w szlak bedzie jeszcze
uzywany). Natomiast studnie maja po kilkaset lat i uzywane beda przez nastgpne kilkaset.

Z réznych czesci pustyn dochodza wiesci o starozytnych budowlach, a nawet catych
miastach, znajdowanych przez podréznikdéw pod piaskami. Zapewne czg$¢ owych wiesci jest
prawdziwa i zapewne w wielu takich miejscach mozna odnalez¢ ciekawe artefakty oraz
przezy¢ niezapomniane przygody, ale nie radze od razu poddawac si¢ urokowi opowiesci o
zasypanych skarbach i1 pedzi¢ po ich zdobycie na teb, na szyj¢. Zbyt wielu Smiatkéw nie
wrocito z podobnych wypraw, by podejmowac je bez zastanowienia 1 przygotowania. W tej
ksigdze zostaty rowniez opisane przyktady kilku r6znych budowli pustynnych; na ich
podstawie mozna tworzy¢ nowe, ciekawsze, wigksze czy bardziej tajemnicze.
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Alkazar zaginione miasto

Wiele lat temu jedna ze zblagkanych karawan znalazta na pustyni umierajacego wedrowca, 0
kilka dni drogi na poludniowy zachdd od Cydamus, stolicy Gatlow. Nieszczes$nik byt w
strasznym stanie, ale jego zszargane ubranie az kapalo od ztotej nici i drogich kamieni. Szeptat
co$ o bogactwach, stosach bizuterii i niewystowionych rozkoszach toza 1 stotu, za ktore trzeba
ptaci¢ jedynie opowiesciami. Zdumieni podroznicy z poczatku mysleli, ze majaczy, ale,
Smiejac sie szalenczo, wyciagnal zawieszony na szyi woreczek, z ktorego posypaty si¢ rubiny
1 szafiry, mogace by¢ duma skarbca suttanskiego. Kupcy starali si¢ podtrzymac przy zyciu
wedrowca, ale zmart po kilku dniach, za$ tuz przed smiercig wydawat si¢ kilka razy starszy,
niz w chwili, gdy go znalezli - wygladat na wiekowego starca! Zdotali od niego wyciagnaé
tylko tyle, ze znalazt si¢ przypadkiem w miescie picknych kobiet, ktore okazaty sie
nadzwyczaj go$cinne. Nie zauwazyt nawet, jak mijaty dni, pelne zabawy i przyjemnosci.
Jedyne, czego gospodynie od niego zadaty w zamian, to opowiesci o $wiecie. Byt dobrym
gawedziarzem, wiec niczego mu nie brakowato. Pewnego razu zapragnat wszakze wroci¢ do
swojego $§wiata, lecz kobiety mu na to nie pozwolity, czarami zatrzymujac go w zaginionym
miescie. Powiedziaty, ze wypuszcza go, jak tylko zabraknie mu opowiesci. I rzeczywiscie,
zabrakto. Tym razem gospodynie nie oponowaty, gdyz dzigki magii same wiedzialy, ze nie ma
im juz nic wigcej do zaoferowania. Daty mu sakiewke drogich kamieni i pozegnaly. Nie zdotat
skorzystac¢ z tych bogactw - kazdego dnia przybywato mu kilkanascie lat, az w konicu zmart
jako starzec. Kupcy z poczatku chcieli odnalez¢ Alakazar, jak nieszczesnik nazwat to miasto,
ale poszukiwania nie przyniosty rezultatu. W koncu, gdy zapasy wody okazaly si¢ zbyt skape
na dalszych kilka dni bladzenia wsrod piaskdw, zawrocili do Cydamusu. Tam mogli zdoby¢
troch¢ wigcej wiadomosci o Alkazarze, a ustyszawszy je, podzigkowali bogom, Ze jednak nie
trafili na $lad tego miasta. Ot6z Gatlowie, Tawarowie i Garamantowie od wiekow
przekazywali sobie legendg o starozytnym miescie, w ktorym rzadzily kobiety. Styn¢to ono z
wyrafinowania i stodkiego zycia. Rozpustne niewiasty w koncu odwroécity sie od bogow, za
cel stawiajac sobie mnozenie bogactw i1 zycie w zbytku. Wtadcy niebios ukarali Alkazar,
skazujgc miasto na zywot wieczny: spedzony tam dzien byt calymi latami w Swiecie
normalnym, za§ miasto przez wigksza cze$¢ swego istnienia pozostawato niewidoczne,
pojawiajac si¢ raz na dziesie¢ lat tylko na okres dwu nocy peini jednego z miesigcy roku.
Ktory to byt miesiac, nikt juz nie pamigtal, nikt tez nie wiedziat, gdzie lezalo owo miasto
bogactw. Tylko przez owe dwie noce mozna si¢ byto dosta¢ lub wydosta¢ z Alkazaru. Jesli nie
zdazylo si¢ tego uczyni¢ w okreslonej przez bogdéw porze, pozostawato si¢ w nim az do czasu,
gdy znudzonym gospodyniom nie sprzykrzyty si¢ opowiesci przybysza. Jednak kiepski byt
jego los - po opuszczeniu miasta lata, ktore wydawaty si¢ dniami, natychmiast powracaty,
odbierajac swg daning, a ciato jenca okrutnych niewiast stawalo si¢ tym starsze, im wigcej
czasu spedzit w Alkazarze. Nieszczegsny ten, kto byt dobrym gawedziarzem - tego wladczynie
miasta mogly trzymac u siebie 1 setki lat. Wypuszczony, natychmiast zamienial si¢ w proch!
"Czy istnieje jaki$ sposob na wejscie do Alkazaru i wyjscie z niego jeszcze tej samej nocy?" -
dopytywat si¢ jeden z kupcow. Skupieni wokot niego mieszkancy Cydamusu tylko sig¢
rozesmieli. Kt6z to wie?

Poruszanie sie po pustyni

Predko$¢ poruszania si¢ po pustyni jest rozna, ale dla karawany wynosi ona §rednio potowe
predkosci jucznej kolumny w normalnym terenie, czyli dwie dale almohadzkie na godzing.
Predkosci pieszego cztowieka nie podajemy, bo samotny piechur nie ma szans na przezycie
na pustyni.
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Wyprawa

Jesli jednak zdecydujesz si¢ zapusci¢ w glab piaskow, skorzystaj - dobrze radzg - z
ponizszych propozycji.

1.

Pozbadz si¢ (lub zostaw komus na przechowanie) wszelkiego zbednego balastu w
rodzaju kufréw podréznych, trzeciej pary spodni czy kobiety. Zadnej z tych rzeczy nie
bedziesz uzywat na rozgrzanym do biatosci piasku.

Wynajmij przewodnika, ale niech to nie bedzie pierwszy lepszy napotkany karczemny
pijaczek, ktory twierdzi, ze zna pustyni¢. Aby zdoby¢ dobrego znawce szlakow,
wystarczy udac si¢ do jakiego$ szanowanego (i znanego z uczciwosci!) miejscowego
kupca czy szejka, ztozy¢ mu dar na znak szacunku i poprosi¢ o rad¢. On wskaze Ci
godnego zaufania przewodnika. Kiedy jednak rzeknie, ze akurat wszyscy wyruszyli z
miasta, cierpliwie poczekaj tydzien lub dwa. Lepiej wydac troche grosiwa na noclegi,
niz spiec si¢ na popiot w zarze pustynnym. Innym sposobem zdobycia przewodnika
moze by¢ poszukanie na wtasng r¢ke tak zwanych slepcow — niewidomych
przewodnikéw (patrz: Ksiega II: Nowy Swiat — Na scene wkracza bohater: Nowe
profesje), ktorzy odnajduja szlak na podstawie wechu i niedostrzegalnych dla
zwyktego cztowieka znakéw pustyni.

Kup lub wynajmij (cho¢ lepiej nie wspominaj, ze jedziesz szukac jakiegos
zaginionego miasta, bo nikt Ci wtedy nic nie wynajmie) zwierzeta najlepiej
przystosowane do warunkow pustynnych. Pamigtaj, Ze na pustyni nie tyle liczy si¢
szybko$¢ zwierzecia, co jego wytrzymato$¢ na temperature i brak wody. Piekny i
raczy kon zdechnie bardzo szybko, dostajac minimalne racje wody, ale tak samo
pojony brzydki osiot czy wot nawet nie odczuje temperatury ni zmgczenia. Do
wybrania odpowiednich zwierzat wykorzystaj wiadomosci z Bestiariusza.

Kup lub wynajmij lekkie i fatwe w transporcie pojemniki na wode. Nie moga to by¢
naczynia gliniane, szklane czy metalowe (wszystkie one sg cigzkie lub fatwo tlukace).
Najlepsze sg skorzane buktaki — aby wyciekta z nich woda, musisz je porzadnie
potraktowaé ostrym nozem. Zaopatrz si¢ w ilos¢ wody dwukrotnie wigksza, niz
potrzebna Tobie, Twoim towarzyszom oraz zwierz¢tom na dotarcie do najblizszej
studni. Studnia owa moze by¢ bowiem zasypana przez burz¢ piaskowa lub okresowo
wyschnieta. Wtedy, jesli masz trochg oleju w gtowie, zawrdcisz — wody starczy Ci
akurat na powrot. Szukanie nastepnej studni moze nie przynies$¢ rezultatu, a wtedy na
powrdt bedzie juz za p6zno. Wprawdzie przy minimalnych racjach moze Wam
starczy¢ wody, ale pamigtaj, Ze po pewnym czasie woda przechowywana w buktakach
przestaje by¢ zdatna do spozycia. Tzw. ,,ustala woda” to koniec Twojej wyprawy 1
Twojego zycia.

Kup odpowiednie podarki dla szejkow grup koczowniczych, gdyz na pewno natkniesz
si¢ na tubylcoéw. Jakie to majg by¢ podarki? No c6z, sam musisz si¢ o to wypyta¢ w
miescie, z ktorego wyruszasz. Gwarantuje, ze mieszczanie wiedzg tez jakie plemiona i
kiedy koczujg na trasie Twego przejazdu, w czym gustuje szejk jednej grupy, a w
czym szejk innej. Wydaje Ci si¢ pewnie, ze sg to zbedne wydatki, ale skoro mozna
zyskac przychylnos¢ (a kto wie, moze 1 pomoc?) doswiadczonych wojownikoéw
pustyni, to dlaczego z niej nie skorzysta¢? Twoj miecz nie musi si¢ szczerbi¢ przed
spotkaniem z niebezpieczenstwem, czekajagcym na Ciebie na koncu podrézy.
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6. Co do ubran i broni nie daj¢ zadnych rad — jeste$ chyba na tyle rozgarnigty, by
wiedzie¢, ze na pustyni nie nosi si¢ futra ani ptytowej zbroi, chyba ze ktos jest
masochistg. Zreszta wystarczy, bys$ przyjrzat si¢ przybyszom z pustyni, a potem kupit
sobie podobne odzienie.

2. MORZE

Caly Maragistan oblany jest morzami (w koncu to archipelag), nie ma wigc nic dziwnego w
fakcie, ze nawet mieszkancy pustyn musieli w trakcie opanowywania nowych terytoriow
przesiasc si¢ z wielbtadow na statki.

Na dtugo przed Almohadami morza maragistanskie widziaty statki, a nawet cate floty
handlowe i wojenne — dawniej nalezaty one do orkow i zaleznych od nich ludzi. Po ich klgsce
komunikacja morska niemal zamarta, jedynie w pdinocnej czesci archipelagu mozna byto
napotkac¢ okrety Gattow i sprzymierzonych z nimi panstw.

Odrodzenie komunikacji morskiej nastgpito dopiero po docenieniu przez Almohadow
przewagi potaczen morskich nad ladowymi — wprawdzie czasem sztormy zatapialy statki, ale
przy dogodnych warunkach t6dz docierata na miejsce przeznaczenia dwa razy szybciej od
karawany. Trzeba bylo jednak dziesiatkéw lat, by Almohadowie wzniesli porty, rozbudowali
floty poszczegolnych panstw i stali si¢ tak samo wladcami morza, jak byli panami pustyn. W
niedawnych czasach do innowacji w budowie statkow i sposobach zeglugi przyczynili si¢ nie-
ludzie, hailuarowie, ktorzy dotarli do Maragistanu z cze$ci Archipelagu Pajeczego potozonej
pomigdzy Archipelagiem Centralnym a Potudniowo-Zachodnim.

Jak niesie wie$¢ karczemna, pierwszym Almohadem, ktory wyptynat na pelne morze, byt
pewien staruszek z Fustatu. Po nocy spgdzonej na pijatyce, zasnagt nad brzegiem morza,
ktadac si¢ w matej toédce rybackiej. Obudzit si¢ rano, u wybrzezy potnocno-zachodniej
Magarabiji. Wtedy tez miat odkry¢ istnienie pradéw morskich, dzigki ktérym nawet bez
dodatkowego napedu mozna byto pokonywaé duze odleglosci.

Oczywiscie, bajka ta nie ma nic wspolnego z rzeczywistoscig. Almohadowie juz na dtugo
przed zatozeniem Fustatu zeglowali, wyptywajac z portow zachodniej i potnocnej
Almohadiji. Zreszta, nie znajac sposobu na zeglowanie, nie zdotaliby przeptynac cie$niny
migdzy Almohadija a Magarabija, a zatem i podbic reszty archipelagu.

Komunikacja morska

Aby mogta zaistnie¢ komunikacja morska, potrzebne sg porty 1 statki. Porty oméwimy w
innym miejscu (patrz rozdzial Miasta nadmorskie), pozostaja wigc statki.

W dzisiejszych czasach wigkszo$¢ stoczni almohadzkich buduje okrety i todzie jednego typu.
Ro6znig si¢ one wprawdzie rozmiarami, ale niewatpliwie pochodza od tego samego wzorca —
sg ptaskodenne, za$ ich dtugosc¢ jest czterokrotnie wigksza od szerokosci: to dauwwy (nie
podaj¢ doktadnych wymiarow, gdyz dauwwy moga miesci¢ na poktadzie od kilkunastu do stu
kilkudziesigciu zeglarzy, a wiec wielko$¢ poszczegolnych statkow jest bardzo rozna).
Wydawa¢ by si¢ mogto, Ze todzie o takiej konstrukcji beda mialy ktopoty w rejsach
dalekomorskich, jednak brak kilu czy konstrukcji pseudo-kilowych (np. ostre dno czy
wysunigta stepka) nie przeszkadza w dalszych rejsach, jesli doswiadczony zeglarz wie, jak
wykorzystywac prady morskie, ustawia¢ statek do fal, do wiatru itd. Mylacy jest tez stosunek
szerokosci do dlugosci okretu — mimo tak znacznej szerokosci dauwwy sa bardzo zwinne i
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zwrotne, a to, miedzy innymi, dzigki pochytemu dziobowi i typowo almohadzkiemu
ozaglowaniu.

Dauwwy zbudowane sg z dtugich desek, taczonych na styk i uszczelnianych smota. Ich burty
sg zazwyczaj niskie (szczegdlnie w mniejszych jednostkach), ale istnieje mozliwos¢ ich
podwyzszania poprzez naktadanie dodatkowych desek, gdy wigksza ilo$¢ przewozonego
towaru, broni czy zotlierzy gwattownie zwigksza zanurzenie. Jednostki wigksze majg nie
tylko wyzsze burty, ale i kasztel rufowy, przystosowany dla tucznikow, procarzy albo nawet
machin miotajgcych kamienie. Dauwwy posiadaja tez po kilka-, kilkanascie wiosel na burtg,
korzysta si¢ z nich jednak rzadko, gdyz (om6wione nizej) zagle almohadzkie umozliwiaja
poruszanie si¢ nawet po plyciznach.

Drugi typ almohadzkiego statku, dzunk, ma bardzo archaiczne pochodzenie — wynaleziony
zostat przed wieloma wiekami w Cesarstwie Saaby i nadal jest budowany jedynie w
tamtejszych stoczniach. Dzunk to prawdziwy kolos posrod statkéw wojennych, a jego zatoga
liczy okoto tysigca osob: szeSciuset marynarzy i czterystu zbrojnych. Ten typ statku tez jest
ptaskodenny, a dno jest jednocze$nie najnizszym pokltadem, gdzie znajduja si¢ latryny 1
tadownie balastowe. Trzy wyzsze poklady zajmowane sa przez tadownie towarow i kabiny
pasazerow, oficeréw i zbiorowe sypialnie zatogi. Dzunk moze posiada¢ do dwunastu zagli na
dwoch-czterech masztach. Ponadto poruszany jest ogromnymi wiostami, za$ przy kazdym z
nich haruje dziesigciu marynarzy. Dzunk ma tak wysokie burty, ze zgrupowani na nim
hucznicy widza jak na dtoni caly poktad najwyzszego nawet dauwwa, z ktérym przyjdzie mu
si¢ potykac. Dlaczego wiec wszyscy wladcy almohadzcy nie zdecydowali si¢ na zaopatrzenie
swych flot w tak wspaniale morskie machiny wojenne? Powody s3a dwa: po pierwsze,
Saabejczycy trzymaja w sekrecie wiele tajnikow budowy i obstugi dzunka, a po drugie,
zbudowanie go kosztuje majatek. Biorac zas pod uwage, ze Saabejczycy juz od pokolen nie
operuja tego typu statkami poza wtasnym terytorium, inni Almohadowie nie odczuwaja
potrzeby budowania rownie monstrualnych statkoéw.

W dauwwach Almohadowie stosuja prosty typ steru — jest to duze wiosto o szerokim pidrze,
umieszczone po prawej stronie rufy, obslugiwane przez jednego cztowieka. Ster dzunka jest
oczywiscie znacznie potgzniejszy, a zatem musi by¢ umocowany na stale na kotowrotach,
gdyz nawet kilku silnych ludzi nie datoby rady go utrzymaé¢. Odmiennie tez niz w dauwwach,
umieszczony jest nie z boku, a z tytu okretu.

Duze dauwwy posiadaja poktad (a przez to takze pomieszczenia podpoktadowe — zwykle sa
to fadownie), a nawet jakie$ skromne nadbudowki napoktadowe dla przewozenia
dostojnikow, cho¢ role kajuty goscinnej zwykle spetnia przewiewny namiot. W normalnych
warunkach zaré6wno zaloga, jak tez oficerowie i kapitan $pig na poktadzie lub na deskach dna
(gdy nie ma poktadu).

Typowy almohadzki Zzagiel ma ksztatt trojkata prostokatnego. Z jednej strony jest mocowany
na maszcie, a z drugiej uwigzany do dziobu. Taki rodzaj zagla umozliwia ptywanie zarowno z
wiatrem, jak i pod wiatr, cho¢ przy ztej pogodzie Almohadowie starajg si¢ nie ptywa¢ pod
wiatr (z powodu ptaskiego dna).

Wszystkie todzie mieszczace ponizej pigciu cztonkdéw zalogi nazywane sg sunbukami.
Wigksze z nich moga by¢ zaopatrzone w zagiel i stuza wtedy albo rybakom, albo do kroétkich
rejsOw handlowych. Budowg nie r6znig si¢ niczym (oczywiscie poza rozmiarami) od matych
dauwwow, moga za$ pomiesci¢ do dziesigciu zeglarzy. Najmniejsze sunbuki to zwykle, todki
rybackie bez Zagla, jakich petno w nadmorskich przystaniach. Przynajmniej kilkanascie z nich
wyrusza na spotkanie kazdemu statkowi, jaki wptywa do portu — w cze$ci z nich znajdujg si¢
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pozyteczni przewodnicy i posrednicy, ale cala reszta zaj¢ta jest przez zebrzace dzieci i stare
kobiety, oferujace ustugi swych corek.

Takie same sunbuki ptywaja po wszystkich rzekach swiata Almohadow, stuzac jako pojazdy
rybackie i kupieckie. Spetniajg tez czasem funkcje promoéw, ale przeprawy rzeczne
najczesciej okupowane sg przez rubbeny, prymitywne promy-tratwy z powigzanych
konopnymi sznurami belek.

Istniejg przestanki, by sadzi¢, ze w dawnych czasach Almohadowie znali co§ w rodzaju
kompasu. Nie wiadomo jak wygladal, a fakt, ze jego konstrukcja przepadta w pomroce
dziejow, zdaje si¢ $wiadczy¢, iz Almohadowie przejeli ograniczong ilos¢ egzemplarzy owego
przyrzadu od jakiej§ dawniejszej rasy znajacej tajniki zeglugi, sami za$ nie potrafili
skopiowac tego wynalazku. Dopiero niedawno proste kompasy (namagnesowane kawatki
zelaza, ktadzione na korku i umieszczane w kubku pelnym wody) zostaty zastosowane w
marynarce almohadzkiej (cho¢ niektorzy twierdza, ze wynalezli je hailuarowie). Novum w
wyposazeniu poktadowym stanowig proste narzedzia do wyznaczania polozenia gwiazd, juz
dawniej znane w almohadzkiej astronomii.

Wspomniani przed chwilg hailuarowie to rasa niewysokich istot humanoidalnych,
uznawanych za najlepszych zeglarzy archipelagu. Mowi sig, ze morski wiatr gra w ich krwi.
Rasa ta buduje swoje statki w sposoéb odmienny — i znacznie lepszy — od tradycyjnie
almohadzkiego: hailuarowie buduja jednostki typu katamaranowego (z dwoch kadlubow
polaczonych deskami poktadu), uzywaja ostrego dna z wystajaca stgpka, wysokich burt,
trapezowatych zagli umozliwiajacych ptywanie pod wiatr (albo systemu dwoch-trzech
réznoksztaltnych Zagli) 1 steru poruszanego za pomocg kota sterowego; maja tez na
wyposazeniu drugi komplet wioset (!). Juz po tych roznicach wida¢, ze hailuarowie znacznie
przewyzszaja Almohadow w sztuce szkutnictwa i zeglugi, wigc nie wiadomo czemu — chyba
z powodu silnie zakorzenionej tradycji — Almohadowie nie kwapig si¢ do przejmowania od
nich nowinek technicznych.

Kilka rad

Jesli jeste§ doswiadczonym podréznikiem, a na dodatek przybytes z Archipelagu Centralnego,
poziom ustug swiadczonych na statkach almohadzkich moze Cig przerazi¢ — zwykle nie ma
na nich kabin, pada na gltowe, a sikac¢ trzeba wprost do morza! Zatem, jesli masz troche
grosza, skorzystaj raczej z wielkich, wojennych dzunkow, ze statkow hailuarskich lub
jednostek przybywajacych z Archipelagu Centralnego, cho¢ te ostatnie sg jeszcze rzadko$cia
na wodach Maragistanu. Takze hailuarowie bedg dla Ciebie najlepszymi kompanami, jesli
postanowisz wynaja¢ statek lub morskich najemnikéw, ktorzy wiernie by Ci stuzyli w czasie
dhugotrwatej wyprawy. Mozesz polega¢ zardwno na ich stowie, jak 1 znajomosci moérz —
nawet najlepsze almohadzkie wilki morskie to mate szczeniaki w porownaniu z oblepionymi
solg morskg hailuarami. Trafig wszgdzie tam, gdzie sobie wymarzysz. Istnieje tylko jeden
problem — im ptaci si¢ z gory!

3. BARRUBA — DZUNGLA

Dzungla porasta duze potacie Zachodniej Magarabiji oraz prawie cala potudniowg czgs¢
wyspy. W rejonach tych wplywy almohadzkie sg znikome lub wcale ich nie ma, za to
przewazajaca cz¢$¢ ludnosci stanowia plemiona czarne (co do tamtejszych ras nie-ludzkich,
patrz Bestiariusz; istniejg tez przypuszczenia, ze w ostepach dzungli mieszkaja odosobnione
biate ludy).
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Tylko nieliczni Almohadowie zapuszczajg si¢ w glab deszczowych laséw, nawet niewolnicy
stamtad sg im dostarczani najczgsciej przez miejscowych tapaczy. Stosunkowo najwiecej o
wybrzezach omawianych rejonow (ale juz niemalze nic o gl¢bi ladu) moga rzec piraci.
Musialbys jednak zosta¢ jednym z nich, by wystucha¢ paru mniej lub bardziej pewnych
opowiesci o cudach dzungli.

Wkroczenie w §wiat barruby, jak Almohadowie zwa dzungle, wymaga przygotowania
zupelie innego, niz przy wyprawie na pustyni¢. W dzungli masz wody pod dostatkiem, ale
tez musisz si¢ nauczy¢ ktorg wolno pi¢, a ktorej nie (wiele jezior i matych strumieni moze by¢
zatrutych przez gnijaca w nich ro$linnos$¢). Powiniene$ zdawac sobie sprawe z chordb
czyhajacych na podréznika — niektore sg roznoszone nie tylko przez ludzi, ale tez przez
komara mozesz zapas¢ na drzaczke, konczacg si¢ $miercia, z kolei za$ pewien rodzaj much
przenosi chorobe gnijacego ciata. Musisz tez umie¢ strzec si¢ przed drapieznikami, za$ gdy
juz przyjdzie do spotkania z nimi, powiniene$ wiedzie¢ jaka bron zdolna jest powali¢ dane
zwierze. Warto, by$ znat odtrutki na jad wezy oraz innych mato przyjemnych zwierzat i
owadow. Dowiedz si¢ tez, czym mozna leczy¢ trucizny, jakimi nasgczajg swa bron dzicy.
Musisz wiedzie¢ jak odrézni¢ jadalne owoce od niejadalnych (a te ostatnie czesto wygladaja,
pachng i smakujg znacznie lepiej). Podobnych uwag mozna by wylicza¢ setki, ale cata sprawa
sprowadza si¢ do jednego: aby czu¢ si¢ w miar¢ bezpiecznym w barrubie, musisz albo ja
zna¢, albo wynaja¢ miejscowego przewodnika (a najlepiej kilku).

Czlowieka takiego znajdziesz w sposob podobny, jak w przypadku przewodnika pustynnego
— dowiedz si¢ o niego w miescie, z ktérego wkraczasz w dzungle, ewentualnie udaj si¢ do
kacyka miejscowego plemienia, o ktorym wiadomo, zZe jest przyjaznie nastawiony do
przybyszéw. I nie zapomnij o darach! Czarni szczegodlnie lubig wszelkie btyskotki, kolorowy
material i nowiutkg bron (dobrze, jesli jest tak wypolerowana, by mozna si¢ byto w niej
przejrzec). Oczywiscie, tubylcy sa czasem na tyle zabobonni, ze najpierw poprowadza Cie w
glab dzungli, a potem uciekna, dowiedziawszy si¢, w jakie okolice naprawde chcesz si¢ uda¢
— mogg przeciez czu¢ strach przed ruinami zamieszkanymi przez duchy czy potwory. W
takim przypadku zawsze obserwuj przewodnika, a kiedy sprobuje uciec, zakuj go w kajdany 1
zmus do dalszego wskazywania drogi. To jedyny sposob, by strachliwy dzikus nie uciekt przy
pierwszej sposobnosci.

Wsrod niektorych Almohaddw panuje przekonanie, ze wlasnie dzungle sg kolebka wszelkiej
maglii, ze tam narodzila si¢ pradawna rasa magow-gigantow, ktorzy wiedz¢ swa rozniesli po
catym archipelagu, dla siebie jednak zachowujac najglebsze sekrety. Pono¢ ostatni
przedstawiciele owej rasy wspomagali Gattoéw w wielkiej wojnie z orkami. P6Zniej wymarli,
a ich tajemnice nadal sg skrywane przez barrubg. Dlatego tez od pokolen r6zni zadni
magicznej wiedzy czarownicy i kaptani probuja wydrze¢ dzungli jej skarb, ale nie wiadomo,
czy ktoremus udata si¢ ta sztuka. Moc siedziby dawnych magéw ma przekracza¢ nawet moc
karbunkutowej Czarnej Gory z krainy Garamantow (patrz Ksiega I, rozdzial Handel i
bogactwa naturalne — Karbunkuty).

Poruszanie sie w dzungli

W barrubie predkos¢ poruszania si¢ pieszego cztowieka z obcigzeniem (mozliwo$ci podrozy
wierzchem nie rozpatrujemy, gdyz bezdroza dzungli nie pozwalaja na podobne udogodnienia)
jest cztery razy mniejsza od szybkosci pieszego z obcigzeniem w normalnym terenie, Wynosi
zatem 0,5 dali almohadzkiej na godzing.
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4. MIASTO

Zajmijmy si¢ teraz typowym miastem almohadzkim — jego geneza, struktura, podziatem,
administracjg itp. Oczywiscie, istniejace miasta almohadzkie r6znig si¢ pomi¢dzy soba
wielkoscig czy wygladem, ale tak naprawde ich zyciem kierujg te same zasady (wzorcem dla
nowopowstajacych osrodkow byly najstarsze miasta istniejace na Almohadiji).

Najliczniejsze 1 najwczesniej powstate miasta almohadzkie to osiedla przyoazowe. Od
niepamigtnych czaséw oazy byly punktami zbornymi plemienia, tam odbywaty si¢ zjazdy i
uroczystosci religijne. W koncu czes$¢ plemienia osiedlata si¢ wokot zrodta czy jeziora i
stopniowo, poprzez rozbudowe systemu irygacyjnego, doprowadzala do rozszerzenia pasa
zieleni na tereny dawniej zajmowane przez pustyni¢. Uprawa roli, tak dawniej jak i dzis,
zajmuje si¢ przede wszystkim kasta zdobycznych niewolnikow; wolno urodzeni
Almohadowie uwazaja t¢ czynno$¢ za hanbigca. Z czasem namioty koczownikow zostaty
zastgpione przez gliniane domy, ktére do dzis stanowig normalny widok w biedniejszych
dzielnicach.

Oaza Aszerah

Cztery dni drogi na zachod od $rodkowego biegu Tilemsi z piaskow pustyni wylania si¢
zielona wyspa — oaza Aszerah. Wtada nig rod Fajsalidow, nalezacy do bererskiego plemienia
Trogeréw. Oaza jest niewielka — wokot jeziorka, posrod kilkudziesigciu palm i drzew
owocowych, stoi osiem namiotow. Jedne mniejsze, inne wigksze, naleza do krewniakow
seniora rodu, Fajsala. Staruszek stoi juz nad grobem, wigc najprawdopodobniej jeszcze w tym
roku dopusci do wladzy Aslana, mtodego wojownika, ktory od kilku lat przewodzi wyprawom
tupiezczym rodu. Zdobycze z ostatniej z nich zostaty rowno rozdzielone pomiedzy
wojownikéw, ale trofea najcenniejsze — obcigte glowy czternastu zotnierzy chechanskich —
wiszg przybite za wlosy do Drzewa Chwaty. Zaden z Bereréw nie wie, do jakiego gatunku ono
nalezy. Jest to najstarsze drzewo w oazie, dlatego tez uznawane jest za co$ w rodzaju swietosci
rodowej. Glowy Chechanczykow beda na nim wisie¢ az do czasu nastgpnej wyprawy, kKiedy to
Trogerowie przywioza §wieze trofea. Fajsalidzi nie sg bogatym rodem, ale tez trudno si¢ temu
dziwié, gdyz przez ich oazg¢ nie przebiega zaden szlak handlowy. Zyski czerpia z wypraw, za$
srodki do zycia z hodowli zwierzat 1 uprawy tej niewielkiej ilo$ci ziemi, jakg jest w stanie
uzyzni¢ woda z jeziorka, puszczona systemem plytkich kanalikow irygacyjnych. W oazie
panuje zasada, ze obcych podejmuje si¢ goscinnie, nie skapi im si¢ wody, ale za to oczekuje
od nich chociaz drobnego podarunku. Wyjatkiem sa karawany (ale te rzadko docierajg w te
rejony), od ktorych pobiera si¢ wysokie oplaty, cho¢ 1 od nich nie bierze si¢ ani grosza za
wode — ptyn ten, stanowigcy o zyciu lub $mierci, w wielu oazach uznawany jest za swigty, za$
za Swigtosci nie powinien ptaci¢ zaden cztowiek spragniony cudu.

Szanse rozwoie te o$rodki, ktore lezaty na szlaku handlowym, miaty dostep do bogactw
naturalnych (szczegdlnie chodzito o ztoto, so6l, zelazo, miedZ) lub w ich poblizu lezato Swigte
miejsce czy o$rodek kultu. Do najwspanialszego rozkwitu dochodzity (i nadal dochodza)
miasta, w ktorych zdecydowali si¢ osiedli¢ szczegolnie wptywowi szejkowie — naturalnie od
razu powstawat o§rodek wtadzy i dwor, do ktorego, jak pszczoly do miodu, garngli si¢
wojownicy, kupcy, osiedlency, a wraz z nimi ich rodziny, czeladz, niewolnicy. Nierzadko
zdarzalo sig¢, ze pod opieke silnego szejka oddawaty si¢ cale rody i zakladaty w bezposrednim
sasiedztwie oazy wlasne obozowiska, ktére z czasem stawaty si¢ dzielnicami miasta —
dawwarami.

Almohadowie bardzo szybko odkryli w sobie zytke handlows i okazali si¢ przedsigbiorczymi
kupcami. Z czasem przestaly im wystarcza¢ wlasne, wewnetrzne rynki, totez pociggneli na
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morza. W konsekwencji musiaty powsta¢ miasta portowe, jednoczesnie obstugujace handel
zamorski i ladowy. Stawaly si¢ osrodkami tranzytowymi — to wtasnie one najbardziej bogaca
si¢ na wymianie mi¢dzy wielkimi miastami §rodladowymi a osrodkami na innych wyspach, a
nawet archipelagach.

Miasta przyoazowe

W kazdym miescie zycie koncentruje si¢ w przynajmniej trzech centrach: wtadzy, religijnym i
handlowym (tych dwdch ostatnich moze by¢ po kilka). Jak twierdzi legenda, jest to odbicie
trzech kardynalnych cnét przypisanych mezczyznie: mestwa, lojalnosci 1 przebiegltosci.

Osrodkiem wladzy jest patac, wielki patac (przez naukowcoéw madrze zwany zatozeniem
administracyjno-patacowym) lub cata Zamknigta Dzielnica — w zalezno$ci od tego, czy w
danym miescie rezyduje namiestnik, szejk lub sultan. Centrum wtadzy zwykle potozone jest
W najstarszej cz¢sci miasta. W miastach przyoazowych znajduje si¢ nad jeziorem lub
zrodtem, ktére dato poczatek osadzie.

Patace namiestnikowskie to najczgsciej ponure gmachy, wzniesione z cegiet glinianych lub
mulowych (suszonych na stoficu), o ile w poblizu nie ma zt6z kamienia budowlanego.
Siedziby dostojnikow mozna dostrzec od razu przy wkraczaniu do miasta — wyr6zniajg si¢
czworokatna, potezng bryta, o Scianach lub murach obronnych kilkunastometrowe;j
wysokosci, zwienczonych liliowatymi blankami i wieloma (do kilkudziesieciu) smuktymi
wiezyczkami. W glebi pustyni istnieja miasta ludne i bogate, ktore wszakze rozczarowuja
przybyszow — wygladaja jak ogromne wsie, ztozone z lepianek krytych stoma, za$ patac
namiestnikowski sprawia wrazenie kupy beztadnie potaczonych, nieksztattnych cegiet. No
c6z, trzeba pamigtac, ze kazdy buduje tak, jak potrafi, i tak, jak mu si¢ optaca. Wiele miast w
glebi ladu pozbawionych jest zarowno wyksztatconych architektow 1 budowniczych, jak i
materialu budowlanego innego niz glina. Zas$ koszt transportu nadajacego si¢ do budowy
kamienia (+ wynajecie architekta) przez pustyni¢ na grzbietach zwierzat jucznych,
wielokrotnie przekraczalby cen¢ samego materiatu.

Zamkniete Dzielnice sg zjawiskiem charakterystycznym dla miast ludow almohadzkich.
Oddzielaja wtadcow (emiréw, malikow, sultanéw), ich harem, rodzing i dalszych krewnych
oraz dwor 1 gwardi¢ przyboczng od catej reszty ludnosci. Taki sposdb odgraniczania wladcy
od poddanych podyktowany zostat nie tyle wzgledami bezpieczenstwa, co potrzeba
unaocznienia ludowi, ze suttan 1 jego rodzina to istoty wyzsze, stanowigce stopien posredni
miedzy $Smiertelnikami a bogami. Wraz z rozszerzaniem uprawnien malika czy sultana,
przyszta potrzeba rozwinigcia ceremoniatu dworskiego, ktory stat si¢ jedng z form ukazania
ich potboskiego majestatu. Z szejka — opiekuna i ojca plemienia, wtadca przeksztatcit si¢ w
suttana — pana zycia i $mierci kazdego obywatela; jego decyzje staly si¢ nieomylne 1
wszechobowiazujace. Stad tez potrzeba wznoszenia Zamknigtych Dzielnic, do ktérych nie
maja wstepu szaraczkowie (chyba, ze na podstawie przepustki, podpisanej przez jednego z
wysokich dygnitarzy).

Zamknieta Dzielnica to jakby szkatutka — otoczona jest murami obronnymi, za ktoérymi
znajduja si¢ koszary gwardii 1 domy stuzby. Nastepny, wewnetrzny kwadrat znoéw jest
obwiedziony murami, ktére chronig patace dostojnikow, bedacych aktualnie w taskach
suttanéw (przydziat owych patacoOw jest, mozna by rzec, etatowy — dla przyktadu kazdy
nastepny wezyr mieszka w tym samym budynku. Z przyczyn raczej zrozumiatych,
poprzedniemu jest juz niepotrzebny). W samym za$ srodku Dzielnicy wznosi si¢ ogromny
patac sultana, jego haremu i rodziny. Wtasciwie nalezatoby go nazwa¢ zamkiem, gdyz zwykle
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usytuowany jest na sztucznym lub naturalnym wzniesieniu oraz otoczony wysokim i grubym
murem. Forma niewiele rozni si¢ od opisanych wczesniej patacow namiestnikowskich (styl
budownictwa jest u Almohadéw do$¢ ujednolicony), natomiast, oczywiscie, jest o wiele
wigkszy i buduje si¢ go z kamienia, zas$ wnetrza wyktada marmurami, ztoceniami, lapis-
lazuli, ozdabia mozaikami, freskami itd.

Jasne jest, iz najbogatsze czesci Zamknigtych Dzielnic, nawet w miastach znacznie
oddalonych od zt6z kamienia budowlanego czy marmuru, nie s wzniesione z gliny, a z
materiatlow znacznie szlachetniejszych. W tym przypadku koszty nie grajg roli — na
pierwszym miejscu stoi przeciez prestiz wladcy i jego wspdtpracownikow. Jesli zas brakuje
pieniedzy w skarbcu, zawsze mozna natozy¢ nadzwyczajny podatek, bo jak mowi madre
porzekadto almohadzkie: ,,gdy sultan wznosi patace, do drzwi lepianek gtod kotace”.

Inne miejsca, ktore sg osrodkami zycia spolecznego, a przede wszystkim religijnego i
sadowniczego, to meetty — Swigtynie. Mniejszym miastom wystarcza jedna, wigksze mogg si¢
poszczyci¢ kilkoma czy nawet kilkunastoma (kazda ma okres$lony zasieg ,,parafii”).
Ciekawym, typowym dla Almohadow zjawiskiem jest to, ze w jednej $wigtyni moga wspdlnie
,»pomiescic¢” si¢ rozni bogowie.

Meetty zbudowane sa na planie kota, z wejSciem od wschodu. Posiadajg forme idealnie
poltkolistych koput zwienczonych bardzo wysoka wiezyczka, na ktorej szczycie umocowany
jest spizowy gong, ktory trzy razy dziennie (o §wicie, w poludnie i o zmroku) oznajmia
wiernym, iz czas na modty. Almohadzcy budowniczowie nigdy nie opanowali sztuki
wznoszenia koput tukowatych, totez meetty budowane sg technika sklepien pozornych.
Niedoskonato$¢ te mozna zauwazy¢ wszakze tylko wewnatrz budowli, od zewnatrz
,»schodkowato$¢” zostaje zamaskowana przez gliniane lub kamienne jednolite wykonczenie,
nadajace budowli ksztatt potkuli.

Meetty sg siedziba kadich — jednoczesnie kaptanow i sedziow (patrz Ksiega II: Nowy Swiat —
Na scen¢ wkracza bohater: Nowe profesje).

Meetty moga by¢ otoczone wiencem budynkow gospodarczych i stuzebnych, o ile dana
Swiatynia posiada wysoki prestiz (zwigzany np. z przechowywaniem pamiatek po swigtym
me¢zu). Do takich §wiatyn ciggng pielgrzymki z wielu krain almohadzkich, by pomodli¢ si¢ i
ztozy¢ dary w blogostawionym miejscu. Oczywiscie, dzigki temu ro$nie stawa i bogactwo
meetty, ktora moze sobie pozwoli¢ na rozbudowe systemu $wigtynnego, na terenie ktorego
znajda si¢ tez tanie miejsca noclegowe dla patnikoéw (a takze przybytki rozkoszy — istnieja
przeciez bostwa wymagajace od swych wyznawcodw takze holdu cielesnego).

Swiatynia Bez Serca

Meetta o tej dziwacznej nazwie istnieje w Olleho, stolicy andalayskiej Garnaty. Nie nalezy do
najwspanialszych §wigtyn almohadzkiego $wiata, ale ma za sobg §wietng przesztos$¢ —
pobudowana zostata przez drugiego emira Garnaty, Hammada, i bardzo bogato wyposazona.
Jednak jej czas §wietno$ci minat, gdy ukradziono z niej Serce. Nazywano tak przechowywany
tu prawdziwie krolewski skarb, wielki rubin, w ktérym zaklete byto powodzenie rodu emira.
Rzeczywiscie, niedtugo po kradziezy dynastia upadia, a jej ostatni przedstawiciel poszedt na
wygnanie. Krgza opowiesci, ze jego potomkowie kraza po §wiecie, szukajac Serca, a gdy je
znajda, odzyskaja tron. Od tamtych wydarzen mingto prawie sto lat, jednak ludzie nie
zapomnieli o hanbie, jaka sptyneta na rod krélewski za sprawg zaniedbania pilnujacego
skarbu kadiego. Nadszarpnigtej reputacji meetty nie pomaga nawet fakt, ze w gldéwnej mierze
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poswiecona jest [lmukahowi. Jedynie w dni mu przeznaczone (patrz Ksigga I, rozdziat
Bogowie Almohadoéw) wierni zjawiajg si¢ w Swigtyni w wiekszej liczbie. I tylko dzigki
datkom uzyskiwanym podczas tych $wiat, meetta jeszcze nie zostala opuszczona. Opiekuje
sie nig stary kadi Ajsafal i kilku nowicjuszy. Zaden z nich nie wierzy w powr6t thustszych
czasOw, ale co$ ich trzyma na miejscu. Moze naiwne marzenia, ze Serce zostanie odnalezione
1 powroci na swoje miejsce? Jak na razie pozostaje im comiesi¢czne odprawianie uroczystosci
u stop alabastrowego Ognia Tworzacego, czyli posagu Ilmukaha, oraz beznadziejne proby
usuwania sladow walenia si¢ murdéw $wiagtyni. Wyglada na to, ze jeszcze kilka lat 1 koputa
meetty zapadnie si¢, grzebigc i kadiego, i nadziej¢ na odzyskanie Serca.

Trzecim rodzajem miejsc, ktore od rana do nocy t¢tnig zyciem, sg place targowe — Suuki.
Zwyczajowo majg czworokatny ksztalt i sg ze wszystkich stron obwiedzione zabudowaniami.
W wigkszych miastach moze by¢ kilka suukow, 1 wtedy na kazdym handluje si¢ czym innym.
O przeznaczeniu poszczegdlnych targowisk swiadczg nazwy: Targ Korzenny, Pszeniczny,
Ztoty, Jedwabny itd.

Handel na suukach ustaje jedynie w porze modtow, by w chwile po ich zakonczeniu znow
rozbrzmie¢ glosami setek przekupniow. Kazdy rynek podzielony jest na kwartaty, w ktorych
sprzedaje si¢ inne rodzaje towardw, zas na obrzezach jest miejsce dla samotnie stojacych
,handlowcow”, ktorzy zajmuja si¢ oferowaniem pot-, badz catkiem nielegalnych ushug:
drobne paserstwo, streczycielstwo, handel dzie¢mi itd. Dwie trzecie suuku zarezerwowane
jest na state stragany, ktore obstugiwane sg przez miejscowych rzemieslnikow 1 kupcow, zas
pozostala czg$¢ pozostaje wolna, by mogli na niej wytozy¢ przywiezione produkty drobni
handlarze, pochodzacy spoza miasta. Obcy, przywozacy wigksze partie towaréw, nie bawia
si¢ w sprzedaz ,,lezakowa”, ale od razu wedruja do swych statych odbiorcow, ktérzy hurtowo
skupujg przywiezione przez nich tkaniny czy korzenie.

Suuk w Churmie

Churma to jedno z mniejszych miast Hidzdzu, posiadajace tylko dwa suuki. Jeden z nich
nazywa si¢ Korzennym 1 handluje si¢ na nim, oczywiscie, korzeniami (przyprawami i
ziotami), czyli gldwnym towarem przewozonym przez to miasto. Na drugim suuku mozna
kupi¢ wszystkie inne towary. Ten targ umieszczony jest na rozlegtym placu, z trzech stron
otoczonym domami (na zach6d od suuku znajduje si¢ otoczony wysokim ptotem park
miejscowego bogacza, handlarza korzennego Marku-Ubaha). Potudniowa cze$¢ suuku
przeznaczona jest na sprzedaz zywnosci, potnocna — odziezy i sprzetdéw metalowych,
wschodnia — przedmiotow luksusowych, za$ w czesci zachodniej pokazuja swe towary kupcy
z innych miast. Wszyscy handlarze miejscowi muszg posiada¢ staty kram, gdyz inaczej nie
moga prowadzi¢ interesOw na suuku; prawo to nie obowiazuje przyjezdnych, ale kazdy wie, ze
wystawiajgc towar na straganie mozna za niego zada¢ wyzszej ceny. Wynajecie kramu na
jeden dzien kosztuje od 2 do 5 dirhemdw (w zaleznos$ci od wielkoSci, jakosci 1 usytuowania
straganu). Sam $§rodek placu przeznaczony jest na licytacje niewolnikow, ktéra odbywa si¢ co
drugi dzien, a trwa od potudnia do zmroku. Przy wylotach ulic na suuk mozna zatatwi¢ kazdy
nielegalny interes — od znalezienia towarzystwa na noc, po zlecenie zabicia najbogatszego
kupca w miescie. W czasie dnia spokoju na targowisku pilnujg silne oddziaty strazy miejskie;,
za§ w nocy patrole sprawdzaja, czy nie dochodzi tam do burd.

Suuki to nie jedyne miejsca, gdzie si¢ handluje. Dziesiatki uliczek w dzielnicach kupieckich
upstrzonych jest setkami mniejszych 1 wiekszych sklepikow-magazynow, oferujacych
wszystko, co tylko dociera do danego miasta. Sklepiki owe zamykane sa p6zniej niz kramy na
suukach, totez kazdy sp6zniony gos¢ moze si¢ do nich wybra¢ nawet po zachodzie stonca.
Najdluzej pracuja magazyny znajdujace si¢ w poblizu karczm — zwykle zamykaja podwoje
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okoto pdtnocy, ale trzeba pamigtac, ze obowigzuja w nich ceny niemalze dwukrotnie wyzsze
niz na suuku.

Jesli przybysz trafi przypadkiem do dzielnic, w ktérych nie ma suukoéw i ulic handlowych,
bardzo cig¢zko bedzie mu si¢ postara¢ o cokolwiek do jedzenia czy ubrania. A jesli juz
zupelnie nie bedzie mial szczgécia, wrdci z owej dzielnicy nie tylko bez gotowki, ale nawet
tego okrycia, w ktorym wkroczyt do miasta. Oczywiste jest, iz kazde miasto ma swe dzielnice
nedzy (dawwar bid-daa), do ktorych az strach si¢ zapuszczaé. Wyrosty one w efekcie szybko
postepujacego rozwarstwienia spotecznego i nie majg nic wspolnego z pierwotnym podzialem
miasta na kwartaty poszczeg6lnych klanow, ktore w zamierzchtej przesztosci zaktadaty
osade. Dzielnice biedoty zwykle sg rozlokowane na obrzezach miast, cho¢ zdarza si¢, ze
nedzarze zasiedlajg stary, porzucony kwartal, znajdujacy si¢ calkiem niedaleko osrodka
wladzy czy suukow. Zebracy i inna biedota zwani sa przez zamozne mieszczanstwo ikraren —
wrzodem miasta. I tak tez si¢ z nimi postgpuje — wycina. Co jaki$ czas, noca, grupy
zamaskowanych ludzi poluja na zebrakow i nedzarzy. Nastgpnego dnia drapiezne ryby i
krokodyle w okolicznych rzekach sg dziwacznie ospate i przejedzone...

Godne opisania s3 dzielnice zamozne (zamieszkane przez bogatych kupcow, armatorow i
wiascicieli wielkich manufaktur) 1 Sredniozamozne (drobne kupiectwo, rzemieslnicy). Kazdy
dom stanowi zamknieta cato$¢. Zbudowany jest na planie czworokata, odciety jest od
sasiedztwa albo §cianami budynku, albo wysokim murem okalajagcym podworzec:
Almohadowie cenig sobie prywatno$¢ i domowe zacisze (nie lubig tez, by ktokolwiek ogladat
ich zony). Czesto na srodku podworka tryska fontanna. Domy sg jedno-, dwu-, a nawet
trzypigtrowe — ilo$¢ kondygnacji znamionuje bogactwo wiasciciela. Waskie okna umieszcza
si¢ od pierwszego pigtra w gore, co podkresla powszechnie panujaca zasade: ,,ty mozesz
podglada¢ innych, inni nie mogg podejrze¢ ciebie”. Od zewnatrz domy sprawiajg wrazenie
surowych, a nawet ascetycznych, ktore to wrazenie podkresla jeszcze ptaski dach. Natomiast
w srodku stosuje si¢ przerdzne rodzaje zdobien — malowidta, mozaiki, stiuki, a u
najzasobniejszych roznokolorowy marmur. Wspotgra to poniekad z zasada zyciowa
Almohadow:

., Ukazuj twarz kamieniem skrytq,

Gdy serce pali Zgdza.”

Kazda cze$¢ miasta jest usiana szynkami i zajazdami, oferujacymi, oprocz wina i jedzenia,
takze nocleg 1 ustugi ,,towarzyskie”. Jasne jest, ze jakos¢ knajpy zalezy od jej usytuowania —
te w dzielnicach biedoty s najtansze, ale tez najobskurniejsze i najniebezpieczniejsze. Dla
przybysza o niezbyt pgkatej sakiewce godne polecenia sa karczmy w dzielnicach
sredniozamoznych (rzemies$lniczych), gdzie za umiarkowang ceng¢ mozna czasem znalez¢
warunki niewiele ustepujace oferowanym w zajazdach dzielnic handlowych (wokoét suukow)
czy kupieckich (w sgsiedztwie doméw zamoznych kupcow).

Miasta pustynne nie posiadajg muréw obronnych, gdyz Almohadowie ufajg pustyni i sile
wlasnych wojsk. Wprawdzie zdarzajg si¢ napady, czasem nawet catkiem sporych hord
koczownikoéw (tez Almohadow lub Mu'mohadéw), ale rzadko dochodzi do tego, by miasto
zostalo zaskoczone. Poddane suttanowi czy szejkowi rody nomadow, koczujace w poblizu
miasta, informujg odpowiednio wczesniej o nadciagajacym najezdzie.

Zupelnie osobnym problemem jest istnienie w najwigkszych miastach almohadzkich
uniwersytetow. Wstep na nie posiadajag w wiekszosci panstw jedynie mezczyzni (wyjatkiem
sa uczelnie andalajskie, gdzie widuje si¢ tez kobiety). Studia sg bardzo drogie i trwajg siedem
lat. Na salach wyktadowych mozna spotka¢ przedstawicieli wszystkich plemion z
najodleglejszych zakatkow Swiata almohadzkiego. Rzecz zastanawiajaca, ze nawet szejkowie,
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ktorzy do dzi$ z pogarda odrzucaja wzory cywilizacyjne ptynace z miast, ch¢tnie wysylaja
swych potomkow na uniwersytety.

Wyktady prowadzone sg przez kadich, znawcow prawa i ksiag (Swieckich nauczycieli prawa
zwyczajowo-religijnego), oraz przez uczonych i poetow (patrz Ksiega II: Nowy Swiat — Na
sceng wkracza bohater: Rozszerzenie profesji). Kadi i znawcy prawa zajmuja si¢ teologia (w
jej sktad wchodzi filozofia), historig i prawem, uczeni wyktadaja medycyng, matematyke,
geografig, astronomig¢ i astrologie, za$ poeci ucza poezji i muzyki.

Uniwersytety dzialaja w przepigknie zdobionych budynkach, niemal patacach; sa to
najczesciej fundacje miejscowych wtadcow, ktorzy sprawuja piecz¢ nad tymi przybytkami.
Rzecz jasna, nie bez wlasnej korzys$ci — ich agenci wyszukuja i werbuja co zdolniejszych
absolwentéw. Uniwersytet moze by¢ droga do szybkiej kariery nawet dla niezbyt zamoznych
I ustosunkowanych...

Miasta nadmorskie

Te osrodki posiadajg wiele cech omowionych powyzej miast przyoazowych, zas rdznice
przedstawiamy ponize;j.

Oczywiste jest, ze w miescie nadmorskim istnieje port. To on doprowadzit do powstania i
wzrostu znaczenia miasta. Drewniane nabrzeza rozlozone sg wachlarzami wokot zatok, zas
pomosty cumownicze ciaggng si¢ daleko w gtab wod. Towary wytadowuje si¢ za pomoca
ruchomych zurawi, a potem przewozi do sktadéw na zapleczu portu wozami zaprz¢zonymi w
woty. Ruch w porcie trwa dzien i noc, okrety bez ustanku to przybijaja, to odbijaja. Handlem
rzadzi tutaj stara zasada: na sztuce towaru moze by¢ cho¢by minimalny zysk — wazne, by byt
duzy obrot. W stosunku do kupcow znanych celnikowi, kontrola nie jest zbyt skrupulatna,
jednak statek cudzoziemca moze zosta¢ wywrdcony do gory nogami — jesli wiezie si¢ trefny
towar, lepiej od razu wregczy¢ urzednikowi sporg tapowke.

Miasta portowe, w odrdznieniu od srodladowych, posiadajg caly system zabezpieczen przed
najazdem. Tutaj juz nie chroni ich pustynia — morze jest szlakiem idealnym nie tylko dla
kupcow, ale tez dla wrogow. Prawie cate miasto obwiedzione jest murami obronnymi, ktore
jednak nie obejmujg portu i okalajacych go sktadow. To miejsce, w razie niebezpieczenstwa,
mozna odda¢ na zer wrogowi, dlatego tez w porcie nie stoi zaden dom mieszkalny.
Wprawdzie, gdy wrogowie puszczg z dymem nabrzeze i sktady, to odbudowa ich pochtania
mnostwo pieniedzy i czasu, jednak nawet najbardziej grymasni kupcy zgodni sa co do tego,
ze lepiej ocali¢ zycie 1 mienie, niz wlasng piersig broni¢ kilku barakow.

Miasta portowe nalezg do najbogatszych i1 najlepiej pobudowanych sposréd miast
almohadzkich. Wprawdzie wigkszo$¢ z nich nie dysponuje bogactwami naturalnymi, jednak
swe olbrzymie zyski czerpia z handlu — zaréwno tranzytowego, jak i prowadzonego przez
miejscowych kupcoéw 1 armatorow. To wlasnie w osrodkach nadmorskich najwigkszy jest
obrot mysli 1 pojec z réznych stron §wiata, tam spotykaja si¢ odmienne filozofie 1 sposoby
zycia, czasem tak przeciwstawne, ze prowadzace do wzajemnego niezrozumienia. Nic
dziwnego przeto, ze wigkszo$¢ uniwersytetow miesci si¢ wlasnie tam. Nic tez dziwnego, ze
miasta portowe to kolebki wszelkich herezji i nowych pragdow naukowo-filozoficznych. Z
tego powodu prawowierni kadi z pogarda nazywaja te osrodki ulauan — §ciekiem.
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Organizacja miast

Jako si¢ rzeklo, najwyzszg wladze w miescie sprawuje namiestnik, szejk, emir, suttan.
Bezposrednio podlegajg im bejowie, ktorzy odpowiadajg za poszczegdlne dzielnice. Maja
codzienny obowigzek informowania wtadcy miasta o najwazniejszych wydarzeniach i
nastrojach ludnosci w podleglych im rejonach. Zbrojnym ramieniem bejow sg shachpurzy —
straz miejska, do ktorej powinnos$ci nalezy utrzymywanie porzadku, tapanie przestepcow,
pobieranie myt, cet 1 podatkow, a takze przyjmowanie tapowek czy przymykanie oczu na
nieuczciwos¢ krewnych i znajomych beja. Oprocz shachpuréw miasto posiada tez inng site
zbrojng — prawdziwe wojsko (regularne oddziaty jazdy oraz pieszych tucznikow, za§ w
miastach nadmorskich dodatkowo obstuge katapult portowych i piechote morskg na okretach
wojennych). Te oddziaty podlegaja bezposrednio wtadcy miasta i sktadajg przysiege
wiernos$ci tylko jemu lub (gdy jest namiestnikiem) stojagcemu nad nim malikowi albo
sultanowi.

Teoretycznie, kazdy wolny obywatel zobowigzany jest do bronienia miasta w razie
bezposredniego zagrozenia, ale w praktyce, calo$¢ roboty wojennej spada na barki wojska.
Spowodowane to jest strachem wladcoéw przed powstaniami mottochu, przez co niektorzy
suttanowie wydali szereg dekretdw zabraniajacych noszenia i posiadania broni obywatelom,
ktérzy nie osiagneli pewnego okreslonego cenzusu majatkowego. Z tego miedzy innymi
powodu koczowniczy Almohadowie pogardzaja plebsem miejskim — dla nich m¢zczyzna,
ktéry nie posiada broni, przestaje by¢ cztowiekiem, spadajac do poziomu niewolnika.

O ile $wieckie ramie¢ sprawiedliwos$ci (bejowie 1 shachpurzy) wydaje si¢ do$¢ prezne, o tyle
system sadowniczy jest przestarzaty i kulawy. Prawo do sadzenia przestepcow maja tylko
kadi, za$§ wedlug zwyczaju jeden kadi przypada na jedna §wiatyni¢. Pigciu czy siedmiu kadich
to za mato, by w kilkunastotysigcznym miescie prowadzi¢ wyczerpujace i sprawiedliwe
przewody sadowe. W efekcie przestepcy, badz podejrzani o przestepstwo, spedzaja cate
miesigce w aresztach, oczekujac na proces. Ze wzgledu za$ na koszmarne warunki panujace w
wiezieniach, cze$¢ z nich nie dozywa terminu stawienia si¢ przed kadim. Wielokrotnie juz
rozni suttanowie probowali rozwigzac ten problem, ale zawsze napotykali na silny sprzeciw
kadich, ktorzy (stusznie zreszta) obawiali si¢ ograniczenia wlasnej wiadzy.

Oprodcz bejow czy kadich, sporg wladze posiadajg tzw. pisarze. Sg to urzednicy panstwowi,
ktorych zadaniem jest przeprowadzanie spisOw ludno$ciowych, dopilnowywanie poboru
podatkow 1 innych optat oraz kontrolowanie przeptywu cudzoziemcéw. Do jakich naduzy¢
moze dochodzi¢ przy tak szerokich kompetencjach, tatwo sobie wyobrazi¢. Pewne jest, ze
pisarze to jedni z najbardziej wptywowych ludzi w miescie, ktorzy tworza swoistg siatke
wywiadowczg, tyle ze dziatajacg bardziej dla siebie, niz na korzys¢ wiadcy.

Faktorie handlowe

Wszedzie tam, gdzie docieraja kupcy almohadzcy, a pojawiaja si¢ warunki do korzystnej,
statej wymiany towardw z miejscowymi ludami, zaktadane sg faktorie handlowe. W
poszczegbdlnych czes$ciach archipelagu roznie nazywa si¢ te osady. Najczesciej okreslane sg
mianem posaan (wysepki), bo dla Almohadéw sa niczym wysepki w oceanie barbarzynstwa.
Zywot niektorych faktorii trwa zaledwie do pierwszego napadu dzikich, inne trwaja latami,
za$ tylko niektore stabilizuja swa sytuacje na tyle, by przerodzi¢ si¢ w miasta (takie
pochodzenie majg np. trzy miasta Sawahilu).

Typowa faktoria zaktadana jest na brzegu morza, w jakiej$ zacisznej zatoczce lub u ujscia
rzeki — wszedzie tam, gdzie istnieja dogodne przystanie dla statkow. Poczatkowo przystan
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wykorzystywana jest naturalnie, czyli statki doptywaja do ptycizny, a potem wyciagane sa na
brzeg, za$ te wicksze i cigzsze kotwiczg na redzie. P6zniej wznoszone sg prowizoryczne
pomosty cumownicze. Ten sam proces rozbudowy widoczny tez jest w ladowej czesci faktorii
— pierwotnie kupcy wznoszg dwa-trzy silnie umocnione sktady z bardzo waskimi oknami,
przez ktoére mozna si¢ skutecznie broni¢. Dopiero po ustabilizowaniu si¢ stosunkow z
miejscowymi ludami kupcy rozbudowujg posaan, otaczajg go palisadg lub nawet ceglanym
murem. Domow i skladow przybywa, sprowadzane sg nawet rodziny statych pracownikow
faktorii, czyli przedstawicieli handlowych (zwykle sa to zaufani pracownicy kupcow),
najemnikow i robotnikdw. Sami kupcy przybywaja do zaktadanych przez siebie posaanow
tylko w sezonie spokojnego morza, kiedy podréz jest najbezpieczniejsza. Zimg wolg
pozostawa¢ w swych luksusowych domach, pobudowanych w wielkich miastach
cywilizowanego $wiata.

Posaan Almasanag

Taka wtasnie jest historia posaanu Almasanag, pobudowanego przez kupcoéw z sawahilskie;j
Manbary. Almasanag zostat zalozony czterdziesci siedem lat temu, niedaleko starego posaanu,
zniszczonego przez powddz. W Almasanagu skupuje sie skory dzikich zwierzat, ko$§¢
stoniowa 1 niewolnikow, a potem wysyla do macierzystej Manbary. Spokoju faktorii pilnuje
dziewigcdziesigciu najemnikoéw almohadzkich i trzystu Czarnych, na co dzien mieszkajacych
w okolicznych, zaprzyjaznionych wioskach. Naczelnikiem posaanu jest gruby kupiec Muamar,
jednak wigkszo$¢ roku spedza w Manbarze lub w podrézach, a wtedy Almasanagiem zarzadza
jego prawa r¢ka — inteligentny, ale okrutny Birbun. Muamar dwa razy do roku zdaje relacj¢ z
sytuacji gospodarczej posaanu przed radg Manbary. Jak dotad rada jest zadowolona z jego
dziatalnosci. Jednak bezwzgledne wykorzystywanie plemion mieszkajacych w dalszym
sasiedztwie Almasanagu moze niedtugo doprowadzi¢ do zbrojnego konfliktu, a wtedy nie
wiadomo, czy najemnicy wystarczg do obrony zagrozonej faktorii.

Kupcy, zwykle skapi, nie szczedza grosza na optacanie najemnikow, doskonale bowiem
rozumieja, ze bez grupy Swietnie wyszkolonych i bezwzglednych wojownikow nie przezyliby
na barbarzynskim brzegu nawet tygodnia. Praca w faktorii jest bardzo intratna, ale naganiacze
wybieraja jedynie do§wiadczonych zabijakoéw — musisz si¢ wigc bardzo postaraé, by dostaé
si¢ do grona wybrancow.

Jesli wlasciciele posaanu prowadzg rozsadng polityke 1 zachowuja przy handlu resztki
przyzwoito$ci, wokot faktorii tworzy si¢ strefa buforowa, zasiedlona przez plemiona
sprzymierzone lub przyjaznie nastawione do kupcow. Innym sposobem stworzenia owej
strefy jest zyskanie przyjazni poteznego ludu, ktory za podarki lub stale wynagrodzenie
bedzie trzymat w szachu wszystkich niezadowolonych z nowego porzadku. Kazde z tych
rozwigzan stwarza mnostwo potencjalnych sytuacji kontaktu z dzikimi, a w efekcie pozwala
na mniej lub bardziej pokojowe przedarcie si¢ w glab ladu (gdzie przeciez moze by¢ cos, co
Cig interesuje).

Posaanami nazywane sg tez czasem specyficzne miejsca na pustyniach. Od wiekoéw, co rok o
tej samej porze, odbywa si¢ tam spotkanie nomadow z kupcami almohadzkimi. Oczywiscie,
w miejscu takim nie ma zadnych budynkdw, nie jest tez ono umocnione, ale musi mie¢ jedna
rzecz — studni¢. Bez wody bowiem nie ma zycia, a co dopiero targu i robienia interesow, te
ostatnie za$ s3 dla Almohada wazniejsze od Zycia.
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5. POZA MIASTEM

Almohadowie zwani Mieszkancami Domow zyja nie tylko w miastach, ale, oczywiscie,
zamieszkujg tez niezliczone wsie, stanice zoierskie czy karawanseraje.

Wies
Wsie moga mie¢ r6zng wielkos$¢. Zazwyczaj licza od kilku do kilkudziesigciu domow, lecz w
Chechu istniejg tez wsie gigantyczne, majgce nawet po kilkaset chat! Jak juz wczesniej
wspomniano, w suttanacie Chechu oprocz czterech miast sg same wsie, i nawet rezydencje
namiestnikow prowincji sg nimi otoczone. Taki stan rzeczy spowodowany jest wzgledami
czysto politycznymi: znacznie tatwiej zapanowaé nad wie$niakami, jesli kazdy z nich wie pod
ktorego naczelnika podlega i ile dni ma do odrobienia na polu sultana czy wielmozy. Owi
naczelnicy, bezposrednio odpowiedzialni przed przybocznymi namiestnika, majg pod swoja
wladzg jedna ,,podwies”, czyli zgrupowanie kilkunastu chat. Pilnujg oni nie tylko, by
wie$niacy wykonywali swa prace, ale tez, by zbyt czesto nie kontaktowali si¢ z sgsiadami z
polozonej kilka krokow dalej nastgpnej podwsi. Celowo tez namiestnicy zabraniajg tworzenia
w obrgbie owych wsi-gigantéw wielkich suukow i duzych swiatyn. Wszystkie te dziatania
majg na celu ostabienie poczucia wspolnoty pomigdzy mieszkancami poszczegdlnych podwsi
oraz utrzymanie ich z dala od wszelkich wiesci naptywajacych ze $wiata czy chociazby
sasiedniej prowincji. Sg to dziatania bardzo skuteczne, a prowadza do coraz glgbszego
zacofania mieszkancow wsi i1 uzaleznienia ich od wladzy centralne;.

Typowa osada to zgrupowanie glinianych chatup krytych stoma. Chaty stoja blisko siebie, co
ma symbolizowa¢ wspolnote wszystkich mieszkancow. Ten sposdb rozplanowania stosowany
jest nawet w tych przypadkach, gdy pola poszczegdlnych rodzin sg znacznie oddalone od
osady, a zatem znacznie praktyczniejsze bytoby wznoszenie chatup przy zagonach. Ale
tradycja i poczucie wspdlnoty sa silniejsze.

Wiesniacy ubieraja si¢ skromnie, a jesli nawet sta¢ ich na bogatsze stroje, to wdziewaja je
tylko w Swigta, zwyczaj bowiem zabrania wywyzszac si¢ ponad sgsiadow. Juz po tym
obyczaju wida¢ jak bardzo tradycje Mieszkancow Domow oddality si¢ od przekonan ich
przodkoéw, koczownikow, dla ktorych okazywanie wlasnej pozycji byto powodem do dumy.

Mieszkancami wsi sg nie tylko Almohadowie — gros z nich to zalmohadyzowani tubylcy oraz
mieszancy miejscowych ludow i1 Almohadéw. W niektorych okolicach spotyka si¢ tez wielu
ciemno- lub czarnoskorych wiesniakow, pochodzacych od dawno temu sprowadzonych i
osadzonych na roli niewolnikéw. W tej chwili sa juz calkowicie zalmohadyzowani.

W kazdej rodzinie podzial obowigzkow jest jasny: kobieta pomaga przy zniwach oraz zajmuje
si¢ domem, mezczyzna zas resztg obejscia, sianiem, orkg oraz wigkszoscig czynnosci
zniwnych. Oczywiscie rodzing rzadzi m¢zczyzna. Kobieta nie ma nic do powiedzenia, a
nawet gdyby miala, to 1 tak nic nie zdota powiedzie¢ zza ci¢zkiej zastony, okrywajacej jej
twarz. Ojciec rodziny odpowiedzialny jest takze przed naczelnikiem wioski oraz bogami —
zanosi daning i nalezno$ci do naczelnika, oraz sktada ofiary bogom, spetniajgc funkcje
kaptanskie.

Naczelnika wsi wybiera przyboczny namiestnika prowincji. Zwykle zostaje nim jeden z
bogatszych wiesniakow, doskonale wiedzacy, jak zyska¢ przychylnos¢ swych zwierzchnikow.
O przychylno$¢ wiesniakow dbaé nie musi — wystarczy, by si¢ go bali.
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Stanice wojskowe

Przyktadem innego niewielkiego zbiorowiska ludzkiego moze by¢ stanica wojskowa,
pobudowana na granicy lub w gtebi panstwa dla pilnowania szlakow czy tez spokoju
publicznego.

Typowa stanica ma ksztatt czworokatnego budynku z wypalanych cegiet. Zwykle jest
dwupietrowa, za$ waskie okna strzelnicze znajdujg si¢ tylko na drugim pietrze, a nizej jedynie
na naroznikach i wokdt okutych metalem wierzei.

Zatoge stanicy stanowi 5-15 zotnierzy (na niektérych szlakach nawet wiecej), dowodzonych
przez 1-2 oficerow. Ich zadaniem jest codzienne patrolowanie okolicy oraz reagowanie na
wszelkie doniesienia o pojawieniu si¢ ztoczyncow lub koczownikow. Kazda stanica
zaopatrzona jest w kilka zapasowych wierzchowcow, z ktérych moga korzysta¢ agenci czy
kurierzy sultanscy. Oczywiscie, w kazdej znajduja si¢ tez spore zapasy zywnosci (o ile oficer
lub kwatermistrz z okregu nie zarabiajg na gorszym zaopatrzeniu) oraz studnia. Bez wody
istnienie stanicy nie mialoby sensu.

Stanica numer 24

Wszystkie stanice panstwa Chech sg ponumerowane (ot tak, dla wygody sultanskiej
administracji). Posterunek nr 24 znajduje si¢ nieco na zachdd od szlaku, taczacego Ajhire z
nadmorska Kahirg (wprawdzie szlak wodny Tilemsi, a potem morzem jest wygodniejszy 1
szybszy, ale wielu kupcow korzysta z drogi ladowej). Zadaniem jego zalogi jest ostona
karawan na odcinku pigtnastu dali, czyli pomigdzy strefami ochrony stanic 23 i 25. Ostona ta
jest do$¢ skuteczna, dzigki czemu na szlaku panuje duzy ruch karawanowy. Wprawdzie
koczujace catkiem niedaleko rody bererskich Mausjow probuja co jaki$ czas napadéw, ale
akurat na tym szlaku, jednym z najwazniejszych dla intereséw panstwa, nigdy nie brakuje
zolnierzy i pieniedzy na ich zotd. W stanicy nr 24 stacjonuje az dwudziestu siedmiu zotnierzy
plus 3 oficerow i siedmioro stuzby. W sumie daje to trzydziesci siedem 0sob zdolnych do
walki. Codziennie wyrusza na pustyni¢ patrol w sile dwunastu zbrojnych plus oficer. Jesli nie
wracajg na trzy godziny przed zmrokiem, na ich poszukiwanie zostaje rozestanych czterech
szperaczy. Ci na ogot przynoszg jakie$ wiesci, cho¢by najgorsze. W wypadku wybicia
oddziatu przez Bererow natychmiast wysylane sg sygnaty dymne lub $wietlne do sagsiedniej
stanicy, a stamtad dalej, do stolicy prowincji, skad rusza ekspedycja karna, zwykle w sile
dwustu-trzystu zbrojnych. Dokonuje ona napadu na Berer6w, zostawia uzupelnienia w stanicy
1 wraca. Jednak w stanicy nr 24 taka sytuacja miata ostatnio miejsce prawie dziesi¢¢ lat temu,
stad i dobra stawa tego szlaku. Pewna zastuge na tym polu ma wieloletni naczelnik stanicy,
Urluk, ktory przed laty tak ostro spacyfikowat Mausjow, ze w trzech najechanych przez niego
oazach trawa odrosta dopiero w zesztym roku.

Karawanseraj

To miejsce, ktore bohaterowie odwiedza zapewne niejednokrotnie.

Jego nazwa wyjasnia wszystko: karawana, czyli konwdj z fadunkiem handlowym, oraz seraj —
miejsce odpoczynku, pelne ustuznych... kobiet. Zatem chodzi o zajazdy, a zarazem domy
publiczne, stojace wzdhuz szlakow karawanowych.

Pierwsze karawanseraje powstaty dawno temu, a stworzyli je obrotni kupcy, ktorzy dla
wlasnego bezpieczenstwa zorganizowali si¢ w gildie przewozowe 1 postanowili chroni¢
szlaki, jakich uzywaty ich karawany. Pobudowali zatem budowle wzorowane na stanicach
wojskowych, ale znacznie od nich wigksze 1 z innym rozplanowaniem pomieszczen. W
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karawanserajach wojownicy (oczywiscie najemnicy) zajmuja tylko jedno skrzydio budynku,
reszta przeznaczona jest dla gosci (sg tam zarowno surowe 1 tanie pokoje dla patnikow, jak tez
luksusowe apartamenty dla bogaczy i kupcoéw), dziewczat (wiele pomieszczen to ich pokoje
oraz komnaty rozkoszy i zabawy) oraz stuzby 1 wierzchowcéw. Piwnice karawanseraju, w
przeciwienstwie do spizarni stanicy, sg zaopatrzone nie tylko w proste jedzenie i wodg, ale tez
w smakotyki i najprzedniejszy alkohol.

Oczywiscie, karawanseraj potozony u podnéza dzikich gor, dziesig¢ dni drogi od najblizszego
miasta, bedzie znacznie skromniej zaopatrzony niz zajazd znajdujacy si¢ u bram grodu, ale i
tak mozesz by¢ pewny, ze znajdziesz tam wygodny nocleg i dobre, a nawet wykwintne
jedzenie. Ceny ustug w karawanserajach sg, oczywiscie, wigksze od cen w zwyklych
zajazdach, ale panuje zasada, Ze ta sama woda i ten sam chleb ma r6zne ceny dla ubogiego
patnika i dla szejka, cho¢ obaj mogg podaza¢ w tej samej pielgrzymce do miejsca §wigtego.

Nie radz¢ rabowac¢ karawanseraju, cho¢ tup na pewno okazalby si¢ znaczny. O ile nawet uda
si¢ Wam pokonaé najemnikow i straz gosci, to nie umkniecie zemscie zatozycieli
karawanseraju. Ci beda Was goni¢ na kraniec $wiata. Nie tylko z chgci zemsty, raczej dla
zasady — nie rabuje si¢ czegos, co moze uratowac zycie innemu podroznikowi.

Karawanseraj Maszfuda

Maszfud to podstarzaty awanturnik, ktory doskonale wie, czego potrzeba zme¢czonemu
podréznikowi. Ma w swym zajezdzie wszystko — 1 kobiety, 1 wino, 1 $piew. Jego karawanseraj
stoi na drodze z Afsy do Idzilmasy, jeszcze na terytorium suttanatu Kairuanu. Wyrdznia si¢
réznokolorowymi wiezyczkami, ktore Maszfud kazat wznies¢ wedtug wlasnego pomystu.
Wiasciwie nie stuzg one niczemu, a juz szczegdlnie celom obronnym, ale to dzigki nim
podrdzni juz z daleka widza, ze sa niemal u kresu wyczerpujacej podrézy z Idzilmasy.
Maszfud utrzymuje siedemnascie osob stuzby, osiem dziewczyn i dwunastu najemnikow. Ci
ostatni przydaja si¢ mniej wiecej raz na rok, kiedy to do Maszfuda docierajg wiesci, ze po
okolicy grasuja rozbdjnicy. Wysyta wtedy zotierzy, aby zapewnili bezpieczenstwo
karawanom zblizajacym si¢ do zajazdu. Co do cen panujacych w karawanseraju, to, jako si¢
rzekto wcezesniej, sg inne dla patnika, a inne dla szejka, ale standard cenowy dla zwyktego
podroznego wynosi w przyblizeniu tyle, ile w karczmie potozonej w dzielnicy
sredniozamoznej (patrz rozdziat Ekwipunek 1 koszta zycia).
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PRAWA | KARY

ALMOHADZKI SYSTEM PRAWNY

Prawo almohadzkie jest systemem praw zwyczajowych, dawno temu zapisanych w ksiegach,
uzupelnianym jedynie na potrzeby danej chwili przez wyroki okazjonalne, ktore mogg by¢
uwazane za precedensowe (kijas - patrz nizej). Taki rozdziat wyrokow prawnych (na
zwyczajowe i okazjonalne) dobrze oddaje fragment (rozmowa dwoch kadich) jednej z
chechanskich ksiag, zawierajacych komentarze do starozytnych traktatow prawniczych:
Stary kadi: Jaki wydasz wyrok w obliczu sprawy?

Mtlody kadi: Zgodnie z Najstarszymi Ksiegami Praw.

Stary kadi: A jesli nie znajdziesz tam wyroku odpowiedniego dla twej sprawy?

Milody kadi: Poszukam wtedy w Starych Ksiggach Praw.

Stary kadi: A jesli i tam nic nie znajdziesz?

Milody kadi: Poszukam w Nowych Ksiegach Praw.

Stary kadi: A jesli i one bedg milcze¢?

Milody kadi: Wowczas odwotam si¢ do wlasnego rozsadku.

Oczywiscie, mowiac o ksiegach, mtody kadi miat na mysli zawarte w nich prawo
zwyczajowe, za$ wspominajac o rozsadku - wyrok okazjonalny, dostosowany do sprawy nie
do rozwigzania wedtug praw zawartych w ksiggach.

Prawo zwyczajowe to szarjat. Opiera si¢ on na dawnych ksiggach, zwanych usul (korzenie), z
ktérych najmtodsza zostata spisana okoto trzystu lat przed Dzauza, czyli osiem wiekéw temu.

System prawny sktada si¢ z trzech kategorii przepiséw: jedne dotycza rytuatu i kultu
religijnego (sa to tzw. ibadaty), inne - mu'amalaty - zobowigzan pomig¢dzy obywatelami oraz
mig¢dzy obywatelami a panstwem (odpowiednikiem panstwa moze by¢ u koczownikow rod,
plemie lub sam szejk), za$ trzeci rodzaj moéwi o odpowiedzialno$ci karnej i sposobach
wykonywania tych kar (te przepisy to ukubaty).

Niedoskonato$¢ praw zwyczajowych spowodowata, ze z czasem prawo okazjonalne stato si¢
nowg dziedzing prawna, studiowang nawet na uniwersytetach. Zwie si¢ je kijas, a opiera si¢
ono na precedensjonalnosci, to znaczy celowym nawigzywaniu do ogloszonych juz wyrokoéw
okazjonalnych w sprawie podobnej do tej, jaka teraz stoi na wokandzie. W panstwach
almohadzkich kijas powoli staje si¢ gldowng galezig prawa, co jest zrozumiate biorac pod
uwagg, ze spoteczenstwa Mieszkancow Domow caty czas si¢ rozwijaja, za§ prawa
zwyczajowe przystosowane sg do dawnego zycia pustynno-koczowniczego.

Innymi rodzajami prawa, cho¢ stosowanymi marginalnie, sg idzma i raij. Pierwsze oznacza
"zgode powszechng" 1 zgodnie ze swa nazwa jest wspolng decyzjg wsi lub rodu (do idzmy
dochodzi wtedy, gdy trzeba zastosowa¢ wyrok okazjonalny, a w poblizu nie ma ani kadiego,
ani znawcy prawa i ksigg). Raij natomiast to wyrok w sprawie powaznego wykroczenia (czyli
przestgpstwa przeciw religii lub waznemu zwyczajowi; moze by¢ to tez kradziez lub
morderstwo), wydany przez miejscowego feudata lub zarzadce, ktory wprawdzie nie posiada
prawa do ferowania wyrokow, ale sprawa wymaga natychmiastowej decyzji - po prostu nie
mozna czeka¢ na przybycie kadiego.

Jedynymi osobami uprawnionymi do wydawania orzeczen prawnych sg kadi (oméwienie tego
tematu patrz wyzej, rozdz. Miasto) oraz - w przypadku wykroczen przeciwko catej
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spotecznosci lub panstwu - wladcy. Zwyczaj nakazuje, aby w takim przypadku u boku szejka
lub sultana stat przynajmniej jeden znawca prawa i ksiag, ale w praktyce wiadca czesto feruje
wyrok wedtug wlasnego uznania, nawet jesli mozna bez przeszkdd zastosowac prawo
zwyczajowe. Jest to swego rodzaju przejaw sprzeciwu wladcOw wobec wszechwiadzy kadich
w dziedzinie sagdownictwa.

REGULY ZYCIA

Zycie Almohada regulowane jest wieloma nakazami i zakazami, ktore z grubsza odnosz3 si¢
do pigciu kategorii uczynkow, do jakich jest zobowigzany (lub przeciwnie - ktérych nie
wolno czyni¢ uczciwemu cztowiekowi).

1. Fard - sa to czyny, ktorych zrealizowanie jest powinno$cig kazdego Almohada.
Niewypelnienie ich jest karane przez prawo, za$§ wypelnienie - nagradzane
przychylno$cig bogow. Do czyndéw tych nalezy pokorne uznawanie zwierzchnictwa
sultana, podporzadkowywanie si¢ wyrokom kadiego, terminowe placenie podatkow.
Jak wida¢, kategoria ta reguluje stosunki na poziomie obywatel - panstwo (rod,

plemig).

2. Mustahabb - czyny chwalebne, ktorych zrealizowanie podlega nagrodzie za zycia i po
$mierci, ale niewypelnienie nie pocigga za sobg prawnych konsekwencji. Do kategorii
tej nalezy np. pielgrzymka do Makoraby, na ktdrg nie moga sobie pozwoli¢ najubozsi
czy kategoria ludnosci "przywigzana do ziemi", wigc nie moze podlega¢ karze.

3. Dzaiz - s to czyny dozwolone, nie obchodzace czynnikéw prawnych. Innymi stowy
sktadaja si¢ one na wigkszos$¢ naszego zycia, jest to np. czynno$¢ jedzenia albo
spacerowania.

4. Makruh - to czyny godne nagany, do ktorych wolisz si¢ nie przyznawacé, ale
niekaralne przez prawo. Do takich nalezg ktamstwa nie pociggajace konsekwencji
prawnych, chciwo$¢, zaniedbywanie modlitw, dozwolone prawem lichwiarstwo. Jak
widac¢, sg to czyny, z ktorych rozmiaru w peini zdaje sobie sprawe tylko sam
winowajca, obcigzaja jego sumienie, ale nie sg szkodliwe dla panstwa.

5. Haram - ta kategoria zawiera wszelkie czyny zakazane prawnie, a przez to karalne, np.
kradziez, czarownictwo, zdrada stanu, morderstwo itd. Sg to zarowno uczynki
zagrazajace bezpieczenstwu panstwa, plemienia czy rodu, jak i jednostki.

Jak z powyzszego przegladu wida¢, karom podlega tylko jedna kategoria uczynkow, a
mianowicie haram.

KARY

System kar jest zr6znicowany u Mieszkancow Namiotow 1 Mieszkancow Domow: na
przyktad emiraty Andalayi znane sg tagodnosci systemu prawnego i humanitaryzmu
wykonywanych kar, za$ doktadnie odwrotnie jest w Chechu czy tradycjonalistycznych
panstwach Almohadiji.

Kary u koczownikow

Koczownicy znajg tylko cztery rodzaje kar: ucigcie rgki mieczem, wygnanie z plemienia,
pozostawienie skazanca na skale wystawionej przez caly dzien na promienie stoneczne, w
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wyniku czego nastepuje $mier¢ z pragnienia, i ukamienowanie (czasem w wyschnigtej
studni). U koczownikow nie wystepuje cos takiego jak gtowszczyzna (istniejgca i
Mieszkancow Domédw), czyli wykupienie si¢ od kary lub zemsty rodowej za zabdjstwo,
zranienie lub kradziez. Takie rozwigzanie Mieszkancy Namiotow uznaliby za haniebne.

Pierwsza z wymienionych kar grozi ztodziejowi, cho¢ juz winny kradziezy ze skutkiem
$miertelnym (np. wody czy wielblada samotnemu podréznikowi) oraz ztodziej bydta karany
jest $miercig z pragnienia.

Kazdy, kto poprzez wtasne uczynki zhanbit siebie lub narazil wtasny rod lub plemi¢ na
niestawe, podlega wygnaniu z plemienia. Moze zabra¢ ze sobg kilka zwierzat, bron, zony i
dzieci. Wydawac si¢ moze, ze kara ta nie jest zbyt dotkliwa, ale to nieprawda. Wygnaniec nie
zostanie dopuszczony do zadnej studni, czy to pozostajacej w rekach wrogoéw czy
sprzymierzencoéw. Zadne plemig nie przyjmie go do swego grona. Bedzie musial zatem
wyemigrowac¢ do miasta lub na drugi koniec archipelagu, a jak si¢ zyje na obczyznie, wie
kazdy, kto nie z wlasnej woli musiat opusci¢ dom. Do tego powszechne wsrod wygnanych
czy przesiedlonych koczownikow jest zjawisko tzw. "usychania" - nomad wyrwany ze swego
srodowiska nie jest w stanie przyzwyczai¢ si¢ do nowego otoczenia, w rezultacie czego
zaczyna bez widocznej przyczyny chorowac, a w koncu umiera. Dlatego tez niektorzy
uwazaja wygnanie z plemienia za co$ znacznie gorszego od §mierci z pragnienia.

Pozostawieniem na stonecznym pustkowiu karani sg wszyscy mordercy, gwalciciele, zdrajcy i
ci, ktorzy w jakikolwiek sposdb wystapili przeciw plemieniu lub narazili je na
niebezpieczenstwo.

Ukamienowaniu podlegaja odstepcy od nakazow religijnych, czyli heretycy i czarownicy.

Kary u Mieszkancéw Domoéw

W cywilizowanych panstwach system kar jest znacznie bardziej rozwinigty niz u nomadow,
totez wymienimy tylko niektore kary. Wigkszos$¢ panstw oficjalnie zabronita krwawej zemsty
rodowej, ktorag zamieniono na gtowszczyzng, ale publiczng tajemnica jest, ze w rozgrywkach
pomigdzy wielkimi rodami nigdy nie dochodzi do zaptaty gtowszczyzny, a do zemsty (darija).

Kradziez drobna podlega obcigciu palca (kilku palcow) lub napietnowaniu na czole, karku lub
policzku.

Wigksza kradziez (lub drobna kradziez dokonana na bogatym i wptywowym czlowieku)
podlega obcieciu rgki 1 napigtnowaniu. Recydywa karana jest obcigciem drugiej reki lub
Smiercig (czasem sam skazany moze wybiera¢ czy woli umrze¢, czy zy¢ bez rak).

Gwalt - karany jest kastracja 1 banicja.

Bunt, zdrada stanu, sprzeniewierzenie si¢ przysiedze wzgledem dostojnika panstwowego -
wszystko to podlega karze po¢wiartowania i $mierci, ewentualnie rozdarcia konmi.

Zabicie niewolnika - okreslona wyrokiem kara pieni¢zna.

Zabicie cztowieka wolnego, ale nalezacego do nizin spotecznych, lub obcokrajowca - dla
niewolnika: kara $§mierci przez po¢wiartowanie; dla rownego stanem: $§mier¢ lub
glowszczyzna okreslona sagdownie, wahajaca si¢ od czterech do dziesigciu dinardéw; dla
wyzszego stanem: gtowszczyzna od dziesieciu do pieédziesieciu dinaréw; dla przybysza: kara
$mierci lub gléwszczyzna od pigédziesieciu do stu dinarow.
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Zabicie cztowieka wolnego, nalezacego do klasy $redniej: dla niewolnika: kara §mierci przez
wykastrowanie 1 wykrwawienie; dla nizszego stanem - kara $mierci; dla rownego stanem:
kara $mierci lub gtdéwszczyzna od stu do pigciuset dinarow; dla wyzszego stanem:
gléwszczyzna od pigciuset do tysigca dinarow; dla obcokrajowca: kara $§mierci lub
gldwszcezyzna od siedmiuset do tysigca pigciuset dinardw.

Zabicie cztowieka wysokiego stanu - dla nizszego stanem i obcokrajowca - kara $mierci w
r6znych formach; dla rownego stanem: gldwszczyzna powyzej dwoch tysiecy dinardw (w
rzeczywistosci zazwyczaj dochodzi do zemsty rodowe;).

Krolobojstwo - powolna $mier¢ w meczarniach, §mier¢ przez Sciecie dla calego rodu
winowajcy, obciecie jednej reki lub nogi jego dalszym krewnym, wylupienie jednego oka
wszystkim mieszkancom jego wioski lub plemienia.

Lzejsze przewinienia przeciwko religii - banicja.

Cigzsze przewinienia wobec religii (w tym czarownictwo) - ukamienowanie, spalenie na
stosie, Smier¢ glodowa w zamurowanej komnacie.
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EKWIPUNEK, KOSZTA ZYCIA I CENY

KOSZTA ZYCIA:

Uwaga: powszechng zasadg jest, iz nalezy si¢ targowac przy zakupie jakiegokolwiek towaru.
Brak targowania si¢ jest odbierany jako zniewaga dla sprzedajacego. Inng wazng sprawg sg
ptynne granice cen. Jesli kupiec Ci¢ dobrze zna, wyceni towar na 15% mniej niz "cena
srednia" (patrz nizej), za$ jesli nie - na 20% wyzej. W obu przypadkach musisz si¢ targowac -
w pierwszym mozesz zjecha¢ az do 25% ponizej ceny $redniej, za§ w drugim, ale musisz si¢
wtedy wykaza¢ niemal nadnaturalnymi zdolnosciami negocjacyjnymi, do 5% ponizej ceny
$rednie;j.

Cena s$rednia jest ceng podawang przy kazdym towarze opisanym nizej.

Zwierzeta:
o wielbtad:
o miody - 10 din

o dorosty - 30 din.
o bojowy - 80 din.

o zrebak - 15 din

o pociagowy - 20 din.
o ogier rozptodowy - 70 din.
o potpustynny - 50 din.
o bojowy - 150 din.

o Kkoza- 7 din.

» Owca- 6 din.

e otrusz:
o miody - 10 din.
o bojowy - 30 din.

e surad:
o miody - 50 din.

o zwiadowczy - 200 din.
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wot - 20 din.

osiot - 20 din.

wakulia - 15 din.

nuf-nuf - 10 din.

kwaran:
o miody - 15 din.
o hodowlany - 25 din.
o bojowy - 70 din.

Jedzenie w miescie:

catodzienne wyzywienie w karczmie w podtej dzielnicy - w granicach 2 dirh.; tamze:
dzban wina - 18 duk.; dzban piwa - 6 duk.; obiad - 18 duk.; ustuga towarzyska - 1 dirh

calodzienne wyzywienie w karczmie w dzielnicy $redniozamoznej - w granicach 4
dirh.; tamze: dzban wina - 2 dirh.; dzban piwa - 12 duk.; obiad - 2 dirh.; ustuga
towarzyska - 3 dirh.

catodzienne wyzywienie w karczmie w dzielnicy bogatej - w granicach 8 dirh.; tamze:
dzban wina - 3 dirh.; dzban piwa - 24 duk.; obiad - 3 dirh.; ustuga towarzyska - 5 dirh.

gotowe dania kupowane na suuku: mniejsze (poranne) - 6 duk.; wigksze (obiadowe
lub wieczorne) - 12 duk.

Jedzenie kupowane na wsi lub w oazie:

placki jeczmienne (porcja dzienna) - 12 duk.
placki pszeniczne (porcja dzienna) - 18 duk.
migso suszone (porcja dzienna) - 24 duk.
swieze owoce (kilka sztuk) - 6 duk.

dzban mleka - 3 duk.

dzban wina - 10 duk.

dzban wody - 12 duk.

Ubranie:

abah (meski, dtugi kaftan z rgkawami): od 2 dirh.
diszda (meski, tani kaftan z kiepskiego materiatu): od 24 duk.
dzellaba (ptaszcz z kapturem):

oz drozszego materiatu - od 8 dirh.
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o ztanszego materiatu - od 4 dirh.
burnus (od$wigtny, biaty ptaszcz): od 16 dirh.
kefiya (me¢ska chusta na glowe): od 1 din.
adzal (opaska do podtrzymywania kefiyi): od 1 din.
turban (meski zawdj na glowe z duzej ilosci materiatu):
o normalny - od 2 din.
o drozszy - od 6 din.
fez (meska, sztywna czapka): od 4 din.
czadora (pustynna, m¢ska i1 kobieca ostona na twarz): od 18 duk.
kwef (przezroczysta, kobieca ostona na twarz): od 2 din.
sandaty:
o normalne - od 6 duk.
o S$wigteczne - od 24 duk.
skorznie (meskie, skorzane dlugie buty):
o do jazdy wierzchem - od 4 din.
o ceremonialne - od 10 din.
pantofle (zdobione potbuty z wysokimi noskami): od 15 din.

peny strdj kobiecy (kobiecy plaszcz z kapturem, czadora, sandaty, odzienie spodnie;
bez bizuterii):

o pustynny zwykty - od 6 dirh.
o pustynny od$wietny - od 15 dirh.
o miejski zwykty - od 8 dirh.
o miejski od$wietny - od 20 dirh.
o luksusowy - od 50 dirh.
tanie blyskotki kobiece w "stylu pustynnym": od 5 dirh.
bizuteria kobieca w "stylu pustynnym" z kamieniami potszlachetnymi: od 4 din.

bizuteria kobieca w "stylu pustynnym" z dwoma-trzema matymi kamieniami
szlachetnymi: od 10 din.
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EKWIPUNEK

Jedzenie podrézne:

tygodniowa porcja suszonego migsa - 4 dirh.
tygodniowa porcja plackow z maki jeczmiennej - 2 dirh.

tygodniowa porcja suszonych owocoéw - 1 dirh.

Wyposazenie podrézne
juki na jedno zwierzg juczne - 4 dirh.
uprzaz na wielblada - od 8 dirh.; wersja bogato zdobiona - od 20 dirh.
uprzgz konska - od 10 dirh.; wersja bogato zdobiona - od 30 dirh.
uprzgz otrusza - 0od 5 dirh.; wersja bogato zdobiona - od 15 dirh.
normalne siodto konskie - od 20 dirh.; wersja bogato zdobiona - od 50 dirh.
derki na wiclbtada, otrusza itd. - od 5 dirh.
dwa skorzane buktaki na wodg - 2 dirh.

lekki namiot kilkuosobowy (robiony na wzor namiotow koczowniczych) - od 6 dirh.

INNE

Kosztownosci:

ztoto: 7 dirh. za gram zlota najwyzszej jakosSci
srebro: 20 duk. za gram srebra najwyzszej jakosci

kamienie potszlachetne (almandyn, ametyst, krysztal gorski itp.): gram kosztuje cztery
razy wigcej niz gram najwyzszej jakosci ztota

kamienie szlachetne: gram kosztuje dziesi¢¢ razy wigcej niz gram najwyzszej jakosci
ztota

karbunkuty: kamienie te uwazane sg za magiczne, totez warto$¢ ich nie podlega
oszacowaniu. Przyjmujemy, ze czarownik moze zaptaci¢ za karbunkut wielkos$ci
matego paznokcia nawet dwadziescia razy wigcej niz za analogicznej wielkosci
kamien szlachetny

Niewolnicy:
mtoda i fadna kobieta: od 13 din.
dziewczynka: od 15 din.

chtopiec: od 6 din.
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silny mezczyzna: od 8 din.
wyksztatcony niewolnik (moze by¢ nauczycielem): od 20 din.
kategoria specjalna (najpickniejsze kobiety, do§wiadczeni wojownicy, eunuchowie,
btazni itd.): od 35 din.
Przyprawy:
sol: 2-7 dirh. za gram

korzenie: 2-4 dirh. za gram
Kupno domu
Wies
maly dom jednoizbowy dla ubogich - od kilkunastu din.

maly, solidny dom z cegly - od 60 din.

parterowy, wieloizbowy dom wiejski z cegty - od 200 din.

Miasto

jednoizbowy dom na przedmiesciach - od 30 din.
kilkuizbowy, parterowy dom - od 200 din.
pictrowy, wieloizbowy dom - od 700 din.
dwu-trzypigtrowy dom - od 1500 din.

wielki, wielopigtrowy dom w bogatej dzielnicy - od 5000 din.
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KSIEGA IV: KSIEGA CZAROW
zaklecia, mikstury i przedmioty magiczne

Wprawdzie wielokrotnie wczesniej podkreslaliSmy, ze uprawianie czardw jest prawnie
wzbronione w krainach Almohaddw, ale przeciez nie ma takiego prawa, do ktérego stosuja
si¢ wszyscy. Poza tym wladztwa almohadzkie zajmuja ledwie matlg cze$¢ catego archipelagu,
za$ w pozostatych panstwach i po$rod plemion koczowniczych (nawet u Mu'mohadow, czyli
lu-déw zalmohadyzowanych) kwitnie magia, a czarownicy i wiedzmy sg uwazani za ludzi
nie-zbednych dla normalnego funkcjonowania spoteczenstwa. W dodatku "nowoczesne"
emiraty almohadzkie na Andalayi nie sg juz tak wierne starym prawom zwyczajowym i
pozwalaja ma-gom na dziatalno$¢, byle tylko nie uprawiali jej zbyt ostentacyjnie. Z tego
wynika, ze pole do popisu dla cztowieka parajacego si¢ czarami jest catkiem spore, byle tylko
potrafit mie¢ si¢ na bacznosci. Takze w krajach Almohadoéw, gdzie magia jest surowo
zabroniona, nie istniejg przeciez ani instytucje, ani urzadzenia, ktore bytyby zdolne z miejsca
wykry¢ czarownika. Do-piero gdyby uzyl swych mocy, a jednoczes$nie w poblizu
znajdowalby si¢ kadi, ktory akurat wtedy odprawialby zaklgcia majace na celu wykrycie
czarow, czarownik znalaztby si¢ w nie-bezpieczenstwie. Zwykle proces wykrywania i karania
magow zasadza si¢ na siatce szpiegdw i1 donosicieli, ktérzy bacznie obserwujg krewnych 1
sasiadow, by w razie dostrzezenia jakich$ anomalii, natychmiast powiadamia¢ kadiego.

Oczywiscie, gracz moze korzysta¢ z czardw i przedmiotéw magicznych opisanych w
podreczniku gtéwnym do "Krysztatow Czasu", ale niech czyni to z wyczuciem (np. zaden z
Almohadow nie bedzie wiedzial jak postuzy¢ sie Lustereczkiem Yvanny, gdyz bogini ta nie
jest znana w Maragistanie).

CZARY

Podane ponizej zaklgcia almohadzkie opisane sa podobnie jak w podreczniku gldéwnym,
istnieje jednak pewien wyjatek: tym samym czarem mogg postugiwac si¢ rdézni
przedstawiciele kasty kaptanskiej. Jesli w rubryce Dozwolone profesje znajdziemy uwagg o
tresci np. "kadi I; ulem III", to oznacza ona, ze dany czar znajduje si¢ w I Kregu Magii
kadiego 1 IIT Kregu Magii ulema. Ponizsze zaklgcia moga wykorzystywac tylko
przedstawiciele kasty kaptanskiej, cho¢ oczywiscie MG moze pozwoli¢ takze czarodziejom
na postugiwanie si¢ niektérymi opisanymi tu czarami.

Opisujac zaklgcia almohadzkie przyjeto ogdlny podziat na czary pustynne, morskie i inne.
Nie ma on specjalnego znaczenia (poza oczywistym faktem, ze czary pustynne nie dziatajg na
mo-rzu i odwrotnie), jesli jednak zostang wykorzystane w szczegdlnych okolicznosciach (np.
czar morski w czasie sztormu, a pustynny - podczas burzy piaskowej), to MG moze
zdecydowac, ze zaklgcie dziala nieco dtuzej, silniej lub w zmodyfikowany sposob.

CZARY PUSTYNNE

Zatopienie w piasku (Ogien)

Dozwolone profesje: ulem Il
Zuzycie PM: 25
Czas rzucania: 3 sg.
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Zasieg: normalny

Czas dzialania: 1 runda

Obszar dzialania: w promieniu 10 metréw od wybranego punktu

Opis: Pod wptywem tego czaru powstaje wysoka temperatura, ktora nie oddziatuje na istoty
zywe, a jedynie na piasek. Tworzy si¢ z niego pochtaniajaca ofiar¢ ptynna masa, ktorg mozna
poréwnac ze szkltem. Nawet czgsciowe zapadniecie si¢ ofiary w zeszklony piasek konczy si¢
$miercig lub kalectwem (decyzja MQG), gdyz kazda czgs$¢ ciata, ktora zetkneta si¢ z gorgcym
szkliwem, podlega dziataniu wysokiej temperatury 1 zwegla si¢. Czarem obronnym przeciw
Zatopieniu w piasku jest Zimny podmuch.

Zimny podmuch (Mr6z)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem Il

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 5 sg.

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 runda.

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 10 m od wybranego punktu

OPIS: Zimny podmuch moze by¢ zarowno zakleciem ofensywnym, jak i obronnym. W przy-
padku ataku dziata jak nagly podmuch przerazliwego mrozu, przemieniajacego wroga w za-
marzni¢tg kukte. Wystarczy go teraz lekko postukaé, by sie rozpadt na kawatki. Zimny po-
dmuch moze tez by¢ zastosowany jako obrona przed Zatopieniem w piasku. Wtedy dziata nie
na wroga, a na piasek, ktory miat si¢ zamieni¢ w szklo - zamraza go i umozliwia wydostanie
si¢ poza strefe ogarnieta czarem Zatopienia w piasku.

Wir piaskowy (Gaz)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi Il

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 1 runda.

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/2 POZ (w zasiggu czaru)

OPIS: Czar ten mozna rzuci¢ tylko na pustyni piaszczystej, gdyz gdzie indziej zadzialalby
jako zwykty 1 nie robigcy wigkszych szkod wir powietrzny. Wir piaskowy powoduje nie tylko
dezorientacje, ale moze tez zadusi¢ kazdego, kto w porg nie zastoni ust i nosa. Jedyng obrong
przed wirem jest ciggle poruszanie si¢ i oczekiwanie na zakonczenie si¢ czaru. Jesli ofiara po-
tozy si¢ lub upadnie pod naporem wiatru, zostanie przysypana piaskiem i udusi si¢. Silniejszg
wersja tego czaru jest Burza pustynna.

Burza pustynna (Gaz)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi V

ZUZYCIE PM: 140

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/3 POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (okragg o promieniu 50 m/POZ)

OPIS: Burza pustynna jest pokrewna Wirowi piaskowemu, ale trwa znacznie dtuzej,
obejmuje swym dziataniem wigkszy obszar, a ponadto moze przemieszcza¢ si¢ na duze
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odleglosci. Naj-wigksze Burze pustynne posiadajg takg sama moc, co naturalne burze
pustynne, i zdolne sg doszczgtnie zasypa¢ matg wies czy obozowisko koczownikow. Jest to
prawdziwie niszczyciel-ski czar, ktorego potgge moga powstrzymac jedynie rownie silne
zaklecia lub wysokie mury obronne, ktore zatrzymajg wigksza cze$¢ niesionego burza piasku.

Powi¢kszenie pustyni (Iluzja)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem |

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 6 sg.

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA:

OBSZAR DZIALANIA:

OPIS: Istota bedaca pod wptywem tego czaru jest przekonana, ze pustynia rozcigga si¢ na
wiekszym obszarze, niz w rzeczywistos$ci. Moze to by¢ decydujacy cios dla wycienczonego
podréznika, ktory, docierajac do oazy, widzi na jej miejscu jedynie spalone stoncem skaty -
jesli nie wykona udanego testu przeciwko odpornosci nr 4, to moze umrze¢ zaledwie dwa kro-
ki od zyciodajnej wody, przekonany, ze nie ma szans na ocalenie.

Fatamorgana (lluzja)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem 11

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 2 rundy

ZASIEG: spec.

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: wszystkie istoty bedace w zasiggu wzroku rzucajacego czar

OPIS: Zwykla fatamorgana jest zjawiskiem naturalnym, polegajacym na przenoszeniu przez
rozgrzane powietrze rzeczywistych obrazow na duze odlegltosci. Czar Fatamorgany wykorzy-
stuje ten sam fenomen: sztucznie wywotuje fatamorgane, cho¢ nie tworzy ztudzenia, a tylko
sprowadza prawdziwy widok z bardzo dalekich stron. Rodzaj widzenia zalezy, oczywiscie, od
woli tworzgcego czar. Fatamorgana moze dotyczy¢ zardwno kilku drzew, jak i1 obrazu catej
armii zdobywajacej miasto. Warunek jest tylko jeden: sprowadzany obraz musi w danej
chwili zaistnie¢ gdzie$ tam, za horyzontem.

Igla (Zaklecia)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi Il

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 8 sg.

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 15 m od osoby rzucajacej zaklecie

OPIS: Peina nazwa czaru brzmi Szukanie igly w wydmie piachu. Stuzy on do odnajdywania
zagubionych na pustyni os6b i przedmiotow. Jest to do§¢ skuteczne zaklecie, ale posiada pew-
ne ograniczenia. Owszem, lokalizuje ludzi, jednak nigdy zywych. Nie wiadomo dlaczego, ale
znalez¢ ich mozna dopiero, gdy uleci z nich dusza. Niewiele ciekawiej jest z przedmiotami -
dowiadujesz si¢ gdzie one sg dopiero wtedy, gdy ulegng cho¢ czesciowemu zniszczeniu. Nic
zatem dziwnego, ze czar ten nie jest zbyt powszechnie uzywany.
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Wyszukiwanie wody (Zaklecia)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem |

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 5 rund

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 10 metrow od rzucajacego czar

OPIS: Jest to stosunkowo prosty czar, ale znany jedynie niewielu wtajemniczonym - gdyby
byt powszechnie znany, podrdz przez pustyni¢ nie nastr¢gczataby zadnych trudnosci. Jesli jed-
nak uda si¢ nawet zlokalizowa¢ podziemne zrodetko, powstaje jeden problem: nie wiadomo
jak gteboko pod ziemig jest woda. Byli tacy, co zdechli z pragnienia, probujac si¢ do niej do-
kopa¢ w miejscu wskazanym przez magie...

Wytrzymalo$¢ (Szok)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi I1V; ulem VII

ZUZYCIE PM: 2

CZAS RZUCANIA: 6 sg.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien/2 POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (patrz tez opis czaru)

OPIS: Dzi¢ki temu czarowi zwigksza si¢ wytrzymatos$¢ zwierzat jucznych 1 wierzchowych
podczas podrozy przez pustyni¢. W wyniku jego dzialania zmniejsza si¢ minimalna ilo$¢
wody, jaka zwierz¢ta te muszg wypijac na dzien czy tydzien. Czar ten nie dziata na ludzi ani
na inne istoty rozumne.

Deszcz na pustyni (Energia)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem VI

ZUZYCIE PM: 200

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: 1 godzina

OBSZAR DZIALANIA: w zasiegu wzroku rzucajacego czar

OPIS: Czar ten powoduje krotkotrwate, ale obfite opady deszczu na terenach pustynnych.
Posiada jednak dwa powazne ograniczenia: postlugiwac si¢ nim moga czarownicy nalezacy do
plemion pustyni, i tylko dwa razy w ciagu swego zycia. Oznacza to, iz raczej nie sprowadza
deszczu na prosbe czy zadanie bohatera.

Suchy wiatr (Gaz)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem VII

ZUZYCIE PM: 110

CZAS RZUCANIA: 1 dzien

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: 1 dzien/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promienia kilometra od rzucajacego czar

OPIS: Jest to niszczycielski czar, polegajacy na sprowadzeniu znad pustyni goracego,
suchego powietrza i1 zatrzymanie go nad okreslonym obszarem. Konsekwencja Suchego
wiatru jest wy-sychanie studni, matych jezior i strumieni oraz powolne wymieranie roslin. W

124



rezultacie tamtej-si ludzie albo zmuszeni sg do emigracji, albo wymierajg z pragnienia i
glodu. Suchy wiatr nie ma do$¢ mocy, by wysuszy¢ duze jezioro lub wigkszg rzeke.

Piaskowi wojownicy (Polimorfia)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi V

ZUZYCIE PM: 45

CZAS RZUCANIA: 2 rundy

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 6 rund

OBSZAR DZIALANIA: w zasigguu wzroku rzucajacego czar (jednorazowo mozna stworzy¢
1k5 wojownikow)

OPIS: Czar ten polega na stworzeniu z ziarenek piasku humanoidalnych wojownikow,
ktorych mozna unicestwi¢ jedynie magiczng bronia, czarami, gwattownym wiatrem lub
silnym strumie-niem wody. Rozpadng si¢ takze w przypadku, gdy stracg styczno$¢ z
piaskiem. Piaskowych wojownikéw mozna stworzy¢ najwyzej dziesieciu za pomocag
jednorazowego czaru. Mozna im nadawaé réznorakie postaci, ale zawsze powinny by¢ cho¢
cze$ciowo humanoidalne (niezalez-nie od postaci piaskowy wojownik ma charakterystyki i
zdolnosci zblizone do zwyktego gobli-na).

Nocny straznik (Ogien)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem IV

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 godzin

OBSZAR DZIALANIA: ognisko

OPIS: Noce na pustyni sg zimne, a nawet mrozne, gdy pordwna si¢ je z upatem dnia. W dale-
ka podrdz karawany zabierajg spore zapasy opatu, skrupulatnie zbierane sg tez odchody zwie-
rzat jucznych, stuzace do podtrzymywania ogniska noca. Zdarza si¢ wszakze czasem, ze
opatu brakuje - ludzie marzna, nie majg tez czym odpedzac¢ drapieznikow krazacych wokot
obozowi-ska. Istnieje na szczescie czar, ktory podtrzymuje ogien przy minimalnej ilosci
nawozu zwie-rzgcego, zapewniajac $wiatlo i cieplo przez catg noc.

Trop zlodzieja (Zaklecia)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi |

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 3 sg.

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 30 minut/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (patrz opis czaru)

OPIS: Pustyni¢ przemierzaja nie tylko kupcy i koczownicy, ale tez bandy rzezimieszkow, na-
padajace na podroznych, ale najchetniej kradngce zwierzeta hodowlane. Czasem zdarza sie,
ze napad jest tak szybki, ze dopiero po dniu czy dwoch obrabowani orientujg si¢, ze porwano
kilka zwierzat z ich stada. Oczywiscie ruszaja w poscig, ale slady mogt juz zawiaé¢ wiatr. Roz-
wigzaniem problemu moze by¢ rzucenie czaru Trop zlodzieja. Dzigki niemu piasek
zachowuje si¢ niczym zywe stworzenie - sam si¢ rozgarnia, uktadajac w §lady, ktore
pozostawili ztodzie-je.
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Stup soli (Polimorfia)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi IV; ulem VIlI

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 9 sg.

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czasem tak masz dosy¢ wroga, ze marzysz tylko, aby trafit go szlag! Za pomocg tego
czaru mozesz go zamieni¢ w stup soli. Bedzie naprawde pigknym, realistycznym posagiem,
dopoki nie rozwieje go wiatr, albo nie rozpusci gwattowny, pustynny deszcz. Aby zaklecie si¢
powiodto, pustynia musi by¢ zasolona - niestety, na Archipelagu Poludniowo-Zachodnim nie
tak tatwo o stong pustynie¢ (w sprawie rzadkiego wystepowania soli w Maragistanie patrz
Ksiega I).

Ochrona namiotu (Energia)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem VIII

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 4 sg.

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: wybrany namiot

OPIS: Jest to czar obronny, dostepny jedynie plemionom pustynnym. Moze by¢ uzyty tylko
raz w ciagu zycia ulema, za$ po jego pomys$lnym wykonaniu bohater traci przytomnos¢ na
1k5 dni. Dziatanie zaklecia polega na przeniesieniu jednego namiotu razem ze wszystkimi
osobami, jakie si¢ do niego zmieszcza, na duzg odleglos¢. Jasne jest, ze takiego dziatania nie
podejmuje si¢ bez waznej przyczyny - najbardziej oczywistg jest zagrozenie istnienia rodu
najazdem wro-géw, ktorzy nie zwykli puszczac zywej nogi z miejsca kazni (styng z tego
zwlaszcza zotierze Chechu).

CZARY MORSKIE

Cisza morska (Gaz)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem 1V; kadi VIII

ZUZYCIE PM: 35

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: spec. (w zasiggu wzroku)

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (patrz opis czaru)

OPIS: Ten powszechnie znienawidzony przez marynarzy rodzaj pogody to po prostu dtugo-
trwaly brak wiatru, uniemozliwiajacy zaglowcom poruszanie si¢. Znajac ten czar, mozesz
sku-tecznie zatrzymac $cigajacy Cig statek, samemu jednoczesnie mknac przy petnych
zaglach. Czar ten moze dziata¢ na dwie-trzy mniejsze todzie albo na jeden duzy okret.

Sztorm (Zaklecia)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi VII, ulem IX
ZUZYCIE PM: 70
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CZAS RZUCANIA: 3 rundy

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu pi¢¢dziesi¢gciu metrow od punktu wybranego przez
rzucajgcego czar.

OPIS: Roéwniez to naturalne zjawisko mozliwe jest do sprowadzenia czarami, ale wtedy obej-
muje swym ZASIEGiem jedynie maly obszar i jest krotkotrwate. Jak wszystkie zaklecia
prowa-dzace do wladania zywiotami, czar ten tatwo moze si¢ wyrwac spod kontroli 1
zaatakowac rzucajacego (aby tego unikng¢, musi on co runde wykonywac udany rzut
przeciwko swej od-pornosci nr 5). Oczywiscie, podczas tego "sztucznego" sztormu jedynie
morze jest wzburzone, natomiast niebo pozostaje czyste i nie ma na nim $ladu chmur.

Wir morski (Zaklecia)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi VIII, ulem IX

ZUZYCIE PM: 100 lub 500 (patrz opis czaru)

CZAS RZUCANIA: 3 sg.

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 30 minut/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (patrz opis czaru)

OPIS: Wiry moga by¢ niebezpieczne nawet dla sporych statkéw - moga je pochwyci¢ 1 wcia-
gna¢ na dno. Naturalne wiry powodowane sg zazwyczaj tapnieciami dna morskiego albo ulat-
nianiem si¢ niebezpiecznych gazow z osadéw dennych. Czar Wir morski moze wywotywaé
ten sam efekt, lecz jedynie potezniejsza wersja tego czaru (jej wykorzystanie zuzywa 500
PM) moze wciagnac statek w glebing; jesli zostanie rzucony z mniejsza moca (100PM), to
moze zniszczy¢ jedynie niewielkie lodzie, za$ wigksze jednostki zostang w mniejszym lub
wigkszym stopniu uszkodzone.

Sprzyjajacy wiatr (Gaz)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem V; kadi VIII

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 godz/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (patrz opis czaru)

OPIS: Zaklgcie to znosi dziatanie Ciszy morskiej i sprowadza dogodny, mocny wiatr,
pozwalajacy rozwing¢ zaglowcowi peing predkosc.

Odpedzenie potworow (Iluzja)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi Il1; ulem VI

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 rundy.

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: godzina

OBSZAR DZIALANIA: spec. (patrz opis czaru); 1 istota/3 POZ

OPIS: W trakcie podrozy statek jest wystawiony nie tylko na gniew oceanu, ale tez na ataki
potwordw. Mozna si¢ przed nimi broni¢ za pomocg ustawionych na poktadzie okretu machin
miotajacych czy czaréw ofensywnych, jednak najprostszym sposobem jest odstraszanie. Czar
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Odpedzenie potwordw rzucany jest na statek. Jesli jakie$ potwory morskie zblizg si¢ do niego
(znajda si¢ w zasiggu czaru), to zaklecie zaczyna dziata¢. Potwor widzi przed sobg jeszcze
straszniejsze monstrum i musi wykonac test przeciwko potowie swej odpornosci nr 1. Jesli
test byt nieudany, bestia ucieka co rychlej w glebiny, jesli zas byt udany, to atakuje
wyimaginowa-nego przeciwnika. Niekiedy zdarza si¢, ze potwor bierze kadtub statku za
kolejnego wroga i przypuszcza na niego atak, dlatego tez zaklecie to jest raczej rzadko
stosowane.

Odegnanie szkorbutu (Choroby)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi |

ZUZYCIE PM: 2

CZAS RZUCANIA: 1 runda.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: miesigc

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Podczas dlugich rejso6w najniebezpieczniejsza dla marynarzy chorobg jest szkorbut,
wynikajacy z braku witamin (moze nawet doprowadzi¢ ofiar¢ do $mierci!). Oczywiscie, naj-
prostszym sposobem na unikni¢cie szkorbutu jest regularne spozywanie warzyw, ale przeciez
podczas dlugiego rejsu gdy nie wptywa si¢ do zadnego portu, nie ma mozliwos$ci zakupienia
zywnosci. Dlatego tez magia ludowa znalazta sposéb, pono¢ skuteczny, na uchronienie si¢ od
szkorbutu. Nalezy tylko w trakcie rzucania czaru nacig¢ sobie skore na wierzchniej stronie
stopy 1 wpusci¢ tam kilka kropli jadu ropuchy magarabijskie;j. Istnieje tylko jeden problem -
gdzie, po kilku tygodniach rejsu, znalez¢ na srodku morza zywa ropuche¢ magarabijska?

Ustalenie stron swiata

DOZWOLONE PROFESJE: ulem Il1; kadi VII

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 3 sg.

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 12 godzin

OBSZAR DZIALANIA: spec. (patrz opis czaru)

OPIS: W dawnych czasach istnialy na Archipelagu Potudniowo-Zachodnim pewnego rodzaju
kompasy, ktorych ostatnie egzemplarze znajdowaty si¢ nawet w posiadaniu pierwotnych Al-
mohadow, ale jeden po drugim zagingty w pomroce dziejow. Dzisiaj zeglarze almohadzcy w
dzien kieruja si¢ stoncem, a w nocy gwiazdami, jednak co zrobi¢, gdy dzien jest pochmurny?
Starajg si¢ wtedy ptyna¢ wzdtuz brzegu, a jesli sa na pelnym morzu - jak najrzadziej zmieniac¢
pozycje statku, ale jest to bardzo uciazliwe postgpowanie. Dlatego marynarze uzywaja naste-
pujacego sposobu: w trakcie odprawiania czaru nalezy rzuci¢ w morze monetg lub troche je-
dzenia, po czym pusci¢ na wiatr maty klebuszek zwigzanych ludzkich wloséw i poprosi¢ go,
by wskazat pétnoc. To pono¢ wystarcza.

INNE CZARY

Spetanie czarownika (Zaklecia)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi IlI
ZUZYCIE PM: 10 + spec. (patrz opis czaru)
CZAS RZUCANIA: 5 sg.
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ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 runda/3 POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Po wykryciu w okolicy czarownika uprawiajacego niedozwolong magie, kadi stara si¢
go unieszkodliwi¢. Oczywiscie, nie wie, czy ma do czynienia z jakim$ poczatkujacym magi-
kiem, czy wytrawnym czarownikiem, dlatego od razu prébuje najsilniejszego zaklecia obez-
wiladniajacego, jakie zna. Spetanie polega na czyms$ w rodzaju zatrzymania czasu W bezpo-
srednim otoczeniu wroga. Moze on obserwowac poczynania kadiego, ale kazdy jego ruch
op6zniony jest trzykrotnie (przyjmujemy, ze przy ustalaniu kolejnos$ci dziatan kadi ma trzy-
krotnie wigksza SZ niz normalnie; a ponadto moze wykona¢ w tym czasie trzykrotnie wigce;j
czynnosci niz zwykle - podejmuje w rundzie trzy dziatania zamiast jednego), dzigki czemu
kaptan uzyskuje nad nim niebagatelng przewagg. Ofiara moze unikna¢ dziatania zaklgcia, jesli
wykona udany rzut obronny przeciwko swej odpornosci nr 3. Niestety, przetamanie dziatania
zaklecia moze by¢ znacznie utrudnione, jako ze kadi moze kosztem kazdych dodatkowych 10
PM doda¢ do testu ofiary ujemny modyfikator -10 pkt. Ostateczna ilo$¢ zuzywanego PM (np.
jesli zuzywa 40 PM, to modyfikator do testu ofiary wynosi -30 pkt.) deklarowana jest przez
gracza z chwilg rzucenia czaru.

Przyzwanie Pustynia (Energia)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem X, kadi X

ZUZYCIE PM: 1130

CZAS RZUCANIA: 1 dzien

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 10 metrow wokot miejsca rzucenia czaru

OPIS: Pustyn, przepotezny demon, a moze nawet bog pustyni, jest stworzeniem bezlitosnym,
ale dbajacym o plemiona, ktore przestrzegaja zasad wyznaczonych przez pustynie (czyli przez
niego). Dlatego tez czasem daje si¢ uprosic¢ blagalnymi modtami i krwawg ofiarg do
pojawienia si¢ 1 wystuchania présb swoich wiernych poddanych, ale tylko wtedy, gdy dotycza
one i bez-pieczenstwa tych ludzi, i spokoju granic pustyni. Nie zjawi si¢, wiedzac, ze chodzi o
sprawe blahg. Za spetnienie prosby moze wyznaczy¢ odpowiednia ceng, ale zwykle wystarcza
przyrze-czenie, ze plemi¢ nadal bedzie si¢ stosowato do praw pustyni.

Spetanie demona (Energia)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi 1X, ulem X

ZUZYCIE PM: spec. (60 PM za kazda kolejna kategori¢ dzennuna)

CZAS RZUCANIA: 6 sg.

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 demon/4 POZ

OPIS: Istnieje szereg zakle¢ umozliwiajacych przyzwanie réznorakich demonéw, ale najczg-
Sciej korzysta si¢ z czaru, dzigki ktoremu zjawia si¢ ktory$ z dzennunow. Im wyzsza kategoria
dzennuna, tym, oczywiscie, silniejszy musi by¢ czar przyzywajacy. Nie radzimy wzywaé
Dzen-nunéw Wysokich, gdyz ci podporzadkuja si¢ tylko pozornie. W rzeczywistosci kazdy z
nich jest na tyle silny, by wyzwoli¢ si¢ (a przynajmniej walczy¢ o to) z wigzéw czarow. W
ogole caty obyczaj przyzywania demonoéw jest nadzwyczaj ktopotliwy 1 czesciej konczy si¢
kleska i uwigzieniem przyzywajacego, niz zamierzong przez niego korzyscia (aby przyzwanie
bylo uda-ne, rzucajacy czar musi wykona¢ udany rzut przeciwko potowie swej odp. nr 3. Jesli
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jest on nieudany, demon moze si¢ nie pojawi¢ lub przyby¢ i natychmiast zaatakowac
przyzywajacego). Wyjatkiem sg Butelki z dzennunem.

Opanowanie potwora (Sugestia)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi 1X

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 4 sg.

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 15 rund

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: W Bestiariuszu opisane sg zarowno potwory, jak 1 wielkie zwierzeta, ktore przez zwy-
ktych ludzi sg uwazane za potwory (co zresztg na jedno wychodzi). Opanowanie ich za pomo-
cg czarOw nie jest fatwe, a to z racji podstawowej trudnosci - utrzymanie takiej bestii na wo-
dzy wymaga catkowitego skupienia, wigc jesli w czasie walki co$ Cig rozproszy, mozesz sta¢
si¢ przekaska bytego podwtadnego. Azeby za$ prawidtowo pokierowac potworem, trzeba do-
brze zna¢ §rodowisko, w ktérym zyje - raczej trudno nauczy¢ zwierzaka morskiego
poruszania si¢ po pustyni.

Zabicie dzennuna (Energia)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi X

ZUZYCIE PM: spec. (100 PM za kazda kolejna kategorie dzennuna)

CZAS RZUCANIA: 6 sg.

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 demon/4 POZ

OPIS: przez dtugie wieki nie wiedziano, jak mozna w prosty sposob (nie méwimy tu o walce
Wrecz przy pomocy zaczarowanej broni) zabi¢ dzennuna; nawet stawny Sulejman Wspaniaty
(patrz Butelka z dzennunem) potrafit je tylko speta¢. Rozwigzanie zagadki okazato si¢ jednak
bardzo proste: wystarcza do tego sol! Jak mozesz si¢ przekona¢ z Bestiariusza, wszystkie ro-
dzaje dzennunow bojg si¢ soli 1 unikajg zawierajacego ja pozywienia. Wystarczy wiec wypo-
wiedzie¢ zaklgcie, ktore powoduje kilkusekundowe unieruchomienie demona, a potem...
posy-pa¢ go szczypta soli! To wystarcza, by sptonat. Oczywiscie, im dzennun posiada wyzsza
pozy-cje¢, tym zaklecie obezwladniajace pochtania wiecej mocy, za§ Dzennuny Wysokie w
ogole nie podlegaja temu czarowi. Jednak one takze bojg si¢ soli, wiec chwata Ci, jesli
znajdziesz bez-pieczny sposob posypania ich tg przyprawa!

Fajka odurzenia (Trucizna)

DOZWOLONE PROFESJE: ulem V; kadi VII

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 4 s.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 godzin

OBSZAR DZIALANIA: spec. (patrz opis czaru)

OPIS: Almohadowie uwielbiajg pali¢ fajke (zwykle sa to dlugie, pigknie rzezbione fajki, czg-
$ciowo drewniane, cz¢$sciowo metalowe) nabitg czyms$ w rodzaju narkotyku - k'wasem. K'was
sprowadza na palacego wizje - czasem ekstatyczne, czasem przerazajace, ale zawsze niezapo-
mniane. Wiedzac, ze ofiara sigga czasem po k'was, mozna do niego doda¢ pare¢ niezbyt zdro-
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wych sktadnikow, wzmocnionych wypowiedzianym zaklgciem. Palacy straci przytomnos¢,
ale na czas znacznie dtuzszy, niz w przypadku zazywania k'wasu. Co wigcej, jesli taka Twoja
Wo0-la, mozesz zaklgcie wypowiedzie¢ troszke inaczej, a przytomnos¢ stracg tez wszyscy
obecni przy paleniu k'wasu. Po dojsciu do siebie, ofiara Fajki odurzenia pozostaje znacznie
ostabiona przez kilka dni, potem w pelni powraca do zdrowia.

Fajka przywidzen (Trucizna)

DOZWOLONE PROFESJE: kadi VI

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 4.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 godzin

OBSZAR DZIALANIA: spec. (patrz opis czaru)

OPIS: To nastepny czar zwigzany z k'wasem. Zwielokrotnia realno$¢ wizji narkotycznych, a

na dodatek czyni je doktadnie takimi, jak chce cztowiek wypowiadajacy zaklecie. Fajka przy-
widzen moze shuzy¢ napedzeniu potgznego stracha, ale zdolna jest tez zabi¢ - czasem ofierze

serce pgka z przerazenia. Jest to naprawde mato przyjemny czar.

Wykrywanie czarow

DOZWOLONE PROFESJE: kadi VI

ZUZYCIE PM: 10-100 PM (patrz opis czaru)

CZAS RZUCANIA: 8 s.

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: 10 godzin

OBSZAR DZIALANIA: spec. (patrz opis czaru)

OPIS: Zadaniem tego zaklecia jest wykrywanie faktu uzywania czarow na do$¢ matym
obsza-rze, zwykle ograniczajacym si¢ do kilku ulic, umozliwiajac doktadng lokalizacjg
czarownika. Czar ten moze by¢ wykorzystywany przez kadiego raz na dwa dni. Czar ten
moze zosta¢ zneu-tralizowany przez Oslong czaru, jesli byl rzucony z niedostateczng moca
(od 10 do 100 PM, zaleznie od decyzji gracza).

Oslona czaru

DOZWOLONE PROFESJE: wszystkie kaptanskie i magiczne IV

ZUZYCIE PM: 11 - 99 PM (patrz opis czaru)

CZAS RZUCANIA: 3 sg.

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 godzin

OBSZAR DZIALANIA: spec. (patrz opis czaru)

OPIS: Jest to czar, majacy za zadanie ukrywanie aury magii, aby nie odkryli jej kadi dzigki
Wykrywaniu czaréw. Jesli jego moc (zluzyte PM) jest wigksze niz Wykrywania czardw,
wtedy to ostatnie zostaje zneutralizowane (nie dziata).

Znak ope¢tania (Sugestia)

DOZWOLONE PROFESJE: wszystkie kaptanskie 1 magiczne V
ZUZYCIE PM: 100
CZAS RZUCANIA: 0
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ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wielu czarownikow uzaleznia od siebie uzytecznych ludzi (lub przedstawicieli innych
ras) 1 wykorzystuje w niecnych celach. Taki opgtany niewolnik nosi znak swego pana -
najcze-sciej widoczny jest na plecach, a wyglada jak wypalone pigtno. Jesli ktokolwiek
spojrzy na 6w znak, musi wykona¢ rzut przeciwko odpornosci nr. 1. Jesli rzut byt nieudany,
ofiara staje si¢ catkowicie postuszna swemu nowemu panu, wykonujac wszelkie jej polecenia
(nawet samo-bojcze!). Nieszczesnik odzyskuje jednak wladzg nad sobg, gdy tylko zostanie
przetransporto-wany poza zasigg czaru.

ZIOLA | MIKSTURY

K'was

OPIS: Roslina ta ro$nie na Poludniowej Magarabiji, skad eksportuje si¢ ja do wszyst-kich
krajow almohadzkich. Jest swego rodzaju narkotykiem, wywotujacym halucynacje. Oprocz
tego stuzy wizjonerom i czarownikom do wzmacniania wizji, w czasie ktorych kontak-tuja si¢
ze $wiatem duchow. Mate dawki k'wasu maja dziatanie lecznicze na r6znego rodzaju choroby
zakazne, a takze zmniejszajg bol. Patrz tez czary: Fajka odurzenia i Fajka przywi-dzen.

Kas-kas

OPIS: To mata ro$linka, rosnaca na stepie. Mata, ale bardzo grozna. Odpowiednio
przyrzadzona, jest silng i szybko dziatajaca trucizna, ktdra bezbolesnie pozbawia ofiare zycia
(w razie udanego rzutu obronnego przeciwko truciznom, ofiara zostaje sparalizowana na 1k10
miesigcy). Z tego powodu jest uzywana tez przez samobojcow z wyzszych sfer.

Biala Dama

OPIS: Trucizna produkowana z soku tajemniczych drzew ka-a, rosngcych w potudnio-wych
dzunglach. Podawana w matych dawkach zabija w przeciagu kilku miesigcy, zas$ duza dawka
pozwala pozby¢ si¢ wroga w ciggu jednej rundy (udany rzut obronny przeciwko truci-znom
jedynie przedluza agonie o kolejng rundg). Jest bez smaku, dlatego dobrze nadaje si¢ do
zamachow.

Kurulkan

OPIS: Ta trucizna robiona jest z glonow morskich. Jedna jej kropla wystarcza na zabi-cie
dorostego cztowieka (udany rzut obronny przeciwko truciznom powoduje, ze ofiara zapada w
kilkugodzinny sen) Jest bez smaku, dziata za$ z pewnym opodznieniem (po godzinie lub
dwoch), dlatego nie wykryje jej stuga specjalnie probujacy kazdego dania przeznaczonego na
krolewski stot.

Zalmozan

OPIS: Zalmozan to driakiew leczaca wszelkie zatrucia pokarmowe, dobra tez pono¢ na
wrzody, kurzajki 1 depresje. Robiona jest z wyciagu z kanarecznika zottego - pnacej rosliny
spotykanej na Andalayi.
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Proskura

OPIS: Sproszkowany korzen tej rosliny stuzy jako lekarstwo na spedzenie goraczki,
wykorzystywany jest tez przy leczeniu ran (dodatkowe samoleczenie 2 PO/8 godzin odpo-
czynku). Jest powszechnie dost¢pny.

Kora lukwoi

OPIS: Z drzewa lukwoi zdejmuje si¢ korg, moczy w miodzie i dziegciu, a potem w wo-dzie.
Taki specyfik stuzy jako oktad na oparzenia, opuchlizny, wzdecia itp. Jest bardzo sku-teczny i
powszechnie dostepny.

Biegajacy pies

OPIS: Mikstura o tej dziwnej nazwie produkowana jest z kory niskorostych drzew gor-skich.
Powoduje ona dtugotrwaty (okoto dwéch dni) przyptyw sit (+10 ZYW, SF i ZR; -10 SZ, INT,
MD, UM), jednak potem trzeba rownie dtugo spa¢, by organizm si¢ zregenerowat. Bie-gajacy
pies nazwe zawdziecza zastosowaniu, ktore nie bylo raczej zamierzeniem kogos, kto przed
wiekami wynalazt t¢ miksturg - niektorzy uzywaja jej jako afrodyzjaku.

Rulga

OPIS: To afrodyzjak, dzialajacy mniej wigcej przez sze$¢ godzin. Posiada tez cechy
narkotyku, gdyz czeste jego zazywanie prowadzi do wyniszczenia organizmu (atakuje szcze-
golnie watrobe). Robiony jest z kwiatow magarabijskiego drzewa guarz. Jest drogi, dlatego
jego odbiorcami sg dobrze sytuowani ludzie, gldwnie nalezacy do sfery arystokratycznej.

Jasnos¢ Muffata

OPIS: Jasno$¢ Muffata to mikstura z wielkich paproci z dzungli. Dodaje si¢ do niej jad
zielonych mrowek (tez z dzungli). Nie jest to w petni dowiedzione, ale wielu uczonych almo-
hadzkich twierdzi, ze dzigki cotygodniowemu zazywaniu Jasno$ci Muffata posiadajg znacznie
lepsza pami¢¢, ze jasniej mysla, ze podczas roznorakich czynno$ci moga zajmowac si¢ skom-
plikowanymi problemami naukowymi (jesli zazywajacy wykona udany rzut przeciwko swej
odp. nr 2, to przez 1k5 godzin jego UM, INT i MD zwie¢kszajg si¢ o 10+1k10 pkt.). Mikstura
ta jest niesamowicie droga 1 trudno ja zdoby¢, ale dla uczonych pracujacych pod moznym
pro-tektoratem bogaczy nie jest to przeszkoda.

Uuodhan

OPIS: Jest to zwykta wodka, pedzona z rdznych gatunkow zbdz przez Tawarow, ko-
czownikoéw z Péinocnej 1 Zachodniej Magarabiji, oraz przez Gattow z Andalayi. Pierwsi
nazy-waja ja "uuodhan", a drudzy - "wodha". Oba wyrazy sa spokrewnione i oznaczaja
"szalen-stwo", ale 1 "natchnienie" (poetyckie, religijne). Wodka jest bardzo chetnie pita przez
oba te ludy, jednak gardza nig i Almohadowie, i ludy zalmohadyzowane, wolgc r6zne rodzaje
wina i inne stabsze trunki.

Wino

OPIS: Jest to napoj ze sfermentowanych winogron o $redniej zawarto$ci alkoholu, po-
wszechnie spozywany przez Almohadow 1 Mu'mohadow. Almohadzkie tradycje uprawy win-
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nej latorosli sa naprawd¢ imponujace - winem opijali si¢ juz pierwsi wladcy i notable zjedno-
czonej Saaby, a trunek ten zapewne nie byt obcy takze ich przodkom. Do dzis$ kilka gatunkéw
wina saabejskiego uchodzi za przysmak, ale nie produkuje si¢ ich juz tak duzo, jak przed wie-
kami - zostaly wyparte przez niewiele gorsze, a za to tansze wina z Chechu i Andalayi. Szcze-
golnie trunki z Andalayi sg popularne w catym almohadzkim $wiecie, gdyz dzigki
wspaniatemu klimatowi 1 zyznej ziemi na wyspie tej winoro$l daje owoce trzy razy do roku!
Wina mozna spotkaé zar6wno w podtych knajpach, jak i na stotach wtadcow - réznica
pomiedzy nimi w smaku i cenie jest oczywiscie ogromna.

Bahalasz

OPIS: Jest to alkohol produkowany z mleka zwierzat hodowlanych (najlepiej pono¢ udaje sie
z mleka wielbladziego), poddawanego procesowi fermentacyjnemu dwu- lub trzy-krotnie (w
pierwszym przypadku ma moc stabego wina, w drugim - jest czyms posrednim mie¢dzy
winem a wodka). Trunek ten jest pity jedynie przez koczownikow, gdyz Almohadowie
zamieszkali w miastach uwazaja go za alkohol niegodny cywilizowanego cztowieka, wiec ra-
czej nie znajdziesz go w karczmie.

Gozo

OPIS: Tym terminem okresla si¢ wszystkie niskoprocentowe alkohole, wyrabianych z takich
zbdz jak jeczmien czy proso. Wytworzenie ich nie wymaga zbytnich umiejetnosci, wigc
niemal kazde gospodarstwo domowe moze sobie pozwoli¢ na ich wyrdb. Oczywiscie, oprocz
tego istniejg olbrzymie panstwowe i prywatne wytwornie gozo, ale cz¢sto jest ono gorszej
jakos$ci od gozo domowego.

PRZEDMIOTY MAGICZNE

Latajacy dywan

OPIS: Z pozoru wyglada niczym zwyczajny dywan, a czesto nawet wydaje si¢ niegodny
uwagi - jest poplamiony, postrzepiony, wyblaktly. Ale to tylko swego rodzaju zastona dymna,
by nie potaszczyli si¢ na niego ludzie do tego nieupowaznieni. Stuzy kazdemu, kto zna inkan-
tacj¢ poruszajacag dany dywan (kazdy ma swoja wtasna). Gdy znajduje si¢ w rekach
cztowieka, ktory wie, jak si¢ nim postugiwac, przybiera swoj pierwotny wyglad, jak w
pierwszym dniu po stworzeniu. Lata na wysokosciach nie przekraczajacych 30 andrandzy i
rozwija predkos¢ galo-pujacego konia. Zazwyczaj potrafi utrzymaé w powietrzu dwie-trzy
osoby (zwierzat jucznych ani wierzchowych nie polecamy zabiera¢ na jego poklad - pono¢
istniejg dywany nie tolerujg-ce, by deptaly po nich kopyta i inne racice) lub "pilota" i
réwnowazny ci¢zar bagazu. Zdarza si¢, ze mozna kupi¢ taki dywan na zwyczajnym suuku, ale
wtedy sprzedajacy zwykle nie zdaje sobie sprawy z jego mocy i zada za niego $mieszng sume
- jak za stary, zniszczony dywan. NajczeSciej wszakze Latajacy dywan zmienia wlasciciela na
drodze darowizny lub kradziezy.

Karbunkul

OPIS: Magiczny kamien szlachetny, zwany karbunkutem, pochodzi z Czarnej Géry w
Fasanie. Potozenie tej gory znajg tylko nieliczni Garamantowie (niektorzy zausznicy
krolewscy 1 wyznaczeni kaptani), ale i oni maja do niej ograniczony dostgp. Niegdys
wydobywano z niej duze ilosci karbunkutu, ale dzialto si¢ to jeszcze za czasow Czarnych
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Fasanczykow, natomiast Garamantowie wydobywaja minimalne jego ilosci, i to w dodatku
raz na kilka lat. Nie wiado-mo gdzie i komu sa wtedy sprzedawane wydobyte klejnoty.
Oczywiscie, najchetniej kupuja je czarownicy, gdyz dzigki karbunkulowi zwigksza si¢ ich
moc. Z tego powodu nie mozna poda¢ rynkowej ceny karbunkutu, czy tez wisiora z
karbunkutem, gdyz po prostu takich klejnotow nie sprzedaje si¢ na normalnych gietdach
bizuterii - sg bezcenne. Nie podajemy blizszych wia-domosci na temat mocy, ktore sg
zwigkszane przez karbunkut - na pewno gra stanie si¢ atrak-cyjniejsza, jesli MG sam bedzie
decydowat o takich sprawach w czasie sesji.

Dwanascie Tabliczek Klinowych

OPIS: Sa to przedmioty magiczne o tajemniczym pochodzeniu. Ogélnie wiadomo, ze w
dawnych czasach w Cesarstwie Saaby znano alfabet klinowy, za pomoca ktérego zapisywano
na glinianych tabliczkach teksty handlowe, religijne, magiczne, panstwowe 1 literackie. Umie-
jetnos$¢ t¢ zatracono w okresie upadku miocarstwowos$ci Saaby. Jedynie niektorzy czarownicy
znaja alfabet klinowy. I to oni wtasnie daza do odszukania tzw. Dwunastu Tabliczek Klino-
wych z najpotezniejszymi zaklgciami magicznymi, jakie znano w okresie starosaabejskim. W
odréznieniu od innych tabliczek, te maja by¢ wykonane ze zlota i ozdobione karbunkutami.
Ukryte sg pono¢ w jednym ze zniszczonych miast saabejskich na Almohadiji - nie wiadomo
wszakze w ktorym... Wedlug starodawnych opowiesci, posrdd zakle¢ zawartych na Dwunastu
Tabliczkach sg takze te, ktore poruszyly morze i ziemi¢ w czasie walk pomiedzy ludzmi a
gad-daratem orkijskim. Nic wiec dziwnego, ze sg tak pozadane przez chciwych wladzy
czarowni-koéw. Wedle legend tylko komplet Dwunastu Tabliczek moze wyzwoli¢ zawartg w
nich moc - pojedyncze tabliczki sg bezuzyteczne. Podobno cz¢$¢ z nich znajduje si¢ w
posiadaniu réznych oséb, inne za$ czekaja na odkrycie w czelusciach grobowcow i
zakamarkach zrujnowanych twierdz...

Butelka z dzennunem

OPIS: Jak wspomniano w czarze Przyzwanie demona, niezwykle trudno jest skutecznie
przyzwac 1 zmusi¢ do pomocy dZzennuna. Wyjatkiem sa dzennuny niskich i §rednich stopni,
przed wiekami uwigzione w butelkach, lampkach oliwnych, dzbanach itp. przez
nastawniejsze-go czarownika saabejskiego, Sulejmana Wspaniatego. Marnie jednak skonczyt
- zjadly go my-szy, bujnie plenigce si¢ pomigdzy zagraconymi komnatami jego zamku. Znany
byt jako nieprze-jednany wrog dzennunow, ale ze w owych czasach nie znano jeszcze
pewnych sposobow na catkowite niszczenie tych demondw, wiec Sulejman kontentowat si¢
tapaniem ich i umieszcza-niem w naczyniach, ktore potem zakopywat na odludziach albo
wrzucat do morza. Czasem ktoras butelka czy dzban sg wyrzucane na brzeg albo wyorywane
ostrzem ptuga. Ciekawy zna-lazca moze przypadkowo sam uwolni¢ demona (sposob jest
bardzo prosty - wystarczy trzy razy potrze¢ butelke, splungé za siebie i powiedzie¢:
"Wystarczy odpoczynku!"), cho¢ czgséciej dziwnym torem losu naczynie to dostaje si¢ w rece
czarownika. Uwolniony demon, po wie-kach cigzkiego wigzienia, czuje si¢ tak szczesliwy, ze
proponuje swemu wybawicielowi spet-nienie trzech zyczen. Skorzystaj z tej propozycji, ale
nie oczekuj niczego wigcej, bowiem dzennun moze si¢ poczu¢ oszukany Twoja zachtannos$cia
1 zamiast dalej Ci stuzy¢, pogoni Ci¢ tam, gdzie pieprz ro$nie...

Z}loty adzal

OPIS: Adzal to opaska podtrzymujaca kefiye (meska chuste chronigca gtowe przed
promieniami stonecznymi). W wielu plemionach almohadzkich wykonanie adzalu §wiadczy o
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pozycji jego wlasciciela. Stad mityczny Zloty adzal, wykonany ze stopu zlota i srebra, ma
szczegblne znaczenie, gdyz kazdy, kto nosi opaske z metalu szlachetnego, nalezy do rodu
kro-lewskiego. Za$ akurat ten szczegdlny adzal przynosi wielkie szczgscie - kazdy jego
wlasciciel moze by¢ pewien, ze w koncu zostanie malikiem czy sultanem. Musi si¢ tylko
strzec, by Ztoty adzal gdzie$ si¢ nie zawieruszyt, a przedmiot ten znany jest ze swych
humorow...

Sandaly boga

OPIS: Istnieja trzy pary takich sandatow - jedna znajduje si¢ w posiadaniu czarownika
Muslimina z Wysp Mahela, dwie pozostate czesto zmieniajg wlascicieli, wigc trudno przesle-
dzi¢ miejsca ich przechowywania. Mowi si¢, ze stworzyt je ktorys$ z bogdéw, ktoremu si¢ bar-
dzo spieszylo. Moze tak, a moze nie, w kazdym razie rzeczywiscie umozliwiaja bardzo
szybkie przemieszczanie si¢ z miejsca na miejsce (+200 SZ przy przemieszczaniu si¢; premia
ta nie jest doliczana do zadnych innych dziatan i testow). Gdyby$ obserwowat cztowieka z
Sandatami boga na nogach, w tej samej sekundzie ukazalby si¢ Twoim oczom i zniknat. Te
magiczne buty sg tak zrobione, aby do biegu pobudzit je ruch obutej nimi stopy, a zatrzymat
wypowiedziany lub pomyslany rozkaz "Stop!". Kazda para sandatow jest inna; wiadomo
tylko, ze buty Musli-mina wygladaja jak stare sandaty biedaka, pozostale moga by¢ nawet
wysadzane karbunkutami - wszystko jest mozliwe. Mozna je zniszczy¢, jednocze$nie topiac w
stonej wodzie, palagc w ogniu i zakopujac w piasku, ale jako$ nikt dotad nie prébowat dokonac
tak dziwacznego czy-nu...

Zelazny rumak

OPIS: Wedhlug dawnych opowiesci po stepach potnocnej Almohadiji cwatuje Zelazny rumak
- zaczarowany kon, ktory nigdy si¢ nie meczy. Bedzie nalezal do tego, kto potrafi go odnalez¢
1 wytrzymac na jego grzbiecie przez caty dzien. Temu bedzie stuzy¢ wiernie, az do $§mierci
pana, kiedy to powrdci na stepy, by czeka¢ na nowego $miatka. Pono¢ wydarzylo si¢ to juz
wiele razy, gdyz przynajmniej czterem legendarnym bohaterom plemion tihamskich
przypisuje si¢ opanowanie Zelaznego rumaka.

Smutne posagi

OPIS: W Swiatyni 360-ciu Bogéw w Makorabie zgromadzono 360 posagow bostw
almohadzkich. Tyle jest dzisiaj, jednak przed niespelna trzema wiekami, gdy sprowadzit je ze
wszystkich stron almohadzkiego §wiata Amr ibn Luhajj, stato ich tam 371! Co wigc stato si¢ z
pozostatymi jedenastoma? Ot6z zostaty usunigte juz po roku 1 wrzucone do morza, gdyz
mozni miasta byli przekonani, ze to wlasnie z ich powodu miasto przez caty rok spotykaty
same nie-szczgscia. A jak poznali, ze winne sg te, a nie inne figury? Gdyz tylko one
przedstawialy smut-nych bogdéw, a poza tym, po ich wrzuceniu do morza, szczgscie znow
zagoscitlo w murach Makoraby. Od tego czasu sieci rybackie co jakis$ czas wytawiaja jednego
ze Smutnych bogow. Wtedy na catg okolice spada fala nieszcze$¢, ktoére mozna
przezwyciezy¢ dopiero po pozbyciu si¢ posagu (ale uwaga: bogowie potrafig si¢ broni¢ przed
ponownym zetknigciem z falami!). Opowiada si¢ tez, ze istniejg czary, dzieki ktorym mozna
zapanowac¢ nad Smutnym bogiem, jednak zadna z magicznych ksiag nie przytacza tych
zakle¢. Ciekawe mogg si¢ tez okaza¢ skutki opanowania owych boskich figur - z calg
pewnoscig nie beda one zbyt mite dla zwy-ktych ludzi!

136



Y.oze spokoju

OPIS: Kt6z z nas nie ma problemow, z ktérymi nie daje sobie rady? U Almohadow jest
podobnie, ale oni majg przynajmniej sposob na te problemy - przesypiaja je! Ktorys z cierpig-
cych na ktopoty finansowe czarownikow wynalazt toza pozwalajace na nawet roczny sen,
pod-czas ktdrego nie ustajg czynnosci zyciowe, a mimo to czlowiek sig¢ nie starzeje! Kazdy by
tak chcial... ale nie kazdego na to stac!
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KSIEGA V: BESTIARIUSZ,
CZYLI ZWIERZETA, DEMONY,
POTWORY | RASY NIE-LUDZKIE

ZWIERZETA HODOWLANE

W Maragistanie znanych jest wiele gatunkow zwierzat hodowlanych. Niektore stuza jako sita
pociggowa, inne jako pomocnicy wojenni, za$ jeszcze inne daja mig¢so, mleko lub wetne. Sa
tez takie, ktore pomagajg cztowiekowi i na wojnie, 1 w pracy. Wigkszos$¢ z nich znamy na
Archipelagu Centralnym, sg jednakze i takie, ktore nas zadziwig. Nie warto zatrzymywac si¢
przy owcach, kozach, wotach czy ostach; wszyscy wiemy, jak wygladaja i jakie z nich mamy
korzysci, wigc warto tylko nadmieni¢, iz woty i osly maragistanskie sg znacznie odporniejsze
na brak wody i wysokie temperatury od swych pobratymcoéw z naszego archipelagu - potrafia,
niosac cigzary, obyc¢ sie bez wody przez caly dzien (a nawet dwa!).

DZERMISY

(od kumickiego dzer-mo - szum-z-dotu)

Wyglad

Dzermisy sg najwigkszymi znanymi ssakami $§wiata, cho¢ kto wie, jakie stworzenia mogg si¢
skrywac jeszcze w niedostepnych dzunglach czy w glgbinach oceanu. Stworzenia te maja
wezowate ciata dtugosci ok. 30 m i $rednicy ok. 3 m. Skor¢ majg bardzo gruba, szarg. Oczy
przykryte sa pofatdowanymi, grubymi powiekami.

Wystepowanie i tryb zycia

Pustynia (zardwno pod, jak i na powierzchni ziemi). Wystepuja tylko w glebi pustyn
magarabijskich, gdzie sa chwytane i oswajane przez kumitéw - tylko ta rasa poznala sekrety
zycia dzermisow.

Odpornos¢: bardzo wytrzymate na brak wody i wysokie temperatury.

Sita/szybkos¢: niezwykle silne; najszybsze ze zwierzat pustyni (pod powierzchnig ziemi
poruszaja si¢ troche wolniej).

Korzys$ci: migso. Sg gldwng sita transportowa w kumickich karawanach.

Walka
Czasem wykorzystywane jako wierzchowce w dziataniach wojennych. Rozdraznione moga
przygnies$¢ natrgta swym poteznym ciatem.

Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 2000 SF 1200 ZR 60 SZ 170 INT 45 MD 40 UM - CH - PR - WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 110; 6-10 - 165;

ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +25/+25; WYP 160/160/160

KONIE

(W jez. almohadzkim kon to kuhajlan)
Wyglad
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Odmiany hodowane przez koczownikow wyrdzniajg si¢ drobng budowg ciata, cho¢
jednoczesnie sg wysokiego wzrostu. Cechg charakterystyczng almohadzkich koni jest bardzo
ograniczone zapotrzebowanie na wode (dziennie wypijaja jej tyle co cztowiek!).

Wystepowanie i tryb zycia

Kazde zamieszkane przez czlowieka, przy czym ograniczona zdolnos$¢ do przezycia na
pustyni.

Odpornos$¢: bardzo (odmiany potpustynne - srednio) odporne na brak wody 1 wysoka
temperature.

Sita/szybkos$¢: silniejsze od otrusza, stabsze od osta; na krotkich dystansach szybsze od
wielbtada i otrusza, ale na dtuzszych - wolniejsze.

Korzysci: niektére plemiona jedzg ich migso.

Walka

Niegdys gléwne zwierze bojowe, dzi$ na terenach pustynnych i potpustynnych przegrywa z
wielbtadem, otruszem 1 kwaranem. Nadal jednak pozostaje reprezentacyjnym zwierzeciem
kazdego bogatszego wojownika.

Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 400 SF 420 ZR 50 SZ 100 INT 20 MD 20 UM - CH - PR 60 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-60; 2-40; 3-50; 4-40; 5-45; 6-110; 7-110; 8-160; 9-100; 90;
BRON 1: pysk; bgt 75; TR 124; op6z. 6; SKUT. 115 tn.; OB +0; AT I;
BRON 2: kopyta; bgt 75; TR 124; op6z.5; SKUT. 180 ob.; OB +25; AT 2;
ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +20/+20; WYP brak

KWARANY
(z jezyka Czarnych Fasanczykow: kufara - wysokie rogi)
Wyglad

Kwarany sg ssakami, na pierwszy rzut oka nieco podobnymi do matych bykéw. Potezne
umigsnione ciato pokryte jest Sredniej dtugosci sierscig koloru brudnoszarego lub brunatnego.
Krotki ogon zakonczony jest kitka szczeciniastych wlosow. Zwierzg porusza si¢ na czterech
dhugich nogach, zakonczonych duzymi, twardymi kopytami. Wydtuzong glowe wiencza
lirowato wygiete rogi (wigksze i potgzniejsze u samcow).

Wystepowanie i tryb zycia

Kwarany sg roslinozercami, na wolnos$ci zyja w stadach liczacych okoto 60-80 sztuk.
Pozostajg stale przy zrdédtach wody i pozywienia. Udomowienia kwaranéw dokonali Czarni
Fasanczycy, potem hodowle przejeli Garamantowie; dopiero od niedawna zwierzeta te
wykorzystuja inne ludy Magarabiji ( w tym rowniez Almohadowie). Hodowla kwaranéw na
Almohadiji jak dotad nie przyniosta rezultatoéw - przyczyng jest nieco wilgotniejszy klimat tej
krainy. Podstawowymi korzy$ciami ptynacymi z hodowli kwaranow sa mleko i migso, za$
przez Czarnych Fasanczykéw i1 przez Garamantow sg wykorzystywane do jazdy wierzchem i
do ciggnigcia rydwandéw bojowych. Uzywa si¢ ich rOwniez jako zwierzat pociaggowych w
karawanach 1 przy transporcie towaréw. Naturalnym srodowiskiem dzikich kwaranoéw sa
stepy 1 potpustynie. Hodowane, zasiedlaja kazde srodowisko - rowniez pustynne.

Charakter: Neutralny Neutralny
ZYW 550 SF 600 ZR 70 SZ 90 INT 15 MD 15 UM - CH - PR 50 WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 45; 6-10 - 90;
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BRON: rogi; bgt 70; TR 137; opdz. 3; SKUT. 220 kt; OB + 5; AT 1;
ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +30/+30; WYP 30/40/35

NUF-NUF

(nazwa dzwigkonasladowcza pochodzacaod odglosu wydawanego przez te zwierzgta)
Wyglad

Nuf-nuf jest niewielkim zwierzeciem, mierzgcym od 35 do 40 cm diugosci (nie liczgc
pigtnastocentymetrowego ogona) i wazagcym do 1.5 kg. Charakterystyczng cechg jego
wygladu sg dhugie, sterczace uszy i duzy, czarny, bardzo ruchliwy nos. Podczas
obwachiwania réznych przedmiotow stworzenie wydaje charakterystyczny dzwigk (od
ktorego pochodzi jego nazwa). Nuf-nuf jest pokryty krétkim futrem koloru jasnobrgzowego.
Porusza si¢ na czterech tapach, ciggnac ogon po ziemi. Przednie tapy sa chwytne, zakonczone
ostrymi pazurkami. Na brzuchu nuf-nufa znajduje si¢ niewielka fatda skorna, w ktorej

zwierze czesto chowa rézne przedmioty - najczesciej sg to fragmenty pozywienia, cho¢ zdarza
si¢, ze w "kieszonce" sg ukryte kamyki, monety lub inne drobiazgi, ktére zaintrygowaly
zwierzaka.

Wystepowanie i tryb zycia

Zyjacy na swobodzie nuf-nuf zeruje tuz po wschodzie stonca i na krotko przed jego
zachodem. Czasami prowadzi nocny tryb zycia. Nocg i w ciggu dnia $pi. Zywi sie gtéwnie
ro$linami, diete urozmaicajac drobnymi owadami. Zwierzeta te zyja w grupach liczacych od
10 do 15 osobnikéw; mieszkaja w norkach wygrzebanych w ziemi, czasem wykorzystuja
szczeliny, rozpadliny skalne itp. Nuf-nuf zyje do 10 lat.

Oswojone nuf-nufy przejely tryb zycia swych wlascicieli - aktywne w ciggu dnia, $pig w
nocy. Jedza praktycznie wszystko, co dostang, lub co uda im si¢ zdoby¢ - potrafig by¢ bardzo
wscibskie 1 uparte. Kumici wykorzystuja zmyst nuf-nufa, pozwalajacy mu wyczuwaé wodg,
do odszukiwania tego rodzaju miejsc. Czesto stuza tez jako maskotki. Niektorzy ztodzieje
tresujg te zwierzgta tak, aby przynosity niewielkie, btyszczace przedmioty (gldwnie klejnoty 1
drobng bizuteri¢), ale trening jest dlugi i trudny, a rezultaty bywaja znikome.

Nuf-nuf zamieszkuje wszystkie pustynie i potpustynie, z regulty w poblizu wody, cho¢ nie
Zawsze.

Charakter: Chaotyczny Neutralny

ZYW 40 SF 20 ZR 60 SZ 25 INT 10 MD 10 UM - CH - PR 40 WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 20; 6-10 - 25;

BRON: pysk; bgt 50; TR 58; op6z. 1; SKUT. 30 tn.; OB +0; AT 1;

ZBROJA: brak; OGR. -;-; OB bl./dal. +12/+12 lub +62 - patrz Zdolnosci specjalne pkt. 3;
WYP 5/5/5

Zdolnosci specjalne
1. Doskonaly stuch - w trakcie wykonywania testu zaskoczenia dla zwierzecia nalezy

traktowac je tak, jak gdyby miato dwukrotnie wigkszg SZ akt.

2. Wyczuwanie wody - za kazdym razem, gdy zwierze jest spragnione (lub otrzyma
polecenie od trenera), tak dtugo szuka wody, dopoki jej nie znajdzie (nie jest
wymagany zaden test)

3. Poniewaz zwierzak jest bardzo maty, istotom ludzkiego wzrostu trudno je ustrzeli¢
(Ob daleka +50)
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OTRUSZE
(z dialektu pustynnego: ottarausz - szybka kura)

Wyglad

Strusiopodobne, nielotne ptaki o bardzo grubej szyi, w ktorej gromadza spory zapas wody.
Umaszczenie piaskowe, zottawe i brazowe z ciemniejsza gtowa i nogami.

Wystepowanie i tryb zycia

Stepy, potpustynie, pustynie, okolice suche, o wysokiej temperaturze otoczenia. Zyja
zazwyczaj samotnie, spotykajac przedstawicieli swego gatunku tylko w okresie godowym.
Zywig si¢ drobnymi owadami i gryzoniami.

Odporno$¢: na brak wody i wysoka temperature réwnie odporne jak wielbtady, za§ mniej
odporne od kwaranow.

Sita/szybkos¢: stabsze od konia i osta (dlatego praktycznie nie wykorzystywane w
transporcie); na dtugich dystansach szybsze od koni 1 wielbtadéw, wolniejsze od dzermisow.
Korzysci: migso, jajka.

Walka

Wykorzystywane jako szybkie wierzchowce. Cho¢ na dtuzszych odcinkach potrafig poruszaé
si¢ bardzo szybko, jednak nie sg zbyt wytrzymate. Z tego tez powodu wykorzystywane sg
glownie przez kurieréw, zwiadowcow 1 lekkozbrojnych. Nie wykorzystuje si¢ ich do
transportu towardéw (a jesli juz, to o niewielkiej wadze i na niezbyt duze odlegtosci).

Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 170 SF 240 ZR 55 SZ 130 INT20 MD 15 UM - CH - PR - WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-; 2-; 3-; 4-; 5-; 6-; 7-; 8-; 9-; 10-;

BRON: dziob; bgt 80; TR 110; op6z. 4; SKUT. 110 kt; OB + 14; AT 1;
ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +35/+30; WYP 15/15/15

SURADY
(z bererskiego: sirir-adi - oko pustyni)
Wyglad

Surad jest ptakiem drapieznym o jednolitym upierzeniu w kolorze szarym lub z6itym; konce
skrzydet ubarwione sg na czarno. Samiec 1 samica posiadajg t¢ samg wielko$¢ (rozpigtos¢
skrzydet okoto 1,5 m), u samcoé6w wystepuje charakterystyczny czubek z nastroszonych pior
(rowniez w kolorze czarnym) na wierzchu glowy. Wizerunku ptaka dopetnia potezny,
zakrzywiony dzidb i tapy, zakonczone ostrymi szponami.

Wystepowanie i tryb zycia

Surady prowadza dzienny tryb zycia. Doroste osobniki taczg sie¢ w pary, w ktorych pozostaja
do konca zycia. Ptaki zerujg wokot statego gniazda, bronigc terenu przed konkurentami. Raz
do roku samica sktada 1 - 2 jaja; mlode opuszczaja rodzicéw po okoto 5 miesigcach.
Pokarmem suradow sg niewielkie ptaki 1 ssaki, rzadko poluja na wigksze zwierzeta.

Bardzo czgsto Bererowie wybieraja mtode piskleta z gniazd i trenuja je do wtasnych celow.
Ptaki wykorzystywane sg do polowan, posiadanie ich jest symbolem dobrego smaku i
bogactwa, sg tez przedmiotem wymiany handlowej. Ponadto Bererowie wykorzystuja surady
do celow zwiadowczych podczas wojny - specjalnie tresowane ptaki kotujg nad wykrytymi
pozycjami przeciwnika. Niekiedy surady sa wykorzystywane do przenoszenia wiadomosci.
Pidra suradow uzywane sg do sporzadzania ozdob.
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Surady zaktadaja gniazda w oazach i na stepach. Ponadto spotyka si¢ je na pustyniach i
pOtpustyniach.

Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 35 SF 20 SZ 85 ZR 40 INT 10 MD 20 UM - CH - PR50 WI - Z -
ODPORNOSCT: 1-5 -25; 6-10 -30

BRONI1: Dzi6b; bgt. 65; TR 75; op6z 1; SKUT 25 kt.; OB +10; AT 2 ;
BRON2: Szpony; bgt. 50; TR 60; op6z 2; SKUT 30 kt.; OB +5; AT 1;
ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. 40/30; WYP 10/10/10;

WAKULIE
(z kumickiego: wakila - dobre wlosie)

Wyglad

Ssaki te przypominaja wygladem wyrosnigte owce o rdzawej, czerwonawej lub brazowe;j
siersci.

Wystepowanie i tryb zycia

Wystepuja w oazach oraz na stepach, potpustyniach, pustyniach, zyjac w stadech liczacych

zazwyczaj okoto 40-50 osobnikoéw. Prowadza nocny tryb zycia. Zostaty oswojone i sg
hodowane przez kumitow.

Odporno$¢: srednio odporne na brak wody 1 wysoka temperature.
Sita/szybkos¢: nie wykorzystywane do transportu.
Korzysci: welnista sier§¢, wyzej ceniona od wetny owczej i wielbtadziej.

WIELBLADY
(w almohadzkim wielbtad to ba'ir)

Wyglad

Czworonozne ssaki. Ich nogi wyposazone s3 w szerokie kopyta 1 podkopytne poduszki
powietrzne, umozliwiajace szybkie poruszanie si¢ po piasku. Mala glowa osadzona jest na
dhugiej szyi, a korpus wyposazony w jeden lub dwa garby, w ktérych zgromadzony jest
thuszcz produkujacy wode w przypadku jej niedoboru w organizmie.

Wystepowanie i tryb zycia

Tereny rolnicze, oazy, stepy, potpustynie, pustynie.

Odpornos¢: bardziej odporne na brak wody 1 wysoka temperatur¢ od woléw, mniej od
kwarandéw; rownie odporne jak otrusze.

Sita/szybkos$¢: silniejsze od osta, mniej silne od wotu 1 kwarana; szybsze od kwarana, na
krotkich dystansach wolniejsze od konia, na dtugich - szybsze; wolniejsze od otrusza.
Korzysci: wetlna, mleko, migso.

Walka
Na terenach pustynnych noszg na swych grzbietach wojownikéw; wykorzystywane sg tez do
transportowania jukow.

Charakter: Neutralny Neutralny
ZYW 480 SF 500 ZR 65 SZ 95 INT 20 MD 20 UM - CH - PR 50 WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 55; 6-10 - 95;
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BRON 1: pysk; bgt 95; TR 150; op6z. 6; SKUT. 130 tn; OB + 0; AT 1;
BRON 2: kopyta; bgt 90; TR 145; op6z. 5; SKUT. 200 ob.; OB +20; AT 2;
ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +15/+15; WYP 10/10/10

Wykresy poréwnawcze

Wykres odpornosci zwierzat:
dzermis>kwaran>otrusz=wielbtagd>wot>osiot>kon

Wykres sily zwierzat:
dzermis>kwaran=wot>wielblad>osiol>kon>otrusz

Wykres szybkosci zwierzat:
dzermis>otrusz=kon>wielbtad>kwaran>osiotl>wot

POTWORY | DEMONY MARAGISTANSKIE

DEMONY

W Maragistanie roi si¢ od demondw, jako ze zamieszkuja dostownie wsz¢dzie - mogg sie
czai¢ pod podloga domu, za $ciang namiotu, wy¢ nocami w kominie, straszy¢ w
opuszczonych domach, czatowa¢ na podréznych wzdhuz traktow... Co ciekawe, Almohadowie
wierzg, ze demony przenosza si¢ wszedzie tam, gdzie podazaja ludzie, bedacy przeciez ich
pokarmem. Karawana wyruszajaca na pustyni¢ ma za towarzyszy niewidocznych za dnia
przesladowcow, ktdrzy nocg czajg si¢ tuz poza krggiem ognisk i tylko czekaja sposobnosci,
by kogo$ porwac i1 pozre¢. Owszem, pustkowia cz¢sto stuzg demonom jako miejsca
schronienia, ale tylko i wytacznie w tym charakterze, gdyz pustkowia to pustkowia - nie ma
tam na co polowac.

Czes¢ demondw maragistanskich to niezalezne byty, polujace na wlasna reke, nie stuchajace
zadnych wyzszych sit. Istniejg tez jednak dwa rodzaje demonow (dzennuny i haduki), ktore
tworzg wlasne "organizacje", posiadajace hierarchi¢ wtadzy, a rzadzone przez demonich
wladcow - begow. Przeglad demondéw zaczniemy wtasnie od tych dwoch rodzajow bytow.

DZENNUNY
(z almohadzkiego: dzenna - dawny)

Mowi sig, ze w poczatkach $§wiata przybyt nan Dzarundah. Nie wiadomo, skad doktadnie
przyszedt ani kim byt (a raczej jest, bo istnieje nadal). Zebral wokot siebie pewng ilo$¢
starych demondw i na ich podobienstwo stworzyt dzennuny - stad, mimo iz istnieje siedem
rodzajow tych demonow, wszystkie dzennuny posiadajg pewne wspolne cechy. I tak, moga
przybiera¢ posta¢ dymu (z ktorego zreszta zostaty stworzone), boja si¢ soli (np. nie tkng
solonych potraw), zamiast nog posiadaja kurze tapy, w mniejszym lub wigkszym stopniu sg
istotami humanoidalnymi, mogg stawac si¢ niewidzialne. Wszystkie tez musza bez dyskusji
wykonywa¢ kazdy rozkaz Dzarundaha (ktéry zostat ich begiem), cho¢ przestaja pozostawac
pod jego moca, gdy ktoremus z ludzi uda si¢ zdoby¢ nad nimi kontrole.
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SIEDEM KATEGORII DZENNUNOW

Dzennuny psie (psioglowe) - kategoria 1

Wyglad

Korpus oraz rece posiadaja ludzkie ksztatty, jednak zamiast glowy majg psi teb o
wydluzonym pysku, uzbrojonym w dtugie kty. Chodzg na kurzych tapach.

Pozycja

Najnizej postawione dzennuny, rozkazuja im wszystkie inne kategorie tych demonow.
Zycie

Zywia si¢ odpadkami i ko$émi padtych zwierzat. Ukrywaja sie na odludziach, wysypiskach

$mieci 1 w porzuconych domach, ale wybieraja je w ten sposob, aby w ciagu krotkiego czasu
mozna bylo si¢ stamtad przedosta¢ do siedzib ludzkich.

Moc i walka

Sa groznymi przeciwnikami w starciu wrecz, szczeg6lnie nalezy strzec si¢ ich klow, jednak
ich magia jest bardzo staba - potrafig tylko ukrywac si¢ przed wzrokiem ludzkim, za$ dzien
musza spedza¢ w ukryciu, bojac si¢ Swiatla stonecznego.

Charakter: Neutralny Zty

ZYW 250 SF 150 ZR 80 SZ 75 INT 40 MD 45 UM 25 CH 35 PR 25 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 80; 6-10 - 130;

BRON: pysk; bgt 120; TR 143; op6z. 3; SKUT. 185 kt; OB +0; AT 2;
ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +45/+45; WYP 55/45/65

Zotte dzennuny (kategoria 2)
Wyglad

Ich korpus, rece 1 glowa sg ludzkie, a nogi kurze. Ciato ma kolor ciemnozoélty, pokryte jest
zrogowacialg skorg. Do delikatnej ludzkiej twarzy nie pasuje wielka szczeka z ostrymi jak
sztylety zgbami.

Pozycja

Demony o $redniej pozycji w hierarchii dzennundéw. Mogg im rozkazywa¢ dzennuny
kategorii 5 i 6.

Zycie

Zywig sie padly zwierzyna, trupami i ko§¢mi ludzkich szkieletow. Nie wiadomo gdzie sie
chronig za dnia, ale w nocy sa zawsze przy ludzkich siedzibach.

Moc i walka

Roéwnie grozne w starciu wrecz co psiogtowcy, a do tego posiadajg wiecej od nich sprytu,
ktory pozwala na bardziej przemyslany atak. Dysponujg niewieloma czarami - wigkszos¢ z
nich jest bardzo prosta i pomaga w ukryciu si¢ przed ludzmi, szybkim pokonywaniu duzych
odlegtosci czy przybieraniu wyglada otoczenia.

Charakter: Neutralny Zty
ZYW 260 SF 160 ZR 70 SZ 90 INT 65 MD 50 UM 35 CH 45 PR 20 WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 45; 7-10 - 75;

144



BRON: pysk; bgt 125; TR 148; opdz. 3; SKUT. 188 kt; OB +0; AT 2;
ZBROJA: ; OGR. -, -; OB bl./dal. +45/+45; WYP 55/55/65

Czerwone dzennuny (kategoria 3)
Wyglad

Ich korpus i rece sg ludzkie, za§ gtowa podobna do ludzkiej, ale o twarzy wielkiej i dtugiej, a
jedno jedyne oko jest umieszczone na $rodku czota. OczywisScie, nogi sg kurze. Ten rodzaj
demondw od razu mozna rozpozna¢ po ognistoczerwonym kolorze skory.

Pozycja

Demony $rednio-wysoko postawione w hierarchii dzennunéw. Mogg im rozkazywac
dzennuny kategorii 5 1 6.

Zycie

Zywig sie zawartoscig zoladkow wszystkich zwierzat hodowlanych, w szczegdlno$ci za$
wotow. Oczywiscie, zeby sie do tych zotadkéw dostaé, musza najpierw zabi¢ 1 wypatroszy¢
zwierzg, jednak nigdy nie ruszajg jego migsa, zostawiajac je innym dzennunom albo zwyktym
pustynnym $cierwojadom. Mowi si¢, ze zamieszkuja podziemne pieczary, gdzie ciagle wrze
ogien, od ktorego ich ciata nabraty charakterystycznego koloru. Opuszczaja owe groty tylko
wtedy, gdy sa gltodne, co zdarza si¢ co pigta noc.

Moc i walka

Niezbyt grozne w starciu wrecz, ale tez nie na tym polega ich sita. Jedynego oka uzywaja do
hipnotyzowania ofiar, ktérych zawartos$¢ zotadkdéw chea pozre¢. Oczywiscie, tej samej sity
mogg uzywac przeciwko ludziom, cho¢ owa hipnotyczna moc nie moze dziata¢ na wigcej niz
cztery osoby jednoczes$nie. Poza tym potrafig bez szkody wchodzi¢ w ptomienie, a nawet
samemu przybiera¢ posta¢ ognia.

Charakter: Neutralny Zty

ZYW 140 SF 120 ZR 60 SZ 50 INT 55 MD 40 UM 55 CH 50 PR 30 WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 40; 6-10 - 70;

BRON: pigsci; bgt 75; TR 93; opoz. 3; SKUT. 50 ob.; OB +0; AT 2;

ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +25/+25; WYP 20/20/20

Zdolnosci specjalne

1. Zahipnotyzowanie. Jesli ofiara lub ofiary (dzennun moze hipnotyzowaé do czterech
0s0b jednoczesnie) nie wykona udanego testu przeciwko potowie swej odp. nr 1, to
zostaje zahipnotyzowany (bez wahania wykonuje wszystkie rozkazy demona) na 1k10
godzin.

Dzennuny brodate (kategoria 4)

Wyglad

Maja ludzki korpus, rece i glowe, zas nogi kurze. Nosza bujne, dtugie, czarne brody. Sa Slepe
- ich oczy pokrywa bielmo.

Pozycja

Demony $rednio-wysoko postawione w hierarchii dzennunow. Moga im rozkazywac
dzennuny kategorii 51 6.
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Zycie

Jedza kazde migso (byle nie posolone); poluja rownie chetnie na ludzi, co 1 na zwierzeta, nie
gardzac tez padling. W dzien ukrywaja si¢ w kazdym miejscu, gdzie istnieje cho¢by jeden
krzak czy drzewo - wtedy ich brody rozrastajg si¢ i przybierajg posta¢ ro$lin, chronigc przy
tym cialo demona.

Moc i walka

Wzrok zastepuja im zmysty wechu i stuchu, nie tylko niezwykle rozwinigte, ale tez wsparte
dos$¢ prostymi czarami wyczulajacymi. Te dzennuny potrafig szybko poruszac si¢ oraz wnikaé
w kazda rzecz, ktéra jest wykonana z drewna lub innego surowca roslinnego. Potem potrafig
nada¢ przedmiotowi zycie (animuja go), ktére utrzymuje si¢ az do momentu wycofania si¢
dzennuna. Unikajg walki wrecz, gdyz nie sg do niej zbyt dobrze przystosowane.

Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 130 SF 100 ZR 90 SZ 100 INT 65 MD 60 UM 55 CH 50 PR 50 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 35; 6-10 - 65;

BRON: piesci; bgt 70; TR 89; opoz. 3; SKUT. 45 ob.; OB +0; AT 2;

ZBROJA: ; OGR. -, -; OB bl./dal. +15/+15; WYP 10/10/10

Dzennuny baranie (baraniogtowe) - kategoria 5.

Wyzglad

Dzennuny baranie majg korpus i rgce ludzkie, kurze nogi, natomiast zamiast glowy posiadaja
teb czarnego barana, zwienczony nienaturalnie wielkimi, kreconymi rogami.

Pozycja

Demony wyzszego rzedu. Rozkazuja wszystkim dzennunom kategorii 1-4, same za$ musza
stucha¢ Dzennunéw Wysokich.

Zycie

Zywig sie mlekiem zwierzat hodowlanych. Aby je zdobyé, nocami zakradajg si¢ do zagrod i
pastwisk, po czym, nie zabijajac zwierzgcia, wysysaja z jego wymion cate mleko. W czasie
dnia mogg si¢ zarowno chroni¢ w podziemnych pieczarach Dzennunéw Czerwonych, jak tez

w innych odludnych miejscach, jednak najchetniej przebywaja w patacu Dzarundaha, dzigki
czemu czujg si¢ wazne 1 niemal rowne Dzennunom Wysokim.

Moc i walka

Maja do dyspozycji cata game czardw prostych (ktorymi postugujg si¢ posledniejsze
dzennuny), ale tez bardziej wykwintnych, zar6wno wojennych, jak i stuzacych innym celom.
W walce wrecz spisuja sie dosyc stabo.

Charakter: Neutralny Zty

ZYW 130 SF 130 ZR 50 SZ 60 INT 75 MD 80 UM 50 CH 65 PR 35 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 70; 6-10 - 80;

BRON: pigs¢; bgt 80; TR 98; opo6z. 3; SKUT. 80 ob.; OB +0; AT 2;

ZBROJA: ; OGR. -, -; OB bl./dal. + 35/+35; WYP 20/20/20

Dzennuny Wysokie (kategoria 6)
Wyglad
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Maja ludzki korpus, rece i glowe, a nogi kurze. Sg nieprzeci¢tnie wysokie - w naturalnej
postaci osiggajg wzrost dwoch ludzi - a przy tym bardzo chude. Wszystkie nosza na glowach
osobliwe czapy, przypominajace pomalowane na ztoto klepsydry.

Pozycja

W demonicznej hierarchii zajmuja miejsce tuz po begu Dzarundahu. Moga rozkazywac
wszystkim rodzajom dzennunow, tworzac Rade przyboczng bega. To wlasnie na ich wzor
Dzarundah stworzyl reszte dzennunéw. Wedle opowiesci jest ich albo trzynascie, albo
dwadziescia jeden.

Zycie
Jedza wszystko to, co ludzie (byle nie solone). Niegdys cze¢$¢ czasu spedzaly na ziemi, teraz

jednak zwykle przebywaja w patacu bega Dzarundaha, gdzie zajmuja si¢ uprawianiem czarow
1 wymyslaniem sposobdéw zdobywania wptywdw pomigdzy ludzmi.

Moc i walka

Osiagalne sa dla nich najsilniejsze zaklecia. Na kazde ich skinienie przybywaja dzennuny
kategorii 1-5 (przy czym te ostatnie czynig to raczej niech¢tnie). W walce wrecz sg groznymi
przeciwnikami.

Zdolnosci specjalne

1. Przywolanie pobratymca. Raz na dobe¢ Dzennun Wysoki moze wezwac 5 dzennundéw
1 kategorii, 4 dzennuny 2 kategorii, 3 dzennuny 3 kategorii, 2 dzennuny 4 kategorii
lub 1 dzennuna 5 kategorii (przywolanie tego ostatniego jest skuteczne tylko w 30%
wezwan). Demony powracaja do swoich siedzib po uptywie 3k10 rund.

Charakter: Neutralny Zty

ZYW 190 SF 180 ZR 90 SZ 100 INT 90 MD 110 UM 70 CH 100 PR 50 WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 90; 6-10 - 110;

BRON: szabla szeroka (mag.); bgt 110; TR 151; opoz. 5; SKUT. 245 tn.; OB +36; AT 1;
ZBROJA: brak (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. +60/+65; WYP 100/100/120

Dzennuny Czarne (kategoria 7)
Wyglad

Maja ludzki korpus, rgce 1 glowe, a nogi kurze. Ich skora jest czarna, a wlosy krotkie,
kedzierzawe. Twarze demonow pokrywa sie¢ biatego tatuazu.

Pozycja

Wszystkie Dzennuny Czarne sg sobie réwne. Nie stuchaja rozkazoéw szesciu poprzednich
kategorii dzennundéw ani same im ich nie moga wydawac. Podlegaja wladzy wlasnego bega,
Meimuna al-Glawi (czyli Meimuna z Glawi, poétmitycznej krainy, z ktorej maja pochodzié
wszystkie Czarne Dzennuny). Ow beg za$ podlega tylko begowi Dzarundahowi.

Zycie

Zywig sie tajnem, stomg i zgnitymi jajkami. Wydawa¢ by sie mogto, ze aby zdobyé to
pozywienie, nie muszg wchodzi¢ ludziom w droge, ale to nieprawda: stoma jest przeciez
bardzo cenng pasza w porze suchej, za§ wysuszone tajno to podstawowe paliwo ognisk
pustynnych. Aby wigc zdoby¢ pozywienie, Czarne Dzennuny niejednokrotnie tacza sie w
grupy 1 napadajg na ludzkie siedziby. Nie zalezy im na zabijaniu ludzi, ale czynig to, gdy ci
probuja im si¢ przeciwstawic.
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Moc i walka
Posiadajg podobny zakres mocy jak dzennuny kategorii 3 1 4.

Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 140 SF 110 ZR 55 SZ 60 INT 85 MD 65 UM 50 CH 105 PR 45 WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 50; 6-10 - 60;

BRON: pigsé; bgt 70; TR 86; opdz. 3; SKUT. 45 ob.; OB +0; AT 2;

ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +40/+40; WYP 35/35/35

BEG DZARUNDAH

Naczelny wiadca i1 stworca wszystkich dzennundw (takze Czarnych). W czasach
legendarnych przybyt z nieokreslonych blizej otchtani podziemnych (cho¢ niektorzy twierdza,
ze przylecial "z nieba"), po czym zgrupowal wokot siebie pierwsze, pierwotne dzennuny,
ktore dzi§ tworzg jego Rade Przyboczng. Na ich wzor stworzyl wszystkie inne dzennuny 1
Wyznaczyl im miejsca pobytu, najwyzszym pozwalajac na przebywanie w swoim patacu.
Budowle t¢ postawil posrod chmur w zachodniej czg$ci niebosktonu, gdzie stonce staje si¢
czerwone jak krew. Nazwat ja Pawilonem Otchtani, gdyZz ma w niej istnie¢ magiczna brama,
prowadzaca wprost do podziemnych otchtani, gdzie buzuje lawa.

Wyglad

Moze przybiera¢ najrozniejsze postaci, ale, wedlug wierzen, jego ulubionym wcieleniem jest
Niebianski Dzik. Niebianskim ludzie nazywaja go nie dlatego, ze jest wspanialy i dobry, ale
poniewaz widuje si¢ go na niebie. Co do drugiej czg$ci nazwy, jest rOwnie nieprawdziwa -
ogolnie rzecz biorgc, Dzarundah przypomina wygladem ogromnego dzika, ale jego pysk
peten jest dtugich ktoéw, z dwoch dugich, ruchliwych i trgbowato wystajacych nozdrzy tryska
trujacy dym, dwadzie$cia czworo oczu umieszczonych wokot tba tryska biatymi ptomieniami,
a szczecina sktada si¢ z dziesiagtek wijacych sie, jadowitych wezy. Pomijajac te szczegoty,
faktycznie przypomina wyrosnigtego dzika.

Wiladza, moc, walka

Wiladza nieograniczona, jesli chodzi o sprawowanie kontroli nad dzennunami. W stosunku do
ludzi 1 innych ras myslacych, Dzarundah nie jest az tak wszechmocny. Nie moze ludziom
rozkazywac, moze tylko z nimi walczyc¢, ale ze takie rzeczy mato go obchodza, wiec walke
zostawia swoim podwtadnym. Sam zajmuje si¢ wazniejszymi sprawami. Na terenie swego
patacu jest praktycznie nie do zwyci¢zenia, ale poza nim na rownych prawach moze go
zaatakowac¢ kazda odpowiednio pot¢zna istota - zwykli $§miertelnicy powinni jednak trzymac
si¢ od niego z daleka...

Zycie

Prowadzi zywot bardzo przyjemny - nietrudno przyjemnie zy¢, kiedy si¢ jest nieSmiertelnym 1
poteznym. Jednak te same dwie rzeczy niosg tez ze sobg nude. I Dzarundah jest znudzony,
dlatego skorzysta z kazdej okazji, by wyrwac si¢ z wlasnej fortecy.

Charakter: Chaotyczny Zty

ZYW 4000 SF 1000 ZR 190 SZ 230 INT 220 MD 230 UM 170 CH 250 PR 40 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 210; 6-10 - 240; Antymagia - 35%

BRON: kty; bgt 140; TR 270; opdz. 4; SKUT. 390 kt; OB +30; AT 2;

ZBROJA: brak (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. +180/+170; WYP 190/230/300

Specjalne moce
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1. Niesmiertelnos¢. Beg Dzarundach moze zosta¢ unicestwiony tylko wtedy, gdy walczy
poza Pawilonem Otchtani. Jesli zostal zaatakowany na wtasnym terenie, to
natychmiast regeneruje zadane mu rany. Pawilon Otchtani jest ukryty przed wzrokiem
wszystkich bostw, dlatego tez nie oddziatywujg nan zaden przemiany potboskie.

2. Magiczne ciato i umyst. Beg Dzarundach moze by¢ zraniony tylko bronig magiczng;
ponadto aby atak mial szansg¢ si¢ powies¢, napastnik za kazdym razem powinien
wykona¢ udany test przeciwko swej odp. nr. 2.

3. Trujgcy dym. W kazdej rundzie walki przeciwnik powinien wykona¢ rzut przeciwko
odp. nr. 6. Jesli jest on nieudany, nieszczesnik pada martwy.

BEG MEIMUN AL-GLAWI

Witadca Czarnych Dzennunéw, podlegajacy tylko begowi Dzarundahowi. Prawdopodobnie i
on zostat stworzony przez Dzarundaha, cho¢ niektorzy dopatruja si¢ w nim miodszego brata
wielkiego bega, co by thumaczyto jego polowiczng niezaleznos¢. Przydomek mowi, ze
pochodzi z Glawi, ale zadne teksty ani legendy nie wspominaja o takiej krainie - na pewno nie
znajdziesz jej wsrod ziem Maragistanu. Posiada patac, wprawdzie nie tak wspaniaty, jak
siedziba Dzarundaha, ale moglby on ol$ni¢ kazdego sultana. Stoi pono¢ na skraju jakiego$
urwiska, zagubionego wsrod dzungli Potudniowej Magarabiji. Nikt nigdy tam nie dotart, gdyz
patac (razem z urwiskiem) zmienia swoje potozenie natychmiast, gdy zbliza si¢ do niego jakis$
przybysz.

Wyglad

Mowiac szczerze, wyglad przypisywany mu przez wickszo$¢ opowiesci jest tak dziwny, ze az
nie do uwierzenia. Ten pot¢zny demon ma przypominac czarnoskorego mezczyzng drobnej
budowy ciata i wzrostu nie wigkszego niz jedna andrandza!

Wiladza, moc, walka

Jego wtadza znacznie ustepuje mocy Dzarundaha, ale i tak jest ogromna. Moze wydawac
rozkazy Czarnym Dzennunom, ale nie postuchajg go zadne inne dzennuny, nawet
najposledniejsze.

Zycie
Jest prawie nieSmiertelny, ale mozna go zabi¢ czarodziejskimi sposobami i magicznym
orezem. Sporo czasu spedza w swoim patacu, ale uwielbia dlugie wedrowki po $wiecie ludzi.

Charakter: Chaotyczny Zty

ZYW 3500 SF 800 ZR 230 SZ 200 INT 200 MD 180 UM 120 CH 190 PR 55 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 180; 6-10 - 190; Antymagia - 10%

BRON: magiczny dotyk; bgt 135; TR 220; opoz. 2; SKUT. 200 (bez wyparowan); OB + 0;
AT 2;

ZBROJA: brak (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. +175/+150; WYP 150/200/210

Dodatek do dzennunow: patrz mdznunny.

HADUKI (od almohadzkiego hadi - znamie)

Korzenie historii hadukoéw nie si¢gaja tak gleboko, jak dzennunow. Poczatkowo haduki
istniaty jako pokrewne sobie, ale niezalezne demony, dopiero znacznie pdzniej jeden z
najpotezniejszych hadukéw, Assundaj, wykut ze ztota i zelaza naramiennik, w ktorym zaklat
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potezna magi¢ ognia. Za pomocg naramiennika zyskal kontrol¢ nad innymi hadukami, a
potem ogtosit si¢ ich begiem. Organizacja hadukow jest niezalezna od organizacji
dzennundéw, nie istnieje tez w niej tak $Scisle okreslona hierarchia waznosci - haduki dzielg si¢
tylko na Mniejsze 1 Wigksze.

Haduki Mniejsze
Wyglad

Sa niewidzialne. W razie potrzeby moga przybra¢ posta¢ zwierzeca, dostosowang do
warunkow, w jakich si¢ znajdujg (np. na pustyni bedzie to waz czy hiena), lecz zawsze mozna
je rozpozna¢ po rudym znamieniu na bie. Znami¢ owo ma ksztalt ptomienia.

Pozycja

Musza wykonywac polecenia hadukow Wigkszych oraz samego bega. Sg niezalezne od
hadukow rownych im ranga.

Zycie

Zywia si¢ wszystkim, co powstalo z mocy ognia, a wigc tak samo pieczonym migsem, jak i
zelaznymi mieczami. Nie tworza grup, a wprost przeciwnie - uwielbiajg zy¢ samotnie. W
dzien chronig si¢ (mimo iz sg niewidzialne, boja si¢ $wiatla stonecznego), zakopujac si¢ w
piasku albo pod ziemig, w nocy wychodzg na zer.

Moc i walka

Nie sg silne w magii, znajg jedynie najprostsze zaklecia, lecz za to sg bardzo niebezpieczne w
starciu wrecz.

Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 350 SF 220ZR 90 SZ 120 INT 30 MD 45 UM 35 CH 50 PR 30 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 95; 6-10 - 110;

BRON: pysk; bgt 145; TR 165; op6z.3; SKUT. 110 kt; OB +0; AT 3;

ZBROJA: brak (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. + 80/+70; WYP 120/130/110

Haduki Wieksze
Wyglad

Niewidzialne, w razie potrzeby moga przybra¢ posta¢ ludzka, przy czym zawsze mozna je
rozpoznac po biekitnych oczach lub zro$nietych brwiach. Czasem, pozostajac
niewidzialnymi, otaczaja si¢ opalizujaca mgla.

Pozycja

Sa wyzej postawione w hierarchii od Mniejszych Hadukow, moga im rozkazywac. Jest ich
niewiele - prawdopodobnie sto lub dwiescie.

Zycie

Zywia si¢ ogniem. W dzien nie musza sie nigdzie kryé, wystarczy, ze stopia sie z ogniem
ptonacym w ktéryms piecu albo wrocg do patacu bega, w ktorym maja prawo przebywac.
Moc i walka

Wigkszo$¢ zna najprostsza magie, ale niektore Haduki Wigksze poznaty tajniki
potezniejszych czarow. Sg bardzo niebezpieczne w walce.
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Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 380 SF 260 ZR 110 SZ 150 INT 60 MD 65 UM 65 CH 80 PR 40 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 105; 6-10 - 130;

BRON: zakrzywiony miecz; bgt 155; TR 175; op6z.4; SKUT. 265 tn.; OB +27; AT 1;
ZBROJA: brak (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. + 90/+80; WYP 140/100/70

BEG ASSUNDAJ

Wtadca wszystkich hadukow, z ktérych sam pochodzi, zas dzisiejsza pozycje osiagnat dzigki
sprytowi, wiedzy 1 wykuciu zloto-zelaznego naramiennika ognia. To dzigki niemu trzyma w
ryzach inne haduki. Mowi sig, ze siedziba Assundaja jest czarodziejska forteca, ktéra pojawia
si¢ na powierzchni ziemi tylko nocg, za$ za dnia pozostaje ukryta gdzie$ pod powierzchnig
morza.

Wyglad

Jesli juz zdecyduje si¢ pojawic przed oczyma $miertelnych, ogladajaca go osoba widzi
jedynie parg stalowoniebieskich, wielkich oczu, zawieszonych na wysokosci kilku andrandzy.
Z oczu tych bije wielka moc, obezwladniajg ogromna dawka nienawisci i zta.

Wiladza, moc, walka

Niepodzielnie rzadzi swymi poddanymi, ale nie ma zadnej wladzy nad jakimikolwiek innymi
demonami. Pod wzgledem mocy nalezaloby go poréwnywac raczej z Mejmunem al-Glawi niz
z Dzarundahem, od ktorego jest znacznie stabszy.

Zycie

Niesmiertelny. Wiekszo$¢ czasu spedza na zawigzywaniu przerdéznych spiskow, majacych za
zadanie skt6ci¢ migdzy soba najbardziej wptywowych ludzi archipelagu, czego efektem sg
ulubione przez Assundaja wojny.

Charakter: Chaotyczny Zty

ZYW 2900 SF 600 ZR 140 SZ 100 INT 150 MD 150 UM 150 CH 150 PR 65 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 190; 6-10 - 180; Antymagia - 15%

BRON: patrz zdolnosci specjalne;

ZBROJA: brak (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. +155/+130; WYP brak

Zdolnosci Specjalne:

1. Obezwladniajgcy wzrok - jesli Assundaj spoglada na przeciwnika, musi on wykonac
dwa testy przeciwko potowie swojej odpornosci nr. 4. Jesli oba testy sa nieudane,
nieszczg¢snik umiera natychmiast, jesli zas jeden, to traci przytomnos¢ na 1k10 dni, za$
warto$¢ jego odp. nr. 4 spada na state (na skutek przezytego szoku) o 10 pkt. (ale
nigdy ponizej 1 pkt.).

2. Odpornosé na zwyktq bron - Assundaj moze by¢ zraniony tylko magicznym or¢zem.

MARIDY (od almohadzkiego marie - trup)

Sg to demony nie posiadajace wewngtrznej hierarchii i wodza, niejako "niezalezne" - dusze
pomordowanych i nie pochowanych ludzi, ktére w poszukiwaniu ofiar kraza nocami po
cmentarzach 1 wokot siedzib ludzkich.

Wyglad
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Stworzenia te wygladaja jak trupy ludzkie w r6znych stadiach rozktadu. Ich palce zbrojne sa
W potezne pazury, a pyski w dlugie zgby. Majg zdolnos¢ dziesi¢ciokrotnego rozciggania i
skracania wlasnych konczyn (moga zaatakowac przeciwnika znajdujacego si¢ w odleglosci do
dziesieciu metrow).

Moc i walka

Samotny cztowiek nie jest w stanie skutecznie stawi¢ im czota w walce wrecz, zas nawet
kilku ludzi ma klopoty z pojedynczym maridem. Magia nie jest ich mocng strona.

Zycie
Zywig sie krwig ludzka. Moze to by¢ zarowno zakrzepta juz krew $wiezych trupow, jak i

jeszcze ciepta, z dopiero co rozprutych zyt. Nie wiadomo, gdzie kryja si¢ w czasie dnia - Z
nastaniem $witu po prostu znikaja.

Charakter: Neutralny Zty

ZYW 300 SF 350 ZR 120 SZ 70 INT 60 MD 30 UM 20 CH - PR 20 WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 90; 6-10 - 50;

BRON: pazury; bgt 120; TR 165; opdz. 3; SKUT. 140 tn.; OB + 10; AT 2;
BRON: pysk; bgt 125; TR 170; opoz. 4; SKUT. 155 ki.; OB +; AT 1;
ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. + 70/+60; WYP 70/70/70

Specjalne moce

1. Odpornosé na zwykiq bron -zwykty orez nie wyrzadza maridowi zadnej szkody - aby
go zrani¢, nalezy uzy¢ broni magicznej (ew. czaru lub przemiany pétboskiej).

MDZNUNNY (od almohadzkiego mad-dzenna - wybrana dawnego).

Sa to kobiety rasy ludzkiej, ktore zostaty opanowane przez dzennuna (kategorii 2-7).
Wyglad

Wyglada jak zwykta kobieta, lecz r6zni si¢ od normalnych ludzi znieksztatlconymi palcami u
ndg 1 nienaturalnie goragcym (jak u chorego) oddechem.

Moc i walka

Moc mdznunny jest catkowicie zalezna od potegi wtadajacego nig dzennuna.

Zycie

Odzywia sig¢ tak, jak wladajacy nig demon. Jedne mdznunny zyja jak przed opgtaniem, wiec
nawet sgsiedzi nie sa w stanie rozpozna¢ zmiany, jaka nastgpita w kobiecie, inne uciekaja z

siedzib ludzkich - kompletnie oszalate, poluja na zwierzeta i ludzi. Oszalate mdznnunny kryja
si¢ na odludziach albo ukrywaja pod zebraczymi tachmanami.

Charakter: Neutralny Zty lub Chaotyczny Zty

ZYW 140 SF 120 ZR 50 SZ 55 INT 50 MD 40 UM - CH 40 PR 35 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 50; 6-10 - 65;

BRON: sztylet; bgt. 75; TR 90; op6z. 1; SKUT. 90 kt.; OB + 10; AT 3;
ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. + 15/+25; WYP 10/10/10

Specjalne zdolnosci

1. Trujgce ukgszenie - w bezposrednim starciu mdznunna moze ukasi¢ przeciwnika (rzut
na Trafienie analogiczny jak przy ataku sztyletem), zadajac mu 60 obrazen. Jesli
ofiara zostala zraniona, do jej organizmu dostaje si¢ silnie dziatajaca trucizna.
Nieszczgsnik musi wykonac rzut przeciwko odp. nr 6. Jesli jest on nieudany, zatruta
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istota umiera w ciggu 1k5 rund. Jej ciato rozktada si¢ w btyskawicznym tempie, w
ciggu kilkunastu minut od zgonu zamieniajgc si¢ w brunatng, cuchngcg breje o silnie
toksycznych wtasciwos$ciach - kazda osoba majaca z nig fizyczny kontakt (np.
uzywajaca przedmiotéw zmartego) w godzing po tym fakcie zaczyna odczuwacé skutki
dziatania trucizny (nalezy wykona¢ udany rzut przeciwko odp. nr 6 - jesli jest on
nieudany, to historia si¢ powtarza...).

2. Petne zapozyczenie zdolnosci - mdznunna moze w petni wykorzystywaé wszystkie
zdolnosci specjalne wladajacego nig dzennuna.

MEMUNY (od almohadzkiego mem-nunn - ptak szczescia)

Ptasie demony pici zenskiej, ktére znajg przysztos¢ i, wedtug wlasnego widzimisie, rozdaja
lub odbieraja szczgscie. Najpotezniejsza memung jest R'kia, ktéra moze rozkazywac¢ innym
memunom, ale tylko w okreslonych okoliczno$ciach (w chwili zagrozenia zycia,

bezposredniego niebezpieczenstwa zagrazajagcemu wszystkim okolicznym memunom itp.).

Wyglad

Kolorowo upierzone wielkie drapiezne ptaki o rozpigtosci skrzydet dochodzacej do cztercch-
pigciu metréw. Moga stac si¢ niewidzialne.

Moc i walka

W walce wrecz bez problemu pokonuja dwoch-trzech ludzi. Znaja prosta magi¢ wojenng.
Oprocz tego maja zdolnosci prekognicyjne oraz potrafig sprowadzac dobry lub zty los. Czesto
sa czczone jako potezne demony, lecz sktadane im ofiary dos¢ rzadko wplywaja na ich
decyzje wzgledem ludzi.

Zycie
Zywia si¢ miesem i krwia (takze sktadang im w ofierze). Wedtug niektorych opowiesci moga
si¢ rozmnazac, cho¢ zagadka pozostaje, kto je zaptadnia... Wigkszo$¢ czasu spedzaja na

lotach ponad pustaciami pustyn, ale zawsze w koncu wracaja do Lasu Durban, siedziby swej
wiadczyni.

Charakter: Chaotyczny Neutralny

ZYW 220 SF 140 ZR 130 SZ 130 INT 45 MD 40 UM 50 CH 100 PR 70 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 60; 6-10 - 80;

BRON: szpony; bgt 85; TR 105; op6z. 4; SKUT. 130 tn.; OB +5; AT 3;

BRON: dziob; bgt 105; TR 125; opdz. 5; SKUT. 140 kt; OB +10; AT 2;

ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +70/+65; WYP 60/60/60

Specjalne zdolnoSci

1. Niewidzialnosé¢ - raz na dob¢ memun moze sta¢ si¢ niewidzialny (na okres 1k5
godzin). Jesli bedac niewidzialnym demon zaatakuje jakiegokolwiek przeciwnika, to
jest on catkowicie zaskoczony (przyjmuje si¢, ze automatycznie nie wykonat testu
przeciwko zaskoczeniu) i podczas pierwszej rundy walki nie podejmuje zadnych
aktywnych dziatan, zas jego Obrona liczona jest tylko z noszonej zbroi. Zaatakowanie
przeciwnika (lub obrona przed atakiem!) powoduje, ze memun przestaje by¢
niewidzialny.

Uwaga: Istoty posiadajace zdolno$¢ widzenia w ciemnosciach mogg dostrzec
niewidzialnego memuna, jesli jest on w ich poblizu (w odleglosci max. 20 metréw).
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R'KIA BENT CHMER (czyli R'kia, corka Czerwonego)

Pomiot blizej nieznanego demona, ktory uchodzi za ojca wszystkich memun, cho¢ nie
odgrywa teraz zadnej roli jako demon; by¢ moze to on lub nieznani blizej jego synowie sg
ojcami memun-dzieci).

Wyglad

Jak inne memuny, przy czym rozpi¢tos¢ jej skrzydet wynosi prawie osiem metrow. Moze tez
przybieraé posta¢ picknej przedstawicielki kazdej z ras inteligentnych albo stawac si¢
niewidzialng.

Pozycja, moc, walka

Najpotezniejsza z memun. Moze rozkazywac¢ swoim siostrom tylko w przypadku zagrozenia
gatunku lub wtasnej osoby - postuguje si¢ wtedy Zaklgciem Braterstwa. Obiektywnie biorac,
mimo swej mocy, nie jest w stanie rownac si¢ z begami dzennunow i hadukéw. Zna wiele
wysokopoziomowych czaréw, ale wykorzystuje je rzadko, nigdy za$ dla wilasne;j
przyjemnosci. Mieszka w Lesie Durban, gdzie posréd drzew rozciagneta pajeczyng ulotnych
komnat i przej§¢. Owa legendarna puszcza rozcigga si¢ pono¢ w lasach potudniowej czesci
Poénocnej Magarabiji.

Zycie
Odzywia si¢ miesem i krwia. Zyje w zbytku, otoczona nie milknaca muzyka i czarownymi
obrazami, wytaniajagcymi si¢ z powietrza otaczajacego Las Durban.

Charakter: Neutralny Zty

ZYW 410 SF 300 ZR 155 SZ 160 INT 100 MD 110 UM 80 CH 130 PR 100 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 90; 6-10 - 120;

BRON: szpony; bgt 110; TR 160; op6z. 3; SKUT. 190 tn; OB + 15; AT 3;

BRON: dziob; bgt 130; TR 180; opdz. 4; SKUT. 200 kt; OB + 20; AT 3;

ZBROJA: brak (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. + 110/+100; WYP 130/130/130

Specjalne zdolnosci - jak memuny

PARILE (od almohadzkiego: peiri - ogon)

Demony kobiece, zyjace w niewielkich grupach (liczacych od 4 do 8 osobnikow). Nie
podlegaja zadnej wyzszej sile.

Wyglad

Kobiety o rybim ogonie, dlugich zgbach, gorejacych oczach, twarzach wygladajacych jakby
zrobiono je z przypalonego drewna oraz o szatach z listowia. Moga przybierac posta¢ w petni
kobieca.

Moc i walka

Widzac przeplywajacy w poblizu statek, zamieniaja si¢ w pigkne kobiety i wabig marynarzy.
Potem wracaja do wlasnej postaci i rzucajg si¢ na ofiary. W takiej postaci sa niezmiernie
trudne do pokonania, tym bardziej, ze na zeglarzach caty czas cigzy magiczne zauroczenie,
jakie na nich wczes$niej rzucity parile. Uwolnienie si¢ spod dziatania uroku jest bardzo trudne
i wymaga wielkiego hartu ducha.

Zycie

Zyja grupami na matych skalistych wysepkach. Zywig si¢ miesem i krwig ofiar.
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Charakter: Neutralny Zty

ZYW 140 SF 120 ZR 130 SZ 120 INT 60 MD 50 UM 40 CH 150 PR 120 WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 100; 6-10 - 45;

BRON: kly; bgt 80; TR 110; op6z. 3; SKUT. 90 kt; OB +0; AT2;

ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +45/+35; WYP 20/30/40

Specjalne zdolnoSci

1. Zauroczenie - kazda istota styszgca $piew parili musi co rund¢ wykonywac rzut
obronny przeciwko potowie odpornosci nr. 4. Jesli cho¢ jeden test bedzie nieudany,
zauroczona ofiara stara si¢ jak najszybciej dosta¢ si¢ do zrodta dzwigku. Stara si¢ to
uczyni¢ za wszelkg cene, bez pardonu atakujgc wszystkich, ktérzy starajg sie jej
przeszkodzi¢. Bedac juz w bezposredniej bliskosci parili nieszczg$nik jest catkowicie
bierny, nie zwracajgc uwagi na otoczenie i pozwalajac si¢ bezkarnie atakowac
potworom. Nawet jesli w migedzyczasie udato mu si¢ wreszcie wykonaé¢ udany rzut
obronny, zauroczenie dziata jeszcze przez 1k10+5 rund.

2. Odpornos¢ na zwyklg bron -zwykty or¢z nie wyrzadza maridowi zadnej szkody - aby
go zrani¢, nalezy uzy¢ broni magicznej (ew. czaru lub przemiany pétboskiej).

SILE (od almohadzkiego silla - tancerka)

Zyjace samotnie demony kobiece. Nie podlegaja zadnym wyzszym sitom.
Wyglad

Demony te swa fizyczna postacig bardzo przypominaja ludzkie kobiety; ich ciato pokrywa
siers¢, noszg dtugie wtosy i sierpowate pazury u rak. Moga przybiera¢ posta¢ normalnej
kobiety lub wielbtadzicy o ludzkiej twarzy i rekach.

Moc i walka

Czatuja na ofiary w poblizu ludzkich siedzib, po czym omotujg je Zaklgciem Tanca - razem
wpadaja w tan, konczacy si¢ kompletnym wyczerpaniem ofiar, ktore nastgpnie zostaja
spozyte. Poza tym czarem nie s3 mocne w magii, ale spotkanie z nimi na udeptanej ziemi nie
nalezy do przyjemnosci - ich pazury to zabdjcza bron...

Zycie
Zjadaja ofiary 1 wypijaja ich krew. W nocy zajmujg si¢ ostrzeniem z¢bow i pazurow o
kamienie, w dzien za$ nieustannie czeszg wlosy. Zdarza si¢ czasem, ze demony te zakochujg

si¢ w $miertelnych me¢zczyznach - moga wtedy na stale przybraé¢ posta¢ ludzka, zamieszkac z
wybrankiem, a nawet rodzi¢ mu dzieci.

Charakter:

ZYW 110 SF 140 ZR 70 SZ 85 INT 80 MD 40 UM 45 CH 50 PR 35 WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 65; 6-10 - 75;

BRON: pazury; bgt 120; TR 140; opodz. 4; SKUT. 155 tn. + spec.; OB + ; AT 2;
ZBROJA: brak (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. + 60/+55; WYP 60/70/55

Specjalne zdolnosci

1. Zatruty cios - jesli sila zrani przeciwnika (pazurami), musi on wykona¢ udany test
przeciwko odpornosci nr. 6, aby unikng¢ skutkow dziatania trucizny, ktorag pokryte sg
dlonie demona (sile obficie $linig je przed walka). Jesli test byl udany, to nie dzieje si¢
nic szczego6lnego, lecz jesli byl nieudany, to nieszczesnik otrzymuje dodatkowe
5k10+20 obrazen.
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2. Zaklecie Tanca - spogladajac na wybranego przeciwnika sila rzuca na niego zaklecie,
ktore zmusza go do szybkiego, bardzo wyczerpujacego tanca (skrajnie zmgczona
ofiara staje si¢ bardzo tatwym tupem). Ofiara ulega dziataniu Zaklgcia Tanca, jesli nie
wkona udanego rzutu przeciwko odpornosci numer 3.

ZHULE (od almohadzkiego zhulei - burza piaskowa)

Bardzo niebezpieczne demony, ktore zadomowity si¢ na skrajach pustyn i osiagnely pewna
wladze nad piaskami. Niezalezne od wyzszych sit demonich, ale te, ktore rozkazuja
nadgranicznym piaskom, automatycznie podlegaja wtadzy Pustyni (patrz Ksiega I, rozdz.
Krotki opis spoleczenstwa i religii ludow almohadzkich).

Wyglad

Ich ciatlo wyglada niczym ptomien pochodni; maja kopyta osta i biekitne oczy. Moga
przybra¢ posta¢ zwierzecia lub wiedzmy - mozna je wtedy rozpoznac po odorze, jaki si¢ od
nich rozchodzi. Wiele zhuli przybiera forme piaskowego wiru lub burzy (dzigki wtadzy nad
zywiotem ziemi).

Moc i walka

Nie sg mistrzami wiedzy magicznej, ale posiadajg przyrodzong im niewielka wtadze nad
zywiotem ziemi. W razie niepowodzenia w walce wrecz, albo gdy przeciwnikdéw jest zbyt
wielu, zhule przemieniaja si¢ w burze piaskowa i atakuja wroga w ten wlasnie sposob.
Pojedynczy czlowiek tatwo zginie w objgciach takiego wiru, ale nie zrobi on wigkszej szkody
oddziatowi liczagcemu wigcej niz dziesigciu wojownikow.

Zycie
Cze$¢ zhuli porywa wedrowcow 1 ich pozera, cze$¢ za$ zyje w okolicach cmentarzy, gdzie

wykopuje i zjada §wieze trupy. W czasie dnia $pig w opuszczonych domach lub pustynnych
pieczarach.

Charakter: Chaotyczny Zty

ZYW 350 SF 200 ZR 70 SZ 90 INT 90 MD 50 UM 70 CH - PR - WI - ZW -
ODPORNOSCL: 1-5 - ; 6-10 - ;

BRON: pig$é (patrz specjalne zdolnosci); bgt 130; TR 170; op6z. 5; SKUT. 120 ob.+spec.;
OB +10; AT 1,

ZBROJA: brak (magia); OGR. -, -; OB bl./dal. + 60/+45; WYP 50/50/50

Specjalne zdolnosci

1. Plomienisty cios - gdy zhul atakuje przeciwnika, jego pie$¢ otacza kula ognia - jesli
cios dosiggnie celu, to oprocz normalnych obrazen ofiara otrzymuje dodatkowo
1k50+50 obrazen (jesli uda jej si¢ wykona¢ udany rzut przeciwko odpornosci numer
8, to tylko potowe).

2. Przeksztatcenie - w dowolnej chwili (ale tylko raz na dobg, na dwie godziny) zhul
moze straci¢ swa fizyczng postac, przeksztatcajac si¢ w wichure (jej zasigg obejmuje
krag o $rednicy 50 metréw). W tej postaci mozna go pokonac tylko za pomoca
odpowiednich czaréw lub uciec, np. chronigc si¢ w pieczarze.

3. Odpornos¢ na zwyktq bron -zwykty orez nie wyrzadza zhulowi zadnej szkody - aby go
zrani¢, nalezy uzy¢ broni magicznej (ew. czaru lub przemiany poétboskiej).
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POTWORY

Almohadowie nazywaja potworami nie tylko potwory w potocznym sensie tego stowa (czyli
wrogie ludziom monstra), ale tez wielkie, niebezpieczne i rzadko spotykane zwierzgta,
napawajace Almohadoéw strachem. Lud ten wszystko co niezrozumiate zawsze brat za
nadnaturalne, stad wiele groznych zwierzat zostato zaliczonych w poczet potwordéw. Za
kazdym razem bg¢dziemy stwierdza¢ czy dana istota jest potworem, czy zwierzeciem.

POTWORY PUSTYNNE

ALIKNENY (almohadz.: Te, ktére staja wyprostowane)

Potwor.
Wyglad

Cialo dlugie, cygarowate, sktadajace si¢ z wielu pierscieniowatych cztonéw. Przedni czton
jest glowa, otoczong kilkunastoma szeregami poruszajacych si¢ wypustek. Ciato jest
gabczaste, nie uzbrojone w pancerz. Aliknen posiada sze$¢ par krociutkich nog, przy czym
trzy pary umieszczone sa tuz za gtowa, pozostate trzy na ostatnich pier§cieniach. W rezultacie
przy poruszaniu si¢ srodkowa cze$¢ ciata unosi si¢ do gory, zas ogladany z boku aliknen
przupoming ksztattem ksztalt liter¢ omega (W).

Jego ciato moze osiggnaé ponad trzynascie metrow dtugosci i ponad dwa metry $rednicy;
"stojacy" aliknen osigga wysoko$¢ do dziesigciu metrow. Gdy jest przyczajony, chowajac si¢
pod powierzchnig piasku lub lezgc na powierzchni ziemi, jego cialo jest zotto-piaskowe. W
trakcie ataku aliknen staje si¢ z6tto-czerwono-pomaranczowy.

Wystepowanie, tryb zycia, walka

Zamieszkuje pustynie 1 potpustynie. Dnie spedza w letargu, zagrzebany w piasku, za§ noca
poluje na zwierzeta i ludzi. Przystgpujac do walki alikneny staja na tylnych nogach, za$ cata
srodkowa 1 przednia cze$¢ ciata podnosi si¢, wyprostowana, do gory. Potwor zwykle
zadowala si¢ jedng-dwoma ofiarami, czasem jednak potrafi pozre¢ kilkunastu ludzi. Zabija
przeciwnika, strzykajac wen zracg §ling i uderzajac go opancerzong glowa. Jest wrazliwy na
ogien.

Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 750 SF 380 ZR 70 SZ 45 INT 20 MD 20 UM - CH - PR - WI - ZW -

ODPORNOSCI: 1-5 - 70 ; 6- 35; 7-10 - 90;

BRON: teb; bgt 130; TR 185; op6z. 4; SKUT. 270 ob.; OB + 30; AT 1;

BRON: zZraca $lina; bgt 100; TR 155; op6z. 2; SKUT. - patrz zdolnosci specjalne; OB +0; AT
1

ZBROJA: chityna; OGR. -, -; OB bl./dal. + 90/+90; WYP 120/140/170

Specjalne zdolnoSci

1. Zrgca $lina - jesli opluta ofiara nie wykona udanego rzutu przeciwko odpornosci nr. 8,
kwas zawarty w $linie potwora zadaje jej 50 ran/rund¢ (dziata przez 1k5 rund).
Jedynym ratunkiem jest natychmiastowe pozbycie si¢ skazonego odzienia i doktadne
wytarcie si¢ z plwociny lub wymycie si¢ w duzej ilosci wody, ew. zastosowanie
odpowiedniej magii neutralizujacej. Przedmioty poddane dziataniu kwasu ulegaja
btyskawicznej korozji, otrzymujac uszkodzenia w tempie 5 na runde (przez 1k5 rund).

Uwaga: Potwor jest nieodporny na ogien - zaatakowany czarami bazujgcymi na ogniu,
ptongcymi strzatami itp. otrzymuje dwa razy wigcej obrazen, niz normalna istota. Jesli za$
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zostanie zaatakowany w pelnym blasku stonica, jego TR obnizone jest o 25 pkt., za$ zadawane
przezen obrazenia sg o 50 pkt. mniejsze.

BARBELE (almohadz.: Réj kolcow)

Zwierzeta
Wyglad

Zwierzeta poruszajace si¢ na czterech krotkich nogach, zakonczonych szerokimi kopytami.
Leb splaszczony, osadzony na krotkiej szyi, uzbrojony w dhugie, potkoliscie zakrzywione
rogi. Grzbiet 1 boki pokryte kilkunastocentymetrowymi kolcami, znacznie krétszymi na
glowie.

Barbele osiggaja w kigbie do dwdoch metrow wysokosci 1 do trzech metrow dhugosci. Ich ciato
jest biate, za$ rogi - zotte.

Wystepowanie, tryb zycia, walka

Zwierzeta stadne (przecietna grupa barbeli moze liczy¢ nawet do kilkunastu sztuk), zyjace na
potpustyniach i pustyniach. Zywia sie roslinnoscia i owadami (do tapania tych ostatnich stuzy
im dhugi, chwytny jezyk). Ich migso jest niejadalne, powoduje ostre zatrucia. Almohadowie
czuja zabobonny lek przed tymi zwierzgtami, bioracy sie stad, iz sptoszone barbele nie
uciekaja, a atakujg przeciwnika - ich szarze zwykle konczg si¢ rozniesieniem w pyt grupy
towcdw lub nawet catych obozowisk koczownikow.

Charakter: Chaotyczny Neutralny

ZYW 290 SF 200 ZR 40 SZ 55 INT 25 MD 20 UM - CH - PR - WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 60; 6-10 - 65;

BRON: rogi; bgt 90; TR 115; opdz. 5; SKUT. 140 kt; OB + 5; AT 1;
ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. + 40/+35; WYP 30/20/15

Specjalne zdolnosci

1. Szarza - jesli barbel jest przestraszony, szarzuje na przeciwnika (musi mie¢
przynajmniej 10 metréw na wzigcie rozbiegu), zadajgc mu podwdjng ilos¢ obrazen
(280 kt.+1k50 dorzutu z SF "na plus"). Unikniecie szarzy jest mozliwe tylko wtedy,
jesli ofiara wykona udany rzut przeciwko swej ZR akt. lub unik.

DETERRERY (almohadz.: Te, ktére wygrzebuja sie spod ziemi)

Potwory.
Wyglad

Ciato cygarowate, po bokach 1 od géry chronione ptytami kostnego pancerza (sg one
wachlarzowato natozone na siebie 1 tak uksztattowane, ze gdy deterrer zwinie si¢ w kiebek,
pancerz oslania cate cialo - plyty zwierajg si¢ krawgdziami). Metalowa bron w praktyce nie
jest w stanie skruszy¢ tej ostony (bronie tnace i ktute pokonuja go z wielkim trudem),
jedynymi stabymi stronami deterrera sg gtowa i brzuch. Deterrer porusza si¢ na setkach
krotkich, delikatnych odnozy, ktore chowa pod brzuch w momencie zagrozenia - moze si¢
wtedy przesuwac dzigki skurczom i rozkurczom ciata. Glowa ma ksztatt dysku, zas$ paszcza,
zbrojna w rzad ostrych ptytek kostnych, siega od lewego do prawego krafica osadzenia szyi.
W czasie walki teb nie jest niczym ostoniety, czaszka tez nie jest na tyle twarda, by
wytrzymac ciosy or¢za. Gtowna bronig potwora jest potrojny jezyk, ktorego kazda czgs¢ ma
kilka krokow dtugosci: porastajg go jadowite czultki, ktorych dotknigcie paralizuje ofiare.
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Cialo potwor osiagg ponad siedemnascie metrow dlugosci i do czterech szerokos$ci; pancerz
jest brazowo-z6lty, brzuch jasnoniebieski, teb w czasie walki staje si¢ krwistoczerwony.

Wystepowanie, tryb zycia, walka

Deterrery mieszkajg na piaszczystych pustyniach. Dzien spedzaja pod piaskiem, noca
wygrzebuja si¢ na powierzchni¢ 1 wyruszaja na zer: ich ofiarami padaja zarowno zwierzeta,
jak 1 ludzie. Znane sg, cho¢ niezbyt liczne, przypadki ataku deterrera na obozowiska
koczownicze i karawany. W trakcie walki potwory paralizujg ofiary jadem lub gniota
cielskiem, a potem je pozeraja.

Charakter: Chaotyczny Zty

ZYW 500 SF 420 ZR 40 SZ 70 INT 20 MD 20 UM - CH - PR - WI - ZW -

ODPORNOSCI: 1-5 - 65; 6-10 - 130;

BRON: przygniecenie (patrz zdolnosci specjalne);

BRON: paszcza; bgt 70; TR 125; op6z. 6; SKUT. 200 tn.+spec.; OB +20; AT 1;

ZBROJA: chityna; OGR. -, -; OB bl./dal. + 70/+65; WYP ciato 160/180/360; gtowa 20/40/30

Zdolnosci specjalne

1. Przygniecenie - potwor moze (raz na trzy rundy) sprobowac przygnies¢ przeciwnika
swym cielskiem. Jesli mu si¢ to uda (ofiara nie wykona udanego rzutu przeciwko swej
ZR akt.), to przeciwnik otrzymuje 1200 ran obuchowych, co w praktyce oznacza
rozgniecenie nieszczg$nika na krwawa miazge (Yeah! - przyp. red.).

2. Paralizujgcy dotyk - w trakcie ataku paszczg potwor moze sprobowac¢ dotkng¢ ciata
przeciwnika jezykiem, co spowoduje catkowity paraliz ofiary (jesli ta nie wykona
udanego rzutu obronnego przeciwko odp. nr 6) trwajacy 2k10 rund. Poniewaz jezyk
potwora sklada si¢ z trzech czesci, moze on podjaé trzy takie proby w stosunku do
jednej osoby lub poliza¢ np. trzech przeciwnikow stojacych blisko siebie. Aby
polizanie doszto do skutku, ofiara musi mie¢ odkryty fragment ciata (np. twarz lub
dlonie), za$ potwor musi wykona¢ udany rzut/rzuty na Trafienie (przjmuje sig¢, ze
polizanie nastgpuje w chwili ataku paszcza, nie oblicza si¢ wigc dlah osobnego
opoOznienia).

FADZSONY (almohad.: Pchajace ogien)

Potwory.
Wyglad

Glowotuléw potokragly (jak u zotwia), pokryty jednolitym pancerzem. Glowa lekko
uwypuklona. Spod ciala wyposazony w kilkanascie silnych nog. Z przedniej czgsci
glowotutowia wyrasta para bardzo dlugich, zginanych w trzech przegubach, odnozy, ktore
spetniajg role rak. Za ich pomoca fadzson pcha przed sobg ogromng ognistg kulg - tak na
dobrg sprawe nie wiadomo, czy owa kula jest czgscig jego ciata, czy nie, gdyz fadzsony
widywane sg tylko razem z nia.

Cialo potwora osigga dwanascie metrow wysokosci 1 osiem dlugosci. Gtowa fadzsona jest
zolta, a tuléw 1 odnoza czarne.

Wystepowanie, tryb zycia, walka

Zamieszkujg pustynie, z ktorej wylaniajg si¢ raz na jakis czas, by, nie zwazajac na
przeszkody, przemaszerowac ze swa ptonaca kulg ku morzu. Niszcza na swej drodze
wszystko - domy, namioty, wypalaja w skatach korytarze, na koniec za$ znikaja, posrod
klebow pary, w morzu. Sg odporne na zwykla i magiczng bron, same nawet nie zadaja sobie
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trudu, by odpiera¢ ataki - zar bijacy od kuli jest tak wielki, Ze spala wszystko w promieniu
dwudziestu krokow (nie wiadomo jednak dlaczego nie wypala tez podtoza, po ktérym fadzson
toczy swa kulg). Tajemnice ich zycia i cel wedrowek ku morzu nie sg znane. Wedtug
niektorych opowiesci fadzson zamienia si¢ w wodzie w ardzundara, ale chyba nie jest to
zgodne z prawda.

Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 1000 SF 660 ZR 50 SZ 30 INT 30 MD 20 UM - CH - PR - WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 95; 6-10 - 120;

ZBROJA: pancerz kostny; OGR. -, -; OB bl./dal. + 90/+85; WYP 250/250/250

Specjalne zdolnos$ci

1. Odpornos¢ na bron zwyklq i magiczng - zwykty 1 magiczny or¢z nie wyrzadza
fadzsonowi zadnej szkody - aby go zrani¢, nalezy uzy¢ broni artefaktycznej (4 Stopien
magii), ew. czaru lub przemiany pétboskiej. Jednak zadzieranie z fadzsonem nie
nalezy do najrozsadniejszych postepkow - porzadnie rozsierdzony (min. 300 obrazen)
moze skierowac si¢ w strong¢ atakujacego go $miatka; jesli ten nie umknie w pore,
spali go zar ognistej kKuli.

MARSHERY (almohadz.: Idagce w kolumnie)

Zwierzeta.
Wyglad

Zwierzeta te maja ogromne, niemal opaste cielsko, wsparte na o$miu krotkich, kolumnowych
nogach. Glowa okragla, osadzona na dwumetrowej, grubej szyi, z ktorej wyrasta sztywny
kotierz, okalajacy caly leb. Cialo poro$nigte migkkim, nastroszonym wtosiem.

Marshery osiagaja piec-szes¢ metrow wysokosci i cztery-pig¢ metrow dtugosci. Ich skora jest
koloru bragzowego, za$ siers¢ biata z czarnym nakrapianiem.

Wystepowanie, tryb zycia, walka

Zwierze stadne (grupy licza po kilka osobnikow). Zywi sie roslinnoscig potpustynng i
sawannowa, a takze, okresowo, pustynng - przemieszcza si¢ na pustynie w okresie
wegetacyjnym. Zaréwno kothierz szyjny, jak 1 wlosie spetniajg role termostatu (kotnierz
ostania przed stoncem; wlos postawiony jest sztywno w czasie dnia, by umozliwi¢ wydalanie
nadmiaru ciepta, natomiast nocg ktadzie je po ciele, by chroni¢ si¢ przed zimnem).

Pono¢ raz na dziesie¢ lat widzi si¢ ciagnace si¢ az po horyzont kolumny marsheréw, ktore z
niewiadomych powodow tacza si¢ w ogromne stada i maszerujg gdzies, ku srodkowi pustyn
magarabijskich. Cel ich wedréwki nie jest znany - opowiada sig¢, Ze istnieja miejsca, do
ktorych stado odprowadza stare sztuki, by tam padty.

Marshery uznawane sg za bardzo niebezpieczne zwierzeta - mkna przed siebie na wroga,
ktorego taranujg 1 tratujg (jesli nie zdota uciec).

Charakter:

ZYW 390 SF 220 ZR 55 SZ 65 INT 25 MD 30 UM - CH - PR - WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 55; 6-10 - 70;

BRON: kopyta; bgt 75; TR 125; opdz. 6; SKUT. 130 ob.; OB + 15; AT 2;
ZBROJA: ; OGR. -, -; OB bl./dal. + 55/+40; WYP 40/40/35

Specjalne zdolnosci

1. Tratowanie - rozdrazniony marsher szarzuje na przeciwnika (musi mie¢ przynajmniej
10 metréw na wzigcie rozbiegu), zadajac mu podwojng ilo§¢ obrazen (260 ob.+1k50
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dorzutu z SF "na plus"). Uniknigcie szarzy jest mozliwe tylko wtedy, jesli ofiara
wykona udany rzut przeciwko swej ZR akt. lub unik

TRUGARY (almohadz.: Siedzace w dotach)

Potwory.
Wyglad

Spod piasku widoczny jest tylko tylko teb potwora: niemal w catos$ci sktada si¢ z otworow
chlonacych, z ktérych najmniejsze przystosowane sg do zjadania owadéw, a najwieksze -
zwierzat. Wewnatrz kazdej gardzieli wida¢ bulgocace soki trawienne, ktore natychmiast
rozkladajg ofiar¢ na czynniki przyswajalne dla organizmu trugara.

Oopowiada si¢ o trugarach, ktorych by miaty $rednice kilkunastu metréw. Ciato potwora
dostosowuje swoj kolor do barwy otoczenia.

Wystepowanie, tryb zycia, walka

Stwory te zyja w rozlegtych piaskach. Nie spotyka si¢ ich na pustyniach kamienistych czy
skalistych, gdyz w takim podtozu trudno by im bylo wykopa¢ schronienie). Osadzaja si¢ na
dnie wykopanych przez siebie glebokich jam, ktorych §ciany ustawione sa pod katem, przy
ktorym sam piasek juz nie osuwa sig¢, ale opada przy najlzejszym nacisku - gdy tylko jakie$
stworzenie, cho¢by owad, stanie nad brzegiem jamy, razem z piaskiem wpada wprost ku
gardzielom trugara. Stworzenia te nie przemieszczajg si¢ z miejsca na miejsce, spedzajac cate
zycie (trwajace czasem ponad pig¢cdziesiat lat!) na dnie jamy.

Trugary sa obojnakami (kazdy osobnik posiada zarowno meskie, jak i zenskie narzady
plciowe), zas ich cykl rozwojowy jest dosy¢ osobliwy. Raz na kilka lat dorosty trugar
wytwarza zarodek (przypominajacy kule gnijacego migsa wielkosci duzego bochna chleba),
ktory wypluwa z wielka sita na zewnatrz jamy. Zarodek jest przemieszczany przez wiatr tak
dlugo, az znajdzie dogodny dla siebie teren. Wtedy - za pomocg szczatkowych macek -
wkopuje sie gigboko w piasek. gdzie przechodzi skomplikowany, dwuletni proces
przepoczwarzania si¢. Po zakonczeniu przemiany mtody trugar powoli wydostaje si¢ w
kierunku powierzchni, kopiac przy okazji jame¢. Gdy wszystko jest juz gotowe, zaczyna si¢
oczekiwanie na pierwszg ofiare...

Trugary sa nieodporne na ogien i mroz, lecz za to doskonale wytrzymuja brak wody i
pozywienia (mogg posci¢ nawet przez cztery lata!)

Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 3000 SF 320 ZR 60 SZ 40 INT 20 MD 20 UM - CH - PR - WI - ZW -
ODPORNOSCT: 1-5 - 45; 6-10 - 175;

BRON: patrz specjalne zdolnosci

ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. +45/+35; WYP 100/100/100

Specjalne zdolnosci

1. Pochwycenie - jesli ofiara znajdzie si¢ w obrebie jamy (wystarczy, Ze stanie na jej
brzegu), to musi wykona¢ udany rzut przeciwko potowie ZR akt., aby wydosta¢ si¢ z
grzaskiego piasku (ew. wykonujemy test co runde, jesli delikwent przebywa tam
dtuzej). Jesli test byl nieudany, ofiara zsuwa si¢ wprost do gardzieli potwora. Trugar
za pomocg poteznego jezyka przytrzymuje wigksze istoty, ktore narazone s3 na
dziatanie kwasow trawiennych (1k100 obrazen/rundg, ew. potowa tej wartosci po
udanym rzucie przeciwko odp. nr. 8 - test powtarzany jest w kazdej rundzie
przbywania w gardzieli). Samodzielne wydostanie si¢ na zewnatrz jest prawie
niemozliwe - trzeba uwolni¢ si¢ z morderczego uscisku (w tym celu trzeba pokonac
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potwora w teScie 1k50+1/4 SF bohatera przeciwko 1k50+80 [1/4 SF trugara]),
nastepnie wykona¢ udany rzut przeciwko odpornosci nr. 4 (opanowanie
rozdygotanych nerwow), a pozniej rzut przeciwko ZR akt. (wydostanie si¢ z paszczy)
I wreszcie rzut przeciwko potowie ZR akt. (wydostanie si¢ z jamy)!

Jesli $miatek przebywajacy w paszczy trugara chce z nim walczy¢, moze postugiwac
si¢ tylko bronig o zasiggu 0 (np. sztyletem). Proba rzucenia czaru w tych warunkach
jest kompletnym nieporozumieniem (moga to uczyni¢ tylko istoty stojace na zewnatrz

jamy).

Uwaga: Potwor jest nieodporny na ogien - zaatakowany czarami bazujacymi na ogniu,
ptonacymi strzatami itp. otrzymuje dwa razy wigcej obrazen, niz normalna istota.

Mroéz jest dlan jeszcze bardziej zabodjczy - powoduje u trugara trzykrotnie wigksze obrazenia,
niz u normalnej istoty!

POTWORY MORSKIE

ARDZUNDARY (almohadz.: Srebrny Zamek)

Potwory.
Wyglad

Glowa mata, okragla, uzbrojona w dwie pary wysuwanych, bardzo dtugich chwytnych
szczypiec, polaczona z wielkim, obtym odwtokiem za pomoca cienkiego, przegubowatego
kadtuba. Ma osiem wyrastajacych z kadtuba pajeczych ndg, zginanych w trzech miejscach,
zakonczonych przyssawkami. Ciato nie jest pokryte pancerzem.

Ardzundary osiggaja do pieciu metrow dtugosci 1 do trzech metrow wysokosci. Ich ciato ma
kolor szary, ale moze upodobnic¢ si¢ barwa do nadmorskich skat.

Wystepowanie, tryb zycia, walka

Mieszka pod powierzchnig wody, ale wigkszo$¢ czasu spedza na wybrzezu, wypatrujac ofiar.
Przyczaja si¢ wérdd skat, po czym atakuje ludzi, zwierzgta ladowe, ptaki i duze ryby. Chwyta
je przednimi odn6ézami, po czym paralizuje jadem wypuszczanym ze szczypiec
umieszczonych na tbie. Wceiaz zywa ofiarg transportuje do swego podwodnego schronienia.
Nie jest ono zbudowane z niczego trwalego - to po prostu wielka powietrzna banka,
zakotwiczona wsrdd wodorostéw lub przy skatach. Obserwowana z niedalekiej odlegtosci,
banka wydaje si¢ by¢ w calo$ci zrobiona ze srebra (stad nazwa potwora). Takze sam
ardzundar, ogladany pod woda, ma czesciowo srebrny kolor - nie posiada skrzeli, wiec by
moc oddycha¢ pod woda, tworzy wokot swej glowy banke powietrzng, w srodowisku
wodnym mienigcg si¢ jak srebro. W swej podmorskiej powietrznej enklawie pozostawia
ofiary na jaki$ czas, by "skruszaly", i zjada je dopiero po jakims$ czasie. Jest niebezpieczny ze
wzgledu na swa niezwykla szybkos¢ 1 jadowitos¢. Jego cialo ulega zwyczajnej broni.
Przyssawki na koncu odnozy stuza mu do wspinania si¢ po skatach oraz do przywierania do
todzi 1 statkow.

Wedlug ludowych opowiesci ardzundary powstaja z fadzsonow (potwory pustynne), ale nikt
nie widzial tego na wilasne oczy.

Charakter: Neutralny Zty

ZYW 420 SF 240 ZR 80 SZ 130 INT 40 MD 35 UM - CH - PR - WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 65; 6-10 - 90;

BRON: szczypee; bgt 130; TR 165; opdz. 6; SKUT. 155 tn.; OB +5; AT 2;
ZBROJA: chityna; OGR. -, -; OB bl./dal. + 90/+80; WYP 165/140/200
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Specjalne zdolnosci

1. Zatrucie jadem - jesli ardzundar zrani przeciwnika, musi on wykona¢ rzut przeciwko
odporno$ci numer 6. Jezeli test byt udany, ofiara zapada w letarg trwajacy 1k5 godzin,
jesli zas byl nieudany, to dodatkowo (oprocz utraty przytomnosci) otrzymuje 2k10+50
obrazen z powodu dziatania jadu.

2. Przyczepnosc - potwor moze bez klopotu chodzi¢ po pionowych powierzchniach,
wspinac si¢ na stropy jaskin itp.

Uwaga: Jesli ardzundar zostanie zmuszony do przebywania pod powierzchnig wody dtuzej
niz poéttorej godziny, to wtedy dusi si¢ z braku powietrza atmosferycznego.

GLISSUBAJE (almohadz.: Slizgajace sie po wodzie)

Zwierzeta.
Wyglad

Glowotutéw maty, elipsowaty, kryty tuskami, unoszony przez osiem bardzo dtugich i bardzo
chudych nég, zginanych w trzech miejscach. Koncéwki nog sg zgiete pod ostrym katem
wzgledem reszty nogi, dzigki czemu tworzy si¢ rodzaj narty wodnej czy tez tyzwy, dzieki
ktérym glissubaj porusza si¢, a wtasciwie §lizga, po powierzchni wody. W chwilach
zagrozenia na grzbiecie zwierzgcia pojawia si¢ czerwony ko$ciany grzebien (ma on
przestraszy¢ wroga).

Glowotutéw glissubaj ma pottora metra dtugosci i okoto metra $rednicy, lecz wysokosé
zwierzecia dochodzi do dwudziestu metréw! Ciato stworzenia ma barwe szaro-niebieska, a w
czasie walki staje si¢ zielono-granatowe.

Wystepowanie, tryb zycia, walka

Zwierzeta stadne (grupa glissubajow moze liczyé¢ do kilkunastu osobnikow). Zywig sie
planktonem i drobnymi rybami - po ugieciu ndg siegaja tbem pod wode. Nie sg agresywne ani
niebezpieczne dla ludzi, lecz sam ich wyglad 1 wielko$¢ spowodowaty, ze Almohadowie
natychmiast zawracajg statki, gdy tylko na widnokregu zobaczg sylwetki glissubajow.
Zwierzeta te cate zycie spedzaja na wodzie, lecz rzadko zapuszczaja si¢ na wody bardzo
oddalone od brzegdéw - u wybrzezy tatwiej o tawice rybne.

Charakter: Neutralny Neutralny

ZYW 80 SF 40 ZR 90 SZ 60 INT 40 MD 30 UM - CH - PR - WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 45; 6-10 - 55;

BRON: pysk; bgt 85; TR 95; opo6z. 3; SKUT. 35 tn.; OB + 0; AT 1;
ZBROJA: brak; OGR. -, -; OB bl./dal. + 25/+20; WYP 10/10/10

HUMSHERY (almohadz.: Te, ktére wciagaja)

Potwory.
Wyglad

Wedle opowiesci widziano dotad tylko glowy tych ogromnych morskich potwordéw (zwanych
réwniez "tymi, ktore wciagaja") - wygladaja jak wierzchotek ogromnej gory, w ktérym iskrza
si¢ dwie pary czerwonych oczu, a zaraz pod nimi rozwiera si¢ "przepasc¢" (zapewne jest to
wielki otwor gebowy), ktora wciagga nieprzebrane ilosci wody, razem ze wszystkim, co po
niej ptywa.

Wielkos$¢ glowy (a raczej czgsci widocznej nad woda) wedle réznych szacunkéw dochodzi do
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dziesieciu metrow wysokosci 1 dwudziestu szerokosci. Ciato tego stwora jest spgkane i
gruztowate, czarne lub ciemnobrunatne, poroste pgklami i innym morskim §mieciem.

Wystepowanie, tryb zycia, walka

Gtowa humshera wytania si¢ z odme¢tow zupetie niespodziewanie, zawsze w miejscach
bogatych w lawice (stad mozna wnioskowac, ze zywig si¢ drobnymi rybami), ale
jednoczesnie gtebokich (z tego z kolei wynika, ze reszta ciala humshera jest na tyle wielka, ze
nie moze si¢ on poruszac na plyciznach). Znane sa przypadki pochtaniania todzi rybackich z
zaloga, ale ocalali rybacy twierdza, ze humshery wcale nie nastawiajg swych paszcz w
kierunku todzi, a raczej ku tawicom.

Nikt nie zna istoty, ktora potrafitaby zabi¢ lub przeptoszy¢ humshera (z tego tez powodu nie
podajemy jego charakterystyk bojowych, bowiem wynik jakiegokolwiek starcia pomigdzy
humsherem a bohaterami jest z gory przesadzony); podobnie nikt nigdy nie zdotat uratowac
si¢ z paszczy tego potwora.

Charakter: Neutralny Neutralny;
ZYW 12500 SF 9000 SZ 50 ZR 40 INT 20 MD 45 UM - CH - PR - WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 -146; 6-10 - 276

KARRATUNY (almohadz.: Uderzajgce od dotu)

Potwory.
Wyglad

Wielki gtowonog. Jego teb uzbrojony w obcggowaty, rogowy dziob, ponadto wyrasta zen
dziesig¢ grubych chwytnych odnézy - od wewnetrznej strony kazde upstrzone jest setkami
przyssawek.

Od dzioba do konca odndzy stwor mierzy¢ moze nawet trzydziesci metrow (mam jednego w
akwarium - przyp. red.). Jego ciato jest koloru zielono-szaro-niebieskiego.

Wystepowanie, tryb zycia, walka

Kryja si¢ w glebinach otwartego morza, ale na Zer cz¢sto zapuszczajg si¢ az na wybrzeza.
Poluja na wielkie ryby i inne duze zwierzeta morskie, atakuja tez todzie 1 statki - wezepiaja
si¢ przyssawkami w burty, po czym staraja si¢ objac caty poktad i dziobem oraz wolnymi
odnozami wytapac ludzi. Czasem tez przewracaja t6dz, a ludzi wytawiaja z wody.

Od czasu do czasu morze wyrzuca na brzeg straszliwie poranione ciata karratunow. Stad
powstalo przekonanie, ze w glebinach Zyja tez inne potwory, nie znane ludziom, ktore walcza
z karratunami - rozszarpujag je, ale nie zjadaja.

Charakter: Chaotyczny Zty

ZYW 2500 SF 1000 ZR 45 SZ 90 INT 30 MD 20 UM - CH - PR - WI - ZW -
ODPORNOSCI: 1-5 - 70; 6-10 - 140;

BRON: macki; bgt 150; TR 260; opdz. 8; SKUT. 550 ob.; OB + 40; AT 1;
BRON: dziob; bgt 120; TR 230; opdz.6; SKUT. 440 tn.; OB. + 20; AT 1;
ZBROJA: gruba skora; OGR. -, -; OB bl./dal. + 60/+50; WYP 140/120/150

INTELIGENTNE RASY NIE-LUDZKIE

Podobnie jak na Archipelagu Centralnym, i w Maragistanie istniejg rozne rasy istot
rozumnych, z tym, ze na Kregu Wysp zepchnigte zostaly przez ludzi (a poczatkowo tez przez
orki) na drugi plan i zaszyly w niedostepnych rejonach. Proces ten przebiegat w dwoch
etapach. Juz przed tysigcleciami rozpoczat si¢ powolny odwrot tych ras do terenow, z ktorych
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pochodzily - dziato si¢ tak na skutek rozplenienia si¢ ras ludzkiej i orkijskiej, agresywnych i
starajgcych sie zaja¢ najlepsze ziemie. Niegdy$ Archipelag Potudniowo-Zachodni
zamieszkiwalo wiele ras rozumnych, ktdére z czasem zostalty wytepione przez ludzi i orkow,
inne za$ ustgpity pola agresorom. W koncu musiato tez doj$¢ do konfrontacji miedzy orkami a
ludzmi - skonczyta si¢ ona zwycigstwem cztowieka. Wtasnie na upadku panstwa orkow
mozna by zamkna¢ pierwszy etap ekspans;ji ludzkiej. Drugi rozpoczat si¢ duzo pdzniej, wraz z
Dzauza - Wielka Wedrowka Almohadow na Zachod.

Almohadowie pochodzg z wyspy, na ktérej nigdy (a przynajmniej za pamieci ludzkiej) nie
istniaty osiedla zadnej nie-ludzkiej rasy. Totez gdy rozpoczgli podboj oni reszty archipelagu,
traktowali obce istoty myslace nie jak partnerow (obojetne czy do rozmowy, czy do walki),
ale jak potwory, ktore trzeba koniecznie unicestwi¢. Porownywali je do znanych im z
wlasnych wierzen demonow, z ktorych trzeba bezwzglednie oczysci¢ swiat. To doprowadzito
po czesci do wytepienia, po czgsci do ucieczki innych ras poza obszar dominacji Almohadow,
a potem takze poza obszar dominacji plemion zalmohadyzowanych.

Dopiero po setkach lat, kiedy doszto do blizszych kontaktow z kumitami czy krasnoludami z
Andalayi, fanatyzm Almohadow poczat wygasaé. Dalszy krok zostat zrobiony wraz z
nawigzaniem stosunkow z Archipelagiem Centralnym - Almohadowie poznali, Ze inne rasy
nie sg jakimi$ potworami, ze dorownuja im, a nawet przewyzszaja je w rozwoju
cywilizacyjnym. Dotyczyto to zwlaszcza elfow i reptilionow, ktorzy nigdy nie mieszkali na
Archipelagu Potudniowo-Zachodnim.

Poszerzenie si¢ horyzontéw handlowych i1 swiatopogladowych Almohadéw spowodowato, ze
w opanowanych przez nich krainach coraz normalniejszym widokiem sg orki z Margardaru,
kumici, hailuarowie oraz przybysze z Archipelagu Centralnego - orki, krasnoludy czy elfy.
Przybywaja w poszukiwaniu przygod albo w interesach. Ludno$¢ miast portowych jest juz
przyzwyczajona do ich widoku, podobnie zaczyna si¢ dzia¢ w wigkszych osrodkach
wewnatrzladowych, nadal jednak w matych miasteczkach czy posrdd plemion koczowniczych
na widok obcego matki chowaja dzieci, by nie padly ofiarg uroku "odmienca".

W owej "wymianie ludno$ciowej" krasnoludy z Andalayi raczej nie uczestnicza, ale orki z
Margardaru, dawniej zasiedziale na swej wyspie, juz coraz czg¢sciej wyruszaja pomigdzy
ludzi. Andalajskie krasnoludy zbyt dobrze pamigtajg almohadzkie okrucienstwo, by
ryzykowaé wyprawy pomiedzy swych odwiecznych wrogdéw. Inne miejscowe rasy nie-
ludzkie (oprocz kumitéw 1 hailuaréw) raczej od razu by oddaly glowy pod topor, niz weszly
do ludzkich miast.

LUPIGLAA (gattyjskie: Ci, co maja tuski)

Zamieszkuja potozone na pétnocnych peryferiach Wyspy Aleary, stad tez 1los¢ informacji na
ich temat jest bardzo ograniczona. Nazwa "lupiglaa" pochodzi z j¢zyka Gattéw, nie wiadomo
za$ jak te stworzenia nazywaja si¢ pomiedzy soba. Wszystkich obcych (za wyjatkiem Gattow)
traktujg jak wrogoéw, a w przyjazni zyja jedynie ze wspolwyspiarzami, nieznanymi z nazwy
jasnowtosymi krewniakami Gattow, z ktérymi dwukrotnie sprzymierzyli sity, by odeprzec
najazdy emiréw andalajskich.

Lupiglaa z pozoru przypominaja doskonale nam znane reptiliony - s dwunoznymi i
dwurecznymi jaszczurami o dlugim ogonie. Ich teb ma wszakze odmienny wyglad - pysk jest
wydtuzony 1 uzbrojony w ostre kty, zas oczy umieszczone sa na wypustkach i maja
mozliwos¢ petnego obrotu wokot osi. Lupiglaa posiadajg tez jeszcze jedng, niezwykle
przydatng w walce umiejetno$¢ - potrafig przybiera¢ barwe otoczenia. Stad jeden z kapitandw
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almohadzkiego desantu opisywal pdzniej, ze nadmorski piasek powstal do walki przeciw jego
ludziom.

Wiadomo tez, ze lupiglaa nie okrywaja ciat pancerzami (sg dostatecznie chronione przez
whasne tuski), za$ za jedyna, ale jakze skuteczng bron, maja dtugie maczugi, na szczycie
ktorych umocowane sg potezne kamienie. W ostateczno$ci uzywaja tez ktow i pazurow.
Andalajscy oficerowie zaobserwowali, ze lupiglaa podzielone sg w czasie walki na
kilkunastoosobowe oddziaty, kierowane przez podazajacych na czele dowodcow.

Niestety, ksiggi dostepne Bajezydowi, ani tym bardziej zaden z jego wystannikéw, nie maja
zadnych wiadomosci na temat spoteczenstwa, kultury ani religii lupiglaa. Stworzenia te nadal
pozostajg jedng z najbardziej tajemniczych ras archipelagu, a mysle, ze i catej Orchii.

Brak wiadomosci o tym, by lupiglaa posiadali jakiekolwiek miasta lub chocby state osady.

Liczebnosé: ? (najwigkszy oddzial, z ktorym przyszto walczy¢ Almohadom, liczyt ok. pottora
tysigca osobnikdw).

Dhugos¢ zycia: ?

Jezyk: ?

Bron: drewniane maczugi z kamiennymi obuchami.

KORGI (almohadzkie: Robaki)

Zaczynajac omoOwienie tych stworzen, suttan Bajezyd zastanawiat si¢, czy swym opisem nie
ublizy zarowno bogom-stworcom, jak tez wszystkim rozumnym rasom. Z punktu widzenia
naukowca byla to uwaga raczej nie na miejscu.

Korgi zyja we wschodniej czgs$ci Andalayi, na terenie od potnocy, zachodu 1 potudnia
ograniczonym pasmami Gor Snieznych, za$ od wschodu - morzem. Nie odznaczaja sie ani
bitno$cig, ani ekspansywnoscia, za$ przetrwanie zawdzigczajag dwom czynnikom - ochronie
krasnoludéw z gor oraz odrazie, jaka zywia do nich Almohadowie.

Obrzydzenie owo ma zupetnie prozaiczne 1 niezbyt mite wyjasnienie - korgi wygladaja jak
oslizgle robale wielkos$ci duzego psa. Czerwona, potprzezroczysta, cuchngca i lepka skora
okrywa chrzgstny, pierScieniowaty szkielet. Konczyny tylne dawno zanikly, przednie
skurczyty si¢ do kartlowatych, czworpalczastych tap. Odnoza nie majg zadnego znaczenia
przy poruszaniu si¢ (nastgpuje ono bowiem poprzez skurcze i rozkurcze pierscieni ciata),
potrzebne sg natomiast do jedynej czynnosci, ktéra Swiadczy o tym, ze korgi to rasa rozumna
(istnieje wprawdzie jeszcze co$ takiego jak mowa korgow, jednak jak dotad nikt jej nie
poznal, wiec nie wiadomo czy nie jest to przypadkiem jedynie zbior dzwigkow
informacyjnych, jakie wydaje wigkszo$¢ zwierzat) - do wykonywania geometrycznych rytow.
Leb i odbyt - w tym miejscu Bajezyd prosi czytelnikow o wybaczenie tego niesmacznego
poréwnania - wygladaja niemal identycznie: jamy pochlaniajaca i wydalajaca sa takie same.
Jedyna roznica to obecnos¢ oczu na tbie - wypuktych, przykrytych grubymi powiekami,
uzywanych jedynie podczas naziemnych wedrowek korgéw. Pod ziemia, w ciemnosci
korytarzy, oczy nie sg potrzebne - w poruszaniu si¢ pomaga wtedy korgom jakis$ blizej
nieznany zmyst orientacji.

W czasie dnia korgi przebywaja w norach, ktore ciggng si¢ na przestrzeni kilkudziesigeciu
metrow, tworzac system korytarzy przypominajacy planem rozgwiazdg. Kazda nora
zamieszkana jest przez tylko jednego osobnika. Wraz z nastaniem nocy wydostajg si¢ na
powierzchni¢ w poszukiwaniu zeru - zywig si¢ praktycznie kazdym stworzeniem, nie gardza
tez padling ani najlichszymi roslinami.

Prowadza samotniczy tryb zycia, nie zaobserwowano tez, by posiadaty jaki$ okres godowy,
co doprowadzito almohadzkich naukowcow do stwierdzenia, ze rozmnazajg si¢ obojnaczo
(kazdy osobnik ma zaré6wno mg¢skie, jak i zenskie narzady ptciowe). Jak jest naprawdg, nie
wiadomo. Mate wykluwaja si¢ z jajek 1 od razu rozpoczynaja samodzielny tryb zycia.
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Kilka razy do roku (jak na razie nie udato si¢ ustali¢ czy sa to terminy state) korgi gromadza
si¢ 1 w matych grupach przystepuja do wykonywania rytow skalnych. Czynig to za pomocg
prymitywnych, kamiennych narz¢dzi. Rysunki umieszczane sg na poziomych ptaszczyznach
skalnych, tak wybranych, by przez caly dzien moglo je oswieca¢ §wiatto stoneczne. By¢ moze
$wiadczy to o ich solarnym znaczeniu, cho¢ z drugiej strony korgi to stworzenia nocne, wigc
raczej nie uznajace stonca za bostwo.

Ryty sa dos¢ schematyczne: przedstawiajg figury geometryczne, szczeg6lnie skomplikowane
wielokaty, czasem wpisane w koto. Zastanawiajace jest, ze korgi, nie postugujac si¢ zadnymi
urzadzeniami pomiarowymi, sg w stanie idealnie odda¢ proporcje owych figur. Jedni
dopatrujg si¢ w tym magii, inni zatraconej w pomroce dziejow zaawansowanej wiedzy
technicznej, ktora ulegta wynaturzeniu i uproszczeniu. By¢ moze owe ryty sa tez
swiadectwem wierzen religijnych, ale jest to, oczywiscie, kwestia otwarta.

Niegdy$ wsrod prostej ludno$ci almohadzkiej utrzymywalo si¢ prze§wiadczenie, ze ryty
korgdw sg oznaczeniami dawno opuszczonych miast, w ktorych - jak to w opuszczonych
miastach - kryja si¢ skarby, wigc na ich poszukiwanie wyruszaly wyprawy spragnionych ztota
poszukiwaczy. Wrocily nieliczne, a w dodatku z pustymi rekami. Rycie w skale nie
przyniosto zadnych rezultatow, jesli nie liczy¢ rozdraznienia korgdw, ktore noca okrazaty
obozowiska. Nie atakowaly wprawdzie nikogo, ale awanturnikow, ktorzy zdecydowali si¢
p6j$¢ przeciw nim z bronig w reku, wiecej nie widziano.

Liczebnos¢: ? (kilka tysigcy?)
Dlugos$é zycia: ?

Jezyk: ?

Bron: ?

KIGONOWIE (prawdopodobnie z jezyka Czarnych Fasanczykéw;
znaczenie nazwy nieznane)

Kigonowie zwani sa w jezyku Garamantéw "Dzilla", czyli Slepi. Niegdys byli potezna rasa,
uznawang za bogow przez Czarnych mieszkajacych dawniej w Fasanie (do dzi$ czczg ich
czarne plemiona z laséw 1 gor potozonych na potudnie od Wyzyny Aira).

Z pozoru sg istotami cztekoksztattnymi, ale najlepiej pasuje do nich nazwa
"Zmiennoksztaltni", jak okreslajg ich niektore legendy. Na podstawie skalnych freskow
zachowanych w Fasanie mozna wnioskowac¢, ze najczesciej ukazywali si¢ Czarnym w postaci
zblizonej do ludzkiej, tyle ze bez dloni 1 stop, z krotkimi, upierzonymi skrzydtami
wyrastajacymi z plecoéw. Gtowa w czgsci twarzowej pociagla, o waskich ustach i dlugim
nosie, w partii mozgoczaszkowej staje si¢ baniasta. Twarz nie posiada oczu, nie ma nawet
sladu po oczodotach (musza zatem posiadac jaki$ inny zmyst, ktérym "widza" otoczenia).
Cialo jest pozbawione owtlosienia. Rysunki przedstawiajg ich najczesciej nago (bez
szczegdtow swiadczacych o piei) lub w 1$nigcych, jednoczesciowych, obcistych ubraniach.
Wigkszos¢ informacji o kigonach pochodzi z okresu poprzedzajacego podboj Fasanu przez
Garamantow, stad do niektorych przekazow nalezy sie odnosi¢ z rezerwa, czg$¢ zapewne jest
tez juz nieaktualnych.

Z faktu, iz kigonowie nie posiadaja dtoni ani stop nie nalezy wyciaga¢ pochopnych
wnioskow, nie bez racji przeciez noszg przydomek Zmiennoksztattnych. Otoz
przeksztalceniom ulegaja wlasnie ich konczyny - w jednej chwili mogg sta¢ si¢ chwytnymi
pnaczami, w innej ludzkimi palcami, to znéw przybra¢ ksztatt bojowego topora albo miota.
Ciekawe, ze najstarsze freski Czarnych z Fasanu ukazujg przede wszystkim sceny walk
pomiedzy ludZmi a kigonami, dopiero w pdzniejszych czasach zaczynajg przewazac
przedstawienia, na ktorych Czarni ktaniajg si¢ nie-ludziom jak bogom. Moze to dowodzi¢, ze
po latach zmagan Dzilla narzucili ludziom swoje zwierzchnictwo 1 zaczgli wymagacé ofiar.
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Ofiar ze zwierzat 1 z ludzi. Ogromne freski przedstawiaja gorzysta kraine, niewatpliwie
Wyzyne Aira, gdzie na kamiennych, czworokatnych postumentach kigonowie przyjmuja
ludzkie delegacje, przynoszace dary. Ofiary sg na miejscu rozrywane i spozywane w stanie
surowym.

Opowiesci twierdza, ze niektdrzy Dzilla nosili zbroje, ktorych nie byla zdolna przeciaé¢ bron
(by¢ moze sa to owe jednoczgsciowe kombinezony z rysunkow), natomiast sile metalu ulegali
szeregowi wojownicy, walczacy nago. Wprawdzie legendy nie precyzuja, czy u kigonow
istnial podziat na ptci, wspominajg wszakze, ze Dzilla byli rzadzeni przez Krolowg-Matke,
ktéra miala zy¢ wiecznie. Niewykluczone, ze struktura spoteczna kigondw mogla
przedstawiac si¢ nastgpujaco: catoscig populacji wtada Matka (mozliwe, ze jest tez
rzeczywiscie matka wszystkich Dzilla), walcza bezplciowi wojownicy (ci bez ubran),
natomiast rzadzi nimi warstwa moznych (w blyszczacych zbrojach) - by¢ moze zdolna do
rozptodu. W przypadku bezptciowosci (i bezptodnosci) wiekszosci kigonéw musi przeciez
istnie¢ grupa samcow, ktorzy zaptadniajg Matke. Na ich temat nie mamy zadnych
wiadomosci (prawdopodobne, ze s3 to wlasnie owi mozni w zbrojach).

Opowiesci Czarnych przypisuja Dzilla potezng moc magiczng (cho¢ nie od dzi§ wiadomo -
twierdzil Bajezyd - ze Czarni wszystko wyolbrzymiajg), szczegdlnie jesli chodzi o wtadze nad
zywiotem ziemi. Powodowali pono¢ trzgsienia ziemi, zapadanie si¢ miast w otchtan,
wypietrzali doliny, zmieniali bieg rzek. Rzadko korzystali z tych umiejetnosci w czasie
wojen, stuzyty im raczej do ksztaltowania wilasnej ojczyzny - Wyzyna Aira ma by¢ od
poczatku do konca ich dzietem. Jesli to prawda, kigonowie sg najpotezniejszymi
czarownikami archipelagu (pod wzgledem wtadzy nad zywiotem ziemi). Pozostaje tez
kwestig otwartg czy dysponuja ta mocg wszyscy mozni kigonscy, czy tylko Matka, czy moze
istnieje wyodrebniona kasta magow.

Wyzyna Aira znacznie si¢ r6zni od sasiednich wyzyn pustynnych, Hoggaru i Ibei. Tak opisuje
ja Bajezyd: O ile tamte posiadaja zbocza lagodne (mimo, Ze skaliste) 1 niemal catkowicie
pozbawione roslinno$ci, Aira juz na pierwszy rzut oka wydaje si¢ by¢ niedostgpna - ostre
wierchy wznoszg si¢ skalistymi zgbiskami wprost z piaskow pustyni, tworzac jakby twierdze.
Garamantowie, ktorzy w wyprawach po niewolnikow mijaja Air¢, opowiadaja, ze gory do
pewnej wysokosci poro$nigte sg wiecznie zielonym lasem, za$ na niektorych szczytach
Spoczywaja dziwne, biate czapy (rzecz jasna chodzi o $nieg, by¢ moze nawet o mate lodowce
- w Maragistanie $nieg spotyka sie, oprocz Airy, tylko w Gorach Snieznych na Andalayi).
Kigonowie zyja nie niepokojeni w swoich gorach i sami tez nie daja si¢ we znaki
Garamantom. By¢ moze ich rasa zanika, obumiera i w efekcie zatracita che¢ do ekspansji i
dominacji, by¢ moze tez catkowicie zadowala si¢ hotdem oddawanym przez Czarnych z
dzungli, lezacych bardziej na potudniu. Do dzi$ bowiem te plemiona znosza kigonom ofiary
zwierzece 1 ludzkie, ktore zostawiajg u podnozy gor na specjalnie wyznaczonych ku temu
miejscach. Jak twierdza czarni niewolnicy, ofiary sa odbierane, ale juz od dwdch czy trzech
pokolen nie widziano z bliska zadnego kigona, czasem tylko mozna dostrzec pojedyncze
osobniki, kotujace wysoko na niebie.

Brak wiadomosci, by stworzenia te budowaty jakiekolwiek miasta lub state osady.

Liczebnos$¢: ? (prawdopodobnie rasa wymierajaca).
Dlugosé zycia: ? (prawdopodobnie dlugowieczni).
Jezyk: ?

Bron: kazda (konczyny gérne zmieniaja w bron).

RONGEROWIE

Almohadowie sawahilscy majg z nimi mnostwo kltopotow: rongerowie sg najagresywniejsza
nie-ludzka rasg archipelagu, co jest spowodowane ich upodobaniem do spozywania ludzkiego
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migsa. Oczywiscie, zywig si¢ takze zwierzetami, ale nigdy nie przepuszcza okazji, by
zapolowac¢ na cztowieka. Zamieszkuja dzungle potnocnej czesci Poludniowej Magarabiji oraz
stepy Sawahilu (o ktore toczg niekonczaca si¢ wojne z Almohadami i miejscowymi
Czarnymi).

Rongerowie sg rasg wszechstronng - do perfekcji opanowali sztuke fedrowania podziemnych
tuneli; rownie dobrze, dzieki spionizowanej postawie, poruszajg si¢ na powierzchni ziemi;
takze znakomicie si¢ wspinajg - za pomocg przyssawek umieszczonych na wewngtrznej
stronie dioni.

Sa rasg cztekoksztaltng, ich wzrost nie przekracza 130-150 cm. Czworo rak ulatwia im szybka
wspinaczke oraz zwigksza szanse w walce (sg w stanie postugiwac si¢ dwoma toporami
jednoczes$nie, za$ pozostatymi rekami przytrzymujg tarcze). Minusem natomiast jest brak
szyi: glowa tkwi osadzona wprost na korpusie, co uniemozliwia rozgladanie si¢ - aby ronger
mogl si¢ obejrze¢, musi wykona¢ zwrot catym ciatem. Pysk maja wydluzony, niemal psi,
uzbrojony w rzad ostrych zebow, zdolnych skruszy¢ najtwardsze drewno. Oczy, nie przykryte
powiekami, doskonale widzg w ciemno$ci, gorzej (ale i tak lepiej, niz ludzkie) we mgle.
Skore pokrywaja rogowate narosla, skutecznie chronigce przed 1zejsza bronig. Rongerowie
uzywaja pancerzy skorzanych, czasem tez ostaniajg nogi skérzanymi nogawicami.

Jak przypuszcza wielu swiattych uczonych almohadzkich, rongerowie byli niegdys rasg
typowych podziemnych "kopaczy" - dwie dtuzsze r¢ce mieli zakonczone szponiastymi
dlonmi o monstrualnych pazurach. Konczyny te stuzyly do drazenia ziemi, natomiast dwoma
pozostatymi rekami, krotszymi i delikatniejszymi, odrzucali urobek do tylu. Z czasem, kiedy
zaczeli uzywac oskardow i topat, rece przestaty shuzy¢ jako narzedzia do kopania. W ciagu
tysigcleci pazury uleglty redukcji, zas wszystkie cztery dtonie przystosowaty si¢ do dzierzenia
trzonkow broni 1 narzedzi.

Juz pisaliSmy czym zywig si¢ rongerowie, ciekawostka jest natomiast fakt, iz s3 w stanie
przezu¢ wszystko, co da si¢ pogryz¢. Zawdzigezaja to silnie zracej $linie 1 sokom trawiennym.
Pare razy zdarzylo si¢, iz w czasie nocnego ataku na osiedla ludzkie rongerowie przegryzali
Sciany domow i natychmiast je przezuwali, Zeby nie traci¢ czasu na wypluwanie. Na szcze$cie
dla ludzi rongerowie nigdy nie wpadli na pomyst, by uzywac¢ wiasnej §liny w czasie walki -
taka bron bylaby zabojcza dla kazdego wojska, nawet odzianego w najgrubsze pancerze.
Szeregowi rongerowie nie odznaczajg si¢ szczeg6dlng inteligencja, mozna nawet stwierdzi¢, ze
sg to dos¢ glupie stworzenia, ktore daza jedynie do zaspokojenia glodu. Hordy te
utrzymywane sa w ryzach przez maeglogow, kaste wladcow-czarownikoéw, sprawujacych
rzady nad poszczegdlnymi grupami rongerdw. Z tego co wiadomo, maeglogowie nie
dysponuja zadnymi czarami ofensywnymi, za to znajg dziesigtki sposobow, dzigki ktorym sa
w stanie ukry¢ wiasnych poddanych lub swoje osiedla przed niepowotanym wzrokiem
(uzywaja iluzji, przywotuja mgle lub nagle ciemnosci, potrafig zmienia¢ uktad podziemnych
sztolni), co zarowno ulatwia obrong, jak i niespodziewany atak. Maeglogowie s3 stuchani bez
cienia sprzeciwu, totez niektorzy przypuszczaja, ze w okresie wychowu i nauki mtodzi
rongerowie poddawani sa odpowiedniej tresurze psychicznej, ktdra raz na zawsze zniechgca
ich do niepostuszenstwa.

W spoteczenstwie rongerdw wystepuja tez, oczywiscie, samice, jednak traktowane sa tak
strasznie, ze ze zgroza opowiadajg o tym nawet twardzi almohadzcy najemnicy, ktorzy na
réwninach Sawahilu zdobywali podziemne siedziby rongerow. Samice trzymane s3g w
ciasnych klatkach, skad wywleka si¢ je tylko wtedy, gdy przychodzi przewidziany zwyczajem
czas kopulacji. Rzuca si¢ im najgorsze czg¢sci upolowanych zwierzat, nigdy nie wyprowadza
na $wiatlo dnia, nie uprzata si¢ spod nich nieczystosci. Mimo to samice zwykle rodzg zdrowe
niemowlaki, ktére, jesli sa plci meskiej, od razu odbiera si¢ matce i oddaje do wspdlnie
prowadzonej "wychowalni", gdzie sg szkolone do walki.

Rongerowie nie paraja si¢ rolnictwem ani hodowla, ograniczaja si¢ jedynie do polowania na
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zwierzeta 1 ludzi. Kiedy Almohadowie zatozyli miasta i faktorie w Sawahilu, rongerowie
stwierdzili, ze przyjechato nowe "mig¢so". Tym razem srodze si¢ zawiedli. Najemnicy nie
zamierzali ustapi¢ pola, co doprowadzito do krwawych walk, w czasie ktorych Manbara
zostata niemal zdobyta (i zjedzona). W odwecie Almohadowie zniszczyli cztery podziemne
osiedla rongeréw i zmusili ich do wycofania si¢ w glab dzungli. Jednak ostatnimi laty znow
obserwowane jest wzmozenie aktywnosci tych nie-ludzi na sawannach sawahilskich. Znow
dochodzi do walk, a na §wiezo wykopane korytarze mozna si¢ pono¢ natknag¢ nawet na
obrzezach miast.

Jedna z przyczyn, dzigki ktérym osiedlency z Wyspy Almohadow tak szybko zyskali zaufanie
sawannowych czarnych plemion, byto wtasnie uwolnienie ich od plagi zartlocznych rongeréw.
Od tego czasu Almohadowie szkolag Czarnych w sposobach zwalczania tej rasy, co procentuje
zwycigskimi bitwami.

Osiedla: podziemne, sktadaja si¢ z sieci korytarzy i izb, utozonych w dwu-trzech poziomach;
najwieksze ze zdobytych przez ludzi osiedli zamieszkiwalo ok. 5 tys. osobnikow.
Liczebnos$¢: na pewno wigcej niz 50 tys. osobnikoéw.

Dlugos¢ zycia: prawdopodobnie ok. 60 lat.

Jezyk: ?

Bron: dlugie noze; kréotkie miecze jednosieczne; topory; krotkie wtocznie.

NIE-LUDZIE Z DZUNGLI POLUDNIOWEJ MAGARABIJI

W tej najmniej rozpoznanej czg$ci archipelagu kryja sie tajemnice, ktore zapewne
zadziwityby niejednego naukowca. Coz z tego, skoro nie wiadomo o nich nic pewnego, za$
jedyne informacje pochodzg od awanturnikéw i schwytanych piratow, ci za§ moga zmyslac!

Mowi sig o zielono owtosionych dwunoznych ludziach, ktorzy w czasie petni ksiezyca
opuszczajg dzungle, by w nadmorskich gorach urzadzaé krwawe sabaty. O biatych wezach,
wypeltzajacych z ukrytego posrod lasow miasta, by sia¢ postrach wsrod czarnych ludzi. O
oslizglych ropuchach, straznikach samotnych wiez z kamienia, rozsianych jak dzungla dtuga 1
szeroka. O wcigz wedrujacym narodzie ludzi-panter, ktorzy pozostawiaja za soba tylko
zgliszcza 1 trupy. O bractwie magow, strzegacych, by nikt niepowotany nie poznat
najwiekszych tajemnic lasow magarabijskich. I o wielu innych, mniej lub bardziej
fantastycznych stworzeniach...
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DODATEK: SLOWNICZEK, TABLICA
CHRONOLOGICZNA, MIARY,
WAGI, KALENDARZ

DODATEK A: IMIONA | WYRAZY ALMOHADZKIE

IMIONA MESKIE
« Abdullah

e Aasim
e Ahmed
e Akbar
o Aldi

e Anwar
e Aziz

« Baahid
o Dedrim
« Daahib
e Dyijab
e Dzamal
e Dzamil
e Dzebar
e Dzuhah
o Essafah
e Ezrin

e Farid

o Fayiz

o Hakim
e Hussam
e Jusuf

¢ Kamal
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Karim
Kerim
Khalid
Mahmud
Mamoon
Mutamin
Naaman
Nabim
Nadzib
Rashad
Umar
Yezeed

Woaleed

IMIONA ZENSKIE

Alia
Amsha
Aziza
Badiat
Bahija
Dzaheira
Dzamila
Dzazmina
Dzuleidah
Dzulnar
Farida
Fatima
Ghunayya
Halima

Hyala
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o |btisam
o Latifa
o Khadiga

¢ Khumufseh

e Maneira
« Nabila

e Nadziba
e Nura

« Safana

e Samia

o Satara

e Tala

e Thuria

« Tufala

« Wadia

o Wudeia
e Zobeida

ZASADY TWORZENIA IMION ALMOHADZKICH:
Imiona bohateréw graczy tworzy si¢ wedlug nastepujacych zasad:

1. Potlaczenie imienia z miejscem urodzenia (do ktorego dodaje si¢ koncowke -i) przy
pomocy spdjnika -al-. Np. Hassan-al-Szerawi oznacza "Hassan z Szerawu". Ta reguta
odnosi si¢ jedynie do matych miejscowosci 1 wiosek.

2. Potaczenie wlasnego imienia z imieniem ojca przez spojniki "Ibn" Iub "Bin", np.
Kerim Ibn Umar to Kerim, syn Umara. Spdjnik "Bent" oznacza corke, np. R'kia Bent
Chmer - R'kia, corka Chmera. Zasady nr 1 i 2 mozna taczy¢, np. Abbas Bin Hakim-al-
Fakri to Abbas, syn Hakima z Fakr.

3. Imiona niewolnikow sg oznaczane przedrostkiem dah-, tak wiec Dah-Jamal oznacza,
ze Jamal jest niewolnikiem. Czasami 1aczy si¢ imi¢ niewolnika z imieniem pana -
Rashad-dah-Jussuf oznacza "Rashad, niewolnik Yussufa".

StOWNICZEK ALMOHADZKI

(wiele z wymienionych wyrazéw przeszto do tzw. pidginu pustynnego - mieszaniny ré6znych
jezykdw - ktorym postuguja si¢ koczownicy magarabijscy)
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abah - dtugi kaftan z r¢gkawami

adzal - opaska podtrzymujaca kefiye

agedal - step, potpustynia

ahl - mieszkaniec, obywatel

akraba - pustynia

al - z (kads)

amin - przewodniczacy Rady Starszych
andalaya - tagodnos¢

ba'ir - wielbtad

baraka - szcze$cie

barud - bitwa, wojna

bent - corka

bin - syn

burnus - biaty ptaszcz od$wietny

czadora - zastona na twarz (meska i kobieca)
dah - niewolnik

darija - zemsta rodowa

diszda - prosty kaftan dla mniej zamoznych
duar - wioska

dzauza - wedrowka

dzebel - géra

dzellaba - ptaszcz z kapturem, noszony przez koczownikow
dzenna - dawny/dawno

dzennun - rodzaj demona

dzezyrat - wyspa

emir - tytut wladcy emiratu; d. tytut zwierzchnika namiestnikoéw suttanskich
fez - sztywna czapka

ghul - demon pustynny

hadi - znamig
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haduk - demon powstaty z ognia

haram - zakazany przez religie, nieczysty
ibn - synkadi - kaptan-sedzia

kan - starzec

kefiya - chusta na gtowe, podtrzymywana adzal
emksar - zamek

kuhajlan - kon

kwef - kobieca, przezroczysta ostona twarzy
mad - wybranka

madar - dom

magarabija - zachod

malik - tytul wladcy malikatu

maraga - nasz

marie - trup

marida - dusza zamordowanego

mdznunna - kobieta opanowana przez dzennuna
mem - ptak

memun - demon w postaci ptaka

nunn - szczescie

parila - demon kobiecy

peiri - ogon

riad - ogrod

shagar - tytul namiestnika miasta Tazz

sila - demon kobiecy

silla - tancerka

stan - $wiat, kraj

sultan - tytul wladcow suttanatow

suuk - targ

szejk - tytul wodza koczownikoéw lub wiadcy szeikatu
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e tizi - przetecz gorska
e tirermt - wieza

« tobba - cesarz

o tobbanat - cesars

o twowabar - namiot

e zhulei - burza piaskowa

DODATEK B: MIARY | WAGI

Miary odlegtosci:

1 dala almohadzka = 1920 metroéw

1 ala = 1/12 dali = 160 metréw

1la=1/12 ali = ok. 13,3 metra

1 andrandza = 1/12 li = ok. 1,1 metra

1 pur (tokie¢) = 1/3 andrandzy = ok. 37 centymetrow
1 ur (pigsc) = 1/3 pura = ok. 12 cm

Miary wagi:

1 etnar = ok. 24 kilogramy

pot etnara = ok. 12 kilograméw

1 okka = 1/12 etnara = ok. 1 kilograma

1 szekiel = ok. 25 gramow

(ale: 1 szekiel srebra = ok. 6 gramow srebra)

Miary pieniezne:

1 dinar ztoty = ok. 4,4 grama zlota
1 dirhem srebrny = ok. 3 gramy srebra
1 dukiel miedziany = ok. 5 graméw miedzi

1 dirhem = 36 dukieli
1 dinar = 18 dirhemdw = 648 dukieli

1 szekiel srebra = 2 dirhemy

(Uwaga: szekiel nie jest moneta, lecz jedynie miarg wartosci - jesli np. bogato zdobiona
szabla warta jest pig¢ szekieli srebra, zaplacimy za nig dziesig¢ denaroéw.)

Uwaga: W réznych panstwach almohadzkich moga wystgpowac rdézne wagi (ale zblizone do
podanych wyzej) poszczegdlnych monet, moga mie¢ tez inne nazwy, np. na Andalayi
dirhemy zwie si¢ marawedami. Powszechng praktyka w rejonach mniej cywilizowanych jest
krojenie monet srebrnych na potowy lub ¢wiartki - wtedy warte sa tyle, ile wazg srebra; stad
wlasnie bierze si¢ doktadny odpowiednik 2 dirhemow - szekiel (miara wagi, patrz wyzej).
Dla potrzeb gry mozemy przyjac, ze dinar wart jest tyle co orkusowa sztuka ztota, a dithem

lub dziesig¢ dukieli - sztuke srebra.
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DODATEK C: KALENDARZ

Almohadowie mierza czas systemem ksigzycowym: dwanascie miesigcy ksiezycowych
(siedem po 30 i pig¢ po 29 dni) sktada si¢ na rok ksiezycowy, liczacy 354 dni. Almohadowie
nie stosujg zadnych doliczen, by co jaki$ czas dostosowa¢ rachube roku ksigzycowego do
rzeczywistego (slonecznego) w rezultacie czego poczatek roku almohadzkiego za kazdym
razem wypada kiedy indziej, a co wigcej - moze zaczynac si¢ o réznych porach roku! Dzien
nie zaczyna si¢ o potnocy, ale tuz po zachodzie stonca. 1 dzien miesigca muharram jest
pamiatka po przeprawieniu si¢ Yahyi Abada przez ciesning migdzy Almohadijg a Magarabija,
dzi§ zwang jego imieniem.

Nazwy miesiecy almohadzkich:

1
2
3
4
o.
6
7
8
9

10.
11.
12.

muharram - 30 dni

. safar - 30 dni

rabi awwal - 30 dni
rabi sani - 30 dni

dzumada ula - 29 dni

. dzumada achira - 30 dni
. radzab - 29 dni

. Szaban - 29 dni

ramadan - 30 dni
szawwal - 29 dni
zu kada - 30 dni
zu hidzdza - 29 dni

DODATEK D: TABLICA CHROOLOGICZNA

Przed dzauza
ok. 3000 r. - zatozenie Tobbanatu Saaby.

ok. 3000 r. - Czarni zaktadajg krolestwo Fasanu.

ok. 2500 r. - biate plemiona przybywaja z Magarabiji Poludniowej i zaktadaja wysoko
rozwinietg cywilizacje Aksum.

ok. 2200 r. - powstanie gaddaratu orkijskiego w poéinocnej czgsci archipelagu.
ok. 2000 r. - Saaba zaktada kolonie i faktorie w obrgbie Morza Otoczonego.

ok. 2000 r. - plemiona biatych Garamantow podbijajg Czarnych z Fasanu i zaktadajg
tam wtasne krolestwo.

ok. 1500-1000 r. - uksztaltowanie si¢ panstw almohadzkich w Hidzdzu (na razie sg
pod zwierzchnos$cig Saaby).
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ok. 1200 r. - powstajg panstwa Gattow na Andalayi.

ok. 1100 r. do 100 r. ery dzauzy - okres mocarstwowosci Garamantoéw w rejonie
pustyn magarabijskich.

742 r. - upadek wielko$ci Saaby. Uniezaleznienie si¢ almohadzkich kolonii na
Wyspach Sciezki Potudniowej oraz panstw Hidzdzu. Po tych wydarzeniach powstaja
tez panstwa pdtnocnej Almohadiji.

562-552 r. - wojna domowa w gaddaracie orkéw.
ok. 550 r. - Gattowie tworzg jednolite krolestwo.

552-540 r. - wojna ludzi pod przewodnictwem Gattéw z orkami. W efekcie upada
gaddarat orkijski.

ok. 540-530 r. - zatozenie pafstwa orkéw na Wyspach Sciezki Potnocne;j.
540 r.do 111 r. ery dzauzy - okres dominacji Gattéw w pdinocnej czgsci archipelagu.
ok. 400 r. - zatozenie mansanatu Sanga przez legendarnego przybysza z sawann.

ok. 200 r. - w Sawahilu ksztattuja si¢ silne panstwa almohadzkie na bazie starych
kolonii saabejskich.

0r.- DZAUZA - Yahya Abad na czele pierwszej grupy przesiedlencow przekracza
cie$ning migdzy Almohadija a Magarabija.

Po dzauzie

0-10 r. - Almohadowie opanowuja doling Tilemsi.

ok. 50 r. - Almohadowie docierajg do terendw wybrzeza pdzniejszego Kairuanu.
72 r. - Almohadowie zaktadaja suttanat Chechu.

ok. 80 r. - Almohadowie docieraja do ziem pdzniejszego malikatu Fezu.

80-150 r. - wyprawy almohadzkie zapuszczaja si¢ coraz glgbiej na pustynie
magarabijskie.

100-145r. - okres wojen domowych wéréd Garamantow.
105 r. - zatozenie szeikatu Fezu.
111 r. - wojna domowa i rozpad jednos$ci krolestwa Gattow.

120-150 r. - zatozenie kilku pomniejszych panstw almohadzkich na Magarabiji, m.in.
szeikatu Idzilmasy.

145 r. - Gatlowie, po kilkuletniej wojnie, odrywaja si¢ od Garamantow i tworza
wlasne panstwo.
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141 r. - zalozenie sultanatu Kairuanu.
150 r. - koniec wojny domowej u Garamantow.
ok. 170 r. - poczatek wypraw Almohadow na Andalaye i walk z Gattami.

ok. 190 r. - zalozenie trzech emiratéw andalayskich na pierwszych zdobytych
wybrzezach.

190-300 r. - okres walk o ziemie Andalayi.

ok. 300 r. - ustalenie dzisiejszych granic na Andalayi. Krasnoludy zawierajg pomiedzy
sobg Pokdj Hraktara, skierowany przeciw Almohadom.

417 r. - nieudana wyprawa chechanska na Aksum.
429 r. - u Garamantow dochodzi do wiadzy dynastia Madjanitow.

ok. 470-511 r. - okres wzmozonych wypraw fezanskich na zachodnie wybrzeza
Magarabiji.

494 r. - zjazd w Kairuanie. W efekcie (496 r.) szejk Fezu oglasza si¢ malikiem.

511 r. - dzien dzisiejszy.
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