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Materialy, z ktéorych miedzy innym korzystalem oraz ich fragmenty znajdujace si¢ w ponizszym opracowaniu, pochodza z: Araby —
Warhammer Armies MATHIASA “M4cR11I3n” ELIASSONA, WFB Tomb King, WFRP 2 - The Lure of the Liche Lord, Liche —
bestiary Expansion by Jackdays, oraz innych zrédel, ktérym nie potrafi¢ przypisa¢ autora ©.
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Nota prawna
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Ten projekt powstal w celu propagowania WFRP 2 i ma sluzy¢ dobrej zabawie oraz rozwijaniu hobby. Nie jest jego celem
osiagniecie jakichkolwiek zyskow finansowych, a jego przegladanie, pobieranie i drukowanie jest calkowicie bezplatne i nie moze by¢
wykorzystany w celach komercyjnych.

Niniejsze publikacja jest calkowicie nieoficjalna i w zaden sposéb nie jest autoryzowana przez Games Workshop Limited. Chaos, the
Chaos Device, the Chaos Logo, Citadel, Citadel Device, Darkblade, the Double Head/Imperial Eagle device, ‘Eavy Metal, Forge
World, Games Workshop, Games Workshop logo, Golden Demon, Great Unclean One, GW, the Hammer of Sigmar logo, Horned
Rat logo, Keeper of Secrets, Khemri, Khorne, the Khorne logo, Lord of Change, Nurgle, the Nurgle logo, Skaven, the Skaven symbol
devices, Slaanesh, the Slaanesh logo, Tomb Kings, Trio of Warriors, Twin Tailed Comet Logo, Tzeentch, the Tzeentch logo,
Warhammer, Warhammer Online, Warhammer World logo, White Dwarf, the White Dwarf logo oraz wszystkie powiazane znaki,
nazwy, rasy, symbole ras, postaci, pojazdy, miejsca, jednostki, ilustracje i wizerunki ze §wiata Warhammera, Warhammera 40000 sa
®, ™ Jub © nalezacymi do Games Workshop Ltd. Uzyto ich bez pozwolenia, bez zamiaru naruszenia praw autorskich, ktore naleza
do Games Workshop Ltd i sa roznie zarejestrowane w Zjednoczonym Krolestwie i innych panstwach §wiata.

Wszystnie zawarte w tekscie grafiki i thumaczenia nie sa w nim umieszczone w celach komercyjnych i sa w calo$ci wlasnoscia ich
autoréw, badz innych oso6b i firm posiadajacych do nich prawa.
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Rozdzial )

Krama 1_jej
mieszkancy

Kraina Arabii lezy na potudnie od Starego Swiata. Z trzech stron otoczona jest Wielkim Oceanem. Od
potudnia, przez ocean graniczy z Krainami Potudniowymi, polaczona z nimi pasem ladu, ktory z zachodu
ograniczony jest przez zatoke Medes, a od wschodu ciggnie si¢ wzdluz Gory Kranca Swiata. Ten obszar
graniczny prawie w cato$ci pokryty jest wielkg Piaszczystg Pustynig. Od potnocy, Wielki Ocean oddziela Arabie
od Estali i Tilei. Natomiast od wschodu, Arabia graniczy z kraing umartych. Migdzy Gorami Atalan, a Khemri
rozciaga si¢ Wielka Pustynia, ktora przemierzaja jedynie karawany nomadow.

Chociaz klimat jest suchy i goracy, to zachodnie wiatry przesuwaja znad oceanu obciazone wilgocia
chmury, na drodze ktorych nagle wyrastaja wysokie szczyty gor Atalan. Spadajacy z nich deszcz daje poczatek
licznym sezonowym strumieniom. Zimg strumienie te, zamieniaja suche doliny zwane wadi, w ptynace na
zachdd rzeki. Chociaz wiele obszarow tej krainy nadal pozostaje suchych, to rzeki te przynoszg wode¢ potrzebng
miastom, miasteczkom i wsiom. Natomiast w goragcych potudniowych i wschodnich regionach, jedynymi
zrodtami wody pitnej sa 0azy i samotne studnie stanowiace gtéwne zrodto przetrwania dla okolicznych osad.

Arabowie sa znanymi zeglarzami. Od wielu wiekéw trudnig si¢ rybotowstwem, a ich statki handlowe
ptywaja regularnie pomiedzy potudniowym wybrzezem Arabii, a potnoca Starego Swiata, docierajac nawet do
tak egzotycznych miejsc jak Ulthuan, Ind czy Kataj. EIfy wysokiego rodu nie pozwalajg Arabom podrozowac
dalej na zachod niz do samego Ulthuanu. Nawet, jezeli uda im si¢ tam dotrze¢, to ze wszystkich cudow zobaczy¢
moga jedynie przystan Lothern. Elfy i mieszkancy Arabii utrzymywali ze soba stosunki handlowe na dtugo
zanim elfy opuscily Stary Swiat. Obecnie elfy wysokiego rodu utrzymuja niewielkie placowki handlowe w
Copher, Lashiek i Al-Qehm.

Arabowie sa nie tylko do$wiadczonymi zeglarzami, ale rowniez cechujac si¢ $miatoscig i zadza

przygod. Niektorzy z nich porzucili
rybotéwstwo i handel dla korsarstwa.
Najwigksze skupisko piratdbw znajduje
si¢ wokot  Lashiek, ktore to w
konsekwencji stalo sie znane jako
Miasto Korsarzy. Natomiast, drugim
mniejszym skupiskiem piratow, jest
Songhai, ktére nazywane jest Miastem
Bezprawia. Gtéwna, gesto zaludniona
czg$§¢ Arabii lezy na potnoc od
Wezowe] Rzeki, ktora jest najwigksza
droga wodng w krainie i jedng z
niewielu rzek plynacych przez caly rok.
Ta kraina jest miejscem gdzie leza
cztery wielkie miasta: Lashiek, Copher,
Martekk i Alhaka lub, jak czasem si¢ o
nim mowi, El-Haikk, (co w jezyku
arabskim znaczy Miasto Ztodziei).
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Kazde z Arabskich miast i otaczajacych go terendéw, tworzy ,niezalezne ksigstwo” rzadzone przez Sultana,
Kalifa lub Emira.

Na potudnie od Wezowej Rzeki kraina nie jest zbyt urodzajna i o wiele bardziej sucha. Ten suchy i
zubozaly region posiada pojedyncze oddalone od siebie przybrzezne miasta, ale giéwnie jest on domem dla
wedrujacych nomadow i samotnych mistycznych wspolnot.

Na wschod od Gor Atalan az do Krainy umartych rozcigga sie na setki kilometréow Wielka pustynia.
Centrum wielkiej pustyni zwane jest Interiorem. To kraina tak niego$cinna, ze rzadko zdarza si¢ zeby kto$
zapuscit si¢ tam z wlasnej woli. Interior przyciaga jedynie szalencow i gtupcow zadnych skarbow legendarnego
Threm, miasta Tysigca Kolumn.

Lezace po wschodniej stronie gor doliny kryja dobrze ostonigte oazy, ktore dostarczaja wystarczajaca
do przetrwania ilos¢ wody zyjacym w ich cieniu plemionom. Plemiona ktore czesto czerpia zyski z
przeprowadzania karawan przez zdradzieckie pustynne szlaki.

Wysokie szczyty i ukryte doliny gor Atalan skrywaja wiele plemion gorali i zielonoskorych, ktorzy
napadaja na zamieszkate tereny pogorza, oraz przejezdzajace tamtedy karawany

Leksykon

Aamij — Nowicjusz Ormazda.

Adab — Rodzaj opowiesci rozrywkowej, przeplatanej watkami dydaktyczno-moralizotarskimi. Pisana proza, przeplatang z
poezja. Informacje dydaktyczne w nim zawarta dotycza zwykle literatury, jezyka, historii, etnografii itp.

Al-Kitab — Swicta ksigga arabéw spisana przez proroka Mulhaeda al-Quyata. Zawiera zbior zasad religijnych, madrosci,
zasad moralnych i praw, w postaci prawd objawionych przez Ormazda i zawartych w niej przypowiesci.

Amir — Ksiaze z urodzenia, syn Sultana lub Kalifa.

Badawi — Ci ktérzy pojawiaja niespodziewanie i nagle znikja. Jedno z okre$len dla nomadow, uzywane przez ludnosé
osiadla.

Chatib — Jest to ,,orator” w plemionach nomadow.

Dao — Rodzaj dzina powiazanego z zywiolem ziemi.

Dar ar-1lm — Dostownie Dom nauki. Sg to Arabskie akademie, w ktorych wyktada si¢ i rozwija roznorodne dziedziny nauk.
Dau — Tradycyjny Arabski statek zaglowy, z zalogom, od kilkunastu do ok. 30 0so6b.

Derwisz — Cztonek wedrownego bractwa wojujacych mnichdéw, mistykow.

Dija — Cena krwi. Rekompensata, jaka nalezy zaptaci¢ za popetnione zbrodnie, bagdZz wykup wymagany do zakonczenia
krwawej zemsty.

Dirah - Teren plemienny w ramach, ktorego wypasa si¢ zwierzeta i posiada dostgp do wody.
Djinn — Rodzaj dzina powiazanego z zywiotem powietrza.
Dybuk — Wedle wierzen arabow cztowiek nawiedzony przez samego Ormazda.

Dzinn — Specyficzny dla Arabii, rodzaj magicznych istot pochodzenia demonicznego, czesto o duzej mocy, powigzanych z
czterema zywiotami.

Efendi — Zwrot grzeczno$ciowy, oznaczajace ,,Pan” uzywany dla okazani szacunku.

Emir — Tytut przystugujacy najwyzszym dowoddcom wojskowym lub ksigz¢tom z nadania, podlegajacym bezposredni
Kalifom lub Suttanowi. Niektorzy z potezniejszych Emirow zarzadzaja Emiratami.

a3
™

Emirat — Prowincja oddana pod zazadanie Emirowi przez Wielkiego Sultana, podlegajaca mu bezpos$rednio, ale posiadajaca
duza autonomig.

AN

Eunuch — Wykastrowany me¢zczyzna, obecnie zwykle petniacy role straznika haremu. W dawnych czasach niemal wszyscy
straznicy Sultana lub Kaliféw byli eunuchami.
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Hadari — Tak nomadzi nazywaja ludno$c osiadta, Ludzi Miasta.
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Hamasa — Oznacza mestwo i jest jedna z sktadowych ird nomada.

Hara — Dzielnica w miescie.

Harem — Sfera domu przeznaczone dla kobiet, gdzie nie maja wstgpu obcy mezezyzni.

Hashishini (Al-Azyashini) - Sekta kultywujaca wiare w Azyata — Boga Weza, specjalizujaca si¢ w skrytobdjstwie.
Ifryt — Rodzaj dzina powigzanego z zywiolem ognia.

Ihram Zat al-Imad (lhram o tysigcu filar6w) - Legendarne miasto lezace prawdopodobnie na terenie obecnego interioru,
zniszczone przez Ormazda za pyche jego mieszkancow i zwrocenie si¢ ku Azyatowi.

IIm ar-raml — ,Nauka o piasku”, to okreslenie magii piasku uzywane przez uczonych i wezyrow.

Imam — Arabski najwyzszy duchowny — Arcykaplan, czgsto potocznie tym mianem okresla si¢ wszystkich kaptanow
Ormazda.

Interior — Wewngtrzny obszar wielkiej pustyni, spalony stoncem, praktycznie nieposiadajacy zrodet wody, nawet nomadzi
nie zapuszczaja si¢ tam bez waznej przyczyny.

Ird — To Honor nomada. W sktad tego pojecia, wechodza trzy gtowne cechy hamasa, sabr i wafa .
Kadi — Urzednik panstwowy petniacy role sedziego i mediatora.
Kahin — Rodzaj kaptana wrozbity wsroéd nomadéw i matych spotecznosci.

Kalif — Tytut wiadcy Kalifatu Oficjalnie utrzymuje si¢, ze kazdy z Kalifow ma w sobie, chociaz odrobing krwi proroka
Mulhaeda al-Quyata, cho¢ nie zawsze jest to prawda.

Kalifat — Region w Arabii zarzadzany autonomicznie przez Kalifa, ale formalnie podlegty Sultanowi.
Karawanseraj — Miejsce postoju karawan i zajazd dla podréznych, czesto o charakterze obronnym.
Kasbah — Arabskie miasto-forteca, zwykle usytuowane na wzgorzu.

Kornak — Poganiacz stoni.

Machr — Posag wnoszony przez m¢zczyzng.

Malik —Tytut oznaczajacy ,,Krol”, ktorym okreslani byli wiadcy miast-panstw przed prorokiem. Obecnie uzywany on jest
wobec wladcow obcych krain.
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Mardzar — Wybraniec bozy Ormazda.

Marid - Rodzaj dzina powiazanego z zywiotem wody.

Meczet — Arabska §wiatynia poswiecona Ormazdowi.

Muhtasib — Inspektor w miastach arabskich, nadzorujacy jako$¢ towarow.
Nomad — Okreslenie cztonka arabskich plemion koczownikow i tupiezcow.

Rada Dywanu — Rada doradcza na dworze Sultana i Kalifow sktadajace si¢ z kilku wezyrow, pod przewodnictwem
wielkiego wezyra.

Rakaja — Zaklecie, czar.

Rammal — Czarownik piasku.

Rawi — Wér6d nomadow jest on osoba, ktora ma za zadanie zapamigtywaé tworczo$¢ 1 wiedze sz'ira plemienia.
Ribat — Ufortyfikowany arabski klasztor.

Sabr — Oznacza wytrwatos¢ i jest jedna z sktadowych ird nomada.

Sada — Dusza czlowieka, ktora pod postacig sowy ulatuje w chwili $mierci przez nos i usta lub z rany, ku krolestwu
Ormazda.

Sahir — Czarownik, osoba parajaca si¢ magig.

Salaam — Arabskie powitanie.

Sar — Krwawa zemsta.

Sayid — Dawniej tytut meskiego potomka poroka. Obecnie okre§lenie szlachetnie uodzonego.
Selamlik - Pomieszczenia lub dom przeznaczone tylko dla m¢zczyzn.

Sihr — Arabskie okreslenie magii, niezaleznie od jej rodzaju.

Suk — Arabskie targowisko, w zalezno$ci od miejsca, odbywajace si¢ codziennie lub raz w tygodniu. Wigksze osrodki
miejskie i wiejskie posiadaja zwykle wydzielony, ostonigety dachem obszar, gdzie urzadza si¢ suk.

Sultan — Arabskie stowo oznaczajace ,,Wiadcg”. Tradycyjny tytut wiadcy calej Arabii, ktoremu podlegaja Kalifowie.
Wigkszos¢ Sultanow ery wspotczesnej, wraz z obecnym, sa bezposrednimi potomkami Wielkiego Proroka Mulhaeda al-
Quyata. Okreslenie Wielki Sultan pierwszy raz zostalo uzyte wobec Proroka i tym tytulem jest nazywany kazdy Sultan
bedacy z nim spokrewniony.

Sza'ir — Jest to staro arabskie okreslenie poety, obecnie odnoszace sie jedynie do nomadéw, gdzie sza'ir petni réwniez
funkcje rzecznika plemienia.

Szamszir — Rodzaj arabskiej szabli, nazwa oznacza ,,lwi ogon” i jest to bron powszechnie kojarzona z kultem Ormazda.
Szejk — U nomadow, tytut wiadcy plemienia lub terytorium.

Waez- Kaptan Ormazda.

Wafa — Oznacza wierno$c danemu stowu i jest jedna z sktadowych ird nomada.

Wezyr — Pierwotnie tytul wysokiego urzednika, doradcy na dworze Kalifa i Sultana, obecnie kojarzony z poteznymi
arabskimi sahirami.
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Spoleczenstwo

Wiadcow miast oraz otaczajacych je ziem nazywa sie Kalifami lub Emirami. Kalif El-Haikk nosi tytut
Sultana, wtadcy wszystkich Arabskich miast. Dzigki czemu jest rowniez nazywany Wielkim Suttanem - wladca
catej Arabii. Jest on nastgpcg swego ojca i jego ojca, oraz ich przodkdw. Jest osiemnastym nastepca tronu tej
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linii krwi. Pierwszym Suttanem byt ten, ktory odkryt stowo Jedynego i rozgtosit Jego madros¢ wiele lat temu w
calej krainie. Miastem, gdzie to si¢ wszystko zaczeto byt El-Haikk, ktory nadal jest domem dla Wielkiego
Suttana i miejscem, gdzie wznosi si¢ jego niezwykly patac, z Lazurowym tronem, symbolem wiadzy sultanskie;j.
Dalej w hierarchii wladzy za Sultanem znajduja si¢ Kalifowie. Wtadaja oni miastami-panstwami Arabii, ktore
same w sobie bywaja matymi imperiami.

Kalifowie i Sultan wywodza swe prawo do sprawowania wtadzy i do swego szlachetnego dziedzictwa,
z koczowniczej przesztosci. Ich pochodzenie wprost od szejkow pustynnych nomadow, ktorzy byli
zalozycielami arabskich miast, zagwarantowato im to wysoka pozycje wsrdd elit Arabii. Arabskie Kalifaty,
mimo powszechnej opinii, nie sg teokratyczne. Jednakze, ich wladcy chetnie przedstawiaja si¢ jako osoby bardzo
religijne. Powod tego jest prosty, im bardziej sg popierani przez Imaméw, tym maja wiekszy wplyw na
spoteczenstwo.
Kazdy z wladcow Arabii utrzymuje Swojg wiasng armie, ktora sktada si¢ z zotierzy stacjonujagcych w miastach i
fortach, jak rowniez z poddanych im plemion, ktore zyjg na otaczajacych ich wtosci, ziemiach. Generatow tych
armii nazywa si¢ Emirami. Niektorzy z nich zgromadzili tak wielkg wladze, ze sami zarzadzaja miastami na
podobienstwo Kalifow. Natomiast przywodcey plemion nomadéw, zyjacych na pustyni, nazywani sg Szejkami.
Wsrod wszystkich tych walczacych i rywalizujacych migdzy soba Ksiazat, Kalifow i Emirow, zyja zwykli
mieszkancy Arabii.
W wigkszosci arabskich miast, zwykli ludzie sa szarym tlem dla intryg wielkich tego $wiata, ktorzy gardza nimi
1 uzywaja ich wedle swoich potrzeb.

Ludzie w Arabii sa podzieleni na dwie wyrazne grupy: nomadow, zwanych czasem badawi oraz hadari
- mieszkancow miasta.
Podczas gdy Nomadzi w wickszo$ci zyja na rozleglych pustynnych ptaskowyzach, obywatele zamieszkuja w
miastach, przewaznie potozonych na nizinach i wybrzezach Arabii. Takie umiejscowienie miast podyktowane
jest tym, ze tereny te sa chtodniejsze i bardziej wilgotne, z mglami o poranku i intensywnymi, ale krotko
trwatymi deszczami podczas pory deszczowej. Zycie nomadoéw jest o wiele trudniejsze niz mieszkafcow miast,
poniewaz w wigkszo$ci polega ono na poszukiwaniu zyciodajnej wody i zielonej trawy do wypasu zwierzat. Aby
istniato rolnictwo, niezb¢dny jest dostep do studni i nawadnianie suchej ziemi. W zwiazku z tym, ludzie z osad
Arabii, majac dostep do wody, moga prowadzi¢ osiadly tryb zycia. Natomiast nomadom pozostaje ciagle
pozostawanie w ruchu.
Mieszkancy miast i wsi prowadza osiadty i uregulowany tryb zycia. Arabowie cz¢sto zyja w tym samym domu,
co ich ojcowie, i w tej samej wspolnocie, co ich dziadkowie. Wéréd mieszkancow miast istnieje wigksze
poczucie ciaglosci tradycji niz wéréd ludow pustyni. Objawia si¢ to przywigzaniem do domu, jako budynku i
pracy, ktora jest dowodem umiej¢tnosci cztowieka, zdolnego okietznaé niegoscinng ziemig.

Handel w wigkszoéci odbywa si¢ w osadach, w ktorych znajduje si¢ suk. Tam gdzie nie ma

10

AL

v

/sﬂilﬁj\).

~w~ }‘/
M)
v 3 2 -

|

o> sen) -w‘
& W S

[4 )
~ ® ?ﬁm ¢

1N

ER 0 NS Y G001 U & et LU [ R e L)



(e AR e A A ALY (R T (P RER Ao

2

S
2

wyznaczonego miejsca na staty suk, handlarze wystawiajg swe towary na bazarach, polozonych pod golym
niebem. Tego typu suk organizuja nomadzi i odbywa si¢ on zwykle w okreslonych porach roku. W zalezno$ci od
regionu, sg to dni $wigteczne, cykliczne daty jak np. pierwszy dzien miesigca czy pierwszy dzien nowiu itp.
Spotkania takie, zwlaszcza te odbywajace si¢ w dni $wiagteczne, czgsto nie tylko polegaja na wymianie
handlowej, ale sa tez wydarzeniami kulturalnymi. Najwazniejszymi z nich sg festiwale poetyckie, gdzie sza'irzy,
prezentuja swoje wiersze. Najwigkszy tego typu, trwajacy tydzien suk, odbywa si¢ w raz w roku w Oazie
Tysigca i Jednego Wielbtadow. Jego zwienczeniem jest wielki festiwal, podczas ktorego najwieksi poeci,
prezentuja dopieszczane przez caty rok wiersze. Zwyciezca konkursu staje si¢ osobg stawng i powazana na calej
pustyni. Podczas tego i innych $wiatecznych sukow, nastgpuje catkowite zawieszenie dziatan wojennych, w tym
takze sar.

Poezja jest bardzo wazna dla Arabow. Dzigki niej uksztattowat si¢ ich jezyk, a takze jest ona no$nikiem
kultury i pamigci o czasach minionych. Po dzi$ dzien, poezja jest praktycznie gtéwna forma literatury. O wiele
mniejsza czg¢$¢ pismiennictwa Arabdw, nie liczac traktatow naukowymi i historiografii, tworzona jest proza.
Wsréd prozy dominuje literatura podréznicza, autobiografie oraz specyficzny rodzaj opowiesci, w ktorych
przeplata si¢ poezja z proza, o charakterze dydaktyczno-rozrywkowym, zwanej adabem.

Wsrod nomadéw sza'irowie, pelnig wazng role, nie tylko kulturowa, ale i spoteczna (Patrz: Szejkowie i inne
wazne funkcje str. 30). W miastach poeci ksztalca si¢ w swej sztuce, a ci utalentowani, sg bardzo powazani w
wszystkich warstwach spotecznych. Wsrod elit Arabii w dobrym tonie jest uprawianie poezji i mecenat nad jej
tworcami.

Nauka w Arabii rozwija si¢ w akademiach zwanych Dar ar-l1lm. Zwykle sa to os$rodki zawierajacy nie tylko
uczelnie, ale rowniez obszerne biblioteki, obserwatoria astronomiczne, dziaty ttumaczen z jezykow innych ras i
nacji, oraz inna miejsca wspomagania nauki, zalezne od profilu uczelni. Dziedziny nauki najczeséciej rozwijane
w akademiach to filozofia, teologia, matematyka, astrologia, fizyka, alchemia, medycyna, mechanika i poezja.
Popularne jest réwniez prowadzenie wykladéow i dysput pod golym niebem w miejscach publicznych i
prywatnych domach.

W im bardziej w dzikich rejonach zyja ludzie, tym bardziej rygorystyczne maja zasady i prawa.
Mieszczanie Arabscy sa 0 wiele bardziej kosmopolityczni niz mieszkancy pustyni, poniewaz o wiele czesciej
Maja stycznos$¢ z obcymi. Kupcy z dalekich krain rzadko zaryzykuja wyprawe na niegoscinng pustynig, ale za to
z checig odwiedzaja wielkie miasta Arabii. W skutek tego, obywatele majg szersze, 0 wiele bardziej praktyczne
spojrzenie na zycie. Osady, w ktorych zyja tzw. mieszkancy miasta, sg najrozniejszej wielkosci. Od prymitywnej
wioski sktadajacej sie z kilku lepianek, posiadajacej na wpot wyschnietg studnie, po 1$nigce ztotem wieze El-
Haikk. Natomiast, gdyby spojrzeé¢ na to z perspektywy nomadow, to uwazajg oni, ze zycie biedakéw z wiosek i
bogaczy z miast, jest tak samo spokojne, osiadte i monotonne. Faktyczne podobienstwa migdzy tymi, ktorzy zyja
na wsi, a tymi, ktorzy zyja w wielkim miescie sg o wiele mniejsze niz si¢ wydaje.

Poza zasiedlonymi obszarami Arabii, plemiona nomadoéw przemierzaja gorace pustynie od jednego
zrodta z woda do drugiego. Wielkos¢ plemienia jest rozna. Od kilku rodzin, po dziesiatki ludzi, ktorzy podrézuja
w formacjach podobnych do karawan handlowych, lecz w catosci sktadajg sie z spokrewnionych ze soba osob.
Nomadzi w wigkszosci przypadkow pozostaja niezalezni od swych mieszkajacych w miastach braci.

Ludnoé¢ Arabii jest bardzo podobna do innych ludzi zamieszkujacych Stary Swiat, takich jak
mieszkancy Imperium czy Bretonni. Jednak mimo to, wystarczyly tylko niewielkie réznice migdzy nimi, aby
doprowadzito to do wielo letniej wojny pomigdzy nacjami.

Podczas gdy ludzie w Imperium majg bladg skore i blond wtosy, skora Arabow ma oliwkowy kolor a
ich wlosy sg mocne i czarne, poza tym czesto majg oni ciemne 0czy i czesto noszg zarost.

ZwykKle ich ubiér sktada si¢ turbandéw chronigcych gtowe przed stoficem i przewiewnych dopasowanych szat,
poniewaz jest zbyt goraco nosi¢ na sobie cokolwiek wigce;j.

Wszyscy Arabowie starajg sie zy¢ wedle pewnego systemu honorowo-moralnego, ktory wywodzi sie z
tradycji, jak i zostal zapisany przez wielkiego proroka w Al-Kitab. W uproszczeniu system ten sktada si¢ z
czterech cndt — goscinnosci, szczodrosci, walecznosci i dobrosgsiedztwa. Cnoty te wyznaczaja droge, ktdra
powinien podaza¢ kazdy, a zwlaszcza oswiecony Arab, gdyz zycie wedtug tych zasad jest najlepszym sposobem
na dostanie si¢ do krolestwa Ormazda.
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Ludnos¢ Arabii przestrzega ustalonego i regularnego systemu produkcji rolnej. Zwykle zbiory sktadajg
si¢ z pszenicy, kukurydzy, ryzu, daktyli, roslin stragczkowych i cytruséw. Czestym widzi sie, ze na nizszych
zboczach tarasowych plantacjach miast, kwitng pachngce cytryny, granaty i inne owoce, podczas gdy powyzej
ro$nie kawa.

W wiekszo$¢ przypadkow, rolnictwo w Arabii polega na nawadnianiu wyschnietej ziemi. Niewiele jest
obszarow gdzie Spada wystarczajaca ilos¢ deszczu, by bez dodatkowej pomocy rolnik moégt cokolwiek
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wyhodowaé. W Arabii stosuje si¢ rézne metody
nawadniania. Od pojedynczego kota wodnego
napgdzanego przez osta, ktory moze dostarczy¢

wode dla malego gospodarstwa rolnego, nie
wickszego niz zadbany ogréd, po irygacje pol i
nawadnianie ich poprzez skomplikowane wynalazki
arabskich inzynierow. Zwykle te kosztowne systemy
nawadniania istnieja w poblizu miast, gdzie
rolnictwo wystepuje na wicksza skalg, a ziemia
uprawiana jest w ramach robot publicznych.

W Avrabii, jedynym i oficjalnym wiadcg catej krainy

jest Wielki Suttan. Pierwszy Sultan otrzymat wladze

nad Kraing od samego Ormazda, w zamian za

wprowadzenie ludno$ci Arabii na droge o§wiecenia

zgodnag z prawami Jedynego. Jego nast¢pcy dbaja o

to, aby nic w tej kwestii si¢ nie zmienito. Wielki

Suttan przyznaje wladz¢ nad obszarami Krainy

Kalifom, Szejkom i Emirom. Maja oni zarzadzac i

dbac o ziemig, ktora znajduje si¢ pod ich

zwierzchnictwem oraz o ludnos¢, ktora ja

zamieszkuje, ludzi, ktorzy sa poddanymi Wielkiego

Suttana.

Z kolei ci wtadcy nadajg tytuty i obowigzki nizszym
urzednikom 1 zarzgdcom lub indywidualnym
farmerom. Za nadanie ziemi, rolnik zwykle
zobowigzany jest wysyla¢ cze$¢ zebranych plonow

lub  pieniadze =z ich sprzedazy, swemu
zwierzchnikowi. Te pienigdze sa forma podatku.
Fundusze zdobyte w ten sposob sa wykorzystywane

do budowy rowow irygacyjnych, kopania nowych

studni, wykonywania prac spolecznych i wzmacniania murow miast, kiedy jest to konieczne. Pienigdze te,
zarzadcy wykorzystuja rowniez do optacania wiasnych podatkow temu, kto stoi wyzej na drabinie spoteczne;j.
W miastach, podobny system odnosi si¢ do kwartatdow i dzielnic, jak rowniez dla obszarow, ktore sa
wykorzystywane do dziatan produkcyjnych lub artystycznych.

Rolnicy nie s3 w wickszos$ci wlascicielami ziemi, ktorg uprawiaja. W wiekszosci sg oni jej najemcami, a

jedynie niewielu z nich pracuje na niej wylacznie na siebie. Zwykle ich praca, pozwala na zgromadzeniu tylko
tylu srodkow, aby mogli przezy¢, a reszta zostaje przekazana wilascicielowi krainy. Poniewaz wiladca krainy
musi rowniez optaci¢ podatek, nie lezy wigc W jego interesie, aby ustanowi¢ podatek zbyt wysokim lub nalegac¢
na otrzymywanie pelnej platnosci, kiedy plony byly stabsze. Dziatanie to nie wynika z litosci, lecz jest
przemyslane, aby w dtuzszej perspektywie nie odciaé zrodta swojego dochodu.
Odpowiedzialni urzednicy zwykle uzyskuja wystarczajacg ilo$¢ funduszy aby optaci¢ swoje wlasne nadania i
podatki, a to co pozostaje w nadmiarze, przeznaczajg na rozwéj swych ziem, aby przynosita ona jeszcze wigcej
funduszy. Ogdlnie rzecz biorgc, wszystkie zobowigzania krainy sg elastyczne i moga zosta¢ zmienione, by
uniknaé niespodziewanych probleméw. Zbiory moga nie dopisa¢ i nikt nie zyczy sobie widzie¢ jak rolnicy
gloduja oddajac ostatnie pienigdze na podatek, gdy nie jest to spowodowane ich zaniedbaniem. Wtadza w Arabii
operuje dwoma typami nadan dla ludzi zamieszkujacych ich ziemie: tymczasowym i trwatym. Tymczasowe
nadanie jest utrzymywane dopoki obdarzony wywiazuje si¢ z zwigzanych z nim obowiazkow, oraz ptaci nalezne
podatki. Jezeli obdarzony nie sprosta postawionym mu obowigzkom, nadanie moze =zosta¢ cofnigte.
Tymczasowe nadanie takze dobiega konca gdy obdarowany umiera, przestaje korzysta¢ z przyznanej ziemi w
przeznaczony sposob lub odchodzi w inne miejsce, na co jednak najpierw musi uzyskaé pozwolenie
obdarowujacego.

Odbiorcami trwatych nadan zwykle sg rodziny, a rzadziej pojedyncze osoby. Okres darowizny jest
niesprecyzowany i pozostaje w mocy o ile rodzina zyje na danym terenie lub wykorzystuje nadane im grunty. Ta
darowizna moze zosta¢ odwotana, jezeli cztonkowie rodzina umrg lub przestajg ptaci¢ swoje podatki. Ten typ
nadan jest rzadziej stosowany niz darowizny czasowe.

Chociaz trwate nadania zwykle oznaczajg nizsze podatki, to wymagajg zazwyczaj wyzszej wplaty wstepne;j.
Poniewaz trwate nadania pozwalaja rodzinie wybudowac si¢ na przyznanej ziemi. Zwykle, w wyniku tego, trzy
lub cztery pokolenia, zyja w budynku, wybudowanym przez przodka, ktory otrzymat trwate nadanie.

Ten uporzadkowany system nadan i posiadania zostal ustanowiony przez pierwszego Sultana, Mulhaeda al-
Quyata. W celu rozstrzygania konfliktow mi¢dzy nadajacym i obdarzonym zostata powotana grupa mediatorow i
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sedziow zwana Kadi. Obowigzki Kadich szybko si¢ rozszerzyly. Dzisiaj te wazne persony orzekaja w
zbrodniach przeciw panstwu, przeciw wierze i przeciw zwyktym me¢zczyznom i kobietom.

Nastawienie i zwyczaje

We wsiach, miasteczkach i miastach Arabii, mito$¢ do rodziny jest rownoznaczna z mito$cig do domu.
Dla nomada dom i rodzina sg synonimami. Dla mieszkancéw miasta dom o0znacza posiadanie korzeni, poczucie
ciggloscei, bezpieczenstwo i stata przystan. Dom, ktory pomaga im i ich rodzinom nada¢ tozsamo$é¢. Korzenie sg
tak silne, ze np. kupcy, ktorzy przemierzaja morza, pozostajac przez wielu lat poza domem, ptacg trybut
swojemu miastu rodzinnemu.
Dom reprezentuje rowniez zazylo$¢. Dzigki temu osiadtemu trybowi zycia, obywatele zwykle moga znalez¢
jaki$ zwigzek miedzy sobg poprzez krew, matzenstwo lub wspolng historie i doswiadczenia, ktore acza ich z
wickszoscig pozostatych w ich wsi, miasteczku lub dzielnicy.
Chociaz taka wiez moze nie otworzy drzwi patacu przed zebrakiem, to tworzy poczucie wspolnoty i pomaga
ludziom w zbieraniu informacji, prowadzeniu biznesu lub choéby w poruszaniu si¢ w ich rodzinnym miasteczku
lub miescie.

= -

o
m

A J

N

Goscinnos¢
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Zarébwno plemiona pustyni, jak i ludzie miast i osad z nizin wierza, ze kazda osoba uwazajaca si¢ za
honorowa musi by¢ go$cinna. Mieszczanie zrobig wiele, aby godnie przywita¢ przyjezdnych, ktorzy
przekroczyli miejskie bramy — dotyczy to rowniez obcych.

Jednakze, w praktyce, zwykli mieszkancy miasta nie czujg wielkiego obowigzku wobec przybyszy. Najczesciej
obywatel moze spetni¢ swdj obowigzek goscinnosci przez skierowanie nieznajomego do najblizszego meczetu
lub zajazdu. Z drugiej strony, stawny podréoznik, jest prawie zawsze mile widziany przez miejscowych.

Goscie, ktorzy zostali zaproszeni do domu mieszkanca miasta, otrzymuja pelne szacunku traktowanie, takie
samo, jak arabscy goscie honorowi. Podczas pierwszego wieczoru po przyjezdzie odbywa sie wielka uczta,
czesto ponad mozliwosci finansowe gospodarza. Jezeli gos¢ pozostaje na kolejne dni, positki sa skromniejsze,
ale atmosfera nadal jest uroczysta. Podroznik opowiada o swoich podrozach, a cztonkowie rodziny lub wynajeci
muzycy dostarczaja dalszej rozrywki. Trzeciego poranka oczekuje sie, ze go$¢ odejdzie. Opuszczajac dom
gospodarza wypada aby go$¢ zostawit prezent. Jednakze nie jest do tego zobowiazany.

Jezeli go$¢ nie ma zadnych waznych spraw W miescie, gospodarz moze poprosi¢ go 0 pomoc przy jego
rodzinnym interesie: pomocy w dostawach, dostarczeniu wiadomosci, przypilnowaniu sklepu itd. Zobowigzanie
si¢ do pomocy moze sktoni¢ podroznika do podjecia innej profesji. Poszukiwacze przygdd zauwazyli, ze
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poddanie si¢ takiej procedurze czgsto przeszkadza w ich drodze ku stawie. Wigc aby nie zosta¢ postancem dla
swych gospodarzy, wolg trzymac si¢ zajazdéw i karczm.
Jezeli go$¢ pracuje w imieniu gospodarza, ten jest za niego odpowiedzialny. Réwniez go$¢ nie moze przyniesé
wstydu lub w czymkolwiek zagrozié¢ gospodarzowi. Go$¢ nie moze okras¢ gospodarza lub jego towarzyszy.
Go$¢ nie moze roéwniez wyciagna¢ broni w innym celu niz obrona gospodarza. Takie sg zasady goscinnosci.
Wsréd nomaddéw podejscie do goscinnosci jest zalezne od plemienia. Wérdd pokojowo nastawionych
nomadow panuje zwyczaj zwany al-kira ,,ogien goscinnosci”. Polega on na tym, ze obok namiotu rozpala si¢
niewielkie ognisko na znak zycia i jako zaproszenie do positku i odpoczynku zdrozonego wedrowca. Jezeli taki
znuzony wedrowiec pojawi si¢ moze liczy¢ na skromng goscing, za ktdra nie oczekuje si¢ zaptaty. W dobrym
tonie jest odwdzigczy¢ si¢ w miar¢ mozliwosci, poczgstowac jakim$ smakotykiem, pomdc w drobnych pracach
wokot obozowiska itp.

Tolerancja

Goscinno$¢ mieszkancow miast jest blisko zwigzana z chgcia bycia tolerancyjnym. Go$¢é nie musi

wyznawac tego samego boga lub byc¢ tej samej rasy co gospodarz, aby zosta¢ zaakceptowanym i mile witanym.
W istocie najgorsze, co moze spotka¢ czlowieka o innych przekonaniach religijnych lub spotecznych,
Wyznajacego innego boga lub pochodzacego z innej czeSci cywilizowanego $wiata, to kilka wieczorow
ozywionej dyskusji. Chociaz porozumienie migdzy cywilizowanymi ludami wcale nie jest takie oczywiste, a
nawet rzadsze niz si¢ wydaje.
Mimo to, tolerancja innych idei, jest w Arabii tradycja. Jakkolwiek ta tolerancja ma swoje granice. Odnosi si¢ to
do wiary w Jedynego oraz do autorytetu Wielkiego Suttana. Osoba, ktora nie wierzy w zadng wyzsza boska Site,
jest traktowana z podejrzliwoscia a nawet z wrogos$cig. Brak wiary wskazuje, ze osoba ta réwniez hie ma
moralnej kotwicy, ktora oddziela cywilizowanych ludzi od barbarzyncow. Dla Arabdw, lepiej jest wierzy¢ w
odmiennego boga, niz nie wierzy¢ w absolutnie nic. O ile oczywiscie nie jest to zte lub chaotyczne bostwo.
Niewierzacy moze oczekiwaé, ze wielu odmoéwi mu gosciny lub nawet werbalnie lub fizycznie zaatakuje.
Roztropny niewierzacy nie ujawnia tego zatrzymujac swoja filozofi¢ dla siebie.

Powazanie dla wladzy

Cywilizowana arabska ludnos$¢ poddaje si¢ wltadzy Wielkiego Suttana, chociaz kazde miasto — panstwo,
czesto czuje sie niepodlegte w stosunku do reszty Arabii, a jego mieszkancy uwazajg si¢ za lepszych od innych.
Odlegtos¢ jest czestym wyznacznikiem nastawienia do wtadzy. Poniewaz Kalifaty i Emiraty Arabii sg czgsto od
siebie znacznie oddalone, to ta odleglos¢, wraz z tolerancja ze strony Wielkiego Sultana, daje miejscowym
wladcom duza wolno$¢ w zarzadzaniu ich wspolnotami. W duzym stopniu ta niezalezno$¢ wraz z poczuciem
wolnos$ci 0dgrywaja niebagatelng role w tworzeniu si¢ regionalnej niezaleznosci.

Wielki Suttana wybiera swego nastepce pomiedzy swymi synami, szukajac najbardziej kompetentnego z nich,
choé¢ na wybér Suttana moze mie¢ wptyw wiele czynnikow (Patrz: Zycie w palacach str. 20). Mimo to, od
pieciu pokolen to najstarszy syn przejmuje wiadze po ojcu. Zgodnie z ta tradycja, Sultan stara sie¢ odpowiednio
wczesnie przygotowaé swego nhajstarszego syna do jego przysziych zadan. Kwestia wyboru najstarszego
potomka jest dyskusyjna i niektorzy twierdza, ze z ostatnich pieciu Sultanéw, dwoch nie koniecznie byto
najbardziej kompetentnymi z kandydatow.

Wisrdd Kalifow tradycja dziedziczenie jest rowniez mocno zakorzeniona. Rzadzenie prowincjami, dogladanie
szlakow handlowych, zbieranie podatkow to dziatania, ktore czesto od wielu pokolen wykonuje jedna rodzina, a
zwykli ludzie maja na to niewielki wptyw. Kalifowie, podobnie jak Sultan dostosowuja si¢ do tradycji i
nominujg swego najstarszego syna na nastgpce. Chociaz Sultan moze nie zaakceptowaé takiej kandydatury, to
przynajmniej w ostatnim czasie nic takiego si¢ nie zdarzyto. Jezeli Sultan zdecydowalby si¢ zakwestionowac
kandydatur¢ nastgpcy Kalifa, musiatby liczy¢ si¢ z mozliwymi konsekwencjami. W najgorszym wypadku
mogtoby to doprowadzi¢ do wojny domowe;.

Ksigzeta lub potezni Emirowie to osoby, ktore otrzymujg mniejsze obszary do zarzadzania. Ich nadania
i funkcje zaleza do decyzji Suftan lub Kalifow. Chociaz zdarza si¢ coraz czgéciej, ze Emiratami zarzadzaja
synowie swoich poprzednikow.

Natomiast, wsrdd pustynnych nomaddéw panuje zwyczaj wybierania swych wladcow, zwanych Szejkami. Jezeli
wiladcy 1 wladze, ktore im towarzysza sa nieodpowiednie, niewielu z podlegtych im ludzi b¢dzie mie¢ skrupuly
W usunigciu ich.

Na lokalnym poziomie, wystepuje bardziej demokratyczna forma rzadow. Kadi sa sedziami i mediatorami, i sa
wybrani na jednej z dwoch sposobow: przez wspdlnote lub przez panujacych urzednikow. Wsréd nomadow i w
matych spotecznos$ciach wiejskich role kadich spetniaja kahini.

Zwykli ludnoé¢ jest czegsto podejrzliwa wobec tej ostatniej formy wyboréw, poniewaz cele biurokracji nie
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zawsze sa zbiezne z pragnieniami ludzi. Wspdlnota czesto ignoruje orzeczenia sagdowe jurordéw, ktérych nie
szanuje. Kadi, ktory jest nieudolny, zwykle jest usuwany z urzedu.

Wazng postacia w arabskich miastach jest urzad swego rodzaju inspektora, zwanego Muhtasibem. Do zadan
0s6b powotanych na to stanowiska nalezy nadzoér na réznego typu ludzmi wyrabiajacymi jedzenie: rzeznikami,
piekarzami, mleczarzami, sprzedawcami pieczonego migsa itp. oraz wszelkiego rodzaju rzemie$lnikami i
pracownikami sektora ustug, takimi jak np. nadzorcy tazni, weterynarze, handlarze niewolnikow, uliczni kupcy.
Muhtasib moze na nieuczciwych sprzedawcow i rzemieslnikow naktadaé nakazy poprawy i kary pieniezne. W
razie nie stosowania si¢ do zalecen muhtasiba, sprawa moze by¢ przekazana do kadiego, co czesto skutkuje
chtosta, wigzieniem lub rzadziej wtraceniem w niewolg.

Dbanie o porzadek w miastach i wspomaganiem kadich i muhtasibow w ich obowiazkach nalezy do dowddcy
strazy i podlegtych mu ludzi. Dowddca strazy wybierany jest przez Rad¢ Dywanu i popeli swe obowiazki az do
odwotania.

Pozycja lidera w Arabii oparta jest na nieformalnej umowie pomiedzy nim a ludzmi, ktérych on
prowadzi. Dlatego tez spoteczno$¢ zgadza si¢ podazy¢ za nim, honorowaé orzeczenia sagdowe Kadich lub
autorytetow religijnych. W zamian, oczekuje si¢, ze lider bedzie dokonywaé wybordéw, ktdre sa madre i
zrozumiale dla ludzi. Migedzy nomadami, ktorzy wybieraja swych szejkéw dla ich faktycznej wartosci, a
niekoniecznie z powodu ich krwi, tego typu umowy sg szczegdlnie istotne.

Przestepczo$¢ i prawo

Poniewaz kazde z Arabskich miast jest niezaleznie zarzadzane, to przestepczos$¢ kazdego z nich dotyka
w innym stopniu. Gléwnym problemem wszystkich miast, jest drobna przestepczo$é, wynikajaca z biedy
najnizszej warstwy spolecznej. W ramach tego istnieje cata rzesza ztodziei dziatajgcych samotnie lub czesciej w
zorganizowanych grupach, poczawszy od dziecigcych gangdw na gildiach skonczywszy.

W Arabii duzym problemem jest rowniez falszerstwo. Obejmuje ono szerokg game przestgpstw od
podrabiania i skrawania monet poczawszy, na fatszowania dziet sztuki i starozytnych artefaktow skonczywszy.
W miastach powazniejsza, cho¢ rzadszg forma przestepczosci, sa napady i rozboje. Zwykle koncza si¢ one, co
najwyzej pobiciem, rzadziej zabojstwem, ktore to zreszta jest domeng gildii zabojcow. Smieré ofiary podczas
rozboju jest mato optacalna, poniewaz powoduje niepotrzebne zainteresowanie wiadz. Dodatkowo rodzina
zmarlego moze stosunkowo nieduzym kosztem moze wynajaé zabdjcow, ktorzy ukarza mordercow ich
bliskiego.

Najbezpieczniejszym z arabskich miastem jest Mendai ze wzgledu na swoj charakter i stacjonujacy tam zakon
Rycerzy Ptongcego Szamszira. Z kolei Songhai jest przyktadem miasta bezprawia i korupcji.

Natomiast na pustyni dos¢ czgsto spotyka si¢ bandy tupiezcow i banitdéw, jak rowniez cate plemiona nomadow,
ktore zyja z grabienia karawan i podréznych oraz sporadycznych napadow na wsie.

Ocean wokodt Arabii opanowany jest przez korsarzy, ktorych dziatalno$¢ jest nieoficjalna akceptowana.
Dzieje si¢ tak dopdki zajmujg si¢ oni grabieniem obcokrajowcoOw i odprowadzaniem czgsci tupow do kieszeni
wladcow. Mimo to, z checi zysku, wielu korsarzy atakuje rowniez arabskie statki, ale w tym wypadku zwykle
starajg si¢ zatrze¢ wszelkie $lady po swoich dziataniach, mordujac calg zatogg i zatapiajac zhupiona jednostke.

Prawo wywodzace si¢ z tradycji i nakazow zawartych w Al-Kitab, opiera si¢ 0 System dziatan
dozwolonych i zabronionych. Wsréd nich sa dziatania, ktoérych wykonanie powinno by¢ nagradzane, a
zaniedbanie karane. Dzialania, ktérych wykonanie powinno by¢ nagradzane, a zaniedbanie nie jest karane.
Dziatania oboj¢tne, pod wzgledem prawa i moralnosci. Dziatania potepiane, lecz niezakazane oraz te, ktore sa
catkiem zakazane. Poza tym istotnym jest rtOwnowazne zado$Cuczynienie za krzywdy, czgsto w formie zaptaty
za popetnione zbrodnie. Jezeli przestgpca nie moze wynagrodzi¢ krzywd ofierze poprzez wyptaceniu mu, zwykle
wygorowanej rekompensaty, zwanej dija, wtedy ponosi kare fizyczng. Repertuar kar jest bardzo szeroki i
zalezny od popetnionej zbrodni oraz opinii o zbrodniarzu. Dotkliwos$¢ kar jest zwykle stopniowana poczawszy
od chlosty czy obciecia palca za drobne kradzieze, oszustwa, drobne uszkodzenie ciata itp., po obciecie dloni i
napi¢tnowanie lub dlugoletnie uwig¢zienia za powazne kradzieze, okaleczenie, falszywe $wiadectwo czy
recydywe.

Zbrodnie, za ktore nie jest przewidziana mozliwos$¢ rekompensaty to bluznierstwo, paranie si¢ mroczng magia
czy zabojstwo z premedytacja. Za dwie ostatnie przestgpstwa najczesciej karze si¢ $miercia.
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Dla wigkszo$ci Araboéw drewno jest towarem luksusowym, poniewaz musi by¢ ono w duzej mierze importowane
z Krain potudniowych. Czynnik ten znaczagco wptywa na sposob konstrukcji budynkow.
Najpowszechniejszym materialem budowlanym jest wypalana z btota cegla, z ktorej buduje sie jedno-izbowe
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budynki z dachem z wypalanych dachowek i klepiskiem. Dzigki swej prostocie te najbiedniejsze domy buduje
si¢ szybko i tatwo. Ten typ budowli najczesciej wykorzystywany jest przy wznoszeniu dalekich placowek i
domoéw biednych wiesniakow.

Z Kkolei budynki wielo izbowe z wypalanych cegiet sa najpierw starannie projektowane. Ich dachy czgsto pokryte
sa stelazem pokrytym gling, ktory tworzy ptaski dach, po ktorym mozna swobodnie si¢ porusza¢. Gliniana
podtoga pokryta jest matami lub kobiercami, a nisze w $cianie stuzg jako schowki. Jest to najbardziej popularna
forma domow na wiejskich obszarach i rolniczych wspolnotach. W takich domach czesto mieszcza si¢ centralne
dziedzince.

W miastach style domow zmieniajg si¢ dramatycznie. Wypalana cegla nadal jest materiatem, z ktorego powstaja
budynki, ale zwykle sa one bielone na zewnatrz i malowane w Srodku. Wygiete w tuk sufity jak i terakota oraz
inne zewnetrzne ozdoby, stajg sie powszechne. Domy zyskuja proste, drewniane wyposazenie, zwykle w postaci
niskich stotow i komad. Niektore z tych budowli maja po kilka pigter, bedacych mieszkaniem dla kilku pokolen
tej sam rodziny.

Bogaci kupcy i urzednicy moga pozwoli¢ sobie na budowanie doméw uzywajac kamienia i drewna. Wnetrza
tych budowli sa bogato wykafelkowane, z namalowanymi na $cianach dziedzinca freskami.

Centralny dziedziniec jest oaza zieleni, obszernym ogrodem z rozkwitajacymi roslinami, basenami i
tryskajacymi fontannami.Centralny dziedziniec z ogrodem jest tym co laczy wszystkie arabskie domostwa,
zaréwno proste budynki jak i wielkie patace. Zycie w domu posiadajacym centralny dziedziniec, skupia si¢
wiasnie na nim.

Zewngtrzne Sciany nie majg zadnych okien na parterze, tworzac wrazenie matej fortecy. Nawet gorne pigtra
rzadko majg okna wychodzace na ulice. Jezeli tak jest, to posiadaja one kraty petnigce role zaluzji. Jednakze
wewnatrz budynku kazdy z pokojow na parterze ma zestaw szklanych drzwi lub okien, ktore wychodzg na
dziedziniec. Pokoje na pigtrze otaczajg dziedziniec ogrodu balkonami i kruzgankami.

W swej najprostszej formie, dziedziniec domu nie jest niczym wigcej niz zbiorowiskiem palm zgrupowanych
wokot zbiornika wodnego. W wigkszych domach moze on by¢ bogatym ogrodem pelnym rozkwitajacych
krzewow oraz fontann utoZzonych w geometrycznym wzory. W patacach, olbrzymie dziedzince sa wypetione
r6zami oraz innymi kwiatami, fontannami, basenami, dekoracyjnymi drzewami i oswojonymi zwierzgtami.
Ogrod jest oaza dla mieszkancoéw domu, wyspa chtodnej ciszy w goracym i czesto wrogim $wiecie.

Poniewaz Arabowie cenig sobie prywatnos¢ ogniska domowego, domy budowane sg w znacznej
odlegtosci od siebie, aby nie mozna byto swobodnie zaglada¢ z okna do okna. Zyskujg na tym ulice miast, ktore
sa wyjatkowo szerokie. Nie dotyczy to dzielnic biedoty z waskimi uliczkami i obszaréw handlowych, gdzie
stragany blokujg ulice czynigc przejscie trudnym. Zawieszone ponad nimi dachy powodujg, ze nawet w dzieh
trzeba uzywac lamp do o$wietlenia.

Inng cecha wspdlna dla arabskich osad jest centralny rynek. We wsiach moze to by¢ otwarty dziedziniec
zawierajacy bazar. W miastach czgsto na rynku znajduje si¢ suk. Jest to wielki obszar handlowy, zawierajacy
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stragany ostoniete przed stoncem wysokimi dachami ze stomy, ptotna lub drewna.

Najwigkszymi budynkami w Arabii s3 jej palace i meczety. Sa one budowane z kamienia, z bogatymi
ornamentami i mozaikami oraz recznie malowanymi dachéwkami i zdobieniami z cennych metali, ktore czesto
sg inkrustowane misternymi wzorami. Patace nosza odci$nigte znaki pokolen wladcoéw i ich indywidualnych
smakow. Sg one wielkimi kompleksami, ztozonymi z prywatnych dziedzifncoéw, apartamentéw i osobnych
budynkoéw pokrytych dachami w ksztatcie matych i wielkich koput.

Meczety w miastach Arabii sa duzymi strukturami, w ktorych mogg gromadzi¢ si¢ wierni. Parter
meczetu zwykle posiada jedna wielka, pojedynczag salg z tukami i filarami podtrzymujacymi sklepienie.
Wigkszo$¢ meczetow posiada roéwniez minarety: wysokie, smukle wieze, z ktérych duchowni nawotuja
wiernych do modlitwy. Chociaz nie wszystkie $wiatynie wiosek i miast Arabii sg tak okazate, to na pewno
buduje si¢ je na tym samym planie.

Ple¢ w Arabii

W czasach przed o$wieceniem, zanim stowo Proroka rozprzestrzenito si¢ po Arabii, role mezczyzn i
kobiet byty proste. M¢zczyzni rzadzili gospodarstwem domowym i byli odpowiedzialni za zapewnienie bytu
rodzinie. Kobiety opiekowaly sie domem i rodzity dzieci. Nadejscie Jedynego i rzadéw Wielkiego Sultana
rozszerzy! role kobiet w Arabii, ale duzo tradycyjnych zwyczajow nadal pozostalo. Méwi sie, ze w Arabii
istnieje rownos$¢, lecz w rzeczywistosci, jezeli jakas mieszkanka miasta pragnie tej rownos$ci, musi sama jg
zdoby¢.

Dzisiaj, w wickszo$¢ osad Arabii, mezczyzna jest nadal odpowiedzialny za swojg kobiete oraz rodzing i

oczekuje si¢, ze begdzie on dostarcza¢ srodkow do zycia. Kobieta natomiast jest odpowiedzialna za dbanie 0
honor mezczyzny przez moralne zachowanie, opiekowanie si¢ domem i rodzenie dzieci. Chociaz kobiety
nalezace do klasy wyzszej mogtyby jedynie zajac si¢ nadzorowaniem shuzacych, ktorzy pracujg w gospodarstwie
domowym, to rzadko dzieje si¢ tak, ze zaniedbuja swoje pozostale obowigzki, zwlaszcza, jezeli moglyby
ucierpie¢ jej dzieci.
Zgodnie z Arabska tradycja, kobiety zyja wraz z m¢zczyznami w tym sam gospodarstwie domowym. Kwatery
kobiet sa nazywane haremem. Harem jest wydzielonym obszarem, gdzie moga przebywac tylko kobiety i dzieci.
(Pan gospodarstwa domowego moze tam wej$¢, ale nawet on musi poprosi¢ o pozwolenie na wejscie z szacunku
dla prywatnos$ci kobiet). W biednym gospodarstwie domowym, harem jest nie wigkszy niz pokdj z gobelinem
zawieszonym w drzwiach. W patacach Kalifow, harem jest wspaniatym kompleksem strzezonym przez jego
wiasnych elitarnych straznikow zwanych tradycyjnie Straza Sultanska.

Zaslanianie twarzy przez kobiety

Wiele 0sob w Starym Swiecie, jezeli wie cokolwiek na temat arabskich kobiet, to przede wszystkim kojarzy je z
zakrywaniem twarzy i mysli, ze postgpuja tak wszystkie kobiety. Nie jest to jednak prawda.

Zwyczaj zaslaniania twarzy wzigt si¢ od kobiet z plemion nomaddéw, ktore zakrywaty twarze z dwoch
powodow. Po pierwsze, podczas podrozy chronilo to przez piaskiem i pytem. Po drugie chronito od spojrzen
obcych. Wiele konfliktéw wybuchalo z powodu mitosci miedzy mezczyzng i kobieta pochodzacych z ré6znych
plemion. Z powodu braku akceptacji ich uczucia czgsto konczylo si¢ to porwaniem wybranki, co nastepnie
doprowadzato do krwawych zatargéw (patrz: Krwawa zemsta str. 29). Aby unikna¢ tego rodzaju ktopotow,
kobiety zaczety zastania¢ twarze przed obcymi.

W miastach natomiast zwyczaj ten przeniknal z pustyni wraz osiadtymi nomadami. Niektore kobiety nadal
hotdowaty tradycji nie pokazywania twarzy obcym, podczas gdy inne zaczely traktowac to, jako mode.
Najpierw twarz zaczely zastaniaé wysoko urodzone kobiety, ale nie byly to nieprzezroczyste zastony jak u
nomadek a raczej delikatne materiaty dodajace im uroku i tajemniczosci. P6zniej moda ta zaczeta przenikac do
nizszych warstw spotecznych.

Obecnie ozdobne zaslony na twarzy zwane nikabem, nosi publicznie wiele arystokratek i bogatych kobiet.
Natomiast catkiem ostaniajace nikaby oraz hidzaby, czyli chusty na glowe zastaniajaca wtosy i szyj¢, noszone
sa z wlasnego wyboru przez tradycjonalistki, matrony, niektore mezatki i kaptanki.

Dodatkowo wierzono i wielu nadal wierzy, ze zastona twarzy chroni przed klatwami w postaci ztego oka i
stowa. Na tego rodzaju klatwy narazone sa przede wszystkim osoby urodziwe i najczesciej one, zarOwno
kobiety jak mezczyzni zastaniaja twarze przed obcymi.

W arabskich plemionach kobiety zawsze byty prawie na réwni z mezezyznami. Cigzki i skromny styl
zycia nomadow wymagat, aby kazdy brat czynny udziat w zyciu spoteczno$ci w celu zapewnienia jej trwatosci.
Ta naturalna réwnoé¢ dopiero niedawno dotarta do mieszkajacych w miastach kobiet. Niemniej jednak, istnieja
$miate arabskie kobiety bedace kupcami, rzemieslnikami i najemnymi zotnierzami, czyli petnig te same, co
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mezezyzni role. Zgodnie z prawem, kobiety moga otrzymaé nadania ziemskie na takich samych prawach jak
mezczyzni i w duzej mierze tak si¢ dzieje..

Bohaterkami arabskich opowiesci jest wiele kobiet, ktore byly madrzejsze, $mielsze i bardziej kompetentne niz
mezczyzni w ich wlasnych rodzinach.

Wedlug tradycji, skarbem Arabii sg wlasnie kobiety, bedgce jak bezcenne klejnoty. Szczegdlnie wérod
wyzszych warstw spotecznych, gdzie bogactwo i status jest zalezny od pochodzenia.

Wsrdd bogatych, mezezyzni i kobiety sa rowni w wyborze profesji. Kobiety maja w tej kwestii nieznacznie
wigkszg swoboda, poniewaz ich ojcowie przygotowuja je do tego, zapewniajac dostatek i gwarantujac komfort
psychiczny, obojetnie, czy ich wybor przyniesie bogactwo czy tez nie.

Zadna profesja nie jest niedostepna dla Arabki. Jezeli zdecyduje sie zosta¢ tkaczem lub derwiszem, sahiriem

Iub hodowca koni, zaden ojciec lub maz nie o$mieli si¢ stana¢ na jej drodze.

Arabski mezczyzna przez wigkszo$¢ swojego zycia pracuje, aby zdoby¢ dostateczne bogactwo i status,

aby moc udowodni¢ swg warto$¢, jako mgz. Kiedy bierze $lub, posiada tylko to, co sam zdobyt. Jezeli ma tylko
jedng zone, nie ma problemu w okre$leniu, kto odziedziczy jego majatek. Jezeli mezczyzna ma wiele zon, o
zwykle zdarza sie tylko wtedy, gdy jest ksigciem krolewskiego rodu lub absurdalnie bogatym cztowiekiem,
wtedy musi co roku przydziela¢ cze$¢ majatku dla kazdej z swych zon na uzytek ich i jej dzieci. Jezeli kobieta
ma wielu mezow (przypadek zarezerwowany tylko dla najbogatszych kobiet i tylko wtedy, gdy nie sg z
krolewskiego rodu), wtedy ona sprawuje piecze nad ich bogactwem. Wigkszos¢ arabskich kobiet rzadko
znajduje jednego w pelni odpowiadajacego ich potrzebom meza, wiec tym bardziej nie beda tolerowac drugiego
niekompetentnego.
Kiedy arabski mezczyzna umiera, jego bogactwo jest dzielone zgodnie z jego wolg pomiedzy jego zong i corki.
Arabscy synowie dziedzicza bardzo mato, chociaz tradycja zastrzega, ze bron i konie wierzchowe w pierwszej
kolejnosci otrzymuja synowie. Arabski dom bez corek jest uwazany za pusty, a wdowiec, ktory umiera tylko z
meskimi spadkobiercami, jest uwazany za przekletego przez bogéw. Tylko w tym przypadku, synowie maja
szanse odziedziczy¢ duzy majgtek, przy czym prawie natychmiast zwracajg uwage innych arabskich ojcow
szukajacych mtodych, bogatych mezow dla swych corek.
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Malzenstwa sa zasadniczo kontraktem migdzy dwoma rodzinami, zawartymi przez rodzicoOw czgsto, kiedy ich
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dzieci sa jeszcze mate. W wielu regionach, nadal ,,najlepszym” matzenstwem jest tradycyjny zwigzek migdzy
dziewczynag i jej pierwszym kuzynem od strony ojca lub innym dalszym krewnym.

Jezeli dwoje mlodych ludzie bez tej relacji pragnie zawrze¢ zwigzek, rodzice nadal moga go
zaakceptowac - pod warunkiem, ze na przeszkodzie nie stoi status, wiara, rasa i profesja. Ogodlnie, cywilizowany
mezezyzna moze ozeni¢ si¢ z dowolng wybranka. Natomiast kobieta juz nie ma takiej mozliwosci. Zty wybor,
moze zosta¢ uniewazniony przez rodzicow lub wiadze. W poematach, taka rodzicielska przeszkoda jest czesto
poczatkiem dtugich opowiesci 0 tym, jak rozdzieleni kochankowie przechodza przez wiele przygod, zanim beda
mogli w koncu ponownie si¢ potaczyé i wzigé §lub. Jak to w zyciu bywa, bohaterscy i $miali m¢zczyzni oraz
kobiety, moga zignorowac¢ tradycj¢ i dokonaé¢ naprawde wiele, jezeli tego pragna.

W odwrotnym przypadku, aby uniknaé niechcianego matzenstwa, przecigtny mieszkaniec miasta nagle staje si¢
wolnym ptakiem, ruszajac na poszukiwanie przygod.

Technicznie rzecz biorge, kontrakt matzenski polega na ustaleniu wysoko$ci machru — posagu
wnoszonego przez mezezyzne. Dodatkowo niektdre kobiety negocjuja inne warunki, np. prawo do monogamii.
Po ustaleniu wszelkich szczegdtéw, para staje przed imamem i potwierdza uroczyscie cheé zawarcia zwigzku.
Gdy to uczynig staja sic mezem i zong. Po tym nastepuje zifaf — czyli wesele, zwykle duze i huczne, w trakcie
ktérego panna mtoda przenosi si¢ do domu matzonka.

Mezatki ciesza si¢ wigkszym powazaniem niz kobiety niezame¢zne, a z biegiem lat rosnie ich autorytet
spoteczny.

Rozwody sg dopuszczalne, ale zdarzajg sie¢ rzadko. Dzieje si¢ tak dlatego, ze rodzina jest wartoscig
nadrzedng, a na osobe, ktora opuscita swego wspdotmatzonka, patrzy sie niechetnie. Dodatkowo machr jest
zwykle dzielony i mezczyzna wptaca jego cze$¢ przy ozenku, a druga jest gwarancjg na wypadek rozwodu.
Rozwodzgca si¢ kobieta musi natomiast zwroci¢ mezowi kwote, ktorg uzyskata w ramach machru. Wysokie
koszty sa drugg z przyczyn, ktore zniechgcaja do rozwodow.

Poligamia

Poligamia, praktyka posiadania wigcej niz jednego wspétmalzonka jednocze$nie jest rzadka, ale
tolerowana w wiekszosci osad Arabii. W tradycji, maz z wiecej niz jedng zong jest do$¢ powszechny. Cztery
zony to nieoficjalne maksimum. Zgodnie z legenda, pierwszy z m¢zczyzn mial cztery zony — dzinny, a arabska
tradycja jest odbiciem tej legendy. Zwykle, tylko bogaci mezczyzni moga sobie pozwoli¢ na wiecej niz jedng
zong (PO czesci, dlatego ze kazda nowa zona moze wydaé na $wiat wigcej dzieci). Wielu mezczyzn z wyzszych
klas uwaza, ze jedna zZona wystarczy. Pierwsza zona musi zaaprobowaé kolejne zony w gospodarstwie
domowym. Jezeli ona zgodzi si¢ dzieli¢ swym mezem, to i tak nadal zatrzymuje wtadze nad gospodarstwem.

Jezeli jaki$ mezczyzna utrzymuje kurtyzany, to tylko za pozwoleniem zony. Arabskie prawo nie
zakazuje tej praktyki, ale rowniez jej nie popiera.

Tradycja wymaga, zeby mezczyzna byt poslubiony zanim weZmie kurtyzane, a unikanie matzenstwa uwazane
jest za karygodne.

W przesztosci, Sultani Arabii rzadko zawierali zwigzki matzenskie. Zamiast tego, utrzymali duze
haremy kurtyzan i konkubin, ktére byt prezentami od pomniejszych wladcow. Takie dziatania pozwalaty im
obej$¢ spoteczne ograniczenie czterech zon i uznaé¢ potomka, ktory okazalby si¢ obiecujacy lub wartosciowy.
Zarébwno dzieci kurtyzan, jak i konkubiny dochodzity w ten sposob do wiladzy. Dzisiejsi Kalifowie maja po
cztery zony, oraz oczywiscie, duzy harem. Natomiast Suttan, z posrod kobiet z haremu wybiera tylko jedng zong.

Zwykle w poligamicznym matzenstwie wszystkie Zzony mieszkaja pod jednym dachem. Inna jest
tradycja wystepujaca w wielu miastach handlowych na wybrzezu. W tym przypadku, kazda Zzona zyje w innym
porcie, pracuje jako niezalezna kobieta, sprzedajac dobra, ktore jej mgz przywozi. Te zony wiedzg o sobie, ale
moga nigdy si¢ nie spotka¢. Po $mierci ich wspotmatzonka, kazda z nich w petni zatrzymuje sktad handlowy,
ktory prowadzita podczas matzenstwa.
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Dzieci

Arabskie dzieci zyja w kwaterach z kobietami do czasu osiggniecia pieciu lat. Wtedy chtopcy
opuszczajg harem i zyja z mezczyznami w selamlik.
Po osiggnieciu pieciu lat inaczej postepuje sie z chlopcami, a inaczej z dziewczetami. Opiekunowie, jezeli
rodzice mogg sobie na nich pozwoli¢, ucza dzieci o sprawach jezyka, wiary, kultury, etykiety i prawa.
W bogatszych rodzinach, te wczesne lata pozwola ustali¢, jakie sa ich zainteresowania i jaka droga zyciowa
bedzie dla dziecka najlepsza. Dziewczgta, jezeli Sa zainteresowane zyciem, jako kobiety niezalezne, sg
edukowane podobnie jak chlopcy, opierajac swa edukacje na aspektach spotecznych i ekonomicznych.
Dziewczeta, ktorym przeznaczone sg tradycyjne role, moga skupi¢ si¢ na umiej¢tnosciach prowadzenia
gospodarstwa domowego i sztukach pigknych. Dla klasy $redniej, rzemieslnikow i biednych, taki wybor $ciezki
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edukacji jest luksusem. Wszystkie nauki dla chtopcow lub dziewczyn dotyczg handlu, rzemiosta czy
prowadzenia karawan.

Jezeli mezczyzni lub kobiety z danej kultury zastaniaja twarze, to chtopcy i dziewczyny zaczynaja to
robi¢ w wieku 12 lat. Chtopiec zwykle jest uwazany za mezczyzne, a dziewczyna za kobiete, w wieku 16 i w
tym wieku wolno wzig¢ im §lub, chociaz ich zwigzek mogt zosta¢ zaaranzowany lata wczesniej.
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Zycie w palacach

Zycie patacowych elit Arabii rézni sie znacznie od Zzycia przecigtnych obywateli. Suttan i Kalifowie
optywaja w dostatki zyjac w przepychu i luksusie. Posiadaja setki niewolnikow, maja na swe rozkazy armi¢
zoierzy, ale nie 0znacza to, ze sa spokojni i bezpieczni. Caty czas musza zachowywaé czujno$é, poniewaz w
patacach bez przerwy trwa walka o wladze¢. Walka ta wyglada inaczej na dworach Kalifow i Emiréw, a inaczej
w patacu Sultana.

Walka o wtadze zaczyna si¢ to od samego dotu. Co bardziej ambitni Zotnierze pragng zosta¢ oficerami, aby
poprawi¢ swe warunki zycia. Ci, ktorym si¢ to uda, oraz pozostali oficerowie, pragng otrzymac tytut Emira.
Tytut ten moga zdoby¢ dzigki swej stawie lub $mierci poprzedniego Emira. Ci z nich, ktorzy maja duzo
szczg$cia 1 przebieglosei politycznej majg szansg zostaé zarzadcami Emiratu
Nawet wsérod tych, ktorym udato sie¢ dojé¢ tak wysoko, sa tacy, ktorzy pragng jeszcze wiekszej wiadzy i
bogactw, chca zdoby¢ tytut Kalifa. W ciggu wiekow niewielu udato si¢ to osiagnaé, poniewaz przed nimi w
kolejce do tytutu, czekato wielu innych kandydatow.
Z drugiej strony, sprawujacy wladzg¢ Kalif ma za soba thum rzekomych poplecznikow, z ktorych wickszo$é caty
czas knuje, jak poprawi¢ swojg pozycje w palacu i przy odrobinie szcze$cia siegnaé szczytu. Sg to wszelkiej
masci ksigzeta, kuzyni Kalifa i inni szlachetnie urodzeni (lub tak twierdzacy) oraz potezni Emirowie. Nawet ci,
ktérzy maja najwicksze szanse na przejecie wladzy, czyli synowie Kalifa, czesto od matego rywalizuja, chcac
udowodni¢, ktory z nich jest najbardziej odpowiednim kandydatem. Istnieje wiele legend, gdzie stabi i podstepni
bracia nie mogac uczciwie pokonaé najlepszego i najszlachetniejszego z nich, sprzymierzajg si¢ przeciw niemu i
porzucaja rannego na pustkowiu. Lecz on, dzigki sile swojego charakteru i wierze w Ormazda wraca do patacu,
gdzie wraz z ojcem Kalifem karze ztych braci i przejmuje po nim tytui W rzeczywistosci to sam Kalif podsyca
w braciach che¢¢ rywalizacji, chca,c wylonié¢ najlepszego nastgpce, umiejacego sobie radzi¢ w kazdej sytuacji.
~ Synowie Kalifa muszg nauczy¢ si¢ radzi¢ sobie z
intrygami, poniewaz, kiedy obejma urzad, caly czas
narazeni bedg na patacowe spiski. Jezeli uda im sie
przetrwac ten pierwszy okres i podporzadkowaé sobie
wszystkich domniemanych pretendentéw do tytutu, to
juz tylko pozostaje im do konca zycia by¢ czujnymi i
nie popetia¢ btedow, na ktore czyhaja ich tak zwani
poplecznicy. Natomiast dla nieudolnych Kalifow,
niemajacych poparcia, istnieje specjalny zwyczaj,
zwany jedwabna nicig. Kiedy rada wezyrow, zwana
Rada Dywanu zadecyduje, ze Kalif nie jest w stanie
dluzej zarzadza¢ Kalifatem, wysyta do niego
cztowieka, ktorzy dostarcza mu jedwabng nié.
Oznacza to, ze powinien odebraé sobie zycie wieszajac
si¢ na tej nici. Jesli Kalif jest faktycznie na tyle staby,
to lepiej dla niego, zeby zdecydowat sie skorzystaé z
sugestii rady. Rada Dywanu korzysta z tego zwyczaju
niezwykle rzadko, poniewaz juz wyjatkiem samym w
sobie jest nieudolny Kalifa.
W przypadku Sultana, walka o wladz¢ odbywa si¢
trochg inaczej. Poniewaz kazdy z Wielkich Sultanow
musi by¢ potomkiem Wielkiego Proroka, to w
zwigzku z tym nikt, poza  bezposrednio
spokrewnionymi, nie ma szans na tytul. Dlatego tez,
intrygi w wigkszo$ci zaczynajg si¢ i koncza w
sultanskim haremie.
Wszystkie kobiety przebywajace w haremie sg sobie
réwne, dopoki nie urodza swemu panu syna. Wtedy to
bt staja si¢ faworytami 1 otrzymuja pierscien
=smessss  symbolizujacy ich status. Z posrod tych kobiet, ktore

q
i

}1

o
FSONE'Y
z 2
" m
- e A
Y.
o
)
AN e

K
B

v

2
—
INY

|
¢

T
<

A

oN
m
. v

m
WIS

&
T

)

A

B

k

!
R
2%
A
A}

./

20

P

PR 0] O B T e o e, )




(e AR e A A ALY (R T (P RER Ao

2

S
2

powily Sultanowi synow, ta, ktérej potomek jest najbardziej obiecujacy ma szanse zosta¢ wybrana i sta¢ si¢ zong
Suttana. Jezeli tak si¢ stanie, to nie jest ona juz tylko jedng z spiskujacych przeciw sobie faworyt, ale celem
ataku wszystkich pozostalych. Mowi si¢, ze Sultanskie faworyty sa grozniejsze od wsciektych Iwic i zrobia
wszystko, aby to ich syn zostal nastepca Sultana, co oznacza, ze zdrada, ktamstwo i $mier¢ kraza w komnatach
haremu. Syn faworyty moze zosta¢ nastepca gdy bedzie na tyle silny, aby udowodnié¢ Sultanowi, ze jest godny
tego tytutu, oraz jego matka bedzie na tyle sprytna, aby obroni¢ go przed pozostatymi faworytami. Kiedy juz
oficjalnie zostanie ogloszony nastgpca, tradycyjnie Rada Dywanu podejmuje decyzj¢, aby zgltadzi¢ pozostatych
synoéw Sultana, z wyjatkiem dwoch lub maksymalnie trzech najbardziej obiecujacych.
Ci, ktorzy zostang przy zyciu, zostaja zamknigci pod silng strazg w tak zwanych ztotych klatkach. W praktyce
oznacza to, ze zostajg oni odizolowani i w luksusie spedzajg swoje zycie, do czasu kiedy ich brat wybrany na
nastgpce, sam nie zostanie Sultanem i nie sptodzi synow. Jezeli nastgpca zginatby przedwczesnie lub nie mogt
sptodzi¢ syna, to Rada wraz z Sultanem podejmuje decyzje o uczynieniu nastepca jednego z braci mieszkajacych
w ztotych klatkach.

Te haremowe wojny czesto dzielg patac sultafski na rozne frakcje, popierajace ta czy inng faworyte.
Intrygi te musza by¢ na tyle subtelne zeby aktualny wiadca nie odczuwal, ze co$ dzieje si¢ za jego plecami.
Biada tym kobietom, ktore probujg dziataé zbyt otwarcie i brutalnie. Zazwyczaj dostaja one zaproszenie do
sultaniskich ogrodéw, gdzie czeka na nie Wielki Ogrodnik, ktory tradycyjnie oprocz kwiatow $cina glowy.
Faworyty, ktore wypadly z task, sg zabierane przez niego w ostatnig podréz na wody Morza Poludniowego.

Suttan, Kalifowie i Emirowie zarzadzaja poleglymi im obszarami. Oprdocz nich w patacach jest wielu
urzednikow, ktorzy posiadaja mniejszy lub wigkszy zakres whadzy. Zwykle druga, najpot¢zniejsza 0sobg w
Kalifacie jest Wielki Wezyr, czesto bedacy rowniez czarodziejem. W historii kilkakrotnie zdarzato sie, ze wezyr
swa potega i wptywami przyémiewat samego Kalifa. Wielki Wezyr przewodzi Radzie Dywanu, ktore jest ciatem
doradczym Suttana i Kaliféw. W sktad Rady wchodza zwykli wezyrowie, z ktorych kazdy zarzadza w imieniu
wiladcy jednym z dzialéw administracji Kalifatu zwanym Dywanem. Wezyrowie wchodzacy w sktad Rady
Dywanu niekoniecznie muszg by¢ Sahirami.
Poza tym na dworze istnieje wiele r6znych innych funkcji, jak naczelnik urzedu pocztowego, bedacy de facto
szefem wywiadu, szambelan odpowiedzialny za porzadek ceremonialu dworskiego, dowddca strazy
odpowiedzialny za porzadek i bezpieczenstwo, nadworni lekarze, ktorzy najczesciej sa mistrzami swej sztuki z
Ka-Sabar, nadworni astronomowie i teologowie oraz urzgdnicy kancelarii osobistej. Poza tym patace pelne sa
wszelkiego rodzaju stuzacych i obstugi sktadajacej sie zarowno z wolnych ludzi jak i niewolnikow. Sg nimi
kamerdynerzy, odzwierni, Kurierzy, dobosze, trebacze, patacowi rzemie$lnicy, kucharze, stajenni, dozorcy,
towczy, zatogi dworskich statkéw, zapalacze lamp i wielu innych.

Handel

Handel jest sita napedowa Arabii. Kupcy zegluja daleko na pdéinoc do wielkich morskich portow
Marienburga i Erengradu oraz daleko ku wschodowi do krain takich, jak Nippon, Kataj i zakazana Lustria.
Karawany ztozone z plemion nomadow przemierzaja wzdtuz i wszerz niebezpieczng pustynie oraz tereny lezace
poza nig. Jako centrum dla wszystkich karawan podrozujacych z pustyni i w jej Kierunku, Arabia ma unikalng
pozycje kraju, przez ktory w koncu przejdzie wickszos¢ wszelkiego rodzaju dobra. Dzigki temu, Arabowie
utrzymujg korzystng pozycje by manipulowaé rynkiem i przewidywaé, kiedy ceny beda dla nich
najkorzystniejsze.

Nawet bez powiazan ze Starym Swiatem, Arabia jest samowystarczalna. Zboza rosna obficie w
dolinach gor Atalan i wzdluz brzegéw Wezowej Rzeki. Mate farmy warzywne jak kolorowy dywan rozciagaja
si¢ na rowninach zachodniej Arabii. W oazach, naturalnie otoczonych piaskami pustyni, rosng daktyle i figi.
Natomiast lasy blisko gor pelne sa drzew rodzacych granaty i brzoskwinie i oliwki.

W wielu miejscach Arabii mozna znalez¢ dziko rosngcy cynamon i kolendre, a kosztowny marmur,
bezwarto$ciowy dla Arabow, z wyjatkiem handlu z mieszkancami Potnocy, lezy czekajac na wydobycie wsrod
piaskoéw pustyni.

Te dobra, ktorych Arabowie nie moga sami wykorzysta¢, przeznaczaja na handel. Na rzadkie
przyprawy, herbaty i jedwab jest w miastach staty popyt. Sol, tradycyjnie uzyskiwana z wody morskiej, dociera
w obfitoéci na statkach przemierzajacych wielki ocean. Kadzidta wszelkich rodzajow przechodza przez Copher,
a najchetniej kupowane sg te, zawierajgce W sobie warto$ciowg i leczniczg mirre.

Warzywa korzenne sg rzadkie w Arabii, krainie bedacej bardziej odpowiednia dla pszenicy, ro$lin straczkowych,
drzew owocowych i kawy.

Arabskie wyroby z brazu sg nadal jednymi z najlepszych w catym starym $wiecie. Krasnoludy i elfy posiadaja
wicksza bieglos¢ w obrobee stali niz Arabscy kowale. To do nich Arabowie zwracaja si¢ po zbroje i bron,
chociaz od jakiego$ czasu wyroby z miasta Khariq sg coraz lepsze i coraz bardziej znane, nawet poza Arabia.
Podobno kowale z Khariq znalezli nowa metode skuwania stali, z ktorej wykonywane sa doskonate zbroje i
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Arabowie wyjatkowo podziwiaja site i wyglad koni. Za szybkiego, wytrzymatego lub po prostu
picknego konia, mogg zaproponowa¢ kilka razy wiecej niz wynosi jego normalna rynkowa cena, o ile
oczywiscie wlasciciel bedzie sktonny nawet przy tak dobrej cenie rozstaé si¢ ze zwierzgciem.

Rownie duzym zainteresowaniem ciesza si¢ Arabskie mechanizmy: precyzyjne zegary imitujace zwierzeta lub
postacie ludzkie, przyrzady i urzadzenia stuzace do obserwacji nieba i odtwarzania ruchéw ciat niebieskich oraz
wszelkiego rodzaju zabawki jak pozytywki czy mechaniczne lalki.

Elfy sa do$¢ czestym widokiem w przybrzeznych miastach Arabii. Kupcy Morskich i Wysokich Elfow
dostarczaty dobra juz do pierwszych arabskich miast, w ktorych od ponad tysiaca lat do tej pory sa ich kolonie.

Ekonomia w Arabii opiera si¢ na arabskim prawie, a wigc w duzej czg¢éci na Al-Kitab. Podstawig prawa
jak i arbitrazu gospodarczego jest uznaniowo$¢, czyli sieganie do podobienstwa przypadkow opisanych w Al-
Kitab i wywodzacych si¢ z tradycji (opisanych w ksiggach prawa). W ksiggach prawa opisane sg tez wyrazone
opinie uczonych dla danego przypadku, po ktére sigga si¢ w nastepnej kolejnosci na réwni z analogiami. Jezeli
tam nie znajdzie si¢ rozwiazania, wtedy siega si¢ po biezace opinie uczonych.

Poniewaz w Al-Kitab opisanych jest wiele wskazowek i nakazoéw dotyczacych handlu, to uksztattowaly one
kilka podstawowych aspektow zycia gospodarczego, takich jak: zakaz lichwy, oszustwa, lapdéwkarstwa i
hazardu. Wazne jest rowniez dotrzymywanie terminow.

Te i inne nakazy spowodowaty uksztattowanie si¢ trzech podstawowych zatozen dotyczacych handlu. Po
pierwsze dozwolona jest wszelka dziatalno$¢ handlowa, jezeli nie przynosi ona szkody innym. Po drugie, nawet
najmniejsze watpliwosci dotyczace popetnionego wykroczenia lub przestgpstwa w tej sferze, dzialajg na korzysc
oskarzonego, co moze uchroni¢ go przed karg. Po trzecie, prawo pierwokupu majg zawsze partnerzy handlowi,
krewni i sgsiedzi.

Z prawa wynika rowniez nakaz zawierania umow handlowych na pis$mie w obecnosci dwoch swiadkow.
Wiele ptatno$ci na terenie Arabii dokonywanych jest za pomoca Sakkow, ktore sa pisemnym zobowigzaniami do
zapflaty, za towar przy dostawie. Wiec Arabski kupiec moze zrealizowa¢ Sakk wystawiony w banku w El-Haik,
po dostarczeniu towaru do Copher.

Poniewaz do Arabii przybywaja kupcy z niemal calego znanego $wiata, przywozac wlasne waluty, to
dla utatwienia Sultan powotat instytucje Serafich. W kazdym wigkszym miescie znalez¢ mozna Serafich, ktorzy
zajmuja si¢ wymiang obcych walut, kruszcow, kamieni szlachetnych itp. na Arabskie pienigdze.

Pienigdze w Arabii dzielg si¢ na: dinary, dithemy, felsy. Dinary to zlote monety uzywane gtoéwnie w
handlu, réwniez migdzynarodowym. Obecnie bite dinary na rewersie posiadaja dwie skrzyzowane szable, a na
awersie jest podobizna obecnie panujgcego Wielkiego Sultana. Srebrng arabska moneta jest dithem. Dziesigé
dirhemow to rownowarto$¢ jednego dinara. Na rewersie dirhema zwykle umieszcza si¢ wizerunek stynnych
arabskich rumakow, natomiast na awersie znajduje si¢ wizerunek Kalifa badz Emira, w ktérego miescie bite sg
monety. Fels to drobna moneta miedziana, ktéra po jednej stronie zwykle ma wybity potksiezyc, a na drugiej
statek, wielbtad, palmg¢, czy inny symbol w zalezno$ci od miejsca pochodzenia monety. Jeden dirhem to
czterdziesci osiem felsow.

Niewolnictwo
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Niewolnictwo jest w Arabii powszechne i wazne dla gospodarki. Bez pracy niewolnikéw niemozliwe
byloby dokonanie zbioréw, drogi niszczatyby, a gospodarka by runeta.

Niewolnicy pochodzg z niemal kazdej ludzkiej nacji z catego znanego $wiata. Zwykle sg to 0soby ztapane przez
towcow niewolnikow lub jency schwytani podczas plemiennych konfliktow. Wielu z nich to Arabowie, a wérod
nich przewazaja zubazali chlopi, przestgpcey i jenicy wojenni.

Niewolnictwo jest najbardziej rozpowszechnione w miastach, lecz nie jest to reguta. Wsrod wszystkich
niewolnikow specjalnymi wzgledami ciesza si¢ Mamelukowie, a ich role jako Zolnierzy i administratorow
czynia ich wyjatkowymi.

Cztowiek moze zosta¢ niewolnikiem na jeden z trzech sposobow: przez dlugi, za ztamanie prawa i
przez bycie niecywilizowanym. Ludzie, ktorzy zaciagneli wysokie pozyczki i sa niezdolni aby je splaci¢, moga
zosta¢ zniewoleni i sprzedani. Zwykle takie zniewolenie trwa, dopdki dtug nie zostanie odpracowany, lub az
rodzina niewolnika nie zdobedzie dostatecznych funduszy, aby uregulowa¢ zobowigzania. Krewni dtuznika nie
moga zosta¢ za niego zniewoleni a dzieci osob, ktorych ojcem jest niewolnik odpracowujacy dtug, sa wolne.
Kolejnym przypadkiem sa ci, ktdrzy powaznie naruszyli Arabskie prawo. Okres zniewolenie w wigkszosci jest
dozywotni, jednakze orzeczenia sgdowe moze zosta¢ uchylone w zamian za szczerg pokute niewolnika i jego
dobre uczynki. Co wigcej, rodzina przestgpcy nie moze zosta¢ zniewolona za jego zbrodnie, chociaz w pewnym
sensie 1 oni zostaja ukarani, poniewaz ich honor zostaje splamiony. Dzieci niewolnikow, ktorzy sa przestgpcami
sa uwazane za wolne. Wiasdciciele niewolnikow czgsto zajmuja si¢ nimi, traktujac je jak swoje wlasne dzieci.

W koncu czg$¢ ludzi w Arabii moze zosta¢ zniewolona dlatego tylko, ze sg uwazani za niecywilizowanych,
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brakuje im zrozumienia i akceptacji prawa Jedynego, przez co potrzebuja o$wiecenia.

Mieszkancy wysp oraz Krain Poludniowych, pewne plemiona gorskie i niewierzacy, ktorzy przemierzaja
pustynie s3a czesto chwytani przez lowcdéw niewolnikéw i sprzedani na stuzbe. Prawo zakazujg, aby
cywilizowana osoba zostala w ten sposob zniewolona, a niewolnik, jezeli zostanie pdzniej o$wiecony, moze
odzyska¢ wolno$¢. Pozbawieni skruputéw towcy niewolnikoéw czasami chwytaja pielgrzymow i podroznych.
Jezeli podczas sprzedazy ci niestusznie zniewoleni zaczng protestowac, handlarze bagatelizuja to. Méwia, ze to
sprytne dzikusy, ktorzy twierdza, ze sa cywilizowani, po to tylko zeby wydostac si¢ z niewoli.

Dzieci urodzone niecywilizowanym niewolnikom pozostajg w niewoli tylko, jezeli rodzice nie przyjmg praw
Jedynego.

Zgodnie z Arabskim prawem, na wiascicielu niewolnikow spoczywa kilka obowigzkow. Podstawowym
z nich jest odpowiedzialno$¢ za dbanie o zdrowie niewolnikow, co kontrolowane jest przez Muhtasibéw.
Niedopetnianie tego obowigzku moze skutkowaé karami grzywny. Niewolnicy, ktorzy sg zaglodzeni lub
nadmiernie wykorzystywani, moga zbuntowa¢ si¢. Kadi, ktory dowie si¢ o niemoralnym zachowaniu ich panéw,
moze przyzna¢ im wolno$¢. Wlasciciele sa rowniez odpowiedzialni za czyny swych niewolnikow. Jezeli
niewolnik uszkodzi badz zniszczy wtasno$¢ innej osoby, to wlasciciel jest za to odpowiedzialny. Wiasciciele nie
moga porzuci¢ lub sprzeda¢ niewolnika z powodu choroby lub starzenia si¢ i musza ich utrzymywaé, nawet
jezeli nie moga oni dalej wykonywaé swych normalnych obowigzkow. Jednakze zdrowy niewolnik moze zostaé
uwolniony w kazdej chwili. Niewolnik moze rowniez otrzyma¢ pozwolenie na poslubienie wolnego czlowieka i
tym samym rowniez sta¢ si¢ wolnym.

Prawo, przede wszystkim zada od wtascicieli niewolnikéw, aby ci traktowali ich dobrze. Mamelukowie,
jako silna frakcja, sg pierwszymi z popierajacych to prawo. Ta najwieksza elitarna sita wojskowa w Arabii. Jest
ztozona z niewolnikéw, begdacych wiasnoscia Wielkiego Sultana lub Kalifow. Zostali oni w mtodym wieku
przysposobieni przez innych Mamelukow i szkoleni, aby zosta¢ doskonatymi i lojalnymi zotnierzami.

Copher jest miejscem w ktorym istnieje najwickszy aktywny rynek niewolnikow w Arabii. Whasciciele
niewolnikow, ktorzy przebywaja W tym miescie, musza by¢ honorowi i sprawiedliwi. Jezeli tak si¢ nie dzieje, to
moga straci¢ nie tylko przychody, ale i zycie, poniewaz Mamelukowie nie toleruja zlego traktowania
zniewolonych.

Kompanie mameluckie wedruja w glab gor w poblizu miast, gdzie chwytaja mlodziez z tamtejszych plemion.
Mlodziency pojmani w ten sposob, nienadajacy si¢ zeby zosta¢ Mamelukami sa sprzedawani, jako prywatni
shuzacy.

Wreszcie banici, z terendw sgsiadujacych blisko z Kraing Umartych, majg sktonno$¢ do zajmowania si¢
niewolnictwem. Sa oni bardzo liberalni w swych ocenach jezeli chodzi o decydowanie, kto jest niecywilizowany
i nadaje si¢ do tego, aby zosta¢ niewolnikiem.

W Arabskich miastach istnieja gildie zajmujace si¢ sprowadzaniem, przygotowywaniem i handlem ludzkim
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towarem. Przygotowanie polega na ocenie przydatnosci, nauczeniu podstaw jezyka oraz w razie potrzeby
ztamaniu krnabrnych niewolnikow. Nastepnie, w zaleznosci od przypuszczalnego przeznaczenia niewolnika,
znakuje si¢ go. Prawo pierwokupu niewolnikow ma Suttan i Kalifowie, co jest wykorzystywane zwykle wtedy,
gdy potrzebne jest uzupetnienie szeregdéw Mamelukow i Janczaréw. Ci, ktérzy nie zostang sprzedani w ramach
pierwokupu, trafiaja na ogdlno dostepne targi. Zanim jednak tak sie stanie, szlachta i bogaci mieszczanie sa
czgsto zapraszani na prywatne aukcje, gdzie moga kupi¢ towar najlepszej jakosci. Najczgsciej nowo kupieni
niewolnicy zostaja stuzacymi, robotnikami, gladiatorami lub trafiaja do domow rozkoszy, a ci najbardziej
krnagbrni, laduja w kopalniach i na galerach.

Kraza plotki, ze niektorzy z niewolnikow trafiaja w tapy straszliwych Skavendéw, a bardziej egzotyczni
niewolnicy jak jaszczuroludzie czy ogry, sa od nich kupowani. Nawet, jezeli ten proceder istnieje naprawde, to
jest przez wtadze zakazany i kazdy handlarz na nim przytapany zostanie surowo ukarany.

Podro6zowanie po Arabii

Podréz po Arabii nie jest tatwa i przyjemna. Wszystkie glowne miasta sg potaczone drogami a wielka ilos¢
statkow ptywa wzdluz wybrzeza. Niebezpieczefistwo podrézy jest naprawde duze. Drogi prowadzace przez
Arabie sg grozne same w sobie. Nawet, jezeli nie znikng pod grubymi warstwami piasku lub nie wija si¢ wzdtuz
stromych zboczy gorskich, to prawdopodobnie, za nastepnym zakretem bedzie czyhata grupa rabusiow, lub
nagla burza piaskowa pogrzebie podréznych zywcem. Mimo, Zze na gtéwnych szlakach w odlegtoéci dnia drogi
znajduja si¢ karawanseraje, gdzie mozna bezpieczne spedzi¢ noc, to i tak w ciggu dnia trzeba przeby¢ droge
migdzy nimi.

Wigkszo$¢ karawanserajow, pigtrowe lub parterowe, umocnione budowle z ogromnym dziedzincem, wokot
ktérego mieszcza si¢ pokoje goscinne, stajnie i magazyny. Na $rodku dziedzinca czgsto s3 taznie i toalety.
Nieodtacznym elementem tych budowli jest maty meczet, lub choéby kapliczka Ormazda.

Pewien typ karawanserajow znajduje si¢ w miastach. Polozone sa zwykle koto sukow i maja trochg¢ inny
charakter niz te na szlaku, poniewaz tam kupcy zatrzymuja si¢ zwykle na dtuze;j.

Wigkszo$¢ 0sob podrozujacych ladem, wie, ze madrze jest poruszaé si¢ w grupie, a relacje z pierwszej reki o
terenie, ktory ma si¢ przeby¢, sa niezwykle pomocne.

Zeglowanie jest bardziej wygodnym sposobem podroézowania, ale nadal istnieje zagroZenie z strony
korsarzy, piratow, burz i zdradzieckich raf. Arabskie statki handlowe, takie jak popularne bakury, czy wielkie
kadisy docieraja w najdalsze zakatki mérz i oceanéw. Podczas gdy na krotsze trasy wyruszajg dau, czy mate
fulki.

Najlepiej, wybierajac sic w podrdz jest zarezerwowaé miejsce na morskim statku lub dotgczy¢ do
karawany. Karawany ztozone z koni i wielbladow, a czasem stoni, poruszaja si¢ wolno, ale zazwyczaj sa duze i
wystarczajagco dobrze strzezone, by odstraszy¢ potencjalnych napastnikow. Kupieckie karawany czesto
przyciagaja do siebie ludzi najrézniejszych profesji kuglarzy, zolnierzy najemnych, poszukiwaczy przygod i
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czarodziejow. W tak zréznicowanej kompanii, podréz z karawang moze by¢ przygoda sama w sobie.
Religia

W Arabii istniejg dwa gléwne nurty wyznaniowe, wedle ktorych dzieli si¢ Arabéw na o$wieconych i
nieo$wieconych. O$wieceni Arabowie to wigkszo$¢ populacji, ktéra wyznaje Ormazda jako jedynego boga,
powszechnie nazywajac go po prostu Jedynym. Do o$wieconych nalezg prawie wszyscy mieszkancy miast oraz
cze¢$¢ nomadow. Natomiast tak zwani nico§wieceni Arabowie, kultywujg religie z czaséw przed prorokiem. Sa
oni wyznawcami starych bostw, ktore w zaleznosci od obszaru czy plemienia, s3 wyznawane wspoélnie lub
pojedynczo.

Kult Ormazda zostal wyniesiony ponad inne stare bostwa przez proroka Mulhaeda al-Quyata, ktory
doznat objawienia i dzigki swemu uporowi i boskiemu wstawiennictwu zdotal zjednoczy¢ Arabi¢ pod swoim
panowaniem i patronatem Ormazda. Mulhaed al-Quyat, zwany czesto Wielkim Prorokiem, stworzyt Ksigge
Ormazda, powszechnie znang, jako Al-Kitab. Zawiera ona dogmaty wiary, jest zrodtem zasad i prawa, wedle
ktérego powinni zy¢ wszyscy Arabowie, aby dosta¢ si¢ do krdlestwa Ormazda. Stanowi ona podstawe
organizacji zycia codziennego zwyktych Arabow oraz ksztattuje ich stosunek do §wiata i ludzi.

Wielu Arabow stara si¢ doglebnie poznaé¢ Al-Kitab, uczac sie jej na pamigé, czytajac jg sami lub stuchajac jej
wersOw 1 interpretacji na spotkaniach religijnych. Kaptani Ormazda, powszechnie zwani Imamami obowigzkowo
znajg Al-Kitab na pami¢¢. Wersety z ksiegi shuza jako modlitwy podczas codziennych modtow. Rowniez wielu
Kadich, przy rozstrzyganiu sporow stara si¢ powoltywaé si¢ na Al-Kitab.

Poza oficjalnie uznanymi kultami Arabii, istniejg réwniez inne stare, zakazane wyznania. Najbardziej
rozpowszechnionym jest kult Azyata, mrocznego Boga Weza, ktory jest przeciwienstwem wszystkiego, co
reprezentuje Ormazd. Azyat wyznawany jest gldwnie przez Hashishinow, ktorzy podobno sa cztonkami jakie$
wigkszej tajnej organizacji, ukrytej wsrdd prawych obywateli Arabii. Organizacja ta czeka i snuje plany, aby
zaatakowac, przeja¢ Lazurowy Tron i wynies¢ ich boga na piedestaty.
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Kitab al-Ormazd czyli Ksigga Ormazda

Kitab al-Ormazd, zwana po prostu Al-Kitab, jest najsSwictsza ksiega Arabéw. Zawiera ona zbior prawd, zasad,
praw i madrosci dotyczacych wiary w Ormazda i zycia zgodnie z ta wiarg. Wszyscy oSwieceni Arabowie uznaja
stowa zawarte w Al-Kitab jako niepodwazalne i starajg si¢ w miar¢ mozliwosci zy¢ zgodnie z nimi. Poniewaz
wierza, ze slowa w niej zawarte pochodza od samego Ormazda, traktuja je bardzo powaznie i kazdy, kto
zniewaza ksiege, traktowany jest jakby zniewazat samego Jedynego.

Co ciekawe, same stowo Kitab oznacza Ksiege, ale poniewaz jest ona wzorem dla wszystkich ksiag, to kiedy
uzywa si¢ w rozmowie stowa Al-Kitab, wszyscy wiedza, ze chodzi o ksiege Ormazda. Gdy chce si¢ powiedzie¢
o0 innej ksiedze, zawsze wypowiada si¢ jej pelny tytut, czyli np. Kitab an-nabat, czyli Ksigga Roslin.

Drugim z zakazanych béstw, ktore posiada wiecej niz kilku wyznawcow, jest pierwotny patron korsarzy Bezin-
Anan. Wyznaje go czeg$¢ najbardziej krwawych i zdeprawowanych piratow, ktorzy regularnie sktadaja mu ofiary
w ukrytej gdzie$ gleboko pod Lashiek $wigtyni.

Osobnym tematem sg Bogowie Chaosu, ktoérzy podobnie jak w wigkszosci cywilizowanego $wiata sg
wykleci i niestety, jak wszgdzie, posiadaja swoich zdeprawowanych wyznawcow.
(Wiecej o religii i bogach Arabii jest znajduje si¢ w Rozdziale 111 — Religie i wierzenia str. 51).

Jezyk arabski

Jezyk ktorym postuguja si¢ Arabowie, jest w mowie i piSmie znacznie odmienny od jezykow
uzywanych w Starym Swiecie. Wyewoluowat on z potaczenia dialektow plemion pustyni, z jezykiem uzywanym
w Starozytnej Nehekharze, oraz z domieszkg Eltharinu, jezyka elfow wysokiego rodu i szczyptg tajemnego
jezyka magicznego. Pisana forma jgzyka wywodzi si¢ wprost od Nehekaryjskich hieroglifow, ktére zostaty
przeksztatcone w alfabet.

W dawnych czasach gdy formowaty si¢ pierwsze arabskie miasta i pismo, okazato si¢ jezyk nie jest
jednorodny. Praktycznie kazde plemi¢ postugiwato si¢ swoim dialektem, co powodowalo, ze Arab z zachodu
mial problem z porozumienie si¢ ze Swoim pobratymcem z wschodu. Okoto - 1300 roku KI, grupa uczonych,
imamow i poetéw zebrala si¢ aby ustali¢ jak powinien wyglada¢ "jezyk doskonaty". Po dlugich obradach i
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studiach nad réznymi dialektami, ustalili podstawy jezyka. Jezyka ktory byt rozwijany jeszcze przez wiele set
lat i ktorym dzi$ postuguja si¢ glownie poeci, kaptani, kahini, uczeni i wszyscy ktorzy pragng mowié pieknie.
Nadal istnieje wiele dialektow, ktore jednak na przestrzeni wiekéw wchlonely na tyle duzo z "doskonatego
jezyka", ze porozumienia si¢ w podstawowym zakresie mi¢dzy Arabami z réznych stron nie powinno stanowic¢
problemu.

Dialekty Arabii

Poniewaz w Arabii nadal jest w uzyciu wiele dialektow i z powodu pospiechu, przyzwyczajenia, izolacji czy
czasem w sposob zamierzony itp., moga nastapi¢ problemy w komunikacji. Zdarzy¢ si¢ tak moze nie tylko w
rozmowach z obcokrajowcami méwiacymi po arabsku, ale czesto migdzy samymi Arabami z odlegtych
zakatkow kraju, czy réznych plemion. Od decyzji MG zalezy, czy aby zrozumie¢ niuanse lub nawet calg
wypowiedz, trzeba wykona¢ Test na znajomo$¢ jezyka. Zwykle ewentualne modyfikatory nie powinny
przekracza¢ -10, ale w przypadku odizolowanych spoteczno$ci, czy specjalnego utrudniania porozumienia
moga wynies¢ nawet -30. Jezeli obaj rozmoéwcy znaja jezyk arabski i rozmawiajg jego literacka forma, nie
powinno si¢ wykonywa¢ zadnych rzutow.
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Jezyk ktory jest oficjalnie uznanym przez. Sultana, jezykiem arabskim, to wlasnie "jezyk doskonaty"
zwany tez literackim. Jest on ptynny i harmonijny i jak twierdza niektérzy zawiera w sobie moc, dlatego tez
osoby ktore wladaja nim biegle powinny uzywaé go z rozwaga, aby w zlosci (a moze z premedytacjg) komus
nie zaszkodzi¢. Wraz z rozwojem literackiego jezyka mowionego, rozwingto si¢ pismo. Poza swojg prosta
forma, uzywang w zyciu codziennym, istniej tez forma kaligraficzna gdzie kazda litera jest wystudiowana i musi
by¢ zapisana w $cisle okre$lony sposob. Istnicje wiele stylow kaligraficznych. Uzywajg ich glownie
kaligrafowie, artysci i poeci. Zapisuje si¢ nimi modlitw, ktore czasem stuza za talizmany. Tworzy si¢ z przy
uzyciu kaligrafii ozdobne napisy i freski oraz wiersze, ktore daza do tego aby by¢ doskonate, nie tylko jako sam
utwor poetycki, ale tez w formie zapisy. Dotychczas najdoskonalszym dzietem w formie i tresci jest sama Al-
Kitab.

|
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Nauka jezyka (arabskiego) sprawia obcokrajowcom, a zwlaszcza Staros§wiatowcom wiele trudnosci. Nie
dos¢, ze posiada on zupehie inny alfabet, w ktérym stowa zapisywane sa od strony prawej do lewej, to jeszcze z
powodu swego pochodzenia, na pierwszy rzut oka, nie posiada zadnych cech wspdlnych z jezykami potnocy.
Dodatkowo, podstawowym btedem popelianym przez tych ktérzy poznajg jezyk arabski, jest postrzeganie go
jako jezyka posiadajgcego wiele synoniméw. Prawdg jest, ze w jezyku Arabskim istnieje wiele okreslen
oznaczajacych tg sama rzecz lub zjawisko, lecz kazde z nich oznacza inny aspekt tej rzeczy lub zjawiska.
Czasem moze to doprowadzi¢ do drobnych nieporozumien w rozmowach miedzy rodowitymi Arabami a
obcokrajowcami. Niektorzy sprytni i bezwzgledni arabscy kupcy, handlujgc z innymi nacjami, wykorzystujg te
zawilo$ci jezykowe aby interpretowa¢ umowy na swoja korzysc.

Inne rasy w Arabii

Na calym $wiecie, nie istnieje chyba zaden przedstawiciel
rasy rozumnej, ktory nie zawitatby do Arabii —w
wigkszosci przypadkow jako niewolnik. Jednak roéwniez
wielu obcych przybywa tu z wlasnej woli Najbardziej znana
i szanowang obcg rasg w Arabii sg elfy. Kupcy elfow
wysokiego rodu od tysigcleci handlujg z arabami. Miasta
takie jak Copher i Lashiek zostaty zatozone wiasnie przy
placowkach handlowych Elféw i caty czas majg one w
swoich granicach ich statg komung. Morskie elfy sg
uznawane za madrych i uczciwych kupcow, sa to zalety,
ktorych czgsto nie posiadajg sami Arabowie.
Odzwierciedlone jest to w potocznej mowie, gdzie ,.elfi
targ” to powiedzenie okreslajace uczciwa transakcje, w
ktorej kazda ze stron jest zadowolona.

Jezeli chodzi o halflingi i krasnoludy, to sa one
rzadko spotykane w Arabii. Nie ma tam stalej populacji
Krasnoludéw, gdyz niewielu z nich przybywa w te rejony, a
nawet jezeli, to jedynie jako kupcy badz krasnoludzcy
zabdjcy. Wiekszos¢ Arabow styszala o krasnoludach, ale
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niewielu miato okazje spotka¢ ktorego$ z nich osobiscie. Jedynie miasto Ka-Sabar utrzymuje regularne kontakty
handlowe z twierdza Karak Zorn, a morscy kupcy odwiedzaja czasem twierdze Barak Var.

Natomiast, wsrod halflingow, ci bardziej spragnieni wiedzy o §wiecie, czasem przybywaja do Arabii,
aby pozna¢ egzotyczne przyprawy i nowe sposoby przyrzadzania potraw. Jednak bardzo niewielu z nich zostaje
tam na dtuzej, jako ze jest dla nich zbyt goraco.

W Arabii spotka¢ mozna rowniez ogry. W wiekszo$ci sg to najemnicy, ale zdarzaja si¢ i kupcy lub
zblakani wedrowcy szukajacy nowych smakow. Ze wzgledu na ich nieposkromiony apetyt i zwigzane z tym
koszta, na ich ustugi moga sobie pozwoli¢ bogaci kupcy, ksigzeta i Kalifowie. Dlatego tez wiekszo$¢ ogrzych
najemnikow stuzy jako budzaca respekt, ochrona bogatych kupcoéw lub Zoinierze w specjalnych oddziatach
Kalifow.

Wewnetrzne konflikty

Formalnie, Arabia znajduje si¢ w stanie pokoju wewnetrznego i zewnetrznego. Jest to zjednoczona
wspolnota, rzadzona przez madrego i o$wieconego Wielkiego Sultana. Zadni wielcy przeciwnicy Lazurowego
Tronu nie czajg si¢ w jej granicach. Niewierni z dalekiej potnocy nie s3 realng grozba, poniewaz oddzieleni sg od
Avrabii przez Wielki Oceany, gory i pustynie.

Rzeczywisto$¢ jest jednak mniej kolorowa niz oficjalnie si¢ ja przedstawia. Arabia, ma nadmiar
pomniejszych wiadcow Kalifow, Emirow, Ksigzat i Szejkow. Ktora z tych wladz jest najwazniejsza, zalezy od
osoby, ktorg pytasz. W wigkszosci miejscowi wladey dziataja jak gdyby to oni byli najwyzsza wiadza w ich
wilasnym regionie, nawet, jezeli uznajg zwierzchnictwo Wielkiego Sulttana. W skutek tego, i pomniejsi wiadcey,
wplatuja si¢ w nieistotne konflikty probujac potwierdzié¢ swoja wyzszo$¢ nad innymi.

Z reguly miasta Arabii sg dobrze bronione. Wigkszo$¢ z nich utrzymuje milicje i straz. Milicja jest
powotywana w czasach kryzysu by odeprzeé¢ wrogdéw. Natomiast straz, jest formacja trwata, sluzaca, jako
straznicy palacu i patrole miejskie. Ponadto kilka miast Arabii, utrzymuje wlasne armie, floty lub obie te
formacje. Niektore miasta dla ochrony korzystaja z ustugi najemnikéw i Mamelukoéw. Wigkszo$¢ wojskowych
jednostek sktadaja si¢ z piechoty i kawalerii, ze sporadycznymi jednostkami magicznymi lub powietrznymi.
Sztuka oblegznicza nie jest w Arabii powszechna, a Arabowie w ogdle nie prowadza wojen na sposob poéinocnych
narodow.

Kalifowie sg dumni z swych oddzialow wojskowych, a w szczeg6lnosci z kawalerii, wigc hie szczedza
wydatkow na jej wyposazenie i utrzymanie. W powszechnym mniemaniu, arabskie konie wywodzg si¢ od elfich,
ktore zostaty sprowadzone z zachodu wiele wiekow temu. Sg one pelnymi wdzigku, szybkimi stworzeniami,
osiggajacymi bardzo wysokie ceny.

Najlepsza arabska piechota jest rowniez dobrze wyposazona. Posiada ona stalowe pancerze, ostre jak
brzytwy miecze lub topory, btyszczace helmy i pickne jedwabne szaty. Ci zotnierze lub straznicy towarzysza
Suttanowi i Kalifom w podrozach poza ich ziemie i wspaniate patace. Lojalno$¢ tych wojsk jest dobrze znana.
Dzieje sig¢ tak nie tylko z powodow ich pogladow, ale rowniez przez to, ze sa dobrze wynagradzani, optywaja w
bogactwa, luksusy i prestiz. Zwykli piechurzy sa skromniej wyposazeni, posiadaja jedynie proste wtocznie lub
tuki. Zarowno regularne oddziaty, jak i wojownicy z plemion pustyni, maja w swych szeregach jezdzcoéw
wielbtadéw ze wschodu i potudnia.

Taktyka wojenna w Arabii jest inna niz ta, wykorzystywana przez ludy z péinocy. Podczas gdy armie
Imperium majg sktonno$¢ do polegania na swych ciezko opancerzonych formacjach rycerzy, w wiekszosci
wojska Arabii polegaja na lzejszej zbroi oraz tukach, majaCc nadziej¢, ze ich dodatkowa szybko$¢ i mobilno$é
zrekompensuje stabsze opancerzenie. Jednak okres Wypraw Krzyzowych nauczyl arabdw, ze nie zaszkodzi
posiada¢ w swoich amiach, kilku ci¢zej zbrojnych oddziatow.

Innym rodzajem zagrozenia, ktorego czesto nie dostrzegaja mozni, prowadza swe gierki, jest ukryta
grozba ataku zwolennikow Azyata — Boga Weza. Ta zakazana religia miata niegdy$ powazny wptyw na klasy
rzadzace i probuje Q0 odzyska¢, imajac si¢ wszelkich mozliwych $rodkéw miedzy innymi, takich jak
morderstwa wykonywane przez straszliwych Hashishinéw i magia, czgsto mroczna.

Roéwniez, w kulcie samego Ormazda, wystgpuja pewne tarcia. Jaki§ czas temu pojawila si¢ grupa
bardzo radykalnych wyznawcow, ktorzy traktuja przykazania doslownie i sa raczej wrogo nastawieni do innych
wyznan. Mimo, ze nie jest to wielka frakcja, to stale rosnie w site, zwlaszcza, gdy na wielkiego Imama zostat
wybrany jej cztonek Asim Al-Ghazwan. Planuje on wptyna¢ na Wielkiego Suttan, aby ten oficjalnie popart jego
dazenia do zaostrzenia przykazan wiary w Ormazda i catkowitego wyplenienia kultow starych bogéw posrod
nomadow. W tym celu powotat on milicje religijng, majaca czuwaé nad czysto$cig wiary. Na razie rozpoczeta
ona swoje dziatania jedynie w El-Haikk i to do$¢ ostroznie, poniewaz Sultan niezbyt chetnie patrzy na ich
brutalne dziatania i pochopne sady. Asim Al-Ghazwan ma plany wprowadzenia swoich jednostek do innych
kalifatow 1 emiratow, zwlaszcza na prowincji, gdzie latwiej narzuci¢ pewne poglady.
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Pustynia

Pustynie Arabii sg ogromne i nieprzebyte. Temperatury czgsto osiggaja ponad 55 stopni podczas letnich
dni, a spadajg ponizej zera podczas zimnych nocy. Zaden inny region nie jest jak okrutny, jak réwniez zaden nie
jest tak $wiety dla nomadow pustyni. Niejeden wedrowiec zwrdcit uwage na doskonatosci chtodnego
pustynnego poranka: bezchmurne niebo, 1$nigce wydmy i zadnego Zywego stworzenia w promieniu poltora
kilometra, moze oprocz przemykajacej w oddali gazeli.

Wigkszos¢ arabskiej pustyni sktada si¢ z piaskowych wydm. Jednakze sg tez obszary wyschnietej ziemi
i skalistych rownin, a tu i 6wdzie znajdujg si¢ pola wulkanicznych rumowisk. Egzystujace tam drzewa sg
kartowate i sczerniate. Sporadycznie z ziemi wyrastaja cierniste krzewy i zielone trawy, ktore szybko zamieniaja
si¢ Wyschniete i kruszace si¢ pod stopami zdzbta. W petni lata Kilku odpornym gatazkom mleczu udaje sig
wyrosngé¢ na wydmach, lecz zwirowe rowniny pozostajg nieodmiennie jatowe.

Arabia w ramach swojego terytorium posiada dwie pustynie. Pierwsza olbrzymia, lezaca w centrum
kraju, zwana jest po prostu Wielka Pustynig lub Pustynia Arabska. Druga, mniejsza, lezaca na granicy z
Krainami Poludniowymi to Wielka Piaszczysta Pustynia.

Na Wielkiej Pustyni istnieje znikoma ilos¢ zrédet wody. Jedyne jej ujecia to gar§¢ cennych, rzadko
wystepujacych studni i oaz. Centrum tej pustyni jest obszar zwany Interiorem, gdzie praktycznie nie ma wody, a
co za tym idzie, zycia.

Brak wody nie jest jedynym niebezpieczenstwem, ktore mozna spotkaé na pustyni. Miraze wabig
nieostroznych podréznikéw do zrédet bedacych tylko iluzja. Burze piaskowe smagaja ludzi i zwierzeta oraz
zasypuja obozowiska. Zima, podczas burzy, niebo wypelia si¢ btyskawicami, woda zalewa wszelkie
zaglebienia i zrywa mocowania namiotoOw. Najgorsze ze wszystkiego sg czarne chmury szaranczy, ktore
ogotacajg pastwiska az do ostatniego zdzbta trawy, zanim Nomadzi zdaza przyprowadzi¢ tam swoje stada.
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Migracja i zwyczaje

Podczas letnich miesiecy, kiedy taki sa nagie, Nomadzi zaktadaja wokot pustynnych studni obozy. Ich
namioty oferuja niewielka ochrong przed palacymi promieniami stonecznymi, gdy temperatura na zewnatrz Staje
si¢ nie do zniesieia. Wigkszo$ci nomadow nie lubi tego okresu. Nie dos¢, ze jest ekstremalnie goraco, to jeszcze
musza pozostawaé przywigzani do jednego miejsca, mimo iz gardza takim sposobem zycia.
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Jest to dobry czas, aby zatatwi¢ interesy we wsiach i miastach. Nomadzi sprzedajg tam zywy inwentarz,
welne, tekstylia, sery i czasami pieczong szarancze¢. Za to kupuja ryz, pszenicg i bron. Jezeli plemig jest bogate,
to rowniez kupuje btyskotki i wytworne ubrania.

Z poczatkiem jesieni na pustyni spada troch¢ deszczu. Plemi¢ przygotowuje si¢ do podrozy, zwijajg namioty,
pakuja zapasy jedzenia, poduszki, ozdobne dywany, cienkie materace wypchane bawetng oraz rzeczy osobiste,
po czym wyruszaja na szlak. Przez osiem miesigcy plemi¢ przemieszcza si¢ z miejsca na miejsce, rozbijajac
obozy na czas od tygodnia do 10 dni. Z nadejSciem zimy, noce stajg si¢ wietrzne i chtodne. Na wyzszych
terenach potrafi spas¢ nawet troche $niegu, ktory zaraz topi si¢ pod wplywem stofica chowajacego sie za
horyzontem

Z poczatkiem wiosny, pastwiska najlepiej nadaja si¢ do wypasu. Nieopodal pastwisk rozstawiane sg rodzinne
obozy. Te obozowiska pozostaja na tyle blisko, by mozna bylo uslyszeé ostrzegawczy dzwick rogu sgsiada.
Kazda z rodzin zna potozenie obozu swych sasiadow i czuje si¢ zobowigzana honorem, by ich chroni¢ w razie
potrzeby.

W przypadku zagrozenia plemiona ustawiaja namioty w okrag, aby tatwiej si¢ bronié. Jezeli bandytom uda si¢
przebi¢ ochronny krag, to zwykle oznacza to Klgske obrofnicow.

Kazde plemi¢ migruje w obrebie wiasnego dirah. Typowy dirah zajmuje powierzchnie okoto 200 mil
kwadratowych.

Granice sg nieoficjalne, a przymierza miedzy sasiadujagcymi plemionami, czgste. Pomaga to zapewni¢ im
przetrwanie. Jezeli pastwisko znajdujace si¢ w granicach dirah plemienia jest biedne, wtedy musza oni przenies¢
si¢ gdzie indziej. Kiedy migdzy plemionami panuje prawdziwa wrogos¢, kazdy wsciekle chroni swdj wiasny
teren i najwazniejsze zasoby, jakimi sg studnie.

Dla Nomadow kradziez zywego inwentarza nie jest przestepstwem, jest to znak, ze mg¢zczyzni w plemieniu sg
dzielni i zaradni. Kobiety réwniez mogg bra¢ udzial w atakach, czasem zdobywajac reputacje wielkich
wojownikow.

Wazng cecha Arabskiego nomada jest jego honor - ird, a jego najwazniejszym skladnikiem, jest mestwo —
hamasa. Pozostate sktadniki to wytrwato$§ — sabr i wierno$¢ danemu stowu — wafa.

Hamas to poszanowanie samego siebie, unikanie niesprawiedliwo$ci i niepotrzebnej wrogosci oraz przede
wszystkim nakaz, aby wojownicy megznie walczyli z wrogiem twarza w twarz. Jednak ci, ktorzy sa stabsi, nie
czuja zadnego obowiazku, by walczy¢ az do $mierci. Poddanie si¢ nie hanbi, ale nie podjecie walki lub ucieczka
przed wrogiem, juz tak. O chwale nomada nie §wiadczy zwycigstwo, ale to jak walczyt.

Sabr to wytrwato$¢ w dazeniu do celu i przeciwstawianie si¢ niebezpieczenstwu. Natomiast wafa to lojalno$¢ i
dotrzymywanie przysiag. Lamanie umow i zdrada to jedne z najpowazniejszych naruszen honoru nomada. Z ta
tez zwyczaj zawierania przysiag przy ogniskach (Patrz : Przesady i zwyczaje. Rozdzial 111, stra. 64).

Kodeks honorowy nomadow wymaga, aby kobiety, ktore nie walcza, halezy pozostawi¢ w spokoju. W swych
namiotach sa zwykle catkiem bezpieczne, poniewaz tylko pozbawiony honoru nomad moglby je skrzywdzic.
Naczynia, dywany i zywno$¢ to rzeczy, ktore moga sta¢ si¢ tupami. Istnieje jednak jeden wyjatek, zadna z
rzeczy, ktora kobieta ma na sobie, nie moze zosta¢ jej zabrana.

Czestg praktyka wérod nomadow jest atakowanie odlegtych miasteczek i wsi. Niestety mieszkancy miasta nie
przestrzegaja tych samych regut bitewnej etykiety, co honorowi Nomadzi. W skutek tego ataki te sa czgsto
krwawymi wydarzeniami dla obydwu stron, pogtebiajac wrogos¢ i nienawis¢, o ktorych tatwo sie nie zapomina.
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Krwawa zemsta

A

Whbrew popularnemu wizerunkowi nomadéw, ktorzy nie walczg az do $mierci, zdarzajg si¢ wérod nich
krwawe i $§miercionosne konflikty. Znane sg one, jako sar - krwawa zemsta. Konflikt taki moze powstaé, kiedy
plemie sadzi, ze jeden z ich cztonkow zostat niehonorowo zabity lub jego honor zostat splamiony.

Wedle zwyczajow i honoru, aby wypehi¢ sar, nalezy zabi¢ morderca lub kogo$ z jego plemienia. Zwykle
dokona¢ tego ma przedstawiciel rodu zabitego, najczesciej najstarszy syn lub brat. Dokonanie zemsty najczgsciej
wiaze si¢ z odwetem z drugiej strony. Co w konsekwencji doprowadza do wojny migdzy plemionami. W
przesztosci krwaw zemsty potrafity rozciagnac¢ si¢ na kilka pokolen. Dzis jest to juz rzadkoscia.

Cokolwiek byto przyczyna, konflikt eskaluje do $miertelnej wymiany ofiar, a takie zabijanie si¢ nawzajem nie
prowadzi do rozwigzania Sporu.

Sar nie obowigzuje wewnatrz plemienia, tam winny ponosi osobistg odpowiedzialnos¢. Jezeli ofiarg
padt go$¢ z innego plemienia, wtedy obowigzek krwawej zemsty biorg na siebie gospodarze, a nie jego wlasne
plemie. Wedle kodeksu honorowego, zemsty nie dokonuje sie¢ w dni $wigteczne, w czasie trwania suku, ani na
Swietej ziemi.

Szejkowie walczacych plemion rzadko sami moga zakonczy¢ wendete pomigdzy soba. Zwykle musi im
posredniczy¢ trzeci, neutralny szejk lub chatib. On lub ona, moze rozpocza¢ uroczysto$¢ pogrzebania. Podczas
ceremonii kazda z stron konfliktu rysuje linie na piasku - jedna za kazdego zabitego cztonka wlasnego
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plemienia. Jezeli ilo$¢ $mierci jest nierowna, strona posiadajgca mniej linii musi zaptaci¢ dija - cene krwi
(zwykle w postaci wielbtgdow i pienigdzy) wyrownujac strate drugiego plemienia. Neutralny szejk usituje
wynegocjowaé ceng, ktora zapewni zachowanie honoru kazdej ze stron i zakonczy, czesto krawawe i
dlugotrwate wasnie.

Szejkowie i inne wazne funkcje

Nomadzi u szejka szukajg czterech cech: odwagi, madrosci, wspaniatlomys$lnosci i szczgécia, a
znaczenie ostatniej z tych cech nie powinno by¢ niedoceniane. Szejk majacy szcze$cie jest pobtogostawiony
przez przeznaczenie i wszyscy cztonkowie plemienia chceieliby dzieli¢ jego dobry los.

Chociaz prawda jest, ze wielu szejkéw jest synami bytych szejkow, to na Wielkiej Pustynia ani pteé
szejka, ani pokrewiefistwo, nie sg tak wazne, jak posiadanie powyzszych cech. Tytut szejka zwykle przechodzi
na najstarszego syna, ale nie jest to gwarancja zachowania go. Zadne plemie nomadéw nie poprze wodza, ktéry
nie jest godny powazania. Wiele razy zdarzato si¢, ze Nomadzi wygnali lub zabili przywodcow, ktorzy byli
uwazani za stabych, glupich lub niehonorowych. Jak wspomniano powyzej, Nomadzi oczekuja by ich szejkowie
byli hojni, a to w duzej mierze decyduje o ich honorze. Obowiazkiem szejka, jest zapewnié¢, aby Zzaden cztonek
plemienia nie glodowat i nie marzt, kiedy inni maja jedzenie i ciepto. Podstawowe potrzeby takie jak jedzenie,
woda, odziez i miejsca do spania sg prawem kazdego nomada. Wigkszos¢ homadow potrzebuje jedynie tych
kilku rzeczy i jezeli to mozliwe, powinni je otrzymac.

Inng wazng funkcja pelniong w plemieniu jest chatib, ktérego zadaniem jest, w imieniu szejka
obwieszczanie waznych wydazen oraz prowadzenie modlitw, obrzedéw i ceremoni. Jezeli plemi¢ posiada
wisnego kahina, to najczesciej on pei te role.

Rownie wazng osobg w plemieniu jest poeta zwany Sza'irem. Jest on nie tylko artysts, ale rowniez

osoba przechowujaca tradycje i historie plemienia, oraz jego rzecznikiem na zewnatrz. W swej poezj czesto
wychwala on cnoty swego ludu i potepia wrogéow. Nie jednoktotnie bywato to przyczyna krwawych bitew
miedzy plemionami. Czasem jednak, sytuacja jest odwrotna. Niektore spory rostrzygane sa przez pojedynek
poetycki sza ‘irow. Wygrana w nim jest w wiekszosci przypadkow respektowana przez obydwie stron sporu.
Poeci wywodzacy si¢ z ludnosci osiadlej, to 0soby wyszkatcone i obyte w swiecie. Od dawna zapisuja oni swoja
tworczo$é, a takze starajg sie gromadzic i przela¢ na papier spuscizne pustynnych sza ‘iréw. Bardzo powoli, ten
tred zaczyna przenika¢ takze do nomadow., gtdwnie tych ktorzy utrzymujg state kontakty z mieszkancami miast.
Ich poeci sg czesto wysytani poza plemie, aby zdobywac wiedze i doswiadczenie.
Mimo tego wiekszo$¢ sza'iréw, to ludzie nie pi$mienni, kultywujacy tradycje swoich porzodkow. Kazdy sza'ir,
posiada swojego rawiego — zapamietywacza. Uczy si¢ on na pamiec wszystkich wierszy, obecnego poety
plemienia, jak i jego poprzednikdéw. POZniej najczesciej, on sam zostaje sza'irem i przekazuje wiersze swoje,
oraz swoich poprzednikéw nowemu rawiemu.Dzigki temu tradycja i histora plemiania jest przekazywana przez
pokolenia.

Sasiedzi i wrogowie Arabii
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Poniewaz Arabia znajduje si¢ z dala od magicznych biegunéw, to wptywy Chaosu sa stabsze, ale nie
mniej grozne. Chaos w Arabii nie manifestuje si¢ w postaci hord wojownikow chaosu, zwierzoludzi czy
mutantow, ale atakuje po cichu, od $rodka, przez co jest po dwakro¢ grozniejszy. Jego dziatania sg subtelne i
cierpliwe, nie rzucaja si¢ od razu w oczy. Bardzo rzadko zdarza sie, ze jaka$ grupa wojownikoéw chaosu przedrze
si¢ przez Ziemie Umartych lub wyladuje gdzie§ na wybrzezu. Nie sg to zorganizowane najazdy, a raczej rajdy
wojownikow szukajacych chwaty. W wigkszo$ci przypadkoéw dziatania niszczycielskich poteg manifestujg si¢ w
postaci matych, zwykle niepowigzanych z sobg kultow, ktore pod postacig réznorakich stowarzyszen, werbujg i
deprawujg swoich cztonkow.

Czy bogaty kupiec poszukujacy nowych przyjemnosci nie moze nie§wiadomie poddaé si¢ wiladzy

Slaanesha, a znakomity Arabski lekarz, badajac egzotyczne choroby z Ziem Potudniowych moze zblizy¢ si¢ do
Nurgla? Z kolei zabdjca wykonujacy swa prace moze zacza¢ robi¢ to w imi¢ Khorna, natomiast czarownik, dla
ktorego rzucanie czarow jest w Arabii trudniejsze, w poszukiwaniu potegi moze zwrocic si¢, do Tzeentcha?
Z widocznych przejawow Chaosu, najczgstszym sa mutacje. O ile te drobne sa nawet akceptowalne i najwyzej
moga spowodowac, ze osoba obdarzona takim pigtnem zostanie zebrakiem lub niewolnikiem, to te powazne, sa
tgpione, a ich posiadacz zwykle zostaje zabity przez rycerzy lub kaptanow Ormazda. Jezeli jednak zdota
wczesniej UCiec, to sprawe najczeSciej zalatwi bezlitosna pustynia. Raczej nikt nie udzieli nieszczesnikowi
schronienia, aby nie narazi¢ si¢ na gniew Jedynego. Istniejg pogtoski o plemieniu nomadéw z Interioru, ktore
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podobno w catosci sktada si¢ z mutantow, ale jak na razie Rycerzom Plongcego Szamszira nie udato si¢ ich
odnalez¢.

Jezeli chodzi o zwierzoludzi, t0 z wyjatkiem centigorow, przystosowanych do zycia na pustyni i co
jaki$ czas atakujacych wsie, miasteczka i karawany, sa oni raczej rzadko$cia. Najczesciej spotkaé ich mozna
gleboko w goérach Atalan, gdzie jest ich stosunkowo niewielu i muszg konkurowaé z orkami, bandytami oraz
innymi grozniejszymi stworzeniami..

W kwestii bestii Chaosu, poza olbrzymimi skorpionami, niewiele tego typu istot mozna spotka¢ na pustyni, bo i
niewiele z nich jest w stanie tam przezy¢. Te ktore sg na tyle odporne na upat i brak wody, muszg by¢ jeszcze na
tyle sprytne, aby zdoby¢ pozywienie w tych trudnych warunkach.

Nie jednokrotnie zdarza si¢, ze przez granice z Khemri przejdzie jakas potwornos¢, ktora bedzie siala
spustoszenie wérdd przygranicznych osad do czasu, az Swieci Jezdzcy nie zrobig z nig porzadku.

W wysokich gorach, czesciej niz na pustyni, mozna natkna¢ si¢ na bestie zrodzone przez Chaos, o ile oczywiscie
ktokolwiek bedzie chciat si¢ w te gory zapuscic. W oceanie pechowi Zeglarze moga czasem natknaé si¢ na
bahamuta, krewniaka lewiatana z Morza Szponéw, badz krakena oraz kilka innych dziwactw zagrazajacych
mniejszym jednostkg i samym zeglarzom. Szczegélnie nielubianym przez kapitanow miejscem jest Cie$nina
Rekinow, oddzielajaca Wyspy Czarownikéw od statego ladu. Zyjaca tam rekiny osiaggnety tak wielkie rozmiary,
ze bez strachu przeptywaja tamtedy tylko duze jednostki.

Miedzy czarownikami kraza pogtoski, jakoby w ruinach Bel-Aliad byt ukryty Portal Zmierzchu.
Potezny artefakt, bedacy wrotami do krolestwa Chaosu. Moze to wyjasnia¢ opowiesci nomadow i straznikow
karawan wedlug ktoérych, przyczyna znikania w tamtych okolicach podréznych i karawany, sa ataki demonow
chaosu.
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Krainy Poludniowe
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Za Wielka Piaszczysta pustynig, ktéra jest potudniowa granicg Arabii, zaczynaja si¢ tereny zwane
Krainami Poludniowymi. Jest to olbrzymi kontynent przedzielona na pot Gérami Kranca Swiata, ktorych
fancuch konczy si¢ w najdalej wysunigtym punkcie Ziem Potludniowych. Jedynie zachodnia czgs$¢ kontynentu
jest regionem odwiedzanym przez arabskich kupcoéw, towcoéw niewolnikow, poszukiwaczy przygod czy inne
osoby pragngce pozyskaé cenne surowce tej krainy.
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Opuszczajac Wielka Piaszczysta Pustynie, przed wedrowcami rozciaga si¢ wielka sawanna, zwana Kraing Stoni.
Jest to obszar pokryty morzem traw, na ktorym wyrastaja pojedyncze wyspy roztozystych drzew. Pomiedzy nimi
majestatycznie przechadzaja si¢ olbrzymie stonie, oraz przemieszczaja si¢ stada antylop, na ktére polujg wielkie
koty. Podazajac dalej na potudnie, od wschodu w cieniu gér powoli zaczyna pojawiaé si¢ dzungla, ktdora
stopniowo zaczyna wdziera¢ si¢ na obszar sawanny az w koncu catkowicie ja pokrywa. Wilgotna i parna
dzungla, przetykana obszarami mokradel, rwacymi rzekami i dymigcymi wulkanami, zajmuje wigkszos¢
kontynentu, z wyjatkiem terenow na zachodnim wybrzezu, na ktoérych mozna spotkac faktorie handlowe oraz
obozy towcow, gornikow i drwali niemal z kazdej nacji §wiata.
Krainy Poludniowe sa miejscem niebezpiecznym. Zagrozenie stanowi nie tylko fauna w postaci groznych
ssakow 1 gadow, ale i roznorodna flora. Dzungla petna jest trujacych, badz oszatamiajacych czy nawet
migsozernych roslin i kwiatow. W powietrzu, na ziemi i w wodzie petno jest dokuczliwych owadow. Jedne z
nich s3 silnie jadowite, podczas gdy inne przenosza dziesiatki egzotycznych chorob, ktore potrafig powali¢
nawet najsilniejszego mezczyzne.
Poza dzikimi zwierz¢tami, krainy poludniowe zamieszkale sa przez kilka ras inteligentnych. W dusznych lasach
tropikalnych licznie wystepuja dzikie orki. Ich prawie nagie ciata pokryte s3 malunkami i tatuazami a w rekach
dzierza prymitywna bron o kamiennych i koscianych ostrzach. Ich mniejsi pobratymcy to lesne gobliny, ktdre
mimo swojego rozmiaru potrafig by¢ bardziej niebezpieczne, zwlaszcza gdy atakuja na olbrzymich pajakach,
zasypujac wrogdéw gradem prymitywnych strzat. Ci dzicy zielonoskorzy czesto zmieniajg miejsce swego pobytu
i tocza walki z kazdym kogo napotkaja, a takze migdzy soba.
Gle¢boko w dzunglach lezg podupadte, starozytne miasta tajemniczych jaszczuroludzi, ktorzy zawzigcie bronia
swych sekretow. Wigkszos$¢ z jaszezuroludzi zamieszkujacych Krainy Potudniowe, to zwinne i sprytne scynki
ale w mniejszosci zyja migdzy nimi saurusy i potgzne kroxigory. W czasie walki scynki wspomagaja si¢ roznego
rodzaju stworzeniami, siejgcymi strach wsrod przeciwnikéw. Sa to pradawne gady takie jak: wigksze niz stonie —
stegadony , drapiezne carnosaury czy kotujgce na niebie terradony. Jaszczuroludzie w wigkszosci trzymajg sie
swoich miast i otaczajacych je terendw. Opuszczajg je niechetnie, jedynie w przypadku wyzszej koniecznosci,
L ktora coraz czesciej jest odzyskanie
A i L‘r{‘v / f . skarbow skradzionych przez
gl w e : o - | poszukiwaczy przygod. Scigajac
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swigtokradcow kierujg si¢ swoim
zimnym, gadzim uporem. Zaden rabus nie
moze by¢ pewny, czy za kolejnym
drzewem nie czai si¢ scynk z wymierzona
w niego obsydianowa strzatg.

W specyficznej symbiozie, pod pewna
ochrong jaszczuroludzi, zyja prymitywne
plemiona ludzkie. Ci tak zwani od koloru
skory ,,Czarni ludzie” s3 nawet bardziej
prymitywni niz norsmeni. Okrywaja si¢
skorami zwierzat, zelazng bron maja
jedynie dzigki wymianie i wierza w
swych roéznorakich, totemicznych bogow.
Ich wyglad zdecydowanie rézni si¢ od
ludzi mieszkajacych wzgledem nich na
poinocy. Maja mocne krecone wiosy,
szerokie nozdrza, a ich skora jest o wiele
ciemniejsze nawet niz mieszkancow
Arabii. Najczgéciej zyja oni w malych
wioskach i zajmuja si¢ gtdéwnie
lowiectwem i zbieractwem, a czasem
Uprawa. Z natury przyjaznie nastawione,
plemiona te, wraz z biegiem czasu, staty
si¢ ostrozne i nieufne, gldownie z powodu
arabskich lowcow niewolnikoéw, dla
ktérych sa doskonatym zrodtem towaru.
W parnych dzunglach czasem mozna
spotka¢ przekletych skavenow z klanu
Pestilens. Ich tunele, prawdopodobnie
biegng pod catlym obszarem Ziem
Potudniowych. Skaveni wychodza z nich
na powierzchni¢ w poszukiwaniu nowych
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jadow i egzotycznych chordb, ktorych jest petno w wilgotnych lasach.

Arabowie, poza niewolnikami z Krain Potudniowych, importujag drewno, surowce w postaci kamieni
szlachetnych i metali. Dodatkowo sprowadzaja rowniez towary takie jak: skory, egzotyczne rosliny i przyprawy,
kty wielkich zwierzat oraz wiele innych dobr. Rzeczy te pozyskuje si¢ w ramach wymiany od miejscowych
plemion lub z kolonii na wybrzezu, ktore zajmuja si¢ wyrebem drewna, wydobyciem i lowiectwem. Pozyskane
towary powracaja statkami lub karawanami. Obie formy transportu sg niebezpieczne. Statek moze pas$¢ ofiarg
sztormu, korsarzy lub piratow. Karawany narazona sg natomiast na ataki rabusiow, orkow, dzikich zwierzat i
potworow oraz burze piaskowe czy brak wody na pustyni. Jezeli jednak kupcom uda si¢ dowiez¢ towar, moga
liczy¢ na wielkie bogactwa i dlatego wielu podejmuje ryzyko wyprawy w te dzikie tereny.

Krolowie Grobowcow

Na wschod od Arabii leza ziemie, na ktérych od setek lat rzady swe sprawuja nieumarli krélowie i
kaptani. Na tych terenach lezato starozytne krolestwo Nehekhary, pierwszej ludzkiej cywilizacji. Wspotczesnie
Nehekhare okreéla si¢ rowniez mianem Khemri. Khemri jest najwickszym z miast Nehekhary, ktéoremu
pozostate sg podlegte.

W skutek dazenia wtadcow tej krainy do nie$miertelnos$ci, powstat tzw. kult $mierci. Przez dlugie lata dziatania,
jego cztonkowie poszukiwali metody przedtuzenia zycia swojego i swoich pandéw. Kres wszystkiemu przyniosto
nadejscie Nagasha - Wielkiego Nekromanty. Byt on bratem Kroéla, i cztonkiem kultu $mierci, ktory w swoim
dazeniu do wladzy i nieSmiertelno$ci posunat si¢ za daleko. Zamordowat swojego brata i przejat wiadzg, a takze
dzigki wiedzy wydartej Mrocznym Elfom stworzyt przekleta sztuke nekromancji. Symbolem jego chorych
ambicji stala si¢ stojaca po dzi§ dzien czarna piramida Nagasha. Wielki nekromanta odpowiedzialny jest za
powstanie wampiréw oraz wielka klatwe, ktora zniszczyla ziemi¢ Nehekhary. Zabita ona na niej wszelkie zycie i
doprowadzita do przebudzenia i panowania Kroélow Grobowcow.

Podczas gdy wampiry w wigkszo$ci powedrowaly w inne rejony $wiata, to Kroélowie Grobowcow pozostali i
nadal toczyli swe odwieczne wojny. Od czasu, gdy Arkhan Czarny wraz z hordg ozywiencow przez 1000 lat
n¢kat Arabig, zdarzaty sie roznego rodzaju pomniejsze konflikty z nieumartymi. Na szczgécie do kolejnych
Wojen Smierci nie doszlo, lecz nie oznacza to, ze niebezpieczenstwo mingto. Nikt z zywych nie zna planow,
jakie rodzg si¢ w glowach nieumartych wladcow i kiedy znow zechca zaatakowaé. Dlatego Wielki Sulta
utrzymuje na pograniczu sie¢ fortow, ktore majg strzec Arabii przed ozywiencami. Zalogi fortow sg
wspomagane przez Rycerzy Plonacego Szamszira. Slubowali oni daé opér nienaturalnemu plugastwu, ktérego
najlepszym przyktadem sa wiasnie nieumarli oraz r6znego rodzaju czarnoksi¢znicy.

7

Magia w Khemri

Czarna piramida Nagasha jest pot¢zna, nieodbijajaca $wiatla i zimna w dotyku budowla, w ktora zostaty
wplecione potezne pieczgci mocy. Jednym z zadan tej budowli jest wzmacnianie i kontrolowanie wiatrow
magii. Mimo, ze w Arabii wiatry magii wiejg stabiej, to na terenie Khemri, w najgorszym wypadku nie traca
one swojej mocy.

Jako ze Czarna Piramida jest centrum mocy, rzucajac czary bezposrednio w jej poblizu (wliczajac w to miasto
Khemri) posta¢ do wyniku rzutu kazdej kostki dodaje +3, a do splatania magii otrzymuje modyfikator +10.
Czym dalej od piramidy, modyfikator obniza sie, az przy samej granicy krainy umartych wynosi 0. Dodatkowo
czarujacy bezposrednio w poblizu czarnej piramidy, jezeli postaé¢ nie posiada zdolno$ci Czarnoksigstwo, musi
rzuci¢ dodatkowg kostkg. Uzyskany wynik nie jest wliczany do poziomu mocy a jedynie uzywany do
prawdopodobienstwa wystapienia przeklenstwa Tzeentcha.

Nikt z zywych nie zdotat do tej pory sprawdzi¢, jak wyglada czarowanie we wngtrzu Czarnej Piramidy, ale
wedle starych ksiag, moc maga wewnatrz niej wzrasta dziesieciokrotnie.

Pewnym jest, ze lepiej nie niepokoi¢ Krolow Grobowcow, ktorzy wraz z swymi stugami przebywajg w
miejscach swego ,,spoczynku”, badz w swych dawnych patacach. Niekiedy $miatkowie decydujg si¢
przekroczy¢ w miare bezpieczna granicg, ktdrg stanowig forty i wyruszy¢ na ziemie starozytnej Nehekhary. W
wiekszos$ci na taki krok decyduja si¢ kupcy, ktory prowadzg tamtedy karawany do Krain Poludniowych i z
powrotem. Poza nimi ruszajg tam uczeni, poszukiwacze przygod i hieny cmentarne, skuszeni legendarnymi
skarbami i wiedzg (Czgsto zakazang), jakg mozna znalez¢ w miastach nekropoliach. Z kolei Rycerze Ptonacego
Szamszira i roznej masci fanatycy religijni wyruszaja, aby niszczy¢ to, co w oczach Jedynego nie powinno
istniec.
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Roéwniez wiadcy tej przekletej krainy, prowadzac swoje nieumarte stugi, czasem wkraczaja na teren Arabii, aby
zaatakowaé miasteczko, wioske czy fort. Cel tych wypraw jest niewiadomy. By¢ moze chodzi o samg walke,
ktorg Krolowie Grobowcdw prowadzili przez stulecia, a by¢ moze o luksusowe towary, ktore maja zaspokoié ich
chwilowe kaprysy, lub o niewolnikow, ktorzy stang si¢ ofiarami podczas mrocznych rytuatow.

Niezaleznie jaka jest prawda, to jezeli nie uda si¢ odeprze¢ ozywiencow, pustosza oni miejsca ktore zaatakowali,
a ludnos¢, ktorej nie udato sie uciec, morduja badz niewola.

Z ust tych, ktorzy podrézowali przez ziemie Krolow grobowcdw, mozna ustysze¢ opowiesci, z ktorych

wylania si¢ nastepujacy obraz tego miejsca.
Jest to kraina bez zycia, pelna ciagle przemieszczajacego si¢ piasku, z kilkoma oazami sktadajacymi si¢ z
martwych, wyschnictych drzew i sadzawek wypelnionych krwia. Jedyne zywe istoty, ktore tam wystepuja to
wszelkiej masci bestie przybyle z gor kranca $wiata, polujace na podroznych, ktdrzy nieopatrznie tam si¢
zapuszczg. Po niebie kraza martwi padlinozercy a bezdroza przemierzaja zastepy Koscianych wojownikow,
patrolujacych teren nalezacy do ich wladcy. Czasem imitujg oni zycie, prowadzac puste karawany ko$cianych
koni, czy zbierajac wyschnigte uprawy.

Szlak na ziemi¢ umartych i do miasta Khemri, prowadzi obok zrujnowanego i opuszczonego Bel-Aliad,
zwanego miastem pyhlu. Zanim jednak dotrze si¢ do samego Khemri, nalezy minag¢ Sadzawki Rozpaczy. Jest to
przeklety magiczny obszar, w ktorym tworza si¢ miraze, ukazujaC wedrowcom bujne oazy ze stolami
zastawionymi jedzeniem i Zrodtami tryskajacymi chtodng woda. W rzeczywisto$ci nie ma tam nic oprocz piasku.
Ci o stabszej woli, poddaja si¢ tym wizjg i umieraja z ustami petnymi piasku, myslac, ze to przednie jedzenie.

Dalej podazajac na wschod, wedrowiec znajdzie si¢ Khemri, miescie kroléw potozonym po obydwu
brzegach Rzeki Smierci, dawniej zwanej Wielka Rzeka Zycia, ktore swego czasu byla najwigkszym szlakiem
wodnym w regionie. Na Khemri sktada si¢ z tak zwanego stare miasto oraz nekropolia. Stare miasto jest to
pozostato§¢ po dawnym osrodku miejskim, ktéry w wigkszo$ci zostal przykryty piaskiem, Spod ktérego
wyrastaja poszczerbione resztki dawnych domoéw i palac Settry, wladcy wszystkich Krolow Grobowcow.
Natomiast nekropolia to obszar, ktory powstawat i rost wraz z kultem $mierci. Sktada si¢ on z setek wielkich i
matych piramid pomiedzy ktorymi ciagnie si¢ labirynt, sktadajacy si¢ z waskich uliczek i matych budynkow.
Nad miastem goruja cztery wielkie grobowce. Najwigkszy z nich to czarna jak heban, wielka piramida Nagasha,
przekleta budowla stworzona przez Wielkiego Nekromante. Podobno w jej wngtrzu zgromadzone sa jego
najwicksze mroczne sekrety, ale nie znalazt si¢ jeszcze $Smiatek, ktory odwazylby sie do niej zapuscié, a jezeli
byt juz taki, to na pewno hie opuscit tego miejsca zywy. Kolejna pod wzgledem wielkos$ci budowla to Wielka
Piramida Settry, wtadcy Nehekhary, ktory podobno po wiekach $mierci powrocit, by wlada¢ swoim panstwem i
czyni to do tej pory. Nastepna to Wielka Piramida Khetepa, ktorg dla swego pana przez 25 lat budowato milion
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robotnikow oraz Grobowiec Krolowej Rasut, w ktorym pono¢ znajduje si¢ fontanna ,,wiecznego zycia”.

Ci, ktorzy odbija na potnoc w kierunku delty rzeki Smierci, natrafig na miasto Zandri, zwane Portem
Grozy, niegdy$ potezne, dzi§ zrujnowane i ciche. Jego wtadca byt i podobno nadal jest krol Amenemhetum,
ktory wysylat swe statki na krance §wiata. Dzi$ te same statki, wraz z ich nieumarlg zatoga, nadal ptywaja po
wielkim oceanie. Nawet najbardziej $miali korsarze dwa razy pomysla, zanim wptyna na wody w poblizu Zandri
by zaatakowac przekleta flote dla jej skarbow.

Natomiast idgc na poétnocny wschod za Khemri, przy jednym z doplywow rzeki $mierci lezy miasto
skarabeuszy - Numas. Jest to wspaniate miejsce gdzie odnowione piramidy zachwycaja swoja §wietnoscia.

Jest to chyba jedyne miasto w tej krainie, gdzie mozna spotka¢ mieszkajacych zywych ludzi, co nie oznacza, ze
jest ono bardziej bezpieczne. Plemie Scytian, dawnych nomadow, osiedlito si¢ w tym miescie i oddato si¢ na
stuzbe Ksieciu Tutankhanutowi. Jest on dla nich ucielesnieniem ich boga i stuzg mu oni wiernie za zycia jak i po
$mierci. W dzien, ci ubrani od stop do gtéw w czarne szaty jezdzcy, patrolujg obszary wokdt miasta szukajac
intruzéw, ktorzy chcieliby je ograbi¢ i zbezczesci¢. Natomiast nocg $pig spokojnie strzezeni przez nigdy
niezasypiajacych zohierzy.

Na potudnie od Khemri, przy szlaku handlowym znajduja si¢ Zrodta wiecznego zycia. Jest to magiczne
miejsce, ktorego woda, jak sama nazwa wskazuje, ma da¢ pijacemu wieczne zycie. Podobno tak si¢ dzieje, ale
nie w sposob, jakiego mozna oczekiwac.

Na zachod prowadzi odnoga szlaku kierujaca sie ku Quatar, zwanym Patacem Zwtok. Wybudowane w
$cianach kanionu jest ono wspanialym dzietem dawnej architektury. Od frontu wspieraja go wielkie rzezbione
filary, a do samego patacu prowadzg setki stopni schodow.

Bezposrednio za Quatar poprzez gory ciagnie si¢ Dolina Krolow, zwana przez nomadoéw Grobowsa
Doling. Jest to imponujace miejsce. Na catej dlugosci doliny w skale wyrzezbiono olbrzymie statuy
przedstawiajace dawnych bogow i krolow. Kraza plotki, ze pewien potezny kaptan, przebywajac w Palacu
Zwlok, poznat sekret jak tchnaé¢ w te posagi zycie.

Na wschod od zrodet wiecznego zycia, na obszarze pustyni zwanym Spekang Kraing, wznosi si¢ ponura
budowla. Jest to wieza Arkhana Czarnego, ktory to zabijat cale pokolenia Arabow. Stuzyt on wiernie Nagashowi
i oddat za niego swe niezycie. Po jego $mierci wieza wygladata na zniszczong i opuszczona, ale nadal kryta w
sobie zto, a wszystko co zyje, tacznie ze skorpionami, unika tego miejsca. Ostatnimi czasy Nomadzi méwia, ze
wieza ma nowego mieszkanca, a jezeli okaze si¢, ze Arkhan powrécil, oznacza¢ to bedzie, ze pojawilo si¢
zagrozenie o wiele wigksze niz sami Krolowie Grobowcow.

Za wiezg Arkhana lezy miasto Bhagar, wielka nekropolia. Jego wiadcy obecnie $pig w swych
sarkofagach a pomiedzy grobowcami przechadzaja si¢ strzegacy ich kosciani zotnierze.

Za grobowa doling, wedle opowiesci, znajdujg sie inne starozytne miasta jak Mahrak, Rasetra czy Lybaras oraz
stynne $wigtynie Lahmii. Niewiele mozna powiedzie¢ o tym jak obecnie wygladaja, poniewaz nie wiadomo by
kto$ przebyt Grobowa Doling i powrdcil, aby opowiedzieé, co znajduje si¢ za nia.

Orki

<
i

Orki w Arabii sg znane, ale nie stanowig tak wielkiego zagrozenia jak w innych krajach. Najwicksze
skupisko tych stworzen wystepuje w gorach Atalan, gdzie walczg z sobg i ludzkimi bandytami, majgcymi tam
swe kryjowki. Gdy ich populacja nadmiernie si¢ rozrosnie, podejmujg wyprawy tupiezcze do potozonych w
dolinach wiosek i miasteczek. Zdarzylo sig kilkakotnie ze bylo ich na tyle duzo, aby wyruszy¢ przeciw ktdéremus
z wielkich miast.

Obecnie, dzieki regularnym patrolom Swietych Jezdzcow oraz Rycerzom Plongcego Szamszira, udaje
si¢ utrzymac je w ryzach, chociaz caly czas zwraca si¢ baczng uwage, aby zielonoskoérzy nie zebrali sie w
wigkszg bande, ktora mogtaby staé si¢ realnym zagrozeniem.

Natomiast w rejonach wschodnich orki sg o wiele mniej powszechne. Zdarza sie, ze jakiej$ banda ze Ztych
Ziem, czy z gor Kranca Swiata, przedrze¢ sie przez Kraing Umartych, aby ruszy¢ na Arabig. Zeby tak sie stato,
musi by¢ to naprawde duza sita, ktora byla by w stanie przeciwstawic¢ si¢ nieumartym. Paradoksalnie wlasnie
dzigki temu niechcianemu, wschodniemu sasiadowi, czyli Krolom Grobowcdéw Arabia wiele zyskuje w kwestii
ochrony przed ladows inwazjg. Ziemie, zamieszkiwane przez nieumartych oddzielaja Arabi¢ od Gor Kranca
Swiata i mieszkajacych tam, niezliczonych plemion zielonoskérych. Tylko kilka razy w historii zdarzyto sie, ze
zjednoczone plemiona orkow i goblindw ruszyty na Arabie i mimo strat zawsze zostaty one odparte.

Tak czy inaczej, Arabowie posiadaja na granicy mocno obsadzone placéwki, ktérych zadaniem jest strzec kraju
przed dowolnym najezdzca, niezaleznie czy bgda to Krolowie Grobowcow, czy zielonoskorzy.

W dzunglach Krain poludniowych, zyja plemiona dzikich orkéw i goblindw. Zdarza si¢, ze wiedzione nagltym
impulsem ruszaja ona na potnoc. Jezeli juz ktoremus z tych plemion uda si¢ minaé¢ patrole z Ka-Sabar, lub gdy
przeprawia si¢ na swych prymitywnych todziach, przez miescing dzielaca Arabie od Krain potudniowych, to
zwykle nie stanowa powaznego zagrozenia. Zwykle ich najazd ogranicza si¢ to ztupieniem jednej, czy dwoch
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wiosek i ucieczka, 0 ile ta banda nie zostanie wczeéniej rozbita przez patrole Swigtych Jezdzcow lub wezwane
na pomoc sity.

Skaveni

Tunele skavenow ciagng si¢ pod catym znanymi $wiatem, wiec rOwniez nie omijajg Arabii, ktora to w
trakcie swojej dtugiej historii nie raz ucierpiata z powodu tych plugawych stworzen. Najbardziej znanym faktem
dziatalnosci skavenoéw jest ich wspotpraca z Sultanem Jaffarem. Dzigki ich pomocy podbit on Arabie, a
nastepnie po czgsci za ich namowa, najechat na Tilee i Esalie. Wydarzenie to, mimo Ze najbardziej znane, nie
byto jedynym przejawem dziatania skavenéw w Arabii. Juz okoto 100 lat po zalozeniu pierwszych gniazd na
tych terenach, szczuroludzie podj¢li probe zniszczenia istniejagcych tam miast i zniewolenia ludzi. Wydarzenie to
przeszto do legend pod nazwa Pokuty Uczonych. Pézniej skaveni wielokrotnie podejmowali réznego rodzaju
dzialania na terenach Arabii. Poczawszy od szpiegowania i wykradania technologii, na jawnych atakach
skoficzywszy. Ostatnie duze, jawne pojawienie si¢ szczuroludzi datuje si¢ na rok 2250, kiedy to przez ok. 200 lat
prowadzili oni wojne z Krélami Grobowcow 1 przy okazji najezdzali przygraniczne tereny.

Obecnie, dziatania skavendéw, poza knuciem intryg, dzigki ktorym maja si¢ zi$ci¢ si¢ tylko im znane
cele, ograniczaja si¢ do handlu niewolnikami i kradziezy technologii.

Handel niewolnikami jest wyjatkowo dochodowym interesem, ale mimo chlonnoéci rynku, panuje duza
konkurencja, dlatego tez niektorzy szukaja zbytu gdzie indziej. Mimo, ze sprzedaz ludzi skavenom lub
jakiekolwiek inne z nimi interesy, o ile kto§ bedzie w ogdle o tym wiedzial, jest surowo zabroniona. Tylko
najbardziej zdeprawowani handlarze niewolnikow decyduja si¢ na ten krok, bo nie dos¢, ze los sprzedanych
skavenom ludzi jest straszny, to sam sprzedajacy naraza si¢ na wiele niebezpieczenstwo. Jednak ci, ktorym uda
si¢ nawigza¢ wspotprace z tak nietypowymi kontrahentami, czerpig z tego niezle zyski w postaci zlota czy
wymiany swoich niewolnikéw na inne egzotyczne istoty z dalekich krain. Istoty te sg potem sprzedawane z
duzym zyskiem do walk na arenach Arabii.

Arabscy rzemieslnicy i inzynierowie znani sg z swego kunsztu i innowacyjnosci. W ich warsztatach czesto
powstaja precyzyjne mechanizmy oraz wynalazki, ktore czg¢sto moga znalez¢ si¢ w kregu zainteresowan klanu
Skryre. Kraza plotki o sieci skavenskich i wspotpracujacych z nimi ludzkich agentow, ktorzy obserwuja
znamienitych wynalazcow, aby wykras¢ ich dziela, ktore potem w podziemiu przerabiane sa na r6znego rodzaju
narzedzie siejace zepsucie i zniszczenie. Dodatkowo, ostatnimi czasy zauwazono wzmozong aktywnosc¢
skavenow w okolicy Gory Sepa. Niektorzy podejrzewaja, ze znajduje si¢ tam zloze spaczania, tym cenniejsze, ze
rzadko wystgpuje on na arabskiej ziemi.
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Stary Swiat

Pierwsze kontakty Arabow z mieszkancami Starego Swiata nastgpily juz pawie dwa tysiace lat przed
zatozeniem Imperium. Wtedy to, §miali arabscy zeglarze, wiedzieni zadza przygod i opowie$ciami Elfow,
podrézowali daleko na pdéinoc. Migdzy innym, dotarli oni na tereny zamieszkate przez prymitywne plemiona, na
ktoérych dzi$ leza ziemie Kislevu, Imperium i Bretonii. Cz¢$¢ z nich wrécita w chwale przywozac stamtad wiele
opowiesci i tadownie wypetnione cennym drewnem, wyrobami r¢kodzieta z srebra i ztota oraz wysoko
cenionym bursztynem z Morza Szponow.

Ci, ktorzy nie byli tak odwazni, lub brakowato im zadzy przygod, czy moze byli po prostu pragmatyczni,
nawigzali kontakty handlowe z ludzmi zyjacymi na terenach Starego Swiata, potozonych dalej na potudnie. Sa to
dzi$ ziemie Estalii i Tileii. Mieszkajacy tam ludzie, przez to, ze mieli kontakty, lub znajdowali si¢ pod
zwierzchnictwem Imperium Nehekhary, byli o wiele bardziej cywilizowani, niz ludy z pétnocy. Pozwolito to
nawigzac¢ regularng wymiang¢ handlows..

Wszystkie te podroze i handel zakonczyly si¢ wraz z rozpoczeciem Wojen Smierci. Przez kolejnych
tysiac lat, kontakty pomiedzy Arabia, a Starym Swiatem, praktycznie nie istniaty.

Gdy arabowie podniesli si¢ po upadku i znéw wyruszyli na morza i oceany, spragnieni byli bogactw potrzebnych
do odbudowy $wietnosci ich kraju. Bogactw, ktorych petno byto w Starym Swiecie. Zdobycie ich nie byto
jednak takie tadne. Tam gdzie dawniej mieszkaty prymitywne plemiona lub staly mate miasta panstwa, powstaty
dumne narody, ktore nie daly sobie tatwo wydrze¢ swych dobr.

Tilea i Estalia stworzyty potezna flote handlowa, ktéra dominowata na akwenach w okut Starego Swiata.
Dominacja ta zostata przetamana dopiero przez arabskich korsarzy. Arabowie odnosili coraz wigksze sukcesy,
zajmujac miedzy innymi wyspe Sartossa, ktora od tamtego czasu stala si¢ ostojg dla wszelkiego rodzaju piratow.
Arabska zadza bogactw i podbojow zostata zakonczona, gdy ruszyli oni na Bretonie i zostali odparci. Byt to
koniec prawie trzechsetletniej ery Arabskich najazdow.

Spokdj nie trwat jednak zbyt dtugo, bo zaledwie nie cate sto lat.

Pod wptywem namowy Skavenow, roztaczajacych wizje potegi i bogactwa, Jaffar, uzurpator na Lazurowym
Tronie, oglasza Dzihad, przeciw Staremu Swiatu. Jednak nie udaj mu si¢ zrealizowa¢ planu podboju Staego
Swiata. W konsekwencji, dziatania Jaffara i doprowadzajg do najazdu Staro§wiatowcow na Arabie, zwanych
Wyprawami Krzyzowymi.

Przez kolejnych pigéset lat Arabia walczy z krzyzowcami, az w koncu udaj im si¢ ich catkowicie
wyprzec. Jest to rowniez czas, gdy nastapito prawdziwe pzenikanie kultur Arabii i Starego Swiata.

Ostatnie pigcset lat historii, to czas wzglgdnego pokoju i rozwoju w kontaktach miedzy péinocom i potudniem.
Kolejni arabscy wladcy postanowili wydrze¢ Staremu Swiatu bogactwo w zupetnie inny sposob. Zaczeli oni
budowaé potege handlowa. Obecnie przez Arabie, do Starego Swiata, dociera znaczna cze$é towarow z
odlegtych krain takich jak Ind, Kataj czy Nipon czy blizej potozonych Krain Poludniowych. Rowniez wiele
produktow z samej Arabii dociera do Portéw Tileii, Estalii, Bretonii, Imperium, Kislevu, a nawet Norski.
Obecnie kontakty miedzy Starym Swiatem a Arabia, mimo wielu wiekow krwawych wojen i ciezkich strat
poniesionych przez obie strony, sa poprawne. Na dworach krélewskich rezyduja ambasadorowie Suttana, a
arabskich kupcow mozna spotka¢ w kazdym wigkszym porcie i na wielu targach. W duzych miastach zyja mate
Arabskie spotecznosci, sktadajace si¢ gtownie z kupcow i ich rodzin, organizujacych dystrybucje towaru
dostarczanego z ich ojczyzny.

W poszczegblnych panstwach Starego Swiata bardzo roznie patrzy sie na Arabow.

W Imperium dla wigkszosci ludzi, Arabia jest tajemnicza i egzotyczng kraing, gadzie ludzie o smagltym
obliczu jezdza na garbatych koniach i na swych ustugach majg potezne czarodziejskie istoty. Poprzez to, ze
oprécz kupcow, do Imperium gtéwnie przybywaja Arabscy czarownicy, odwiedzajacy Kolegia Magii, Arabia
jest silnie kojarzona z czarami. Budzi to niepokdj i strach w prostym ludzie i nieufno$¢ u pozostatych. Do tego
wszystkiego dochodzg jeszcze plotki o niemumartych, ktérych petno jest w Aabii. Plotki te biorg si¢ z tego, ze
zwykly mieszkaniech Impeium, jezeli juz co$ wie o potudniu, to na pewno nie tyle zeby znaé 6znice pomigdzy
Arabia, a Kraing Umatych.

W dalekim Kislevie, o Arabii wiadomo jeszcze mniej niz w Imperium. Wigkszos¢ Kislevezykow,
ktorym zdarzyto si¢ odwiedzi¢ te dalekie strony, twierdzi, Ze to nie kraj dla nich. Jest tam zbyt goraco, ale za to
Arabowie hoduja wspaniate konie i jest to tam, jedyna warta uwagi rzecz.

Rowniez Bretonczycy z uznaniem wypowiadaja si¢ o Arabskich rumakach. Mimo tego Bretonska
szlachta ma troch¢ pogardliwy stosunek do Arabdw. Nie dos¢, ze nigdy w historii, mimo proéb, nie udato si¢
Arabom, prawdziwie zagrozi¢ Bretonii, to jeszcze, w mnikemeniu rycerzy, nie majg armii z prawdziwego
zdarzenia. Wedtug nich lekko odziany Arabski jezdziec jedyne, co morze zrobi¢ w starciu z Bretofiskim
rycerzem, to poddac si¢ lub uciec. Niestety w swej dumie Bretonczycy nie spostrzegli, ze Arabowie wyciagneli
wnioski z Wypraw Krzyzowych i sa teraz lepiej przygotowania na cigzkozbrojnych. Jezeli chodzi o pozostala
ludno$¢ Bretonni, to mieszczanie cenig sobie towary dostarczane przez Arabow, ktore potem z zyskiem moga
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sprzeda¢ szlachcie. Natomiast chlopi, wiedza o Arabii tyle, ze lezy tam gdzie wstaje stonce, poniewaz sg zbyt
zajeci praca dla swych pandow.

Estalijczycy dobrze znaja Arabow. Nie do$é, Ze sa, z krain Starego Swiata, ich najblizszymi sasiadami,
to i najwiecej wycierpieli z ich rak. Mimo panujacego obecnie pokoju, dumna szlachta Estalii do dzi$ nie moze
zapomnie¢ ujmy na honorze, jaka uczynili im Arabowie najezdzajac ich ziemi¢ i niszczac ich pigkne miasta.
Natomiast w wsrod prostych ludzi nadal, pamieta si¢ okrucienstwa, jakich dopuscit si¢ Emir Wazar Okrutny oraz
pamig¢ o braciach i siostrach porwanych w niewole. Sytuacji nie poprawiaja Arabscy Korsarza, ktorzy caly czas
n¢kaja, Estalijskie wybrzeza i napadajg Estalijskie statki. Dlatego tez arabowie nie sa raczej lubiani, a stosunki
miedzy nimi a Estalijczykami sg oschle i ograniczaja si¢ zwykle tylko do interesow.

Tilea natomiast, mimo konfliktow z Arabig, nie jest do niej uprzedzona, jak ich zachodni sgsiedzi.
Zapewne, dlatego ze nie odniosta takich strat jak Estalia. Za to Tileanczycy nie przepadaja za Arabami z
zupehie innego powodu. Tilea i jej miasta pafstwa sa najwigksza potega handlowa w Starym Swiecie i ustepuja
jedynie Arabom. Konkurencja ta sprawie ze miedzy Tileg a Arabig trwa wieczna wojna ekonomiczna. Te wojny
handlowe toczone sa na wielu poziomach, od zwyktej konkurencji cenowej poczynajac, na skrytobojstwie i
zbrojnych atakach konczac. Jedna i druga strona dla utrzymania pozycji na rynku, jest gotowa zrobi¢ niemal
wszystko.
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Wampiry

Wampiry s3 nieodtaczna czescig historii Nehekhary i swego czasu stanowity utrapienie rowniez dla
ludzi zyjacych na terenie Arabii. Wampiry sa dziedzictwem i bylymi stugami Nagasha. Po klesce jego armii,
ktérych byli dowddcami, rozpierzchli si¢ po $§wiecie.

Klimat Arabii, a zwlaszcza wiszace nad nig palace stonce, tak zabdjcze dla krwiopijcow, powoduje, ze obecnie
w wigkszosci trzymaja sie od niej z dala. Oczywiscie sg od tego pewne wyjatki.

Niektore wampiry przybywaja do Arabii, aby stamtad wyruszy¢ na terytoria dawnej Nehekhary, w poszukiwaniu
swego utraconego dziedzictwa i mocy. Inne uciekajag W te niegoscinne rejony przed swoimi apodyktycznymi i
bezlitosnymi panami. Widza w tym szans¢ na chwile wytchnienia, ktora pozwali na zgromadzenie odpowiednich
sit, aby wréci¢, pokonaé¢ swych stworcow i zajaé ich miejsca. Pozostata mniejszo$¢é po prostu uznaje, ze jest to
dobre miejsce jak kazde inne, aby zbudowa¢ swe mate imperium, a niesprzyjajace warunki sa dodatkowym
wyzwaniem.

Istnieje jeszcze jedna, chyba najliczniejsze grupa wampiréw, dla ktorej pustynia jest domem i ktéra
przebywa tu od poczatku istnienia tego przekletego gatunku. Ich nazwa wywodzi si¢ od imienia ich stworcy.
Imienia, ktore dla pierwszych spotkanych przez niego nomadow, brzmiato jak stowa w ich dialekcie - Maht-
masa, ktore oznacza ,,dzieci¢ $mierci”.

Mahtmasi, bo tak nazywaja si¢ te potwory, wygladem przypominajace wysuszone, oblazle robactwem zwtoki
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. Sg oni jednym z niebezpieczenstw, o ominiecie ktérego prosza bogdéw niemal wszyscy wyruszajacy na szlak, a
historie opowiadane o nich przy ogniskach budza groze w sercach nawet najodwazniejszych wojownikow.

Mowi sie o nich, ze poruszaja si¢ grupami przypominajacymi mate plemiona, ktore atakuja kazda napotkana
karawane 1 wioske. Te brutalne rzezie, dokonywane bez zadnego planu i powodu, sg orgiami krwi i bolu.
Praktycznie nie zdarza sig¢, aby jaka$ ofiara uszta z nich z zyciem. Ci, ktorzy znajdujg miejsca tych matych
hekatomb, widza jedynie gnijace, rozcztonkowane zwloki, w ktorych kigbia si¢ roje zukow, much i czerwi.
Niektorzy powiadaja, ze mozna wynaja¢ Mahtmasi, aby ci zabili wskazang osobg. Raczej niewiele 0sob jest
sktonnych si¢ na to zdecydowaé. Pomijajac niebezpieczenstwo samego zleceniodawcy, przy kontakcie z tymi
szalonymi bestiami, dodatkowo kosztuje to bajonskg sume ztota oraz niesie ze sobg wiele przypadkowych ofiar.
Tylko osoba niespetna rozumu lub przezarta do cna ztem, lub Zzadza zemsty, zdecydowalby si¢ na taki krok.
Jezeli juz chee si¢ naprawde kogos$ zgtadzi¢, bezpiecznie jest wynaja¢ Hashishinow.

Podobno gdzie$ na wielkiej pustyni jest jaskinia, w ktorej spoczywa przezarty do cna robactwem i zgnilizna,
ojciec wszystkich Mahtmasi. Ojciec, ktoremu sg oni bezgranicznie wierni. Wysyta on swe dzieci, aby utopity
$wiat we krwi i zgniliZznie. Dzigki temu chce on rzuci¢ wyzwanie samemu Wtadcy Much, aby zajaé jego
miejsce.
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Historia Arabii jest dluga oraz petna wzlotow i upadkow. Poczatki Arabii sg znane dzigki odnalezieniu
starych zapiséw z opuszczonych bibliotek Bel-Aliad i poematom zapamietanym przez rawich. Mniejszg rolg
odegrata wiedza Elfow i kroniki Nehekhary. Stabo znanym okresem historii Arabii jest czas pomi¢dzy upadkiem
Nehekhary a nadejsciem Proroka, Mulhaeda al-Quyata. Najwiecej informacji odnos$nie tamtych wydarzen
pochodzi z opowiesci kupcow, ktorzy najpierw ustyszeli je 0d nomadow i przywiezli je do 1$nigcego miasta El-
Haikk. Historycy nie s3 zgodni co do wszystkich faktow, poniewaz wiele z nich na pewno zostato
znieksztalconych przez ustne przekazy.

Okres po narodzinach Proroka, zwany wspolczesnym, jest najbardziej znany i poparty wieloma tekstami
zroédlowymi.

Poczatki panstwowosci

Dlugo przed nadejsciem Proroka, Arabia byta 0 wiele mniej zaludniong kraina. Pierwotni mieszkancy
tych ziem byli ludem wedrownych pasterzy i zbieraczy. Kiedy nadchodzity piaski, opuszczali oni swe ziemie
przenoszac si¢ bardziej zyzne rejony. Latem, wraz z calym dobytkiem przemieszczali si¢ ku gorom, a zimg ku
morzu lub pustyni. Caty czas zyli oni w cieniu wielkiego imperium Nehekhary, ktorego wojska nieustannie
polowaty na nomadow, biorac ich na niewolnikow.

Gdy zagrozenie z strony Nehekhary zmniejszyto si¢, Nomadzi coraz chetnie zaczynali gromadzi¢ sie w
poblizu Elfich kolonii. Jednym z takich terenow jest miejsce, w ktorym lezy obecnie miasto El-Haikk. Byto to
pierwsze zgromadzenie handlowe plemion nomadoéw z regionu, ktore stato si¢ miejscem wielkiego corocznego
wyscigu koni. Najpierw Nomadzi przybywali tam sezonowo, az w koncu niektoérzy z nich zaczeli zostawaé na
state, aby zy¢ w urodzajnej krainie blisko wybrzeza. Rejon ten obrastal w legendy. Méwito sie, ze byto to
miejsce wielkich narodzin i $mierci oraz, ze wystepujaca tam woda moglyby wyleczy¢ nawet $miertelnie
chorych, a potozenie z dala od wielkiego imperium dodawato mu atrakcyjnosci. Stopniowo, pozostate Elfie
kolonie handlowe, potozone wzdtuz wybrzeza, rowniez zaczely przycigga¢ uwage nomadow i wielu z nich ku
nim ruszyto. Miejsca te staly si¢ pozniej wielkimi miastami, takimi Lashiek czy Copher.

Elfy, ktore mialy tam swoje siedziby przekonaly si¢, ze rodowici Arabowie sa bardziej godni niz
przypuszczali i bardziej optaca si¢ im z nimi handlowa¢ niz ich podbija¢. Chociaz tubylcy nosili zgrzebna
odziez, uzywali prymitywnej broni i méwili strasznie chrapliwym jezykiem, to ich zamilowanie do Kkoni
zaskarbito przyjazn Elfow.

Arabowie przybywali w duzej liczbie z glebi wielkiej pustyni powodujac powigkszenie si¢ miast, dzigki czemu
rozwijat si¢ handel, nauka oraz powstaty sformalizowane $wigtynie.

Mniej niz wiek zajeto Arabom zasiedlenie wybrzeza i ekspansja ku wschodowi w kierunku granicy z
Khemri i Krainom Poludniowym. Wywotato to serie pomniejszych konfliktow oraz sukces w postaci zdobycia
miasta Ka-Sabar przez zjednoczone pustynne plemiona. Zacheceni tym zwyciestwem, wladcy dwdch miast z
pdéinocy, zawarli sojusz i ufni w swojg potege ruszyli na nehekaryjskie miasto, Zandri. Krol Behedash z Zandri
odpart atak dzieki uzyciu nowej przerazajacej broni — Katapulcie wyjacych czaszek. W odwecie Behedash ruszy?t
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na krngbrne miasta niszczg je calkowicie i tak skutecznie, ze w historii nie zachowaly sie nawet ich nazwy.

Po tych wydarzeniach zapat Arabéw zostat ostudzony. Granice zostaja wzmocnione przez kamienne
straznice i warowne miasto El-Kalabad. Wzmocniona arabska armia staje si¢ najlepszym gwarantem pokoju z
ich sgsiadem, Nehekharg. Dziatania te pozwolity zwroci¢ uwage na poludnie i rozpoczaé ekspansje w tym
wiasnie Kierunku.

W tym okresie zostajg zatozone inne miasta, takie jak legendarne lhrem, Martekk i Bel-Aliad na pétnocy, Al-
Qehm i Songhai na potudniu oraz wiele innych, obecnie zagubionych od dawna pod piaskami.

Elfy, po zakonczeniu Wojny o Brode, ponownie zwrécity uwaga na swoje zamorskie kolonie.
Zaniepokojone rozwojem sytuacji w Khemri i powstaniem nowego zagrozenia w postaci Nagasha i jego
przekletej nekromancji, postanowity nauczyé Arabéw magii kolorow, aby stworzy¢ pierwsza lini¢ obrony przed
mrocznymi sitami. Przez jedenascie lat trwaty poszukiwania chetnych i przekazywanie im tajnikoéw magii.
Elfom, udalo si¢ nauczy¢ Arabow jedynie podstaw, poniewaz zmuszeni konfliktem ze swoimi mrocznymi
pobratymcami, opuscili Arabi¢. Nowo powstali czarodzieje kolordw, zasiedlili elfie budowle i kontynuowali
eksperymenty z magia.

Doprowadzito to w koncu do katastrofy, w skutek ktorej, powstaty Wyspy Czarownikéw, wielu magow zgineto.

Pokuta uczonych

Po katastrofie, w skutek ktorej powstaty Wyspy Czarownikow, arabscy czarownicy zaczeli podchodzi¢
do magii ostrozniej i w sposob bardziej teoretyczny. Dzigki ich badaniom rozwinety si¢ réwnolegle inne
dziedziny nauk. Przez kolejne dwa stulecia nastapit rozkwit nauk wszelakich, a zwlaszcza matematycznych,
inzynieryjnych, medycznych, filozoficznych i teorii magicznej. W wielu miastach powstaty i rozwijaty si¢
prezne o$rodki naukowe. Dzigki rozwojowy 1 rosngcemu dobrobytowi, Owczesny wladca podjal sig
karkotomnego projektu i w ciggu dwudziestu lat, zbudowat nowe miasto — stolice Bel-Aliad. Wtedy wtasnie
urosta wiara w potege rozumu, a spadto powazanie dla bogow.

Okoto 1300 roku przez Prorokiem, skaveni ktorzy ponad 100 lat wczesniej osiedlili si¢ pod Arabig,
przeprowadzili zmasowany atak na osiedla ludzkie. Zaskoczone miasta staty si¢ oblezonymi twierdzami. Pro$ci
ludzie zaczeli uwazad, iz ogromne szczury sg karg za zbytnig wiar¢ w rozum i nie oddawanie odpowiedniej czci
bogom. Pojawita sie olbrzymia ilo$¢ fanatykow, w wielu miejscach dochodzito do samosadow, a osrodki nauki
stanety w ogniu. W koncu Sultanowi udato si¢ zmobilizowaé wojsko, cywili oraz nomadéw i mimo duzych strat
uwolni¢ Bel-Aliad. Resztkami sit wojska Sultana ruszyty na El-Haikk. Zbiegto si¢ to z wycofaniem wigkszosci
skavenskich sit, ktore rozpoczely wojne z Nagashem. Dzigki temu Sultanowi udato si¢ uwolni¢ El-Haikk, a
nastepnie kolejne miasta. Lud agitowany przez réznej masci fanatykow uwierzyt, ze bogowie postanowili da¢ im
jeszcze jedna szanse. Pod naciskiem, Suttan wdat dekret, ktorym zamknat ocalate osrodki nauki. Zdarzenia te
przeszito do legendy jak czas Pokuty Uczonych.
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Wielka Kkleska i dzien grozy

Po wiekach zastoju, w wielkim imperium Nehekhary, wtadca zostaje Alcadizaar, ktory przywraca mu
dawng chwale. Poszerzajac swe imperium, odbija z rak Arabow miasto Ka-Sabar i rusza wielka armig na zachdd.
Wojska Suftana zostaja pokonane pod Bel-Aliad. Skutkiem tego Arabia staje si¢ lennikiem Kemri i placi
coroczny trybut w kosztowno$ciach, marmurach, koniach i niewolnikach. Stan taki trwa do czasu, az Alcadizzar
zostaje pokonany przez Nagasha. Dla Arabow oznacza to zludne, chwilowe wytchnienie. Pierwszym ztym
omenem jest Dzien Grozy. Najpierw wszyscy arabscy czarownicy poczuli niesamowita moc ptynacg ze
wschodu. Nastepnie czeg$¢ ludzi i zwierzat przy granicy z Khemri nagle umiera, aby za chwile powsta¢ jako
nieumarli i niedtugo po6zniej z powrotem zginaé. Niestety to przerazajace wydarzenie jest tylko preludium do
Wojen Smierci.

Wojny smierci

Wojny Smierci zaczety sie, kiedy w roku 1149 przed Prorokiem, Arkhan Czarny najechat Arabie wraz
ze swojg nieumarlg armig i spladrowat jej o0wczesng stolice, Bel-Aliad. Przez nastepne tysigc lat, Arkhan
przemierzat pustyni¢ redukujac dumng cywilizacje Araboéw do kilku ostabionych miast i garsci plemion pustyni.
Dopiero, kiedy Nagash wezwat Arkhana z powrotem, Wojny Smierci dobiegly konca.

Wiele wiekow zajeto, aby cywilizacja ponownie zakwitta w Arabii. W tym czasie, kultura Arabii byta
kultywowana przez koczownicze plemiona, ktore wedrowaty po najbardziej odlegltych i niegoscinnych
obszarach pustyni. Plemiona te byty zbyt twarde by da¢ si¢ zniszczy¢ i zbyt uparte by si¢ poddac.

Przez pokolenia Nomadzi stopniowo zasiedlali wiele z wyludniony miast i zatozyli nowe dynastie, by tymi
miastami rzadzi¢.

Arabia podzielona

Pomiedzy zakonczeniem Wojen $mierci a nadejsciem Proroka, trwato milenium zwane czasem Arabii
Podzielonej. Po zakonczeniu najazdu Arkhana, potezniejsi Szejkowie poprowadzili swoje plemiona do
spustoszonych miast i zajeli je prawie bez oporu ze strony mieszkancow. W ten sposob powstaly miasta
panstwa, ktore przez te tysiac lat na zmiang rosty w potege, to znowu podupadaty. Toczyly one walki z swoimi
sasiadami lub zawieraty z nimi przymierza przeciw sobie nawzajem, lub przeciw zewngtrznemu zagrozeniu. W
tym czasie nie pojawit si¢ zaden wladca na tyle silny, aby zjednoczy¢ panstwo.

Okoto trzysta lat po zakonczeniu Wojen $mierci, przez Arabie przeszla seria trzgsien ziemi. Niemal
wszystkie miasta i miasteczka doznaly powaznych zniszczen, ktore usuwano przez wiele lat. W skutek zmian
geologicznych pustynia rozszerzyla si¢ jeszcze bardziej na potudnie. Powoli pochtaniata ona osady ludzkie, az
pozostaty tylko te polozone na samym wybrzezu.

Caly czas, pomimo kataklizmu i licznych konfliktéw mi¢dzy Miastami Pafistwami, rozwijata si¢ kultura oraz na
nowo odkrywana nauka i magia. Stan ten trwat az do nadejscia wielkiego Proroka.
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Czas proroka

Badacze mowig, ze zatozycielem Arabii byl mezczyzna 0 hieznanej przesztos$cig, wedrujacy nomad o
imieniu Mulhaed al-Quyat. Jego imi¢ przeszto do legend. Wielu Arabéw uwierzyto, ze Mulhaed al-Quyat zostat
dotkniety przez Jedynego. W roku 1050, wedlug kalendarza Imperium, podczas wedrowki w gorach Atalan
natchnal si¢ on na opuszczony pustynny Meczet. Nikt nie wie, kto go zbudowat w tym wia$nie miejscu, ale
powszechnie wierzy sig, ze zrobit to sam Ormazd, tylko po to, zeby Mulhaed al-Quyat go odnalazt. Kiedy
Mulhaed al-Quyat pojawit si¢ przed nim, z Meczetu zaczat wydobywaé si¢ oslepiajacy blask a nad nim
otworzyto si¢ niebo.

Od tamtego czasu, Mulhaed al-Quyat nie byt juz ta samg osoba, poniewaz zostat pobtogostawiony przez
samego Ormazda i przeznaczony, by zjednoczy¢ plemiona pustyni i ludno$¢ miast - panstw pod jedna wiara.
Pierwszym jego dziataniem byla podr6z do El-Haikk, gdzie zaczat on wyglasza¢ kazania o cudzie, ktorego
doswiadczyl. Na poczatku zostat uznany za kolejnego szalenca, ale wkrotce obywatele zaczeli go shuchaé i
zdobyl wielu stronnikow.

Przez lata Mulhaed podrozowal przez calg Arabie, gloszac swe stowa i gromadzgc zwolennikéw. Plemiona
przywodcow, ktore nie chcialy go stucha¢ zostaly podbite, a wladcy miast obaleni. Najwiekszy opor stawiato
Threm, miasto poswiecone Azyatowi. Przez wiele miesiecy dawato ono opdr zwolennikom Proroka, az padto w
ciggu jednego dnia, podczas burzy piaskowej o niespotykanej sile. Sity proroka odstapity, nie wkraczajac w
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obreb jego muréw. Pozostawili przeklete miasto wymartym i na wpot pogrzebanym pod piaskiem.

Dziesie¢ lat pozniej, wickszo$é Arabow zostata potaczona pod jego sztandarem, a wiara w Ormazda zostata
uznana jedyng oficjalng religia w Arabii. Mulhaed al-Quyat zostal pierwszym Wielkim Suttanem. Podczas jego
panowania zostat zbudowany wielki patac w El-Haikk, a kraina pod jego rzadami zaczgta rozkwitaé.

Rzadzit przez kolejne pigé¢ lat, studiujac sztuki ducha i przenoszac swa wiedze do pojedynczego woluminu
znanego, jako Al-Kitab - Ksigga Ormazda, ktora zawiera wszystkie jego prawa i madro$¢.

Po $mierci Mulhaeda, w 1065 KI, wladza nad Arabig zostata podzielona pomiedzy Kaliféw, z jego synem na
czele, ktory zostat kolejnym Wielkim Suttanem.

Zaraza

W 1111 KiI, na statkach kupieckich wraz z niewolnikami przybywa z Starego Swiata zaraza. Gdy plaga
zbiera $miertelne Zniwo, jest to doskonaty czas dla rosnacych w site wyznawcow Azyata. Probuja oni przekonad
ludzi, Zze zaraza to wina Suftana, ktory odwrdcit si¢ od prawdziwych arabskich bogéow. Jednym z gloszacych
wiar¢ w Azyata byla osoba zwana Starcem z Gor. Osiadadl on w starej zrujnowanej twierdzy i tam zaczat
»haucza¢” mtodych ludzi, przekazujac im podstawy wiary i ksztalcac w sztuce skrytobojstwa. Czgsto w swych
»haukach” uzywat pewnej halucynogennej roéliny z Krain Potudniowych, ktoéra pozbawia strachu i jak sam
moéwit ,,otwiera umyst”. W niedlugim czasie ziemie, na ktorych osiadt Starzec z Gér, staja si¢ znane, jako Kraina
Zabojcow.

Mimoi tego agitatorzy Azyata, nie odnosza spektakularnego sukcesu, lecz niektérzy zaczynaja
wyznawaé Wezowego Boga.

Arabia rosnie w potege

Podczas Epoki Os$wiecenia, wiladca Arabii ponowie siggnat po ostrze wojny, majac na celu
rozpowszechnienie wiedzy i misji Ormazda, zwigkszajac tym samym sile Arabii oraz wzbogacajac siebie i
swych stronnikow. Doprowadzito to do potyczek z Krolami Grobowcow, jak rowniez wyprawy zbrojnej do
Krain Potudniowych w 1150 KI.

Natomiast w 1212 KI, arabskie okrgty wojenne wysadzity swych wojownikow na brzegach Estali.
Podczas gdy wojska ladowe maszerowaly przez Estalie, statki zeglowaly wzdluz brzegu, by spotkaé sie
wojskiem po drugiej stronie krainy. Arabowie napotkali nikly opor i przemierzyli cata Estalig, biorac wielu
miejscowych na niewolnikow.

W 1230 KI szalony czarownik Mahik al'Rak przy pomocy odpowiednio ustawionych magicznych luster
tworzy Portal Zmierzchu. W niedtugim czasie, poprzez portal zostaje ona opgtany przez Pana Zmian. Zaczyn on
korumpowa¢ innych magdéw na wyspach czarownikéw. Po odkryciu spisku, Mahik al'Raki, jego zwolennicy i
przyzwane demony zostajag zniszczeni w magicznej bitwie, poprzez potaczone sity magow kolorow,
czarownikow piasku i kaptanéw Ormazda. Jednemu z spaczonych magdéw udaje si¢ uciec. Wraz z Portalem
zmierzchu udaje si¢ do ruin Bel-Aliad.

Wojny korsarzy

W 1240 KI, miasta na wybrzezu Arabii
byly kwitngce i dobrze prosperujace.
Arabscy korsarze, zeglujac na swych
statkach wojennych, pladrowali wybrzeza
Tilei i Estali. Aby odeprze¢ to zagrozenie,
Tileanczycy wynajeli wielu wojownikow
z Norski wraz z ich dlugimi todziami. To
sprowokowato korsarzy do zgromadzania
ogromnej floty i zaatakowania fortecy
norsmendéw na wyspie Sartossie, ktorej
zdobycie zakonczyto si¢ wielka rzezia
obroncow

Norsmeni walczyly me¢znie az do $mierci,
ale korsarze, bedac liczniejsi i sprytniejsi,
zwycigzyli. Poczawszy od tego momentu,
ataki Korsarzy na wybrzeza Tilei, staty si¢
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jeszcze bardziej zajadle. Dziato si¢ tak, az do 1501 KI, kiedy Sartosa zostat odbita korsarzom przez armie
najemnikow prowadzong przez Luciano Catanea. Dzigki przetrzebieniu floty korsarzy, tymczasowo grozba z ich
strony zostata zazegnana, CO spowodowalo otwarcie Arabii na kupcow z Starego Swiata.

Oblezenie Brionne

Zdobywajac Bilbali, arabowie umocnili swe rzady w poéinocnej Estalii i zwrocili uwage na wschod.
W 1342 KI rozpoczeli oblezenie miasta Brionne,. Zdobycie miasta grozito tym, ze Arabowie wyrusza dalej na
potudnie do Bretonni. Oblezenie trwato przez dwa lata, az dopiero Diuk d’Chinon zdotal odeprze¢ arabska
armig.
Przez nastgpne trzy lata, Arabowie byli systematycznie spychani do Estali. Znacznie ostabieni przez walki w
Bretonni, Arabowie nie byli w stanie utrzyma¢ zdobytych ziem i Estalijezykom udato si¢ chwilowo odzyskaé
Bilbali.

Wiek wielu Sultanéw

Po porazkach na potnocy, Suttanowi Al-Muzzafarowi Hadzdzi zarzucona zostata nieudolno$é. Dziato
si¢ to za sprawg kultu Azyata, ktory po nieudanej probie dojscia do wiadzy podczas zarazy, zmienit taktyke i
przez prawie 200 lat rost w sile korumpujac urzednikow panstwowych i werbujac nowych cztonkow. W 1348
KI, Suttan zostaje obalony podczas krwawej rewolty, a jego nastepca al-Nasir Hassan, potomek Proroka, okazuje
si¢ wiernym cztonkiem kultu Azyata. Jego panowanie trwa zaledwie dwa lata, gdy z kolei on zostaje obalony,
poniewaz w samym kulcie okazuja si¢ istnie¢ stronnictwa o odmiennych celach. W latach 1350 — 1366 Kl
nastepuja rozgrywki polityczne w walce o Lazurowy Tron. Nie tylko Kult Weza, ale rowniez niezalezni
Kalifowie, ktorym udato si¢ osiagna¢ najwicksza jak dotad niezalezno$¢, probuja zdoby¢ wladze w panstwie.
Dodatkowo, z ukrycia wychodza kaptani Azyata, gltoszac swoje doktryny i zapewniajac sobie udziat we wiadzy.
Rozwdj kraju zostaje zatrzymany, gdyz wtadcy spiskuja migdzy sobg. Skrytobojstwo zastepuje wojng, jako
narzedzie zdobywania wtadzy i rozwigzywania konfliktow.
W tym czasie stabngcy kult Ormazda, aby oprze¢ si¢ rosnacej potedze Boga Weza i stuzgcych mu Hashishinow,
powotuje Kult Szamszira.

Na wschodzie wzrasta aktywnos$¢ nieumartych, ale Arabowie nie daja si¢ wigcej zaskoczyé. W walkach
przeciwko staremu wrogowi potrafig oni zapomnie¢ o niesnaskach i wasniach mi¢dzy sobg. W 1366 Kl jednocza
si¢ pod rzadami Sultana al-Aszrafa Szabana, syna al-Nasira. Ozywienicy zostajg odparci, a nowy Suttan mimo
wielkiego gtodu i suszy w 1367 KI, zdobywa coraz wiekszg popularno$¢. W zwigzku z nieurodzajem, ktory jest
uwazany za kare boska, Suttan oraz ludzie zwracajg si¢ ku Ormazdowi. Rozjusza to kult Azyata, ktéry otwarcie
wystepuje przeciw wtadcy. Mimo tego, Suttanowi udaje sie rzadzi¢ przez dziewiec¢ lat, podczas ktorych stara sie
zrobi¢ jak najwiecej dla kraju. W 1377 Kl w drodze do Mendai, Suttan zostaje zamordowany. Od tego czasu, az
do 1448 KIl, Arabia jest podzielona i nie ma Wielkiego sultana.
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Mniej wigeej w 1435 KI, mroczny arabski czarnoksieznik znany jako Jaffar, potaczyt koczownicze
plemiona uzywajgce swej charyzmy i umiejetno$ci przyzywania dzinndéw. Nastepnie opu$cit on pustynie i
uczynit si¢ Wielkim Suttanem. Do 1448 KI, Suttan Jaffar podbit calg Arabig i rzadzit nig zelazng rekg. Podstepni
skaveni dostrzegli swoja szansg i przekonali Jaffara, ze estalijskie krolestwa od dawna planowaty najazd na
Arabig.

Pod wptywem tych plotek i wlasnej zadzy wladzy, zgromadzit on wielkg armi¢ oraz flotg i przygotowat ja do
wojny. Niektorzy mowia, ze na decyzje¢ Jaffara mieli wptyw nie tylko skaveni, ale rowniez kult Azyata, do
ktorego ten przynalezat i ktory podsycat jego pragnienia.

Wkroétce ogromna arabska armia wyladowala w potudniowej Estali i z marszu zajeta stolicg
najwazniejszego potudniowego krolestwa, Magrittg. Zaraz za tym natarta na Bilbali, najwazniejsze potnocne
krolestwo. Gdy armia maszerowata ku polnocy, tysigce pojmanych ludzi zostalo zakutych w tancuchy i
wystanych do Arabii, aby zosta¢ sprzedanymi na rynkach niewolniczych w Lashiek i Copher. W tym czasie na
péinocy, Krol Bretonni Louis Sprawiedliwy zaniepokoit sie, poniewaz zdawat sobie sprawe, co wydarzylo sie,
gdy Arabowie raz juz zdobyli Estali¢. Skutkiem tego byto zwotanie pierwszej wyprawy rycerskiej oraz wystanie
wici do Imperatora Fryderyka Ill. Ten jednak nie chciat wysta¢ wojsk na potudnie, by bronity obcego narodu,
podczas gdy w Imperium coraz bardziej zblizata sie wojna domowa. Imperator postanowil wiec rozwigzac¢ to w
inny sposob. Przemowit on do niezaleznych rycerzy Imperium, by wraz z Bretonczykami podjeli walke przeciw
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niesprawiedliwemu najazdowi, co zaowocowato tym, ze kazdy z Ksigzat Elektoréw zaoferowat czg$¢ ze swojej
armii.

s

Poniewaz zly Sultan nie miat poj¢cia o armii gromadzacej sie w Brionne, stat si¢ za bardzo pewny
siebie i wysylat swa flot¢ by zaatakowala sasiadujaca z Estalig Tilee¢. Jego wielka flota pozeglowata przez Morze
Tileanskie, aby zaatakowa¢ miasto - panstwo Tobaro. Tobaro okazato si¢ jednak lepiej bronione niz Sultan
oczekiwal. Obroncy miasta zdotali utrzyma¢ mury od strony morza i obroni¢ zewnetrzne miasto przed
najezdzcza flota, ktora wielokrotnie przewyzszata ich liczebnie. Doprowadzitlo to flote Jaffara do
upokarzajagcego odwrotu i pokazato po raz pierwszy, ze Arabowie moga zosta¢ odparci nawet wtedy, kiedy
zgromadzili tak wielka site.

LS

T

Interwencja sprzymierzonych

Sprzymierzona armia zgromadzona w Brionne, skladata si¢ glownie z cigzkiej kawalerii, formacji,
ktorej Arabom brakowato, jako Ze ich pustynna ojczyzna nie jest odpowiednia dla cigzko zbrojnej konnicy.
Dzigki tej przewadze, armia sprzymierzonych po przekroczeniu gor, szybko poprowadzita zwycieskie ataki
przeciw Arabom. Po wielu cigzkich walkach, armie Suttana Jaffara zaczety si¢ wycofac.

Poniewaz Jaffar zdat sobie sprawe, ze nie moglby wygraé w polu przeciw potezniejszej armii, wycofat si¢ do
swej ojczyzny. Zostawit sSwe sity w najwazniejszym miescie Estali, Magrittcie, pod dowddztwem Emira Wazara,
lepiej znanego jako Emir Okrutny.

Wycofujace si¢ do stolicy, arabskie wojska pality po drodze wszystkie wioski i wyzynaty ich ludno$¢. Czes¢ z
tych ludzi oszczedzono, aby potem zamordowac ich na oczach przerazonych rycerzy. Ci, ktorzy przezyli, blagali
sprzymierzonych rycerzy, aby ci uratowali tych cztonkow ich rodziny, ktorzy zostali uprowadzeni do Arabii.
Widzac jak ms$ciwi Arabowie pala cale miasteczka podczas swojej ucieczki na potudnie, rycerze Slubowali
wywrze¢ zemste Sigmara i Pani Jeziora na kazdym odpowiedzialnym za te zbrodnie.

Poniewaz po zaatakowaniu Magritty okazalo si¢, ze oblgzenie mogloby potrwac nawet kilka lat, a Jaffar w tym
czasie bylby w stanie zgromadza¢ w Arabii nowa armie, postanowiono go $ciga¢. W tym celu podzielono armie
na dwie czgsci. Jedna pozostata by oblega¢ Magritte i zniszczy¢ ostatni Arabski punkt oporu w Estali.

Druga cz¢$¢ ruszyta w poscig za wojskami Jaffara. Przez zniszczenia, ktore spowodowaty wojska Jaffara w
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Estalii i picknym miescie Magritta, we wszystkich zawrzato i pojawito si¢ pragnienie zemsty. Aby jeszcze
podsyci¢ ten stan $cigajacy Jaffara rozpuscili pogloski, Ze Arabia jest kraing nicopisanych bogactw oraz, ze
poprzez bohaterskie czyny bedzie mozna zdobyé tam wielki honory. Z catego $wiata do portow Estali
przybywaly statki z rdéznego rodzaju zolnierzami, poszukiwaczami przygéd i przestepcami. Szybko
zgromadzono wielka flote i armia wyruszyta do Arabii.

Wyprawa krzyzowa przybywa do Arabii

Kiedy krzyzowcy zeglowali, Jaffar i jego armia przygotowata si¢ na nadchodzacy najazd. Gdy w koncu
armia sprzymierzonych, przybyta do znanego z handlu przyprawami miasta Copher, bylo ono juz ci¢zko
umocnione a obroncy przygotowani na nadchodzaca walke. Lecz nie byli oni przygotowani na gniew przeciw
Jaffarowi ktory zgromadzit si¢ w sercach atakujacych. W wyniku tego obroncy ulegli juz przy pierwszym ataku,
wspaniate iglice miasta zostaly zburzone, a duza cze¢sci populacji zostata wycigta w pien.

Krzyzowcy, ktorzy wyladowali w Arabii, nie byli jednak przygotowani na goraco pustyni i brak wody.
Wigc postgp W pogoni byt bardzo nikly. Sity Jaffara byty lekko uzbrojone i wysoce mobilne, dzigki czemu byty
W stanie unikna¢ walnej bitwy. W skutek tego kampania wlokta si¢ przez dwa kolejne lata.

Krzyzowcy, tak jak oczekiwat Jaffar, walczac przez dlugie miesiace w Arabskich upatach, tracili chg¢ do zemsty
i wracali do domu. Ale cho¢ krzyzowcy nie byli przygotowani na pustynna kampanie, to sity dodawat im fakt, ze
lokalna ludno$¢ nienawidzita Jaffar nawet bardziej niz krzyzowcow i powstata przeciw niemu. Stopniowo
ponura determinacja prowadzacych kampani¢ rycerzy, gotowych znies¢ wszelkie trudy, zaczeta oddziatywaé na
wojownikow Jaffara, ktorych wielu Stawalo si¢ zmeczonych jego tyranig. Kilka plemion po prostu
zdezerterowato i znikngto na ogromnej pustyni, by oczekiwaé rezultatu walk.

Krzyzowcy przez wiele miesigcy maszerowali przez gorace pustynie do stolicy El-Haikk, gdzie Jaffar czekat na
nich zdecydowany, by podjac¢ walke i rozstrzygna¢ los tej wojny raz na zawsze.

Bitwa pod El-Haikk

Gdy krzyzowcy szykowali si¢ do oblezenie fortecy Sultana, setki cztonkoéw plemion zebranych przez
Jaffara zbuntowato si¢. Powracajac na swa rodzimg pustyni¢, pozostawili miasto w stanie rozktadu i chaos wdart
si¢ w misterne plany Jaffara. Jego ostatnig nadzieja na zwycigstwo bylo spotkanie z wrogiem w polu, gdzie
palace pustynne stonce, niechybnie
powstrzymatoby, przyzwyczajonych
do innego klimatu Staroswiatowcow.
Suttan wraz z wojskiem
wymaszerowal, aby spotka¢ si¢ z
wrogg armig na przedpolu miasta.
Mimo, ze armia Jaffara nieznacznie
przewyzszyta liczebnie krzyzowcow,
to po raz kolejny staboscia okazal si¢
brak ciezkiej kawalerii w jego
szeregach. Piechota obu armii
walczyta desperacko w bitwie, az
krzyzowcy pchngli do ataku szarze
tysiaca  cigzkozbrojnych  rycerzy
przeciw lekko zbrojnej piechocie
Arabskiej.  Tysigce ton  metalu
przeszlo przez lekko opancerzonych
wlocznikow jak kosa §cinajaca trawe.
Ten atak zostal unie$miertelniony w
wielu legendarnych historiach i
piesniach. Pedzaca kawaleria
zabarwila ziemie czerwienig, gdy
Arabowie  byli  zgniatani  pod
kopytami  tysiagca  opancerzonych
koni. Jaffar umart tego dnia ugodzony
podczas ucieczki w plecy bretonska
kopia.  Bretonscy  rycerze @z
poczuciem, ze ich honor zostat
odzyskany, zdecydowali si¢ wrocié
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do Copher i pozeglowa¢ do domu. Natomiast wigkszo§ imperialnych rycerzy pozostata na wiele lat, aby
zlikwidowa¢ pozostatoéci po mrocznym imperium Jaffara.

Byt to czas, kiedy zatozono wiele z Imperialnych Zakondéw Rycerskich. Nazwy niektorych z nich
zostaty zaczerpnigte od zjawisk, ktore do tej pory nie byty znane w Starym Swiecie jak np. Rycerze Pantery.
Avrabia okazata si¢ jednak zbyt ogromna i wroga, by ja w petni zdoby¢ i utrzymaé. Zamiast tego prowadzacy
kampani¢ rycerze zburzyli fortyfikacje, palili zle ksiegi, obalali idole i zagarniali tak wiele skarbow i
egzotycznych luksusow, ile tylko mogli znalez¢é. Wracajac do domu najezdzcy spalili pozostatosci ogromnej
floty okretow wojennych Jaffara. Wkrotce po ich odejsciu, plemiona nomadéw powrocity z pustyni, by podzieli¢
krolestwo pomigdzy siebie.

Jaffar byt ostatnim Sultanem majacym powigzania z kultem Azyata. Ludzie, zme¢czeni tyranig coraz
silniej zwracali si¢ ku Ormazdowi. Wyznawcy Boga Weza wkrotce musieli ponownie zej$¢ do podziemia,
zwlaszcza, ze kult zostal oficjalnie wyjety z pod prawa, a jego czltonkowie byli $cigani prze nowo powstaty
zakon Rycerzy Plongcego Szamszira.

Czas upadku i wojny domowej
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Kiedy uspokoity si¢ nastroje po wyprawach krzyzowych, dla Arabii nastato 250 lat wzglednego pokoju
i odpoczynku. W tym czasie wiele rodzin wzbogacilo si¢ na tyle, ze mogli wystapi¢ do Wielkiego Sultana o
nobilitacje. Pokoj i pomyslno$é, doprowadzity rowniez do zbytniego samozadowolenie i lenistwa. Zbyt wiele
ztota i zbyt mato robotnikéw spowodowato, ze w El-Haikk zapanowat nieporzadek, Lashiek zostatlo opanowane
przez piratdw, a coraz wigcej uwaznych oczu zwracato si¢ Ku swym sasiadom. Wielki Sultan rozwazat ponowne
najechanie Estali, ale pami¢¢ o wcze$niejszym dwukrotnym odparciu najazdu przez Rycerzy Bretonskich,
odwiodta go od tego pomystu.

W 1557 KI debata o wyborze nastepcy Wielkiego Suttana Achmeda al-Javaira zakonczyta si¢ krwawo.
Po tym tuzin Kalifow i ksiazat zostato w El-Haikk roszczac sobie prawa do Lazurowego Tronu.
Wielki Wezyr przygotowatl armi¢ Arabii, na wypadek gdyby ktorakolwiek z frakcji cheiataby walczy¢ na terenie
El-Haikk, za ktore byt odpowiedzialny wobec braku Wielkiego Sultana.
Wielkiego Wezyra nie obchodzito to, ktory z wspotzawodnikéw wyjdzie z konfliktu zwycigsko. Najistotniejsze
byto dla niego, aby nowy Sultan miat w zylach krew wielkiego proroka i zostala zachowana obietnica
utrzymania niepodlegtosci Arabii. Prawie 15 lat sporéw i przepychanek zajeto ustalenie sukcesji. Na koniec tego
okresu Arabia staneta przeciw zagrozeniu w postaci najazdu
Orkow.
W trakcie trwania konfliktu, Wielki Wezyr zostaje zmuszony
powroci¢ do Copher, aby powstrzymaé roszczenie tamtejszej
rodziny rzadzacej. W tym czasie Kalif Martekk skorzystat z
okazji i wyruszyt na El-Haikk, gdy byto ono ostabione. W 1572
KI przekroczyt granice prowincji z sita ponad 40000 Arabskich
zotierzy. Okazato sig, ze sily te nie byle na tyle duze aby
zdoby¢ El-Haikk, ale wystarczajaca, aby w wyniku tych
wydarzen miasto podupadto gospodarczo i militarnie, co
zaowocowato spadkiem jego znaczenia na ponad dekadg.
El-Haikk przez kolejne dwadziescia lat pozostaje w stanie
cigglej gotowosci. W koncu Wielki Wezyr osiaga swoj cel i
sprowadza z Pustynnego Meczetu miodego czlowieka,
pochodzacego z rodu wielkiego proroka.
Zmeczeni walka i dzicki obietnicy otrzymania licznych
przywilejow, Kalifowie zaakceptowali ten wybor. Po zawarciu
pokoju z El-Haikk, Kalif Martekk pozostal z wielka iloscia
niewykorzystanego wojska. Wigkszo$¢ tych zohierzy zostato
wystanych do patrolowania szlakoéw i na wschodnig granicy,
wzmacniajgc tym samym bezpieczny handel migdzy miastami.
Za to Martekk otrzymato status miasta, przez ktore maja
przechodzi¢ wszelkie towary transportowane droga ladowa.
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Kontynuacja wypraw krzyzowych
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W 1681 KI, na terenie calej Arabii na jedng noc
powstaja zmarli, atakujac zywych. Powoduje to zwotanie
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Dzihadu przeciw Krolom Grobowcow, ktérych obwinia si¢ o spowodowanie tych strasznych wydarzen.

W 1688 KI Zakony Rycerskie, ktore pozostaly na terenie Arabii w krolestwach zatozonych przez siebie
po pierwszej wyprawie krzyzowej, zndw wkraczaja na $ciezke¢ wojenng. Wykorzystujac wyczerpanie Arabdw
wojna z nieumartymi, w tym samym roku napadaja na miasteczka na wybrzezu, lecz wkrotce zostaja odparci.
Przez nastepnych 300 lat, obie strony prowadza migdzy soba potyczki raz zajmujac, raz tracac tereny.
Krzyzowcy zdobywaja kilka mniejszych miasteczek i twierdz na wybrzezu, powickszajac tym sposobem swoje
wilosci. W koncu w 1958 KI arabska armia pod dowddztwem Emira Abdula Sali-Dinibna Hashida, niszczy
ostatnie z arabskich krolestw Krzyzowcow. Powoduje to wyeliminowane ostatniego punktu oparcia dla sit
Staro§wiatowcOw na arabskiej ziemi.

Jakkolwiek sytuacja na terenie Arabii rozwijata si¢ pomyslnie, to za morzem jest zupelnie inaczej. Estalia w
2032 KI odbiera swoje ostatnie krolestwo za rgk Arabow.

Finalnie okres wypraw krzyzowych nie mial wylacznie negatywnego wymiaru. Przez stulecia dwie kultury
zmieszaly si¢ ze sobg i wiele nauczyty w zakresie nauki i broni.

q

Walki na granicy
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Po zakonczeniu wojen z Krzyzowcami, Arabia powoli zaczyna dazy¢ do odbudowy swojej dawnej
potegi zardwno handlowej, naukowej jak i wojskowej. Okres rozwoju trwa okoto 150 lat, gdy znaczne sity
orkow i goblinéw atakuja wschodnig granice Arabii. Atak jest o tyle niespodziewany, ze nadchodzi z terytorium
Nehekhary. Sprzymierzonych sit goblinow jest tak duzo, ze niszcza graniczne forty i zaczynaja grabi¢ wioski i
miasteczka we wnetrzu kraju. Przybyte positki wywabiaja najezdzcow na pustynie i tam wyczerpanych rozbijaja
pod Marg beh-Mard.

Pigcdziesiat lat pdzniej nastepuje kolejna mobilizacja wojsk na granicy z Khemri, gdzie skaveni
rozpoczynaja serie trwajacych okoto 200 lat star¢ z Krélami Grobowcow, ktore czasem dotykaja Arabow.
Skutkuje to znacznym wzmocnieniem wojsk arabskich, ktore musza przez caty czas by¢ utrzymywane w
gotowosci.

|

T

Arabia obecnie

W ostatnim wieku Arabia wzbogacita si¢ znacznie dzigki handlowi. Wigksze bezpieczefstwo wzdtuz
tras karawan oznacza, ze arabskie dobra czeSciej docieraja do miejsca przeznaczenia, co przektada si¢ na
wigksze wpltywy z kazdej podrozy.

Wspomnienie wypraw krzyzowych jest przez wielu wykorzystywane do podsycania strachu przed niszczycielska
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sita z pétnocy. Ten strach sprzyja glosom nawolujacym do najechania Starego Swiata, aby w ten sposob
utworzy¢ wielka Arabig, ktora rozciggataby si¢ az po Gory Irrana. Aktualny Wielki Suttan i jego generatowie
zaczeli studiowaé taktyke armii Starego Swiata.

Cho¢ armia Arabii jest wicksza niz kiedykolwiek, to spowodowane jest raczej cisza przed burza, ktora nastata w
Khemri, niz szykowaniem inwazji na pétnoc. Jezeli jednak Arabowie zdecydowatby si¢ wyruszy¢ na wojne, to
Stary Swiat powinien si¢ przygotowaé na $wiety gniew Ormazda.

Chronologia

Kalendarz

Imperium

ok. -2188

Ka
Ar
ok. -3184

Elfy powracaja i zaktadaja kolonie handlowe w Arabii.

ok. -2050

ok. -3046

Elfie kolonie przyciagaja uwage nomadoéw z pustyni, ktdrzy zaczynaja
osiedla¢ si¢ w ich poblizu.

ok. -2000

ok. -2996

Zostaja zalozone pierwsze miasta - panstwa, tworzac zaczatek Arabii.

ok. -1970

ok. -2966

Wtadey dwoch najdalej na zachdd potozonych miast arabskich, ufni w
swa site postanawiajag najecha¢ nehekaharianskie miasto Zandri. Ich
wojska zostaja rozgromione przez krola Behedasha, ktory w odwecie
doszczetnie niszCzy miasta najezdzcow.

-1950 do - 1600

- 2946 do - 2596

Elfy zwracajg uwage na zagrozenia, jakim jest rosngca potega Nagasha i
zaczynaja naucza¢ Arabow magii kolorow.

Trwaja regularnie potyczki z nieumartymi Nagasha, ktorzy najezdzaja
terytoria Arabii w poszukiwaniu surowcoéw i niewolnikow.

-1589

-2585

Elfy opuszczajg Arabig.

-1588

-2584

Pierwsi arabscy magowie kolorow pozostawieni przez swych nauczycieli,
osiedlaja si¢ na wyspie u zachodnich brzegéw Arabii.

-1456

-2452

W skutek eksperymentdw z magia nastgpuje kataklizm. Wyspa rozpada
si¢ na archipelag mniejszych wysp. Wielu magoéw ginie.

-1420

-2416

Skaveni zaktadajg pierwsze gniazda w Arabii

ok. -1350

ok. -2346

Sultan zleca budowe nowej stolicy, po okoto 20 latach powstaje Bel-
Aliad i Lazurowy Tron, na ktorym zasiada.

ok. -1300

ok. -2296

Skaveni atakuja - Pokuta Uczonych.

ok. -1200

ok.- 2196

Alcadizaar, wladca Nehekhary, prowadzi dziatania wojenne przeciw
Arabii 1 odbija z rak pustynnych plemion miasto Ka-Sabar, pozostate
miasta godzg sie ptaci¢ mu trybut.

- 2147

Nagash odprawia wielki rytuat. Na ziemiach Arabii sg odczuwalne
jedynie jego echa, a i tak wielu ludzi i zwierzat umiera, a nastepnie wraca,
jako nieumarli, aby za chwile ponownie zgingé. Wydarzenie to
przechodzi do historii, jako Dzien grozy.

Arkhan Czarny wygnany z Khemri, wedruje przez pustynie Arabii wraz z
swa nieumarlg horda, grabigc miasto Bel-Aliad. Nastaje tysiac letni czas
Wojen Smierci.

-40

-1036

Arkhan wycofuje swe sity i Wojny Smieré konczg sie.

ok. -20

-1016

Miasta zostaja ponownie zasiedlone przez nomadow wraz z Ka-Sabar,
ktére po najezdzie Nagasha pozostawato opuszczone.

ok. -20 do 996

ok.-1016do 0

Arabia jest zlepkiem miast-panstw, ktore przez stulecia rywalizuja ze
soba, @ W razie potrzeby wspdlnie bronia si¢ przed zagrozeniem z strony
Krolow Grobowcow.

271

-725

Arabie nawiedza seria trzgsien ziemi Wiele miast i miasteczek doznaje
powaznych zniszczen. Nie wszystkie z nich nie zostaje odbudowana.

ok. 800

ok. - 196

Przez ok. 100 lat na wybrzeza Arabii najezdzaja piraci z norski.

996

0

Narodzit sie Wielki Prorok, Mulhaed al-Quyat.

1050

54

Mulhaed al-Quyat zaczyna wyglasza¢ kazania 0 jedynym Prawdziwym
Bogu.

1060

64

Mulhaed al-Quyat zbiera plemiona pustyni, aby zjednoczyé¢ kraj pod
wiarg W jednego boga, Ormazd. El-Haikk zostaje nowa stolicg Arabii.

1065

69

Mulhaed al-Quyat umiera.

49

7

v

¢ /"{‘

TR o e A R n iV e e e 0, (8



(o AEAN o Af3) 0 A R ERTT 00 [ RER RS
>\ < > /%
&

Zaraza nawiedza Arabig.

Nastepuje okres wzmozonej aktywnosci kultu Azyata. Pojawia si¢
tajemniczy Starzec z Gor, ktory zaklada sekt¢ hashishinow.

Ibn Jellaba z Arabii podejmuje wedrowke przez pustynie, by znalezé
ladowa tras¢ do Krain Poludniowych i odkrywa ukryte miasto Zlatlan.
Czarne arki mrocznych Elféw uprowadzaja wielu Arabow, aby uczynié z
nich niewolnikéw, nastepnie odptywaja na wschod.

Arabskie sily zaczynaja podboj krolestw Estali.

Chociaz znacznie ostabionemu, krolestwu Astarios i jego stolicy
Magrittcie udaje si¢ obroni¢ przed inwazja.

Arabska armia zdobywa Bilbali.

Flota kupiecka z Miragliano staje si¢ panujaca na Morzach Potudniowym
i Tileanskim. Jedynie rosnaca ilo$¢ arabskich korsarzy rzuca im
wyzwanie.

Szalony czarownik Mahik al'Rak z zaczarowanych luster tworzy Portal
Zmierzchu i zostaje opetany przez Pana Zmian. Zaczyna on korumpowac
innych magdw, lecz zostaje odkryty i pokonany w magicznej bitwie.
Pozostatosci armii Estalijskich krolestw (Tigarre, Obregon i Cantonia)
wycofujg si¢ w Gory Irrana, by tam kontynuowaé walke.

Dowodzeni przez Nafela Muga arabscy korsarze, najezdza wyspe Sartosa
i zaktadaja tam swoja bazg.

Arabowie oblegaja Brionne i zagrazaja potudniowej Bretonni.

Rollo d'Chinon odpiera Arabow.

Diuk d'Chinon przegania Araboéw z powrotem do Estalii.

Rozpoczyna si¢ wiek wielu Suttanow

Powstaje Kult Szamszira

Suftan jednoczy Kalifow przeciw Krolom Grobowcoéw. Arabowie
odpierajg natarcie, ale Suitan ginie. Po nim przez ponad 60 lat Lazurowy
Tron stoi pusty.
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Jaffar, potezny arabski czarnoksi¢znik, zawigzuje koalicje kilku
pustynnych plemion. Dzigki skavenom, ktore w jego stuzbie szpieguja i
mordujg rywali, rozszerza swoja wtadzg.

Jaffar tworzy imperium dzigki zdobyciu El-Haikk, Copher, Martekk i
Lashiek w zachodniej Arabii, a nastgpnic oglasza sicbie Wielkim
Suttanem.

Suttana Jaffar oglasza Dzihad przeciw niewiernym Starego Swiata.

Skaveni przekonuje Jaffara, ze powinien on rozszerzy¢ swe imperium az
do Estali, obali¢ zepsuty i migkki rezim Almarvida i rozgniesé
Estalijczykow. Jest to na reke kultowi Azyata. Suttan Jaffar i jego armia
najezdza Estalic. Atak sit Arabskich na Tobaro konczy si¢
niepowodzeniem, a sity Arabii zostajg zmuszone do wycofania sig.

Rycerzy Bretonscy, udaja do Estali, aby walczy¢ z Arabami.

Estalijskie krolestwo Astarios i wigkszosci Magritty zostaje zdobyta.
Tylko cytadela i port pozostaja w estalijskich rekach.

Poczatek 600 letniej Krucjaty.

Estalijskie krolestwa prowadzg walki z Arabami.

1452

456

Sultana Jaffar zostaje zabity w bitwie pod El-Haikk, co konczy wyprawy
krzyzowe. Wiele Imperialnych zakonéw Rycerskich pozostaje w Arabii
polujac na pozostatosci armii Jaffara.

1452 do ok. 1559

456 do ok. 563

Gdy armia Bretonska wraca po zwycieskiej bitwie nad sitami Jafara, Diuk
Cheldric z Brionn zostaje zabity przez nehekharyjskiego Ksiecia
Apopasha.

Bretonczycy przenosza krucjate na ziemie Nehekhary, utrzymujac
zaplecze w Arabii.

Krzyzowcy zakladajg malte prywatne, krolestwa na terenach Arabii.
Powstaje zakon Rycerzy Ptonacego Szamszira.

Zatozenie Zakonu Plonacego Stonca. Magritta zostaje uwolniona przez
prowadzace kampani¢ sity. Jedyne Estalijskie krolestwo Alhabra
pozostaje w rekach arabskich.

Zwabieni pogloskami o mrocznych sitach kryjacych si¢ w Bel-Aliad,
armia ztozona z sit Bretonii i Imperium wkracza do zrujnowanego miasta.
Tam ginie po nich wszelki stuch

1557

Po $mierci wielkiego Sultana, ktory nie miat zadnego mgskiego potomka
zaczynaja si¢ walki o wladze.

ok. 1559

Ostatnie wojska Bretonskie opuszczaja Arabig.

1572

Po latach poszukiwan Wielki Wezyr odnajduje w Pustynnym Meczecie
bezposredniego potomka Wielkiego Proroka i osadza go na Lazurowym
Tronie.

1666

Arabskie sity niszcza fortece Orkow i Goblindw i przeganiajg je na
Mroczne Ziemie.

1681

Noc zywych trupow.
Dzihad przeciw Krélom Grobowcow.

1688

Sity krzyzowcow, prowadzone przez Rycerzy Pantery, grabig arabskie
miasta.

1689

Arabskie sit spychajg Krzyzowcow z powrotem do morza.

1712

Arabskie sit atakujg krolestwa Krzyzowcow, zdobywajac te wysunigte
najdalej na wschod.

1724

Bitwa pod Matorca powstrzymuje arabskie natarcie w poludniowo
wschodnim regionie Starego Swiata.

1936

Rozkwit arabskiego piractwa.

1958

Upadek Krolestw Krzyzowcow, wyprawy krzyzowe zostaja zakonczone.

2032

Ostatni Arabowie wycofuja si¢ z Estali.

2103

Grupa okoto 100 wojownikéw Chaosu przybija do brzegéw Arabii
rozpoczynajac swoj krwawy rajd, wyzynajac zaskoczonych obroncéw i
wystane przeciw nim sity. Dopiero wojska Sultana zatrzymuja morderczy
przemarsz.

Sity Orkow i Goblindw najezdzaja arabskie wsie i miasteczka.
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Arabowie wycofuja si¢ do Marg beh-Mard na pustyni, gdzie goracy
klimat zapewnia im przewaga w walce z Orkami.

v
w
NV
- 3

Skaveni budujac tunele do Ziem Potudniowych i przez 200 tocza walki z
Krélami Grobowcow. Zmusza to Arabow do utrzymywania armii w stalej
gotowosci.

Rozwoj handlu z Tilea, Potudniowymi Krainami, Nipponem i Katajem
przynosi Arabii bogactwo.

Na terenie Khemri koncza si¢ wojny pomiedzy Krélami Grobowcow.
Suftan mobilizuje armi¢ i z obawa spoglada na wschod.
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Oficjalnie jedynym arabskim Bogiem jest Ormazd, zwany po prostu Jedynym. Jego dominacja
rozpoczeta sie, gdy Prorok Mulhaed al-Quyat zaczat glosi¢ wiare w niego i wynidst go ponad innych bogow.
Nieoficjalnie sprawa jest troche bardziej skomplikowana. W Arabii, a zwlaszcza wéréd plemion nomadow,
wyznawanych jest wielu innych bogow i pomniejszych bostw. Ten podziat skutkuje tym, ze Wszyscy wyznawcy
Ormazda nazywaja si¢ o$wieconymi i nie uznajg innych bogéw uwazajac, ze sg ONni CO najwyzej aspektami
Jedynego. Pozostata mniejszos¢ nazwana jest nicoswieconymi. O§wieceni uwazaja, ze sg oni jak dzieci btadzace
w mroku, ktore jeszcze nie dojrzaty swiatla Jedynego. W wiekszosci przypadkow nikt na site nie probuje
nawroci¢ nieoswieconych ani zakaza¢ im ich wiary.

Tak, wiec obok religii monoteistycznej istnieje akceptowalny politeizm, ale z matymi wyjatkami. Zakazane sa
wszelkie kulty Chaotyczne oraz wiara w Khaina i Azyata - Boga Weza.

Bogowie innych cywilizowanych ras i ich wyznawcy, sa akceptowani i szanowani przez Arabow, ale
jednoczenie traktuje sie ich jak bostwa nieoswieconych. Wierzy sie, ze w koncu dostrzegg oni prawde Jedynego.

Nieoswieceni

Nieo$wieceni Arabowie wyznaja wiele bostw, ktore pierwotnie przynalezaly zwykle do jednego
plemienia, ale wskutek wedrowek i wymiany kulturalnej rozprzestrzenily si¢ na obszarze calego panstwa.
Obecnie wsrod nomadow wyznawani sg wszyscy bogowie, chociaz zaleznie od plemienia, niektorzy otaczani sa
wigkszym kultem. Teologowie arabscy widza w tych bostwach aspekty Ormazda. Natomiast uczeni ze Starego
Swiata identyfikuja wiekszo$¢ z nich z bogami znanymi na swoich ziemiach. Poza tzw. gléwnymi bogami,
istnieje rowniez wiele lokalnych bdstw wyznawanych przez mate spolecznosci wiejskie lub przypisanych do
miejsc. Przyktadem takiego bostwa jest Seter — Opiekun Oazy, ktorego niektorzy identyfikuja z Ghedanen —
Bogiem Pustyni. Nieo$wieceni wyznaja rowniez Ormazda, ale nie jako jedynego boga, a raczej jako jedno z
bostw.

Istnieje jeszcze jedna mato popularna teoria, ktora mowi, ze bogowie nieoswieconych Arabow to te
same bostwa, ktore byty wyznawane w starozytnej Nehekharze, tyle ze pod innymi imionami i czasem w troche
innym aspekcie.

Glowni bogowie nieo§wieconych Arabow to:

Anann - Bég Morza

Anann jest stosunkowo miodym bostwem, ktore pojawito sig, gdy Arabowie osiedlili si¢ w
przybrzeznych miastach i zaczeli podejmowaé morskie wyprawy. Anann jest czczony przede wszystkim przez
ludzi, ktorzy wyruszajg na otwarte morze, czyli rybakéw, korsarzy, marynarzy i jest on uznawany za aspekt
Mananna. Niektorzy jednak twierdza, ze Anann to tagodniejsze oblicze Bazin-Ananna, pierwotnego bostwa
sztormow 1 wody, ktorego czcili i ktoremu krwawe ofiary sktadali korsarze przed nadej$ciem Wielkiego
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Proroka. Dopiero on naktonit ich do zmiany wiary, kiedy wielki huragan zmiétt ich flote, ktora szykowata si¢ do
walki z zmierzajacym do Lashiek Prorokiem.

Niemniej jednak nadal utrzymuja si¢ pogloski o tajnym kulcie Bezin-Anana, ktorej kryje sie¢ w czeSciowo
zalanych piwnicach i tajnych tunelach miasta Lashiek, czekajac, aby powrdci¢ do wiadzy.

Asah i Hadal — Bogini Urodzaju i Bog Ksigzyca

Asah kiedy$ czczona rowniez przez opiekunéow ogrodow miejskich i rolnikoéw, a obecnie w wickszo$ci
wyznawana jest jedynie w matych wioskach i oazach. Sktadane jej ofiary sg prosbami o deszcz, oraz o opieke
nad roslinami rosngcymi na pustyni. Maz Asah, Hadal, jest bogiem ksi¢zyca, waznym bostwem czczonym przez
wielu nomadow. Jest on ich przewodnikiem i obroncom podczas nocnych wedréwek. Przez Staro$wiatowych
teologow te bostwa sg uznawane, jako aspekty Talla i Rhyi.

Azyat - Bog Waz, Pan Ciemnosci i Magii

Azyat jest bogiem magii, ciemnos$ci i zemsty. Przedstawiany jest pod postacig czarnej arabskiej zmii,
dlatego tez Azyat nazywany jest wezowym bogiem. W wiekszosci przypadkow nie jest on ,,wyznawany” przez
nomaddw, a raczej pamigtajg o nim z obawy przed jego zemsta, oraz probujg go przebtagaé, aby zapewnié sobie
bezpieczenstwo w ciemnosci i przed magia.

Wezowy bog reprezentuje to, co tajemnicze, niezrozumiale i grozne. Dla nomadéw, takimi zjawiskami
jest przede wszystkim magia i to, co moze kry¢ si¢ w ciemnosci poza zasiggiem §wiatta ogniska. Ta jego grozna
natura sprawia, ze jest on rOwniez patronem krwawej zemsty.

Azyat poprzez swoje powiazanie z ciemnoscig, stoi w naturalnej opozycji do Ormazda, choé w
wigkszosci traktowany jest to, jako naturalne zmaganie dwoch przeciwstawnych sit. Jedynie mniejszos¢ uwaza,
ze jest migdzy nimi zaciekta wrogose¢.

Dhuram - Bég Sprawiedliwosci

Dhuram jest bogiem sprawiedliwo$ci. Arabska sprawiedliwo$¢ jest czgsto okrutna w oczach
staroswiatowca. Ztodzieja karze si¢ odcigciem reki, a morderce nabija si¢ na pal.
Mimo tej krwawej otoczki Dhuram roéwniez wyznawany jest jako bog handlu i coraz rzadziej jako bog nauki,
kojarzony z Verena.

Ghedan - Bog Pustyni
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To zadziwiajac, ze w kraju, ktorego wigkszo$¢ pokrywa pustynia, wiara w Ghedana jest tak mato
powszechna i wystgpuj prawie tylko wsréd nomadow wedrujacych przez Interior. Ghedan na niego$cinnej
Arabskiej pustyni daje i zabiera zycie a jego furia objawia si¢ w postaci poteznych burz piaskowych. Ghedan jest
obok Ormazda, najstarszym Arabskim bostwem.
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Moshar - Bog Smierci

Moshar jest bogiem czczonym w dwodch gléwnych aspektach, cho¢ niektdrzy spieraja si¢, ze posiada on
i trzeci aspekt. Przede wszystkim Moshar jest panem zycia pozagrobowego, straznikiem cial umartych, do
ktorego krolestwa wedruja wszystkie dusze. W drugim aspekcie, Moshar czczony jest jako straznik karawan, a
takze wyznawany jest przez wojownikow, ktdrzy prosza go o blogostawienstwo przed walkg. W ostatnim mato
popularnym i spornym aspekcie jest on panem ostrzy i ciemnosci wyznawanym przez zabojcow i ztodziei oraz
wszystkich, ktorzy wolg pozosta¢ w cieniu.
W kwestii tego ostatniego aspektu niektorzy twierdza, ze Moshar jest tu mylony z Azyatem — Bogiem Wezem.
Moshar przez teologéw Starego Swiata jest identyfikowany z Morem, choé odmiennie od niego, symbolem
Moshara jest nie kruk, a czarny wielbtad Iub sowa.
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Ormazd - Bog Stonca
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Nieo$wieceni Arabowie modlg sie¢ do Ormazda jako Boga stofica, dawcy zycia i $wiatta dla krainy. Jest
on rowniez gleboko szanowany, poniewaz jego wyznawcy wiedza, ze potrafi on by¢ bezlitosny jak pustynne
stofice w potudnie. Wielu wyznawcow taczy Ormazda z Dhuramem, Bogiem Sprawiedliwos$ci, poniewaz tak jak
stonce rozprasza ciemnosci, tak Ormazd swoim $wiatlem niszczy zto i niesprawiedliwo$é.

Oswieceni

Ci, ktorzy zwa sig O$wieconymi, wszyscy bez wyjatku wierza w Ormazda jako jedyne bostwo. Wiara ta zaktada,
iz dusza czlowieka jest uwieziona w ciele i swoim zyciem musi on zastuzy¢, aby po $mierci wej$¢ do kroélestwa
Ormazda. Jest wicle pogladow na to jak zy¢, aby dostac si¢ na tono Ormazda. Jedni umartwiaja swe ciata i zyja
w ascezie, inni po$wiecaja sie w walce, ale wiekszosci i tak wierzy, ze wystarczy stara¢ sie by¢ po prostu
dobrym i uczciwym cztowiekiem. Na wejscie do krolestwa Ormazda na pewno nie maja szans ci, ktorzy
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wyznawali kiedykolwiek zte i chaotycznych boéstwa oraz samobdjcy. Innowiercy zawsze majg szans¢ si¢
nawrocic.

Wszyscy oswieceni Arabowie staraja si¢ regularnie odprawia¢ modty do Ormazda, cho¢ kazdy na swoj sposob.
Na przyktad ci, ktorzy sa najwierniejsi, myja si¢ przed kazda formalng modlitwa, tradycyjnie zuzywajac mata
miske wody. Przyjetym réwniez jest, aby podczas modlitwy kilkakrotnie, na przemian klgkaé i podnie$é si¢ z
ziemi. Jednakze, tak naprawdg jedynym formalnym wymogiem jest aby mezczyzni i kobiety sktaniali swe glowy
w strone El-Haikk i tam kierowali swoje modlitwy. Oswieceni Arabowie modlg si¢ do Ormazd trzy razy w ciggu
kazdego dnia: o $wicie, dwie godziny po potudniu i dwie godziny po zachodzie stonca. O kazdej z tych pér dnia,
W meczecie rozbrzmiewa gong, ktorego dzwick rozchodzi si¢ wsrdd calej wspdlnoty. Na poranng, popotudniowa
i wieczorng modlitwe, imamowie w meczetach nawotuja z minaretow zapraszajac poboznych czcicieli do brania
udziatu w nabozenstwach w $wiatyniach ich Boga. Wierni sa zach¢cani do obecno$ci w §wiatyni, ale nie jest ona
wymagana. Modli¢ si¢ mozna praktycznie wszgdzie.

Os$wiecony Arab z poza miasta podaza wytyczonym wzorem modlitwy, nawet jezeli zaden gong nie
rozbrzmiewa by oglosi¢ por¢ dnia. Rano i wieczorem zwracaja si¢ oni w stron¢ El-Haikk aby chwali¢ swego
Boga. W potudnie, wigkszo$¢ nomadow po prostu na chwile sktania glowy i w ciszy kontempluje. Co najmniej
raz w tygodniu cztonkowie rodziny zwykle biora udziaty w religijnym nauczaniu i kazaniu w meczecie.

W obszarach, gdzie przewazajg moralisci, postuga dla me¢zczyzn i kobiety prowadzona jest oddzielne. W innych
miejscach kobiety i mezczyzni przebywajg razem.

Oczekuje sig, ze co najmniej raz w zyciu, oswiecony Arab odbedzie pielgrzymke do El-Haikk, centrum
caty cywilizacji. Tam znajduja si¢ najwigksze meczety i §wigte relikwie. Co wazniejsze, znajduje si¢ tam dom
Wielkiego Suttana Khalila al Assad al Zahira, ktory jest Godnym Bogoéw, Olbrzymem migdzy me¢zczyznami,
Biczem na Niewiernych, Powiernikiem dzinnow.

Pielgrzymi podrézujg do El-Haikk, by odwiedzi¢ Ztoty Meczet, bedacy Domem Jedynego. Pielgrzymka w
dowolnym czasie jest godnym przedsiewzieciem, ale szczeg6lnie cenionym doswiadczeniem jest odbycie jej w
Dniu Wniebowstapienia Proroka i na urodziny Wielkiego Suttana. W te dwa dni jest pewne, ze Jego O$wiecona
Wysokos$¢ ukaze si¢ przed ludem. Wierni otrzymujg jego osobiste zyczenie, aby los u§miechnat si¢ do kazdego

i aby bogowie skierowali ich ku dobroci, a on pokieruje ich ku chwale. Wielu o§wieconych nomadéw stara sie,
chociaz raz w zyciu, odby¢ pielgrzymke do El-Haikk. Dla wickszosci wystarczy jednak, ze reprezentant ich
plemienia odbedzie t¢ podréz w ich imieniu.

Drugim po El-Haikk najswietszym miejscem dla wyznawcow Ormazda jest $wiete miasto Mendai,
miejsce urodzenia Proroka Mulhaed al-Quyata. Znajduje sie tam, druga co do wielkosci $wigtynia, ktora
rowniez jest celem czgstych pielgrzymek.

Mimo iz o$wieceni zobowigzani sg do przestrzegania wszystkich przykazan Ormazda, to nie do
kazdego z nich podchodza z petng surowoscia.

Wszystkie przykazania sa w wickszosci przypadkow respektowane, o ile oczywiscie jest to mozliwe. Oczywiscie
istnieja od tego pewne Wyjatki.

Kazdy o$wiecony stara si¢ przestrzega¢ codziennych modlitw, chyba ze nie ma takiej mozliwosci w skutek ran,
choroby czy poprzez wykonywania waznego zadania.

Najmniej restrykcyjnie podchodzi si¢ do picia alkoholu. Mimo, ze jest wiele osob, ktore w ogole nie pije, to
wecale nie mniejsza ich liczba ulegta zgubnym napitkom. Mimo to, staraja si¢ nie spozywac alkoholu w dzien lub
pod otwartym niebem. Wedle zasady, ze jezeli robig to pod dachem lub w nocy to Ormazd nie zwraca na nich
uwagi. Zauwazalny jest trend, wedle ktorego najczeSciej pija bogaci mieszkancy miast a najrzadziej biedni
Nomadzi i mieszkancy wsi.

Poza przykazaniami, o$wieceni stosujg si¢ jeszcze do pigciu zasad postepowania wobec
wspotwyznawcow. Zasady te to: zyczenie zdrowia, odpowiadanie na pozdrowienia, przyjmowanie zaproszenia
od wspotwyznawcy, odwiedzanie go podczas choroby i przyjscie na jego pogrzeb. Mimo, Ze nie sg tak surowo
wymagane jak zasadnicze przykazania, to i tak wigkszo$¢ Arabow stara si¢ do nich stosowac.
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Dzihad

Samo pojecie Dzihad oznacza walke. Wedtug Al-Kitab, kazdy z wyznawcow Ormazda toczy walke z
samym sobg, aby zy¢ zgodnie z przykazaniami Jedynego, nie ulega¢ mrocznym pokusom i Chaosowi, by dzieki
temu po $mierci mie¢ mozliwo$¢ dostania si¢ do krélestwa Ormazda.

Drugim rodzajem walki, jaka kazdy z oswieconych ma obowigzek podjaé, jest walka z wrogami Arabii. Taki
dzihad moze ogtlosi¢ jedynie Wielki Sultan lub Kalif i kazdy o$§wiecony powinien stawi¢ si¢ na zadanie.
W praktyce oznacza to, ze jezeli sam nie moze walczy¢, to powinien wspomdc armi¢ w kazdy mozliwy sposob.
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Dzihad, w sensie walki zbrojnej, jest wigc wielka wyprawa wojenna, nad ktora czuwa Jedyny. Wszyscy
Arabowie, ktorzy w jego czasie polegna, zostang przyjeci do krolestwa Ormazda i beda uwazani za
meczennikow. Dzihad jest poteznym narzedziem, ktore potrafi zmobilizowa¢ wszystkich oswieconych i dlatego
jest uzywany rozsadnie. Nie jest on oglaszany z powodu najazdu Orkéw na wioske, ale juz armia Krolow
Grobowcow zblizajaca si¢ do granic Arabii, moze by¢ powodem jego ogloszenia.

Koncepcja Dzihadu jest znana rowniez nieo$§wieconym, ale rozumieja ja jedynie, jako walke przeciw
swoim wrogom, niezaleznie czy beda to niewierni, inne plemi¢ czy ozywienicy. Gdy Sultan oglosi Wielki
Dzihad, jak zwa go Nomadzi, to przyttaczajg si¢ do niego z checi zdobycia chwaty i tupow.

Bogowie oswieconych

Ponizej opisany zostal Ormazd jedyny bog oswieconych arabow, oraz Azyat, zakazane bostwo, przez wielu
uwazane za przeciwnika Jedynego.

Ormazd

Arabski Bég Slonca

Ormazd jest surowym, ale sprawiedliwym bostwem, ktory roztacza swoja piecze na nie mniej niz on
surowg kraing. Jest on Bogiem Stonca, straznikiem prawa i opiekunem catej Arabii zwanym przez o$wiecong
ludnos¢ — Jedynym.

Teogonia Ormazda jest po dzi$ dzien kwestig sporéw uczonych teologow. Cze¢$¢ z nich twierdzi, ze
Ormazd jest lokalnym Bogiem, ktory byt od zawsze wyznawany przez koczownicze plemiona z terenéw Arabii,
ale dopiero prorok Mulhaed al-Quyat, otworzyt oczy jego wyznawcom na prawdziwg wiare. Zgodnie z tym
Ormazd jest jedynym prawdziwym Bogiem Arabii a wszystkie bostwa, ktore byly wyznawane na tych terenach
przed prorokiem, sg tylko jego aspektami.

Druga z popularnych teorii méwi o tym, ze Ormazd to imi¢, ktorym Nomadzi nazywali wiadce
panteonu Nehekhary — Ptra Boga Stonca. Kiedy jeszcze wyznawcy innych kultow Starego Swiata (Taala, Rhyay
czy Ulryka) mieszkali w glinianych chatach, wyznawcy Ptra zaczynali budowaé potgzne imperium na brzegach
Wielkiej Zyciodajnej Rzeki, dzi$ zwanej Wielka Rzeka Smierci. Do panteonu Khemri nalezaty rowniez inne
bostwa: Usirian, pan podziemnego $wiata zmartych; Basta, bogini kotow, wdzigku i mitosci; Tahoth, bog wiedzy
i nauki; Gehekh, bog ziemi i sity; Djaf, bog $mierci i zemsty; Asaph, bogini pigkna, wezy i zemsty; Khsar, bog
pustyni; Phakth, bog nieba i sprawiedliwosci; Quaph, bog wezy i finezji; Ualapt bog padlinozercoéw, oraz Sokht
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bog skorpiondéw, trucicieli i ztodziei. Bostwa te, jak
twierdza niektorzy, sa obecnie wyznawane pod
innymi imionami przez nieo$wieconych Arabdw.
Przez lata Ptra wraz z reszta bostw,
sprawowali opieke nad swoim ludem, ktorego
krolowie rekami kaptanow poszukiwali
nie$miertelno$ci. W skutek tego zawigzat si¢ kult
$mierci. Poczatkiem konca imperium i bogoéw
sprawujacych nad nim opieke, byt mlody cztonek
kultu $mierci 0 imieniu Nagash. Nagash, zwany
pozniej wielkim nekromanta, pierwszy raz
sprzeciwit sie bogom. Porzucit on $ciezke boskiej
magii, ktorag podazat, uczac si¢ ciemnej odmiany tej
sztuki od Mrocznych Elfow. Teologowie moéwig, ze
stalo si¢ tak za sprawg Khaina, Boga Mrocznych
Elfow, ktory tak pokierowal swymi dzie¢mi, zeby
zasialy one ziarno zepsucia w Nagashu. Ziarno to
doprowadzito wiele lat pdzniej do dokonania
najwigkszego w historii mordu, nie§wiadomie
uczynionego na chwate Khaina. Nagashowi
opgtanemu poszukiwaniami sposobu przedtuzenia
zycia 1 wyposazony w nowy rodzaj magii -
nekromancje, udato si¢ odkry¢ eliksir zycia, ktory
to stal si¢ poczatkiem wampirow. Wraz z
wampirami powstal nowy kult — kult krwi, ktory
zaczal wypiera¢ kult $mierci i spowodowal, ze
ludzie zaczgli odwraca¢ si¢ od starych bogow.
Straszliwie rozgniewalo to Ptra i reszte bogow,
ktorzy przekleli Nagasha i tym samym wampirzy B 0 = e e =50
ro6d. Najgorsze jednaka stalo si¢ niespelna 40 lat pdézniej. Nagash najpierw zatrut wielka zyciodajng rzeke.
Nastepnie odprawit wielki rytuat, ktory zabit w ciggu kilku minut wszystkie zywe istoty na terenie Nehekhary i
doprowadzit do przebudzenia Kroléw Grobowcow. Po tych wydarzeniach starzy bogowie stracili swoich
wyznawcow. Wedlug Teologow, Ptra zwrocil swoja uwage na plemiona nomadow, ktorzy znali go pod
imieniem Ormazd. Aby nie powtdrzyta si¢ sytuacja z Nehekhary, zaczat on przemawia¢ do swego nowego ludu
przez prorokéw. Ostatnim z nich byt Mulhaed al-Quyat, ktory uczynit wiare w Ormazda religia catej Arabii. Ta
teoria wydaje si¢ do§¢ prawdopodobna, poniewaz pokazuje, dlaczego Ormazd tak nienawidzi Khaina i wszelkiej
masci ozywiencow. Nie wiadomo co si¢ stato z pozostatymi bostwami Nehekhary. By¢ moze zginety one wraz z
swymi wyznawcami, lub moze wzorem Ormazda, sa nadal wyznawani przez nomadéw pod innymi imionami i w
réznych aspektach.
Ostatnia z teorii, najbardziej popularna wérdd teologdéw Starego Swiat, taczaca dwie poprzednie teorie mowi, ze
zarowno Ormazd, Ptra jaki i Oermath, bog wyznawcow Dawnej Wiary, sa aspektami tego samego Solarnego
boéstwa wyznawanego przez rézne ludy.

o
Nl

.
W
NV

.
[
v

¢

el
U

|

\f

|

AR

Symbol

- > ™ 4
¢
&0 m
. ve

Materialnymi symbolami Ormazda sg ognisty stup, stonce i ptonagcy szamszir. Kaptani nosza biale szaty
bez zadnych ozdob. Templariusze Plongcego Szamszira (zakon poswieconemu Ormazdowi), nosza znaki
heraldyczne zakonu na pancerzu kolczym, tarczy i ryngrafie. Tarcze, natomiast majg czesto ozdobione ptonacym
Szamszirem.

Swiatlo jest natomiast symbolem ideologicznym, jako ze Ormazd stworzyt $wiatto i rozpedzit panujaca
na ziemi ciemnos$¢. Poniewaz nie wolno tworzy¢ wizerunkow Ormazda, to elementy §wietlne staty sie¢ wlasciwie
jedynym znakiem obecnos$ci Boga w meczetach. Wpuszczane przez wiele okien i wzmacniane przez specjalnie
zamocowane lustra, tworzy wspaniatg iluminacjg.
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Ormazd jest Bogiem czczonym na terenie calej Arabii oraz w kilku miejscach w Ksigstwach
Granicznych. Dawniej Ormazd mial wielu wyznawcow w Estali, gdy znajdowala sie ona pod okupacjg arabska.
Zmienito si¢ to po tym, jak sity arabskie zostaty wyparte z tych terenow. Obecnie pozostato tam niewiele
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skupionych wokoét siebie spotecznos$ci arabskich wyznajacych Ormazda. Od czaséw proroka Mulhaeda al-
Quyata, Ormazd jest oficjalnie uwazany za jedyne bostwo Arabii a jego wyznawcy sg okreslani, jako o$wieceni.
Cze$¢ tak zwanych nieo$wieconych mieszkancOw Arabii, zwlaszcza nomadoéw, wyznaje Ormazda jako
przywodee panteonu innych arabskich bogow.

|

T

Charakter

Kult Ormazda jest tolerancyjny dla wyznawcow innych bogow, lecz podejrzliwy w stosunku do oséb,
ktore deklaruja brak jakiejkolwiek wiary. Tolerancja ta konczy si¢ jednak, gdy kto$ probuje nawracaé o§wiecong
ludnosci Arabii, obraza Ormazda lub wystepuje zbrojnie przeciw ludowi lub ziemi arabskiej. Arabowie traktuja
atak na swe ziemie, ktoére wszak sg pod opieckg Ormazda, jako atak na same bdstwo i potrafig broni¢ jej z
fanatyzmem. W przesztosci zdarzalo sie, ze byta oglaszana §wigta wojna przeciw niewiernym (W ramach tego
okreslenia mieszczg si¢ zardwno wyznawcy innych bogdéw, zielonoskorzy, jaki i ozywiency) zwana Dzihadem.
Podczas Dzihadu, wielu Arabow potrafi wykazac si¢ wielkim oddaniem i fanatyzmem.

Ormazd przez swych wyznawcow uznawany jest za bostwo taskawe i sprawiedliwe dla wiernych i surowe dla
grzesznikow.

Przykazania

Wyznawcy Ormazda muszg przestrzegac nastgpujacych przykazan:

- Nie spozywac¢ alkoholu w jakiejkolwiek postaci, gdyz ostabia umyst.

- Nigdy nie odptaca¢ swemu gospodarzowi zdrada za goscing.

- Nigdy nie odmowi¢ wedrowcowi schronienia i traktowaé go z szacunkiem.

- Nie prébowac tworzy¢ wizerunkdow Ormazda, gdyz jego jestestwo jest poza ludzkimi zdolnosciami
pojmowania.

- Zawsze szanowac przywodcow religijnych i nauczycieli.

- Tolerowa¢ inne wyznania, chyba, ze sg to zte lub chaotyczne moce.

- Zwalcza¢ wszelkimi dostgpnymi sposobami nekromantéw i wyznawcoéw Khaina

- Niszczy¢ przekletych ozywiencow.

- Zawsze chroni¢ swoich krewnych przed zagrozeniami niesionymi przez obcych.

- Modli¢ si¢ co najmniej 3 razy dziennie z twarza zwrocona w strong wielkiej $wiatyni w El-Haikk.

- Czci¢ meczennikow, poniewaz oddali oni zycie na chwatg¢ Ormazda.
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Swiatynie

AR

Najwigksza $wigtynia Ormazd znajduje si¢ w $wigtym miescie El-Haikk. Obszar, jaki zajmuje
$wiagtynia jest najwickszym na $wiecie, poniewaz musi on by¢ przygotowany na duzg ilo§¢ wiernych
przybywajacych z pielgrzymka do tego miejsca. Tak jak w przypadku wszystkich $§wigtyn Ormazda, Wielka
Swiatynia jest zdominowana przez duza centralng kopule otoczong przez kilka mniejszych. Nie posiada ona
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zadnego wyposazenia ani ornamentacji na zewnetrznych ani wewnetrznych $cianach z wyjatkiem mozaiki na
podtodze. Tematem mozaiki jest stonice, chociaz w innych $wiatyniach prezentowane sa pozostate symbole
Ormazda. Do tej §wiatyni przylega rezydencja Wielkiego Imama kultu, zwana Iglica Stonca, oraz sala gdzie
spotyka si¢ on z rada duchownych.

Druga pod wzglgdem wielko$ci $wiatynia miesci si¢ w Mendai, w miejscu urodzenia Proroka Mulhaed al-Quyat.
Jest ona zbudowana w podobnym stylu, co wielki meczet w El-Haikk. Jest od niego niewiele mniejsza, poniewaz
rowniez jest miejscem wielu pielgrzymek.

Wszystkie $wigtynie i kaplice Ormazda, poza najwigksza, posiadajg nisz¢ w $cianie wskazujacej kierunek do
miasta El-Haikk. To umozliwia wierny skierowanie ich modlitwy we whasciwym kierunku. Swigtynie i kaplice
Ormazda umiejscawiane sg obok glownych drog taczacych miasta Arabii, zwykle w odlegtosci dnia podrozy od
siebie.

Organizacje Swiatynne

Pierwsza z najwazniejszych organizacji $wiatynnych stanowiag Rycerze Plongcego Szamszira, ktorzy
stacjonujg w kazdym z duzych arabskich miast, a najwicksza ich siedziba miesci si¢ w Mendai. Sg to rycerze,
ktorych powotaniem jest niszczy¢ wszelkie plugastwo, jakie moze pojawi¢ si¢ na Arabskiej ziemi a w
szczegolnosci manifestacje Chaosu i ozywiencow. Powstali oni po wyprawach krzyzowych, na wzor
Staro§wiatowych zakonoéw rycerskich. Na poczatku swego istnienia byli organizacja $wiecka i stawiali opor
najezdzcom. PoézZniej zostali oficjalnie wilgczeni do kultu Ormazda i zwrécili swoja uwage na inne
niebezpieczenstwa zagrazajace krainie. W przeciwienstwie do Kultu Szamszira, ktory byt podstawa tego zakonu,
Rycerze Ptongcego Szamszira dziatajg otwarcie. Glownie skupiajg si¢ na zwalczaniu widocznych oznak zepsucia
oraz gdy trzeba obronie kraju przed najezdZcami.

Mniej znang organizacja jest Kult Szamszira. Jest to tajemniczy zakon, ktorego czlonkowie to
wylacznie kobiety pod zwierzchnictwem kilku kaptanow Ormazda i Wielkiego Imama. Organizacja ta powstata
po tym jak podstepni studzy Azyata zdobyli wptyw na Lazurowy Tron i probowali sta¢ si¢ dominujacym kultem
w Arabii. Na poczatku swego istnienia Kult Szamszira miat za zadanie zwalcza¢ stugi weza i chroni¢ ludzi przed
Hashishinami. Wtedy sktadat si¢ on z mezczyzn i kobiet. W ciggu wiekoéw rozszerzyt swoja dziatalno$é i
zmienit profil. W ramach Kultu Szamszira zostaty wylacznie kobiety a mezczyzni wydzielili si¢ w organizacje
zwana Rycerzami Plongcego Szamszira. Obecnie kult w tajemnicy zajmuje si¢ ochrona waznych osob i
wyszukiwaniem informacji o zakazanych kultach, czarnej magii i wszelki niebezpieczenstwach grozacych
Arabii 1 jej o§wieconym mieszkancom. Kiedy juz uda im si¢ odkry¢ zrodto niebezpieczenstwa to starajg si¢ je
skutecznie i najlepiej po cichu zlikwidowac.

Poza tymi dwiema organizacjami, istnieje wiele innych pomniejszych odtaméw kultu Ormazda.
Réznice miedzy nimi siggaja gtdwnie sporéw teologicznych, badz interpretacji przykazan. Do nhajbardziej
znanych i wyrézniajacych si¢ z nich naleza derwisze i mistycy.
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Derwisze sg bractwem ascetow — wojownikow, wierzacych, ze moga kontaktowaé sie z Ormazdem poprzez
asceze, taniec, $piew i walke (Patrz: Derwisz str. 104).

Mistycy, podobnie jak derwisze, sa zwolennikami ascezy, ale jest to jedyne z nimi podobienstwo. Nie sa
wojownikami, a jedyna walke jaka tocza, to ta z samym soba. Sg to filozofowie starajacy si¢ przezwyciezy¢
wlasne stabosci, aby osiggna¢ zjednoczenie i poznanie Ormazda.

Umiejetnosci i zdolnosci powigzane z bostwem

Akolici oprocz umiejetnosci normalnie dostepnych dla ich profesji, otrzymuja umiejetnos¢ dowodzenie.
Kaptani moga dodatkowo nauczy¢ si¢ nastgpujacych umiejetnosci i zdolnosci: nauka (prawo), zastraszanie
oraz odwaga.

Najwazniejsi kaplani

Asim Al-Ghazwan jest §wiezo wybranym najwyzszym Imamem o bardzo radykalnych pogladach.
Ugrupowanie, z ktorego si¢ wywodzi, poprzez zaostrzenie wymagan w stosunku do wiary, chce osiagna¢ swoje
cele polityczne. Jedng z pierwszych decyzji Asima Al-Ghazwana bylo powotanie sedziow i milicji religijnej,
ktorych zadaniem jest poszukiwanie wszelkich odstepstw od wiary i karanie ich. Prowadzi to do tar¢ w kulcie,
zwlaszcza pomigdzy Asimem Al-Ghazwanem a Sallah Ad-Dinem i jego zwolennikami, ktorzy nie podzielaja
skrajnych pogladow i nie podobaja im si¢ brutalne dziatania nowo powotanej milicji.

Sallah Ad-Din jest druga najwyzszym po Imamie osoba. Przyjat imi¢ po wielkim kaptanie, generale i
wojowniku z okresu wypraw krzyzowych. Jest glowa zakonu Rycerzy Ptonacego Szamszira i byt jednym z
dwoch kandydatow na wielkiego Imama. Jest to mezczyzna w Sile wieku, mimo swej surowosci tolerancyjny,
ale rowniez niewybaczajacy nikomu, kto bluznitby przeciw Ormazdowi. W mtodosci wielokrotnie prowadzit
wyprawy na tereny Khemri, aby niszczy¢ znajdujace si¢ tam plugastwo. Jest wyjatkowo uczulony na wszelkie
przejawy zepsucia i dla wszystkich czarnoksieznikow, mutantow i ozywiencow przewiduje tylko jedng kare —
oczyszczajacy boski ogien. Jest on takze przeciwnikiem dziatan Asima Al-Ghazwana i wptywu, jaki zaczyna on
mie¢ na Sultana. W zwigzku z tym przeniost si¢ z Mendai do El-Haikk, aby mie¢ baczenie na rozwoj wydarzen,
ktore zaczynaja powoli wymykaé¢ mu si¢ rak. Dodatkowo rozwaza on zmobilizowanie catego zakonu Ptongcego
Szamszira, aby by¢ przygotowanym na sitowe rozwiazanie, jezeli zajdzie taka potrzeba.

Dni Swigteczne

Gtownymi $wigtami Ormazda sa dni letniego i zimowego przesilenia oraz wiosenne i jesienne
zrownanie dnia z noca. Mniej wazne $wigta pokrywaja si¢ z obchodzonymi w Imperium Hexentag i
Geheiminsnacht, kiedy to Ormazd jest wzywany przez wiernych, aby bronit ich przed mrocznymi sitami.
Dodatkowo kazdy 6smy dzien tygodnia, jest §wigtowany, jako dzien odpoczynku i religijnych refleksji.
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Azyat jest wezowym bogiem magii, ciemnosci i jak twierdza niektdrzy, zemsty. Jako bdg ciemnosci i
zemsty jest on naturalnym przeciwnikiem Ormazda, a jego wyznawcy nienawidza czcicieli boga stonca.

Kult Azyata, znany byt juz wsrdéd pierwszych nomadéw i w wigkszosci wyznawany wraz z innymi

Arabskimi bogami, ale wzmozone dziatania jego wyznawcow, zaczely by¢ dostrzegalne na kilka lat po
pojawieniu si¢ Proroka. Znaczny wplyw na urzad Sultana i wielkich Kaliféw, zyskal on w epoce przed
wyprawami krzyzowymi. Ich zabdjcy i szpiedzy ostabiali wladze kultu Ormazda i w krotkim czasie zdobyli
bezprecedensowy wplyw na Lazurowy Tron.
W obecnych czasach kult Azyata jest zakazany i potajemnie praktykuja go gtéwnie zabdjcy i mroczni
czarodzieje, ktorzy pracuja w sekrecie, aby przywroci¢ Azyatowi jego dawne znaczenie i wiadze. Poniewaz
wérod wyznawcow Azyata powszechne jest skrytobdjstwo, zemsta i ludzkie ofiary, to wraz z ich niszczacg i
ostabiajacg magia, sg najbardziej wzbudzajacym strach Arabskim kultem.

Teologowie lacza kult Azyata z kultem bogini Asaph, pani zemsty i magii, wyznawanej w przekletym
miesécie Lybaras w Nehekharze, lub Khainem, co akurat wyjasniatoby, dlaczego jest on tak znienawidzony przez
wyznawcow Ormazda. Bardziej $miate teorie twierdza, ze moze on by¢ jednym z aspektow Tzeentcha.

Jezeli by spyta¢ o to ktoregokolwiek z wyznawcow, zdecydowanie odzegna si¢ on od tych teorii twierdzac, ze
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~_ jego pan byt juz przed wszystkimi innymi bostwami. Bedzie twierdzil, ze to z ciemnosci, ktora jest Azyat, za
sprawa magii, wytonili si¢ inni bogowi, wigc wezowy bog byl pierwszy i przez to powinno mu si¢ oddawaé
nalezyta cze$¢. W zwiazku z tym, dzieci Azyata szczeg6lng nienawiscig darza Ormazda i jego wyznawcow.
Przede wszystkim za to, ze uwazajg go za uzurpatora, ktéry wynidst si¢ ponad innych bogdéw i na dodatek
zapomnial o nich, oglaszajac si¢ Jedynym. Dodatkowo twierdza, ze palace slofice niszczy Arabig i jest jej zguba,
poniewaz zamienia zyzne ziemie w suchy piach i pozbawia kraing potrzebnej jej wody. Jednak, gdy ludzie
zwrocy si¢ ku Azyatowi, przystoni on stonce i da ziemi wytchnienie, a dzigki swobodnemu przeptywowi magii
w krainie, zyskaja oni dobrobyt.

Symbol

Jego symbolem jest petzngca czarna arabska zmija, ktorej ukaszenie niesie bol i $mier¢.
Wyznawcy Azyata starajg si¢ mie¢ zawsze przy sobie jego symbol, najczgséciej ukryty w niewidocznym miejscu
w formie tatuazu lub amuletu. Ewentualnie jest on misternie wpleciony w wzory zdobigce ich szaty lub
bizuterie.
Kazdy z hashishinow, wstepujac do sekty otrzymuje pier§cien z symbolem Azyata, bedacy oznaka jego statusu i
oddania.

Zasieg kultu

Azyat jest bostwem znanym na terenie Arabii. Jego kult jest oficjalnie zakazany, a wyznawcy sa $cigani
przez wiladze i shugi Ormazda. Polowa o$wieconych Arabow slyszata wiele opowies¢ o straszliwych
hashishiniach, mrocznych magach czy innych stugach Azyata i obawia si¢ ich. Z kolei druga potowa uznaje
Azyata na jednego z starych bogoéw, ktoremu prawdziwa czes¢ oddaja jedynie desperaci i szalency i nie zwracaja
na niego wigkszej uwagi.

Nieoswieceni, a zwlaszcza plemiona nomaddéw akceptuja go raczej, jako niebezpieczng sile, o ktorej nalezy
pamigtac i czasem ztozy¢ dar, aby ja obtaskawic.

Wigkszo$¢ ludzi w Arabii nie zdaje sobie sprawy z zasiggu kultu Azyata. W kazdym duzym miesicie, w kazdej
warstwie spotecznej znajduja si¢ jego wyznawcy. Czesto tgcza si¢ w mocno zakonspirowane grupy, ktore
potajemnie spotykajg si¢ i oddajg czes¢ swemu bogu. Wiele z tych grup nie wie nawzajem o swoim istnieniu, a
nawet, jezeli utrzymuja kontakt, to tylko z jedng lub dwoma innymi komoérkami.

Najbardziej znang grupa wyznawcow, niekryjaca si¢ z swoja wiara, jest sekta hashishinow. Mimo ze s3 oni
odtamem kultu to, podobno wtasnie w ich siedzibie, miesci si¢ najwicksza z Swiatyn Azyata.

Poza zorganizowanymi wyznawcami, Azyata wyznaja jeszcze mroczni czarodzieje, z ktorych niektorzy
wspomagaja kult, a inni dzialaja na wilasna r¢ke, oraz niektorzy zabojcy.

Charakter

<
i

Wyznawcy Azyata uwazajg, ze ich bogu nalezy si¢ pierwszenstwo i wladza nad innymi bostwami, nie
tylko Arabskimi. Natomiast im, jako jego przedstawicielom na tym §wiecie, nalezy si¢ wtadza nad Arabig a
moze i nad catym, §wiatem.
Azyat jest srogim bogiem, nie uznaje kompromiséw i porazek. Jego wyznawcy powinni by¢ mu $lepo postuszni,
a za niepowodzenie predzej czy pozniej dosiegnie ich zemsta wezowego boga.
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Wyznawcy Azyata nie muszg przestrzega¢ zadnych przykazan, wszystko jest dozwolone, byle robili to
na chwate swego Pana.
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Opis Kultu
Swiatynie

Oficjalnie nie powinna istnie¢ zadna §wigtynia Azyata, ale krazg plotki, graniczace z pewnoscia, ze w
twierdzy al-Alamut miesci si¢ najwieksza istniejaca $wigtynie Azyata. Polozona gleboko pod zabudowaniami
jaskinia jest podobno na tyle duza, ze potrafi pomiesci¢ kilkaset 0sob. Jej Sciany sg staranie obrobione i pokryte
symbolami oraz inskrypcjami na cze$¢ boga weza. Na jej koncu znajduje si¢ olbrzymi posag przedstawiajacy
gotowa do ataku arabska zmij¢, u podnoza, ktorej znajduje si¢ oltarz ofiarny.

A

A

B

k

!
R
/E\
A

1y

62

)
m

<

(L ERN 00 A SO BN T o & e LU el [ & e

2
¢




(o AEAN o Af3) 0 A R ERTT 00 [ RER RS
>\ < > /%
&

o

&
(

7

¥of

o
Nl

.
W
NV

.
[
v

¢

el
U

|

\f

Poza tg najwigksza, w kazdym duzym miesicie, znajduje si¢, co najmniej jedna ukryta §wigtynia. W mniejszych
osrodkach miejskich, wyznawcy starajg si¢ mie¢ chociaz kapliczka z wizerunkiem zmij, wokot ktorej zbieraja
si¢ i oddaja czes¢ swemu bogu. W wickszosci §wiatynie i kapliczki w miastach, nie maja stalego umiejscowienia
i co jaki$ czas sg przenoszone, aby zmyli¢ tropiacych ich wyznawcoéw Ormazda.

Jedynie siedem $wigtyn, gdzie gromadza si¢ poszukiwacze prawdy, jest w wigckszo§ci umiejscowionych w
statych, dobrze zakonspirowanych miejscach. Sa one tak dobrze ukryte, ze nawet plotki nie s zgodne, w ktérych
miastach si¢ mieszczg. Jedyne miasto, o ktérym wiadomo, ze na pewno gdzie§ w jego obrgbie jest ukryta

jedna i chyba najwicksza z siedmiu $wiatyn, to Songhai. Innym miastem, wobec ktérego wysuwane sa
przypuszczenia, o posiadanie w swoich murach ukrytej, jednej z siedmiu $wigtyn Azyata jest El-Haikk.
Przypuszczenia te opierajg si¢ na zalozeniu, ze obiekt pozgdania wyznawcoéw Azyata, czyli Lazurowy tron, nie
moze pozosta¢ bez nadzoru.

Wystrdj i wyglad $wiatyn, zarowno siedmiu najwigckszych jak i wszystkich pozostatych, jest zwykle rozny.
Jedyna stalg jest prostota, wymagana w przypadku szybkiej ewakuacji i przeno$ny oftarz, na ktéorym
niejednokrotnie ging ofiary na chwalg¢ boga weza.

|
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Organizacje Swiatynne

W siedmiu najwigkszych miastach istniejg krag wtajemniczonych, zwanych poszukiwaczami prawdy. Ci
wtajemniczeni, odpowiedzialni sg z planowanie dziatan, koordynacje i przydzielanie zadan zakonspirowanym
komorka kultu. Na czele kazdego z tych zgrupowan, stoi kaptan, ktory reprezentuje ich w radzie zwanej splotami
zmii. Rada ta spotyka si¢ co jaki$ czas (nie koniecznie fizycznie), aby omowic i zatwierdzi¢ dlugofalowe
dziatania kultu, oraz zatwierdzi¢ propozycje wysuniete przez zbory poszukiwaczy prawdy.

Odlamem wyznawcOw Azyata, jest sekta skrytobojcéw Al-Azyashindw, zwani powszechnie hashishinami.
Nazwa Al-Azyashini dostownie znaczy — pozarci przez Azyata, co ma oznacza¢ catkowite oddanie si¢ bostwu.
Gléwnym dogmatem sekty jest hasto ,,Nic nie jest prawdziwe, wszystko jest dozwolone”. Kaptani tlumacza to,
jako przeciwstawianie si¢ fatszywemu wizerunkowi $wiata, jaki prezentowany jest przez wyznawcoéw Ormazda i
moznych tego $wiata, oraz na omijaniu narzuconych przez nich ograniczen.

Wedlug nich $wiat, jaki widzi wigkszos¢ ludzi nie jest prawdziwym. Prawde widza jedynie ci, ktorzy sa w stanie
dostrzec przeptywy magii. Magia niesie zmiang, wi¢c to, co dzi$ jest prawdziwe, jutro moze by¢ czym$ zupeknie
inne. Ci, ktorzy potrafig okietzna¢ magie, moga zmienia¢ §wiat i czym bardziej ich moc ro$nie, tym wiegcej jest
dla nich dozwolone.

Przywddca, hashishinow jest Starzec z gor, zwany tez, 6smym przywodca. Formalnie nie nalezy on do grona
przywodcow zbordéw poszukiwaczy prawdy, ale czesto bierze udzial w spotkaniach splotow zmii, i wiele decyzji
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~ jest z nim konsultowanych. Mimo Ze dzialania hashishindw nie zawsze sa zbiezne z kierunkiem, w jakim
podazaja poszukiwacze prawdy, to nikt z nich, otwarcie nie zakwestionuje jego postawy. Dzieje si¢ tak, dlatego
ze hashishini, najwigksza militarna sita kultu, sa fanatycznie wierni swemu mentorowi, a kazdy kwestionujacy
oddanie Starca z gor moze sta¢ si¢ potencjalnym celem jego uczniow.

Umiejetnosci i zdolnosci powigzane z bostwem

Akolici oprocz umiejetnosci normalnie dostgpnych dla ich profesji otrzymuja zdolno$é widzenie w
ciemnosciach. Kaptani moga dodatkowo nauczy¢ si¢ nastgpujacych umiejetnoscei: warzenie trucizn, skradanie
sie oraz torturowanie.

Najwazniejsi kaplani

Poza Starcem z gor, ktorego prawdziwe imi¢ jest znane jedynie garstce wspotwyznawcoOw, tozsamo$¢ kaptanow
Azyata nie jest znana. Wiele osob przypuszcza, ze moga to by¢ osoby blisko zwigzane z otoczeniem Suttana, lub
Kalifow, badz bogaci kupcy.

Dni Swigteczne

Jedynymi dniami, o ktérych wiadomo, ze maja znaczenie dla kultu boga weza 1 sa uwazane za §wiateczne to
przesilenie letnie, kiedy w Arabii dzien jest najkrotszy i Geheimnistag, noc tajemnic.

Obrzedy

Zaroéwno o$wieceni jak i hieoswieceni Arabowie maja bogate obrzedy dotyczace réznych dziedzin ich
zycia. Najwazniejsze z nich dotycza narodzin i $mierci. Wiele z tradycji o$wieconych Arabéw wywodzi sie
jeszcze z czasow, gdy wierzyli oni w wielu bogdéw i w zmienionej lub uproszczonej formie sg kultywowane do
dzis. Nadal wierzy sie, ze no$nikami zycia sg dwie substancje ,,Oddech” i ,Krew”, co ma swoje
odzwierciedlenie w ich obrzg¢dach.

Narodziny

Narodziny dziecka dla o$wieconych jaki i nieo$wieconych Arabow sa doniostym i szczeSliwym
wydarzeniem. Wsrod obydwu tych grup, ojciec zaraz po urodzeniu bierze dziecko na r¢ce i nadaje mu imi¢ a
gdy okazuje sie, ze dziecko przyszto na $wiat zdrowe oglaszane jest swigto. Matka zostaje obdarowana
podarkami, a dla rodziny, krewny i przyjaciot urzadzane jest przyjecie. W ciggu kilku dni od urodzenia, ojciec
zanosi dziecko do imama lub kahina, ktory blogostawi je i obdarza przepowiednig.

Pozostate obrzedy sg juz rozne. Wérdd o$wieconych, gdy ojciec bierze noworodka na rece, najpierw
lekko dmuch w usta dziecka przekazuje mu tzw. oddech zycia, a nastepnie szepcze mu do ucha imie Ormazda,
aby ten od poczatku jego zycia otaczat dziecko swym §wiattem.

U nieo$wieconych, oprocz oddechu zycia, po urodzenia dziecka sktada si¢ ofiare z jagnigcia lub kozlecia. Krew
ze zwierzecia rozlewa si¢ na piasek, jako zaptate dla dzinnéw i ztych duchow, aby nie pozadaty one krwi
dziecka, a migso oddaje¢ si¢ najbiedniejszym.

Zwyczajem praktykowanym u obydwu grup jest wlozenia do ust noworodka odrobiny przezutego przez
uczonego meza daktyla, co ma zapewni¢ przekazanie madrosci.
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Smier¢ u Arabow wigze sie z ustaniem ,,Oddechu”, co oznacza zgon naturalny lub rozlewem ,,Krwi”, co oznacza
$mier¢ w skutek przemocy. Z tego drugiego podej$cia wywodzi si¢ tradycja Sar, czyli pomszczenia rozlanej
krwi u nomadow i rekompensaty w prawie. Sada, ktora opuscita cialo zamordowanego, nawiedza krewnych, aby
oni jak najszybciej pomscili zmartego i aby jego duch mogt spokojnie przejs¢ do krolestwa Ormazda lub
Moshara. Niektorzy wierza, ze piaskowe zjawy to wilasnie Sada zmartego, ktorego ,.krew” nie zostata
pomszczona.

Jezeli chodzi o sama ceremoni¢ pogrzebowa to przed nadejsciem proroka byt zwyczaj palenia zmartych.
Narodzit si¢ on w skutek terroru, jaki wprowadzit Arkan Czarny. Kazdego zmartego, o ile byta taka mozliwos$¢,
palono aby nie mégt on dotaczyé do przekletej armii nieumartych. Obecnie zwyczaj ten zostat praktycznie
zarzucony i jest praktykowany jedynie w rejonach przy granicy z Khemri.
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Wisrdd o$wieconych Arabow prowadzacy osiadly tryb zycia, rozpowszechniona jest tradycja grzebania
zmartych. Ceremonia zaczyna si¢ od wyszeptania do ucha zmartego imienia Ormazda. Imig te styszy si¢ podczas
narodzin i po $mierci, co jest swoistg klamrg spinajaca zycie zmartego. Nastepnie ciato jest obmywane i owijane
w biale ptétno. Tak przygotowanego zmartego nalezy jak najszybciej pochowaé, aby nie opdzniaé jego
spotkania z Ormazdem. Cialo owinigte w catun jest niesione w ciszy przez zalobnikow do meczetu, gdzie jest
odprawiana nad nim modlitwa. Nastepnie niesie si¢ je ku miejscu spoczynku, gdzie sktadane jest ono do grobu
na prawym boku z twarza zwrocong ku El-Haikk. Nagrobki sg zazwyczaj skromne z wyrytym jedynie imieniem
zmartego. Maja one ksztalt niewysokiego czworoboku, ktory w trzech czwartych wysokos$ci zbiega sie w
ostrostup. Jego czubek skierowany jest ku stoncu a tym samym ku Ormazdowi.

Oswieceni Nomadzi praktykuja skromniejszg wersje pochéwku. Ze wzgledu na maty dostep do wody, ciata nie
obmywa sie, a jedynie zawija w ptotno. Nastepnie chowa si¢ je w piaskach w miejscu gdzie umart,

zachowujac zasady, jakimi kierujg si¢ osiadli Arabowie. Nie wystawia si¢ jednak nagrobkow i w zaden sposob
nie oznaczajg miejsca pochowku.

Jedynie najwieksi dostojnicy i wiadcy sktadani sg w grobowcach lub katakumbach, zawsze jednak tak,

by by¢ zwroconym twarzg ku El-Haikk.
Pogrzeb wérdd o$wieconych Arabow to ostatnie chwile, gdy zywi majg jeszcze co$ wspoOlnego z cialem
zmartego. Po jego zakonczeniu, gdy rodzina i przyjaciele pozegnaja si¢ z nim, przestaja interesowac si¢
miejscem pochdéwki i ciatem jako takim. Dzieje si¢ tak, poniewaz w ich wierze cialo to tylko skorupa
przechowujaca dusz¢. Gdy cialo umiera i dusza je opuszcza udajac si¢ do Ormazda, przestaje mie¢ ono
znaczenie. Dlatego tez arabskie cmentarze sg opuszczone i zaniedbane a jedynymi osobami przebywajacymi na
nich sg straznicy pilnujacy, aby ciata nie zostaty wykorzystane w niecnych celach.

Nieo$wieceni Nomadzi w sprawie $mierci maja zroznicowane podejscie w zaleznosci od boga lub
bogéw ktorych czcza, oraz plemienia i obszaréw po ktorych podrézuja. Ceremonie i zwyczaje pogrzebowe
potrafiag si¢ od siebie diametralnie r6zni¢. Chociaz wsrod wickszosci obowigzuje zwyczaj strzyzenia zmarlego,
co ma na celu odciecie go od sit ktore, jak wierza nicoswieceni Arabowie, gromadzg si¢ we wlosach.

W niektorych spolecznosciach rodzina zmarlego nosi wielodniowa zalobie i rozdaje wszystkie jego rzeczy
posrod plemienia, a po zakonczeniu zaloby nie wymienia si¢ imienia zmartego. Gdzie indziej pogrzeb zwigzany
jest z wielka uczta na cze$¢ tego ktéry odszedt. Podczas niej biesiadnicy cieszg si¢, ze zmarty przeszedt do
miejsca, w ktorym bedzie miat pod dostatkiem wody i jedzenia. Rzadziej zdarzajg si¢ obrzedy zwigzane z
ofiarami z krwi zwierzecej, a czasem ludzkiej. Przykladem tego moze by¢ zwyczaj nakazujacy mezczyznom
zatobnikom wyruszy¢ w droge i jecha¢ tak dtugo, az spotkaja pierwsza obca osobg i zabijaja ja.

Co do postgpowania z cialem zmartego, tu zwyczaje rowniez s odmienne.

Niektorzy zostawiajg swoich zmartych wsérod piaskéw. Podczas gdy inne plemiona w miar¢ mozliwosci
zabierajg cialo do wyznaczonego miejsca spoczynku zmartych cztonkéw plemienia, ktorym moze by¢ gorska
grota, wawoz badz inne charakterystyczne, wazne dla wspolnoty miejsce.

Blizej granicy z Khemri ciata pali si¢ ub rozcztonkowuje, a czesci ciata grzebie w znacznej odlegto$ci od siebie,
w strachu przed zbezczeszczeniem ich przez nekromantow.
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Przesady i zwyczaje

W czasach przed o$wieceniem, wsérod Arabow, zywych bylo wiele przesadow i zwyczajow z nimi
zwigzanych. Po nadejsciu proroka wiele z nich odeszto w niepamigé, ale te najwazniejsze pozostaly i
funkcjonuja do dzis.

Po dzi$ dzien wigkszo$¢ Arabow nie podejmie powazniejszego dziatania bez wrozby na jego temat.
Metod wrozenia jest wiele. Wérdod nomadow, zajmuja si¢ tym kahini. Interpretuja oni sny, odczytujg cechy i
zdolnosci ludzi na podstawie ich wygladu, oraz losy ludzi z ich $ladow. Inng metoda wykorzystywana nie tylko
przez kahinéw, jest wrozenie z glosoéw i zachowania zwierzat, zwlaszcza ptakow. Dla prostych wrézb, metode te
stosuja zwykli ludzie. Np. ptak nadlatujacy lub siedzacy z prawej strony oznacza dobry, a z lewej, zty omen.

W miastach jest wielu wrozbitow, ktérzy poza wspomnianymi wczesniej metodami, czesto wroza z strzal.
Strzaty te, to specjalnie przygotowanymi rzutki z réznymi napisami, z ktérych uktadu odczytuje sie¢ wrozby.
Bogatsi mogg udac¢ si¢ do astrologa lub rammala aby tam zapyta¢ o swoj los. Wrozby najczesciej wyglaszane sa
sa w krotkich rymowanych frazach, ktore czasem wigcej gmatwaja, niz wyjasniaja.

Wszyscy Arabowie wigkszym lub mniejszym stopniu wierza w moc stowa. Nie chodzi tu o
wypowiadane zaklecia, ktore sa najbardziej widoczng manifestacjag mocy stow, ale o przeklefistwa i rzadziej
blogostawienstwa. Od dawna panuje przekonanie, ze stowa wypowiedziane w wielkiej ztosci lub przez osoby
obdarzone odpowiednia mocg, mogg zaszkodzi¢ réwnie, a moze i powazniej, niz zte czyny. Moc taka jest
przypisywana przede wszystkim kahinom i poetom. Arabowie, aby ustrzec si¢ przed skutkami przeklenstwa
Czesto nosza talizmany, a styszac zte slowo pochylaja glowe, aby ustrzec si¢ przed jego ciosem. Moc stowa
odnosi si¢ rowniez do zawierania przysiag. Jezeli jest to mozliwe, zawierane s3a one przy ognisku
symbolizujacym $wiatlo Ormazda. Podczas sktadania przysiggi, przysiegajacy zblizaja si¢ do ognia tak blisko
zeby czué jego zar, a jej $swiadek lub oni sami wypowiadaja stowa ,Niech ten ogien bedzie dla ciebie
ostrzezeniem, przed ztamaniem przyrzeczenia. Ormazd patrzy na ciebie i przeklnie cie, jezeli nie wywiazesz si¢
Z tego co$ obiecal”.

Po tym przysiegajacy sami lub za $wiadkiem wypowiadajg stowa przysiegi i nacinajg dtonie, aby na znak
symbolicznego braterstwa umazaé swe rece we Krwi. Wérdd nicoswieconych Arabow czesto przysiega si¢ na
przodkéw zamiast Ormazda.

Zdarza si¢ roOwniez, ze osoby obdarzone mocg stéw nie tylko szkodzg, ale i pomagaja. W ramach wdzigcznosci,
badZz gdy uwazaja, ze osoba jest tego warta, moga pobtogostawi¢ ja w imieniu bogoéw. Czesto jest to jedynie
pokrzepienie dla blogostawionego, ale czasem wraz z moca stow przychodzi

prawdziwa taska bogow.

Innym aspektem klatw jest wiara w tzw. ,,zte oko”. Wywodzi si¢ ona z

czasOw wypraw krzyzowych i jest przypisywana ludziom z potocy i
nieszczg$ciu, jakie przynie$li oni arabom. Dzi§ wiara ta rozcigga si¢ na
wszystkich ztych ludzi i taczona jest z moca stow. Do ochrony przed ztym
okiem jak i stowem (i w ogoéle nieszczgSciem) uzywa si¢ talizmandéw i
amuletow. Wigkszo$¢ z nich opiera si¢ jedynie ma wierze posiadacza, ale
niektore  przynoszg  szczeScie  lub  posiadajg  prawdziwa — moc.
Najpopularniejszym amuletem jest Oko Ormazda oraz niemal réwnie
popularna reka symbolizujgca dton corki Proroka, ktéra to podobno posiadata
moc leczenia poprzez natozenie dioni. Rowniez dos$¢ popularny jest amulet
przedstawiajacy odcisk stopy, wzorowany na odcisku stopy Proroka w skale.
Przechowywany jest on w Wielkim Meczecie i jest symbolem ochrony samego
Wielkiego Proroka.
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Moc slow

Jezeli chcesz mozesz, do swojej sagi wprowadzi¢ prawdziwa moc stow. Bohaterowie moga zosta¢ naprawde przekleci przez
osoby, ktorym uczynili jaka$ krzywde, wobec ktorych ztamali przysigge itp. Rowniez osoby, ktorym bohater znaczaco
pomogt, uratowat zycia itp. moga dzieki mocy stow poblogostawi¢ go w imieniu bostw. Jezeli zdecydujesz si¢ skorzystac z
mocy stow w swej sadze, ponizej znajdziesz dotyczace jej zasady:

Moc stow uwazana jest za Magi¢ Kaptanska, jednak nie jest wymagane posiadanie talentow magicznych, aby jej uzywac.
Moze z niej korzysta¢ posta¢ rozwijajaca dowolna profesj¢, pod warunkiem, ze wypowie je z przekonaniem (wymaga to
wykorzystania akcji). Aby aktywowaé dane stowo mocy, wykonaj sporny Test Ogtady, przeciw Sile Woli celu. Test moze
zosta¢ zmodyfikowany o warto$¢ cechy magii postaci x 10. W przypadku remisu zwycig¢za ten, ktory osiagnie wigcej
sukcesow. Np.: Posta¢ z Ogd 45 i Mag 1, rzuca na 55

Jezeli wypowiedzenie stowa mocy bedzie udane, zaczyna dziata¢ jego efekt. W przypadku porazki nic si¢ nie dzieje. W
przypadku wyrzucenia dubletu w rzucie na Ogd, uzyj Tabeli Gniewu Bogéw (WFRP str. 144).

Jezeli stowo mocy zostato uzyte, jako Blogostawienistwo, a cel jest $wiadomy i akceptuje je, wtedy zamiast rzutu spornego
wystarczy jedynie Test Oglady.
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Stow mocy nie mozna wypowiedzie¢ przeciw sobie samemu. Nie mozna przeklaé lub blogostawi¢ samego siebie.
Dodatkowo cel moze by¢ w jednym czasie pod wptywem tylko jednego efektu. Oznacza to, ze moze by¢ w jednym czasie
blogostawiony i przeklety. Nigdy nie moze by¢ pod wplywem obydwu efektow naraz. Poza tym, jezeli osoba bedzie pod
wpltywem klatwy lub blogostawienstwa i stanie si¢ celem nowej klatwy lub blogostawienstwa, to aktywny zostaje tylko
biezacy efekt.

Jezeli w wyniku dziatania klatwy, jakakolwiek cecha ofiary spadnie do 0, to jest ona traktowana jakby byta cigzko chora. W
skutek tego do czasu zdjecia przeklenstwa, jej wszystkie pozostale cechy zostaja zmniejszone do potowy

Czas trwania przeklenstwa lub blogostawienstwa zalezy od decyzji MG. Oznacza to, ze MG moze zatozy¢, ze Przeklenstwo
lub Blogostawienstwo pozostaje aktywne do czasu spelniania celow, jakie miato ono ze sobg nies¢. Tzn. Przeklenstwo
zostaje zdjete po zlozeniu ofiary bostwu, po wizycie u kahina itp. Blogostawienstwo moze utrzymywac si¢ do czasu
wypelnienia zleconej misji, do czasu ominigcia przeszkody itp. W innym wypadku czas trwania przeklenstwa lub
btogostawienstwa zalezy od liczby sukcesow uzyskanych w rzucie na Ogtade:

Tlo$¢ sukcesow | Czas trwania
Brak sukcesow | Jeden dzien

1 sukces Trzy dni

2 sukcesy Pig¢¢ dni

3 sukcesy Tydzien

4 sukcesy Dwa tygodnie
5 sukcesow Miesigc

+1 sukces +1 miesigc

IR

Stowa mocy maja w sobie taka intensywnos¢, ze wypowiadane nawet szeptem, moga zwrdoci¢ uwage pobliskich osob, ktore
wykonaly udany test Spostrzegawczosci. Zidentyfikowanie osoby wypowiadajacej Stowa mocy, zwykle powoduje niecheé
zwyktych ludzi (zwlaszcza o§wieconych). Niezaleznie czy stowa beda uzyte jak Btogostawienstwo czy Przeklenstwo i tak
wigkszos$¢ 0sOb bedzie postrzegato je negatywnie i moga wywolta¢ nawet bardzo skrajne reakcje.

W zalezno$ci od decyzji Mistrza Gry osoba, ktora pozsiada amulety przeciw ztemu stowu i oku i wiezy w ich moc moze
otrzyma¢ modyfikator +5 do Sity Woli przy probie odparcia mocy stow.

Ponizej podano przyklady przeklenstw i blogostawienstw, jakie poprzez stowa mocy moga zsyta¢ Arabscy Bogowie.
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La’na al-Asifa (Klagtwa sztormu) — Posta¢, ktora znajdzie sie¢ pod wptywem tego stowa mocy, zaczyna odczuwaé jakby
ziemia kotysala si¢ pod nia, tak jak poktad statku podczas sztormu. W skutek tego, na czas trwania klatwy, cel otrzymuje
modyfikator — 10 do Zr¢eznoscei i -1 do Szybkosci.

Baraka al-Bahar (Btogostawienstwo zeglarza) — Osoba, ktéra znajdzie si¢ pod wplywem tego stowa mocy, zostaje
pobtogostawiona przez Ananna. Dzigki temu zaczyna odczuwaé zwigzek z morzem i otrzymuje modyfikator +20 do testow
Ptywania i Nawigacji na morzu.

Asah

La’na ad-Da’af (Klatwa stabo$ci) — Postac, ktora znajdzie sie pod wptywem tego stowa mocy, odczuwa ostabienie, jej nogi
sa jak z otowiu a rece bezsilne. W czasie trwania klgtwy, cel otrzymuje modyfikator -20 do Krzepy (oraz oczywiscie -2 do
Sity, przy czym cecha nie moze wynosi¢ mniej niz 1)

Baraka al-wafra (Btogostawienstwo obfitosci) — Osoba, ktora znajdzie sie pod wpltywem tego slowa mocy, zostaje
pobtogostawiona przez Asah. Dzigki temu lepie radzi sobie ona z brakiem wody w organizmie. Posta¢ w czasie trwania tego
blogostawienstwa mniej intensywnie odczuwa pragnienie i moze oby¢ si¢ bez wody dwa razy dtuzej niz normalnie.

Azyat

Sitar ad-Dalaam (Zastona ciemno$ci) — Wzrok postaci, ktora znajdzie sie pod wptywem tego stlowa mocy, zostaje
przestoniono calunem ciemnosci. W skutek tego, u tak oslepionej osoby Szybkos¢ spada o 1, Zrgcznos¢é i Walka Wreez
zostajg zmniejszone o -10, a Umiejetnoscei strzeleckie o potowe.

Hamayya min Azayat (Opieka Azyata) — Osoba, ktora znajdzie sie pod wplywem tego stowa mocy, zostaje pobtogostawiona
przez Azyata. Pan Magii otacza postac opieka. Dzigki temu otrzymuje ona modyfikator +20 do opierania si¢ efektom magii.

Dhuram

La’na Az-Zulm (Klatwa niesprawiedliwosci) — Postaé, ktora znajdzie si¢ pod wplywem tego stowa mocy, zaczyna wydawaé
si¢ otoczeniu, jako wystepna i dwulicowa. Otrzymuje on modyfikator -20 do Ogtady dla wszystkich rzutow na interakcje
spoteczne.

Baraka at-Tadzir (Blogostawienstwo kupca) — Osoba, ktora znajdzie si¢ pod wptywem tego stowa mocy, zostaje
pobtogostawiona przez Dhuram i zyskuje niesamowity zmyst handlowy. W czasie trwania btogostawienstwa wszystkie rzuty
na zwigzane z handlem, na umiejetnosci takie jak Targowanie, Wycena, Przekonywanie itp. otrzymuja modyfikator +20.

Ghedan

‘Asifa ar-ramlija (Burza piaskowa) — Posta¢, ktora znajdzie si¢ pod wptywem tego stowa mocy, czuje si¢ tak jakby
znajdowala si¢ wewnatrz burzy piaskowej. Jej ciato odczuwa, jakby caly czas ktute byto milionami ziaren piasku niesionymi
przez wichure. Powoduje to bol i dyskomfort i jest niezwykle rozpraszajace. Przekleta postaé otrzymuje modyfikator -10 do
Inteligencji i Oglady oraz do Zrecznosci przy dziataniach wymagajacych skupienia.

Baraka al-Israr (Blogostawienstwo wytrwatosci) — Osoba, ktora znajdzie si¢ pod wplywem tego stowa mocy, zostaje
pobtogostawiona przez Ghedana. W skutek tego zyskuje niezwykla wytrwalo$¢ fizyczng i psychiczng. Posta¢ otrzymuje
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modyfikator +10 do Odpornosci oraz oczywiscie +1 do Wytrzymatosci i + 10 do Sity Woli.

Hadal

La’na al-Arag (Klatwa bezsenno$ci) — Postaé¢, ktora znajdzie si¢ pod wptywem tego stowa mocy, czuje si¢ jakby nie spata
od dluzszego czasu. Niezaleznie od tego jak dlugo bedzie spaé, to w czasie jej trwania zawsze bedzie odczuwaé skutki
przeklenstwa. Posta¢ dotknigta klatwa otrzymuje modyfikator -10 do Inteligencji i Sity Woli oraz jest rozdrazniona.
Al-Musafir Al-Layla (Nocny wedrowiec) — Osoba, ktora znajdzie si¢ pod wplywem tego stowa mocy, zostaje
pobtogostawiona opieka Hadala podczas nocnych godzin. Poblogostawiona osoba zyskuje zdolnosci Widzenie w
ciemnosciach i Szosty zmyst oraz modyfikator +10 do wszystkich nocnych testow spostrzegawczosci i walki.

Moshar

Nafas al-mutawaffa (Oddech umartego) — Postaé, ktora znajdzie si¢ pod wplywem tego stowa mocy, czuje zimny oddech na
karku jakby czyja$ sada byla tuz za nia. Osoba dotknigta ta klatwa w czasie jej dzialania staje si¢ bardziej podatna na
zranienia, choroby i zatrucia. Otrzymuje ona modyfikator -20 do Odpornosci (oraz oczywiscie -2 do Wytrzymatosci., przy
czym cecha nie moze wyno$i¢ mniej niz 1).

Baraka Az-Zill (Blogostawiefistwo cienia) — Osoba, ktora znajdzie si¢ pod wplywem tego stowa mocy, zostaje
pobtogostawiona przez, Moshara jako opiekun zabdjcow i zlodziei. W skutek tego, na czas jego trwania otrzymuje
modyfikator +20 do Testow Ukrywania si¢ i Skradania.
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Ormazd

La’na asz-Szam Qasin (Klatwa bezlitosnego stonca) — Postaé, ktora znajdzie si¢ pod wptywem tego stowa mocy, czuje si¢
jakby przez wiele godzin byly wystawione na palgce promienie stofica. W skutek tego otrzymujg ona modyfikator -10 do
wszystkich Cech.

Baraka An-Nadzah (Blogostawiefistwo pomys$lno$ci) - Osoba, ktora znajdzie si¢ pod wplywem tego stowa mocy, zostaje
pobtogostawiona przez Ormazda. Dzigki teamu splywa na nig pomyslnos¢ i otrzymuje 1 dodatkowy punkt szczgscia
dziennie do konca trwania blogostawienstwa.

&
T

Nieoswieceni Arabowie wierza, ze wystarczajaca ochrong przed ztym okiem czy zlym stowem, sg wezetki
zawigzywane na wlosach czy brodzie. Wiaze si¢ to z ich przekonaniem, ze we wlosach mieszczg si¢ sity witalne
calego cztowieka. Wtosy przenosza sity dobre i zle, sg ,miejscem” gdzie spotyka si¢ to co widzialne i
niewidzialne. Dlatego tez nieco$wieceni nie strzyga wloséw i brod, aby nie traci¢ sity zyciowej, a z kolei
zmarlym obcina si¢ wlosy, aby odcia¢ ich od sily, ktéra w nich pozostaje. Czgsto zona po $mierci m¢za obcina
swe wlosy i obwigzuje wokdt ramion zmartego, w ten sposob symbolicznie ofiarowujac siebie.
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Wielu o$§wieconych Arabéw wierzy w ochronng moc wersetow z Al-Kitab. Dlatego tez noszg je przy
sobie zapisane na zwitkach papieru, jako amulety chronigce przed tym, czego dotyczy dany wers.

Inny przesad wiaze si¢ z tgcza, ktora dla oswieconych jest znakiem wielko§ci Ormazda. Natomiast
nico$wieceni wierza, ze tecza reprezentuje dzinny. Jej cztery kolory odpowiadajg czterem zywiotom a wiec
czterem aspektom dzinnéw. Mowi sie, Ze miejsce, w ktorym rozpoczyna si¢ tecza jest brama do ich $wiata.
Powstaje ona gdy przedostaja si¢ one do naszej rzeczywistosci. Wielu o$wieconych uwaza to za bzdury, ale
pytani o to sahirowie zadziwiajaco zgodnie milcza.
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Miasta 1 wielka
puslyma
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Miasta Arabii, mimo swojej roznorodnosci, posiadaja kilka cech wspolnych wynikajacych z kultury i

obyczajow tej krainy.
Kazde miasto i miasteczko posiada przynajmniej jeden meczet. Kazdy z nich r6zni si¢ wygladem. Najprostsze
meczety z matych wsi i miasteczek sg to jednoizbowe, proste budynki na planie kwadratu. Podczas gdy w
duzych miastach stajg olbrzymie budowle ze ztoconymi koputami i wieloma minaretami. W najprostszej fomie,
przed kazdym meczetem znajduje si¢ studnia, skad mozna czerpa¢ wode¢ do ablucji, choé¢ zwykle jest to bogato
zdobiona fontanna. Ci, ktorzy maja wigcej czasu moga skorzysta¢ z tazni, ktorych w wielkich miastach sa
tysigce.

Kazde miasto i wiele miasteczek w swoich granicach posiada suk, bazar okryty dachem. W najprostszej
wersji jest po prostu plac w centrum miasteczka ostonigtym stomianym dachem. W wigkszych osiedlach jest to
ogromny teren z kolumnada i rozposcierajacymi si¢ nad nim ptoéciennymi lub drewnianymi dachami, ktore
okrywaja dziesiatki straganow.

Dzielnice w miastach zwane hara w wiekszo$ci oddzielone sg od siebie murami i dostep do nich jest
mozliwy poprzez zamykane na noc bramy. Czesto ludno$¢ mieszkajgca na tych obszarach jest dos¢ mocno ze
soba zwigzana poprzez wigzy rodzinne, sgsiedzkie, klienckie i pochodzenie. Nieformalng wiadze w dzielnicach
petni Rad Starszych. Do ktorej ze swymi problemami zwracaja si¢ mieszkancy, a oni starajg si¢ rozwigzac je
wspoOlnymi sitami lub przekazujg je w razie potrzeby do patacu, strazy miejskiej czy kadich. Zwykle osoba
mieszkajgca w poblizu bramy do hara jest odpowiedzialna za obserwowanie wchodzacych do niej osob i
informowanie starszych o obcych mogacych stanowi¢ zagrozenie.

Z zewnatrz, wickszo$¢ miast opasana jest poteznymi murami. Wérod nich sa prawdziwe twierdze,
zwane kasbahami. Sa to silnie ufortyfikowane miasta, czesto potozone na wzgorzach. Na samym szczycie
wzgorza miesci si¢ forteca, ktora zwykle jest rowniez patacem wiladcy miasta, garnizonem i miejscem
magazynowania zapasOw, na wypadek oblezenia. Ponizej, schodkowo ulokowane sg kolejne dzielnice,
oddzielone murami obronnymi. Na samym dole, w cieniu pot¢znych mur6w, mieszkaja najbiedniejsi obywatele.
W mniejszych miastach, kabashem nazywa si¢ jedynie, potozone w centrum fortece.

O nomadach moéwi si¢, ze na pustyni jest ich tylu co ziaren piaski. Jest to oczywista przesada, ale
faktem jest, ze tak zwanych plemion jest tak duzo, ze cigzko jest je zliczy¢. WielkosSci plemion sg bardzo rdzne,
od kilkunastu do kilku tysiecy osob. Tak naprawde liczy sie tych kilkanascie najwiekszych, ale nie mozna
przeoczy¢ faktu, ze szlaki przemierza wiele matych plemion lub grup rodzinnych, ktére z duma nazywaja si¢
plemieniem. Wiele z tych matych plemion powstato, poniewaz ich cztonkowie nie zgadzali si¢ z swoim szejkiem
1 postanowili odej$¢ zaktadajac wtasng spolecznos¢ zyjaca na wlasnych zasadach. Réwnie wiele z nich zostato
wchtonigtych do wigkszych plemion poprzez matzenstwa, strat¢ cztonkow plemienia, biede¢ i brak dostgpu do
wody lub terenu do wypasu zwierzat.

Plemiona nomadéw zwykle roszcza sobie prawa do olbrzymiego obszaru, po ktorym wedruja zgodnie z
wilasnymi potrzebami lub porami roku. Wigkszo$¢ tych obszarow miesci si¢ na terenach co najmniej dwoch lub
wigcej kalifatow. Istnieja tez takie plemiona, ktore przemierzaja caly Arabi¢ wzdtuz i wszerz w zalezno$ci gdzie
ich bogowie zaprowadzg.

Ponizej zostaty pokrotce opisane najwazniejsze, charakterystyczne miasta i miejsca na terenie Arabii
oraz najwicksze plemiona nomadow.
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Alhaka lub El-Haikk, miasto zlodziei

El-Haikk, potozone najbardziej na potmoc, miasto jest siedzibg Wielkiego Suftana i najwickszym
portem handlowym na terenie Arabii. Po upadku Bel-Aliad jest rowniez stolicg Arabii.

Alhaka powszechnie nazywane jest ElI-Haikk czyli “Miasto Ztodziei”. Nazwa ta wynika bardziej z umiej¢tnosci
ztodziei niz z ich ilo$ci. Mowi sie, ze w El-Haikk ztodziej moze ukrasé¢ oczy z twych oczodotéw, a ty nie
zauwazysz tego przez nastepny tydzien. Z tego powodu prawo miejski jest tu bardziej surowe niz w
jakimkolwiek innym miescie i nigdzie na §wiecie straz nie jest bardziej czujna i nieprzekupna. Tylko najlepsi
ztodzieje przezywaja w tym mieécie. Liczba ztodziei i strazy zwigzana jest rOwniez z pielgrzymami
przybywajacymi do wielkiego meczetu, ktorzy dla pierwszych sa doskonatym Zrodtem zarobku, a dla drugich
osobami, ktore trzeba chroni¢.

Wisrdd ludu istnieje jeszcze jedna teoria na temat przydomku miasta. Mowi si¢, ze odnos si¢ on do administracji
Wielkiego Suttana.

El-Haikk jest gtéwnym portem handlowym pomiedzy Starym Swiatem a Arabia. Tu z rak do rgk
przechodzg wszelkie mozliwe dobra.

Podczas Wielkiej Wyprawy Krzyzowej przeciw Arabii, w El-Haikk schronit si¢ Suttan Jaffar. Tam tez

cze$¢ obroncodw zbuntowala si¢ przeciwko niemu, zmuszajac go tym samym do wyjscia naprzeciw krzyzowcom
na pustynie, gdzie stoczono stynng bitwe pod El-Haikk.
Najbardziej imponujacg cechg wielkiego miasta o biatych $cianach jest patac Wielkiego Sultana, swiadectwo
sity i wladzy w Arabii. Ogromna centralna koputa na szczycie patacu ma ponad czterdzie$ci metréw $rednicy i
cala jest pokryta grubymi na dwa i pot centymetra ptytkami czystego ztota. Sciany pokryte sa abstrakcyjnymi
fryzami i rzezbami przedstawiajagcymi wspanialg histori¢ Arabii. Obszar patacu zajmuje pot faktycznej wielkos¢
miasta. Zadna budowla nie moze rywalizowa¢ ze splendorem patacu, a drugi co do wielkosci budynek w
miescie, czyli wielka §wiatynia Ormazda, wyglada przy nim skromnie.

W czasach Proroka, gdy El-Haikk zostato stolica Arabii. Przebudowano je tak aby lezato na planie

okregu z znajdujacym si¢ w centrum Patacem i Wielkim Meczetem. Geometryczne centrum miasta wyznacza
koputa nad olbrzymig salg audiencyjng. Uktad ten jest odwzorowaniem tarczy stonecznej i symbolicznym
przedstawieniem dominacji i wszechwtadzy absolutnych rzagdow Wielkiego Suttana.
Miasto posiada takze najwigkszy tor wyscigow konnych, stuzgcy rowniez jako arena do walk. Tor ten raz w roku
jest miejscem najwigkszego w calej Arabii targu konskiego, ktérego inauguracjg jest wielki wyscig. Zwyciezca
tej gonitwy staje si¢ bohaterem narodowym, obsypywany ztotem przez samego Sultana i otoczony uwielbieniem
thumu.
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Port w El-Haikk potozony jest poza murami miasta. W dawnych czasach lezat on w oddaleniu, ale w
ciggu wiekOw wraz z rozwojem miasta i portu, przestrzen migdzy nim a murami zostata zabudowana. Wypenity
ja magazyny, bazary, budynki uzytecznosci publicznej takie jak kapitanat, siedziba strazy portowej itp., oraz
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prywatne domy, od willi kupcéw poczgwszy, na lepiankach rybakow skonczywszy.

El-Haikk moze dla niektorych wyglada¢ jak dojrzaty owoc gotowy do zerwania, poniewaz nie posiada
nieprzystgpnych muréw, ktére mozna zaobserwowaé w innych miastach Arabii. Pierwotne mury miejskie
zostaly rozebrane na rozkaz krzyzowcow, ktorzy po bitwie zajeli miasto. Dodatkowo wrazenie to potegowane
jest przez wiele otwartych placow i ogrodow, dzigki ktorymi tatwo si¢ przemieszczaé. Miasto posiada kilka
bram, ktore stuza gtéwnie do regulacji przeptywu kupcéw i gwarantuja $ciagania podatkow. Bramy te nie
stanowityby wiekszej przeszkody dla najezdzcy. Sita El-Haikk nie lezy stali ani w jego murach, ale w
autorytecie Wielkiego Suttana. Na poparcie autorytetu, Wielki Sultan na swych ustugach posiada wiele Dzinow,
ktore ochraniajag miasto w jego imieniu. Czterdziesci lat temu, w czasie panowania dziadka aktualnego
Wielkiego Sultana, zbuntowany pustynny Szejk poprowadzit swe sily przeciw El-Haikk. Szejk dotart do
réwniny przed miastem, gdzie jego armia napotkata samotnego Wezyra. Wezyr ostrzegt Szejka, zeby zawrocit.
W odpowiedzi, Szejk stratowal wezyra. W tym momencie, ukazata si¢ chmara dzinnow, przewodzgca sitom
Suttana.

Armia Szejka zostata zniszczona do ostatniego jezdzca. Dzinny podczas walki rywalizowaty miedzy soba, ktoy z
nich moze zabi¢ jak najwicksza ilo$¢ jezdzcodw, w jak najbardziej widowiskowy sposdb. Od tej krwawej tazni
nikt nie rzucit wyzwanie magicznej ochronie El-Haikk.

Al-Qehm

Al-Qehm jest miastem potozonym na potudniowo zachodnim wybrzezu Arabii ponizej kranca gor
Atalan. Jest to ostanie cywilizowane miasto lezace przy morskim szlaku prowadzacym do Krain potudniowych.
To tu statki pobierajg ostatnie zapasy lub sprzedaje si¢ pierwszych niewolnikow, ko$¢ stoniowa i egzotyczne
owoce z potudnia. Ze wzgledu na to, ze miasto potozone jest na wysokiej stromej skale, port oraz obszar
handlowy Al-Qehm zajmuje w catosci oddzielong od miasta waska cie$ning wyspe, potocznie zwang Dolnym
Miastem. Z Dolnego Miasta do Gornego mozna dostaé si¢ jedynie za pomocg mostow rozpietych nad ciesning,
prowadzacych do zachodniej bramy.

Druga, wschodnia brama umieszczona jest doktadnie naprzeciwko swojej odpowiedniczki i to nig przybywaja do
miasta karawany z pustyni.

Miasto stynie z najlepszych w Arabii jubileréw, ktorzy wytwarzaja prawdziwe cuda z klejnotéw

przywiezionych z Krain Potudniowych i ztota wydobywanego w pobliskiej kopalni. Al-Qehm usytuowane jest
wysoko na skalistym wybrzezu i otoczone wzgorzami, zaraz za ktorymi rozciaga si¢ wielka Pustynia.
W samym miescie prawie zawsze stycha¢ huk fal rozbijajacych si¢ o skalne klify i kottujacych si¢ w cies$ninie
oddzielajgcej gorne miasto od dolnego. Fale wytwarzaja unoszacg sie w powietrzu chmure morskiej wody,
dajacg wytchnienie w gorgce arabskie dni. Wokot miasta jest niewiele pol, poniewaz na kamienistych wzgorzach
trudno uprawiac role. Teren za to swietnie sprawdza si¢ do wypasu owiec i koz.

Al-Qehm posiada w swoich granicach duzg komune elfow, dla ktorych jest to dobry punkt wypadowy
do Krain Potudniowych, jak i do Indu czy Kataju. W drodze powrotnej przywoza wiele dobr, dzieki czemu Al-
Quem posiada opinie miasta, gdzie mozna naby¢ wiele rzadkich towardéw z dalekich krain.
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Bel-Aliad, miasto pylu
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Bel-Aliad jest ruing lezaca wewnatrz Arabii, w poblizu granic Krainy Umartych. Jego patace sg
zrujnowane a ulice zasypuje piasek. Kiedys stolica dumnej cywilizacji, zostata zniszczona przez nieumarte sity
Arkhana Czarnego w -1149 KI i nigdy jej nie odbudowano. To tutaj pierwsi sultanowie Arabii zasiadali na
Lazurowym Tronie i tutaj trafiaty wszelkie bogactwa. W miescie petno bylo wspaniatych patacéw i wyniostych
$wigtyn arabskich bogow. Podczas wojen z umartymi, miasto oblgzone bylto przez cztery lata, az w koncu padto
na skutek zdrady. Mowi sig, ze w tych ruinach leza ukryte skarby starozytnej chwaty Arabii, chociaz niewielu z
ich poszukiwaczy wrocito, aby potwierdzié¢ te opowiesci.

Obecnie miasto jest nawiedzanym przez duchy symbolem, majacym przypomina¢ o grozie, jaka czyha za
wschodnig granicg. Kilku Suttanéw podjeto nieudane proby przywrdcenia miastu dawnej chwaty. Kazda proba
konczyta si¢ spektakularng porazka, poniewaz robotnicy gingli bez §ladu lub tracili zmysty. Opowiadali oni o
straszliwych rzeczach, jakie wiedzieli przemykajace miedzy pokruszonymi kolumnami i pod spekanymi
dachami.

Z Bel-Aliad pochodzit rowniez szalony Ksiaze Abdul ben Raschid, ben Moussad, ben Osman, twoérca Ksiggi
Umartych, ktory zgingt w niewyjasnionych okolicznoséciach przebywajac w zamknigtym od wewnatrz pokoju.
Wigkszos¢ kopii jego ksiggi zostalo zgromadzonych i spalonych przez Kalifa Ka-Sabar. Te, ktore ocalaty przez
wiele lat byly jedynym zrédlem wiedzy o Nehekharze.
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Copher, port przyprawowy

Copher zawsze byto wyjatkowo niezaleznym miastem, a jego whadcy rzadko uprzejmie poddaja si¢ rozkazom
Wielkiego Sultana. Wiele z przywilejow handlowych posiadanych przez to miasto, siega czasoOw Szalonego
Szejka Tupara, a kazdy z Kaliféw Copher, jezeli zajdzie taka potrzeba, bedzie ich bronit za wszelkg ceng.

Miasto dostarcza najlepszych przypraw w catej Arabii i jest najwickszym rynkiem handlu niewolnikami. Copher
jest najbardziej liberalnym z arabskich miast i pomimo tego, ze nie posiada uniwersytetow dorownujgcych tym
w miastach Starego Swiata, uznawane jest za osrodek nauki. Uczeni tlumnie przybywaja do, Copher aby
uczestniczy¢ w nieformalnych debatach pod gotym niebem, lub tych odbywajacych sie w najwickszej arabskiej
akademii, zwanej Bajt al-Hkma, czyli dom madrosci. Nauka kwitnie tam tak bardzo, ze najbardziej szlachetne
domy starajg sie posiadajg wezyrow i filozofow w swych $witach.

Copher jest gtownie miastem kupcow i handlu i jako takie buduje swoja armi¢ w przestarzaty sposob, po prostu
kupujac ja. Jednostki najemnikow, wolna flota, klany pustyni i Mamelukowie to sity, ktore pozostaja w stuzbie
miasta.

Mowi sie, ze wigkszo$¢ z wszystkich niewolnikow na §wiecie przechodzi wlasnie przez Copher. Nie

jest to do konca prawda, ale faktem jest, ze kazdy arabski niewolnik, ktory bedzie sprzedany cudzoziemcom,
przechodzi przez targi tego miasta. Ci niewolnicy w Copher, zanim zostang sprzedani, sa najpierw szkoleni i
przygotowani do swoich rdl, a w razie potrzeby ,tamani”, aby mogli stuzy¢ catym swoim zyciem nowym
panom. Wiecej niz potowa z prawie 90000 mieszkancOw miasta jest niewolnikami. Roézni handlarze
wykorzystujg wiele srodkow aby oznakowaé swojg wiasnosci. Najbardziej popularng metodg jest ostrzyzenie
niewolnika do gotej skory i wytatuowanie znaku ich trenera u podstawy czaszki. Jezeli znany jest ostateczny
wlasciciel niewolnika, to jego znak moze by¢ rowniez dodany.
Pomijajgc rynek niewolniczy, Copher jest picknym miastem o otwartej architekturze, zaprojektowanym tak, aby
wygladal jak olbrzymia oaza dla kazdego, kto wtasnie przybit do Arabii. Jest to specyficzne sanktuarium dla
handlarzy niewolnikow i ich towaréw, bedace miejscem kontrastow. Zbudowane dla luksusu i relaksu miasto
jest petne bogatych ogrodow, w ktorych znalez¢ mozna kazdego rodzaju kwiaty i krzewy, podlewane codziennie
przez niewolnikow przygotowanych do tego zadania. Z kolei na wielu placach miasta, obok tych pigknych
kwiatow, Ujrze¢ mozna jak poprzez biczowanie i inne kary cielesne, egzekwowanie jest postuszenstwo i
dyscyplina wsroéd niewolnikow. Wspaniate zapachy rynku przypraw sg ciekawym tlem dla wrzaskéw ofiar
Copher.

Usytuowane w potudniowej ¢wiartce, Copher jest jednym z najwiekszych z miast, a jego kupcy oferuja
tu najlepsze ceny jak i najszerszy wybor towarow w calej Arabii. Dobre ceny i duzy wybor towarow kusi, aby
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zatrzyma¢ sie tam i rozwazy¢ dokonanie zakupow. Kiedy juz ktéry$ z przejezdzajacych tamtedy kupcodw
zdecyduje si¢ zatrzyma¢ z towarem, to miejscowi handlarze prébuja przekonaé go, aby sprzedat swoj towar juz
tutaj, bo po co traci¢ czas i pienigdze na podrozowanie z nim do innych portow. Jedynie ci, ktorzy kierujg si¢ ku
El-Haikk sg zostawieni w spokoju, tylko dlatego, by zaoszczedzi¢ na kosztach transportu towaru, ktory z Copher
odbywalby si¢ droga ladowa. Natomiast kapitanowie statkow kierujacych si¢ do Starego Swiata, sa obsypywani
pochlebstwami przez arabskich kupcéw i naktaniani do sprzedazy swoich towaréw. Kupcy z Copher robig
wszystko co w ich mocy, aby uzyskaé najlepsza cene, a odpowiedz ,,nie” dla nich nie istnieje.

El-Kalabad, poludniowa brama

Kalif z El-Kalabad jest straznikiem Poludniowej Bramy, Zatoki Medes i Potudniowych Krain.
Graniczace z Khemri El-Kalabad jest poteznym miastem fortecg na samej granicy Wielkiej Pustyni Arabskie;j.
Chroni ono szlaki handlowe biegnac przez krolestwo oraz strategicznie wazng Zatok¢ Medes. Suttan jest wiadca
catej Arabii, ale to Kalif z El-Kalabad jest panem zatoki. Wiele wewnetrznych konfliktow wywodzi si¢ od
dawna toczonej walki o wladze¢ pomig¢dzy Suttanem a Kalifem.

Kalif El-Kalabad ma na swoje rozkazy druga najwicksza w Arabii armi¢. Stuzy ona nie tylko do obrony przed
nieumartymi z Khemri czy bandytami z pustyni, ale przede wszystkim po to, aby nie zostawi¢ Sultanowi cienia
watpliwosci, ze gdyby ten chcial usunaé go sita to nie przyjdzie mu to tatwo.

Samo miasto lezy wzdluz brzegu matej zatoczki, ktorej wlot jest chroniony przez l$nigce iglice dwoch
masywnych fortec. Patac Kalifa jest drugim najbardziej okazatym po patacu Suttana, a jego ametystowa koputa
widoczna jest z znacznej odlegtosci.

Utozone schodkowo miasto El-Kalabad jest najwiekszym kasbahem wewnatrz Arabii. Jego solidne
mury zostalty wzmocnione przez magie, ktora odstrasza nieumartych, przypominajac im o potedze Wielkiego
Suttana.

Gora Eunuchow

Gora Eunuchow lezy na potudnie od Krainy Zabojcow i jest ona, jak miejscem rownie tajemniczym.
Tam wiasnie szkoleni sa Straznicy Suttana i haremu. Wbrew powszechnym wyobrazeniom zotnierze, ktorzy
opuszczajg to miejsce nie sa wylgcznie eunuchami, a wrgez jest ich mniejszos¢. W przesziosci trend ten byt
odwrotny i stad wiasnie nazwa - Gora Eunuchow. Stamtad wiasnie wywodzi sie wigkszo$¢ Straznikow Suttana.
Jezeli kandydatom uda si¢ przej$¢ caly proces szkolenia, to staja si¢ lojalnym i $wietnie wyszkolonymi
zotnierzami.
Inng grupa straznikow poszukiwanych przez Kalifow sa eunuchowie pelnigcy role obroncéw haremow.
Masywny i niewatpliwie lojalny, wtadajacy wielkim dwurecznym butatem, to obraz eunucha i tylko bardzo
nieroztropna osoba starataby si¢ dosta¢ do haremu Sultana lub Kalifa bez ich pozwolenia. Najbardziej znany
regiment eunuchow zwany Cichymi Straznikami, chroni harem Wielkiego Sultana.

Niewiele osob wie, ze w przepastnych trzewiach gory ma siedzibe tajemniczy Kult Szamszira, z ktorego
wywodzg sie piekne i grozne Tancerki Ostrzy.
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Gora Sepa

Gora Sepa lezy na potnoc od Krainy Derwiszy. Ten najwyzszy szczyt Arabii jest domem wielu ptakow,
w tym olbrzymich sepow czyhajacych na nieszcze$nikow, ktorym nie udato sie przetrwaé zaru pustyni. Tam
rowniez spotka¢ mozna Wielkiego Roka, krola nieba. Mowi sie, ze w jego jaskini znajduje si¢ olbrzymi skarb,
lecz nikt nie potwierdzit tych opowiesci, poniewaz zaden ze $miatkow, ktory po niego wyruszyl dotad nie
powrbcit.

Kraza tez pogtloski, ze pod goéra miesci si¢ najwigksze w Arabii zloze spaczenia, a co za tym idzie
wielkie gniazdo skavenow.
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Ka-Sabar

Ka-Sabar jest najdalej wysunigtym na potudniowy wschod miastem Arabii oraz waznym osrodkiem
handlowym. Mimo, ze potozone blisko granicy z Khemri, jest do$¢ rzadko atakowane. Niegdy$ to wspaniate
miasto przechodzilto r6ézne koleje losu. Zdobyte przez pustynnych nomadéw w czasach ostabienia Nehekhary,
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zostato odbite przez Krola Alcadizaar i niedlugo potem zniszczone przez sity Nagasha. W koficu po wielu
stuleciach, podczas ktérych stalo zrujnowane i niezamieszkate, zdotalo odrodzi¢ si¢ i odbudowaé swoje pigkno i
potege.

Mimo, ze miasto zostalo odbudowane w stylu arabskim, to uwazny obserwator dostrzeze $lady stylu
panujacego w Starozytnej Nehekharze. Widoczne jest to zwlaszcza w monumentalnych budowlach, ktére daty
podstawy patacom, $wigtyniom czy budynkom uzyteczno$ci publiczne;j.

Do Ka-Sabar z miast wybrzeza przez pustyni¢ przybywaja karawany wielbladow podrézujace ku Krainom
Potudniowym. Natomiast karawany wracajace stamtad, sktadaja si¢ z towcow niewolnikow z nowa partig towaru
oraz kupcow z koscig stoniowa, skorami i drewnem. Ka-Sabar jest jedynym miastem prowadzacym interes z
krasnoludami oraz glownym odbiorcg i dystrybutorem towaréow z Krain Potudniowych. Ponadto stynie ono z
uniwersytetu medycznego, ktory ksztalci podobno najlepszych lekarzy na §wiecie. Tam tez zyje wielki uczony
Ibn Isin autor Kitab a-kanun fi at-tibb, czyli ksiegi kanonu medycyny, obecnie najpetniejszego, pieciotomowego
dzieta o medycynie w catym cywilizowanym §wiecie.

Niektorzy mowia, ze pod miastem rozciagaja si¢ olbrzymie katakumby z czaséw Nehekhary, petne olbrzymich
skarbow jak i niebezpieczenstw w postaci ozywiencow i innych potwornosci.

Khariq

Khariq jest miastem podleglym pod Kalifat El-Kalabad, ktore stynie ze sprzedazy doskonatej rudy
zelaza i miedzi wydobywanych w pobliskich kopalni. Potozone niedaleko ujscia zatoki Medes, dostarcza droga
wodng lub ladowa surowiec do prawie catej Arabii. Dzigki fatwemu dostgpowi do surowcow, stato sie gtdéwnym
zaglebiem metalurgdow, kowali, platnerzy i zbrojmistrzow. Ich do$wiadczenie oraz umiejetnosci doprowadzilty
do tego, ze wynalezli oni nowy sposob skuwania stali. Rozstawito to miejscowych zbrojmistrzow i platnerzy,
ktérych wyroby sa coraz doskonalsze i coraz bardziej cenione nie tylko w Arabii ale i w Starym Swiecie.
Niektorzy twierdza, ze to nie tylko zastuga metalurgdw ale rowniez osiadtych tam alchemikow, ktoérzy majg w
Khariq dogodne warunki do pracy. Podobno dzieje si¢ tak dzigki temu, ze miasto lezy na fundamentach dawnej
osady elfow.

W wielu kopalniach wokét miasta wydobywane sg nie tylko rudy metali, ale rowniez kamienie szlachetne.
Wigkszos¢ z nich jest eksportowana, a tylko niewielka cze$é trafia do miejscowych rzemiedlnikow, ktorych jest
stosunkowo niewielu i nie sa tak biegli w swej sztuce, ani tak znani jak jubilerzy z Al-Qehm.

Kraina Derwiszy

Potozona na wschod od Przeteczy Kobry lezy Kraina Derwiszy. Ludzie tu mieszkajacy sa
prawdopodobnie najbardziej religijni sposrod wszystkich Arabow.
Podazaja oni za zbiorem $cistych regul, ktory wskazuje im jak maja
zy¢. Poza tym, ze sa bardzo religijni, derwisze s3 rowniez
wspaniatymi szermierzami. Dzierzac dwa miecze lub swoj stynny
topér, wiruja wokot w niepowstrzymanym ataku. Bardzo rzadko
spotyka si¢ ich w arabskich armiach, poniewaz zadne zloto na $wiecie
nie jest w stanie skusi¢ ich, by walczyli dla Kalifow lub Sultana.
Jednak kilkukrotnie widziano ich walczacych w obronie swojej
ojczyzny, co samo w sobie bylo niesamowitym widowiskiem.

Derwisze sa do$¢ =zamknigta spotecznoscia zyjaca w
oddalonych od siebie domach zgromadzen, gdzie oddajg si¢
rozmy$laniom i ¢wiczeniom. Centrom duchowym, jak i
geograficznym Krainy Derwiszy, jest najwigkszy w Arabii ribat. Ten
otoczony, murem ufortyfikowany klasztor, jest mejscem gdzie
gromadza si¢ derwisze, aby tam si¢ modlic, kontemplowaé, i ¢wiczyc.
Cztonkiem spotecznos¢ moze zosta¢ kazdy, kto wierzy w Ormazda i
jest gotow catkowicie poddac si¢ surowym regutom zycia derwiszy.

Kraina zabéjcow

Na potudniowo zachodnim wybrzezu Arabii lezy Kraina zabdjcow.
To stad si¢ wywodza i nadal zamieszkuja Hashishini. Tu rowniez, na
szczycie samotnej gory, mieSci si¢ okryta zla stawa twierdza Al-
Alamut. Tam tez mieszka i naucza Starzec z Gor, kolejny z diugiej
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listy nastgpcow zatozyciela sekty Al-Azyashinéw, zwanych obecnie hashishinami. Pod jego czujnym okiem szkola
si¢ nowi hashishini i stamtad, zgodnie z jego wola, wyruszaja w $wiat wykonywac zlecenia i realizowac cele
bractwa.

Wokot gory, na ktorej znajduje si¢ twierdza, nie ma zadnych wiosek, a jedynie otacza ja réwnina
porosnicta rzadka trawa. Kazdy, kto usitowatby sie tam zblizy¢ niepostrzezenie, musiatby wlozy¢ wiele trudu,
aby unikna¢ dostrzezenia przez obserwatora o orlim wzroku.

Samo podejscie do twierdzy to waska i stroma, wykuta w skale droga, gdzie dwoch mezczyzn z trudem miesci
si¢ obok siebie. Dzigki temu oraz grubym i wysokim murom, Al-Alamut nie zostato jeszcze nigdy zdobyte,
mimo prob ze strony Kalifa Lashiek jak i krzyzowcow.

Lashiek, miasto korsarzy

Lashiek zwane Miastem Korsarzy, jest drugim co do wielkoéci portem Arabii. Przydomek miasta
wywodzi si¢ od tego, ze przed przybyciem Proroka bylo ono zarzadzane przez korsarskich wladykow, ktorzy
wyznawali kult krwawego Bezin-Anana. Obecnie, rowniez mieszka tam wielu korsarzy. Do miasta moga
wptywac tylko tacy, ktorzy przestrzegaja korsarskiego prawa, ktore zabrania atakowania statkéw w poblizu
Arabskich portow. Pozostali chowaja si¢ w ukrytych zatoczkach i przybrzeznych jaskiniach, skad staraja si¢
szmuglowaé¢ do miasta zrabowane towary. Nie zawsze si¢ to udaje, z powodu polujacych na nich straznikow
Kalifa. Towary tych, ktorzy nie chcg przestrzegaé korsarskiego prawa i tym samym wnosié¢ oplat do skarbca
Kalifa, sa w razie przechwycenia rekwirowane.

Port w Lashiek jest usytuowany na pottora kilometrowym odcinku wybrzeza, pelnym przystani i

prowizorycznych dokow, mogacych pomiesci¢ wszelkiego rodzaju statki. Niewolnicy i robotnicy pracuja bez
wytchnienia by roztadowa¢ mnéstwo cumujacych tam statkow. Kiedy to zrobig, zaraz ponownie je zaladowuja
nowymi towarami i wysytaja w droge. Dau z bialymi zaglami patroluja port, przepuszczajac znane statki i
zatrzymujac te nieposiadajace zezwolenia Kalifa. Kiedy statek zostanie zatrzymany przez straznikow portu,
kapitan musi pokaza¢ posiadany tadunek dowodcy todzi, ktora go zatrzymata, Jest to formalno$é, poniewaz
praktycznie zaden towar nie jest w Arabii zakazany.
Cumujacy w porcie statek staje wobec pozornie nieskonczonej liczby robotnikow portowych i niewolnikow,
oferujacych roztadunek towaru. Zaraz za nimi sg kupcy, majacy nadziej¢ by¢ pierwszymi, by naby¢
przywiezione na poktadzie dobra po korzystnej cenie, zanim trafia one na rynek. Kobiety lekkich obyczajow
proponuja marynarzom dotrzymanie towarzystwa a duchowni maja nadziej¢ nawrdci¢ zbtgkane dusze, skoro juz
trafity one, do tej suchej krainy. Niektorzy kapitanowie uwazajg, ze bardziej wygodne jest roztadowanie
konkretnego tadunku przy wybranym nabrzezu. Nastepnie poptyna dalej wzdtuz portu, by roztadowaé kolejny
tadunek przy innym nabrzezu. Robig tak, aby nie ptaci¢ za jego transport przez tragarzy lub wozy, ktore
musialyby przebi¢ si¢ na rynek przez zattoczone doki.

W miescie nadal funkcionuje prezny rynek niewolniczy, ale o wiele mniejszy niz w Copher. Przed
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Prorokiem, to Lashiek dzierzyto palme pierwszenstwa w handlu zywym towarem. ale po upadku korsarskich
wiladcow, to wlasnie Copher wykorzystalo okazje aby przeja¢ dominacje w tej dziedzinie. Mimo iz w ciagu
wiekow wystepowalo wiele zawirowan i zmian stref wptywdéw w handlu niewolnikami, to Lashiek nigdy w pelni
nie zdotato odbudowac¢ swojej pozycji.

Dzi¢ki bogactwu jakie przynoszg miastu korsarze, Lashiek moze utrzymac silng i sprawng flotg, ktora
ochrania trasy handlowe na zatloczonym morzu. Jezeli trzeba byloby odeprze¢ najezdzcéw, to ta flota
sprawdzitaby si¢ lepiej niz jakiekolwiek fortyfikacje. Jest to pokaz sily i bogactwa zachodniego wybrzeza Arabii
dla odwiedzajacych miasto obcych kupcow.

Lashiek posiada rowniez duza ladowa armig, jedna z niewielu ktéra uzywa stoni, jako mobilnych i efektywnych
,machin” wojennych. Kraza plotki, ze Kalif Lashiek jest szalony i uzywa swej armii w sposob, w jaki mate
dziecko uzywa zabawkowych zohierzy.

Marg beh-Mard

Marg beh-Mard jest miastem twierdza lezacym na pustyni na potudnie od Bel-Aliad. Stynie ono z
bitwy, ktora odbyla si¢ u jego bram i zakonczyta pochod armii inwazyjnej zielonoskorych. Pomimo ze jest
oddalone od szlaku karawan, caty czas go kontroluje poprzez straznice stojaca w potowie drogi od miasta do
szlaku. Zatoga straznic dzien i noc wypatruje potencjalnych niebezpieczenstw i w razie potrzeby alarmuje
wojska stacjonujace w miescie, przy pomocy ognia lub luster.

Obecnie jest to gtownie miasto garnizonowe, zarzadzane przez rammala Emira Sahira as-Sahira, ktory
peni rowniez role zarzadey Kalifatu. Od czasu upadku Bel-Aliad, Kalifat ten jest zarzadzany wtasnie przez
Emirow z Marg beh-Mard. Wojska stacjonujace w tym kasbahu sa utrzymywane caty czas w pogotowiu na
wypadek ataku z strony Krolow Grobowcow. Miasto to jest rowniez bazg wypadows dla Rycerzy Plongcego
Szamszira, podejmujagcych ,,0czyszczajace” wyprawy w glab Khemri, oraz $wietych jezdzcow patrolujacych
szlaki handlowe i polujacych na banitow i tupiezcow.

Martekk

Martekk lezy w dolinie Chewan-el w gorach Atalan. Karawany z potudnia i z pétnocy spotykajg si¢ w
Martekk, przywozaC z sobg towary od Szejkow z dalekich stron. Mimo swego specyficznego umiejscowienia,
Martekk jest miastem stuzacym jako glowny sktad handlowy dla obywateli i nomadow z Wielkiej Pustyni. Na
ulicach mozna spotka¢ zaré6wno mieszkancow miasta jak i wedrowcodw z pustkowi.

Wielkie zadymione miasto jest od potnocy chronione murem, a z pozostatych stron otoczone przez
nieprzebyte gory. Do miasta moze dostaé si¢ jedynie przez cztery wielkie bramy, z ktory kazda jest chroniona
przez Straznikéw Sultana.

Najlepsza ochronag Martekk nie s jednak jego mury. Wielu tupiezcow z pustyni przebijato sie przez stosunkowo
niskie mury tylko po to, aby odkry¢ jeszcze lepsza strukture obronng Martekk, ktorg sg nedzne dzielnice
slumsoéw znajdujace si¢ zaraz za pétnocnym murem miasta. W tym zattoczonym labiryncie, konie ledwo moga
si¢ ruszac¢ a zawiedzeni napastnicy utykajg w martwym punkcie, nie mogac osiggna¢ skarboéw lezacych w sercu
Martekk, czyli jego targowisk, meczetéw i patacow.

Oprocz dzielnic slumsow, Martekk ma bardziej tajng strategie obrony. Ataki z cienia sg bardzo powszechne w
tym miescie. Ta praktyka oraz fakt, ze rozne fakcje z Martekk regularnie spiskuja z i przeciw Szejkom pustyni,
pomaga zapewni¢ ogélne bezpieczenstwo.

Miasto jest prawie zawsze okryte cieniem gor. Tylko o $wicie padaja na nie bezposrednio promienie
stoneczne, kapiac je w czerwonej poswiacie. Miasto stynie z festiwali i innych wszelkich uroczystosci. Wydaje
si¢, ze w ten sposOb mieszkancy poprzez zabawe chca zapomnie¢ o cieniu, jaki ktadzie si¢ na ich miasto. Cien
ten ma jedng zalete. Dzicki niemu jest tam chlodniej, co powoduje, ze warunki zycia sg tatwiejsze niz w innych
miastach.

Sptywajgce z gor strumienie zasilajg najwieksze i najglebsze arabskie jezioro, Fazoth-Ar, przy brzegach
ktorego zbudowano Martekk. Kraza pogtoski, iz to jezioro nie ma dna i wedle legend wrzucenie do niego
drobnego ztotego przedmiotu ma zapewni¢ szczesdcie. Ze zwyczaju tego korzystajg zwlaszcza nowozency, cho¢
kaptani Ormazda sa mu przeciwni. Dzieje si¢ tak, poniewaz zwyczaj ten wywodzi si¢ pono¢ bezposrednio z ofiar
sktadnych w dawnych czasach bostwu jeziora. Bostwu, ktore jak gtosza plotki, jest czczone po dzi$ dzien.
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Potozone po wschodniej stronie gor Atalan miasto Mendai, zwane takze $wigtym miastem, jest celem
wielu pielgrzymek, gdyz w nim urodzit si¢ Wielki Prorok Mulhaed al-Quyat. Wigkszo$¢ o§wieconych Arabow,
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chociaz raz w zyciu pragnie odwiedzi¢ to miajsce, a wielu robi to wielokrotnie.Dzigki pielgrzymom kwitnie tam
handel, ktéry utrzymuje ekonomie, bo samo miast0o nie posiada zadnych surowcoéw ani bogactw poza hodowla
owiec i koz.

Samo miasto od zachodniej strony przylega do gorskiego zbocza. Z pozostatych stron, otacza je mur w ksztalcie
podkowy, w ktorym znajduja si¢ dwie gtowne bramy, poéinocna i poludniowa. Bramy sg otwierane o $wicie i az
do zmierzchu przekraczaja je niezliczone rzesze pielgrzymédw i kupcow.

Z daleka ponad murami wida¢ wspaniate koputy i minarety drugiej pod wzgledem wielkos$ci $wigtynia Ormazda,
bedaca jednym z naj$wigtszych miejsc kultu. Wprawdzie $wiatynia ta ustepuje wielkoscia meczetowi w El-
Haikk, ale na pewno nie przepychem. W mieécie znajduje si¢ gtowna siedziba zakonu Rycerzy Plonacego
Szamszira, dzigki czemu pustynni bandyci dwa razy zastanowia si¢ zanim zdecyduja si¢ zaatakowac.

Oaza Tysigca i Jednego Wielblada

Oaza Tysiaca i Jednego Wielbtada jest najwicksza i najwazniejsza oaza we calej Arabii. Znajdujaca si¢
na potnocy jest miejscem, ktore przekraczajg wszystkie karawany ruszajace na szlaki handlowe przez pustynie.
Oaza jest ochraniana przez plemi¢ Asad, ktore broni jej przed wszelkimi bandytami, mys$lacymi o zaatakowaniu
karawan, ktore si¢ tam zatrzymaty.

Oko Pantery

Oko Pantery otrzymato swoja nazwe podczas wypraw krzyzowych i wywotanej przez nie wojny. To w
poblizu tej gory, Rycerze Pantery rozgromili resztke armii Sultana Jaffara po jego klesce pod El-Haikk. Do tej
pory arabscy Nomadzi i mieszkancy miasta W opowie$ciach wspominajg szarz¢ zastgpOw rycerzy zakonnych.

Palac Czarodzieja Kalifa

Sam Patac jest to prosta, nieposiadajaca okien iglica z bialego marmuru, zbudowana i wypolerowana
przed wiekami. Tylko najbardziej wprawne oko moze dostrzec, gdzie konczy si¢ jeden blok, a zaczyna nastepny.
Ta wznoszaca si¢ prawie na osiemdziesigt metrow budowla, potozona jest na najdalej na potudnie wysunigtym
klifie gor Atalan i wznosi sie¢ monumentalnie nad miastem. Para potokragtych schodéw prowadzacych na klif
konczy si¢ u bram budowli. Po wejsciu do wnetrza z holu na sam szczyt mozna dostaé sie spiralnymi schodami.
7 wierzchotka wiezy rozcigga sie widok zarowno na gory Atalan jak i Wielki Ocean. Jest to jedyne miejsca w
catej Arabii, gdzie mozna ujrzeé taki widok. Ta iglica jest tak imponujaca, ze od niej i od rezydujgcego w niej
Kalifa, wzigta sie¢ nazwa tego miejsca. W $wiadomosci ludzi czesto zastepuje ona faktyczng nazwe miasta
rozciagajacego si¢ u stop wierzy, zwanego Zoan.

Tradycyjne rzadzacy tu Kalif jest czarodziejem. Sprawuje on wladze nad miastem, ktore stynie jako
osrodek nauki. Tu rezydujg i $wiadczg ustugi stynni arabscy alchemicy i inzynierowie. Miasto dzigki temu, ze
lezy w miejscu gdzie wiatry magii wieja mocniej niz w pozostatej czesci kraju, co nie jest czgste w Arabii,
przyciaga réznego rodzaju osoby zwigzane z magia. Kazdy kto chce postugiwac sie czarami w obrebie miasta,
musi uzyska¢ zgode samego Kalifa i oprowadzi¢ stosowny podatek. Nieautoryzowane uzywanie magii jest
surowo karane.
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Jest to waski przesmyk przez goéry Atalan, bedacy najszybszym sposobem dostania si¢ do
wewnetrznych rownin Arabii. Jest on czgsto uzywany przez karawany podrozujace od Lashiek. Chociaz
przesmyk ten znaczaco skraca droge, to nie oznacza ze jest bezpieczny. Najczes$ciej wiasnie tam szykowane sg
zasadzki przez bandytow, orkow, czy goérskie plemiona. Mimo to, tym ktérym uda si¢ przedostaé bezpiecznie na
drugg strone, pozwala zaoszczedzi¢ wiele tygodni podrdzy dookota gor. Czesto decyduje to o wielkich zyskach i
bywa jedynym powodem podjecia proby przeprawy przez tg niebezpieczng przetecz.
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Songhai, nieoficjalnie nazwane miastem bezprawia, jest potozonym najdalej na poludnie Arabskim miastem,
wybudowanym nieopodal brzegow Wielkiego Oceanu. Od wschodu, na fagodnym piaszczystym brzegu, w matej
zatoczce zbudowany jest port gdzie obok siebie cumuja piraci i kupcy. Tam réwniez przyplywaja i z stamtad
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odptywaja wszelkie towary, najczesciej pochodzace z grabiezy i przemytu. Z portu do miasta prowadzi okoto
kilometrowa droga, ktora nosi nazwe Alei GrabiezcoOw. Nazwa ta wzigla si¢ stad, ze w przesztosci nie
wystarczyto doptynaé¢ z towarem do portu, trzeba bylo go jeszcze przewiez¢ do miasta.

Od potnocy i1 zachodu miasto otoczone jest pojedynczymi wzgoérzami i piaskiem. Juz z muréw miasta widaé
wielkg pustynie, ktora jak niektorzy mowia z kazdym rokiem zbliza si¢ coraz bardziej do miasta.

Jest to miejsce, gdzie podobno mozna dosta¢ wszystko, €O zakazane, o ile oczywiscie masz czym zaptacic.
Miasto zyje glownie z korsarzy grabigcych statki udajace si¢ na potudnie i do zatoki Medes oraz z towcow
niewolnikow, ktorzy regularnie organizujg wyprawy do Krain Potudniowych. Tutaj rowniez preznie czarny
rynek, na ktérym za odpowiednia cene mozesz kupi¢ niemal wszystko. Poczawszy od egzotycznych
narkotykdéw, wytwarzanych z roslin rosngcych w dzunglach potudnia, poprzez wszelkiego rodzaju rozkosze
cielesne, az na mrocznej wiedzy wykradzionej z Khemri skonczywszy. Dzialanie tego podziemia jest na wpot
legalne. Kupcy oferujg swoje towary na ulicach i straganach, a Emir i jego ludzie przymykajg na to oko, dopoki
dostajg procent od kazdej transakcji i dopoki handlarz czy klient nie przesadzi w swej ofercie czy zgdaniach. Sg
jednak rzeczy, ktorych na ulicy nie da si¢ kupié¢, poniewaz nawet najbardziej cheiwi kupcy nie o$miela si¢ ich
,oficjalnie” sprzedawac. Wszystko, co jest zwigzane z mrocznymi bogami, nawet w Songhai jest zakazane.
Powszechnie wiadomo, ze miasto jest przezarte korupcja, i rzadzi si¢ wtasnymi prawami. Jednak znajduje si¢ na
tyle daleko od El-Haikk i ptaci na tyle duze podatki, ze to co tam si¢ dzieje, jest tolerowane przez Wielkiego
Suttana.

Wyspy Czarownikow

Archipelag zwany wyspami czarownikoéw jest od stuleci bezpiecznym schronieniem dla czarodziei z
Arabii, bedac ich ekwiwalentem Imperialnych Kolegiow Magii. Przybywajg tam adepci aby studiowaé sztuki
magii i aby moc sta¢ sie pelnoprawnymi czarodziejami. Dawno temu miescita si¢ tam elfia placowka, ktora
miata ostrzega¢ o zblizajacych si¢ atakach. Stulecia pdzniej, Arabowie przejeli wyspy po tym jak elfy je
opuscity, budujac ogromng ufortyfikowang wieze na bazie starej elfiej budowli. W skutek katastrofy pierwotna
wyspa podzielita si¢ na archipelag mniejszych ale pierwotna budowla ocalata. Ta stara placowka jest wizytowka
wysp. Tam przebywa rada czarodziejow wraz przewodzacym jej Wielkim Arcymagiem. Tam tez przyjmuje si¢
przybywajacych gosci. Caly archipelag jest tak zabezpieczony poteznymi czarami i rytuatami, ze wszystkie
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statki ptyngce ku niemu mimo, ze widzg poszczegdlne wyspy, to tak czy inaczej zawsze doplywajg do elfiej
placoéwki i najczesciej jest to jedyne miejsce jaki moga tam zobaczy¢. Aby dosta¢ si¢ dalej na jedna z wysp
archipelagu, musza mie¢ zaproszenie magdéw zajmujacych si¢ konkretng dziedzing. Jedynie dzigki takiemu
zaproszeniu i obecnosci osoby mogacej ich przeprowadzi¢ przez czary ochronne i mylace, go$¢ moze dostac si¢
na ktora$ z wysp. W innym wypadku predzej czy pozniej trafi on w miejsce z ktérego wyptynat.

Na kazdej z mniejszych wysp mieszcza si¢ siedziby zgromadzen magdéw zajmujacych si¢ konkretnym kolorem
lub rodzajem magii. Jedyna dziedzina magii uprawiana w Arabii, ktora nie posiada swojego zgromadzenia i
swojej wyspy jest nekromancja. Ci, ktorzy badaja t¢ mroczng sztuke¢ robig to glgboko w trzewiach elfiej
placowki, pod okiem strzegacych ich magdéw straznikow. Ponizej ich pracowni miesci si¢ owiany legenda
obsydianowy labirynt gdzie wiezi si¢ magdéw, ktorzy oszaleli, badZz przekroczyli granice i siggngli ku
czarnoksiestwu.

Jeszceze nizej, jak glosza plotki ukryte sa najpotezniejsze i najniebezpieczniejsze magiczne artefakty z Arabii i
starozytnej Nehekhary.
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El-Haikk Sultan 100,000 Handel, 700a/8000c | Stolica Arabii, siedziba
Khalid Rybotowstwo, Wielkiego Sultana, wielka
ibn Abd Szkutnictwo, $wiatynia Ormazda,
al-Sharif Tekstylia, doroczny targ kofiski,
Administracja wielki hipodrom

Halab Uprawy, Tkaniny 40b/-
Agaba Handel, Transport 20b/60c
Tyrius Uprawy, Wino 50b/300c
Sohar Wyr6b cegiet, -/15¢
Rybotowstwo,
Uprawy
Ukbar 2 Rybotowstwo 10c
Quatif 1 Ceramika -

Kalifat Kufra
Lashiek Kalif 5 Administracja, 300a/500b/ | Stolica Kalifatu
Jabir ibn Handel, 3000c
Hayyan Rolnictwo,
Rybotowstwo,
Szkutnictwo
Nisapur 600 3 Rybotowstwo, 20b/100c
Uprawy, Drewno
Hula 80 2 Uprawy, Hodowla 10c
Saris 60 2 Uprawy, Owoce 8c
Al-Kabir 55 2 Uprawy -

Kalifat Copher
Copher 90,000 5 Administracja, 600a/600b/ | Stolica Kalifatu. Osrodek
Handel, 1500c nauki, najwiekszy rynek
Rolnictwo, niewolnikow

Tekstylia,
Rybotowstwo,

Przyprawy,
Niewolnicy
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Al-Sageer Handel, Uprawy, 75a/400c
Tekstylia
Sebta Hodowla, 10b/80c
Rybotéwstwo
Tanurah Hodowla, Owoce, 10b
Drewno
Malatah 2 Rybotowstwo, 6c
Uprawy
Al-Yusafah 2 Uprawy, Owoce 5¢
Emirat Martek
Martekk Amir 15,000 4 Administracja, 50a/150b/2 | Stolica Emiratu, wielki
Musa al- Handel, Hodowla 00c skfad towarow

Khwariz
Al-Hasa 80 Hodowla, Owoce 10c
Raqgah 70 Uprawy, Hodowla 8c
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Az- Zabirah
Harabba

El-Kalabad Kalif
Ahmad
ibn
Khaldun

300 2
140 3

Wegiel, Zelazo
Srebro

Kalifat Medes

70,000 4

Administracja,
Handel,
Rybotowstwo,
Hodowla

20b/40c
20b/30c

200a/150
0b/2000c
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Stolica Kalifatu

Khariqg Szejk
Kareem
Jabbar
Dimaszh

Al-Hubar

Sahtin

|

Maaden

AR

Khobar

Ka-Sabar Emir Sa'd
Zaghlul
ibn
lbrahim

PA

- > ™ 4
¢
&0 m
. ve

Al-Mansurah
Urasilah
Atar

Al-Qehm Kalif
Abdul al-
Hariri

&
T
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Taraqua
Al-Bunt
Kabalsha
Hajr

)
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3,000

400
100
60

250

180 3

Handel, Rzemiosto

Rybotowstwo,
Hhodowla, Nauka

Uprawy,
Rybotéwstwo
Samowystarczalnos¢

Zelazo i miedz

Kamienie szlachetne

Emirat Ka-Sabar

4,000 3

85 2
65 1
50 1

Administracja,
Handel, Wielbtady,
Tekstylia

Uprawy, Handel
Uprawy
Samowystarczalnos¢

Kalifat Ghafsa

8,500 4

Administracja,
Handel, Jubilerstwo,
Rybotowstwo,
Owce, Kozy,
Wielbtady

Kozy

Owce, handel
Rybotowstwo

Ztoto

Kalifat Nejaz

50a/70b/
150c

30b/80c

10c

6¢

50b/75¢

30b/60c

20a/200b
/3000c

-/10c
-/6¢
4c

40a/300b
/500c

40b/80c

stynie z wyrobu broni i
zbroi

Ostatni karawanseraj na
zachodzie kalifatu
Glowny dostawca
wysokiej jakosci surowca
do Kharig

Stolica Kalifatu

Stolica Kalifatu, stynie z
wyrobow jubilerskich
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Mendai Administracja, 150a/150  Stolica Emiratu, miejsce
Handel, Wielbtady, b, 1750c  urodzenia Wielkiego
Kozy Proroka, druga najwigksza
$wiatynia Ormazda i
miejsce pielgrzymek
Al-Bahr 100 2 Owoce, Uprawy 5b/8c
Nagd 85 2 Kozy, Handel 8c

Emirat Songhai
Songhai Emir 6,500 4 Administracja, 80b/1000c Stolica Kalifatu
Anwar Korsarze,
Zeroual Handel, Kozy,
Niewolnictwo
Quamar Rybotowstwo
Al-Kufa Samowystarczal
no$¢
Kalifat Zoan
Palac Kalifa Kalif 4 Administracja, 50a/200c Stolica Kalifatu, drugie po
Czarodzieja Yassar Handel, Magia wyspach czarownikow
as-Sadat zgromadzenie magoéw w
Arabii
Gora Emir Elitarne 80a/150b Miejsce szkolenia
Eunuchow Harrun jednostki Straznikow Suttana i
ar-Rashid Tancerek Ostrzy
Tabuk Konie, Handel 15b Wielki konski targ
Al-Higaz Owoce, Wino 10c
Kufit Uprawy, 6b/8c
Drewno

Emirat Bel-Aliad

e
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Bel-Aliad - - - Ruiny dawnej stolicy
Arabii
Marg beh-Mard Emir 2,000 3 Administracja, 40a/150b/400  Miasto forteca,
Barier as- Handel c nieformalna stolica
Sahir Kalifatu
Oaza Tysigca i Szejk 300 Handel, 10a/60b/100c  Miejsce spotkan karawan,
jednego Mukarram transport wielki targ
wielbtada Al-Jabb

Kraina Zabdjcow

Al-Amut Starzec z 400 4 Zabojstwa 200a/100b/ Twierdza Hashishinéw
Gor

LEGENDA:

Wielkos$é osady:
S= stolica (dowolny rozmiar)
DM = duze miasto (10,000+)
M= miasto (1,000 - 10,000)
MM= mate miasto (100 - 1,000)
W= wies (1-100)
F= Fort (dowolne rozmiary)
K= Kopalnia (dowolne rozmiary)
0= Oaza (dowolne rozmiary)
Majetnos¢ (1= ubodstwo, 5= bardzo bogate)

Gotowos$¢ Garnizonu/Ochotnikow (Wysoka (a), Przecigtna (b), lub niska

(©))
Arabskie plemiona

Nie wszyscy mieszkancy Arabii zyja w wielkich kupieckich miastach. Wielu prowadzi koczowniczy
tryb zycia hodujgc wielbtady i zyjac w namiotach z ich skor. Ci ludzi znani sg, jako pustynni Nomadzi.
Plemiona nomadow wedrujg poprzez bezkresne piaski pustyni, przyzwyczajeni do trudnych warunkéw na niej
panujacych. Nomadzi czesto w wielkich karawanach odwiedzajg miasta kupujgc rzeczy, ktérych sami nie moga
wyprodukowa¢. W czasach kryzysu zdarza im si¢ nierzadko atakowac wedrujacych kupcow i inne koczownicze
klany.
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Nomadzi sg gleboko religijnymi ludZzmi, niezaleznie czy sa o$wieceni czy nie. Ta religijno$¢ wywodzi si¢ z ich
trudnego zycia, gdzie czasem pozostaje tylko nadzieja i wiara w bogdéw. Oprécz wiary w plemionach obowigzuje
réwniez wiele rodzajow tabu, ktére roznig si¢ pomigdzy poszczegdlnymi grupami, ale zawsze sg surowo
przestrzegane. Czlowiek z miasta moze nieSwiadomie ztamac¢ ktére$ z nich, czego konsekwencje moga byé
optakane, poniewaz Nomadzi w takich wypadkach tatwo si¢gaja po kindzaty.
Nalezy wigc by¢ bardzo ostroznym i nie sugerowac si¢ tym, ze co$ jest w danym plemieniu ,,dozwolone”, bo u
ich sgsiadow moze by¢ zupetnie inaczej.

Owinigci w szaty i z twarzami zakrytymi szalem, by ochroni¢ si¢ przed wiatrem niosagcym piasek,
Nomadzi s prawdopodobnie najtwardszymi ludzmi w Arabii.

Asad

Plemi¢ Asad nalezy do o$wieconych i liczy sobie okoto pig¢ tysiecy mezczyzn i kobiet, podzielonych
na 20 klanow. Twierdza oni, ze Oaza Tysigca i Jednego Wielbtada jest ich whasno$cia, chociaz zezwalaja innym
o$wieconym nomadom i karawanom handlowym korzysta¢ z niej. Niektorzy twierdza, ze oaza powoli zaczyna
przypomina¢ mate miasto i jezeli tak dalej pojdzie, to Asad powinni przesta¢ nazywac si¢ nomadami.

Asad jest jednym z najbogatszych plemion na Wielkiej Pustyni i to nie tylko dlatego, ze sg poblogostawieni
silnymi wielbtadami, pigknymi synami i corkami. Ludzie Asad sa dumni do granic arogancji, przez to tatwo
zawierajg przyjaznie i roOwnie fatwo je koncza.

AN

.

Bakr

Wigkszos¢ oswieconego plemienia Bakr zyje wokdét Ka-Sabar. Asymilujg sie oni z mieszkancami miasta, ale
podlegajg wiadzy reprezentowanej przez Szejka Aliego al-Hadda. Cze$¢ cztonkdéw plemienia woli jednak
pozostaé przy prawdziwym pustynnym zyciu, wedrujgc wedle starych zwyczajow. Dzigki swej otwartosci, Bakr
Czesto zawieraja malzenstwa z mezczyznami i kobietami z innych plemion, co doprowadzito do powstania
osobnego klanu. Ci ,,Inni” Bakr licza ok. pigciuset cztonkow i nadal zyja na Wielkiej Pustyni zdecydowani
kontynuowac tradycje swego ludu.

&
T

A

Dhi’b

Py

B

L,

Plemi¢ Dhi’b liczy okoto czterech tysiecy o$wieconych cztonkow, ktorzy w wigkszoSci sg pasterzami i
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Szejk Anwat al-Makkar utrzymuje kilka oddziatéw bojowych klanow po okoto 200 wojownikow kazdy. Te
klany napadajg na karawany podrézujace przez potudniowy i potudniowo-srodkowy region. Na przestrzenia lat,
w zalezno$ci od okolicznoéci, Szejk sprzymierzat si¢ lub stawat przeciw wigkszo$¢ innych duzych plemion w
regionie.

Ebonian

Oswiecone plemi¢ Ebonian zmniejszyto swoja liczebno$¢ do okoto pottora tysigca osob. Stato si¢ tak,
poniewaz zostali skuszeni perspektywa przygody, oraz ztupienia El-Kalabad i poniesli kleske. Ziemie Ebonian
aktualnie leza na poludniowo-wschodniej ostrodze pustyni, gdzie plemi¢ zajmuje si¢ handlem i wypadami w
regiony graniczne po konie i zaopatrzenie. Te ataki pierwotnie byly rzadkie i powodowaty niewielki uszczerbek
u obydwu stron. Teraz jednak, kiedy El-Kalabad twardo odpowiedziato tupiezcom, poprzez kontrataki ulegto to
zmianie. W wyniku tego plemi¢ poniosto cigzkie straty i mysli o wycofywaniu si¢ w glab pustyni. Inna opcja to
migracja na zachod lub szukanie ochrony w miescie Songhai. Przywddca Ebonian na razie zaniechatl tych
plandéw. Zamiast tego, moéwi on o nadciagajacym oczyszczajacym wietrze, ktory rozwiaze wszystkie konflikty.

Ghutani

Obszar lezacy wzdtuz pétnocnego wybrzeza jest znany wsérdd Arabow, jako Ghutan. Cztonkowie

plemienia, zwani Ghutanami, postrzegaja siebie bardziej, jako cztonkéw matych rodzinnych klanow, niz jako
cze$é jakiej§ wiekszej abstrakcyjnej grupy kulturowej. Zyja wedle starozytnego kodeksu honorowego, sg
nieztomni i niezalezni. Sg rowniez wiernymi i bezkompromisowymi wyznawcami Jedynego.
Ghutan, jako jedne z pierwszych Arabskich plemion stawito opér krzyzowcom. Starozytne wojny miedzy
klanami przeszkodzity Ghutanom w stworzeniu spojnej obrony, co doprowadzito do tego, ze krzyzowcy szybko
zdobyli ich kraing. Jednakze zanim zostali catkiem wyniszczeni przez wsciekta armig, Ghutanowie zanikneli z
tego obszaru i znalezli schronienie w miastach pozostajacych w arabskich rekach. Chociaz do dzi§ pozostaja
rozproszeni, nie zapomnieli niesprawiedliwosci, jakich doswiadczyli.

Kahied

Najwicksze o$wiecone plemie¢ Arabii, Kahied liczy okoto dziesieciu tysiecy osob i jest wystarczajgco

potezne, aby wysta¢ swojego wlasnego ambasadora do patacu w El-Haikk. Plemi¢ kontroluje region otaczajacy
péinocng cze$é Zatoki Medes. Poza tym, cze$¢ plemienia utrzymuje trwatg bazg w gorach Atalan, w jednej z
dawnych twierdzy Hashishinow.
To plemi¢ znane jest z lojalnosci w stosunku do tronu i ratowania spragnionych pielgrzymow, zagubionych w
drodze do El-Kalabad. Sg to ludzie dzielni i uczciwi, do przesady otwarci na obcych w ich krainie. Inne
plemiona Arabii nazywaja Kahiedow ,, psami gonczymi Wielkiego Suttana” i bynajmniej nie jest to okreslenie
pochlebne.
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Plemi¢ Malaluk sktada sie z tysigca cztonkow, ktorych wigkszo$¢ jest nieo$wiecona. Podazajg oni
wiernie, za swym szejkiem, Moulim al-Ajamim. Tlo§¢ cztonkéw plemienia czesto wydaje si¢ duzo wicksza,
poniewaz wedrujace plemie jest rozciggniete na cata dtugo$¢ pustyni. Napady czynione w imieniem Mouliego
skierowane sa przeciw karawanom podrézujacym pomig¢dzy Bel-Aliad i Zandri. Mouli i jego stronnicy zyja
prawie wylacznie z atakéw przeprowadzanych niemal z nadludzka szybkos$cia. Ich napady wydaja si¢ nie mie¢
zadnych ustalonych wzoréw zachowania, a celem ich jest jedynie rabowanie karawan. Inne plemiona wierza, ze
tylko weze i sgpy maja jakiekolwiek kontakty z Szejkiem Moulim, poniewaz nikt nigdy nie spotkat jego ani jego
stronnikdw w sytuacji innej niz w walka. Stronnicy Mouliego ubierajg sie do bitwie w biate szaty i zawsze sg
zamaskowani. Nikt dotad nie widziat oblicza zywego Malaluka, z wyjatkiem Szejka i jego wezyra, ktorzy nie
ukrywajg swoich twarzy.
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Muzil
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Plemi¢ Muzil jest jednym z najpotezniejszych w Arabii w dziedzinach nauki i handlu. Szejk Dukash pochodzacy
z plemienia Muzil, jest wladcg miasta Dimaszh. W mie$cie pod jego zwierzchnictwem zostaty, wybudowane
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liczne kolegia i szpitale, dzigki czemu miast preznie si¢ rozwija i w niedlugim czasie moze pretendowac do
miana jednego z potezniejszych w regionie. Sami Muzilowie s3 dumni z prowadzenia uczciwego handlu i
uzywaniu rozumu, gdy staja naprzeciw problemom. Jednakze grozba z strony tupiezcoOw z pdinocny, stopniowo
niszczy ich reputacje jako godnych zaufania kupcow i racjonalnych myslicieli. To dlatego, ze gdy braknie
towarow, kupiec musi sie¢ okaza¢ bardziej kreatywny w sztuce handlu. Wojna stanowczo w tym nie pomaga
dodatkowo sprawia, ze me¢zczyzni traca zdrowy rozsadek.

Nasr

Dom Nasréw obejmuje poéinocne tereny Wielkiej Pustyni, gdzie utrzymujg oni Pustynny Meczet, $wiete miejsce
o wielkim znaczeniu dla plemion pustyni.
Os$wiecone plemie sktada sie z okoto trzech tysiecy osob, podzielonych na 30 klandéw. Znane jest przede
wszystkimi z swe goscinnosci i umiejetnosci wladania bronig. Kazdego roku pojedynczy klan jest wyznaczany
do ochrony Pustynnego Meczetu. Ci cztonkowie klanu, ktorzy nie chronia, pracujg wraz z mistykami zajmujac
si¢ meczetem.

Pustynny Meczet jest ogromna, przypominajaca dom, wystajaca z ziemi i tworzaca okrag, wulkaniczna
skala. Centralny otwor jest tak ulozony, ze bedac ku niemu zwrdconym, to jest si¢ jednoczesnie zwréconym w
strong El-Haikk.
Poswigcony Ormazdowi Meczet nie jest utrzymany przez imamow, ale przez kahinow i mistykow. Miejsce to
stato si¢ $wigte, kiedy prorok Mulhaed al-Quyat zostat tam o$wiecony. Dla plemienia Nasr ochrona Meczetu jest
najwiekszym honorem.
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Tayif

Tayif to o$wiecone plemie zyjagce w poludniowo zachodniej czeSci Wielkiej Pustyni, na granicy gor
Atalan. Plemig liczy okoto trzech tysigcy cztonkéw, podzielonych na dziesig¢ oddzielnych klanow.
Wiekszo$¢ utrzymuje sie z pasterstwa, ale cze$¢ klanow zajmuje sie dobrze prosperujgcym interesem, ktorym
jest zbieranie aromatycznej zywicy, oraz zidt i ro$lin. Plemie to jest W doskonatych stosunkach z mieszkancami
miasta Al-Qehm i czasem pomaga jego Kalifowi w walce przeciw ludziom z gor.
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Plemi¢ Tuaregdw zostalo ztozony przez pustynnych wyrzutkéw i ich potomkéw. Rozwazajg oni stanie si¢
o$wieconymi, ale poniewaz ich powazanie dla Wielkiego Sultana jest niewielkie, a oddawanie czci bogom,
niezbyt gorliwe, zapewne stanie si¢ to niepredko. Sami poréwnuja si¢ do padlinozercoéw zerujacych na innych.
Czesto atakuja karawany, kradnac konie i wielbtady. Pechowcy, ktorzy spotykajg ich na pustyni, nie
ustysza powitania, a jedynie zobaczg sztylety i strzaty.
Prawdopodobne plemig¢ to posiada nie wiecej niz dwa i p6t tysigea cztonkdéw, rozproszonych w matych grupach
po catej pustyni, ale ich liczba roénie z kazdym atakiem i z kazda opowiescig o nich. W swoje szeregi przyjmuja
oni dzikusow i cztonkdéw plemion gorskich, by wspomagali ich w atakach. Robig to na tyle sprytne, ze pozwala
tym outsiderom atakowac¢ na pierwszej linii, aby ci pogineli i tym samym zeby wigcej tupéw pozostato dla nich.
Tuaregowie sa renegatami pomig¢dzy cywilizowanymi plemionami. Wigkszo$¢ mieszkancéw pustyni
woli raczej zgina¢ niz przyznaé, ze zostali pokonani przez to ngdzne plemig.

Turjuk

Plemig¢ Turjuk pierwotnie zamieszkiwato na wschodnich stepach, zanim ich przodkowie zostali wyparci
stamtad przez Hobgoblifska Hegemonie i okrutne armie ogréw. Zawedrowali oni daleko od swej ojczyzny az w
koncu osiedli w Arabii. Tu rowniez nie byli mile widziani. Obawiano si¢ ich z powodu ich umiejetnosci
jezdzieckich i bojowych. Wielu Turjukow osiggneto wysokie pozycje w armii Suttanéw, a ich konni tucznicy
byli cierniem w boku krzyzowcow.

Zamesi

Podstawe plemienia Zamesi stanowi tylko okoto dwoch tysigcy o$wieconych ludzi. Szejk Ibrin bin
nawotuje Zamesi przeciw miastu Ka-Sabar i jego Kalifowi, ktory dopuscit sie przeciw nim wielu niegodziwosci.
Wiele klanéw, ktore w przesztosci byto uciskane, oszukane lub skrzywdzone przez Kalifa i jego ludzi, dotaczyto
do Zamesi.

Tradycyjnie trasa wedrowki Zamesi przebiegata poprzez potudniowo wschodnig czes¢ Arabii. Do tej pory
cztonkowie plemienia zyli w pokoju z miastem. Teraz Zamesi wraz ze swymi sprzymierzonymi plemionami
musza przemieszczac si¢ gtdwnie noca, poniewaz nie sa juz mile witani w miescie intryg.

Poniewaz ich ataki przeciw ludziom z miasta staja si¢ coraz czgstsze, doprowadzito to do konfliktu z Kahied,
innym duzym o$wieconym plemieniem.

<
i

|

/'\(:f\lz.

A

- * ~
¢
W m
. e

=
Y

]
AOm

X

AN

./

N ER Y 00 e I BN T e ) &R el LU 3 [ V&%



(e AR A A LI R T En (RERAT)
o

Postacie 1
profesje

PNV AN K s
RERIXT
\ -mn A J

L

|

T

Ludzie zyjacy w Arabii wywodzg sie od plemion nomadow, ktore pierwotnie zamieszkiwaty te
tereny. Szejkowie niektorych z tych plemion postanowili tam osigs$¢ i stali si¢ zatozycielami miast. Pozostali i
ich potomkowie przemierzajg piaski Arabii po dzi$ dzien.
W obecnych czasach ludno$¢ Arabii mozna podzieli¢ na dwie grupy, nomadow i ludno$¢ miejska, przez tych
pierwszych nazywana hadari. Mimo, iz wywodzi si¢ ona bezposrednio on nomaddéw, to W ciaggu stuleci
wyksztalcita wiele réznic.

Nomadzi

Sa to wolni ludzie pustyni, ktorzy prowadza na wpoét osiadly lub catkowicie koczowniczy tryb zycia.
W wigkszos$ci zajmuja si¢ hodowla zwierzat i wymiang towaréw na potrzebne im do zycia przedmioty. Rowniez
zajmujg si¢ przewozeniem towaréw miedzy miastami, cho¢ na mniejszg skalg¢ niz karawany handlowe.
Mnigjszo$¢ natomiast, zajmuje sie tupiestwem napadajac na wioski i karawany, grabigc to czego potrzebuja.
Wriasnie od btyskawicznych napadéw i atakow, ktorych wiele w ciagi histori przeprowadzili nomadzi, wzigta si¢
nazwa jaka okresla ich ludno$c osiadta. Nazwa ta badawi, oznacza ,,Ci ktorzy pojawiaja niespodziewanie i nagle
znikja” 1 bardzo dobraz oddaje nature nomadow.
Nomadzi sg twardymi ludzmi zyjacymi w niesprzyjajacych warunkach. W wiekszosci sg prostolinijni i uczciwi,
ale rowniez skorzy do walki i zemsty, kiedy kto$ zszarga ich honor. Nomadzi wigkszo§¢ zycia spedzajg na
pustyni i dlatego ich umiejetnosci podporzadkowane sa przezyciu w tych trudnych warunkach.
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Ludzie miasta

oN

Ludzie ci od stuleci mieszkaja w bezpiecznych miastach i miasteczkach. Sa to dawni Nomadzi,
ktérzy zgnusnieli i zmickli. Obecnie przypominaja oni wigkszo§¢ mieszkancoéw cywilizowanych miast Starego
Swiata. Uwazaja sie za lepszych od nomadéw i czesto po cichu nazywaja ich dzikusami, ale rzadko ktéry, ma na
tyle odwagi, aby powiedzie¢ im to w prosto w oczy. Jak w kazdym duzym miescie, zyjg obok siebie biedni i
bogaci. Jedni wydaja cigzko zarobione pienigdze na kawatek podptomyka, podczas gdy inni w oliwnych gajach
pija wino i zajadajg daktyle. Czg¢$¢ mieszkancow miast wychowana od matego w silnej wierze w Ormazda
cechuje sie niemal fanatycznym oddaniem. Pozostali za$ raczej trzezwo patrzg na $wiat, a wsrod nich nie brak
wolnomyslicieli i wizjonerow.
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Cechy poczatkowe bohaterow z Arabii
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Nomad

k

Bohater, ktéry jest nomadem otrzymuj¢ nastepujace umiejetnosci i zdolnosci.
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Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos¢ jezyka (arabski), sztuka przetrwania lub nawigacja

Zdolnosci: wyczucie Kierunku lub wedrowiec, 1 losowo wybrana zdolnos$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Czlowiek miasta
Bohater, ktory jest osiadtym obywatelem Arabii otrzymuje nastepujgce umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos¢ jezyka (arabski), plotkowanie

|
|

Zdolnosci: fanatyzm religijny lub opanowanie, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).
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Nowa zdolnos¢: fanatyzm religijny

x|
¢

Postaé otrzymuje +5 do Walki Wreez przeciw innowiercom lub wrogom Arabii, ale tylko wtedy gdy jest
ogloszony Dzihad, lub przeciwnik jest najezdzca, albo walka ma podtoze religijne (decyzja MG).
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Cechy poczatkowe bohateréw wedlug plemion oraz Kalifatow i
Emiratéw (zasada opcjonalna)
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Poza uzyciem podstawowych cech dodatkowych bohaterow z Arabii, mozesz uzy¢ zasad
pozwalajacych tworzy¢ postacie pochodzace z konkretnych plemion lub Kalifatow i Emiratow.
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Ponizej podano jak mozna zrdznicowa¢ cechy przedstawicieli roznych plemion nomadow. Tworzac bohatera —
czlowieka pochodzacego z Arabii i bedacego nomadem, gracz powinien wybra¢ z jakiego plemienia on
pochodzi lub wylosowac¢ to w tabeli Pochodzenie i zmieni¢ cechy rasowe odpowiednie dla danego plemienia.
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Asad
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Bohater urodzony w plemieniu Asad otrzymuje nastgpujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos¢ jezyka (arabski), plotkowanie lub targowanie

Zdolnosci: zytka handlowa lub btyskotliwo$¢, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych pdinocnego
obszaru Wielkiej Pustyni.
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Bakr

Bohater urodzony w plemieniu Bakr otrzymuje nast¢pujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnos$ci: wiedza (Arabia), znajomos$¢ jezyka (arabski), plotkowanie lub sztuka przetrwania

Zdolnosci: fanatyzm religijny lub niezwykle odporny, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolno$ci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testéw wiedzy (Arabia) dotyczgcych potudniowego
i wschodniego obszaru Wielkiej Pustyni lub Emiratu Ka-Sabar.

Dhi'b

Bohater urodzony w plemieniu Dhi’b otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos¢ jezyka (arabski), opieka nad zwierzetami lub nawigacja, rzemiosto
(dowolne) lub sztuka przetrwania

Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych potudniowego
obszaru Wielkiej Pustyni.

Ebonian

Bohater urodzony w plemieniu Ebonian otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:
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Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka (arabski), jezdziectwo lub sztuka przetrwania
Zdolnosci: wyczucie kierunku lub wedrowiec, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolno$ci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testoéw wiedzy (Arabia) dotyczacych potudniowego
i wschodniego obszaru Wielkiej Pustyni.

Ghutani

Bohater urodzony w plemieniu Ghutani otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosei:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos$¢ jezyka (arabski), sztuka przetrwania lub nawigacja

Zdolnosci: wyczucie kierunku lub fanatyzm religijny, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testéw wiedzy (Arabia) dotyczacych pdinocnego
obszaru Wielkiej Pustyni lub Kalifatu badz Emiratu gdzie Ghutani si¢ urodzit.
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Kahied

Bohater urodzony w plemieniu Kahied otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos$¢ jezyka (arabski), sztuka przetrwania lub tropienie

Zdolnosci: wyczucie kierunku lub odwaga, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych potudniowego
i wschodniego lub zachodniego obszaru Wielkiej Pustyni.

|

T

Malaluk

Bohater urodzony w plemieniu Malaluk otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos$¢ jezyka (arabski), zastraszanie lub jezdziectwo

Zdolnosci: wyczucie kierunku lub wedrowiec, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka, (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych poinocnego i
wschodniego obszaru Wielkiej Pustyni.

Muzil

Bohater urodzony w plemieniu Muzil otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos$¢ jezyka (arabski), targowanie lub plotkowania,

Zdolnosci: btyskotliwos¢ lub opanowanie, 1 losowo wybrana zdolnos$¢ z Tabeli zdolnosci losowych czlowieka
(WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych potudniowego
obszaru Wielkiej Pustyni lub Kalifatu Medes.

Nasr

Bohater urodzony w plemieniu Nasr otrzymuje nastepujgce umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnos$ci: wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka (arabski), sztuka przetrwania lub plotkowanie

Zdolnosci: opanowanie lub urodzony wojownik, 1 losowo wybrana zdolnos¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych potnocnego i
zachodniego obszaru Wielkiej Pustyni.

Tayif
Bohater urodzony w plemieniu Tayif otrzymuje nastepujgce umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka (arabski), opieka nad zwierzetami lub targowanie, wycena
lub rzemiosto (zielarstwo)
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Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych czlowieka (WFRP str. 20).
Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testéw wiedzy (Arabia) dotyczgcych potudniowego
i zachodniego obszaru Wielkiej Pustyni.

Tuareg

LS

T

Bohater urodzony w plemieniu Tuareg otrzymuje nastepujace
umiejetnosci i zdolnoscei:

Umiejetnos$ci: wiedza (Arabia), znajomos¢ jezyka (arabski),
jezdziectwo lub ukrywanie si¢

Zdolnosci: wyczucie kierunku lub wedrowiec, 1 losowo
wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych czlowieka
(WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do
testbw wiedzy (Arabia) dotyczacych zachodniego obszaru
Wielkiej Pustyni.
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Turjuk

Bohater urodzony w plemieniu Turjuk otrzymuje nastepujace

umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos$¢ jezyka (arabski),

jezdziectwo lub opieka nad zwierzgtami

Zdolnosci: strzelec wyborowy lub woltyzerka, 1 losowo

wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych czlowieka

(WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do

testow wiedzy (Arabia) dotyczacych potudniowego i wschodniego obszaru Wielkiej Pustyni.
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Zamesi

Bohater urodzony w plemieniu Zamesi otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos$¢ jezyka (arabski), sztuka przetrwania lub jezdziectwo

Zdolnosci: wyczucie kierunku lub wedrowiec, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych potudniowego
i wschodniego obszaru Wielkiej Pustyni.
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Kalifaty i Emiraty
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Ponizej podano jak mozna zréznicowaé cechy mieszkancow roznych Kalifatow i Emiratow pod wzgledem
miejsca pochodzenia. Tworzac bohatera — cztowieka pochodzacego z Arabii i bedacego mieszkancem miasta,
gracz powinien wybra¢ jego miejsce urodzenia lub wylosowa¢ je w tabeli Pochodzenie i zmieni¢ cechy rasowe
odpowiednie dla danego Kalifatu bagdz Emiratu.
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Kalifat Alhaka

Bohater urodzony w kalifacie Alhaka otrzymuje nastgpujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos¢ jezyka (arabski), dowodzenie lub plotkowanie.

Zdolnosci: fanatyzm religijny lub charyzmatyczny, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych Kalifatu
Alhaka.
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Kalifat Copher

A

B

L,

Bohater urodzony w kalifacie Copher otrzymuje nastepujace umiejetnoscei i zdolnoscei:
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Umiejetno$ci: wiedza (Arabia), znajomos¢ jezyka (arabski), targowanie lub plotkowanie
Zdolnosci: blyskotliwo$é lub zytka handlowa, charyzmatyczny lub 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli
zdolnosci losowych czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 RN
do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych Kalifatu : < (=
Copher.

Kalifat Ghafsa

Bohater urodzony w Kkalifacie Ghafsa otrzymuje
nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka
(arabski), opicka nad zwierzetami lub rzemiosto
(gornictwo), plotkowanie lub wycena

Zdolnosci: fanatyzm religijny lub 1 losowo wybrana
zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych czlowieka
(WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10
do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych Kalifatu
Ghafsa.
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Kalifat Kufra

Bohater urodzony w kalifacie Kufra otrzymuje

nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka

(arabski), targowanie lub zeglarstwo, wycena lub

plotkowanie

Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych Kalifatu Kufra.

Kalifat Medes

Bohater urodzony w kalifacie Medes otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnos$ci: wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka (arabski), rzemiosto (gérnictwo) lub zeglarstwo

Zdolnosci: fanatyzm religijny lub opanowanie, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych Kalifatu
Medes.

A

A

Kalifat Nejaz
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Bohater urodzony w kalifacie Nejaz otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnos$ci: wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka (arabski), przekonywanie lub plotkowanie

Zdolnosci: fanatyzm religijny lub opanowanie, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych Kalifatu Nejaz.
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Kalifat Zoan
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Bohater urodzony w kalifacie Zoan otrzymuje nastepujgce umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka (arabski), dowodzenie lub plotkowanie

Zdolnosci: urodzony wojownik lub btyskotliwos¢, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych Kalifatu Zoan.
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Emirat Bel-Aliad

,.

PG
Ly
AT

A2

Bohater urodzony w emiracie Bel-Aliad otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos¢ jezyka (arabski), wiedza (ozywienicy) lub plotkowanie.

Zdolnosci: fanatyzm religijny lub niezwykle odporny, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych Emiratu Bel-
Aliad.
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Emirat Ka-Sabar
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Bohater urodzony w emiracie Ka-Sabar otrzymuje nastepujace umiejetnosci i zdolnosei:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos¢ jezyka (arabski), targowanie lub plotkowanie

Zdolnosci: fanatyzm religijny lub opanowanie, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolno$ci losowych
czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych Emiratu Ka-
Sabar.
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Emirat Martekk
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Bohater urodzony w emiracie Martekk otrzymuje nastgpujace umiejetnosci i zdolnosci:

Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomos¢ jezyka (arabski), wycena lub plotkowanie, przekonywanie lub
targowanie

Zdolnosci: 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych czlowieka (WFRP str. 20).

Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych Emiratu
Martekk.

Emirat Songhai

Bohater urodzony w emiracie Songhai otrzymuje nastgpujace umiejetnosei i zdolnoscei:
Umiejetnosci: wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka (arabski), zastraszanie lub plotkowanie
Zdolnosci: totrzyk lub ulicznik, 1 losowo wybrana zdolno$¢ z Tabeli zdolnosci losowych czlowieka (WFRP
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str. 20).
Zasady specjalne: Bohater otrzymuje modyfikator +10 do testow wiedzy (Arabia) dotyczacych Emiratu
Songhai.

Wyglad i pochodzenie

Ponizej znajdujg si¢ tabele dzigki ktorym mozna okresli¢ wyglad i pochodzenie bohaterow z Arabii. Pozostate
niewymienione tu cechy, sg wspolne z innymi rasami ludzi Starego Swiata i mozna je znalez¢ W Podreczniku
podstawowym (WFRP str. 25).

Tabela 1-1: Pochodzenie
Nomad Mieszkaniec miasta Mieszkaniec
miasta

Kahied Kalifat Alhaka Rzu¢ jak dla mieszkanca miasta Miasto
Bakr Kalifat Kufra Miasto Miasto
6 -7 Ghutani Kalifat Copher Male miasto Miasto
8-9 Turjuk Kalifat Medes Miasteczko Miasto
Asad Kalifat Ghafsa Wioska Mate miasto
12 Muzil Kalifat Nejaz Mala wie$ Mate miasto
13 Dhi'b Kalifat Nejaz Twierdza Mate miasto
14 Tayif Kalifat Zoan - Terytorium plemienia Mate miasto
15 Nasr Kalifat Zoan - Terytorium plemienia Wioska
16 Malaluk Emirat Bel-Aliad - Terytorium plemienia Wioska
17 Ebonian Emirat Martekk - Karawana plemienia Wioska
18 Tuareg Emirat Ka-sabar - Karawana plemienia Mata wie$
19 Zamesi Emirat Songhai Wedrujaca rodzina Mata wie$
20 Wolna rodzina Wyspy czarownikdéw Wygnancy Twierdza

Tabela 1-2: Wzrost

Pochodzenie Kobieta Meiczyzna
Nomad 150 + 2k10 160 + 2k10
Cziowiek miasta 155 + 2k10 165 + k10

Tabela 1-3: Kolor oczu Tabela 1-4: Kolor wlosow

Rzut Kolor
Szary 1 Brazowy

Orzechowy Kasztanowy
Brazowy Kasztanowy
Ciemno brazowy Ciemno brazowy
Ciemno szary
Jasno brazowy
Czarny
Ciemnoniebieski

Fioletowy
Wybér MG

=

Ciemno brazowy
Czarny
Czarny
Czarny

Kruczoczarny
Wybor MG

PO o0 N o o wN
PO o0 N o o w N

Arabskie imiona

Avrabskie imiona w wyniku roznic jezykowych wygladaja inaczej niz w Starym Swiecie. Zwlaszcza
przez to, ze czgsto skladaja si¢ z wielu cztonow, ktore sg niezrozumiate i trudne do powtdrzenia przez
obcokrajowca. Te najprostsze to imie wlasciwe plus przydomek. Sg i takie, w sktad ktérych wchodzg dodatkowo
tytul, imiona przodkow, imi¢ syna czy miejsce pochodzenia lub plemi¢. Sg one zwykle uzywane w sytuacjach
oficjalnych lub dla odréznienia 0s6b o tym samym imieniu.

Zasady konstruowania imienia postaci z Arabii wygladaja nastepujaco:

Petne imi¢ sktada si¢ z Tytuhu (okresla status) - Kunya ( ktore oznacza ojciec < tu imi¢ pierworodnego syna.) —
Ism (imienia postaci) — Lagab (przydomek) — Nasab (patronimik, wymienia si¢ tu przodkéw w postaci, Syn
<tu imi¢ ojca>, wnuk <tu imi¢ dziadka> itp.) — Nisbah (okres$la rod, plemig, miasto, kraj pochodzenia, zawod).
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Tytul — W zalezno$ci o pozycji, wladcy, szlachta
lub naczelnicy plemion, moga przed nazwiskiem
wymienia¢ swoj tytul Np: krol (al-Malik), emir (al-
Amir), sultan (as-Sultan), szejk (asz-Szajch),
szlachcic, pan (as-Sayid).

Kunya — Odnosi si¢ do imienia pierworodnego
syna. Jest czesto stosowane zamiennie z imieniem.
Jezeli pierworodny syn ma na imi¢ Ali to Kunya
brzmie¢ bedzie Abu Ali (dla kobiet Umm Ali).

Ism (wlasciwe imi¢) — Przewaznie jest to stowo w
jez. arabskim okreslajace zaletg czlowicka (Np.
Karim — wspaniatomys$lny, Dzamila — pigkna, patrz
Tabela Imion Arabskich).

Lagab - Jest to przydomek okre$lajacy zalet¢ lub
wade danej osoby, Np. Hazim ar-Rashid — Hazim
Sprawiedliwy (patrz Tabela Przydomkéw).

Nasab (patronimik) — Jest to lista imion (ism)
przodkéw w linii meskiej (im bardziej dostojny réod,
tym jest dtuzsza) majaca formg - ibn <imi¢ ojca>,
ibn <imig¢ dziadka>, ibn <imi¢ pradziadka> ibn....

Natomiast dla kobiet nasab ma formg: bint <imi¢
ojca>, ibn <imi¢ dziadka>, ibn <imi¢ pradziadka>,
ibn....

Nasab jest bardzo wazny wsrod plemion nomadow,
dla ktorych istotne jest odroznienie poszczegdlnych
galezi rodow. W miastach nasab jest czgsto
omijany, a ludzie uzywaja jedynie swoich imion i
przydomkow.

Nisbah - Okresla miejsce pochodzenia, plemie lub zawdd danej osoby, Np. al-Lashieki (z Lashiek), at-Tayifi (z
plemienia Tayif), al-Askari (wojownik). Nisbah przywiera do rodziny na kilka — kilkanascie pokolen i ze
wszystkich czesci imienia arabskiego jest najbardziej podobne do Staro$wiatowego nazwiska.

Dla przyktadu: Szejk Ali al-Hadd, z plemienia Bakr be¢dzie nazywat si¢ - Asz-Szajch abu Hasan Ali al-Hadd ibn
Abdul-Ormazd ibn Bilal ibn Abdul-Haqq al-Bakri co oznacza — Szejk, ojciec Hasana, o imieniu Ali, przydomku
al-Hadd, syn Abdul-Ormazda, syna Bilala, syna Abdul-Haqgqga, z plemienia Bakr. W zyciu codziennym zwykle
uzywa on tytutu wraz z imieniem wlasciwym i przydomkiem - Asz-Szajch Ali al-Hadd.

W przypadku arabskich kobiet zamiast abu (ojciec) uzywa si¢ umm (matka) a zamiast ibn (syn) uzywa si¢ bint
(corka). Kobiety wychodzac za maz nie zmieniaja swojego nazwiska, natomiast dzieciom nadaje si¢ Ism a resztg
nazwiska przejmuja po ojcu.

Informacje dodatkowe:
Al - rodzajnik okreslony (podobny do angielskiego ,,The”)

Al - przed stowami zaczynajacymi sie¢ na tzw. ,spéOtgloski stoneczne”, czyli s, sz, d, t, z, n, r, zamiast ,,1”
przejmuje dang spotgtoske, Np.: as-Sikkin (ndz), asz-Szams (stofice), ad-Dars (uczen), at-Talib (student), az-
Zakat (post), an-Nar (ogien), ar-Rabihu (wiosna).

Ekwipunek Arabow

W tym miejscu opisane sg przedmioty specyficzne, dostepne dla bohaterow z Arabii. Dla narodéw Starego
Swiata nalezy zwigkszy¢ o dwa stopnie w dot, dostepnos¢ tych przedmiotéw oraz dwukrotnie powiekszy¢ ceng.

Tabela 1-5: Orez Arabéw
INEVALE Cena Obciazenie Kategoria  Obrazenia  Zasieg Przel. Cechy oreza Dostepnosé
Butat 20din - - druzgoczacy mata

druzgoczacy,

Jezzail 350 din 24-72 2 rundy zawodny

sporadyczna
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Katkan / . arujacy, rzecietna /
Sipar 10 din zwykta 2 ) ) Epec}glrily P mael;a
Kindzat 1din zwykla - - - przecigtna
Luk przebijajacy
Arabski zbroje

Spisa 20 din kawaleryjska cigzki, szybki
druzgoczacy
Szamszir 18 din zwykta szybki przecigtna
Topér
derwisza
*din — Dinary

40din refleksyjna 30-60 akcja mata

sporadyczna

30 din dwurgczna druzgoczacy sporadyczna

Tabela 1-6: Arabskie pancerze

_Cena___ Obcigzenie  Chronione lokacje  PZ  Dostepnos¢

Lekka zbroja
Zbroja migkka 10 din glowa, korpus, rece, nogi przecigtna
Srednia zbroja

Bechter 220 din korpus / rece / nogi sporadyczna
Cie¢zka zbroja

Buturlik 60 din nogi sporadyczna
Hetm Turbanowy 25din glowa mala
Karwasz 50 din rece sporadyczna
Zbroja Zwierciadlana 350 din korpus / rece / nogi rzadka
*din — Dinary

Opis uzbrojenia

Ponizej znajduje si¢ doktadny opis przedmiotow zawartych w Tabeli 1-5: Orez Arabéw i Tabeli 1-6: Arabskie
Pancerze.

Bechter (sredni pancerz)

Bechter jest pancerzem wykonanym z
niewielkich, podtuznych, metalowych ptytek i
kolczej plecionki. Zbroja ta jest tak zrecznie
skonstruowana, ze kolejne nachodzace na siebie
ptytki przy uderzeniu natychmiast Sciagaja pod
siebie dwie sasiednie, dzigki czemu ostona
wzmacnia si¢ trzykrotnie. Bechtery
wykonywane sg tylko do ostony korpusu, aby
chronié¢ najbardziej witalne organy,
jednocze$nie nie ograniczajac szybkosci. Pod
bechter sktada si¢ skorznie i kolczugi a na
glowe czepiec kolczy lub hetm turbanowy.
Peten bechter zapewnia 4 Punkty Zbroi na
korpusie i 3 Punkty Zbroi na rekach i nogach
oraz ogranicza Zrgczno$¢ 0 -10. Jezeli do
bechtera zostang zatozone karwasze i lub
buturliki, ilo§¢ Punktéw Zbroi na chronionych
lokacjach wzrasta do 4, ale Szybkos¢ spada o 1.
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Bulat

Jest to rodzaj dwurgcznego szamszira, podobnie
jak on posiadajacy rozng krzywizng¢ ostrza i
wielko$¢. Jego cecha charakterystyczng jest
rozszerzajace si¢ ku koncowi ostrze, ktore nie
nadaje si¢ do wykonywania sztychow. Bulaty
posiadajg takie same cechy, co bron dwurgczna.
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Helm Turbanowy ($redni pancerz)

Jest to helm w ksztatcie dzwonu zaktadany na turban, wykuty z jednolitego ptata blachy stalowej, z ostrym
szczytem oraz wycieciem na oczy. Do krawedzi hetmu przypiety jest czepiec kolczy, zastaniajacy twarz, lub
zamiast tego przypigty jest kolnierz wykonany z plecionki kolczej, lub nachodzacych na siebie metalowych
ptytek. Hetm turbanowy zapewnia uzytkownikowi 4 Punkty Zbroi.

Jezzail

Jezzall jest to rodzaj dtugiego muszkietu uzywanego w Arabii. Uzywany jest czgsto przez Jezdzcow Wielbladéw
i Lupiezcow. Jest traktowany przez swoich wlascicieli jako bron osobista. Przez to, w przeciwienstwie do
muszkietow wyrabianych masowo na potrzeby wojska, jest zwykle dobrze wykonany i pigknie zdobiony.

Jeazzil charakteryzuje si¢ waska podobna do litery ,,u” kolba, ktora utatwia trzymanie broni pod pacha podczas
jazdy i dhuga lufy. Jeazzil jest cigzszy od muszkietéw uzywanych w Starym Swiecie, dzigki czemu nastepuje
mniejszy odrzut przy strzale i tatwiej strzela si¢ z grzbietu konia czy wielblada. Rowniez jego dtugos¢ pomaga
w przetadowaniu z grzbietu wierzchowca, gdy opiera si¢ koniec kolby o ziemi¢ to wylot lufy znajduje si¢ na
poziomie oczu.

Kindzal

To rodzaj noza uzywanego w Arabii 0 prostej przew¢zonej na s$rodku rekojeSci oraz dwusiecznym
zakrzywionym ostrzu.

Kalkan / Sipar

Katkan to lekka kolista tarcza wykonana z pretow figowych polaczonych niémi wetnianymi lub jedwabnymi.
Wypukta strona kalkana na $rodku ma metalowe umbo, wokdét ktéorego umieszczone sa ozdobne nity
podtrzymujace wewnetrzne uchwyty. Katkan zwykle ma podbicie tekstylne a nawet poduszeczke dla wygody
reki. Zwykle wykonuje si¢ proste katkany bez zdobien. Istniejg tez takie pokryte zlotoglowiem z pigknymi
wzorami wyplecionymi z réznokolorowych nici.

Odmiang katkanu wykonang w cato$ci z metalu jest sipar. Powierzchnia tej tarczy jest zwykle bogato zdobiona,
nabijana zlotem, srebrem lub mosigdzem z wycigtymi kunsztownymi ornamentami. Sipary wykonywane sg
zawsze, w jakosci co najmniej dobrej.

Karwasz / Buturlik
Karwasze i buturliki sa rodzajem metalowej ostony zaktadanej na r¢ce i nogi, zapewniajac 1 Punkty Zbroi na

chronionej lokacji. Karwasz lub buturlik zaktada si¢ na skorznie lub zbroje kolcza. Jezeli zostanie zatozony na
kolczuge obniza Szybkos¢ o 1.
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Luk Arabski

A

Luk Arabski, fachowo zwany retrorefleksyjnym, wykonany jest z wielokrotnie sklejanego i prasowanego
drewna, rogu i Sciggien, ktore to materialy taczy si¢ w formie polksigzyca. Naktadajac cigciwe przegina si¢
huczysko w przeciwna strong, dzigki czemu zyskuje on dodatkowa site. Wiaze si¢ to z tym, ze do napigcia go
réwniez potrzeba znacznej sity. Aby ulatwi¢ napinanie tego tuku, na kciuk naktada si¢ pierscien nazywany
zekierem.
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Spisa

Spisa to bron dwurgczna podobna do lancy o waskim i ostrym grocie. Jej dlugosé¢ wynosi od 2 do 3,5 metra.
Uzywana przez jezdzcow arabskich.

Szamszir

A

Szamszir jest rodzaj broni r¢cznej podobnej do szabli, lecz bardziej wygietej i 1zejszej. Poszczegdlne odmiany
r6znig si¢ krzywizna ostrza i wielko$cia. Dzigki swej budowie nadaje si¢ do zadawania btyskawicznych cig¢ i
sztychow
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Topor derwisza

Topér derwisza jest to rodzaj dwurgcznego topora o metalowym trzonku zakonczonym na goérze grotem,
dlugosci ok. 60 centymetrow. Topodr ten posiada dwa pigknie zdobione ostrza w ksztalcie potksigzycow. W
uzywaniu tej broni szkola si¢ wylacznie derwisze, korzystajacy z niej podczas walki i obrzadow. Kazdy z nich,
decydujac si¢ podaza¢ ta trudng Sciezka, otrzymuje wlasny topor nazywany tabar zin. Poniewaz ta bron
uzywana jest wylacznie przez derwiszy i przygotowywana z wielka pieczotowitoscia, wystepuje w jakosci co
najmniej dobrej.

A

Zbroja mi¢kka
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Zbroja migkka jest to po prostu okrycie sktadajace sie z dtugich szat i ciasno owinietych zwojow oraz turbanu,
ktore w pewnym stopniu chroni od wrogich ciosow. Jest to najprostszy rodzaj pancerza idealny na arabski
klimat.

Zbroja zwierciadlana (ciezki pancerz)

Zbroja zwierciadlana jest to arabski rodzaj zbroi ptytowej. Zbroja ta naktadana jest na zbroje kolcza w ten
sposéb, aby cztery, a czasem pie¢ jej ptyt chronito piers, plecy oraz boki. Ptyty przednia i tylnia sa zwykle lekko
wypukle a boczne maja wycigcia pod pachami dla tatwiejszego poruszania regkami. Nazwa tej zbroi pochodzi
stad, ze prostokatne Iub koliste powierzchnie plyt byly polerowane i kojarzyly si¢ z zwierciadtami. Zbroje te sa
czesto bogato zdobione, wyktadane srebrem lub zlotem, z roslinnymi lub solarnymi ornamentacjami, oraz
napisami tresci religijnej 1 $wieckiej. Petny pancerz tego typu sktada si¢ z zbroi zwierciadlanej zaktadanej na
korpus, natomiast rece chronig karwasze, nogi buturliki, a na glowe zaktada si¢ hetm turbanowy.
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Tabela 1-7: Przedmioty
INEVAYTEY Cena Obciazenie Dostepnosé

Abaja, Burns 4 din 9 duza
Arabski rumak 800 din rzadka
Dzellaba, Dzubba 15 dir, 18 dir duza
Kefija 1din duza
Kon Arabski 100 din - przecigtna
Sajdak 2din przecigtna
Turban 25 dir duza
Wielbtad 60 din - przecigtna
Wielbtadzie siodto - péinocne / potudniowe 3din/4din - przecigtna
Uprzaz dla wielbtada 25 dir - przecigtna
Zekier 1din - - mata
*din — Dinary. dir — Dirhamy

Opis ekwipunku
Ponizej znajduje si¢ opis ekwipunku specyficznego dla Arabow, zawartego w Tabeli 1-7: Przedmioty.
Abaja, Burnus

Jest to rodzaj diugiego, luznego ptaszcza bez rekawodw, najczesciej wyrabianego z wetny. Jest wiele rodzajow i
krojow tych ubioréw, a rdznig si¢ tym, ze burns posiada kaptur, a abaja jest zwykle bardzie strojna, poprzez
ozdabianie haftem, srebrem lub ztotem.

Arabski Rumak

Patrz: Rozdzial 7 — Wierzchowce arabskie.

Dzellaba, Dzubba

Dzubba to szerokie, luzne okrycie z rgkawami przypominajace nieco koszule nocng. Gdy posiada kaptur
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nazywane jest dzellabg. Zwykle na pustyni stroje te maja kolor biaty, aby odbijaty promienie stoneczne. W
miastach czesto wystepuja w wielu innych kolorach i potrafig by¢ bogato zdobione.

Ubioér na pustynie

Wedle uznania MG, dzellaba lub dzubba noszona wraz z kefija lub turbanem oraz abajg czy burnusem, moga
dawa¢ +10 do testow Odpornosci przy znoszeniu skutkow upatu na pustyni.

Kefija

To tradycyjne nakrycie gtowy. Jest to kwadratowy kawatek materiatu, przewaznie zlozony i owiniety na rozne
sposob dookota glowy. Czgsto kefija utrzymywana jest na odpowiednim miejscu za pomoca petli ze sznurka,
nazywanej agal. Niektorzy noszacy t¢ chuste formuja ja na podobienstwo turbanu, podczas gdy inni noszg ja
luzno opadajaca na ramiona i plecy. Kefija tradycyjnie jak i inne stroje jest biata, ale w miastach widzi si¢ ja w
wielu kolorach. W niektorych plemionach specjalnie nosza kefije o konkretnym kolorze lub wzorze, ktory ich
identyfikuje.
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Kon Arabski

|

Patrz: Rozdzial 7 — Wierzchowce arabskie.

T

Sajdak

Sajdak jest futeratem na przybory tucznicze. W jego sktad wchodza:
Lubia — futerat na tuk oraz kotczan — futerat do przechowywania strzat, mieszczacy przecietnie 20 pociskow.

Lubia i kotczany wykonywane byty najczesciej z skor wyprawionych na zamsz, zdobionych wyttaczanymi
ornamentami. Dodatkowymi spotykanymi zdobieniami sg ztoty lub srebrny haft oraz mosiezne lub ztocone
elementy. Niektore plemiona nomadow nosza tuk i strzaty w jednym futerale, ktory nosi nazwe - goryt.

Turban

Tradycyjne meskie nakrycie glowy, recznie zwijane z dlugiej, kilku metrowej tkaniny. Sposob wigzania turbanu
Arabowie ucza si¢ od starszych, jak ojcowie czy dziadkowie, dlatego tez wyglady turbandw rdznig si¢. Turban
jest nie tylko $wietnag ochrong przed stoncem, ale rowniez przed atakami. Ciasne, grube sploty materiatu
powoduja, ze daje on 1 Punkt Zbroi na glowie.

Wielblad
Patrz: Rozdzial 7 — Wielblad.

Wielbladzie siodlo

Istnieje wiele rodzajow siodel na wielbtada, ale z po$rod nich mozna wyrdzni¢ dwa podstawowe typy. Sa to tzw.
siodta pdtnocno-arabskie, umieszczane na garbie oraz siodta potudniowo-arabskie umieszczane przed garbem.
Podzial ten nie odnosi si¢ do faktycznego wystepowania typow siodet, ktore w wyniku przemieszania
kulturowego rozprzestrzenity sie po calej Arabii, ale do obszaru gdzie one powstaty.

Konstrukcja obydwu siodet jest bardzo podobna. Jest to stelaz sktadajacy sie z dwoch drewnianych tukow w
ksztatcie odwroconej litery V, potaczonych ze sobg bezposrednio lub poziomg poprzeczka. Jeden tuk
umieszczany jest z przodu, drugi z tylu i laczy si¢ je poziomymi pretami, tworzac sztywna kwadratowa
konstrukcje. Otwarta przestrzen w $rodku, dla komfortu jezdzca, wyktadana jest kocami lub owczymi skérami
lub umieszcza si¢ tam drewniane siedzisko.

Potudniowo-arabskie siodta sa mniejsze i 1zejsze, ale rowniez mniej stabilne. Za to pozwalaja lepiej kierowac
zwierzeciem poprzez stopy jezdzca spoczywajace na jego karku. Pétnocno arabskie siodta sa wigksze i cigzsze,
ale za to bardziej stabilne i wygodniejsze dla jezdzca jak i zwierzgcia, poprzez roOwnomierne rozmieszczenie
ciezaru na jego grzbiecie.
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Uprzaz dla wielblada

Wielbtadzia uprzaz sklada si¢ z kantara (uproszczonej uzdy bez wedzidla) z przymocowana do niego jedna
wodza, oraz kotka, ktore przebija nozdrze wielblada, do ktérego przyczepiona jest druga wodza. Catos$¢ uprzezy
wykonana jest z skory. Kotko, ktore przechodzi przez nozdrza jest ze srebra lub posrebrzane, aby unikna¢ jego
korozji. Rzadziej zdarzaja si¢ inne typy uprzezy jak np. z kotkami przebijajacymi obydwa nozdrza lub z
wedzidlem zamiast kotek. Te ostatnie zarezerwowane jest tylko dla zwierzat o spokojnym temperamencie, ktore
sa szkolone do jazdy od najmtodszych lat.

Zekier

Poniewaz napigcie tuku arabskiego wymaga duzej sity, to w celu ochrony opuszka kciuka, wynaleziono
pierscien luczniczy zwany zekierem.

Zekier uzywany przez Araboéw ma ksztalt niesymetrycznego pierscienie z jezykiem wybiegajacym w kierunku
czubka palca. Zekiery noszone sa w skorzanych futeratach, a wykonuje si¢ je z rogu, kosci, kosci stoniowej,
kamienia badz metalu.

Tabela 1-8: Tabela profesji podstawowych

Profesja Nomad Mieszkaniec Miasta [l Profesja Nomad Mieszkaniec Miasta
Akolita Ormazda 01-03 01-02 Paz - 50 - 51
Arabski Korsarz* 04 - 05 03-04 Podzegacz - 52 -53
Avrabski Mistyk* 06 - 07 05 Poganiacz 61- 63 54 - 55
Arabski Szlachcic* 08 - 10 06 — 07 Porywacz zwlok - 56 - 57
Arabski Zomierz* 11-13 08 - 09 Postaniec 64 - 66 58 - 59
Aptekarz - 10-11 Przemytnik 67 - 69 60 -61
Banita 14-16 12 -13 Przepatrywacz 70-72 62 - 63
Bajarz 17-19 14-15 Pustynny Nomad* 73-79 -
Chiop 20-22 16 - 17 Rybak - 64 - 65
Cyrkowiec - 18-19 Rzemieslnik 80 - 82 66 - 67
Cyrulik 23-25 19-20 Rzezimieszek - 68 - 69
Derwisz* 26-28 - Sadin* 83-85 70-71
Fanatyk 29-31 21-22 Skryba - 72-73
Giermek - 23 Stuga - 74-75
Gladiator 32-34 24-25 Straznik - 76 - 77
Gornik 35-37 26-27 Straznik Suftana* 86 78
Guslarz 38 28 Straznik Wiezienny - 79 - 80
Handlarz Konmi 39-41 29-30 Szczurotap - 81-82
Hiena Cmentarna - 31-32 Smieciarz 83 -84
Kanciarz - 33-34 Uczen Czarodzieja 85
towca Nagrod 42 - 44 35-36 Uczen Czarownika - 86 - 87
Lupiezca* 45 - 47 = Piasku*

Mieszczanin - 37-38 Uczen Zabojcy* 88
Mytnik . 39— 40 Zarzadca - 89 -90
Najemnik - 41-42 Zkodziej - 91-92
Niewolnik z Arabii* 43 Zak - 93-94
Ochotnik - 44— 45 Zebrak 95 - 96
Ochroniarz - 46 — 47 Zeglarz 97 - 98
Oprych 48 - 49 Zohierz Okretowy 99 - 00

Profesje spoza Arabii

Wiekszos¢ profesji, jakie moga wykonywac bohaterowie z Arabii, odpowiada profesjom wystepujgcym
W reszcie znanego $wiata. Jedyne zmiany, jakie nalezy wprowadzi¢ w przypadku tworzenia bohaterow z Arabii,
to takie, ze dla wszystkich profesji poczatkowych, w ktorych wystepuja umiej¢tnosci, Znajomo$¢ jezyka
(staroswiatowy) i wiedza (Imperium), nalezy je zastgpi¢ Umiejetnosciami, znajomos$¢ jezyka (arabski) i wiedza
(Arabia).
Poza tym, postacie pochadzace z Arabii, ktére majag w schemacie rozwoju ktoras z umiejetnosci kuglarstwa,
mioga wybraé lub zastapi¢ ja umiejetnoscia kuglarstwo — poezja.
W przypadku profesji takich ja korsarz, szlachcic, zotnierz czy zwadzca zmiany sg na tyle istotne, ze zostaty one
opisane ponizej jako osobne profesje.

Uwaga: Profesje duchownych z Arabii posiadajg taki sam schemat rozwoju i stosuje sie¢ wobec nich takie same
zasady jak do tych opisanych w podreczniku gtéwnym lub Ksiedze Zbawienia. Jedyna zmiana dotyczy
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nazewnictwa profesji, ktore w Arabii wyglada nastepujaco: Nowicjusz hazywany jest Aamijem, Kaptan
nazywany jest Waezem, Wybraniec bozy nazywany jest Mardzarem a Arcykaptan nazywany jest Imamem.

Nowe profesje

|
|

Ponizsze profesje sg przeznaczone dla bohaterow pochodzacych z Arabii i sa rzadko spotykane poza jej
granicami, a nawet, jezeli tak sie dzieje to zwykle wykonujg je podrézujacy Arabowie lub ich potomkowie.
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Profesje podstawowe
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Opisane ponizej profesje podstawowe mogg zostaé wybrane przez gracza podczas kreacji postaci
pochadzacej z Arabii. Ewentualnie za zgodg MG, dostepne sg dla kazdej postaci po wydaniu 200 Punktow
Dos$wiadczenia.

L/
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Tabela 1-9: Profesje podstawowe

Arabski korsarz Arabski zotnierz Niewolnik z Arabii Straznik suttana

Arabski mistyk Derwisz Pustynny Nomad Uczen czarownika piasku
Arabski szlachcic tupiezca Sadin Uczen zabdjcy
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Arabski korsarz
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Korsarze sa dobrze znani nie tylko wzdluz i wszerz arabskiego wybrzeze, ale rowniez z dala od niego.
Ich beztroskie awanturniczo-bohaterskie wyczyny przeszty do legend, opowiadanych w niemal wszystkich
portach Starego Swiata, gdyz na swych statkach byli widywani w tak odlegtych miejscach jak Czarna Zatoka czy
Morze Chaosu.
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Zanim Wielki Prorok Mulhaed al-Quyat przyniost Arabii o$wiecenie, wiele z przybrzeznych miast byto
zamieszkanych przez okrutnych piratow oraz ich niewolnikéw i znajdowaty si¢ pod wiladza roznego rodzaju
pirackich krolow. Ludzie, ktorzy znali reputacj¢ Korsarzy bali si¢ ich, poniewaz poza tupami polowali oni na
ludzi. Wielu z tych schwytanych nieszczgénikéw konczyto jako ofiary na ottarzach ich pierwotnego boga lub
stuzyli oni, jako niewolnicy, w mie$cie, ktore obecnie nazywa si¢ Lashiek. Chociaz w miescie tym siedziby swe
miato wielu piratow, to bylo ono réwniez domem dla zwyklych, uczciwych ludzi. By¢ moze wilasnie to
zdecydowato, ze kiedy wojska Mulhaeda al-Quyat stangty pod miastem, zamiast zajaé je sita, wystat on
emisariuszy z nakazem, aby mieszkancy poddali si¢ i przyjeli prawdziwa wiar¢ w Ormazda. Pewnym jest, ze
korsarscy wiadcy i ich zdeprawowani podwtadni, czczacy Bezin-Anana, nie poddaliby si¢ tatwo i nie porzucili
wiary, gdyby nie to, ze po odrzuceniu zadan Wielkiego Proroka, z nikad pojawit si¢ wielki huragan, ktory
zniszezyt ich krolestwo i zmiott dumng flote. Od tamtej pory wickszo$é korsarzy twierdzi, ze przestrzega praw
Ormazda w wigkszym lub mniejszym stopniu. Niemniej jednak, co jaki$ czas pojawiaja si¢ pogtoski o tajnym
kulcie Bezin-Anana, pierwotnego boga wody, ktory kryje si¢ w czeSciowo zalanych piwnicach i sekretnych
tunelach miasta Lashiek, czekajac na powrot do wiadzy.

Korsarstwo w Arabii jest tolerowane poki przynosi zyski do skarbcow Kalifow i Sultana oraz zanadto nie
przeszkadza w handlu. Jezeli ktorys z korsarskich kapitanow zanadto si¢ rozzuchwali, zostaje wyjety spod prawa
i staje si¢ obiektem polowan wojska, a i czasem swoich dawnych kompanow. Dodatkowo dzigki temu, ze
Emirowie i Kalifowie pozwalaja Korsarzom przebywaé w przestrzeni miasta i sasiadujacej z nim Zatoce
Korsarzy, w zamian sg oni czasem, na podstawie niepisanej umowy, wzywani sa, aby walczy¢ w armiach Arabii.
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Umiejetnosci: hazard, plotkowanie lub sekretny jezyk (bitewny), ptywanie, unik, wiedza (Arabia), wiedza
(Bretonia) lub wiedza (Krainy Potudniowe), wiedza (Tilea) lub wiedza (Estalia), wioslarstwo, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka Estalijski lub znajomo$¢ jezyka Tileanski, znajomo$é jezyka (bretonski) lub znajomo$é jezyka
(staro$wiatowy), zeglarstwo

Zdolnosci: bijatyka lub twardziel, bron specjalna (dwurgezna), grozny lub silny cios, obiezy$wiat, ogluszanie,
rozbrajanie

Wyposazenie: bron reczna, skorznia, sztylet lub kindzat

Profesje Wejsciowe: lupiezca, handlarz niewolnikami, jezdziec wielbtagda, mistrz niewolnikow, robotnik
portowy, stzaznik karawan, rybak, zeglarz

Profesje Wyjsciowe: bosman, handlarz niewolnikami, tupiezca, najemnik, nawigator, oprych, przemytnik,
Sierzant, staznik karawan, weteran, zolierz okretowy

Arabski mistyk

Arabscy mistycy sa rodzajem ascetow — filozofow, ktorzy koncentruja si¢ na duchowej walce z

wilasnymi stabo$ciami i egoizmem, ktore to cechy utrudniajg osiggniecie jednosci z bogiem. To oni w $cisty
sposéb realizujg ide¢ dzihadu, rozumianego, jako walka z samym sobg. Ta idea wymaga od nich catkowitego
podporzadkowania sie woli Ormazda, poglebionych refleksji nad Al-Kitab, odmawiania modlitw i przestrzegania
postdéw, odrzucenia przywigzania do rzeczy materialnych i czynienia dobrych uczynkow.
Na poczatku wsréd mistykow dominowata surowa asceza wynikajaca z strachu przed Ormazdem jako
sprawiedliwym, lecz surowym sg¢dzig. Obecnie panuje trend, ktory w miejscu rygoryzmu stawia poznanie i
mitos¢, a konkretnie pelne poznanie istoty i jedynosci Ormazda oraz zespolenie si¢ z nim poprzez oddanie
siebie.
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Umiejetno$ci:. czytanie i pisanie, leczenie,
spostrzegawczo$¢, wiedza (Arabia)

Zdolnosci: btyskotliwos¢, odpornos$¢ psychiczna, przemawianie, twardziel lub niezwykle odporny

nauka (filozofia), nauka (teologia), przekonywanie,

e ve

* A
DA

105

TR 0 A R a0, e e e s Ve




(s AN D e &S A D A R0 W Réx

Wyposazenie: kostur, zgrzebne szaty
Profesje Wejsciowe: akolita Ormazda, derwisz, fanatyk, sadin
Profesje Wyjsciowe: akolita Ormazda, derwisz, fanatyk, kadi, zakonnik, uczony

Arabski szlachcic

Szlachta w Arabii wywodzi si¢ od przywddcow plemion nomaddéw, ktorzy w przeszitosci byli
zalozycielami miast, oraz od potomkow Wielkiego Proroka. Poczatkowo tylko szlachetnie urodzeni mogli by¢
administratorami, urz¢dnikami i wysokiej rangi wojskowymi, dlatego tez kladziono duzy nacisk na ich
wyksztalcenie. W pozniejszych czasach zwlaszcza, po o$wieceniu, szlachcicem mogt zosta¢ praktycznie kazdy,
kto mial do$¢ determinacji i silnej woli. Zwlaszcza powszechne byto osiagnigcie godnosci Emira czy wezyra
przez sprytnych zotnierzy czy sahiréw, ktorzy potem zaktadali szlacheckie rody. Rowniez zdarzyto si¢ kilka
razy w historii, ze niektorzy z Kalifow, ktorzy dzieki sprytowi osiagneli t¢ godnosé, wywodzili si¢ z plebsu lub
byli niewolnikami.

Obecnie pozycja szlachty jest ugruntowana. Tak jak w dawnych czasach, kazdy szlachcic powinien by¢ bogaty i
dobrze wyksztatcony. Powinien réwniez zna¢ si¢ na muzyce, poezji, historii, wtada¢ obcym jezykiem a takze
potrafi¢ fechtowac.
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Umiejetno$ci: czytanie i pisanie, gadanina lub dowodzenie, hazard lub plotkowanie, jezdziectwo, kuglarstwo
(muzykalno$¢) lub poezja, nauka (heraldyka) lub nauka (historia), nauka (dowolna), nauka (teologia),
przekonywanie, wiedza (Arabia), znajomos¢ jezyka (arabski) lub znajomos¢ jezyka (dowolny)

Zdolnosci: btyskotliwos¢, etykieta, intrygant, szczesécie lub przemawianie

Wyposazenie: bizuteria o wartosci 7k10 din, kon z siodtem i uprzeza, szamszir lub szabla lub miecz, ubranie
najlepszej jakosci, 1k10 din

Profesje Wejsciowe: giermek, majordomus, rammal

Profesje Wyjsciowe: akolita Ormazda, astrolog, céra szamszira, dworzanin, giermek, kadi, mistrz koni, swicty
jezdziec, urzednik, zak

Arabski zolnierz

Arabska armia opiera si¢ na putkach piechoty uzbrojonej w tarcze i widcznie, walczacej w

zdyscyplinowanych formacjach lub na oddziatach tucznikow, ktorzy czgsciej sa jednostka garnizonowa niz
polowa.
W Arabii powszechne jest obsadzanie zotnierzami miast i miasteczek, aby w ten sposob narzuca¢ prawo i
porzadek, jak rowniez, aby rozlokowac stacjonujgca armi¢. Pomigdzy tymi pospolitymi Zotnierzami zdarzajg si¢
wyrozniajace si¢ putki, ktore np. tradycyjnie walcza szamszirami, lub noszg mundury szczegoélne dla ich miejsca
pochodzenia.
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Umiejetnos$ci: hazard lub plotkowanie, opieka nad zwierzgtami lub leczenie, powozenie lub jezdziectwo, unik,
wiedza (Arabia) lub spostrzegawczo$¢, zastraszanie

Zdolnosci: morderczy atak lub strzat precyzyjny, ogluszanie lub btyskawiczne przetadowanie, rozbrajanie, strzat
mierzony lub silny cios

Wyposazenie: kurta skorzana, tuk i strzaly, tarcza i wtdcznia

Profesje Wejsciowe: fanatyk, ochotnik, postaniec, straznik

Profesje Wyjsciowe: handlarz niewolnikami, tupiezca, najemnik, przepatrywacz, sierzant, straznik, straznik
karawan, weteran
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Derwisz

Derwisze sa wedrownymi mnichami - ascetami kontaktujacymi si¢ z Ormazdem poprzez taniec i $piew
oraz gdy trzeba, walke. Termin derwisz oznacza ,,biedaka", ,,nedzarza", ale takze ascete wyrzekajacego sie dobr
ziemskich w imi¢ teorii gloszace] wyzszo$¢ w oczach Boga, ubdstwa nad bogactwem. Tak jak wszyscy
o$wieceni, derwisze wierza, ze ich dusza jest uwigziona w ciele, ale oni w przeciwienstwie do innych, wirujac,
na chwile wyzwalajg si¢ z ciata i kontaktujac si¢ bezposrednio z Ormazdem.

W Krainie Derwiszy mieszkajg oni w domach zgromadzen przypominajacych klasztory lub prowadza wedrowny
tryb zycia utrzymujac sie z datkéw, caty czas hartujac swoje ciato i wole. Zycie ich cechuje glebokie oddanie
Bogu i idei ubdstwa tak materialnego, jak i duchowego oraz $cistego przestrzegania przykazan. Ubogi duchowo
cztowiek to ten, ktory wyzbyt si¢ wszelkich ziemskich pragnien i ambicji na rzecz nabycia cech boskich przez
modlitwe 1 kontemplacj¢ istoty Ormazda.

Rowniez w ramach spetniania przykazan, derwisze poszukujg stug ztych lub chaotycznych mocy, ozywiencow i
innych nienaturalnych potworno$ci, by moc je zniszezyé. Nie obawiaja si¢ oni stana¢ naprzeciw
niebezpieczenstwu, poniewaz wirujagc w walce sg prowadzeni przez samego Ormazda i to on decyduje czy maja
zy¢ dalej by mu stuzy¢, czy zginaé, poniewaz zastuzyli, aby stang¢ przed jego obliczem.
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Umiejetnosci: kuglarstwo (taniec), kuglarstwo (muzykalnosc¢), kuglarstwo ($piew), przekonywanie, unik
Zdolnosci: bron specjalna (topor derwisza), obureczno$é, odwaga, opanowanie, szat bojowy lub niezwykle
odporny, silny cios

Wyposazenie: bebenek, czarny burns, dwa miecze lub dwie szable, kindzat, symbol religii, topor derwisza
Profesje Wejsciowe: arabski mistyk, fanatyk, pustynny nomad, sadin

Profesje Wyjsciowe: akolita Ormazda, arabski mistyk, dybuk, najemnik, weteran

Uwaga: T¢ profesje moga wykonywac jedynie postacie, ktore wyznaja Ormazda.
Lupiezca

Lupiezcy sg nomadami, rabusiami, plaga szlakoéw handlowych oraz granicznych osiedli Arabii. Sg oni
twardymi 1 wytrwatymi ludzmi, specjalistami w walce z wrogami, jak i z nieprzyjaznym Srodowiskiem.
W Arabii, mate bandy tupiezcow na koniach lub wielbtadach najezdzaja pustynne obozy, obrzezne wsie i
karawany w poszukiwaniu pozywienia i bogactwa. Lupiezcy to tucznicy na wierzchowcach, ktorzy wola powali¢
wroga szybka salwa umiejetnie wypuszczonych strzat, niz spotka¢ si¢ z nim w walce wreez. Wielu kupcow,
mistrzow karawan, i lokalnych wladcow byto zmuszonych uzna¢ zagrozenie, jakie sobg reprezentuja. W wyniku,
czego wielu tupiezcOw zostato zatrudnionych do pilnowania tych karawan, ktore potencjalnie wczesniej mogty
sta¢ si¢ celem ich napadow.
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UmiejetnoSci: jezdziectwo, opieka nad zwierzgtami, sztuka przetrwania, tropienie lub nawigacja, ukrywanie si¢
lub spostrzegawczo$¢, wiedza (Arabia) lub sekretne znaki (zwiadowcow)

Zdolnosci: blyskawiczne przetadowanie, bron specjalna (palna) lub bron specjalna (tuk arabski), strzelec
wyborowy lub wedrowiec, wyczucie kierunku

Wyposazenie: katkan, kon lub wielblad, tuk arabski i 10 strzat lub jezzail oraz proch i kule na 10 strzatéw, maty
namiot, miecz lub szabla, zbroja migkka

Profesje Wejsciowe: arabski korsarz, arabski zotnierz, banita, jezdziec wielbtada, towca, pustynny nomad
Profesje Wyjsciowe: arabski korsarz, handlarz niewolnikami, jezdziec wielbtada, konny tucznik, najemnik,
straznik karawan, uczen zabdjcy, weteran, zwiadowca
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Niewolnik z Arabii

Niewolnictwo jest w Arabii powszechne i usankcjonowane prawem. Wielu niewolnikéw pochodzi poza
Arabii i chyba nie ma krainy poza pustkowiami Chaosu, ktorej przedstawiciela nie znajdziesz wérdd arabskich
niewolnikow. Prawie wszyscy niewolnicy to ludzie. Przedstawiciele innych ras zdarzaja si¢ sporadycznie i
zwykle sa sprowadzani na specjalne zamoéwienie.
Suttan i Kalifowie maja prawo pierwokupu kazdego z niewolnikow. Dodatkowo Suttanowi nalezy si¢ jeden na
dziesieciu sprowadzonych niewolnikow, ale zwykle te prawa nie sg $ci$le przestrzegane. Kazdy rozsadny
handlarz, co jaki$ czas przesyta Suttanowi niewolnikow, ale na pewno nie w takiej iloéci jak powinien, chociaz
gdy zaistnieje potrzeba, Suttan i Kalifowie egzekwuja swoje przywileje.
Duza cze$¢ niewolnikow zostata schwytana przez towcoéw, dla ktorych jest to niezwykle dochodowy interes.
Pozostata grupa zniewolonych to ludno$¢ Arabii, ktorzy stali si¢ niewolnikami w skutek dlugéw i wyrokoéw
sadowych.
Zycie niewolnika jest bardzo rézne. Wiele zalezy od szczescia, ich kondycji i urody, chociaz w wiekszosci
przypadkéw sg oni traktowani raczej dobrze. Cze$¢ z nich trafia do szkot wojskowych zostajac Mamelukami lub
Janczarami. Inni natomiast zostajg wszelkiego rodzaju stuzacymi i robotnikami lub trafiajg do domow uciech.
Najgorszy jest los tych, ktorzy dostang si¢ do kopalni lub na galery, co nie wrozy im zdrowia i dlugiego zycia.
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Umiejetnos$ci: gadanina, opieka nad zwierzetami lub rzemiosto (gotowanie), przeszukiwanie, spostrzegawczosc,
znajomos¢ jezyka (arabski), zwinne palce albo unik

Zdolnosci: bystry wzrok lub czuty stuch, chodu! lub twardziel, niezwykle odporny albo szybki refleks
Wyposazenie: Kiepskiej jakosci ubranie

Profesje Wejsciowe: dowolna

Profesje Wyjsciowe: chlop, janczar, mameluk, mieszczanin, oprawca, paz, postaniec, stuga, szpieg, ztodziej

Pustynny Nomad

Nie wszyscy obywatele Arabii mieszkaja w wielkich miastach. Wielu z nich nadal prowadzi
nomadyczny tryb zycia - wypasajac wielbtady, zamieszkujac w kolorowych namiotach i od czasu do czasu
handlujac z innymi plemionami i osadami. Te nomadyczne plemiona przemierzaja piaski pustyni w duzych
karawanach. Udaje im si¢ przetrwa¢ dzigki temu, Ze posiadaja umiejetnosci pozwalajace im znalez¢ zywnoscei i
wode w trudnych warunkach. Jednak gdy nadejda ciezkie czasy, Nomadzi pustyni potrafia zwrécic¢ sie
przeciwko rywalizujagcemu klanowi, karawanom, czy nawet matym osada, aby zdoby¢ Zzywnos¢, zwierzeta i
niewolnikow.

Cechy Gléwne
WW us
+5 + 10 - +5
Cechy Poboczne
A Zyw Mag
- +2 - - - -

Umiejetno$ci: nawigacja, opieka nad zwierzgtami lub sekretne znaki (zwiadowcow), plotkowanie lub
kuglarstwo (gawedziarstwo), powozenie lub jezdziectwo, spostrzegawczosé¢, sztuka przetrwania, targowanie lub
rzemiosto (dowolne), tropienie, ukrywanie si¢ albo leczenie, wiedza (Arabia)

Zdolnosci: twardziel albo wedrowiec, wyczucie kierunku lub obiezy$wiat

Wyposazenie: katkan i wldcznia, kindzal, kon lub wielblad z siodtem i uprzeza, tuk i strzaty, maty namiot
Profesje Wejsciowe: dowolna

Profesje Wyjsciowe: banita, derwisz, gornik, handlarz niewolnikami, jezdziec wielbtada, tupiezca, mistrz koni,
najemnik, przemytnik, rzemieslnik, straznik karawan, zwiadowca
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Sadin

Sadinowie to Arabowie, ktérzy wierza, w to, ze znajduja si¢ pod wplywem boskiej opacznosci, a
zdolnosci magiczne, ktore w sobie odkryli sg darem boskim i w zamian za nie powinni stuzyé swemu bogu. W
czasach przed Prorokiem, sadinowie byli stugami wszystkich arabskich bostw. Dzi§ czgsto ci, ktorzy sa
o$wieceni, zostajg akolitami Ormazda. Jezeli zyja na wielkiej pustyni albo w matych wioskach, szkolg si¢ u
Kahinéw i pod ich okiem starajg si¢ zdobywa¢ wiedzg, aby samemu sta¢ si¢ kahinami dla swoich spotecznosci.

W Arabii nie istnieje instytucja towcy czarownic, ale ci z sadinéw, ktorzy zejda §wiadomie, badz nie z
boskiej $ciezki ku deprawacji i Chaosowi, moga by¢ pewni, ze zainteresuja si¢ nimi Rycerze Plonacego
Szamszira.

Cechy Gléwne

ww us Zr Int

- - - +5 +5 + 10
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
- +2 = . - +1 - -

SW Oqd

Umiejetnos$ci:. kuglarstwo (wrézenie), nauka teologia, przekonywanie lub gadanina, rzemiosto (aptekarstwo)
lub rzemiosto (zielarstwo), splatanie magii, spostrzegawczo$¢, wykrywanie magii.

Zdolnosci: gusta, magia prosta (gusta), szczescie

Wyposazenie: narzedzia aptekarskie, symbol religii, 3 mikstury lecznicze

Profesje Wejsciowe: guslarz

Profesje Wyjsciowe: akolita Ormazda, arabski mistyk, derwisz, kahin, podzegacz

Uwaga: T¢ profesje moga wykonywac¢ jedynie postacie, ktore urodzily si¢ na terenie Arabii.
Straznik sultana

Prywatne oddziaty wojskowe wiadcow Arabii sg znane z swej lojalnosci i doskonatego wyszkolenia.
Dodatkowo sg one $wietnie wyposazone, uzywajg broni najlepszej jakosci oraz nosza wspaniale jedwabne
ubrania w jaskrawych kolorach.

Kazdy Suttan, Kalif, Emir i wielu pomniejszych szlachcicoOw oraz czarodziei utrzymuje tych straznikow jako
trzon swojej ochrony. Sg oni tak oddani, ze w razie potrzeby byliby w stanie umrze¢ za swego pana.

Straznicy sultana sg najbardziej lojalnym oddzialem wojskowym w catej Arabii, szkolonym w najci¢zszych
warunkach. Osoby, ktore majg sta¢ si¢ straznikami, zwykle sag wybierane sposrod sierot lub dzieci oddanych
przez swych rodzicow, aby pokazac ich wiar¢ w Ormazda i Suttana.

Swoj trening zwykle zaczynaja w miodym wieku, aby ,naturalnie” przyuczyé sie do swej roli. Zadaniem
Imamoéw z Gory Eunuchow jest to, aby znalez¢ tych, ktorzy sa gotowi by dotaczy¢ do szeregdéw straznikow
suttana.

Wybrane dzieci powinny pokaza¢ oznaki lojalnosci i oddania, ale rowniez posiada¢ pewien rodzaj naturalnej
wiary. Tu wazne jest przede wszystkim doswiadczenie Imama. Przestuchuje on i testuje chtopcow, ktorzy
wydaja sie by¢ najbardziej obiecujacy, zadajac im zagadki i poddajg ich roznym dylematom. Ci, ktorzy wydaja
si¢ obiecujacy, aby stuzy¢ sg zabierania z sierocincéw lub doméw rodzinnych.

Podczas swego szkolenia w Gorze Eunuchoéw przechodza szereg prob, ktore testujg ich wytrzymatosé, zdolnosci
walki i oddanie. Koncowym testem jest podr6z z Imamem do miasta, podczas ktorej oni sg stale atakowani i
mtody wojownik musi zapobiec, aby Imam nie zostat uprowadzony przez napastnikow. Jezeli zawiedzie, musi
zaczeka¢ petny rok by ponownie wzigé udziat w probie. Jezeli przejdzie test pomyslnie, staje si¢ straznikiem
suttana.

G16wng rolg straznika suttana jest ochrona Suttana i patacu oraz kazdego z panow, ktoérym przyrzekng lojalno$é.

Cechy Gléwne
WW Odp SW Ogd
+15 - +10 +5 +10 +5
A Zyw S Wit Sz PO PP
+1 +3 - - - - -

uUs zZr

UmiejetnoSci: leczenie, spostrzegawczo$¢, unik, zastraszanie
Zdolnosci: bardzo silny lub niezwykle odporny, bijatyka, bron specjalna (dwureczna), grozny, odwaga,
rozbrajanie, silny cios, szybkie wyciagniecie, zapasy
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Wyposazenie: bechter dobrej jako$ci, butat lub halabarda, helm turbanowy dobrej jakosci
Profesje Wejsciowe: brak
Profesje Wyjsciowe: arabski zwadzca, filar wiary, fowca wampirow, najemnik, ochroniarz, sierzant, weteran

Uczen czarownika piasku

Uczniowie czarownikow piasku sa Arabami, ktorzy odkryli w sobie umiejetno$é widzenia i korzystania
z magii przeptywu zywiolow, zwang tez potocznie magig piasku. W wigkszosci przypadkoéw szybko znajduja oni
mentora, ktory za ich cigzka pracg zajmie si¢ ich ksztalceniem, lub ruszaja na wyspy czarodziei, gdzie ich zycie
nie jest weale 1zejsze. Ci, ktorzy sami eksperymentuja z magia, albo szybko kofczg swe zycie, gdy nie uda im
si¢ opanowa¢ przeptywu mocy, albo po jakiej§ pomniejszej katastrofie, ktora sami spowodowali, zostaja
odnalezieni przez wykwalifikowanego sahira, ktory roztoczy nad nimi opieke.

ww us Odp Zr Int SW
- - - +10 +5 + 10 -

A Zyw S Wit Sz Mag PO PP

- +2 - - - +1 - -

b] v b
/‘é&

: \ amu

Umiejetnos$ci: jezyk tajemny (magiczny), nauka (magia) lub zastraszanie, nawigacja lub spostrzegawczos$c,
splatanie magii, sztuka przerwania, wiedza (Arabia), wykrywanie magii, znajomos¢ jezyka (Arabski)

Zdolnosci: magia prosta (Piasku), twardziel lub niezwykle odporny, zmyst magii lub magia powszechna
(dowolna)

Wyposazenie: buktak, kij, plecak, zywnos¢ na kilka dni

Profesje Wejsciowe: guslarz, uczony, zak

Profesje Wyjsciowe: rammal, skryba, uczony

!

!

Uwaga: T¢ profesje moga wykonywac jedynie postacie, ktore urodzily si¢ na terenie Arabii.
Uczen zabdjcy

W Arabii bycie zabdjca to zawod jak kazdy inny, z ta roéznica, ze w przeciwienstwie do zolnierzy i
roéznego rodzaju najmitow, ktorzy trudnia sie¢ zabijaniem innych, jest on lepiej ptatny. W kazdym wigkszym
arabskim mieécie istnieje gildia zabdjcow, ktora swych adeptow wybiera posrod sierot Iub przyjmuj¢ na nauke
dzieci z biednych rodzin, ktére nie majg Szansy na nauczenie si¢ bardzie chwalebnego zajecia. Przyszli zabojcy
zanim zaczng pracowaé, ucza si¢ podstaw fachu. Poza tym stuzg pomoca starszym adeptom przygotowujac
trucizny i medykamenty lub opatrujg ich rany po akcjach, w ktérych byli na tyle nieostrozni, aby je otrzymac.
Kiedy juz nabedg podstawowe umiejgtnosci otrzymuja pierwsze proste zadania, ktdre maja sprawdzi¢ czego si¢
nauczyli i odsia¢ tych, ktoérzy mimo lat nauki nie nadajg sie do tej pracy. Te pierwsze zlecenie w przypadku
porazki zawsze konczy sie Smiercig, jak nie z rgk ochrony celu, to od sztyletu mentora

Cechy Glowne
ww uUs Odp Int
+ 10 + 10 - - + 10
Cechy Poboczn
A Zyw Wit Mag
+1 +2 - - - -

Umiejetno$ci: leczenia, otwierania zamkow, przeszukiwanie, rzemiosto (aptekarstwo), skradanie sie,
spostrzegawczos¢, $ledzenie, ukrywanie sig¢, warzenie trucizn, wspinaczka

Zdolnosci: bron specjalna (dmuchawka), bron specjalna (rzucana), ulicznik

Wyposazenie: bron rgczna, czarny burnus, garota, hak, lina 10 m, 4 noze do rzucania

Profesje Wejsciowe: cyrkowiec, towca nagrod, tupiezca, ochroniarz, oprych, rzezimieszek, wltamywacz,
ztodziej

Profesje Wyj$ciowe: arabski zabojca, arabski zwadZca, handlarz niewolnikami, towca nagrod, ochroniarz,
oprawca, reketier, rzezimieszek, wltamywacz, ztodziej
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Profesje zaawansowane

Ponizsze nowe profesje zaawansowane, charakterystyczne dla Arabii, cho¢ w wigkszosci mozliwe do
wybranie przez posta¢ niepochodzaca z tej krainy. Niektore z nich wymagaja, aby posta¢ pochodzita z Arabii lub
byta wyznawcg Ormazda. Wejscie na t¢ profesje kosztuje 100 PD. Dodatkowo mozliwe jest jedynie, jezeli
profesja, ktora bohater wiasnie zakonczyl, znajduje si¢ na liscie profesji wejsciowych, ktorejs z ponizszych
karier.

Tabela 1-10: Profesje zaawansowane

Arabski zabdjca Hashishin Kaligraf Rycerz Ptonacego Szamszira
Arabski zwadzca Janczar Kornak Straznik karawan

Céra szamszira Jezdziec wielbtgda Mameluk Swiety jezdziec

Dybuk Kadi Mistrz niewolnikéw Tancerka ostrzy

Filar wiary Kahin Rammal Wezyr

b] v b
/‘é&

Arabski zabéjca

: \ amu

W spoteczenstwie arabskim ciekawa sprzecznoscia jest to, ze zabojstwo jest zbrodnig zwykle karang
$miercia, ale istnienie gildii zabdjcow jest jak najbardziej legalne. Gildia dobrze dba o swoich cztonkow. Szkoli
ich, udziela pomocy lub schronienia, kiedy trzeba przeczeka¢, za co oczywiscie pobiera stone optaty od
cztonkow. Nie wybacza jednak porazek. Jezeli jej cztonek przyjmie zlecenie, zwykle poprzez gildig, to musi je
zrealizowac. Wie, ze lepiej zgingé niz zawies¢, bo gildia potrafi wybaczy¢, ale w taki sposob, ze nieszczgsnik,
ktéry nie podota misji, na pewno tego nie zapomni do konca zycia. Jezeli nieudolny adept, co gorsza da si¢
ztapad, gildia na pewno wyprze si¢ go, a dodatkowo wysle innego z swych cztonkow, aby uciszyt nieudacznika.
Sa dwa sposoby aby sta¢ si¢ zabdjca. Albo zostaé wychowankiem gildii, albo jezeli kto$ zacznie z powodzeniem
wykonywac ten fach, to lepiej niech sam si¢ zglosi do gildii, ktéra predzej czy pdzniej znajdzie takiego osobnika
i tylko raz zapyta o chec¢ wstapienia w jej szeregi.

Ludzie czgsto myla zabdjcow z przerazajacymi Hashisinami. Ci pierwsi to po prostu ludzie wykonujgcy mato
popularny zawdd. Natomiast ci drudzy to fanatycy, ktorzy zabijaja za naprawde duze pienigdze lub dla realizacji
swoich pokretnych celow.

Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
+20 +20 + 10 +10 + 25 +20 + 25 +15
Cechy Poboczne
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP

+2 +6 - - - - - -
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?
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Umiejetnosci: charakteryzacja, otwierania zamkow, przeszukiwanie, sekretne znaki (zlodziei), skradanie,
spostrzegawczo$¢, $ledzenie, ukrywanie sig, unik, warzenie trucizn, wspinaczka

Zdolnosci: bron specjalna (dmuchawka), bron Specjalna (parujgca), bron specjalna (rzucana), morderczy atak,
rozbrajanie, strzelec wyborowy, strzal mierzony, strzal precyzyjny, strzat przebijajacy, szybki wyciagnigcie,
wykrywanie putapek

Wyposazenie: bron reczna, czarny burnus, dmuchawka, garota, hak, kindzat, komplet wytrychow, lina 10m, tuk
i strzaty, trucizna, 4 noze do rzucania

Profesje Wejsciowe: arabski zwadzca, fechmistrz herszt banitow, uczen zabojcy, szampierz, strzelec, szpieg
Profesje Wyjsciowe: hashishin, herszt banitow, fechmistrz, oprawca, szpieg

Arabski zwadzca

Arabscy zwadzcy to wyjatkow sprawni szermierze, ktorzy walczg dla samej radosci z walki, oraz aby
rozwija¢ swe umiejetnosci. Oczywiscie honor jest dla nich rzecza wazng i czgsto stajg w jego obronie, ale jest to
tak naprawde wymowka, zeby zmierzy¢ si¢ w pojedynku z kolejnym przeciwnikiem. Ci, ktorym z powodzeniem
uda si¢ stoczy¢ kilka zwycigskich pojedynkow, staja si¢ $miertelnie groznymi szermierzami, ktorzy szukaja
coraz to nowych wyzwan dla swojego talentu.

Arabscy zwadzcy czgsto walcza przy pomocy dwoch szamszirow lub samszira i lewaka. Gdy trzeba postuza si¢
nozami, zwlaszcza, gdy przeciwnik nagle zapragnie uciec lub poprzez bron dystansowg unikngé pojedynku,
chociaz ponad wszystko preferuja starcie twarza w twarz.
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Umiejetnosci: plotkowanie, przekonywanie, spostrzegawczo$¢, unik, zastraszania, znajomos$¢ jezyka (dowolny)
Zdolnosci: brawura, btyskawiczny blok, bron specjalna (rzucana), grozny, oburgczno$¢ lub brof specjalna
(parujgca), morderczy atak, rozbrajanie, silny cios, strzal mierzony, strzat precyzyjny, szybkie wyciaggniecie
Wyposazenie: burnus, 2 szamsziry lub szamszir i lewak, 4 noze do rzucania, zbroja migkka

Profesje Wejsciowe: dworzanin, mameluk, rozbdjnik, rzezimieszek, sierzant, straznik suttana, uczen zabojcy
Profesje Wyjsciowe: arabski zabojca, fechmistrz, hashishin, rozbojnik, sierzant

Cora szamszira
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Coéry szamszira sg corkami bekartami z haremow Kalifow, zabranymi od swych matek po narodzinach i
szkolonymi w Gorze Eunuchow, aby sta¢ si¢ wykwalifikowanymi wojowniczkami.
Wigkszo$¢ dziewczyn nie przezyje treningu i tylko najsilniejsze zostang corami Szamszira, a moze nawet
tancerkami ostrzy. Sa one szkolone w sztuce szermierki, akrobatyki, jak rowniez uwodzenia i zbierania
informacji. W wieku osiemnastu lat sa zmuszane by przej$¢ seri¢ psychicznych i umystowych wyzwan, by
przekonac sig, czy sa godne, aby zosta¢ prawdziwymi corami Szamszira.
Jezeli odniosg sukces, to zyskuja wyzsza pozycje W swym zgromadzeniu - Kulcie Szamszira. Kult ten jest
bardzo tajemniczy, sktada si¢ prawie wyltacznie z kobiet, jedynie na jego czele stoja Imamowie. Kobiety
zgromadzone w Kulcie Szamszira podazajg za swym wlasnym porzadkiem rzeczy, ktorego nawet Wielki Sultan
nie jest w petni Swiadomy.
Ogladanie tancerek w walce budzi podziw. Pozornie kruche dziewczyny ruszaja si¢ szybko naprzod, skaczac i
wirujgc blizniaczymi ostrzami, $cinajg swoich przeciwnikéw w zarowno picknym jak i przerazajacym tancu. W
polaczeniu z ich niewinnym wygladem i pigknem, potrzeba silnej woli u mezczyzn, aby ruszy¢ przeciw nim, co
tancerki skrupulatnie wykorzystuja.

ﬁ
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Cechy Glowne
WW us Zr Int SW
+ 20 - +10
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +4 - - - - - -

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, czytanie z warg, gadanina, kuglarstwo (akrobatyka), kuglarstwo (taniec),
nauka (teologia), plotkowanie, przekonywanie, skradanie si¢, spostrzegawczo$¢, ukrywanie sig, unik,
zastraszanie, znajomo$¢ jezyka (dowolny)

Zdolnosci: bron specjalna (dowolna), cztowiek guma, obureczno$é, rozbrajanie, silny cios, szybki refleks lub
bardzo szybki, wirujacy cief

Wyposazenie: 2 szamsziry, klejnoty o wartosci 5k10 din, ptaszcz, ubranie najlepszej jakosci

Profesje Wejsciowe: arabski szlachcic

Profesje Wyjsciowe: lowca wampirdw, szpieg, tancerka ostrzy

Uwaga: T¢ profesje moga wykonywacé jedynie postacie kobiece, ktore urodzity si¢ na terenie Arabii.

Nowa zdolnos$¢: wirujacy Cien

Tancerka Ostrzy obraca si¢ wkoto, odparowuje daremne ataki wroga i skaczac naprzod uderza z nienaturalng
szybkoscia. Wykonujac ten taniec, Tancerka uderza zawsze jako pierwsza, bez wzgledu na faktyczna
inicjatywe, a jej przeciwnicy otrzymuja modyfikator -10 do trafienia. Tej zdolnos$ci nie mozna uzy¢ w tej samej
rundzie, co Burzy Ostrzy czy Wirujacej Stali lub Zmystowej Smierci.
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Dybukowie sg prawdziwymi fanatykami, ktorzy pija krew swych wrogdéw przed bitwa, by wzbudzi¢ w
sobie szal $mierci i zniszczenia. Pochodzenie tych wojownikéw jest niejasne. Prawdopodobnie pierwszy raz
pojawili si¢ podczas wypraw krzyzowych, walczac z niewiernymi z Starego Swiata. Obecnie s3 oni narzedziami
w r¢kach duchownych Ormazda, ktorzy zagrzewaja ich do walki intonujac $wiete teksty przed bitwa.
Dybukowie przyjmuja rozkazy wytacznie od Imamdéw, a i nawet oni maja problem z ich kontrolowaniem.
Calkowicie nieustraszeni, chetnie rzucaja si¢ na wrogéw, chcac poswieci¢ swe zycie dla boga. Dybukowie nie
nosza pancerzy, ale za to bedac w furii nie czuja zadnego bodlu i potrzeba wielu cioséw, aby ich powalié.

Na polu bitwy walcza oni dwoma szamszirami, zabijajac kazdego, kto stanie im na drodze. Sg oni
nieposkromiong destrukcyjna sita i na polu bitwy nie odrdzniaja przyjaciela od wroga. Jezeli kto§ bedzie na tyle
ghupi, aby stang¢ im na drodze, do$¢ szybko skonczy w dwoch lub wiecej kawaltkach.

Cechy Gléwne

WW us Odp Zr SW Ogd
+20 - +20 -
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
+1 +6 - - - - - -

Umiejetnosci: leczenie, nauka (teologia), unik, wiedza (Arabia), zastraszanie

Zdolnosci: grozny, morderczy atak, niepokojacy, nieustraszony, oburecznos$¢, silny cios, szat bojowy, swiety
szat

Wyposazenie: 2 szamsziry

Profesje Wejsciowe: derwisz, fanatyk

Profesje Wyjsciowe: bicz bozy

Uwaga: T¢ profesje moga wykonywac jedynie postacie, ktére wyznaja Ormazda.

Nowa zdolnos$¢: Swiety szal

Dybukowie potrafig wprowadzi¢ si¢ w rodzaj transu bojowego, w ktorym nie zwracajg uwagi na zadawane im
obrazenia. Dzigki temu otrzymujg o jedno obrazenie mniej niz normalnie, ale nie mniej niz 1, oraz gdy
otrzymajg trafienie krytyczne jego wartosci jest zmniejszana o jeden, ale do minimum -1. Jezeli Dybuk mimo
otrzymanych obrazen przezyje walke, to w momencie jej konca, kiedy rowniez konczy sie szat, nalezy wykonac
dodatkowy rzut w tabeli naglej $mierci, ktorego warto$¢ jest roOwna najwyzszemu, niezmodyfikowanemu
otrzymanemu przez niego trafieniu krytycznemu.

Tej zdolnosci mozna uzywac wraz z Szalem Bojowym.

Filar wiary

Ci ze Straznikow suftana lub najwierniejszych zotnierzy, ktorzy wykazujg sie pelnym oddaniem,
gleboka wiara i najwigkszymi umiej¢tnosciami, maja szanse wroci¢ do Gory Eunuchow. Tam przechodza
dodatkowe szkolenie i staja si¢ filarami wiary, osobista gwardig Sultana. Szkoleni w walce obiema rekami sa
dzieleni na dwie formacje, ktore maja chroni¢ Suttana podczas pochodu czy wojny. Ci z lewej strony nazwani
sotakami, dzierza bron w lewej rece, jako glownej, natomiast ci z prawej, zwani peikami, jako gtownej reki
uzywaja prawej. Dzieki temu niezwykle skutecznie walczg w zwartej formacji chronigc obie strony Sultana,
wykazujgc si¢ niezlomng wiara i lojalnoscia wobec swego wiadcy. Filarom wiary Sultan czegsto wyznacza
rowniez specjalne zadania, od ochrony waznych osobistosci, po walke z wskazanymi przeciwnikami
Lazurowego Tronu.

Cechy Gléwne
Ww Int
+30 - +15
Cechy Poboczne
A Zyw Mag
+2 +8 - - - -

Umiejetnosci:  dowodzenie, jezdziectwo, leczenie, nauka (strategia/taktyka), nauka (teologia),
spostrzegawczo$¢, unik, wiedza (Arabia), zastraszanie
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Zdolnosci: btyskawiczny blok, bron specjalna (dwureczna), morderczy atak, niepokojacy, nieustraszony lub
opanowanie, obureczno$¢, odporno$¢ na magie¢, ogluszanie, rozbrajanie, szosty zmyst, urodzony wojownik lub
szybki refleks

Wyposazenie: dwa topory albo miecze lub bron dwurgczna - topér dwustronny lub halabarda, zbroja
zwierciadlana dobrej jakosci, ztocony hetm turbanowy dobrej jakosci

Profesje Wejsciowe: sierzant, Straznik sultana, weteran

Profesje Wyjsciowe: akolita Ormazda, fechmistrz, towca wampirdéw, oficer, rycerz ptonacego szamszira

Uwaga: T¢ profesje moga wykonywac jedynie postacie, ktére wyznajg Ormazda.
Hashishin

Hashishini, sami nazywajacy si¢ Al-Azyashinami, sg quasi religijng sektg, poswigcong sztuce cichego
zabijania, powstalg gdzie§ w gorach zachodniej Arabii. Mowi si¢, ze WSzysCy cztonkowie sekty sa wyznawcami
zakazanego w Arabii Boga Weza Azyata, ktérego domeng jest ciemno$é, magia i zemsta. Zemsta, na
wyznawczach Ormazda. Przez swe religijne konotacje, hashishini, w przeciwienstwie do gildii zabdjcow, sa
oficjalnie wyjeci spod prawa. Jednak nikt tak naprawde ich nie $ciga, gldownie z powodu ich umiejetnosci oraz
uzytecznosci, jak i z powodu strachu, jaki wzbudzaja.

Hashishini sg dobrze znani w catej Arabii. Ich stawa jest wielka zwlaszcza wérdd Szejkow i Kalifow, ktorzy boja
si¢ ich, poniewaz nikt nie wie kiedy, polityczny przeciwnik méglby wynajaé jednego z tych strasznych
mordercow, by si¢ ktéregos z nich pozby¢.

Hashishini w wigkszosci stacjonuja ukryci w swej potozonej w gorach zachodniej Arabii, niezdobytej fortecy
Al-Alamut. Jedyng droga wiodaca do bram jest waski przesmyk wykuty w skale, w ktorym garstka mezczyzn
moglaby tatwo broni¢ si¢ przeciw hordzie wrogdéw przez wiele miesiecy.

Hashishini sa dowodzeni przez tajemniczego starca, ktory jest ich Wielkim Mistrzem. Podazaja za nim $lepo i
nigdy nie podwazaja jego decyzji. Dodatkowo stosujg si¢ do $cistego, sktadajacego si¢ z trzech regut kodeksu
honorowego. Reguly te to: nie krzywdz niewinnych, badz roztropny, a przede wszystkim: nie ztam braterstwa.
Hashishini hotdujg réwniez regule gloszonej przez ich zatozyciela: “Nic nie jest prawdziwe, wszystko jest
dozwolone”, co odno$i¢ si¢ ma do nieprawdziwego obrazu $wiata, przedstawianego przez .wyznawcoOw
Ormazda.

Aby osiggna¢ swe cele, hashishini nie wahajg si¢ uzy¢ wszelkich metod, wliczajac w to morderstwo,
wymuszania, tortury, zastraszanie i przekupstwa lub cokolwiek, co w danej chwili bedzie potrzebne, bez
wzgledu na koszty. Rownie czesto uzywaja narkotykow, aby doprowadzi¢ si¢ do stanu, w ktorym ignoruja
niebezpieczenstwo, strach lub inne emocje, ktore moglyby przeszkodzi¢ im w wykonaniu zadania. Wtasnie
przez to, wrogowie, pogardliwie nazywaja ich hashishinami.

Nowi cztonkowie sa wybierani niezwykle starannie, glownie sposrod zabdjcow, zlodziei i zotnierzy.
Podstawowym kryterium jest ich sprawno$¢ w tym co robia i gotowo$¢, aby catych siebie odda¢ organizacji.

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
+ 35 + 30 + 20 +20 + 35 +10 + 30 + 20
Cechy Poboczne
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP

+2 +7 - - +1 - - -

Umiejetnosci: charakteryzacja, kuglarstwo (akrobatyka), nauka (teologia), otwieranie zamkow, skradanie,
sztuka przetrwania, spostrzegawczos$¢, sledzenie, torturowanie, tropienie, ukrywanie sie, unik, warzenie trucizn,
wspinaczka, zastraszanie, znajomos¢ jezyka (dowolne dwa)

Zdolno$ci: bijatyka, bron specjalna — dmuchawka, bron specjalna (rzucana), bron specjalna (dowolna), grozny,
morderczy atak, nieustraszony, niepokojacy, oburecznos¢, odpornos¢ na trucizny, opanowanie, silny cios, strzat
mierzony, strzat precyzyjny, strzat przebijajacy, strzelec wyborowy, urodzony wojownik, wykrywanie putapek
Wyposazenie: bron reczna, czarny Burns, garota, komplet wytrychow, porcja trucizny, 10 m liny, kotwiczka, 4
noze do rzucania, ukryty symbol Azyata, zwykle ubranie

Profesje Wejsciowe: arabski zabojca, arabski zwadzca, fechmistrz, kaptan Azyata, lowca wampirdw, mistrz
cieni, szampierz, szpieg, strzelec, weteran

Profesje Wyjsciowe: brak

Uwaga: Tg profesje moga wykonywac jedynie postacie, ktére wyznaja Azyata.
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Janczar

Stowo janczarzy oznacza “nowi zotnierze”. Jest to elitarna jednostka zotnierzy - niewolnikow w
arabskiej armii. Formacja ta zostata utworzona stosunkowo niedawno na wzor Mamelukéw, lecz w odréznieniu
0 nich jest to piechota, dodatkowo wyposazona w bron palng. Ztozona z mtodziencow, jednostka ta jest
wyspecjalizowang cze$cig arabskiej armii, lojalng wobec Sultana.

Podobnie jak Mamelukowie, Janczarzy w wickszosci nie sg Arabami. Zamiast tego Sg oni, jako dzieci porywani
przez korsarzy z krajow takich jak Bretonnia, Imperium lub Tilea lub kupowania od handlarzy niewolnikow.
Rowniez powszechne jest zabieranie dzieci niewolnikom, w celu powotania do korpusu. Ci brancy sa
indoktrynowani na wiare w Jedynego i zaczynaja dtugi trening, aby zosta¢ Janczarami. Sa oni szkoleni w $cistej
dyscyplinie, cigzko pracujac w niemal klasztornych warunkach w szkole kadetow, gdzie oczekuje sie od nich, ze
beda pozostawac w celibacie.

Poniewaz nie sg prawdziwym Arabami, maja Wyrazny zakaz noszenia brody, a jedynie moga nosi¢ wasy, ktore
staly si¢ ich znakiem rozpoznawczym. Reguly te sa $cisle przestrzegane przez Janczarow.

Nie liczac Mamelukow i rycerzy sa oni najbardziej zdyscyplinowang, dobrze uformowang jednostka bojowa w
calej Arabii. W zamian za ich lojalnos¢ i zapat wojenny, Janczarzy otrzymali przywileje i korzysci. W
przeciwienistwie do innych niewolnikow, otrzymuja zotd oraz tupy wojenne, co przektada si¢ na wysoki standard
zycia i szacunek spoteczny.

Ze wzgledow praktycznych, Janczarzy naleza do Wielkiego Suttana. Zostali oni nauczeni, aby uwaza¢ korpus za
swoj dom i rodzing, a Sultan za ojca. Tylko ci, ktorzy okazali si¢ wystarczajaco silni w wieku dwudziestu
czterech lub dwudziestu pieciu lat wstepuja w szeregi prawdziwych Janczarow.

Ta cigzka elitarna piechota jest zwykle uzbrojona w halabardy i opancerzona w kolczugi. Oczekuje si¢ od nich,
ze beda prowadzi¢ ataki piechoty z odwaga i honorem. Jako elitarny korpus posiadaja najlepsze zbroje i
wyposazenie, oraz jako jedyni w arabskiej armii, uzywaja pistoletow oraz muszkietow.

Cechy Gléwne

WW

us

Krz

Odp

Zr

Int

SW

+ 20

A

+20

Zyw

+ 15

S

+ 15

Wt

+ 15

Sz

+5

Mag

+ 20

PO

Ogd

Cechy Poboczne

PP

+1

+4

Umiejetnosci: hazard, leczenie, sekretny jezyk (bitewny),
zastraszanie, znajomo$¢ jezyka (Arabski)

Zdolnosci: artylerzysta lub btyskawiczne przetadowanie, bron specjalna (palna) lub bron specjalna (tuk arabski),
odwaga, ogtuszanie lub strzat precyzyjny, opanowanie, rozbrajanie lub szybkie wyciaggniecie, strzal mierzony
lub silny cios

Wyposazenie: bron reczna - szabla, katkan, muszkiet oraz proch i kule na 10 strzatéw lub tuk Arabski i strzaty,
skorznia, 2 pistolety

Profesje Wejsciowe: niewolnik z Arabii

Profesje Wyjsciowe: mameluk, sierzant, weteran, rozbojnik, herszt banitow

spostrzegawczo$¢, unik, wiedza (Arabia),

Jezdziec wielblada

Arabowie nazywajg potocznie wielbtada “statkiem pustyni”. Zwierzg to jest najbardziej popularnym
srodkiem transportu poprzez nieckonczace si¢ morze pytu i piasku, ale nie to jest przyczyng nadania im takiego
imienia. Wielbtady nazywa si¢ statkami, poniewaz pod swymi jezdzcami kolysza si¢ one w przdd i w tyt. U
niewtajemniczonego to nieckonczace si¢ kotysanie moze spowodowaé nudnosci, podobnie jak kotysanie si¢ todzi
na wodach oceanu.

Jazda na wielbtadzie jest sama w sobie fizycznym wyzwaniem. Niektorzy Nomadzi jezdza na nich okrakiem.
Wigkszos$¢ jednak klgka na nich, nawet, kiedy wielblad jest w pelnym galopie. Takie wyczyny wymagaja
wyjatkowej rownowagi i wytrwalosci.

Jezdzcy wielbtadoéw sa dzielnymi i dzikimi wojownikami, ktorzy znajduja droge przez zmienne piaski Arabii
dzigki niesamowitemu instynktowi, niepojetemu dla zwyktych mieszkancow miasta. Potrafiag znalez¢ droge nie
tylko dzieki swej znajomo$cig glebokiej pustyni, ale rdéwniez dzigki swym urodzonym na pustyni
wierzchowcom, cho¢ niektorzy mowig, ze majg to po prostu we krwi.

Nomadzi, bedacy JezdZzcami wielbtadow sg zarowno zwiadowcami, jaki i straznikami lub rownie czesto
oddziatami wolnych rabusiéw.

Nomadzi cenig sobie wielblgdy nie tylko za ich wytrzymalo$¢, ale réwniez dlatego, ze konie nie lubig ich
zapachu i obecno$ci na réwni z zapachem prochu i hukiem jezzailow, w ktore czgsto sa uzbrojeni.
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Cechy Gléwne
ww
+ 20
Cechy Poboczne
A 7 Mag
+1 - - - -

Umiejetnosci:. jezdziectwo, nawigacja, opieka nad zwierzetami, sekretne znaki (zwiadowcow), sztuka
przetrwania, unik

Zdolno$ci: artylerzysta, btyskawiczne przetadownie, bron specjalna (palna), silny cios, strzal mierzony, strzat
precyzyjny, szybkie wyciagniecie, wyczucie kierunku

Wyposazenie: bron r¢czna — miecz lub szabla, jezzail, katkan, kindzat, proch i kule na 10 strzatow, turban,
zbroja miekka

Profesje Wejsciowe: tupiezca, pustynny nomad, straznik karawan

Profesje Wyjsciowe: arabski korsarz, handlarz niewolnikami, herszt banitow, tupiezca, straznik karawan,
weteran

b] v b
/‘é&

Kadi

: \ amu

Kadi sa arabskimi sg¢dziami i mediatorami. Rozpatruja spory i serwuja wyroki opierajac si¢ na swojej
wiedzy i do$wiadczeniu, oraz przede wszystkim na Al-Kitab i $wieckiej ksiedze prawa. Czasem do wydania
wyroku wystarczy wystuchanie wszystkich stron i przestuchanie ewentualnych §wiadkow. Kiedy indziej
potrzebne bedzie drobiazgowe dochodzenie by dojs¢ sprawiedliwosci.

Kadi mozna zosta¢ na dwa sposoby. W matych spotecznosciach i wéréd nomadow wybierany jest szanowany
cztonek spotecznosci, podczas gdy w miastach wybory dokonywane sg odgdrnie. Dodatkowo, w miastach
wybieranych jest wielu Kadich, wsérod ktorych wystepuje $cista hierarchia. W duzym mie$cie zawsze jest jeden
glowny sedzia zwany kadi al-kudat, ktorego jednym z obowigzkéw jest wybor innych kadi, nadzor nad nimi i
rozstrzyganie najtrudniejszych i najpowazniejszych spraw. Ilo§¢ kadich zalezna jest od wielkosci miasta, w
ktorym rozstrzygaja oni lokalne sprawy. Miejsca, w ktorych to robia, to patace, meczety, place, siedziba strazy,
itp. Nie zaleznie od miejsca, lokalna spolecznos¢ z reguly wie gdzie i kiedy ich znalez¢.

Rownolegle z nimi dziataja kadi, ktorzy zajmuja si¢ rozwigzywaniem spraw wymagajacych dochodzen,
poszukiwaniem swiadkow i dowoddéw. Dodatkowo ci §ledczy czesto podrozuja do okolicznych wsi i miasteczek,
ktore nie majg whasnego kadiago, aby tam rozstrzyga¢ spory. Wyroki, jezeli to mozliwe wykonuje si¢ na
miejscu, lub skazancy odsytani sg do miasta. W miasteczkach i wioskach zwykle nie ma miejsca w ktoérym
mozna by przetrzymywac przestepcow lub brak osoby, ktéra wykona niektore wyroki.

Madry i sprawiedliwy kadi jest darzony ogromnym szacunkiem spotecznym, podczas gdy orzeczenia
nieudolnego kadiego sg ignorowane lub podwazane przez zwrdcenie sie do innego sedziego. Ci kadi, ktorzy nie
majg spotecznego szacunku, predzej czy pozniej traca swoj urzad.

!

!

Cechy Glowne
WW uUs Odp Int
+10 +10 - +10 + 30
Cechy Poboczne
A Zyw Wit Mag
- +4 - - - -

Umiejetno$ci:. czytanie i pisanie, jezdziectwo, nauka (historia), nauka (prawo), nauka (teologia), nauka
(dowolna), plotkowanie lub zastraszanie, przekonywanie lub dowodzenie, przeszukiwanie lub wycena,
spostrzegawczo$¢, wiedza (Arabia), wiedza (dowolna), znajomo$¢ jezyka (klasyczny), znajomos$¢ jezyka
(Arabski)

Zdolnosci: etykieta, grozny lub btyskotliwosé¢, przemawianie

Wyposazenie: ksi¢ga praw, przyrzady pisarskie, solidnie oprawiona Al-Kibit

Profesje Wejsciowe: akolita Ormazda, arabski mistyk, arabski szlachcic, kahin, kaptan Ormazda, medyk,
uczony, urzednik, zakonnik, zak

Profesje Wyjsciowe: ambasador, akolita Ormazda, arabski szlachcic, demagog, dworzanin, kupiec, szarlatan,
uczony, urzednik

Kahin

A

e ve

Kahini sa rodzajem kaptanow samoukow, stosujacych magi¢ i wrozbiarstwo naturalne. W dawnych
czasach, przed nadejsciem proroka, byt to jedyny rodzaj kaptanéw w Arabii. Pelnili oni postuge dla wszystkich
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bogow, ktorych czcili, nie wyrdzniajgc zadnego z nich. Obecnie nieo$wieceni Kahini nadal pelnig te same role,
co dawniej. Natomiast ci wywodzacy si¢ z oswieconych spotecznoscei stuzg jedynie Ormazdowi.

Kahini nie sg wyksztalconymi stugami Ormazda, a raczej kaplanami-wrozbitami wywodzacymi si¢ z
tradycji ludowej i shuzacymi matym spotecznoscia wiejskim oraz grupom nomadéw. Kahini spetniajag dla swych
spolecznosci postugi kaptanskie i udzielaja btogostawienstwa z okazji narodzin dzieci, $lubu czy pogrzebu, a
takze wznosza modlitwy do bogéw o deszcz czy inne taski. Poza tym dla swych ludzi pelnig réwniez rolg
lekarzy i s¢dziow, a czasami rzecznikéw plemienia. Sg oni tak bardzo Szanowani, ze ich wyroki sa ostateczne, a
kto si¢ do nich nie dostosuje jest, uwazany za przestepce.

WW

us

Krz

Odp

Zr

Int

SW

Ogd

+5

A

+5

Zyw

+5

S

+ 10

Wt

+ 10

Sz

+ 20

Mag

+ 15

Cechy Poboczne

PO

+ 20

PP

+4

+2

Umiejetnos$ci:. leczenia, nauka (teologia), nauka - wrozbiarstwo, opieka nad zwierzetami, przekonywanie,
rzemiosto (aptekarstwo) lub rzemiosto (zielarstwo), splatanie magii, spostrzegawczo$¢, targowanie sie, wiedza
(Arabia), wiedza (dowolne dwie), wykrywanie magii, znajomos¢ jezyka (Arabski)

Zdolnosci: btyskotliwos¢ lub charyzmatyczny, czarostwo, krasomowstwo, magia powszechna (przepowiednia),
magia powszechna (rozproszenie magii), przemawianie

Wyposazenie: mikstura lecznicza, narzedzia aptekarskie, napary kojace

Profesje Wejsciowe: guslarz, sadin

Profesje Wyjsciowe: akolita Ormazda, kadi, medyk, uczony, zakonnik

Uwaga: T¢ profesje moga wykonywac jedynie postacie, ktore urodzily si¢ na terenie Arabii.

y>NCOUA

7

Nowe zaklecie: przepowiednia

Jest to zaklecie nalezace do Magii Powszechnej, uzywane prze kahinéw oraz innych ludowych wieszczow z
terenéw Arabii i rzadziej Starego Swiata.

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: specjalny

Skladnik: kropla krwi osoby, ktorej dotyczy wrozba (+1)

Czas trwania: specjalny

Opis: Kahin posiadajac przedmiot osobisty, wlos lub najlepiej krople krwi danej osoby, wchodzac w chwilowy
trans potrafi wygtosi¢ dotyczaca jej przepowiednig. Jest to krotkie, wierszowane proroctwo, ktore w zawity
sposob mowi o przysztosci osoby, dla ktorej wykonuje si¢ wrozbe i zwykle taka osoba musi sama
zinterpretowac stowa wrozacego. Jednym z przyktadow takich przepowiedni sg wrozby Losu.

Kaligraf

Arabowie daza do tego, aby kazde zapisane przez nich stowo byto doskonate nie tylko pod wzgledem tresci, ale i
formy. Jednak sztuka kaligrafii jest trudna i rygorystyczna, wigc niektorzy z ludzi pisma, poswiecili sie tylko niej
i zostali kaligrafami.

Sztuka kaligrafii jest rozlegla dziedzing, istnieje ponad dwadzieScia stylow a ktorych, kazdy stuzy do
zapisywania innych tre$ci. Jedne stuza do zapisywania tekstow religijnych, inne uzywane sg w traktatach
naukowych, jeszcze inne w poezji itp. Nie bez znaczenia sg tez uzywane tusze. Istnieje wiele ich koloréw i
rodzajow, wraz z takimi, ktére zawieraja w sobie zloto, czy inne metale. Odpowiednio dobrany styl kaligrafii
wraz z wlasciwym tuszem potrafi istotnie uwypukli¢ lud nada¢ odpowiednie znaczenie zapisanemu tekstowi.

Kaligrafowie sa w spoteczenstwie szanowanymi osobami. Prawie kazdy Kalif, Emir czy inny uszlachcié¢
posiada w swoim otoczeniu kaligrafow, petnigcych role sekretarzy i thumaczy. Inni pracuja przy $wiatyniach czy
w akademiach, gdzie kopiuja ksiggi i teksty, czgsto udoskonalajac ich forme¢. Niektorzy towarzysza kupcom i
podréznikom, zajmujac si¢ kartografia, prowadzeniem dziennikow i opisem odwiedzanych miejsc.

Wielu kaligrafow to artysci. Czg$¢ z nich to osoby tworzac poezj¢ i staraja si¢ zapisa¢ ja w odpowiedniej formie.
Inni za$ tworza ozdobne napisy, czgsto stylizowane na motywy zwierzgce, roslinne itp. lub arabeski. Nastepnie
wykorzystuje si¢ je do zdobienia elementow architektonicznych, dywandw, tkanin, broni itp. Robig to sami
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kaligrafowie, ktorzy posiadajg odpowiednie umiejetnosci lub, przekazujg przygotowane wzory odpowiednim
rzemies$lnikom.

Cechy Glowne
WW US Zr Int SW Ogd
- - - +5 + 25
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
- +4 - - - - - -

Umiejetnos$ci:. czytanie i pisanie, kuglarstwo (poezja) lub rzemiosto (jedno z: kartografia, sztuka, ztotnictwo),
nauka (geogafia), nauka (sztuka albo nauka (historia), nauka (dowolne dwie), przekonywanie, rzemiosto
(kaligrafia), spostrzegawczo$¢, wiedza - Arabia, wiedza (dowolne dwie), wycena, znajomos¢ jezyk (Arabski),
znajomos¢ jezyk (dowolne dwa)

Zdolnosci: btyskotliwos¢ lub talent artystyczny, etykieta, poliglota

Wyposazenie: przybory do pisania, wosk do pieczeci, zestaw tuszy

Profesje Wejsciowe: akolita Ormazda, arabski szlachcic, dworzanin, kaptan, rammal, skryba, uczen czarownika
piasku, uczen czarodzieja, urzgdnik, zakonnik, zak

Profesje Wyjsciowe: akolita Ormazda, demagog, dworzanin, kadi, kupiec, mistrz rzemiosta, odkrywca, szpieg,
uczony, urzednik, zakonnik

Kornak

Stonie sa wielkim i groznymi stworzeniami, dlatego tez Kalifowie zapragngli mie¢ je w swoich
armiach. Nie jest tatwo kierowa¢ tymi zwierzetami, dlatego sprowadza si¢ mtode sztuki, ktore sg oddawane pod
opieke swoich przysztych poganiaczy zwanych kornakami. Kornakowie uczg stonie reagowania na polecenia i
zachowania w walce. Jezeli ta sztuka im si¢ powiedzie, zyskuja zywa maszyne bojowa. Niewielu zolnierzy ma
odwagg i checi stangé przeciw nacierajgcemu przeciw nim oddziatowi stoni bojowych.

Cechy Gléwne
Ww us Odp Int
+ 10 +10 + 10 + 10
Cechy Poboczne
A Zyw Wit Mag
- +4 - - - -

Umiejetnosci:. dowodzenie, opieka nad zwierzetami, oswajanie, powozenie, rzemiosto (hodowla stoni),
spostrzegawczo$¢, tresura, wiedza (Arabia)

Zdolnosci: bystry wzrok, opanowanie, silny cios, twardziel

Wyposazenie: tuk i strzaty, wtocznia

Profesje Wejsciowe: cyrkowiec, najemnik, zotnierz

Profesje Wyjsciowe: najemnik, sierzant, treser, weteran

Mameluk

Mamelukowie sa elitarng, profesjonalng kawaleria w arabskiej armii. Sa to niewolnicy, ktorzy jako
dzieci zostali zabrani z plemion gorskich, ludzi stepu lub z panstw Starego Swiata czy innych odleglych migjsc.
Dzieci wybrane na Mamelukéw sa przygotowywane do o§wiecenia i nauczane sztuki wojennej oraz dyscypliny.
Rowniez dzieci szkolone na Janczarow, ktore wykazuja si¢ talentem strategicznym i naturalnym oddaniem,
moga zosta¢ skierowane, by sta¢ si¢ Mamelukami. Dziata to rowniez w drugg strong. Mniej utalentowany
kandydat moze zosta¢ skierowany do szkolenia na Janczara.

Kandydaci przechodza dlugie i rygorystyczne szkolenie, majace przystosowaé ich do trudow zoierskiego
zycia. Dzigki serii prob, ktorym sg poddawani, majg ujawnic sie i zosta¢ doszlifowane ich naturalne talenty. W
trakcie szkolenia Mamelucy sg taczeni w grupy, ktore rywalizuja ze sobg. W ramach tych grup tworza si¢ wiezi
rodzinne, dzigki czemu ich czlonkowie sa wobec siebie lojalni i sprawnie z soba wspotpracuja. Jezeli grupa
Mamelukow jest rodzing, to glows tej rodziny jest Suttan, do ktorego nalezg wszyscy Mamelucy. Kazda z takich
grup posiada wlasne oznaczenia, ktore jej cztonkowie nosza na ciele w postaci tatuazy lub blizn, czesto
wykonywanych na twarzy, dzigki ktorym sg rozpoznawalni i budza respekt. Dzigki surowemu treningowi staja
si¢ oni dumnymi i lojalnymi Zolierzami, prawdziwga elite arabskiej armii.

Kiedy trening Mamelukow dobiega konca, zostaja oni uwolnieni, lecz nadal pozostaja zolnierzami
podlegajacymi Sultanowi i Kalifom.
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Na polu bitwy sg oni strasznymi wojownikami, walczgcymi z zacietoscig, ktorej zostali nauczeni od dziecka.

Cechy Gléwne
WW uUs Odp Int Ogd
+25 +25 +20 +10 +10
Cechy Poboczne
A Zyw Wt Mag PP
+2 +6 - - - - - -

Umiejetno$ci: jezdziectwo, nauka (strategia/taktyka), opieka nad zwierzetami, sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczo$¢, unik, wiedza (Arabia), zastraszanie

Zdolnosci: btyskawiczne przetadowanie, btyskawiczny blok, bron specjalna (kawaleryjska), bron specjalna (tuk
arabski), grozny, morderczy atak, odwaga, oburgczno$é, ogluszanie lub strzal mierzony, rozbrajanie, strzat
precyzyjny lub silny cios, szybkie wyciagniecie

Wyposazenie: helm turbanowy, kindzat, tuk arabski i 10 strzal, kon z siodlem i uprzeza, miecz, topér lub
buzdygan, sipar, spisa, srednia zbroja (zbroja kolcza dobrej jakosci)

Profesje Wejsciowe: janczar, niewolnik z Arabii

Profesje Wyjsciowe: arabski zwadzca, arystokrata, dworzanin, fechmistrz, herszt banitow, tfowca wampirdéw,
oficer, szampierz, sierzant
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Mistrz niewolnikéow

!

?
T

W Arabii gdzie niewolnictwo jest legalne i powszechne, kto§ musi zajmowac si¢ organizacjg wypraw
po nowych niewolnikow, handlem nimi i szkoleniem. Tymi osobami sg mistrzowie niewolnikow. Zwykle sg to
bardziej inteligentni towcy niewolnikéw lub kupcy, ktorzy sg na tyle bezwzgledni, aby przestawic si¢ na bardziej
dochodowy ludzki towar. Zdarza si¢ rowniez, ze mistrzami niewolnikow zostaja byli gladiatorzy albo sami
niewolnicy, ktérym udato si¢ odzyska¢ wolnos$¢, w koncu maja oni najwicksze do§wiadczenie w temacie.

Czgs¢ mistrzow niewolnikow nadal bierze aktywny udziat w zdobywaniu nowych brancoéw, przewodzac
oddziatlom fowcom. Natomiast pozostali zarzadzaja szkotami gladiatoréw lub placoéwkami gildii, ktore zajmuja
si¢ przygotowaniem i dystrybucja nowych niewolnikow.

Cechy Gléwne
WwW Us Odp Zr Int SW
+ 25 + 25 + 10 + 20
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
+1 +6 - - - - - -

Umiejetnosci:. czytanie i pisanie, dowodzenie, jezdziectwo, plotkowanie, powozenie, przekonywanie, rzemiosto
(handel), targowanie, torturowanie, tropienie, wiedza (krainy potudniowe) lub wiedza (Tilea) lub wiedza
(Estalia) lub wiedza (Bretonnia), wycena, zastraszanie, znajomos$¢ jezyka (dowolne trzy)

Zdolnosci: bron specjalna (unieruchamiajgca), grozny, obiezy$wiat, ogluszanie, przemawianie, zytka handlowa
lub geniusz arytmetyczny

Wyposazenie: bicz, bron reczna, przybory do pisania, 100 din

Profesje Wejsciowe: arabski korsarz, bosman, handlarz niewolnikami, herszt banitow, kapitan, krdl areny,
kupiec, najemnik, sierzant, weteran

Profesje Wyjsciowe: Arabski korsarz, herszt banitow, kupiec, mistrz gildii, oficer

Rammal

Rammal to adept magii piasku, ktory poznat juz podstawy magii oraz posiadt umiejetnosci, ktore
pozwalajg mu, na ile to w ogdle mozliwe, bezpiecznie jej uzywac. Cze$¢ z nich opuszcza swoich mentorow, by
szuka¢ wiedzy i mocy wsérdd piaskow pustyni, gdzie lezg zasypane miasta i zapomniane tajemnice. Pozostali,
zwlaszcza ci, ktorzy chcg osiagng wiadze i pozycje, zostajg przy swych mistrzach, uwaznie ich obserwujac i
nadal si¢ uczac.

Cechy Glowne
ww
+5
Cechy Poboczne
A Zyw
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Umiejetnosci:. jezyk tajemny (magiczny), nauka (demonologia), nauka (magia), nawigacja albo
czytania/pisanie, przekonywanie, splatanie magii, spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania albo jezdziectwo,
wiedza (Arabia), wykrywanie magii, zastraszanie, znajomo$¢ jezyka (dowolny)

Zdolnos$ci: magia powszechna (dowolne trzy), magia wiedzm (Piasku), medytacja albo morderczy pocisk,
odwaga albo odporno$¢ psychiczna, opanowanie

Wyposazenie: Kostur, ksiega wiedzy tajemnej, przybory do pisania, ubranie dobrej jako$ci

Profesje Wejsciowe: uczen czarownika piasku

Profesje Wyjsciowe: Arabski szlachcic, dworzanin, kaligraf, odkrywca, uczony, szarlatan, wezyr

Uwaga: T¢ profesje moga wykonywacé jedynie postacie, ktore urodzity si¢ na terenie Arabii.

Rycerz Plonacego Szamszira

b] v b
/‘é&

Jedna z pozytywnych rzeczy, ktére pozostaly w Arabii po wyprawach krzyzowych, jest utworzony na
wzor rycerskich zakondéw imperialnych, arabski Zakon Rycerzy Plongcego Szamszira. Ci wojownicy
poprzysiggli broni¢ swego kraju, a przede wszystkim niszczy¢ wszystko, co nienaturalnie i zte. Czesto
podejmuja oni wyprawy do Khemri, aby walczy¢ z plagg nieumartych, odwiecznych wrogéw Arabii. Nieobce
jest im rowniez polowanie na istoty Chaosu i wszelkie inne potwory, a wszystko to na chwate Ormazda.
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Cechy Glowne
WwW uUs Odp Zr Int SW Ogd
+ 30 + 30 +20 +25 + 10 + 30 +10
Cechy Poboczne
A Zyw Wit Sz. Mag PO PP
+2 +7 - - - - - -

Umiejetnosci: dowodzenie, jezdziectwo, nauka (genealogia/heraldyka), nauka (strategia/taktyka), nauka
(teologia), spostrzegawczos$¢, tresura, unik, wiedza (dowolna), znajomo$¢ jezyka (dowolny), wiedza (Arabia),
zastraszanie

Zdolnosci: bron specjalna (dowolna), bron specjalna (kawaleryjska), bron specjalna (tuk arabski), krzepki,
morderczy atak, odporno$¢ psychiczna, odwaga, oOgluszanie, opanowanie, rozbrajanie, silny cios, strzat
precyzyjny, strzat przebijajacy, Szat bojowy, urodzony wojownik

Wyposazenie: hetm turbanowy, kon z siodtem i uprzeza, tuk arabski i strzaty, spisa, szamszir, symbol Ormazda,
tarcza, zbroja zwierciadlana

Profesje Wejsciowe: arystokrata, filar wiary, giermek, fowca wampirow, rycerz, sierzant, swiety jezdziec
Profesje Wyjsciowe: akolita Ormazda, fowca wampirdéw, mistrz zakonny, oficer

Uwaga: T¢ profesje moga wykonywac jedynie postacie, ktére wyznajg Ormazda.
Straznik karawan

Ze wzgledu na wiele niebezpieczenstw czajacych si¢ na arabskiej pustyni, poczynajac od rabusiow a
konczac na nieumartych z Khemri, niezaleznie, czy jest to karawana nomadow, czy kupcow z miasta, to
potrzebuje ona ochrony i osob, ktore ja poprowadza. Tym wiasnie zajmuja si¢ straznicy karawan. Petnig oni role
wojownikow-zwiadowcow. Dbajg oni 0 to, aby karawana dotart bezpiecznie w wskazane miejsce, omijajac
wszelkie niebezpieczefistwa, niezaleznie czy sa one wynikiem dziatan ludzi, czy natury, a w razie potrzeby
walcza w jej obronie. Poza umiejetnosciami bojowymi muszg roéwniez posiada¢ wiedzg, jak przetrwaé¢ w tak
niego$cinnym $rodowisku, jakim jest Wielka Pustynia. Wigkszo$¢ straznikow wywodzi si¢ z plemion nomadéw
i zajmuje si¢ ochrong swoich rodzin. Ci, ktorzy sg samotni albo chcg posmakowac innego zycia, czesto godzg si¢
na przeprowadzenie i ochrong karawan kupieckich w zamian za ztoto.

Cechy Glowne
WWwW us Odp Int
+15 +15 +15 + 10
Cechy Poboczne
A Zyw Wit Mag
+1 +2 - - - -

A

e ve

Umiejetno$ci: nawigacja, opicka nad zwierzetami, powozenie lub jezdziectwo, sekretne znaki (zwiadowcow),
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skradanie sie, spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania, targowanie, tropienie, unik

Zdolno$ci: bijatyka, btyskawiczne przetadowanie lub artylerzysta, bron specjalna (palna) albo strzal mierzony,
rozbrajanie albo szybkie wyciggniecie, ogtuszanie lub silny cios

Wyposazenie: katkan i wtdcznia, tuk i strzaty lub Jezzail wraz prochem i kulami, wielbtad, zbroja mickka
Profesje Wejsciowe: arabski korsarz, arabski zotnierz, jezdziec, tupiezca, wielbtada, najemnik, ochroniarz,
pustynny nomad, zotnierz

Profesje Wyjsciowe: arabski korsarz, banita, handlarz niewolnikoéw, jezdziec wielbtada, towca nagrod, mistrz
koni, najemnik, sierzant, §wigty jezdziec, weteran, sierzant, zwiadowca

Swiety jezdziec

Swigci jezdzcy, wedle standardow staro§wiatowych, sg arabskimi rycerzami. To $wietnie wyszkoleni
wojownicy, wprawieni zar6wno w walce bronig bialg jak i tukiem. W ich szeregi w wigkszo$ci wchodza
szlachetnie urodzenie, cho¢ nie jest to bezwzglednym wymogiem.

Zazwyczaj poruszaja si¢ konno, ubrani w bechter, uzbrojeni w miecze, spisy, tarcze oraz tuki. W okresie pokoju
ich zadaniem jest patrolowanie kalifatow i obrona miejscowej ludnosci przed rabusiami, potworami i wszelkimi
innymi zagrozeniami.

b] v b
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Cechy Gléwne
Ww uUs Odp Zr Int
+ 20 + 20 + 15 + 15 +5
Cechy Poboczne
A Zyw Wit Sz Mag
+1 +4 - - - -

!

!

UmiejetnoSci: jezdziectwo, nauka (genealogia/heraldyka), nauka (strategia/taktyka), nauka (teologia), sekretny
jezyk (bitewny), spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, tropienie, unik, znajomosci jezyka (dowolny)

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska), bron specjalna (tuk arabski), morderczy atak, silny cios, strzat
mierzony, strzat precyzyjny

Wypeosazenie: bron r¢czna miecz lub szabla lub szamszir, katkan, kon z siodtem i uprzedza, tuk arabski i strzaty,
spisa, srednia zbroja (bechter)

Profesje Wejsciowe: arabski szlachcic, arystokrata, giermek, towca wampirow, sierzant, Staznik karawan,
weteran

Profesje Wyjsciowe: akolita Ormazda, arystokrata, fowca wampirdw, rycerz ptongcego szamszira, oficer

Tancerka ostrzy

Cory Szamszira, ktore osiagnety duza sprawno$é w sztuce walki i uwodzenia, moga pdjs¢ krok dalej i
sta¢ si¢ pelnoprawnymi Tancerkami Ostrzy. Te kobiety sa nie tylko doskonatymi wojowniczkami, ale rowniez
pewnego rodzaju szpiegami. Niektore z nich przebywaja w otoczeniu Sultana, Kalifow lub Wezyrow, jako
faworyty i ochrona w jednym. Caty czas uwazajg na to, co dzieje si¢ w otoczeniu dostojnikow. Natomiast
pozostate podrézuja po kraju w najrozniejszych przebraniach, stuchajac plotek, a kiedy trzeba samemu
zdobywajgc informacje. Wszystko po to, aby zapewni¢ bezpieczenstwo catej Arabii.

Ich gtéwnym i najwazniejszym zadaniem jest ochrona panstwa przed wewne¢trznym wrogiem, ktorym moze by¢
Chaos, czarna magii czy studzy Azyata. Wrog moze czaié¢ si¢ wszedzie, od dworow wielmozow, po mate wioski,
wiec Tancerki mozna spotkaé niemal w kazdym z tych miejsc, ale rzadko ktokolwiek wie, kim sg naprawde. Nie
jeden Arab zdziwit sie gdy okazalo sie, ze prosta sprzedawczyni daktyli z miejscowego suku, nagle przemienia
sie W wojowniczke, wokot ktorej wiruje stal i ktora precyzyjnym ciosem zabija miejscowego czarownika, a
nastgpnie znika.

Ich trening pozwala specjalizowa¢ si¢ w roznych stylach walki i tylko najbardziej wykwalifikowany fechmistrz
moze mie¢ nadziej¢ na wygrana, gdy stanie w pojedynku naprzeciw Tancerce Ostrzy. Natomiast ich biegtos¢ w
sztuce kamuflazu pozwala dostosowac¢ si¢ do niemal kazdej sytuacji.

Nalezy zauwazy¢, ze tancerki ostrzy nie sa skrytobdjcami, a raczej rodzajem tajnych stuzb powigzanych z
kultem Ormazda.

Cechy Gléwne
WWwW
+ 30
Cechy Poboczne
A

A
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Umiejetnos$ci: charakteryzacja, czytanie i pisanie, czytanie z warg, gadanina, Kkuglarstwo (aktorstwo),
kuglarstwo (akrobatyka), kuglarstwo (taniec), nauka (teologia), otwieranie zamkow, plotkowanie,
przekonywanie, skradanie si¢, spostrzegawczo$¢, $ledzenie, ukrywanie sig, unik, wiedza (dowolne dwie),
zastraszanie

Zdolnosci: brawura, btyskawiczny blok, burza ostrzy, charyzmatyczny lub opanowanie, intrygant albo totrzyk,
morderczy atak, nieustraszony, oburgczno$¢, rozbrajanie, silny cios, szybki refleks, urodzony wojownik,
wirujaca stal, zmystowa $mierc

Wyposazenie: dwa szamsziry, klejnoty warte 10k10 din, komplet wytrychdéw, ubranie najlepszej jako$ci, zestaw
do charakteryzacji

Profesje Wejsciowe: cora szamszira

Profesje Wyjsciowe: arystokrata, dworzanin, fechmistrz, majordomus, mistrz cieni, odkrywca, szpieg

Uwaga: T¢ profesje moga wykonywacé jedynie postacie kobiece, ktore urodzity si¢ na terenie Arabii.

7

Nowa zdolno$¢: zmyslowa Smieré

v

Tancerka ostrzy wykorzystuje swe pickno i umiejetnosci, aby oszotomi¢ i zahipnotyzowaé wroga bedacego
blisko niej. Powoduje, ze przeciwnik nie atakuje i odstania sie, Stajac sie podatnym na ciosy. Po udanym
spornym tescie Ogtady przeciw Sile Woli celu (-10), przeciwnik jest na tyle oszotomiony, ze traci 1 atak i
otrzymuje modyfikator (-20) do uniku i parowania. Istoty odporne na ataki psychologiczne sg niewrazliwe na
ten taniec. Tej zdolnosci nie mozna uzy¢ w taj samej rundzie, co Burzy ostrzy czy Wirujacej stali lub
Wirujacego cienia.
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Nowa zdolnosé: burza ostrzy

Tancerka ostrzy zasypuje przeciwnika ciosami i porusza si¢ z takg predkoscia, ze trudno zauwazy¢ wirujace
ostrza. Wykonujac ten taniec, tancerka ostrzy zyskuje + 1 do cechy Ataki. Tej zdolnosci nie mozna uzy¢ w tej
samej rundzie, co Zmystowej $mierci czy Wirujacej stali lub Wirujacego cienia.
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Nowa zdolnos¢: wirujaca stal

Tancerka ostrzy skupia si¢, aby podczas tanca zada¢ swojemu przeciwnikowi cios w witalne punkt. Po udanym
rzucie na Inteligencje, tancerka ostrzy zadaje obrazenia tak jakby jej bron posiadata ceche druzgocacy, oraz
otrzymuje modyfikator +10 do WW. Tej zdolno$ci nie mozna uzy¢ w tej samej rundzie, co Burzy ostrzy czy
Zmystowej $mierci lub Wirujacego cienia.
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Wezyr
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Wezyr jest czarownikiem piasku, ktory w sztuce korzystania z magii przeptywu zywiolow osiagnat
mistrzostwo. Samo okres$lenie Wezyr moze by¢ do$¢ mylace, poniewaz tak samo nazywajg sie¢ wysocy urzednicy
na dworze Sultana czy Kalifow. Okre$lanie ich tym mianem wzigto si¢ stad, ze wielu wladcéw mianowato na to
stanowisko poteznych czarodziejow. Chcieli mie¢ oni przy sobie madrych doradcow, znajacych si¢ na sprawach,
o ktorych oni sami mieli niewielki pojecie. Dodatkowym powodem takiej decyzji bylo to, ze chcieli moc
wspomoc swoje armie dzinnami, ktore ci potgzni magowie potrafiag przyzywac. Dzi§ nadal wielu wezyrow jest
zaréwno doradcami jak i czarownikami, a prosci ludzie nie rozr6zniaja tych funkcji. Ci pot¢zni magowie piasku
sami siebie nazywaja mistrzami, a Nomadzi znaja ich pod mianem wtadcow piasku.

Cechy Glowne

WW uUs Krz Odp Zr Int SW Ogd
+ 15 - +5 + 20 +15 + 30 + 40 +15
Cechy Poboczne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

+1 +6 - - - +4 - -

A

e ve

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie lub zastraszanie, jezyk tajemny (dzinnow), jezyk tajemny
(magiczny), nauka (demonologia), nauka (dowolne dwie), nauka (magia), przekonywanie albo wycena, splatanie
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9(5\" magii, spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania albo jezdziectwo, wiedza (Arabia), wiedza (dowolne dwie), "/‘3&;
B wykrywanie magii, znajomo$¢ jezyka (arabski), znajomo$¢ jezyka (dowolne dwa) ?;
Zdolnosci: dotyk mocy, magia powszechna — dowolne trzy, zmyst magii albo twardziel, etykieta albo grozny, 1a
intrygant albo przemawianie

Wyposazenie: 3 przedmioty magiczne, bizuteria i klejnoty warte 10k10 din, ksiegi wiedzy tajemniej

Profesje Wejsciowe: rammal
Profesje Wyjsciowe: dworzanin, mistrz gildii, odkrywca, uczony
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Uwaga: T¢ profesje moga wykonywacé jedynie postacie, ktore urodzity si¢ na terenie Arabii.
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Arabia lezy daleko od magicznych biegunéw $wiata i dlatego wiatry magii nie wieja tam tak silnie jak
na polocy. W rezultacie magia, ktora jest powszechna w Starym Swiecie, jest w Arabii 0 wiele bardziej
rozproszona, a wigc czarodziejom o wiele trudniej jest uprawiac ich sztuke. Dlatego tez arabska magia rozwineta
si¢ catkiem inaczej niz magia koloréw, €0 nie oznacza, ze ta druga nie jest praktykowana na terenie Arabii.

W Avrabii istnieja dwa rodzaje uzytkownikow magii — Magowie koloréw i Czarownicy piasku. Obecnie obie te
grupy wspotistniejg, mimo ze ich magia wywodzi si¢ z innych zrodet.

Z wielu szkot magii tylko magia Chaosu i Nekromancja jest oficjalnie zabroniona. Mimo to badania nad
Nekromancja sa W pewnym zakresie tolerowane i nadzorowane przez Suftana. Dzieje si¢ tak ze wzgledu na
potrzebe ochrony przeciw hordami ozywiencow, ktore zagrazaja wschodniej granice Arabii. Badania te sa
akceptowane pod warunkiem, ze odbywaja si¢ pod okiem Mistrzow z Wysp Czarodziei.

Magia kolorow zostata przekazana prze elfy osiadtym na wybrzezu Arabom. Po zakonczeniu wojny o
Brode, elfy ponownie zwrocily uwage na swoje zamorskie kolonie. Zaniepokojone tym, co dziato si¢ w Khemri
zaczgly uczyé Arabow podstaw magii kolorow, aby ci mogli stawi¢ opor zagrozeniu ze wschodu. Niedtugo
potem, w wyniku zaangazowania w konflikt z swymi mrocznymi bra¢mi, elfy zostaly zmuszone opusci¢ Arabig.
Pierwsi magowie kolorow, poznawszy jedynie podstawy sztuk magicznych, osiedlili si¢ na wyspie znajdujace;j
si¢ na zachodnim wybrzezu, gdzie miescita si¢ stara, porzucona elfia forteca i utworzyli tam pierwsza szkote
magii. Dzieki temu, ze forteca ta zostata zbudowana na skrzyzowaniu linii mocy, wiatry magii wialy tam
mocniej niz w innych czesciach Arabii, dzigki czemu rzucanie czaréw bylo tatwiejsze. Po zatozeniu szkoty, Ci
pierwsi magowie kolorow zaczynaja eksperymentowac, dalej zglebiajac nauki magiczne i poszerzajac swoja
wiedze. W skutek zbytniej pewnosci siebie i braku doswiadczenia, eksperymenty te wywotujg magiczny
kataklizm, ktory rozbija wyspe na archipelag mniejszych wysepek. W Kkataklizmie ginie wielu magow i wiele
wiedzy zostaje stracone. Magowie, ktorzy przezyli, pozostali na wyspach, nadal zajmujac si¢ studiowaniem
sztuk magicznych, ale o wiele wolniej i ostrozniej. Przez kolejne stulecia, czarodzieje koncentrujg si¢ na
badaniach teorii magii. Stan taki trwa az nadchodza kolejne tragiczne wydarzenia, ktore dotykaja nie tylko
magow, ale wszystkich uczonych. Wydarzenia te to tzw. Pokuta Uczonych oraz pozniejsze Wojny Smierci. W
skutek tych zdarzen, cywilizacja arabska zostaje cofni¢ta do poziomu nomadéw. Wigkszo$¢ czarodziejow ginie,
a ci ktorzy pozostajg, kryjg sie na pustyni i przez wieki ograniczajg si¢ do przekazywania wiedzy z trudem
znalezionym uczniom. Dopiero wiele lat po odejsciu Arkhana Czarnego, magowie koloréw zaczynajg powracaé
na wyspy. Po kolejnych wielu latach ponownie na wyspach powstaje szkota magii. Od tej pory wyspy te
zaczynajg by¢ nazywane obecnym mianem, czyli Wyspami Czarownikow.

Od tamtego czasu magowie koloroOw zaczynajg odtwarza¢ zagubiong wiedze, lecz nadal ostroznie i z
rozwagg. Niestety gtownie skupiaja si¢ na teorii magii, pracujac W granicach wysp, gdzie uprawianie ich sztuki
jest tatwiejsze. Nawet ci, ktorzy opuszczali wyspy i kierowali si¢ na staty lad, starali si¢ ogranicza¢ uzycie magii
poza miejscami gdzie wiatry magii wiaty mocniej i jezeli byto mozliwe, tam osiadali. Przez to czarodzieje nie
zawsze byli tam gdzie si¢ ich spodziewat Sultan i Kalifowie, co pozwolito zyska¢ wiladzg innej grupe
uzytkownikow magii - czarownikom piasku. Ci w przeciwienstwie do magoéw kolorow rozwijali swa sztuke
nieprzerwanie od setek lat i niezaleznie od miejsca.
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Obecnie magowie koloréw skupiaja si¢ glownie wokét dwéch osrodkow, ktore zapewniajg im w miare
swobodne uprawianie ich sztuki. Sg to Wyspy Czarownikéw i Palac Czarodzieja Kalifa. Pozniejszy kontakt z
kolegium magii, pozwolil magom arabskim i imperialnym na wymian¢ do$wiadczef, ktoéra obu grupom
przyniosta korzy$ci. W zwigzku z tym, ze arabscy magowie poznali swa sztuke z tego samego zrodla co
czarodzieje imperium, oraz tego, ze katastrofa i wojny znacznie op6znity rozwdj tej sztuki, okazalo si¢, ze magia
uprawiana przez obie grupy i zakres wiedzy sa bardzo podobne. Chociaz w Arabii wida¢ pewien trend w
wykorzystywaniu poszczegdlnych wiatrow magii. Najbardziej popularni s magowie tradycji metalu, niebios,
$wiatla oraz $mierci. Magowie tradycji metalu sg wyjatkowo cenieni nie tylko w Arabii, ale réwniez w innych
krainach. Mowi sie, ze ich sztuka jako jedyna przewyzszyta osiggnigcia imperialnych magow, a ich wyroby sg
poszukiwane w catym Starym Swiecie.

Magia piasku w Arabii sigga dawnych czasow, kiedy to byla rozwijana przez pierwszych nomadow
przemierzajacych pustynie. Miata stuzy¢ przede wszystkim ochronie i wspomaganiu plemienia. Rozwijana
naturalnie przez pustynnych czarodziejow, zwanych rammalami, niezaleznie od magii koloréw miata nad nig te
przewage, ze tatwiej ja uprawia¢ w catej Arabii niezaleznie od miejsca. Pozwolito im to uniknaé wyniszczenia,
jakiego doznali magowie koloréw podczas Wojen $mierci.

Po zalozeniu miast, ich wtadcy chcieli mie¢ do swojej pomocy czarodzieja, a magowie kolorow nie

zawsze chcieli, badz nie zawsze mogli im stuzy¢. Za to czarownicy piasku chetnie zaoferowali swe ustugi
Suttanowi i Kalifom, tak jak wczesniej stuzyli na pustyni Szejkom. Wielu z nich dobrze wspomagato swoich
wiladcow zard6wno w czasach pokoju jak i na wojnie, dzigki czemu w koncu wielu osiggneto godnos¢ wezyra,
ktory to urzad obecnie obejmuje wielu najpotezniejszych czarownikow.
Magia piasku pomimo to, ze w Arabii do$¢ tatwo ja uprawiac, jest sztukg niebezpieczng nie tylko dla wrogdw
czarownikow, ale takze dla jej uzytkownikdéw. Dos$¢ czesto zdarza si¢, ze mtody adept nie potrafi opanowac
przyzwanej mocy i w najlepszym przypadku rani tylko siebie, a w najgorszym ginie siejaCc wczesniej
zniszczenie. Rowniez po opanowaniu podstaw, pdzniejsze jej kontrolowanie nie jest wcale tatwiejsze. Dlatego
tez czarownicy piasku musza by¢ caty czas dobrze przygotowani i pozostawa¢ w skupieniu.

Sztuka nazywana potocznie Magia piasku lub ilm ar-raml — nauka o piasku, opiera si¢ na czerpaniu i

kontrolowaniu magicznych przeptywow, ktore przenikaja cala Arabig. Przeptywy te sa esencja tej krainy, tworza
si¢ z kombinacji splecionych zywiotéw. Z magia piasku powigzany jest specyficzny rodzaj istot zwanych
dzinnami, ktore sa prawdopodobnie ucielesnieniem mocy przeptywu. Arabscy czarownicy piasku uzywaja swej
mocy, aby kontrolowa¢ te elementarne duchy pustyni. Ich umiejetno$é, aby naginaé te tajemnicze istoty do swej
woli, daje im mozliwo$¢ przyzywac je, zaklina¢ i korzysta¢ z ich mocy.
Czarownicy piasku poza tym, ze sg uzytkownikami mocy piasku, sa réwniez jej straznikami. Ich zadaniem jest
strzec sieci przeplywow, ktora sktada si¢ z starozytnych Oghamow, elfich ruin, czy grobowcoéw i $wigtych
miejsc dawnych mieszkancoéw tych ziem. Istnieje obawa, ze jezeli sie¢ przeptywdw zostanie zniszczona lub
spaczona, to zaniknie mozliwo$¢ postugiwaniem si¢ magia piasku.
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Nekromancja w Arabii

<
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Ze wzgledu na zagrozenie plynace ze wschodu w postaci

Krolow Grobowcdw, podejscie do nekromancji w Arabii  jest
specyficzne i rézni sie¢ od reszty znanego $wiata. Generalnie,
uprawianie nekromanci jest zakazane i $cigane przez prawo. Jednak,
mimo to istnieje grupa czarownikoéw zajmujgca sie badaniem tej gatezi
sztuki, pozostajgca pod $cista kontrolg. Kazdy z tych nekromantoéw
jest zarejestrowany i oficjalnie swej sztuki moze uzywaé jedynie do
obrony Arabii przed zagrozeniem z strony nieumartych. Jezeli adept
tej sztuki musi opusci¢c Wyspy Czarownikow, zwykle wraz z nim
podrozuje jeden lub wigcej adeptow magii $mierci. Jezeli ktorys z
adeptow nekromancji zatraci si¢ w swojej sztuce, zwykle znika.
Czarodzieje z wyspy rozwiazuja takie problemy w wlasnym zakresie
bez rozglosu. Jedni méwia, ze sg oni natychmiast likwidowani, inni
natomiast twierdza, ze trzyma si¢ ich gleboko w trzewiach wyspy w
celach z obsydianu, do czasu przywrdcenia ich na praws Sciezke.
Poniewaz do tej pory taka sztuka si¢ nie udata, to tkwig oni w
ciemnosciach do konca swoich dni.
Od dtuzszego czasu na Wielkiego Sultana s3 wywierane naciski przez
hierarchéw Ormazda, aby ten =zakazal catkowicie studiowania
nekromancji. Jak na razie Sultan opiera si¢ im uwazajac, ze Ogien
najlepiej zwalcza¢ ogniem.
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Poza tg grupg nekromantéw z Wysp Czarownikéw, kazdy, kto nielegalnie praktykuje ten rodzaj magii,
jest bezlito$nie $cigany przez Kult Szamszira oraz Rycerzy Plonacego Szamszira. Jezeli taka osoba zostanie
schwytana, zwykle, wedle surowego arabskiego prawa, koficzy na palu z obcigtym jezykiem lub na stosie.
Wsrdd ludnosci kraza plotki, ze pos$rdd cztonkow przyczajonego obecnie kultu Azyata, schronienie znalazio
wielu nekromantow, ktorzy moga w ukryciu praktykowaé swa sztuke. Istnieja tez pogtoski o kilku magach,
ktorzy skuszeni wizja potegi wybrali si¢ na terytorium Khemri, aby tam poszukiwaé¢ wiedzy, a moze i
nie$miertelnosci. Jest to niebezpieczna podroéz, poniewaz wsrdd ruin, piaskow 1 grobowcoOw czaja si¢
najpotezniejsi uzytkownicy mrocznej sztuki nekromancji — Licze Kaptani, ktorzy od setek, jesli nie tysigcy lat
doskonala swe umieje¢tnosci.

Nowy talent: wiedzmia magia

Posiadles wiedze na temat jednej z wiedzmich tradycji Starego Swiata. Tak jak Magia Tajemna lub Magia
Kaptaniska, Wiedzmia Magia nie jest pojedynczg Zdolno$cia, lecz zawiera wiele odmian. Nauka i skupienie
wymagane do nauczenia tej Zdolnosci spowodowalo, ze mozesz poznaé tylko jeden rodzaj Wiedzmiej Magii i
nigdy nie mozesz pozna¢ Magii tajemnej, Czarnoksi¢stwa ani Magii Kaptanskiej. Kazda Wiedzmia Magia jest
oddzielng magiczng Zdolnoscia, z specjalnoscia okre§lona w nawiasie. Na przyklad Wiedzmia Magia
(Wiedzmy) jest inng zdolnoscig niz Wiedzmia Magia (Lodu) lub WiedZmia Magia (Piasku). Jezeli posiadasz
Wiedzmig Magie, mozesz rzucaé czary przypisane do tej wiedzy, zgodnie z przedstawionymi ponizej zasadami.

Magia piasku

Mimo, ze r6znego rodzaju magicy i czarownicy sg dos¢ powszechni w catej Arabii, poczynajac od alei
wrozbitow, ktora znajduje si¢ niemalze w kazdym miescie, a konczac na najwyzszych urzgdach w panstwie, to
najbardziej znanymi jej uzytkownikami sg rammalowie. Le¢k, jaki wywotujg wsrdd prostych ludzi jest nawet
wigkszy niz ten wobec magoéw w Imperium. Nie jest to spowodowane kojarzeniem magii z Chaosem, a raczej
obawa przed czyms$ niezrozumiatym i groznym. Poza tym uprawianie magii piasku jest niebezpieczne i czasem
konczy si¢ katastrofag. Rowniez magia kolorow jest bardziej niebezpieczna gdy jest wykorzystywana w Arabii,
gdzie wiatry magii sa stabsze, a wszelkie spowodowane przez niag wypadki i tak sa przypisywane czarownikom
piasku. Prosci ludzie traktujg czarodziejow z pewna doza szacunku, ale i spora nieufno$cia. Jednoczesnie bez
autorytetu wladzy, jaki jest z nimi kojarzony, nie jest pewne jak dany uzytkownik magii zostanie potraktowany.
Dlatego tez madrzy czarodzieje udajg sie na Wyspy Czarownikdéw, badz szukaja mentora o wysokiej pozycji
spolecznej, ktory ich wyszkoli i zapewni swoim autorytetem ochrone.

Czarownicy piasku

Rammalowie, czyli czarownicy piasku, istniejg i uprawiaja swojg sztuke od kiedy siega ludzka pamiec.
Najpierw, jako ,szamani” wérod nomadow, a obecnie jako wezyrowie. Czarodzieje piasku nauczyli sig
kontrolowaé splecione przeptywy magii zywiolow, ktére w suchym i goracym klimacie Arabii objawiajg si¢
glownie jako wiladza nad gorgcem i piaskiem. Dodatkowo takze pozwalajg wptywaé na duchy pustyni zwane
dzinnami. Niektorzy wrecz glosza teze, ze to dzigki dzinom wystepuja splecione przeptywy magii zywiotow, z
ktorych korzystaja sahirowie.

Ponizsze zasady dla czarownikow piasku zastepuja te opisane w WFRP. Jezeli zasada nie jest zastgpiona, to
nalezy jej uzywac jak opisano w podreczniku podstawowym.

Magia kolorow w Arabii

Ze wzgledu na to, ze przeptywy wiatrow magii w Arabii sg stabsze niz w Starym Swiecie, rzucajac czary magii
kolorow, posta¢ musi od wyniku rzutu kazdej kostki odjac¢ 2, a do splatania magii otrzymuje modyfikator -20.
W niektorych miejscach, w zaleznosci od MG, takich jak elfie ruiny czy linie geomancyjne, ten modyfikator
moze by¢ zniesiony lub nawet zamieniony na dodatni. Na wyspie czarodziejow oraz na terenie otaczajacym
Patac Czarodzieja Kalifa, zaklecia sg rzucane bez modyfikatorow, (chociaz w samym patacu czarodzieja kalifa
do wyniku rzutu na kazdej kostce dodaje si¢ + 4). Modyfikatory te nie dotycza magii rytualnej i prostej. Czary
magii prostej wymagaja tak mato energii, ze oslabione wiatry magii sg wystarczajace, aby podtrzymaé ich
efekty.
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Rzucanie czarow

Dla Czarodziejow piasku cecha Magia reprezentuje jak wiele z magii potrafi oni zaczerpnaé z
przeptywu splecionych zywiolow. Generalnie proces rzucania czarOw pozostaje taki sam jak w przypadku
innych uzytkownikow magii. Kilka wystepujacych réznic zostato opisanych ponizej, jako nowe zasady dla
czarownikow piasku.

Splatanie magii

Posiadasz mozliwo$¢ rzucania czaréw magii piasku. W Arabii, nie masz z tym zadnych trudnoéci i
potrafisz bez przeszkod czerpaé z unikalnego splotu magii zywiotdow zwanej magia piasku. Dzieje si¢ tak
rowniez kiedy znajdujesz si¢ w goracym $rodowisku (gorace lato, dzungla, przebywanie w poblizu czynnego
wulkanu itd.). Jakkolwiek w innych sytuacjach, wszystkie czary wymagajg przed rzuceniem wykonaniu udanego
testu Splatania magii, (akcja pojedyncza), ktory przyzywa do ciebie magie piasku. Ten test Splatania magii nie
daje ci premii do ustalenia poziomu mocy rzucanego czaru (ani zadnych innych); zamiast tego, po prostu
pozwala ci rzuci¢ czar. Jezeli test Splatania magii nie powiedzie si¢, nie mozesz rzucac¢ czarow w tej rundzie.

Skladniki

Sktadniki, ktorych uzywasz dziataja normalne. Jednakze, Kiedy przebywasz w gorgcym lub
powigzanym z piaskiem otoczeniu (np. wewnatrz Interioru lub podczas burzy piaskowej), moc ci¢ przepetnia i
wszystkie rzucane czary sg traktowane tak jakby do jego rzucenia zostal uzyty sktadnik. Jezeli wczesniej
zuzyjesz sktadnik, to zadne dodatkowe premie nie sg przewidziane.

Automatyczne niepowodzenie

Tak jak w przypadku innych 0sob rzucajacych czary, jezeli w czasie rzutu na ustalenie poziomu mocy
wyrzucisz same jedynki, czar jest automatycznie nieudany. Jednakze przebywajac w Arabii, zamiast otrzymac
punkt obtedu musisz wykonaé¢ rzut i porowna¢ go z Tabelg 2-1: - Niekontrolowany przeplyw, poniewaz
potezna magia wymyka sie z pod twojej kontroli. Poza Arabig, normalnie otrzymujesz jeden punkt obtedu i nie
wykonujesz rzutu w tabeli.
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Niekontrolowany przeplyw

W Arabii przyzywana magia jest juz "oczyszczona" z zgubnych wptywow. Dzigki temu jeste§ mniej
podatny na klatwe Tzeentcha. Jednak Magia piasku to surowa sztuka i czasem jej przeptywy sa zbyt silne, aby je
kontrolowac.

Kiedy w Arabii, podczas rzutu na poziom mocy uzyskasz dwa, trzy lub cztery takie same wyniki na
kostkach, lub kiedy wyrzucisz same jedynki, nastepuje ogromny przyplyw Magii piasku i musisz wykona¢ rzut
w Tabeli 2-1: - Niekontrolowanego przeplywu, aby sprawdzié, co si¢ stato. Jezeli wynik z tabeli nie powie
inaczej, czar udaje si¢ rzucié, o ile zostat osiggnigty wymagany poziom mocy.

Tabela 2-1: — Niekontrolowany przeplyw

Rzut Wynik

01-15 Przegrzanie: Magia przenika cie, ogluszajac na 1 runde.

16-30 Zasypanie: Przeptyw jest zbyt silny, aby méc go kontrolowa¢ i zostajesz nim ,,zasypany”. Czas
rzucenia tego czaru wydtuza si¢ dwukrotnie. Musisz poswigci¢ ten czas nawet, jezeli wynik rzutu
okazal si¢ porazka.

31-45 Zalew: Goraca niekontrolowane Magia piasku zalew cic. Pobliski obszar odczuwa efekt czaru Zar
pustyni przez nastepne 1k5 dni.

46-60 Brak kontroli: Kgsajaca burza piaskowa otacza ci¢. Otrzymujesz 1k10 obrazen, ktore ignorujg twoj
pancerz i Wytrzymato$¢. Czar jest nieudany.

61-80 Burza piaskowa: Strumief Magii piasku wystrzeliwuje do gory. Kazdy w promieniu 24m
(wlaczajac ciebie) odczuwa efekt czaru Burza piaskowa przez 1k10 rund.

81-90 Spalenie: Ogarnia cie nagta erupcja zaru. Odczuwasz efekt czaru Palaca dton Ifryta, a rzucenie tego
czaru konczy si¢ niepowodzeniem.

91-99 Tzeentch Nadchodzi: Niekontrolowana Magia piasku przebija sie do Eteru. Odczuwasz normalne
efekty klatwy Tzeentcha.

00 Przybycie Ifryta: Z niekontrolowanej Magii piasku manifestuje si¢ potezny dzinn. Wielki dzinn
pojawia si¢ 0n 6 metrow od ciebie i atakuje cig.
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Zmienne przeplywy

Przeptywy Magii piasku réznia si¢ sita. Na terenie Arabii, wzdtuz linii mocy i na najgoretszych
obszarach, Magia piasku jest bardzo silna. Natomiast w chtodnym klimacie jest o wiele stabsza i stopniowo
zanika im dalej od rownika i Arabii. Te zmiany sa zalezne od MG i dzialajg tak samo jak Zmienne Wiatry
(WFRP, str. 152).

Grimoire

Podrecznik ten zawiera wiele nowych czarow do WFRP. Aby odda¢ to w grze, nalezy uzy¢ normalnego
systemu kariery z nast¢pujacymi dodatkowymi zasadami:
- Odpowiednie czary Magii prostej moga zosta¢ nabyte za 100 PD za kazdy w ramach Zdolnosci: Dodatkowe
zaklecie. Kiedy zyskujesz Zdolnos¢ Wiedzmia Magia, musisz wybra¢ odpowiednig Liste czarow dla twojej
Wiedzmiej Magii.
- Dodatkowe czary Wiedzmiej Magii mogg zosta¢ zakupione za 100 PD kazdy w ramach Zdolnosci: Dodatkowe
zaklecie.

Nakladanie si¢ czarow

Wielokrotne rzucenia danego czaru nie oferujg dodatkowych premii. Dlatego rzucajac dwa
Blogostawienstwa Ormazda na tg samg osobeg, otrzymuje ona tylko modyfikator +5% do odpowiednich
umiejetnosci.

Magia prosta

A

e ve

Ponizej opisane zostaly zaklecia Magii prostej i kaptanskiej, dostgpne dla czarownikéw piasku i kaptanow
Ormazd
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Magia prosta (piasku)

A2

Jezeli twoja posta¢ posiada Magie

prosta  (piasku),  zyskujesz  dostep do
odpowiedniej listy sze$ciu czarow z Tabeli —
Lista czar6w Magii prostej.
Magia kaptanska w Arabii korzysta z
standardowej listy czardbw Magii prostej
(kaptanskiej) zamieszczonej w WFRP i Ksigdze
Zbawienia. Pozostate czary magii piasku jaki i
opisane tu nowe zaklecia magii kaptanskie;j,
moga zosta¢ nabyty w ramach ZdolnoSci:
dodatkowe zaklecie.
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Czary Magii (piasku)
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Ponizej znajdujg si¢ czary dostgpne dla
rammaléw - czarownikow piasku.

Tl

Tabela 2-2: Magia prosta (piasku)
Magiczny ptomien

Zabezpieczenie materii

Piaskiem w oczy

Magiczne zadto

Pech

Porazenie
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Dar dzinna

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Zasieg: brak

Skladnik: gar$¢ ptasiegu puchu (+1)

Czas trwania: specjalny

Opis: Dzigki temu zakleciu sahir moze przywota¢ odrobine substancji jednego z czterech zywiotdow. Moc tego
czaru nie pozwala na tworzenia substancji wyjatkowych jak kamienie szlachetne czy kwasy, a ilo§¢ przywotanej
substancji zwykle miesci¢ si¢ w dtoni. W zaleznoéci od rodzaju dzinna, ktorego moc jest przywolywana, czar
dziata nastepujaco:

Dao — Sahir korzystajac z mocy dzinna moze stworzy¢ gar$¢ substancji powiazanej z jego zywiotem, tj. ziemia,
piasek, kamien, itp.

Dijn — Sahir korzystajac z mocy dzinna w odlegtosci do 12 metow, moze wywotaé¢ podmuch zdolny zdmuchnaé
$wieczke lub rozrzuci¢ papiery.

Ifryt - Sahir korzystajac z mocy dzinna na liczb¢ minut rowng jego Magii moze stworzy¢ plomien na dtoni,
ktorym mozna co$ podpalié, na chwile rozswietli¢ ciemnos¢, ale nie zrani¢ kogos.

Marid - Sahir korzystajac z mocy dzinna potrafi stworzy¢ wode w ilo$ci mieszczacej sie ztozonych dloniach.
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Odwodnienie

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Zasieg: dotyk

Skladnik: spirytus o objgtosci ¥ litra (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Sahir swoim dotykiem powoduje u ofiary objawy odwodnienia. Jezeli dotknieta osoba nie wykona
udanego testu Odporno$ci, zaczyna odczuwaé bdl glowy, sucho$¢ w ustach i ostabienie. Skutkiem, czego
otrzymuje modyfikator -10 do wszystkich cech i testow.
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Piaskiem w oczy

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Zasieg: 8 metow

Skladnik: gar$¢ piaskowego miatu (+1)

Czas trwania: ilo$¢ rund rowna Magii

Opis: Sahir przyciaga do swojej dloni piasek, drobiny ziemi, pytu i ciska nimi w przeciwnika. Dowolny
przeciwnik w odleglosci 8m, ktéremu nie powiedzie si¢ test Zreczno$ci, zostaje oslepiony i na czas trwania
zaklecia otrzymuje modyfikator -20 do wszystkich akcji wymagajacych wzroku.

Pustynny wedrowiec

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Zasieg: brak

Skladnik: kopyto wielbtada (+1)

Czas trwania: 1 godzina

Opis: Dzi¢ki przyzwanej mocy piasku nie otrzymujesz modyfikatorow do poruszania si¢ w warunkach
pustynnych. Bez problemoéw poruszasz sie podczas burzy piaskowej, nie zapadasz sie chodzac po zwyktych, a
nawet ruchomych piskach itp.

Zabezpieczenie materii

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: brak

Skladnik: dwu centymetrowa kulka z wosku (+1)

Czas trwania: 24 godziny

Opis: Sahir na czas trwania zaklecia potrafi sprawi¢, ze wybrany przedmiot bedzie odporny na oddzialywanie
zywiotdw, co w praktyce oznacza jego niewrazliwo$¢ na czynniki zewnetrzne. Czar moze zostaé rzucony
jedynie na przedmioty, ktére czarownik moze swobodnie trzymaé¢ w jednej dloni. Jego dzialanie konczy si¢ po
24 godzinach lub gdy przedmiot zostanie uszkodzony. Zaklecie to jest czesto uzywane do czasowego
zabezpieczania przedmiotow, np. zywno$¢ pod wptywem tego czaru nie psuje si¢ do czasu, gdy minie dziatanie
czaru, lub zacznie by¢ jedzona. Whadcy dzinndéw czesto rzucajag ten czar na przedmioty, w ktorych ma zostac
zaklety dzinn. Przedmioty oczyszczone z wptywu zywiotu, czynig rytuat spetania tatwiejszym.
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Czary Ormazda
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Ponizej przedstawione sa zaklecia, ktore akolici lub kaptani moga wykupi¢ w ramach Zdolnosci: Dodatkowe
zaklgcie.
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Blogostawienstwo Ormazda
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Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skladnik: symbol Ormazda (+1)

Zasieg: dotyk

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Wypowiadajac inspirujgce stowa i dotykajac postaci, kaptan pomaga mu stawi¢ czoto okropienstwu, jakim
sg ozywiency i demony. Postaé staje si¢ odporna na strach i groze wywotang przez demony i ozywiencow.
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Blogostawienstwo nomada
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Wymagany poziom mocy: 5
Czas rzucania: akcja
Zasieg: dotyk
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Skladnik: pioro jastrzebia (+1)
Czas trwania: 1 minuta (6 rund)
Opis: Blogostawienstwo kaptana daje postaci modyfikator +5% do Sztuki Przetrwania, Jezdziectwa i Nawigacji
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Tradycja piasku
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Czarownicy piasku praktykowali swoja magie od czasow, kiedy wylacznie plemiona nomadéw
przemierzaly piaski Arabii. Nastepcy tych pierwszych sahiréw, ktorzy obecnie stuzg plemionom nomadow,
zwani sg pustynnymi czarodziejami i uzywajg swej mocy, aby broni¢ i wspomagaé¢ swoj lud. Dla odmiany ci,
ktorzy osiedli w miastach i obracaja si¢ w krggach wiadzy, uzywaja swej mocy, aby walczy¢ z wrogami Sultana
oraz broni¢ swej pozycji, powszechnie nazywani sa wezyrami. Ostatnia grupa to tak zwani wiadcy dzinnéw. Sg
to czarownicy, ktorzy ukierunkowali swa wiedz¢, aby nauczyé si¢ czerpa¢ z mocy z tych poteznych i
niebezpiecznych istot, oraz przyzywac i kontrolowac je.
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Tabela 2-3: Zaklecia Tradycji Piasku

Pustynny czarodziej Wiladca dzinnéw

L.aska marida Laska marida Zastona z piasku
Piaskowy bicz Cios Dao Piaskowy bicz

Zar pustyni Przyzwanie dzinna stugi Przyzwanie dzinna stugi
Strumien piasku Djinn podr6znik Przeklenstwo dzinnéw
Piaskowa brama Strumien piasku Zyczenie

Dziecko pustyni Przeklenstwo dzinnéw Stoneczny pocisk

Miraz Zyczenie Burza piaskowa

Burza piaskowa Ptongca dton ifryta Przejecie mocy dzinnow
Ruchome piaski Przejecie mocy dzinnow Kasajacy piasek
Przyzwanie piaskowej zjawy Przyzwanie grupy dzinnéw Piaski czasu
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Burza piaskowa

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: specjalny

Skladnik: kawatek jedwabnego tiulu o wymiarach
30 na 30 centymetow (+2)

Czas trwania: ilo§¢ rund réwna warto$ci Magii
czarodzieja

Opis: Wirujaca burza z piasku i pylu przemierza
kraine, ranigc i1 oSlepiajac kazdego na swej drodze.
Mozesz rzuci¢ ten czar w dowolnym miejscu w
zasiggu wzroku. Oddalone cele moga wymagac
wykonania testu spostrzegawczoscCi, co jest zalezne
od decyzji MG. Postacie w promieniu 24 m od celu
otrzymuja 1kl0 obrazen w kazdej rundzie (nalezy
wykona¢ jeden rzut na obrazenia i stosowac jego
wynik wobec kazdego przebywajacego na tym
terenie) i ogranicza zasigg widzenia do 6 m.
Obrazenia te ignoruja zbroj¢. Burza piaskowa
powoduje réwniez, iz testy US 1 Zr nalezy
wykonywa¢ z modyfikatorem -20, a szybko$¢ ruchu
zostaje zmniejszona o potowe.
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Cios dao
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Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Zasieg: 16 metrow

Skladnik: 10 cm krzemienny szpikulec (+1)
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Czas trwania: natychmiastowy

Opis: Wezwany mocg sahira, z ziemi, z duzg predkoscia wydobywa si¢ 2m kolec z piaskowca i uderza w
przeciwnika, ktory stal w tym miejscu jego pojawienia si¢. Posta¢ znajdujaca sie w odlegtosci 16m otrzymuje
pojedyncze trafienie magicznym pociskiem o S 6. Czar ten dzial jedynie w miejscach pokrytych ziemia, badz
piaskiem, ewentualnie podloga, przez ktdra kolec moze si¢ przebi¢ (decyzja MG).

Djinn podro6znik

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Zasieg: specjalny

Skladnik: mata miedziana figurka konia (+2)

Czas trwania: 12 godzin

Opis: Sahir przyzywa moc djinna, dzinna powietrza, ktory porywa go i zanosi w wybrane miejsce z predkoscia,
ktorej nie osiagna najlepsze arabskie rumaki. Sahir zostaje otoczony wirujaca piaskowa traba powietrzna,
wewnatrz ktorej moze podréozowaé nienarazony na warunki zewnetrzne z Szybkoscia 10. Maksymalny czas
przez jak czarownik moze podrdézowaé to 12 godzin, cho¢ jezeli tego chce, moze zakonczyé¢ podréz w
dowolnym wybranym momencie.

Dziecko pustyni

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Zasieg: brak

Skladnik: ptyta z pancerza olbrzymiego skorpiona (+2)

Czas trwania: ilo$¢ dni rowna warto$ci Magii czaodzieja

Opis: Sahir czerpie z mocy samej pustyni i asymiluje si¢ z nia niczym stworzenia przystosowane do zycia w
samym s$rodku Interioru. Podczas trwania czaru temperatura ciala sahira podnosi si¢, a on sam staje si¢ nie
wrazliwy na pustynne srodowisko takie jak goraco, burze piaskowe itp. Pozwala mu to wedrowaé przez $rodek
pustyni w samo poludnie (nawet podczas burzy) i czu¢ si¢ jakby byt w ocienionej oazie w chtodny poranek.
Dodatkowym efektem jest to, Ze na czas dziatania czaru staje si¢ on catkowicie odporny na ataki oparte na ogniu
i goracu oraz nie otrzymuje modyfikatora do ruchu za podrézowanie po pustyni.

Kasajacy piasek

Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: akcja podwdjna

Zasieg: 48 metrow

Skladnik: rozdrobniony krysztat o wartosci 75 din (+2)

Czas trwania: brak

Opis: Sahir dzigki swej woli przywotuje magiczng burze piaskowa na dowolnym obszarze w odlegtosci do 48m.
Ta burza zrodzona z magicznej mocy moze pojawi¢ si¢ w dowolnym miejscu, takze w zamknigtym
pomieszczeniu i pod ziemig. Wszystkie postacie w odlegto$ci 5m od wskazanego miejsca otrzymuja trafienie z
Sitg 6 bez uwzgledniania pancerza.
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Laska marida
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Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Zasieg: dotyk

Skladnik: pojemnik na wod¢ wypetiony, co najmniej w % (+1)

Czas trwania: 12 godzin

Opis: Sahir dzieki mocy marida, dzinna wody, potrafi zaklagé pojemnik z woda, taki jak buktak, dzban czy
manierka, w taki sposob, ze przez okres trwania czaru stanowi on niekonczace sie zrédto wody. Aby to zaklecie
zadziatato, pojemnik musi by¢ wypetniony woda, co najmniej do potowy, aby mozliwe bylo przyzwanie mocy
marida. Dodatkowo woda z naczynia leje sie tylko, jezeli stuzy do napojenia zywej istoty. Jezeli kto$
probowatby po prostu wyla¢ te wode, z naczynia nie poleci nawet kropla. Po zakonczeniu dziatania zaklecia w
pojemniku pozostaje tyle wody ile byto w nim pierwotnie.
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Miraz

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: 48 metrow

Skladnik: luneta (+2)

Czas trwania: specjalny

Opis: Sahir tworzy miraz najwickszych pragnief przeciwnikow, ktory znajdujg si¢ w promieniu 48 m od nich.
Wszyscy, ktorym nie powiedzie si¢ test SW, musza jak najszybciej udaé si¢ w strong mirazu, nienaleznie czy
bedzie to skraj przepasci, ruchome piaski czy $rodek jeziora. Dziatanie czaru koficzy si¢ w momencie, gdy osoba
bedaca pod jego wptywem dotrze do miejsca, w ktorym pojawit si¢ miraz.

Palaca dlon ifryta

Wymagany poziom mocy: 20

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: dotyk

Skladnik: zlota obrecz (+2)

Czas trwania: natychmiastowy

Opis: Sahir przyzywa moc ifryta, skupiajac ja wokot wiasnej dtoni. Dotykajac wybranej osoby, powoduje
eksplozje ptomienia, ktory zadaje 1k10+2 obrazen za kazdy punkt Magii. Te obrazenia ignorujg zbroje.
Obrazenia krytyczne spowodowane przez uzycie ognia nalezy rozpatrywac¢ w tabeli nagtej $mierci co pokazuje,
ze cel zostaje spalony.

Piaski czasu

Wymagany poziom mocy: 32

Czas rzucania: akcja podwojna
Skladnik: klepsydra wypetniona
startym na piasek, wulkanicznym
szkliwem (+2)

Zasieg: specjalny

Czas trwania: specjalny

Opis:  Dzigki temu poteznemu
zakleciu, wezyr moze na
ograniczonym  terenie  wstrzymacé
uptyw czasu lub cofngé go. Sahir w
promieniu do 48 m wokot siebie
tworzy  sfera, wewnatrz  ktorej
manipuluje czasem.

W  przypadku zatrzymania czasu,
wszystkie przedmioty i zywe istoty z
wyjatkiem  samego  czarownika,
znajdujace si¢ wewnatrz sfery, zostaja
zatrzymane w czasie i wygladaja jak
zamrozone W chwili rzucenia czaru. W
trakcie dziatania zatrzymania czasu do
strefy nie mozna si¢ dosta¢ ani jej
opusci¢, a wszystko wewnatrz niej
pozostaje niezmienne (ludzie zastygaja
w po6t ruchu, wylana woda zawisa w
powietrzu, itp.). Oznacza to, ze
przedmioty nie mogg ulec zniszczeniu,
a ludzie nie moga zosta¢ zranieni.
Mimo tego, ludzie i przedmioty moga
by¢ przemieszczane w wewnatrz sfery.
Wigc np. nie mozna przecia¢ paskow
od zbroi, ale mozna je rozpiaé. Nie da
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si¢ zrani¢ wroga, ale mozna przesung¢ lecacg strzale tak, zeby po zakonczeniu dziatania czaru ugodzita
przeciwnika. Nie da rady ztama¢ miecza, ale mozna wyja¢ go z dtoni i odrzucié.

Poniewaz w strefie wytworzonej przez czar wszelkie prawa natury ulegajg zawieszeniu to dziatania takie jak
rzucenie innego czaru, rozpalenie ognia, wypicie mikstury itp., nie sg mozliwe do wykonania. Maksymalny
okres, na jaki sahir moze wstrzymac czas, rowny jest wysokosci jego cechy Magia liczonej w minutach, cho¢
jezeli tego chce, moze zakonczy¢ dziatanie zaklgcia wezeéniej.

W przypadku cofania czasu w zasiggu dziatania czaru zostaja zanegowane skutki dziatan, jakie wydarzyty si¢ w
ciggu liczby rund rownej Magii sahira, liczac wstecz od zakonczenia rzucania zaklecia. Oznacza to, ze W
momencie, gdy wezyr posiadajacy Magi¢ na poziomie 4 zakonczy rzucanie tego zaklgcia skutki wydarzen, ktore
zaszyt w przeciagi tej i trzech poprzednich tur zostaja cofnicte. Postacie i przedmioty wracaja do stanu, w jakim
znajdowaty si¢ cztery rundy wczesniej. Oznacza to, ze wszelkie zadane rany, uszkodzenia, pozytywne lub
negatywne efekty dzialania czarow, eliksirow, zjawisk pogodowych itp., zostaja usunigte tak jakby nigdy nie
nastapity. Czar ten dziala na efekty, ktore wplywaja na struktur¢ ludzi i przedmiotow. Oznacza to, ze rany
znikaja, martwi s3 zndw zywi, ztamany miecz jest caty, ale juz otwarty zamek pozostaje nadal otwarty. Wrog, z
ktorym walczysz nie cofa si¢ do miejsca, w ktorym znajdowal si¢ wezesniej, ale postaje tam gdzie jest obecnie.
Wypity eliksir pozostaje nadal zuzyty, ale jego efekt nie dziata itp.

Zaklecie to jest tak potezne, ze wszyscy czarodzieje w promieniu 5 kilometréw odczuwajg zakldcenie mocy,.
Osoby poddane dziataniu cofniecia czasu sg $wiadome tego, co zaszto. Dlatego tez w sytuacji, gdy ktos w ten
sposob zostat ,,przywrocony” do zycia, t0 musi wykonac¢ udany test Sity Woli, badz otrzymuje w skutek szoku
1k5 punktow obledu.

Piaskowa brama

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: miedziany klucz (+2)

Zasieg: specjalny

Czas trwania: specjalny

Opis: To zaklecie dziata tak samo jak czar z tradycji Zycia — Wrota ziemi, z tg r6znicg, ze do jego dziatania
nalezy przebywac na obszarze pokrytym piaskiem a nie ziemia.

Piaskowy bicz

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Zasieg: brak

Skladnik: pleciona linka o dlugosci ¥ m z koniskiego lub wielbtadziego whosia (+1)

Czas trwania: ilo$¢ und rowna warto$ci Magii czarodzieja (specjalne)

Opis: W reku sahira pojawia sie bicz stworzony z piasku. Jest to bron magiczna z cechg oreza ,,szybki” oraz
,unieruchamiajgcy”, posiadajagca modyfikator +2 do obrazen. Wtadajacy biczem sahir otrzymuje dodatkowo
+10 do WW. Ta bron natychmiast rozsypuje si¢, jezeli tylko wypuscisz ja z reki. Na koniec czasu trwania czaru
mozesz dale utrzymywac bicz, jezeli wykonasz udany test Sity Woli. Test nalezy wykonywac co rundg, aby
dalej utrzymywac dziatanie czaru.
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Przejecie mocy dzinna

=
Y

Wymagany poziom mocy: 23

Czas rzucania: akcja podwdjna

Zasieg: brak

Skladnik: pryzmat (+3)

Czas trwania: liczba minut rowna warto$ci Magii czarodzieja

Opis: Dzi¢ki mocy dzinnéw, ktore sahir przyzywa do siebie, moze on tymczasowo przeja¢ ich moce. Rzucajac
to zaklgcie, czarownik wybiera moc zywiotu, ktory w danej chwili chce przeja¢. Naraz moze korzystaé tylko z
mocy jednego dzinna. W zaleznos$ci od wybranego zywiotu sahir zyskuje nastepujace moce:
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Dao - Przyzywajac moc dao, czarownik zyskuje +10 do Krzepy i Odponosci, oraz 3 Punkty Zbroji na catym
ciele, dzieki temu, ze jego ciato zaczyna przypomina¢ zywy kamien.

Djinn - Przyzywajac moc djinna, czarownik zyskuje +1 do Szybkosci i +10 do Zrecznosci oraz moze lewitowaé
Z SW0ja szybkoscia.
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Ifryt - Przyzywajac moc ifryta, czarownik zyskuje +10 do WW i +1
Atakow dzigki zarowi, ktérzy pali go od $rodka, a dzigki
plomieniowi, ktdry otacza jego ciato zadaje 1 dodatkowe obrazenie
od ognia atakujac rekom lub bronig do walki w zwaciu.

Marid - Przyzywajac moc marida, czarownik zyskuje +10 do
Zreezno$ci 1 Sity Woli, oraz otrzymuje modyfikator +20 przy
odpieraniu zakle¢, a obrazenia 0d magii sa zmniejszone o 2.

Przeklenstwo dzinnow

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: 48 metrow

Skladnik: owoc kolokwinty (+1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Sahir przepuszcza przez swe cialo moc dzinndéw, dzieki
czemu nakltada na swych wrogdw potezna klatwe. Grupa
przeciwnikow znajdujaca si¢ w odlegtosci 48 metrow zostaje
otoczona magiczng energig. W skutek tego spada na nich klatwa,
ktora powoduje, ze otrzymujg modyfikator -20 do Walki Wrecz i
Umiejetnosci  Strzeleckich, a pancerz przestaje chroni¢ tak jak
powinien, zapewniajac tylko potowg Punktow Zbroi (zaokraglajac w gore).
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Przyzwanie dzinna

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Zasieg: 12 metow

Skladnik: serce: dla dao - wot, dla djinna - orzet, dla ifryta - pantera , dla marida - delfin (+2)

Czas trwania: 1k10 minut

Opis: Sahir przyzywa dzinna wybranego rodzaju, ktory pojawia si¢ w odlegtosci 12 metrow. Udany test Sity
Woli pozwala kontrolowa¢ poczynani dzinna.

Przyzwanie grupy dzinnéw

Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: 2 akcie podwojne

Zasieg: 12 metrow

Skladnik: bijace serce: dao — wot (+1), djinn — orzet (+2) , ifryt — pantera (+2), marid - delfin (+3)

Czas trwania: 1k10 minut

Opis: Zaklecie dziat podobnie jak Przyzwanie dzinna z ta r6znica, ze sahir przyzywa ich kilka (tyle ile wynosi
jego cecha Magia). Dzinny pojawiajg si¢ w dowolnym miejscu w promieniu 12 metréw od czarownika.
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Przyzwanie piaskowej zjawy

m
WIS

Wymagany poziom mocy: 28

Czas rzucania: 3 akcje

Zasieg: czarodziej

Skladnik: czaszka osoby zmarlej na pustyni (+2)

Czas trwania: specjalny

Opis: Istnieja opowiesci, ze sahirowie dzigki swej mocy potrafig przyzwaé piaskowa zjawe. Nie do konca jest to
prawda, poniewaz sahir nie przyzywa piaskowej zjawy, lecz sam si¢ nig staje, co dla postronnego obserwatora
moze nie stanowi¢ rdznicy. Czarownik przyzywa swa moc, aby wraz z swoim ekwipunkiem przemieni¢ si¢ w
budzgcg groze piaskowg zjawe. Zachowuje on swoja Inteligencje i Site Woli, ale jego pozostate cechy sg takie
jak u piaskowej zjawy (Patrz: Rrozdzial VII: Bestiariusz str. 152). Réwniez zyskuje on wszystkich
Umiejetnos$ci, Zdolnosci i Cechy piaskowej zjawy. Jednakze nie moze on porozumiewaé si¢ inaczej niz wyjac.
Nie moze takze rzuca¢ czar6w i wiadaé bronig. Przemiana powrotna nastepuje, kiedy czarownik otrzyma
trafienie krytyczne, pojdzie spac lub, kiedy sam zechcesz zakonczy¢ dziatanie czaru, co zajmuje akcje podwdjna.

A=

Py

B

L,

=
.
R
A

./

135

B 0 e O T s Vo e s, Vet v




¢ /\( t . 5 c' ® g\/} N «@Wﬁﬂ‘ J{a ? 5
%W,Hﬂ AR Jim&ﬁsml@,@&y ONEN A karm=ql g«@ NSERADN

>

AN

W

3

A

? A s .

|

w

)

- ®
B A
¢ Y
o m
e v

P
}.) -~

)
m

A

Ruchome piaski

Wymagany poziom mocy: 24

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: 48 metow

Skladnik: gars¢ mokrej gliny (+3)

Czas trwania: 1k10 + ilo$¢ rund roéwna warto$ci Magii czarodzieja

Opis: Sahir powoduje, Zze ziemia pod stopami wrogéw zamienia si¢ W ruchome piaski. Obszar naturalnej
powierzchni takiej jak ziemia, piasek itp., o promieniu 5m, ktory znajduje si¢ nie dalej niz 48m od czarownika,
zamienia si¢ niebezpieczne ruchome piaski. Kazda postaé, ktora znajduje si¢ w obszarze dziatania zaklecia, musi
wykona¢ wymagajacy (-10) test na Zrecznosci. Jezeli test sie powiedzie, w nastepnej rundzie udaje si¢ jej
wyrwac z piaskowej putapki. Jezeli test si¢ nie powiedzie to musi wykona¢ kolejny test na Zr z modyfikatorem -
20. Jezeli test si¢ powiedzie to postaé pozostaje unieruchomiona do konca dziatania czaru. Jezeli za$ test si¢ nie
powiedzie to od nastgpnej tury zaczyna odczuwaé skutki duszenia (patrz: WFRP str. 141). Jezeli postaci uda
si¢ przezy¢, to wydostanie si¢ z putapki zajmuje jej jedna rundg.

Stoneczny pocisk

Wymagany poziom mocy: 22

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: 48m

Skladnik: ztoty grot strzaty (+2)

Czas trwania: natychmiastowy

Opis: Sahir koncentruje si¢ i z oczu posyla w kierunku jednego lub kilku swoich wrogéw, 1k10 strumieni
stonecznego zaru. Strumienie te trzeba traktowaé, jako magiczne pociski o S4. Minimalna liczba strumieni nie
moze by¢ mniejsza od warto$ci Magii czarownika.

Strumien piasku

Wymagany poziom mocy: 13
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Czas rzucania: akcja

Zasieg: 48 metrow

Skladnik: gars¢ soli (+2)

Czas trwania: natychmiastowy

Opis: Z ust sahira wydobywa si¢ strumien piasku, ktéry z ogromna predkosciag uderza w jego wrogow,
powalajac ich na ziemie i przysypujac piaskiem. Czarowni tworzy tyle strumieni ile wynosi warto$¢ jego cechy
Magia. Moze on uderzy¢ w jednego, badz kilku przeciwnikéw znajdujacych si¢ w odlegto$ci do 48m. Strumien
piasku jest magicznym pociskiem o S 3. Przeciwnicy, ktorzy otrzymaja obrazenia w skutek trafienia, w
nastgpnej turze maja ceche Szybkos¢ zredukowana do potowy, poniewaz musza si¢ wygrzebaé z zwatow piasku.

Zaslona z piasku

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Zasieg: brak

Skladnik: gar$¢ morskiego piasku (+1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Sahir skupia wokot siebie moc, otaczajgc si¢ zastong z piasku. W trakcie kiedy trwa czar, wszystkie
wymierzone w niego ataki otrzymuja modyfikator -10 do Walki Wrecz i Umiejetnos$ci Strzeleckich.

Zar pustyni

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akcja

Zasieg: wzrok

Skladnik: ciepty popiot z ogniska (+2)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Sahir przywotuje magicznag moc, ktora sprawia, iz w wybranym przez niego miejscu w zasiggu wzroku,
pojawia si¢ skwar, jak w najgoretszym obszarze Interioru w samo potudnie. Wszystkie postacie w promieniu 5
metréw poca si¢ obficie, doskwiera im pragnienie i odczuwaja zmegczenie, jakby przez caty dzien pracowaty w
upale na stoncu. W trakcie trwania czaru osoby nim objete otrzymuja modyfikator -20 do wszystkich testow.

Zyczenie

Wymagany poziom mocy: 21

Czas rzucania: akcja

Zasieg: wzrok

Skladnik: mata miedziana lampa (+1)

Czas trwania: liczba godzin rowna warto$ci Magii czaodzieja

Opis: Korzystajac z tej samej mocy, ktora zmusza dzinny do postuszenstwa, sahir moze zmusi¢ wybrang osobe
do spetnienia jego zyczenia. Wybrana osoba w zasiggu wzroku musi wykonaé¢ wymagajacy -10 test Sity Woli
lub bedzie musiata wykona¢ kazde Zyczenie, ktére wypowie czarownik. Zyczenie powinno zawrzeé sie w
jednym zdaniu i by¢é wypowiedziane na tyle glosno, aby ofiara mogla je ustyszeé. Jezeli zadanie bedzie
graniczylo z samobojstwem lub bedzie sprzeczne z najwigkszymi wartoSciami ofiary, moze ona wykonac
kolejny prosty +10 test Sity Woli, aby przezwyciezy¢ moc zaklecia. Ofiara bedzie probowata wykonaé
powierzone zadanie dostownie, najszybciej i najdoktadniej jak sie da. Jezeli zadanie jest dtugotrwale to bedzie
dazyla do jego wykonania do kofica trwania zaklecia.

Dziedzina Ormazda

Kaptani Ormazda, znani z swej wojowniczej postawy, specjalizuja si¢ w trzech aspektach wiadania
magia darowana przez Jedynego. Najpowszechniejszymi sg ci, ktorzy sktaniaja si¢ ku aspektowi Ormazda
Opiekuna, majacego broni¢ swych wspotwyznawcow i ich doméw. Ci, ktorzy sktaniajg si¢ ku Ormazdowi
Wojownikowi sg walczacymi kaptanami czesto zwigzanymi z Zakonem Plongcego Szamszira. Walczg z
wszelkimi przejawami mrocznych i chaotycznych mocy. Ostatnia grupa sa kaptani nakierowani na Ormazda
Prawodawce. Sg czesto przywoddcami religijnymi spotecznosci wiejskich i matych miasteczek, gdzie petnig role
sedziow i rozjemcow.
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Tabela 2-4: Dziedzina Ormazda

Ormazd Opiekun Ormazd Wojownik Ormazd Prawodawca
Plongcy szamszir Plongcy szamszir Aura wladzy
Wypalenie strachu Stuszny gniew Oélepiajacy promien
Oslepiajacy promien Oczyszczajace dotkniecie Dzelaba z ptomieni
Oczyszczajace dotkniecie Wezwanie do boju Stoneczne wigzienie
Stoneczna wtdcznia Stoneczna wtdcznia Swiatto prawdy
Dobroczynny zar Wypalona ziemia Sad Ormazda

Aura wiladzy

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: brak

Skladnik: wlosy z lwiej grzywy (+1)

Czas trwania: liczba minut rowna wartosci kaptana

Opis: Wokot kaptana pojawia si¢ §wietlista aura, ktora jest wyrazem potegi Ormazda. Dzigki tej aurze kaptan
otrzymuje modyfikator +20 do testow dowodzenia i zastraszania. Dodatkowo kaptan jest odporny na strach, a
test na groze wykonuje si¢ jak na strach. Kazda postac, ktora chece zaatakowac¢ kaptana, musi wykona¢ udany test
Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze postaé¢ zbyt si¢ boi, aby zaatakowaé kaptana i musi wykonaé inng akcjg.
Aura jest na tyle jasna, ze dostarcza tyle $wiatta co zwykta pochodnia.
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Dobroczynny zar

Wymagany poziom mocy: 19

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: plaster miodu (+2)

Zasieg: dotyk

Czas trwania: natychmiastowy

Opis: Promienie stoneczne mogg mie¢ zardwno dobroczynny jak i niszczycielski wptyw. Kaptan dzigki swej
modlitwie jest w stanie wykorzystaé dobroczynny aspekt
taski Ormazda objawionej w promieniach stonecznych,
ktore potrafig leczy¢ choroby. Podczas dziatania tego
zaklecia na osobg¢ dotknigta przez kaplana, padaja
promienie stoneczne ogrzewajac ja i dostownie ,,wypalaja”
chorobe, trucizng lub zatrzymuja krwawienie. Osoba
dotknieta choroba lub zatruta, zostaje natychmiast
uleczona a wszelkie krwawienie zostaje zatrzymane. W
przypadku chorob i trucizn czar ten nie leczy ich skutkow,
takich jak rany czy deformacje. W przypadku
krwawigcych ran nie powoduje on wyleczenia, ale
zatrzymuje uptyw krwi tak jakby rannemu udzielono
pomocy medycznej.
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Dzelaba z plomieni

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: akcja

Zasieg: brak

Skladnik: gars¢ opitkéw zelaza

Czas trwania: ilos¢ rund rowna wartosci Magii kaptana
Opis: Kaptan proszac Ormazda o ochrone, otacza si¢ aurg
z plomieni. Kazdy, kto sprébuje zaatakowa¢ kaptana musi
wykona¢ bardzo trudny (-30) Test Sity Woli lub nie zblizy
si¢ do niego z powodu goraca bijacego od otaczajacych go
ptomieni. Nawet, jezeli test zakonczy si¢ sukcesem,
przeciwnik otrzymuje modyfikator -20 do Walki Wrecz.
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Kaplan w czasie dziatania czaru jest catkowicie odporny na ogien.

Oczyszczajace dotkniecie

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja

Zasieg: dotyk

Skladnik: perfa (+3)

Czas twania: specjalny

Opis: Kaptan modlac si¢ prosi boga, aby ten zniszczyt plugastwo jakim sa ozywienicy i demony. Dton kaptana
zaczyna $wieci¢ nadnaturalnym oslepiajacym blaskiem. Pierwszy dotkniety przez niego ozywieniec lub demon
otrzymuje trafienie z Silg 6 bez uwzgledniania Wytrzymato$ci i Punktéw Zbroi.

Oslepiajacy promien

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: 48 metrow

Skladnik: mate lusterko (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Kaptan dzieki boskiej mocy o$lepia swego przeciwnika, wywotujac przed jego oczyma nagly rozbtysk
$wiatta. Postac, ktora jest celem tego czaru, musi wykona¢ udany wymagajacy (-10) Test Zrgcznosci, bo w
przeciwnym wypadku zostaje oslepiona na czas dzialania czaru. Gdy postac jest oslepiona, jej Zrecznosc,
Szybko$¢ 1 Walka Wrecz zostajg zmniejszone o potowe (zaokraglajac w gore), Umiejetnosei Strzeleckie do 0, a
wszystkie testy zwigzane z wzrokiem automatycznie koncza si¢ porazka.

Plonacy szamszir

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skladnik: ptytka z polerowanej miedzi (+1)

Zasieg: brak

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Bron trzymana przez kaptana zostaje napelniona mocg Ormazda, dzieki czemu jej ostrze zaczyna ptonac.
W trakcie trwania czaru orez traktowany jest jako bron magiczna dodajaca dzierzacej go osobie +10 do Walki
Wrecz oraz zadajac przeciwnikom jedno dodatkowe obrazenie od ognia.
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Sloneczna wlocznia

|

Wymagany poziom mocy: 17

Czas rzucania: akcja

Zasieg: 24 metry

Skladnik: miedziany precik (+1)

Czas Trwania: natychmiastowy

Opis: Kaptan przywotuje moc bdstwa, ktora objawia si¢ w postaci stonecznego promienia palacego wrogow. Ta
stoneczna widcznia uderza w dowolng postac znajdujaca si¢ w odlegtosci do 24m, zadajac obrazenia z Sitg 6. Od
otrzymanych obrazen nie odejmuje si¢ Punktow Zbroi.
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Sloneczne wie¢zienie

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja

Zasieg: wzrok

Skladnik: miedziany pierscien (+1)

Czas trwania: 24 godziny lub specjalny

Opis: Na dowolng posta¢ w zasiegu wzroku z nieba spada struga $wiatta, nawet, jezeli jest w budynku lub w
podziemiach i paralizuje jg. Ofiara moze probowaé odeprze¢ czar wykonujac Test Sity Woli. Jezeli test jej sie
nie powiedzie, jest traktowana jako bezbronna i nie moze wykona¢ zadnej akcji za wyjatkiem proby wyzwolenia
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sie. W kazdej rundzie ofiara moze wykona¢ kolejny Test Sity Woli, aby probowaé wyrwac si¢ z tego wigzienia.
Jezeli test si¢ nie powiedzie, to otrzymuje ona tyle obrazen o ile sukcesow test byl nieudany (minimalnie jedno).
Czar konczy sie, gdy ofierze powiedzie si¢ test, zginie probujac, kaptan sam ja uwolni, lub po 24 godzinach.
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Stuszny gniew
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Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: brak

Skladnik: pawie pioro (+1)

Czas trwania: ilosc minut (6 rund) 6wna wartosci Magii kaptana

Opis: Ogarnia ci¢ stuszny gniew i Ormazd zaczyna kierowaé¢ twoim ramieniem aby$§ mogt wywrzeé
sprawiedliwg pomste na wszystkich, ktdrzy na to zashuguja. Dzigki temu mozesz przerzuci¢ kazdy nieudany rzut
podczas walki wrecz oraz otrzymujesz modyfikator +1 do zadawanych obrazen. Ta moc dziata jedynie, gdy
atakujesz, a przestaje, gdy wycofujesz sie lub uciekasz.

Sad Ormazda

Wymagany poziom mocy: 20

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 12 metrow

Skladnik: amulet — Oko Ormazda wykonany z szafiru (+2)

Czas trwania: ilo§¢ rund rowna warto$ci Magii kaptana

Opis: Jest to zaklecie, dzigki ktoremu kaptan moze poddaé¢ prawdomownos¢ wybranej osoby pod osagd Ormazda.
Sad Ormazda zawsze odbywa si¢ pod palagcymi promieniami stonica. Kaptan staje naprzeciwko oskarzonego w
odlegtoéci do 12 metrow i po udanym rzuceniu zaklgcia zadaje mu pytanie dotyczace jego winy, badz
niewinno$ci. Osoba poddana osgdowi zostaje otoczona nimbem stonecznego $wiatta i zaczyna odczuwaé
przyjemne ciepto. Jezeli jest niewinna, po rundzie dziatanie czaru konczy si¢. W przypadku, gdy oskarzenie
okaze si¢ prawdziwe, to poczatkowo przyjemne ciepto zaczyna pali¢. Co rund¢ do zakonczenia dziatania czaru
posta¢ otrzymuje jedno trafienie z sila rosngca wraz z czasem trwania czaru, przed ktérym chroni jedynie
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Whytrzymatos$¢é. W pierwszej rundzie postac¢ otrzymuje trafienie z Sitg 5, a w kazdej nastepnej Sita wzrasta o 1 do
maksymalnie 10. Dodatkowo z powodu przeszywajacego bdlu, osoba poddana dziataniu czaru nie moze ruszy¢
si¢ z miejsca.

Swiatlo prawdy

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: 48 metrow

Skladnik: szklo powickszajace (+2)

Czas trwania: liczba rund rowna Magii kaptana

Opis: Kaptan otacza si¢ $wietlista aurg, ktora pozwala odrdzni¢ rzeczywisto$¢ od utudy. W trakcie trwania
zaklecia Czarodziej roztacza wokot siebie w promieniu 48 metrow $Swietlistg aure. Dzigki niej zostajg ujawnione
niewidzialne osoby i obiekty, pokazuje ona ukryte istoty i ukryte sekrety, przenika iluzje i proby kamuflazu, oraz
rozswietla ciemnosci. To $wiatto jest widoczne jedynie dla kaptana. Osoby postronne widza jedynie, ze kaptan
otoczony jest stabg poswiata.

Wezwanie do boju

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: 12 metrow

Skladnik: miniatura miecza wykonana z zlota (+2)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Twoja zarliwa modlitwa do Ormazda pozwala napehié¢ serca twoich wspottowarzyszy mocg i odwaga.
Wszyscy sprzymierzency w zasiggu czaru otrzymujg Zdolno$¢ nieustraszony oraz modyfikator +1 do cechy
Ataki, w przypadku gdy walcza przeciwko Chaosowi lub Ozywieficom

Wypalenie strachu

Wymagany poziom mocy: 9

Czas rzucania: akcja

Skladnik: pochodnia (+1)

Zasieg: specjalny

Czas trwania: liczba minut rowna warto$ci Magii kaptana

Opis: Dzigki mocy tego zaklgcia, Ormazd wypala strach w sercach swych wyznawcoéw. Powoduje to, ze
WSzysCy sojusznicy w promieniu 24 metrow otrzymujg modyfikator +10 do WW, a dodatkowo ci, ktorzy
wykonali nieudany test na strach lub groze, natychmiast opanowuja sie.
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Wypalona ziemia
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Wymagany poziom mocy: 22

Czas rzucania: akcja

Zasieg: 24 m

Skladnik: pioro ptaka roka (+3)

Czas trwania: 1 runda na punkt magii

Opis: Kaptan przyzywa gniew Ormazda, ktory powoduje, ze w dowolnym miejscu w promieniu 24 metréw,
ziemia i wszystko co si¢ na niej znajduje, zostaje wypalone potwornym zarem. Wszystkie postacie znajdujace si¢
w promieniu 5 m wokot wskazanego miejsca, w kazdej rundzie otrzymuja trafienie z Silg 5. Demony i
ozywiency, ktorzy znajda si¢ na tym obszarze otrzymuja obrazenia z Sita 8. Od otrzymanych obrazeni nie
odejmuje si¢ Punktow Zbroi.
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Dziedzina Azyata
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Kaptani Azyata, postuguja si¢ magiag ktora w swej naturze jest podobna do ich boga wegza i
podpozadkowane jego atrybutom, ciemnosci i zems$cie. Ma ona za zadanie chroni¢ dzieci Azyata oraz ostabiac i
rani¢ jego wrogow
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Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skladnik: kiet zmiji arabskiej (+1)

Zasieg: kaplan

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Kaptan wzywajac na pomoc Azyata, pana
ciemno$ci, magii i zemsty, zaczyna emanowac
mroczng ostabiajaca aurg. W trakcie trwania czaru,
kazda posta¢, ktora probuje zaatakowaé kaptana,
otrzymuje modyfikator -10 do Walki Wrgez i Krzepy.
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Nocny lowca

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Skladnik: oczy nietoperza (+2)

Zasieg: dotyk

Czas trwania: 1 godzina

Opis: Kaptan prosi Azyata, aby ten roztoczyt nad
nim, lub nad wskazang przez niego osoba, opicke w
czasie nocy i w ciemnosci. Bedac pod wplywem tego
zaklecia wybrana osoba, nawet w catkowitej
ciemno$ci widzi lepiej niz w $wietle dziennym.
Dzieki temu otrzymuje modyfikator + 20 do
wszelkich testow zwigzanych z wzrokiem, gdy
przebywa w ciemnosci. Dodatkowo dzigki opiece
pana ciemnosci, lepiej wtapia si¢ ona w mrok, co daje
modyfikator + 20 do testow ukrywania si¢ i
skradania. Dzialanie czaru koficzy si¢ po uptywie
czasu jego trwania lub gdy posta¢ wyjdzie na Swiatto
dzienne, lub do mocno o$wietlonego obszaru.

Zmylenie tropow

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: wylinka weza (+1)

Zasieg: dotyk

Czas trwania: 24 godziny

Opis: Kaptan modlac sie¢ do Azyata, prosi go, aby ten pomdgt swoim dzieciom ukry¢ sie przed wrogami. Dzigki
temu kazda proba wytropienia, §ledzenia badz wykrycia osoby, na ktore natozono to zaklecie, sa utrudnione.
Wszystkie testy spostrzegawczos$ci, tropienia czy $ledzenia wykonywane przeciw osobie, ktora znajduje si¢ pod
wplywem tego zaklecia, maja stopien trudnosci Bardzo trudny (-30).
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Zemsta Azyata

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: akcie podwojna

Skladnik: zmija (+1)

Zasieg: specjalny

Czas trwania: specjalny

Opis: Wypowiadajac stowa modlitwy kaptan prosi Azyata, aby za posrednictwem jego shugi, wywart pomste na
jego wrogach. Nastepnie kaptan chwyta dowolnego weza i przesuwajac wzdtuz niego, zamieniajac go w zywa
strzatg. Tak przygotowany pocisk, moze by¢ wystrzelony z dowolnego luku i posiada nastgpujace cechy,
ktoérymi zastepuje statystki broni:

Obrazenie: Sita broni +1, Zasieg: Zasigg broni x2, Cechy oreza: Przebijajacy zbroje.
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Jezeli zemsta jest przeznaczona konkretnej osobie i kaplan strzelajgc wypowie jej imie, to otrzymuje +20 do US.
Dodatkowo, jezeli cel otrzyma, chociaz jedna rang¢ musi wykona¢ udany Trudny (-20) Test na Odpornos¢, lub
otrzymuje dodatkowo 1k10 obrazen, bez wliczania Odpornosci i pancerza.

Dziatanie czaru konczy si¢, gdy strzata trafi w cel, lub gdy kaptan wypusci weza z dioni.

Oczy weza

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja

Skladnik: oko bazyliszka (+3)

Zasieg: 12 metow

Czas trwania: specjalny

Opis: Dzigki temu zakleciu kaptan Azyata, patrza w oczy dowolnej osoby potrafi ja zahipnotyzowaé. Po
udanym rzuceniu czaru kaplan i osoba, z ktéra utrzymuje on kontakt wzrokowy, musza wykonaé rzut sporny na
Site Woli. Jezeli ofiara uzyska wigcej sukceséw niz kaptan, to udaje si¢ jej oprze¢ jego woli. W przeciwnym
wypadku zostaje unieruchomiona. Unieruchomiona ofiara pozostaje w tym stanie dopoki kaptani nie przestanie
podtrzymywac zaklgcia. Aby podtrzymaé zaklecie w kazdej rundzie poza pierwsza, kaptan musi poswigcié na to
jedng akcje. Unieruchomiona ofiara jest traktowana, jako bezbronna..

Zbroja mroku

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: jajo weza (+1)

Zasieg: kaplan

Czas trwania: ilosc minut (6 tur) rowna watosci Magii kaptana

Opis: Kaptan zostaje otoczony na wpotmaterialnym pancerzem, z nakladajacych sie na siebie tusek
utworzonych z mroku. Dzigki temu staje si¢ on bardziej odporny, nie tylko na oddzialywania fizyczne, ale
przede wszystkim na magie.

Kaptan, ktoéry jest otoczony zbroja mroku, otrzymuje modyfikator +20, do opierania si¢ magicznym efektom,
oraz posiada 5 Punktéw Zbroi, przeciw atakom magicznym, np. zadanym przez czary, magiczne przedmioty itp.
Dodatkowo, zyskuje on 1 Punkt Zbroi na wszystkich lokalizacjach, przeciw atakom fizycznym.

Przebudzenie zmija

Wymagany poziom mocy: 22

Czas rzucania: akcja

Skladnik: krew osoby ukaszonej przez arabska zmije (+3)

Zasieg: obszar o promieniu 5 metrow

Czas trwania: specjalny

Opis: Kaptan przyzywa moc Azyata, ktéra materializuje si¢ w postaci wezy utkanych z ciemnosci,
wychodzacych wprost z jego ciata. Weze te atakuja wszystkie postacie znajdujace si¢ w zasiggu dziatania czaru,
owijajac si¢ wokot nich i miazdzac je. Kazda zaatakowana w ten sposob postaé otrzymuje pojedyncze trafienie z
S 6 i zostaje unieuchomiona do czasu uwolnienia si¢. Aby uwolni¢ si¢ posta¢ musi wykona¢ udany Test Krzepy.
Jezeli test bedzie nieudany, w kolejnej rundzie ponownie otrzymuje ona trafienie i musi wykona¢ kolejny Test
Krzepy. Zakonczenie dziatania czaru dla kazdej z zaatakowanych postaci rozpatrywane jest osobno. Dzialanie
zaklecia konczy sie, gdy postaci uda si¢ wykonac test, badz zginie.
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Rytualy

Oprocz zakle¢, czarownicy piasku dysponuja rytuatami dajacymi im moc przyzywania dzinnéw i
petania ich. Dzigki temu zyskuja potezne stugi lub mozliwos$¢ korzystania z ich mocy.

A

Przyzwanie dzinna

A

B

Typ: magia piasku
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Jezyk tajemny: magiczny
Magia: 2 (Dzinn stuga), 3(Dzinn), 4(Wielki
Dzinn)
PD: 100 (Dzinn stuga), 200 (Dzinn), 300
(Wielki Dzinn)
Skladniki: W zaleznosci od rodzaju dzinna,
sahir musi posiada¢ substancje zywiotu, z
ktorym dzinn jest powigzany. (Dao — 0
pélnocy nalezy rozkruszy¢é szmaragd o
warto$ci 50 Dinaréw i w olowiane] misie
zmieszaé z sola kamienng, Djinn — miedziana
misa, w ktore 0 $wicie zostang spalone wonne
ziota o wartosci 50 Dinaroéw, Ifry — w potudnie
nalezy wsypa¢ do ogniska sproszkowany
obsydian wraz z opitkami ztota o wartosci 50
Dinarow, Marid — o zmierzchu rozbi¢ szklang
kule, ktora w $rodku zawiera rte¢ i ametysty o
warto$ci 50 Dinarow).
Warunki: Dao — pétnoc, wawoz, krater lub
kopalnia, Djinn — $wit, otwarta ptaska
przestrzen lub szczyt gory, Ifryt — potudnie,
poblize wulkanu lub wielkiego ognia, Marid —
zmierzch, wyspa na jeziorze lub rzece albo
stanie w rwacej wodzie.
Konsekwencje: Nieudane przyzwanie dzinna
shugi skutkuje otrzymaniem 1 punktu obledu.
Natomiast nieudana proba przywotania dzinna
lub wielkiego dzina, konczy si¢ tym, iz
czarownik staje si¢ ofiara najpotezniejszego z
czaréw dostepnych dla dzindéw (patrz: Magia dzinnéw, stra. 153).
Wymagany poziom mocy: Dzinn stuga - 14, Dzinn - 24, Wielki Dzinn - 32
Czas odprawiania: dwie godziny + godzina za kazdy wymagany punkt cechy Magia
Opis: Pomyslne odprawienie rytuatu przywotuje dzinna wybranego rodzaju, ktéry pojawia si¢ w wyznaczonym
miejscu oddalonym o 12 m. Dzinny nie lubig by¢ zmuszane do stuzenia sahirom, a ich reakcje mozna okresli¢
przez rzut 1k10 w Tabeli 2-5: Przyzwania dzinnéw.
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Tabela 2-5: Przyzwania dzinnow

Rzut = Efekt

1 Moc rytuatu stabnie rozwierajgc szczeline w osnowie rzeczywistosci, a Sahir zostaje wystawiony na
bezposrednie dziatania przeptywu zywiotow w skutek, czego otrzymuje 3k10 obrazen bez
uwzgledniania Wytrzymatosci i Punktow Zboi. Jezeli w skutek tych obrazen postaé otrzyma trafienie
krytyczne, musi wykona¢ rzut w Tabeli naglej $§mierci patrz WFRP str. 138
Emanacji zywiotu w postaci burzy piaskowej, traby powietrznej, stupa ognia, czy fontanny zwiastuje
pojawienie si¢ dzinna, ktory odmawia poddania si¢ woli sahira. Rzu¢ 1k10, 1 -3: Dzinn atakuje
najblizszg postaé; 4 — 6 Dzinn atakuje czarownika; 7 — 9: Dzinn stuzy sahirowi przez 1k10 godzin, po
czym obraca si¢ przeciw swemu panu; 10: Dzinn po prostu wraca tam skad przybyl. W dwoch
pierwszych przypadkach pozostaje w $wiecie materialnym przez 1k10 minut.
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Rytuat konczy si¢ przyzwaniem stabszej istoty. Przyktadowo sahir chciat przyzwaé wielkiego
dzinna, a przywotuje zwyklego dzinna. Czarownik i dzinn musza wykona¢ przeciwstawny Test Sity
Woli. Jezeli wygra dzinn, opiera si¢ woli sahira. W przeciwnym wypadku zostaje zmuszony do
stuzby przez tyle tygodni ile wynosi cecha magia sahira.

W malej manifestacji zywiotu pojawia si¢ dzinn. Sahir i dzinn musza natychmiast wykonacd
przeciwstawne Testy Sity Woli. Jezeli wygra dzinn, opiera si¢ woli czarownika. W przeciwnym
wypadku zostaje zmuszony do shuzby przez tyle tygodni ile wynosi cecha magia sahira.

W wskazanym miejscu pojawia sie dzinn. Sahir i dzinn musza wykona¢ przeciwstawne Testy Sity
Woli. Jezeli wygra dzinn, opiera sie woli czarownika. W przeciwnym wypadku zostaje zmuszony do
stuzby przez tyle miesiecy ile wynosi cecha magia sahira.

Perfekcyjnie odprawiony rytual sprawia, ze dzinn natychmiast pojawia si¢ w wyznaczonym miejscu
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gotowy stuzy¢ swemu panu. Sahir automatycznie uzyskuje kontrole nad dzinnem i utrzymuje ja do
czasu, dopoki go nie odesle, lub dzinn nie zostanie wygnany.

Spetanie dzinna

Typ: magia piasku

Jezyk tajemny: magiczny

Magia: 2 (Dzinn stuga), 3 (Dzinn), 4 (Wielki Dzinn)

PD: 100 (Dzinn stuga), 200 (Dzinn), 300 (Wielki Dzinn)

Skladniki: Przedmiot, do ktorego dzinn zostanie przywiazany, musi by¢ wykonany z odpowiedniej substancji.
Dla Dao to szmaragd, malachit, oliwin, diament, grafit, zelazo i otow. Dla Djinna to pumeks, mika, cyna i miedz.
Dla Ifryta to jaspis czerwony, obsydian, kwarc, krysztat goérski, ztoto lub mosiadz. Dla Marida to ametyst,
akwamaryn, biekitny turmalin, rte¢, miedz.

Warunki: Aby wykonaé rytual spetania dzinna, sahir musi go najpierw przyzwaé a nastgpnie zmusi¢ do
postuszenstwa.

Konsekwencje: Dzinn uwalnia si¢ z pod kontroli czarownika. Rzu¢ 1k10, 1 -3: Dzinn atakuje najblizszg postac;
4 — 7: Dzinn atakuje sahira, 8 — 10: Dzinn po prostu odchodzi wolny.

Wymagany poziom mocy: Dzinn stuga — 10 + patrz tabela spetania dzinna, Dzinn - 18 + patrz tabela
spetania dzinna, Wielki Dzinn - 26 + patrz tabela spetania dzinna.

Czas odprawiania: Godzina (Dzinn stuga), 4 godziny (Dzinn), 8 godzin (Wielki Dzinn).

Opis: Rytuat spetania pozwala sahirowi przyzwanego dzinna przywigza¢ do materialnego przedmiotu i dzigki
temu przyzywac go w razie potrzeby lub korzysta¢ z jego mocy. W historiach ludowych dzinny sa wi¢zniami
lamp i ten, ktory uwoli takiego Dzinna moze spodziewac si¢ spetnienia swoich zyczen. W rzeczywistosci dzinn
moze zosta¢ przywigzany do dowolnego

przedmiotu wykonanego z odpowiedniego

materiatu. Czarownik petajac dzinna zawiera z

nim swego rodzaju pakt w ramach, ktorego

probuje zmusi¢ go do stuzby lub do

wykorzystywania ~ jego  mocy.  Sahir,

odprawiajac rytuat, decyduje w jaki sposob

bedzie  wykorzystany  spetany  dzinn.

Mozliwosci korzystania z poszczegdlnych

mocy dzina, wigze si¢ z Wwzrostem

wymaganego  poziomu  mocy  rytuatu.

Natomiast obietnice okreslenia czasu stuzby,

badz ograniczenia w korzystaniu z mocy,

zmniejszaja wymagany poziom mocy rytuatu.

Wymagany poziom mocy rytuatu zalezy od

tego, jaki rodzaj dzinna ma zostaé spetany

(patrz Wymagany poziom mocy). Do tego

nalezy doda¢ lub odja¢ modyfikatory poziomu

mocy wynikajacy z tabeli Modyfikatorow

spetania dzinna. Jezeli czarownikowi podczas

odprawiania rytuatu uda si¢ osiggnac

wymagany poziom mocy, dzinn zostaje

spetany 1 przywigzany do wybranego

przedmiotu. Kazdemu, kto posigdzie ten

przedmiot, o ile przekona on lub zmusi do tego

dzina. Bedzie on stuzyt lub uzyczal swoich

mocy wedle tego, co zostalo okre§lone

podczas ustalania wymaganego poziomu mocy

rytualu. Przedmiot z zakletym Dzinem jest

przedmiotem magicznym i jego zniszczenie

wymaga podjecia wysitku. Jezeli to si¢ uda,

dzinn  zostaje  natychmiast  uwolniony.

Wyzwolenie dzinna nastgpuje rowniez wtedy,

gdy skonczy si¢ okre$lony czas stuzby, lub

zostanie uwolniony przez sahira, ktory go

spetat.
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Tabela 2-6: Modyfikatorow spetania dzinna

Mozliwosci paktu
Okreslony czas stuzby: Czas, przez jaki dzinn bedzie
zaklety w przedmiocie.

Korzystanie ze zdolno$ci magicznych dzinna:
Mozliwos$¢ wykorzystywania przez sahira zdolnosci
magicznych Dzinna tak jakby byly jego wlasnymi.
Czas dziatania zdolno$ci magicznych dzinna: Czas,
przez jaki zdolno$ci magiczne dzinna b¢da dziataty na
sahira.

Ograniczona ilo$¢ uzy¢ zdolno$ci dzinna: Ile razy w
danym okresie sahir moze uzy¢ zdolno$ci dzinna.

Wierna stuzba: Dzinn wykonuje wszystkie rozkazy
wlasciciela w czasie, gdy pozostaje on spetany.
Korzystanie z zakle¢ dzinndéw: Sahir moze uzywac
zakleé¢ dzinnow jakby sam je rzucal.

Ograniczona ilo$¢ rzuconych zakle¢ przez dzinna: Mag
moze w danym czasie skorzysta¢ odpowiednig ilo$¢
razy z zaklg¢ dzinna

Ograniczona ilo$¢ zadan dla dzinna: Dzinn spetnia
ograniczong ilo$¢ rozkazow sahira.

Korzystanie z magii dzinna: Sahir rzucajac zaklecia
moze korzysta¢ z cechy magia dzinna zamiast swojej.
Znajomosc¢ jezyka dzinnoéw: Sahir zawiera pakt przy
uzycia jezyka dzinnow.

Aktywator: Hasto lub czynnos¢, ktore aktywuje
przedmiot z spgtanym dzinnem.

Umowa: Sahir przekonat dzina do stuzby.

Przedmiot znajduje si¢ pod wptywem czaru:
Oczyszczenie materii.

P | W RER AT

Modyfikator poziomu mocy rytualu
Poziom mocy — 1: do $mierci sahira.

Poziom mocy — 2: ilo$¢ lat rowna wartosci cechy
Magia sahira.

Poziom mocy — 3: ilo$¢ miesigcy rowna wartosci
cechy magia sahira.

Poziom mocy — 4: ilo$¢ tygodni rowna wartoSci
cechy magia sahira.

Poziom mocy + 2: 1 zdolnos¢.

Poziom mocy + 4: 2 zdolnosci.

Brak modyfikatoréw: ilo$¢ rund réwna warto$ci
cechy Magia czarownika.

Poziom mocy + 2: ilo§¢ minut roéwna wartosci cechy
Magia Sahira.

Poziom mocy + 4: ilo$¢ godzin rowna warto$ci
cechy Magia czarownika.

Brak modyfikatorow: 3 razy dziennie,

Poziom mocy — 2: 3 razy na tydzien.

Poziom mocy — 3: 3 razy na miesiac.

Poziom mocy — 5: 3 razy na caty okres stuzby.
Poziom mocy + 6.

Poziom mocy + 6.

Poziom mocy — 1: 3 zaklgcia dziennie.

Poziom mocy — 2: 3 zaklgcia tygodniowo.

Poziom mocy — 3: 3 zaklgcia na miesigc.

Poziom mocy — 4: 3 zaklecia na caly okres stuzby.
Poziom mocy — 1: 3 zyczenia dziennie.,

Poziom mocy — 2: 3 zyczenia tygodniowo.

Poziom mocy — 3: 3 Zyczenia na miesiac.

Poziom mocy — 5: 3 zyczenia na caty okres stuzby.
Poziom mocy + 4.

Poziom mocy - 2.
Poziom mocy - 2.

Poziom mocy + 2: nieudany test na przekonywanie
lub zastraszanie, podczas petania dzinna.

Poziom mocy — 2: udany test na przekonywanie lub
zastraszanie podczas petania dzinna.

Poziom mocy - 1.

Jezeli sahirowi uda si¢ spetac¢ dzinna, to dzigki przywigzaniu do przedmiotu zyskuje on nastgpujace cechy:
- Spetany dzinn nie moze skrzywdzi¢ czarownika, ktory go zniewolit ani osoby, ktora zdota zmusi¢ dzinna do

postuszenstwa.

- Dzinn, o ile nie zostat okre$lony czas jego stuzby, zostaje przywiazany do przedmiotu do czasu az nie zostanie
on zniszczony (nalezy pamigtaé, ze przedmioty z spgtanym dzinnem sa magiczne i zwykle trudniejsze do

zniszczenia).

- Jezeli sahirowi podczas petania dzinna nie uda sie zawrze¢ z nim umowy (patrz Tabela 2-6: Modyfikatorow
spetania dzinna) lub nie bedzie w ogodle tego probowat (pod warunkiem, ze nie zmusit go do Wiernej stuzby),
to za kazdym razem gdy sprobuje wyda¢ mu polecenie bedzie musiat wykona¢ udany test na przekonywanie,
lub zastraszanie. Jezeli test ten bedzie nieudany, dzinn bedzie sie staral przeinaczy¢ rozkazy czarownika, co
moze skutkowaé, w zaleznoéci od Mistrza Gy, ujemnymi modyfikatorami lub fabularnymi komplikacjami.

146

b

NI TN T Y (0 6 00 & et L0030 & e




(e AR e A A ALY (R T (P RER Ao

2

S
2

- Dzinn przywigzany do przedmiotu, nie jest podatny na ceche Niestabilnos¢. W momencie zniszczenia
przedmiotu, do ktorego dzinn zostal przywigzany, wraca on natychmiast do zrédla zywiotu, ktorego jest
manifestacja.

- Jezeli dzinn przywigzany do przedmiotu, gdy go ,,opusci” i zostanie ranny, po powrocie leczy obrazenia w
tempie jednego na godzing. Jezeli dzinn przebywajac poza przedmiotem straci wszystkie punkty zywotnosci, nie
zostaje odestany a jedynie wraca do przedmiotu i musi tam pozosta¢ do czasu catkowitej regeneracji.

- Dzinn nie moze bez rozkazu wlasciciela opusci¢ przedmiotu, do ktorego jest przywigzany, oraz nie moze si¢ od
niego oddali¢ na odleglo$¢ wigksza niz jego Sita Woli podzielona przez 10 (zaokraglajac w dot).

- O ile dzinn nie zostal zmuszony do Wiernej stuzby, a przedmiot, do ktérego zostal przywigzany wejdzie w
posiadanie innej osoby niz sahir, ktory go spetal, nalezy wykonaé przeciwstawny test na przekonywanie lub
zastraszanie, przeciw Sile Woli dzinna. Jezeli test bedzie udany, osoba ta staje si¢ nowym wiascicielem
przedmiotu i moze rozkazywaé spe¢tanemu dzinnowi. Ten test jest odzwierciedleniem ,negocjacji” miedzy
dzinnem a przysztym wiascicielem przedmiotu, ktory moze zosta¢ zmodyfikowany w zaleznosci od nowych
warunkow stuzby. Np. jezeli przyszly wiasciciel przedmiotu obieca skrocenie okresu stuzby z lat na miesiace,
(patrz Tabela 2-6: Modyfikatorow spetania dzinna) moze otrzymaé +10% do testu. Dana osoba moze
dokona¢ tylko jednej proby przejecia wladzy nad przedmiotem. Jezeli zdarzy sig, ze tworca bedzie probowat
odzyska¢ wladze nad przedmiotem z spetanym dzinnem, b¢dzie musiat wykona¢ udany przeciwstawny test Sity
Woli przeciw Sile Woli obecnego wiasciciela.

Wezwanie armii dzinnéw

Typ: magia piasku

Jezyk tajemny: dzinow

Magia: 4

PD: 500

Skladniki: Substancja zywiotu dzina. Dla Dao to kamienie szlachetne i kruszce o wartosci, co najmniej 1000
din. Dla Djinna to wonne kadzidta i balsamy o warto$ci, co najmniej 500 din, ztozone wysoko ponad ziemig, np.
na wiezy, skale itp. Dla Ifryta kadZ roztopionego metalu, o wartosci minimum 500 din. Dla Marida to czysta
plynaca woda, np. rzeka, strumien, fontanna oraz misa wypetiona rtgcig o wartosci minimum 500 din.
Warunki: Aby odprawi¢ rytual wezwania armii dzinnéw, sahir musi najpierw przygotowaé¢ dary w postaci
substancji zywiotu odpowiedniej dla danego rodzaju dzinna.

Konsekwencje: Jezeli odprawienie rytuatu zakonczy si¢ niepowodzeniem, przywotane dziny atakujg sahira.
Jezeli ten zginie, w zaleznosci od temperamentu, odchodza lub atakujg pobliskie osoby.

Wymagany poziom mocy: 32.

Czas odprawiania: 6 godziny.

Opis: Jezeli odprawienie rytuatu zakonczy si¢ sukcesem na wezwanie sahira przybywa grupa dzinow, aby sta¢
si¢ jego armig. Jednorazowo czarownik moze wezwac¢ do 20 dzinéw lub do 5 wielkich dzinnow.

Wezwana armia dzinndw W zamian za przygotowane dary, zobowigzuje sie chronié, badz zaatakowaé sahira,
wskazang osobe lub grupe albo miejsce. Zadanie te wykonywaé bedg przez ilos¢ dni rowng wartoéci cechy
Magii czarownika lub do jego zakoficzenia (np. jezeli maja rozgromi¢ wrogi oddzial, po zrobieniu tego
odchodzg).

Sahir nie moze wptyna¢ na to, w jaki sposob dzinny wykonaja powierzone zadanie, chyba, ze w tescie na
wymagany poziom mocy osiagnie o 10 wiecej niz jest to wymagane do udanego odprawienia rytualu. W taki
wypadku moze wyda¢ dzinom pewne nakazy. Np. zniszczcie armie, ale nie zabijajcie czlowieka w zielonym
turbanie.

Dzinny, zwykle robig to, czego maja dokona¢, mozliwie szybko i sprawnie, ale tez rzadko zwracajac uwage na
przypadkowe ofiary i zniszczenia, jezeli stoja one na drodze do wykonania zadania.
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Dzinn jako chowaniec

Sahir moze odprawi¢ rytuat przyzwania dzinna, aby przywigzaé¢ go do siebie jako Chowanca. Podobnie
jak w przypadku istot stworzonych lub oswojonych przez czarodziejow (patrz Krolestwo magii, str. 185 — 194),
moze zapewni¢ swemu panu niezwykle wlasciwosci. Zasady dotyczgce dzinna chowanca sg podobne jak w
przypadku innych chowancéw z zmianami opisanymi ponize;.

A

Przyzwanie chowanca

A

B

Przyzwanie dzinna wymaga znajomosci formuty rytuatu, przyzwania dzinna shugi, bo tylko ten rodzaj
dzinna jest sktonna zgodzi¢ si¢, aby zosta¢ chowancem sahira. Pozostate wymagania to Magia na poziome 2 lub
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wickszym, a takze umiej¢tno$¢ jezyk tajemny (magiczny) lub jezyk tajemny (dzinnéw), oraz nauka
(demonologia).

Warunki stuzby

Po pomyslnym odprawieniu rytuatu, sahir musi narzuci¢ swa wole przyzwanej istocie. W tym celu
' musi wykonaé¢ przeciwstawny trudny (-20) test
Ogtady przeciw Sile Woli dzinna. W przypadku
nieudanego testu czarownik moze kazdego
nastepnego dnia go powtorzy¢, maksymalnie przez
tyle dni, ile wynosi warto$¢ jego Magii. Jezeli nie
uda mu si¢ zapanowac nad dzinnem, wraca on do
swojej domeny.

Sahir moze obnizy¢ trudno$¢ testu kuszac dzinna
obietnicami.

Ograniczony czas: Okreslenie dlugosci
shuzby w latach zmniejsza trudnos$¢ testu
o 1 poziom, w miesigcach o 2 poziomy,
za$ w dniach o 3 poziomy.

Jezyk dzinndéw: Prowadzenie negocjacji
w jezyku dzinndéw zapewnia zmniejszenie
trudnosci o 1 poziom.

Zadanie: Czarownik podejmuje si¢
zadania, po wykonaniu, ktérego dzin,
zaczyna mu stuzy¢. W zaleznosci od
stopnia komplikacji zadania i
czasochlonnos$ci, poziom trudnosci testu
moze zosta¢ zmniejszony od 1 do 3. Np.
stworzenie sadzawki na zyczenie marida
to obnizenie stopnia trudnosci o 1, a
odzyskanie artefaktu dla dao to juz
zmniejszenie stopnia trudnosci o 3.

Artefakty piaskow

Ponizej zostalo opisane kilka magicznych przedmiotow, ktore wywodzg si¢ z Arabii lub starozytnej
Nehekhary. Niektore z nich mozna spotka¢ i kupi¢ na bazarach. Natomiast inne to unikatowe przedmioty o
wielkiej mocy, ktorych odnalezienia lub zdobycie moze by¢ osobnag przygoda.

Magiczne przedmioty Arabii

Cudowny owoc

Cudowny owoc to dzieto pewnego alchemika z miasta pod wierza czarodzieja kalifa. Stworzyt on replike jablka,
w ktorej zawart mieszaning wonnosci, kadzidet, zi6t i magii, pozwalajaca wyleczy¢ kazda chorobe i rane.

Dziedzina nauki: Historia

Moce: Czarodziejski owoc to potgzny i poszukiwany przedmiot. Kazdy, kto wezmie go w rece i bedzie wdychat
zawarte w nim wonno$ci zostanie natychmiast uleczony. Niezaleznie czy bedzie to choroba lub rana,
spowodowana przez czynniki naturalne lub magiczne. W ciagu jednej rundy posta¢ zwalcza chorobg lub zalecza
rang odzyskujac petng Zywotnoé¢, oraz tracac wszelkie modyfikatory, deformacje, czy $lady, bedace skutkiem
tej choroby czy rany. Jedyna wada tego przedmiotu jest to, ze na kazda osobe dziata on tylko jednokrotnie.
Podobno moc Cudownego owocu jest tak wielka, ze potrafi uleczy¢ nawet Zgnilizng Nurgla.

Historia: Pewien alchemik pracowat wiekszg cze$¢ swego zycia nad artefaktem, ktory miat uleczy¢ kazdg
chorobg i rane przeznaczajac na to wszelki $rodki, przez co zaniedbat rodzing. Kiedy udato mu si¢ ukonczy¢
dzieto nie cieszyt sie nim dtugo, bo wkrétce jak na ironie nagle zmart. Jego zona, aby zapewni¢ byt rodzinie po
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$mierci meza, sprzedata jego pracowni¢ Wraz z wyposazeniem i cudownym owocem, nawet nie wiedzac 0 jego
istnieniu. Nowy wiasciciel dowiedziawszy sie o jego mocy, sprzedat go za bajeczng sumg¢ ksieciu, ktory wraz z
dwoma braémi wyruszyt na poszukiwanie wspanialych darow dla swego ojca Sultana. Ksiaze zgodzit si¢
zaplaci¢ astronomiczng cen¢ za cudowny owoc, poniewaz Sultan zarzadzit, ze ten z braci, ktéry przyniesie
najwspanialszy dar otrzyma reke picknej ksiezniczki.

Czarodziejska luneta

Ten pigknie rzezbiony, wykonany z kosci stoniowej przedmiot, na pierwszy rzut oka wydaje si¢ jedynie
bibelotem. Kazdy, kto spojrzy przez niego a nie zna jego prawdziwej mocy zobaczy jedynie kolorowe,
zmieniajace si¢ geometryczne ksztalty. Ci, ktorzy wiedza jaka moc on posiada, sa w stanie ujrze¢ rzeczy
normalnie dla nich niedostepne.

Dziedzina nauki: Magia

Moce: Czarodziejska luneta to wykonana z kosci stoniowej ok. 30 centymetrowa rurka, zaslepiona z jednej
strony, a z drugiej posiadajaca wizjer. Kazdy kto zna prawdziwa moc tego przedmiotu, moze zazyczy¢ sobie
ujrze¢ znane sobie miejsce lub osobe, niezaleznie gdzie ono, lub ona si¢ znajduje. Kazde miejsce czy osobe
mozna ujrze¢ raz dziennie i obserwowaé tak dlugo poki spoglada si¢ w wizjer. Miejsce lub osoba, ktore chce sie
Zobaczy¢ musza by¢ znane obserwatorowi tzn. musiat on widzie¢ je na wlasne oczy co najmniej raz. Obraz
widziany przez czarodziejska lunete pokazuje, co dana osoba robi, lub co si¢ dzieje sic w danym miejscu w tej
samej chwili, w ktorej obserwator patrzy w lunete. Obraz pokazuje tylko prawdziwe zdarzenia przenikajac
wszelkie iluzje.

Historia: Istnieje opowies¢ 0 pewnym kupcu, ktory niezmiernie kochat swoja zong do tego stopnie, ze udreka
byto dla niego gdy musiat jg opusci¢ aby wyruszy¢ z karawang. Podejmowat te podroze tylko, dlatego zeby moc
da¢ swojej matzonce wszystko co najlepsze. Podczas jednej z podrézy uratowat przed zbojcami pewnego sahira,
ktory zostal napadnigty podczas snu. Podczas wspoélnej podrdzy kupiec i czarownik zaprzyjaznili si¢, a ten
pierwszy zwierzy! si¢ przyjacielowi z swoje mitosci do zony i tgsknoty jaka odczuwa. Wzruszony i wdzigczny
za uratowanie zycia, sahir na pozegnanie podarowat swojemu przyjacielowi czarodziejska lunetg, aby ten mogt
oglada¢ swoja malzonke bedac w dalekiej podrézy. Niestety nie skonczylo si¢ to dobrze dla kupca, poniewaz
gdy pewnego razu pragnac ujrze¢ swa ukochang zone, zobaczyt ja wraz z kochankiem i ze zgryzoty odebrat
sobie zycie. Wraz z reszta jego towarow, luneta zostata sprzedana i stuch po niej zaging az trafita w rece jednego
z trzech ksiagzat, ktorzy poszukiwali podarunku dla swego ojca Sultana.
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Latajacy dywan

Latajace dywany jak na przedmioty magiczne sg stosunkowo
powszechne w Arabii. Uzywane sg przez wielu sahiréw i
wielmozy, a nawet przez kilku bogatych kupcoéw. Jest to
rodzaj dywanu lub maty z zaklgtym w nim dzinnem. Na
latajacym dywanie wilasciciel moze lewitowaé z predkoscia
doréwnujaca predkosci konia.

A

A

Dziadzina nauki: Magia

Moce: Dzicki zakletemu w nim Dijnnowi studze, latajacy
dywan unosi si¢ nad ziemig i moze stuzy¢ jako transport, dla
wilasciciela i jego bagazu, lub w rzadkich wypadkach wigksze
dywany potrafig unie$¢ nawet kilka osob. Aby dostroi¢ si¢ do
dywanu wlasciciel musi zna¢ stowo aktywacyjne lub w tescie
Sity Woli osiggna¢ 8

sukceséw, przy czym moze wykonaé tylko jeden test
dziennie. Gdy uda si¢ aktywowa¢ dywan, nowy wiasciciel
moze telepatycznie rozkazywaé dzinnowi zakletemu w
dywanie. W przypadkach, gdy istnieje potrzeba zapanowania
nad dywanem np. nagly skret, whasciciel musi wykona¢ udany
Test Sity Woli, lub moze ulec wypadkowi. Dywan moze
unies$¢ sie maksymalnie 2 m nad ziemie, posiada Szybkos¢ 8,
oraz Wytrzymatoéé 8 i Zywotnosci 10. Gdy dywan straci
wszystkie punkty zywotnosci dzinn uwalnia sie. Dywan
odporny jest na bron niemagiczng i czary oparte na zywiole
powietrza.
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Istnieja pojedyncze dywany w ktorych zakleto wielkie dziny, dzigki czemu moga one lataé szybciej i bez
ograniczen wysoko$ci, oraz posiadajg réznorakie indywidualne moce.

Historia: Mowi sig, ze pierwszy latajacy dywan zostal stworzony przez pewnego wiadce dzinnéw, ktory nie
przywiazywal zbyt wiele wagi do swego dziela. Po jego $mierci trafit on w rece kupca, ktory sprzedat go
bogatemu ksieciu poszukujacemu wyjatkowego daru dla swego ojca Sultana. Gdy Kalifowie zobaczyli, jaki
cudowny i praktyczny prezent sprawit ojcu mtody Ksiaze, zapragneli oni zdoby¢ taki przedmiot dla siebie.
Zlecili wigc swoim wezyrom odnalez¢ badz stworzy¢ kopie latajacego dywanu. Niektorzy z nich posiedli wiedze
jak zakla¢ Djinna w dywan, ktorg nastepnie przekazali swoim uczniom.

Dzi$ latajace dywany tworzone sg jedynie na zamowienie i kosztuja fortung. Te, ktore powstalty w dawnych
czasach spoczywajg w skarbcach wladcow, stuzac raczej jako ciekawostki, lub sa uzywane przez poteznych
sahirow.

Lwia woda

Czasami na arabskich targach pojawiaja si¢ handlarze, ktorzy oferujg lwia wodg. Cudowny eliksir, ktory leczy
wszelkie choroby, a regularnie pity moze zapewni¢ dlugie zycie. W wickszosci sg to naciagacze i oszusci, ale
czasami podobno uda si¢ zakupi¢ flakon, w

ktorym zamknigta jest woda z lwiego zrodta.

Dziadzina nauki: Historia

Moce: Lwia woda posiada moc leczenie
wszelkich  naturalnych  chorob 1 zatrué
wplywajacych na cialo oraz sprowadza spokoj na
skotatany umyst. Wystarczy jeden flakonik, aby
chory odzyskat zdrowie po liczbie rund rownej
Wytrzymato$ci osoby, ktora jg wypije. Lwia woda
nie leczy obrazen, ktore powstaly w skutek
choroby lub trucizny. Zdrowa osoba, ktora wypije
lwiag wod¢ czuje nagly przyptyw sity i wigoru,
przez co na liczb¢ minut réwng Wytrzymatos$ci
otrzymuje modyfikator +5 do wszystkich cech
glownych. Dodatkowo Iwia woda usuwa
wszystkie posiadane punkty obtedu, ale nie
choroby psychiczne.

Historia: Wedlug legend, gdzie§ na s$rodku
wielkiej pustyni, istnieje oaza w miejscu gdzie
kiedy$ byty ogrody wspaniatego patacu, obecnie
zasypanego przez piaski. W oazie tej bije
cudowne zrodlo. Jego nazwa bierze si¢ stad, iz
jest ono strzezone przez stado lwow, ktore pijac z
niego zachowujaCc zdrowie 1 dlugie zycie.
Podobno

istnieje rodzina nomaddw, ktora znalazta

sposob jak oming¢ Iwy i pozyskaé niewielkie
ilosci tej wody, ktora od pokolen sprzedaja
kupcom.

Oko Ormazda

Oko Ormazda to do$¢ popularny w Arabii talizman majacy chroni¢ przed ztym urokiem i przynosi¢ szczgscie. W
wiekszosci przypadkoéw sa to zwykle talizmany szcze$cia, ale istnieje kilka, ktore zapewniaja prawdziwa
ochrona.

Dziadzina nauki: Historia

Moce: Popularne w Arabii talizmany zapewniajg jednorazowo swojemu posiadaczowi punkt szczescia.
Natomiast ,,prawdziwe” Oko Ormazda pozwala wykorzysta¢ punkt szcze$cia raz dziennie a wszyscy, ktorzy
probuja rzucié na posiadacza jakikolwiek czar, majg zwiekszony wymagany poziom mocy o 2.

Historia: Talizmany zwane Okiem Ormazda, zostaty stworzone podczas wypraw krzyzowych przez nieznanego
z imienia imama. Wedle legendy tenze imam po tym, jak udato mu si¢ przezy¢ atak krzyzowcoOw przygotowat
kilkanascie talizmanow w ksztalcie niebieskiego oka z czarng Zrenica. Mialy one symbolizowaé niebieskie oczy
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najezdzcow 1 chroni¢ przed nimi. Nastepnie modlit si¢ do Ormazda o to, aby natchnat on je swojg mocg i jego
prosba zostato wystuchana. Po tym rozdat on je najznamienitszym wojownikom, aby chronity ich w walce. W
ciggu wiekoOw przechodzity one z rak do rak i nadal znajduja si¢ w posiadaniu réznych oséb. Prawdopodobnie
potowa z nich zagingta i czeka na odnalezienie przez tych, ktorych Ormazd zechce obdarzy¢ taska.

Zulfikar

Zulfikar to bron Proroka Mulhaeda al-Quyata, ktéra po jego $mierci zostala przekazana jego synowi a nastgpnie
jego nastepca. Obecnie znajduje si¢ w rekach wielkiego Sultana Khalida ibn 'Abd al-Sharifa. Zulfikar jest
szamszirem o rozdwojonym na koficu ostrzu z r¢kojescig ozdobiong glowami wezow.

Dziadzina nauki: Historia

Moce: Zulfikar jest poteznym Szamszirem, ktory zadaje obrazenia z Sita + 1, oraz ignoruje kazdy pancerz, nawet
magiczny, a jego cioséw nie mozna parowac a jedynie unikac.

Historia: Jak mowi legenda prorok Mulhaeda al-Quyata otrzymat Zulfikar od samego Ormazda jako narzedzie,
ktore miato pomoc niszczy¢ tych, ktorzy staja na jego drodze. Po $§mierci Proroka bron ta zostat przekazana jego
synowi, a pozniej tradycyjnie kolejnym Sultanom az do czasow obecnych. Zulfikar potrafi przebi¢ kazdy
pancerz, co udowodnit syn Proroka zabijajac poteznego wojownika Chaosu, jednym ciosem przecinajac jego
tarcze i pancerz.

Skarby Khemri

Ksiegi Nagasha

Ksiggi Nagasha to najwigksze i najbardziej kompletnie kompendium wiedzy o nekromancji. Zawarte w
dziewigciu tomach, napisanych krwia, na ludzkiej skorze, z kartami zlaczonymi wilosami krasnoludow.
Oryginalnie ksiggi napisane sg w tajemnym jezyku nehekharianskim, ale w ciggu stuleci powstato wiele jej kopi,
w tajemnym jezyku nekromantycznym, jezyku klasycznym lub nawet w staroswiatowym. Sg to tylko mniej lub
bardziej udane cienie oryginatu, ale i tak potrafig by¢ groZzne w niepowotanych rekach.

Dziedzina nauki: Nekromancja
Moce: W zalezno$ci czy jest to oryginat czy kopia, ksiegi posiadaja nastgpujace whasciwosci:

o Jezeli jest to kopia, osoba ktora przeczyta jedng z ksiag, moze wykona¢ udany test Inteligencji, aby moc
wykupi¢ za 100 Punktéw Dos$wiadczenia, umiejetno§¢ nauka (nekromancja). Po przeczytaniu
wszystkich dziewigciu tomow, test nie jest wymagany.

Jezeli czytelnik jest magiem, moze wykonaé bardzo trudny (-30) test nauka (nekromancja), i wyda¢ 50
Punktow Doswiadczenia, aby pozna¢ zdolno$¢é magia czarnoksigska (nekromancja) lub 100 Punktow
Do$wiadczenia, aby poznaé¢ zdolno$¢ magia czarnoksigska (Nagasha). Jezeli postaé przeczyta wszystkie
dziewig¢ tomow, test nie jest wymagany.

Jezeli mag, jest juz nekromantom, moze wydajac punkty do§wiadczenia, nauczy¢ si¢ jednego rytuatu
nekromantycznego. W przypadku posiadania wszystkich dziewigciu ksigg, czarnoksigznik, moze
nauczy¢ si¢ wszystkich rytuatdéw nekromantycznych, ptacac za nie punktami doswiadczenia.
Dodatkowo po przeczytaniu jednego tomu nalezy wykonaé udany test Sity Woli, lub otrzymuje si¢ 1
Punk Obtedu. Po przeczytaniu wszystkich dziewigciu tomoéw, nalezy wykona¢ udany, bardzo trudny (-
30) test Sity Woli, lub otrzymuje si¢ 1k10 Punktow Obledu.

Jezeli jest to oryginal, osoba ktéra przeczyta jedng z ksiag, moze wykupi¢ za 100 Punktow
Dos$wiadczenia, umiejetno$¢ nauka (nekromancja). Po przeczytaniu wszystkich dziewigciu tomow,
czytelnik automatycznie zdobywa umiejetno$¢ nauka (nekromancja), bez ponoszenia kosztu w
Punktach Do$wiadczenia.

Jezeli czytelnik jest magiem, moze wykonaé test nauka (nekromancja), aby pozna¢ zdolno§¢ magia
czarnoksieska (nekromancja) lub magia czarnoksigska (Nagasha), wydajac 50 Punktow Do§wiadczenia.
Jezeli postac przeczyta wszystkie dziewig¢ tomow, test nie jest wymagany.

Jezeli mag, jest juz nekromantom, moze wydajac punkty dos§wiadczenia, nauczy¢ si¢ jednego rytuatu
neoromantycznego, ptacac za niego potowg kosztu w Punktach Doswiadczenia. Dodatkowo ma 10%
(szansa ros$nie o 10% z kazdym kolejnym tomem) szansy na nauk¢ rytualu Niezycia Nagasha lub
Wyssania zycia (patrz Dodatek I, str. 187). W przypadku posiadania wszystkich dziewigciu ksiag,
czarnoksi¢znik, moze nauczy¢ si¢ wszystkich rytualow nekromantycznych, ptacac za nie potoweg kosztu
w punktach doswiadczenia..
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Dodatkowo po przeczytaniu jednego tomu nalezy wykona¢ udany test Sity Woli, lub otrzymuje si¢ 2
Punk Obtedu. Po przeczytaniu wszystkich dziewigciu toméw, nalezy wykona¢ udany, bardzo trudny (-
30) test Sity Woli, lub otrzymuje si¢ 1k10+5 Punktow Obtedu.

Poza tym, posiadacz chociaz jednego tomu, otrzymuje modyfikator +1 do cechy Magia, przy
korzystaniu z magii czarnoksieskiej (nekromancja) lub (Nagasha). Posiadacz wszystkich toméw moze
liczy¢ na modyfikator + 9 do wymaganego poziomu mocy, przy odprawianiu rytuatow z powyzszych
dziedzin..

W zaleznosci od decyzji mistrza gry zardwno oryginal, jak i kopia, moga posiada¢ wiele innych
sekretow czarnoksigstwa. Jak np. przepis na eliksir z ludzkiej krwi pozwalajacy przedhuzaé zycie
(dziata podobnie do rytuatu Wyssanie zycia). Eliksir pozwalajacy zmieni¢ si¢ w Wampira. Tajemnice
wzmacniania zakle¢ spaczniem, lub nawet wielki rytual przebudzenia, oraz wiele innych przerazajacych
sekretow. Sekretow moga by¢ $miertelnie niebezpiecznie. Kraza pogloski, ze podczas czytania ksiegi
mozna samoczynnie wezwaé¢ demony lub nawet, ksiega moze pozre¢ duszg czytajacego.

Historia: W czasach swojej $wietno$ci, Nagash stworzyt dziewi¢¢ ksiag, w ktorych zawarl cata swoja wiedze
czarnoksieska. Po jego upadku, ksiegi zostaly rozproszone po caly §wiecie. Powstato wieli ich kopi, w ktorych
czgsto pominigto wielkie potacie tekstu. Powodem tego byta niewystarczajaca znajomo$¢ jezyka oryginatu, jak
réwniez problem w odszyfrowaniu lub odczytaniu zapiskow Nagasha. Niektorzy kopisci specjalnie pomijali
pewne fragmenty, lub nawet rozdziaty. Specjalizowaly si¢ w tym zwlaszcza paranoiczne wampiry, chcace ukryé
niektore sekrety przed swymi uczniami.

Obecnie, prawie na pewno oryginalne dziewig¢ ksiag Nagasha, nadal pozostaje rozproszone.
Najprawdopodobniej niektore z poteznych wampiréw i nekromantéw, posiada pojedyncze tomy.

Swiatynia Sigmara posiada wszystkie dziewigé tomow, ale jest to jedynie kopia, mimo ze dos¢ dobra, wedle
stow tych, ktorzy ja widzieli.
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Strzaly Asaph

Strzaly te to pradawna bron, poblogostawiona przez bogini¢ Asaph, ktére maja trafia¢ we wrogdw z
niespotykang precyzja.

Dziedzina nauki: Historia

Moce: Rut na trafienie strzelca korzystajacego z strzaly Asaph nie podlegaja zadnym modyfikatorom,
niezaleznie od ich zrodta. Oznacza to, ze postaé¢ uzywajaca tych strzat korzysta jedynie z swoich Umiejetnosci
Strzeleckich. Mimo, ze strzaly te neguja wszelki modyfikatory, to nie pozwalaja przekroczy¢ normalnych
ograniczen strzatu, np. maksymalnej nosnosci tuku.

Historia: W starozytnej Nehekharze byla to bron uzywana przez niemal wszystkich tucznikow. Dzi$
wyposazone sg w nig zastepy Krolow grobowcow.

Powstawaty one podczas zmudnych rytuatlow w samym sercu $wiatyni Asaph. Na drewnianych drzewcach
opatrzonych lotkami z czarnych pior pustynnych sepow, zapisywalo si¢ szczypcami wydmowych skorpionow
tajemne inkantacje. Podczas gdy $piewajacy akolici wkuwali groty z brazu, hartujac je w krwi setek ofiarnych
zmij. Tak przygotowane strzaly po wystrzeleniu szukaly wrogdéw z nieomylna precyzja, lecac z szybkoscia
atakujacej kobry i w razie potrzeby skrecajac w powietrzu.
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Szkatula dusz

oN

Szkatuly dusz to rzadkie i potezne artefakty z
czasow S$wietnosci Khemri. Sg to sarkofagi z
wypisanymi na nich hieroglifami klatwami i
ostrzezeniami. Mieszczg one w sobie dusze tych,
ktorzy narazili si¢ na gniew Krolow Grobowcow.
Gdy szkatula zostanie otwarta, dusze te prdbuja
wyrwaé si¢ na wolnosé, lecz z gory sa skazane na
porazke, gdyz przywiazane sa po wieczne czasy do
szkatulty. Podczas swej proby ucieczki uwiezione
dusze przenikajg ciata kazdej zywiej istoty w zasiegu
wzroku, ktora znajduje si¢ przed szkatutg. Powoduje
to niewyobrazalny bdl i wysysa z nich zycie. Kazdy,
kto w skutek spotkania z takim niematerialnym
bytem, padnie martwy zasila szkatute, jako kolejna
potepiona dusza.
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Dziedzina nauki: Nekromancja

Moce: Aby otworzy¢ szkatule nalezy posiada¢ umiejetno$é nauka (nekromancja). Gdy zostanie ona juz otwarta,
kazda osoba w zasiggu wzroku znajdujaca si¢ przed szkatuta, musi wykona¢ trudny (-20) Test Sity Woli lub
otrzymuje 1k10 obrazeh bez uwzgledniana Punktéw Zbroi i Wytrzymaltosci. Dodatkowo przy pierwszym
otwarciu wszyscy, ktorzy znajduja si¢ przed szkatuta musza wykonac test na grozy.

Poza tym kazdy mag (poza uzytkownikiem szkatuty), ktory znajduje si¢ w odleglosci 48 m od niej, z powodu
tylu torturowany dusz, ktorych krzyki wstrzasajg eterem, przy rzucaniu zakle¢ musi odja¢ jedna kostke.

Historia: Szkatuty dusz sa pozostato$ciami po cywilizacji Nehekhary. Za ich pomoca karano najpowazniejsze
zbrodnie. Byta to kara przerazajaca, bo nie dos¢, ze wyrywala duszg z ciala, to jeszcze skazywala ja na wieczne
tortury. Kaptani kulty $mierci szybko odkryli, ze poza tym te narz¢dzia kary mogg stuzy¢ jako $mierciono$na
bron. Obecnie pozostalo zaledwie kilka tych potwornych artefaktow, znajdujacych ci¢ w regkach
najpotezniejszych Krolow Grobowcow i Liczow.

Sa to przedmioty pozadane przez nekromantéw i kazdy z nich zaptacitby fortung... lub zabit, zeby je zdoby¢.
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W Arabii wzglednie bezpiecznie sa jedynie miasta, natomiast zycie i podrézowanie po pustyni to juz
wyzwanie. Oprdcz panujgcych tam ekstremalnych temperatur i braku wody jest wiele stworzen, ktore $wietnie
daja sobie rad¢ w tym Srodowisku i moga by¢ dla wedrowcow 0 wiele wigkszym zagrozeniem niz sama
pustynia. Wiele z tych stworzen jak padlinozercy, przybywa wprost z Khemri w poszukiwaniu zeru, lub jak
oddzialy szkieletowych wojownikéw kroczac w niewiadomym celu, pchani wola swych nieumartych panow.
Pozostate z nich, jak olbrzymie skorpiony, czy przerazajacy ptak Rok sa rdzenne dla Arabii, ale nie oznacza to,
ze mniej niebezpieczne, niz te przybyte za wschodniej granicy.

Oprocz niebezpiecznych stworzen, na terenie Arabii zyja tez takie, ktore zasymilowaly si¢ z
cztowiekiem, a nawet mozna powiedzie¢ wigcej, bez nich Arabowie mieli by o wiele trudniejszy zywot. Mowa
tu o wielbtadach i koniach arabskich.

Najdziwniejszymi z stworzen zamieszkujacych Arabig sg tajemnicze dzinny. Te potezne i enigmatyczne
istoty, od zarania dziejow przemierzajg wzdtuz i wszerz tereny Arabii, rozpalajagc wyobraznie prostych chtopow
jak 1 moznych, oraz sahiréw spragnionych ich mocy.

Stworzenia Arabii

Ponizej zostaly opisane stworzenia, ktore sg charakterystyczne dla Arabii i nie wystepuja poza jej
granicami.
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Czarna zmija
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Czarna zmija z jest jednym z najniebezpieczniejszych
pustynnych stworzen i chyba najgrozniejszym wezem na
$wiecie. Jej jad jest tak silny, ze dziata niczym plynny kwas,
parzac i wyzerajac skorg, a jego opary powodujg silne
lzawienie, a nawet utrate¢ wzroku. Jej charakterystyczna
czarna barwa z zoltym wzorem na grzbiecie powoduje, ze
kazdy kto wie cokolwiek o pustyni, od razu ja rozpozna.
Podréznicy widzac wylegujacego si¢ na stoncu tego okoto 3
m weza, starajg si¢ omija¢ go z daleka zwtlaszcza, ze jest on
bardzo drazliwy i atakuje btyskawicznie. Jedynymi osobami,
ktore dobrowolnie zblizajg sie do czarnych zmij to zbieracze
jadu, ktérzy ryzykujg zdrowiem i zyciem dla zebrania kilku
kropel tej cennej substancji.

Pro$ci ludzie widzg w czarnej zmij $wiete zwierze boga
Azyata a spotkanie z nig uwazajg za zty omen.
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Cechy Glowne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
33 0 36 32 53 8 39 0

Umiejetnos$ci: skradanie si¢ (+10), spostrzegawczo$¢ +20, unik (+10)
Zdolno$ci: bron naturalna, tuski (1)

Cechy:

Kly jadowe: Jezeli w skutek ugryzienia zmij postaé straci cho¢ 1 punkt Zywotno$ci, musi natychmiast wykona¢
udany bardzo trudny (-30) test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze posta¢ umiera po kilku minutach (tylu, ile
wynosi jej Wytrzymato$¢). Z kazda minuta (az do $mierci) ofiara coraz bardziej stabnie, otrzymujac
kumulatywny modyfikator -10 do wszystkich cech gtéwnych i tracgc po 1 punkcie Zywotnosci.

Walka
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Ataki: 2 Szybko$é: 4 Zywotnosé: 11
Pancerz: brak

Pumkty Zbroi: glowa 1, korpus 1
Bron: Kty

N
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Dzinny

T

Pustynie Arabii s3 domem dla magicznych istot, znanych jako dzinny. Nikt nie jest pewny ich
pochodzenia. Niektorzy mowia, ze sa one rodzajem demonow, podczas gdy inni twierdza, ze powstaty w skutek
ztych eksperymentow Nagasha. Krazy rowniez poglad, ze sg one wystannikami Ormazda, a dotyczy to
zwlaszcza Ifrytow, dzinnow ognia. Jakakolwiek jest prawda, to pewnym jest, ze moga one staé si¢ potgznymi
sojusznikami jak i $miertelnymi wrogami.

Przesadni i nico$wieceni mieszkancy Arabii czczag te
duchy i wierza, ze mozna je obtaskawi¢ modlitwami i
matymi 0znakami szacunku, takimi jak dary z jedzenia i
napoju. Natomiast z badan magéw wynika, Ze sa to
stworzenia bedace ucielesnieniem zywioldw posiadajace
demoniczng nature. Oddalone i odizolowane od zZrodta
magicznej mocy z potnocy, nie polegaja one potrzebie
obecnosci  poteznych magicznych artefaktow, aby
utrzyma¢ ich istnienie. Dzinny moga pojawié si¢ w
$wiecie $miertelnych na dwa sposoby: zosta¢ przyzwane
lub  zamanifestowa¢ sie  samoistnie.  Samoistna
manifestacja moze nastgpi¢ w miejscu, gdzie moc danego
zywiotu jest wyjatkowo duza, dzigki czemu mozliwe jest
przekroczenie bariery migdzy wymiarami. Dodatkowo
przebywanie w miejscach, gdzie moc danego zywiotu jest
duza, pozwala dzinom czerpa¢ wprost z swego wymiaru,
czynigc ich niezwykle poteznymi.

Wiele aspektow arabskiej magii jest opartych na
tworzeniu 1 uzywaniu roznych form magicznego
wigzienia takiego jak klatki, pojemniki lub krysztaty,
ktére sg uzywane aby chwyta¢ i ujarzmiac te demony.
Dzinn jest wtedy przywigzany do sahira i zostaje
zmuszony (czasem zgadza si¢ na to), aby speiac jego
rozkazy. Dzinny stuzag jako ochroniarze i straznicy
czarownika, lub jego stuzgcy. Taka stuzba jest pelniona
do $mierci sahira lub do czasu, az kto§ wejdzie w
posiadanie przedmiotu stuzacego za wigzienie dzinna i
wymusi jego posluszenstwo wobec nowego pana. Ten,
kto ma wystarczajaco duzo szczgécia by mie¢ dzinna w
swym posiadaniu, zyskuje wielkie powazanie w swej
wspolnocie, poniewaz s3a one bardzo potgznymi i
uzytecznymi istotami.
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Typy dzinnow

Dzinny posiadaja rézne ksztalty i rozmiary, r6znig si¢ takze potega. Wsrdod nich wyrdznia si¢ cztery
glowne typy dzinnéw: Dao, Djinn, Ifryt i Marid, z ktérych kazdy podlega jednemu z czterech magicznych
zywiolow; ziemi, powietrzu, ogniu i wodzie. Nawet posrod dzinnow jednego typu, nie znajdziesz dwodch
identycznych istot.

Kazdy dzinn nalezy do jednego z wymienionych ponizej typow.

Dao

Dao jest zto§liwym Zzywiotakiem Ziemi. Kroczac, Dao nicustannie zaglebiajg si¢ w ziemie¢ i ksztaltuja skate
wokot siebie. Z wszystkich dzinnéw, Dao jest najbardziej prymitywny i brutalny. Dzicki temu czesto udaje si¢
go podstepem zmusi¢ do stuzby.

Dao czesto wyglada jak potezna muskularna osoba, zar6wno w meskiej jak 1 zenskiej postaci. Jego
wypolerowana skora jest koloru ziemi, piasku lub granitu, a jego paznokcie lub pazury sa wykonane z twardego,
btyszczacego metalu. Wszystkie Dao lubig ozdabia¢ si¢ z bizuteria, a wielu zaktada na siebie koszulki zrobione z
nachodzacych na siebie metalowych ptytek.

Dao moga kontrolowa¢ ziemi¢ i sa najwytrzymalszymi ze wszystkich dzinnow, zdolne wytrzymac¢ wiele ciosow.
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Wielki dao
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Wielkie Dao wygladaja podobnie jak inne ,,zwykte” dao z wyjatkiem tego, ze sg od nich okoto potowe wicksze,
a w ich skorze znajduja si¢ drobinki kamieni szlachetnych, dzigki ktorym I$nig w stoficu.

WWwW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
79 46 66 86 59 63 88 63

Umiejetnosci: dowodzenie +10, jezyk tajemny (dzinndéw) +10, jezyk tajemny (magiczny), przekonywanie,
splatanie magii +20, spostrzegawczos¢, unik +10, znajomos$¢ jezyka (arabski), zastraszanie +20, znajomos¢
jezyka (dowolny)

Zdolnosci: demoniczna aura, niepokojacy, odporno$¢ na magie, widzenie w ciemnos$ciach, zelazna wola

Cechy:

Magia dzinnéw: Dzinny potrafig postugiwac si¢ czarami zwigzanymi z ich zywiolem (przykladowe zaklecia:
patrz magia dzinnéw). Rzucaja je w ten sam sposob jak magowie, Z wyjatkiem tego, ze zaklgcia te sg
traktowane tak jakby zostat uzyty sktadnik, oraz nie dotyczy ich efekt przeklenstwa Tzeentcha.

Kamienna Skéra: Cialo dao ztoZone jest z substancji ziemi, dzieki czemu jest twarde jak kamien, zapewniajgc
dzinnowi 3 dodatkowe Punkty Zbroi.

Niepowstrzymany: Kiedy dao znajduje si¢ na ziemi, piasku, kamieniu, itp. podlozu, nie jest mozliwe
zatrzymanie go ani przewrdcenie, jezeli sam tego nie bedzie chciat. Podczas szarzy Dao moze wykonad
dodatkowy atak.

Niestabilnos$¢: Dzinny nie sga tak mocno zwigzane z fizycznym §wiatem jak $miertelnicy i czasem moga zostac
zmuszeni do powrotu do miejsca, z ktorego przybyly. Jezeli podczas walki dzinn otrzyma obrazenia, a sam
zadnych nie zada, musi wykona¢ udany test Sity Woli, lub powroci do zrodta zywiotu, z ktorego si¢ wywodzi.
Roéwniez, jezeli dzinn otrzyma tyle obrazen ile ma punktow Zywotno$ci, rowniez zostaje odestany.

Odestany dzinn nie moze samoistnie zamanifestowac si¢ przez liczbe lat rowna ilosci obrazen, ktére musi
uleczy¢.

Odporno$é na zywiok: Dao jest odporny na oddziatywanie zywiolu ziemi, w zwigzku z czym nie dziatajg na
niego zadne zaklecia i efekty magiczne oparte na tym zywiole.

Walka

Ataki: 4 Szybko$é: 4 Zywotnosé: 50 Magia: 3
Pancerz: brak
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Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Bron: bron reczna, rece

Dao

WwW us Krz Odp Zr Int Ogd
61 37 53 73 48 48 55

Umiejetnosci: dowodzenie, jezyk tajemny (dzinndw),

jezyk tajemny (magiczny), przekonywanie, splatanie

magii, spostrzegawczo$¢, unik,
(arabski), zastraszanie +10
Zdolnosci: demoniczna aura, niepokojacy, odporno$é
na magi¢, widzenie w ciemnosciach, zelazna wola

znajomos¢ jezyka

Cechy:

Magia dzinnéw: Dzinny potrafia postugiwac sig¢
czarami zwigzanymi z ich zywiolem (przykladowe
zaklecia: patrz magia dzinnéw). Rzucaja je w ten
sam sposob jak magowie, z wyjatkiem tego, ze zaklecia
te sa traktowane tak jakby zostal uzyty sktadnik, oraz
nie dotyczy ich efekt przeklenstwa Tzeentcha.

Kamienna Skéra: Ciato dao zlozone jest z substancji
ziemi, dzicki czemu jest twarde jak kamien,
zapewniajac dzinnowi 3 dodatkowe Punkty Zbroi.

Niestabilnos¢: Dzinny nie sg tak mocno zwigzane z
fizycznym §wiatem jak $miertelnicy i czasem moga
zosta¢ zmuszeni do powrotu do miejsca, z ktorego
przybylty. Jezeli podczas walki dzinn otrzyma
obrazenia, a sam zadnych nie zada, musi wykonaé
udany test Sity Woli, lub powréci do zrodta zywiotu, z
ktorego sie wywodzi. Rowniez, jezeli dzinn otrzyma
tyle obrazen ile ma punktow Zywotnosci, réwniez
zostaje odestany.

Odestany dzinn nie moze samoistnie zamanifestowac
si¢ przez liczbe lat rowng iloSci obrazen, ktore musi uleczy¢.

Odporno$é¢ na zywiok: Dao jest odporny na oddziatywanie zywiotu ziemi, w zwigzku z czym nie dziatajg na
niego zadne zaklecia i efekty magiczne oparte na tym zywiole.

Walka

Ataki: 3 Szybkosé: 4 Zywotno$é: 39 Magia: 2
Pancerz: brak

Punkty Zbroji: gtowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Bron: bron reczna, rece

Dao stuga

Dao stuga jest najprymitywniejsza manifestacja zywiotu ziemi. Wygladaja jak niezgrabne kamienne, osiagajace
do 50 cm wysokosci homunkulusy, o inteligencji niewiele przykracajaca inteligentne zwierzeta. Czgsto stuza
potezniejszym dzinnom, jako shugi.

Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
31 17 33 53 28 18 48 35
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Umiejetnosci: jezyk tajemny (dzinndw), spostrzegawczo$¢, unik, znajomos$¢ jezyka (arabski)
Zdolnosci: demoniczna aura, odporno$¢ na magi¢, widzenie w ciemnosciach

Cechy:
Kamienna Skéra: Ciato dao ztozone jest z substancji ziemi, dzigki czemu jest twarde jak kamien, zapewniajac
dzinnowi 3 dodatkowe Punkty Zbroi.

Niestabilnos$¢: Dzinny nie sa tak mocno zwigzane z fizycznym $wiatem jak $miertelnicy i czasem moga zosta¢
zmuszeni do powrotu do miejsca, z ktorego przybyly. Jezeli podczas walki dzinn otrzyma obrazenia, a sam
zadnych nie zada, musi wykona¢ udany test Sity Woli, lub powroci do zrodta zywiolu, z ktorego si¢ wywodzi.
Rowniez, jezeli dzinn otrzyma tyle obrazen ile ma punktow Zywotnosci, réwniez zostaje odestany.

Odestany dzinn nie moze samoistnie zamanifestowaé si¢ przez liczbe lat rowng ilosci obrazen, ktoére musi
uleczy¢.

Odporno$¢ na zywiol: Dao jest odporny na oddziatywanie zywiotu ziemi, w zwigzku z czym nie dzialaja na
niego zadne zaklecia i efekty magiczne oparte na tym zywiole.

,.
WK,
/K/l.\

VAX"L

Walka

Ataki: 1 Szybko$é: 4 Zywotnosé: 17

Pancerz: brak

Punkty Zbroji: gtowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Bron: bron r¢czna, rece

|

T

Djinn

Djinn jest dumnym i zmystowym zywiotakiem powietrza. Przedktada on bezkresne przestrzenie otwartej pustyni
ponad gesto zaludnione regiony. Djinny sa zwykle przychylnie nastawieni do $miertelnikow, w skutek czego
czasami odwiedzajg niektore z miast Arabii.

Djinni wygladaja na nadzwyczaj wysokich, muskularnych ludzi, o szlachetnych i atrakcyjnych rysach. Ich skora
ma kolor od bladoniebieskiego do oliwkowo brazowego, bardziej przypominajacego opalenizng mieszkancoOw
pustyni. Ich oczy sa zwykle bragzowe, ale zdarzajg si¢ tez niebieskoocy Djinni, o ktérych méwi sig, ze zostali
przeznaczeni do wielkich czynow.

Djinni ubieraja si¢ w przewiewne, migoczace jedwabie, ktore majg zapewni¢ im komfort jak i podkre$li¢ ich
muskulaturg.

Djinni mogg kontrolowa¢ wiatr i wywota¢ tornada przeciw swym wrogom. Na ziemi poruszajg sie oni niezwykle
szybko, a w powietrzu przescigaja wszystkich innych swa szybkoscia.

Wielki djinn

Wielkie Djinny wygladaja podobnie jak inne zwykte Djinny z wyjatkiem tego, ze sa od nich okoto potowe
wigksze, a poruszajac si¢ nie pozostawiajg sladow tak jakby stapaly w powietrzu.

Cechy Glowne

WwW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
79 46 55 66 87 73 88 63

Umiejetnosci: dowodzenie +10, jezyk tajemny (dzinnow +10), jezyk tajemny (magiczny), przekonywanie +20,
splatanie magii +20, spostrzegawczo$¢, unik +10, znajomos¢ jezyka (arabski), zastraszanie, znajomo$¢ jezyka
(dowolny)

Zdolnosci: demoniczna aura, niepokojacy, odporno$¢ na magig, widzenie w ciemnosciach, zelazna wola

Cechy:

Magia dzinnéw: Dzinny potrafig postugiwac si¢ czarami zwigzanymi z ich zywiotem (przykladowe zaklecia:
patrz magia dzinnéw). Rzucaja je w ten sam sposob jak magowie, z wyjatkiem tego, ze zaklgcia te sa
traktowane tak jakby zostat uzyty sktadnik, oraz nie dotyczy ich efekt przeklenstwa Tzeentcha.

Niestabilno§é: Dzinny nie sg tak mocno zwigzane z fizycznym $wiatem jak §miertelnicy i czasem mogg zostac
zmuszeni do powrotu do miejsca, z ktdrego przybyly. Jezeli podczas walki dzinn otrzyma obrazenia, a sam
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zadnych nie zada, musi wykona¢ udany test Sity Woli, lub powrdci do zrédta zywiotu, z ktorego si¢ wywodzi.
Roéwniez, jezeli dzinn otrzyma tyle obrazef ile ma punktéw Zywotnosci, rowniez zostaje odestany.

Odestany dzinn nie moze samoistnie zamanifestowaé si¢ przez liczbe lat rowng ilosci obrazen, ktoére musi
uleczy¢.

Lot: Dzigki swemu potaczeniu z zywiotem powietrza, Djinn potrafi lata¢ z Szybkos$cia rowna 9.
Zwiewny: Substancja zywiotu powietrza, z ktorej sktada si¢ ciato Djinna jest zwiewna i na wpol materialna.
Dzigki temu wszystkie niemagiczne ataki skierowane w Djinna, zadaja mu tylko potowe obrazen (zaokraglajac

w gore) po odliczeniu Wytzymatosci i Punktow Zbroi.

Odporno$¢ na zywiol: Djinn jest odporny na oddzialywanie zywiolu powietrza, W zwiazku z czym nie dzialaja
na niego zadne zaklecia i efekty magiczne oparte na tym zywiole.

Walka

,.
2
%‘
m
A n

Ataki: 4 Szybkosé: 6 (9) Zywotnos¢: 42 Magia: 3
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gltowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Bron: bron r¢czna, rece

N

|

T

Djinn

Cechy Gléwne
WwW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
61 37 48 53 68 58 68 55

Umiejetnosci: dowodzenie, jezyk tajemny (dzinnéw +10), jezyk tajemny (magiczny), przekonywanie +10,
splatanie magii +10, spostrzegawczo$¢, unik +10, znajomo$¢ jezyka (arabski), zastraszanie
Zdolnosci: demoniczna aura, niepokojacy, odporno$¢ na magie, widzenie w ciemnos$ciach, zelazna wola

Cechy:

Magia dzinnéw: Dzinny potrafia poshugiwac si¢ czarami
zwigzanymi z ich zywiolem (przykladowe zaklecia: patrz
magia dzinnéw). Rzucaja je w ten sam sposob jak magowie,
z wyjatkiem tego, ze zaklecia te sg traktowane tak jakby zostat
uzyty skladnik, oraz nie dotyczy ich efekt przeklenstwa
Tzeentcha.

Niestabilno$§¢: Dzinny nie s3 tak mocno zwigzane z
fizycznym $wiatem jak $miertelnicy i czasem moga zostaé
zmuszeni do powrotu do miejsca, z ktorego przybyly. Jezeli
podczas walki dzinn otrzyma obrazenia, a sam zadnych nie
zada, musi wykona¢ udany test Sily Woli, lub powrdci do
zrodta zywiotu, z ktorego sie wywodzi. Rowniez, jezeli dzinn
otrzyma tyle obrazen ile ma punktéw Zywotnosci, rowniez
zostaje odestany.

Odestany dzinn nie moze samoistnie zamanifestowaé si¢
przez liczbg lat rowna ilosci obrazen, ktore musi uleczy¢.

A
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Lot: Dzicki swemu potaczeniu z zywiotem powietrza Djinn
potrafi lata¢ z Szybkoécia rowna 9.

&
T

Odpornos$é na zywiol: Djinn jest odporny na oddzialywanie zywiotu powietrza, w zwigzku z czym nie dzialaja
na niego zadne zaklgcia i efekty magiczne oparte na tym zywiole.

A

Walka

Py

B

Ataki: 3 Szybkosé: 6 (9) Zywotnosé: 33 Magia: 2
Zbroja: brak
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Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Bron: bron reczna, rece

Djinn stuga

Djinn sluga jest najprymitywniejsza manifestacja zywiotu powietrza. Wygladaja jak male, osiagajace
maksymalnie 50 cm wzostu, zwiewne postacie, poruszajace si¢ z niezwykla gracja o inteligencji doréwnujace;j
dzieciom. Czgsto stuza potezniejszym dzinnom jako stugi.

WwW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
31 17 28 33 48 28 18 35

Umiejetnosci: jezyk tajemny (dzinndw), spostrzegawczo$¢, unik, znajomos¢ jezyka (arabski)
Zdolnosci: demoniczna aura, odporno$¢ na magi¢, widzenie w ciemnosciach

,.
WK,
/K/l.\

Cechy:
Lot: Dzigki swemu potaczeniu z zywiotem powietrza Djinn potrafi lata¢ z Szybkoscia rowna 9.

VAX"L

Niestabilno$¢: Dzinny nie sg tak mocno zwigzane z fizycznym §wiatem jak $miertelnicy i czasem moga zostac
zmuszeni do powrotu do miejsca, z ktorego przybyly. Jezeli podczas walki dzinn otrzyma obrazenia, a sam
zadnych nie zada, musi wykona¢ udany Test Sity Woli, lub powrdci do zrodta zywiotu, z ktoérego si¢ wywodzi.
Rowniez, jezeli dzinn otrzyma tyle obrazen ile ma punktéw Zywotnoéci, rowniez zostaje odestany.

Odestany dzinn nie moze samoistnie zamanifestowac sie przez liczbe lat réwng ilosci obrazen, ktore musi
uleczy¢.

|

T

Odpornos$¢ na zywiol: Djinn jest odporny na oddzialywanie zywiolu powietrza, w zwiazku z czym nie dziataja
na niego zadne zaklgcia i efekty magiczne oparte na tym zywiole.

Walka

Ataki: 1 Szybkosé: 6 (9) Zywotnosé: 12
Bron: bron r¢czna, rece

Ifryt

Ifryty jest zywiotakiem ognia, stosunkowo tatwym do spotkania na terytorium Arabii. Te dzinny sa zwykle
wrogie i pogardliwie odnoszg sie do $miertelnikow. Od tej reguty sa dwa wyjatki: $miertelnicy, ktorzy sg
bardziej potezni niz Ifryt, oraz ci, ktorzy sg wystarczajgco madrzy, aby zrozumie¢ wyzszo$¢ Ifrytow ponad
wszystkimi innymi dzinnami, mogg liczy¢ na ich przychylno$¢. Wszystkie Ifryty czesto obrazajg si¢ i sa sktonne
do uzywania przemocy, zwlaszcza na sugestie, ze jakoby sg one z gruntu zte, a ich istnienie jest niezgodne z
prawami natury. One zdecydowanie wolg mys$le¢ o sobie jako sprawiedliwych, bezstronnych, ale i surowych
oraz dobrze zorganizowanych.

Ifryt w meskiej postaci jest masywnym, solidnym humanoidem, z czerwonymi oczyma, w ktorych ptonnie zar.
Natomiast, jako kobieta jest smukly i pelen wewnetrznego ognia. Mowi sig, ze Ifryt sktada sie¢ w rownych
cze$ciach z bazaltu i brazu, zestalonego ptomieniami i gniewem. Ich kolor skory zawiera si¢ od glebokiej
czerwieni lub szkartatu, do ciemno szarego i hebanowego bazaltu. Wilosy Ifryta czgsto wydaja si¢ sta¢ ogniu z
metalicznymi poéttonami i czerwonymi oraz pomaranczowymi pobtyskami. U meskich Ifrytow, czerwona lub
czarna broda kontrastujaca lub pasujaca do ich wtosow, uzupetnia ich oblicza. Te ogniste dzinny ubierajg si¢ w
najpigkniejsze jedwabne i adamaszkowe szaty, wszystkie w odcieniach czerwonym i czarnym. Dodatkowo
preferuja mosieznag i zlotg bizuterig.

Ifryty sg oni wtadcami ognia, a ptongce w nich zmienne uczucia powoduja, ze czesto odczuwajg nieche¢ do
innych stworzen.

Wielki ifryt

Wielkie Ifryty wygladaja podobnie jak pozostate, zwykte Ifryty z wyjatkiem tego, Zze sg od nich okoto potowe
wieksze. Dodatkowo promieniujg cieptem oraz roztaczajg wokot siebie blask.
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Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
79 46 66 66 69 73 88 63

Umiejetno$ci: dowodzenie +10, jezyk tajemny (dzinnéw +10), jezyk tajemny (magiczny), przekonywanie,
splatanie magii +20, spostrzegawczo$¢, unik +10, znajomos¢ jezyka (arabski), zastraszanie +20, znajomos¢
jezyka (dowolny)

Zdolnosci: demoniczna aura, niepokojacy, odporno$¢ na magi¢, widzenie w ciemnosciach, zelazna wola

Cechy:

Magia dzinnéw: Dzinny potrafig poshugiwac si¢
czarami  zwigzanymi z ich  zywiolem
(przykladowe zaklecia: patrz magia dzinnow).
Rzucaja je w ten sam sposob jak magowie, z
wyjatkiem tego, ze zaklecia te sg traktowane tak
jakby zostat uzyty sktadnik, oraz nie dotyczy ich
efekt przeklenstwa Tzeentcha.

Niestabilno$¢: Dzinny nie sg tak mocno zwigzane
z fizycznym $wiatem jak $miertelnicy i czasem
moga zostaé zmuszeni do powrotu do miejsca, z
ktorego przybyty. Jezeli podczas walki dzinn
otrzyma obrazenia, a sam zadnych nie zada, musi
wykonaé¢ udany test Sity Woli, lub powrdci do
zrodta zywiotu, z ktorego si¢ wywodzi. Rowniez,
jezeli dzinn otrzyma tyle obrazen ile ma punktow
Zywotno$ci, rowniez zostaje odestany. Odestany
dzinn nie moze samoistniec zamanifestowaé sig
przez liczbe lat rowna ilosci obrazen, ktore musi
uleczyc.

Plonace ataki: Poniewaz ifryty skladaja si¢ z
substancji ognia, potrafia uzy¢ swej mocy, aby
podczas ataku otoczy¢ ptomieniami kazda bron
jaka dziezg, lub tylko swoje piesci jezeli nie
uzywajg broni. Ciosy Ifryta zadajg 2 dodatkowe
rany od ptomieni.

Palaca nienawi§¢: Ifryty sg raczej niechetnie nastawione do ludzi, a w polgczeniu z tym, ze jako istoty ognia sg
targane silnymi namigtnos$ciami, tworzy to mieszanke iScie wybuchows. Jezeli Ifryt otrzyma jakakolwiek rane,
to do konca walki wpada w szat, dzieki ktoremu otrzymuje +10 do WW i Krz oraz +1 A.

Odporno$¢ na zywiol: Ifryt jest odporny na oddzialywanie zywiotu ognia, W zwiazku z czym nie dziataja na
niego zadne zaklecia i efekty magiczne oparte na tym zywiole. Dodatkowo odporny jest rowniez na ogien
naturalny.

Walka

Ataki: 4 Szybko$é: 4 Zywotnosé: 42 Magia: 3
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0
Bron: bron r¢czna, rece

Ifryt
Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
61 37 53 53 58 58 68 55
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Umiejetnosci: dowodzenie +10, jezyk tajemny (dzinnéw +10), jezyk tajemny (magiczny), przekonywanie,
splatanie magii +10, spostrzegawczo$¢, unik +10, znajomos¢ jezyka (arabski), zastraszanie +10

Zdolnosci: demoniczna aura, niepokojacy, odporno$é na magi¢, niepokojacy, widzenie w ciemnosciach, zelazna
wola

Cechy:

Magia dzinnéw: Dzinny potrafig postugiwac si¢ czarami zwigzanymi z ich zywiotem (przykladowe zaklecia:
patrz magia dzinnéw). Rzucaja je w ten sam sposob jak magowie, z wyjatkiem tego, ze zaklgcia te sa
traktowane tak jakby zostal uzyty sktadnik, oraz nie dotyczy ich efekt przeklenstwa Tzeentcha.

Niestabilnos$¢: Dzinny nie sa tak mocno zwigzane z fizycznym $wiatem jak $miertelnicy i czasem moga zosta¢
zmuszeni do powrotu do miejsca, z ktorego przybyly. Jezeli podczas walki dzinn otrzyma obrazenia, a sam
zadnych nie zada, musi wykona¢ udany test Sity Woli, lub powroci do zrédta zywiotu, z ktérego si¢ wywodzi.
Rowniez, jezeli dzinn otrzyma tyle obrazen ile ma punktow Zywotnosci, rtowniez zostaje odestany.

Odestany dzinn nie moze samoistnie zamanifestowaé si¢ przez liczbe lat rowng ilosci obrazen, ktére musi
uleczy¢.

,.
WK,
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Plongce ataki: Poniewaz ifryty skladajg si¢ z substancji ognia, potrafig uzy¢ swej mocy, aby podczas ataku
otoczy¢ plomieniami kazdg bron jaka dzieza, lub tylko swoje pigsci jezeli nie uzywajg broni. Ciosy Ifryta zadaja
2 dodatkowe rany od ptomieni.

VAX"L

Odporno$¢ na zywiol: Ifryt jest odporny na oddzialywanie zywiotu ognia, w zwigzku z czym nie dziatajg na
niego zadne zaklecia i efekty magiczne oparte na tym zywiole. Dodatkowo odporny jest rdwniez na ogien
naturalny.

|

T

Walka

Ataki: 3 Szybkosé: 4 Zywotno$é: 33 Magia: 2
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Bron: bron reczna, rece

Ifryt stuga

Ifryt stuga jest najprymitywniejsza manifestacja zywiotu ognia. Wygladaja one jak mate homunkulusy
wykonane jakby z roztopionej i zastygnigtej skaly. Osiagaja wysokos¢ do 50 cm, a na catym ich ciele wystgpuja
pekniecia, przez ktore sgczy sie ciepto i blask. Inteligencjg dordéwnujg ztosliwym dzieciom. Czesto stuzg
potezniejszym dzinnom, jako shugi.

WwW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
31 17 33 33 38 28 48 25

Umiejetnosci: jezyk tajemny (dzinnow), spostrzegawczo$¢, unik, znajomos¢ jezyka (arabski),
Zdolnosci: demoniczna Aura, odpornos¢ na magie, widzenie w ciemnos$ciach

Cechy:

Niestabilnos$¢: Dzinny nie sga tak mocno zwigzane z fizycznym §wiatem jak $miertelnicy i czasem moga zostac
zmuszeni do powrotu do miejsca, z ktorego przybyly. Jezeli podczas walki dzinn otrzyma obrazenia, a sam
zadnych nie zada, musi wykona¢ udany Test Sity Woli, lub powrdci do zrodta zywiotu, z ktérego si¢ wywodzi.
Rowniez, jezeli dzinn otrzyma tyle obrazen ile ma punktéw Zywotnoéci, rowniez zostaje odestany.

Odestany dzinn nie moze samoistnie zamanifestowaé si¢ przez liczbe lat rowng ilosci obrazen, ktére musi
uleczy¢.

Plonace ataki: Poniewaz ifryty skladajg sie z substancji ognia, potrafig uzy¢ swej mocy, aby podczas ataku
otoczy¢ ptomieniami kazda bron jaka dziezg, lub tylko swoje pigsci jezeli nie uzywaja broni. Ciosy Ifryta zadaja
2 dodatkowe rany od ptomieni.

Odpornos$é na zywiol: Ifryt jest odporny na oddzialywanie zywiotu ognia, w zwiazku z czym nie dziatajg na
niego zadne zaklecia i efekty magiczne oparte na tym zywiole. Dodatkowo odporny jest rowniez na ogien
naturalny.

162
7

TR ) e L B e Ve e e e o)




o ASAD s AEE A0 R L Ko =0 «(&QA/\"T

2

S
2

Walka

Ataki: 1 Szybko$¢: 4 Zywotnosé: 12

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0
Bron: bron reczna, rece

Marid

Marid jest zywiotakiem wody. W oczach wielu Arabdw, sg one najbardziej niezwyklymi i najpotezniejszymi z
wszystkich dzinnow. Ich skoéra dopasowuje si¢ do wielu koloréw oceanu, od pogodnego biekitu tropikalnych
wod, do posgpnych zieleni targanego przez burze morza. Skéra zmienia kolor oddajac nastrdj danego Marida.
Czym bardziej posepny nastrdj tym ciemniejszy kolor. Wlosy Marida sg zwykle kruczoczarne lub ciemno szare.
Kilku z nich ma warkocze, biate jak piana na falach. Te bialowlose stworzenia sg uwazane za najbardziej
chaotyczne i niezalezne istoty, posiadajace niezwykle silng wole.

Maridzi czesto noszg luzne szaty i zwiewne pantalony. Zwykle nie zaktadajg koszul wolac wystawia¢ swe ciato
na pokaz. Czesto str6j Marida utrzymany jest w najbardziej btyszczacych i rzucajacych sie w oczy kolorach,
zwracajgc uwage na bogactwo i moc dzinnow.

Marid jest odpowiedzialny za wode 1 morze i posiada wielki talent do wchtaniania i rozpraszania magii.
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Wielki marid

Wielkie Maridy wygladaja podobnie jak inne ,,zwykle” Maridy z wyjatkiem tego, ze sg od nich okoto potowe
wigksze. Ich ciato wyglada jakby bez przerwy migsnie si¢ poruszaty, a w jego poblizu czu¢ przyjemna wilgo¢ i
chtod.

WWwW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
79 46 66 66 69 73 88 63

Umiejetnosci: dowodzenie +10, jezyk tajemny (dzinnow +10), jezyk tajemny (magiczny), przekonywanie +10,
splatanie magii +20, spostrzegawczo$¢, unik +10, znajomos$¢ jezyka (arabski), zastraszanie +10, znajomos¢
jezyka (dowolny)

Zdolnosci: demoniczna aura, niepokojacy, odporno$¢ na magie, widzenie w ciemnos$ciach, zelazna wola

Cechy:

Magia dzinnéw: Dzinny potrafig postugiwaé si¢ czarami zwiazanymi z ich zywiolem (przykladowe zaklecia:
patrz magia dzinnéw). Rzucajg je w ten sam sposob jak magowie, z wyjatkiem tego, ze zaklecia te s3
traktowane tak jakby zostat uzyty sktadnik, oraz nie dotyczy ich efekt przeklenstwa Tzeentcha.

Niestabilno$¢: Dzinny nie sg tak mocno zwigzane z fizycznym $wiatem jak $miertelnicy i czasem mogg zostac
zmuszeni do powrotu do miejsca, z ktorego przybyly. Jezeli podczas walki dzinn otrzyma obrazenia, a sam
zadnych nie zada, musi wykona¢ udany test Sity Woli, lub powroci do zrodia zywiotu, z ktorego si¢ wywodzi.
Rowniez, jezeli dzinn otrzyma tyle obrazen ile ma punktéw Zywotnoéci, rowniez zostaje odestany.

Odestany dzinn nie moze samoistnie zamanifestowaé sie przez liczbe lat réwng ilosci obrazen, ktore musi
uleczy¢.

Odpornosé na magie: Wszystkie dzinny sg istotami magicznymi, ale Marid jest pod tym wzgledem wyjatkowy.
Substancja magiczna, z ktorej jest stworzony jest zmienna jak woda. W zwiazku z tym, wszelka magia
oddziatuje na Marida w mniejszym stopniu. Marid otrzymuje modyfikator +20 do opierania si¢ wszelkim
efektom czaroéw, oraz obrazenia begdace wynikiem rzuconych czaréw sa o 2 mniejsze (przed odliczeniem
Wytrzymatosci).

Wchlanianie magii: Wielki Marid moze spowodowa¢, ze dowolny adept magii w promieniu 48 m, na ilo$¢ rund
rowng Magii dzinna, bedzie musiat zmniejszy¢ swoja ceche Magia o 1.

Odporno$é na zywiok: Marid jest odporny na oddziatywanie zywiotu wody, w zwigzku z czym nie dziataja na
niego zadne zaklgcia i efekty magiczne oparte na tym zywiole. Dodatkowo moze on oddycha¢ pod woda.
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Walka

Ataki: 4 Szybkosé: 4 Zywotnosé: 42 Magia: 3
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Bron: bron r¢czna, rece

Marid

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
61 37 53 53 58 58 68 55

Umiejetnosci: dowodzenie +10, jezyk tajemny (dzinnéw +10), jezyk tajemny (magiczny), przekonywanie,
splatanie magii +10, spostrzegawczo$¢, unik +10, znajomos¢ jezyka (arabski), zastraszanie +10

Zdolnosci: demoniczna aura, niepokojacy, odporno$é na magi¢, niepokojacy, widzenie w ciemnosciach, zelazna
wola
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Cechy:

Magia dzinnéw: Dzinny  potrafia
postugiwaé si¢ czarami zwigzanymi z ich
zywiotlem (przykladowe zaklecia: patrz
magia dzinnéw). Rzucaja je w ten sam
sposob jak magowie, z wyjatkiem tego, ze
zaklecia te sa traktowane tak jakby zostal
uzyty skladnik, oraz nie dotyczy ich efekt
przeklenstwa Tzeentcha.
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Niestabilnos¢: Dzinny nie sg tak mocno
zwigzane z fizycznym $wiatem  jak
$miertelnicy i1 czasem moga zosta¢ zmuszeni
do powrotu do miejsca, z ktorego przybyly.
Jezeli podczas walki dzinn otrzyma
obrazenia, a sam zadnych nie zada, musi
wykona¢ udany test Sity Woli, lub powrdci
do zrodta zywiotu, z ktorego si¢ wywodzi.
Rowniez, jezeli dzinn otrzyma tyle obrazen
ile ma punktéw Zywotnosci, rowniez zostaje
odestany.

Odestany dzinn nie moze samoistnie
zamanifestowaé si¢ przez liczbe lat rdwng
iloci obrazen, ktore musi uleczy¢.
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Odpornos$¢ na magie: Wszystkie dzinny sg

istotami magicznymi, ale Marid jest pod tym
wzgledem wyjatkowy. Substancja magiczna, z ktorej jest stworzony jest zmienna jak woda. W zwiazku z tym,
wszelka magia oddziatuje na Marida w mniejszym stopniu. Marid otrzymuje modyfikator +20 do opierania si¢
wszelkim efektom czarow, oraz obrazenia bedace wynikiem rzuconych czaréw sa o 2 mniejsze (przed
odliczeniem Wytrzymatosci).
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Odpornos$é na zywiok: Marid jest odporny na oddzialywanie zywiolu wody, w zwiazku z czym nie dzialaja na
niego zadne zaklecia i efekty magiczne oparte na tym zywiole. Dodatkowo moze on oddycha¢ pod woda.
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Walka

A

Ataki: 3 Szybko$é: 4 Zywotnosé: 33 Magia: 2
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Bron: bron reczna, rece
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Marid stuga

Marid shuga jest najprymitywniejszg manifestacjag zywiotu wody. Wygladaja jak mate polprzezroczyste,
antropoidalne istoty o wysokosci do 50 cm, ktorych cale cialo jakby caty czas falowato. Pod wzglgdem
inteligencji doréwnuja dzieciom. Czgsto stuza potezniejszym dzinnom jako stugi.

WwW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
31 17 33 33 38 28 48 25

Umiejetnosci: jezyk tajemny (dzinnéw +10), spostrzegawczos$¢, unik, znajomosé jezyka (arabski)
Zdolnosci: demoniczna aura, odporno$¢ na magi¢, widzenie w ciemnosciach

Cechy:

Niestabilnos$¢: Dzinny nie sa tak mocno zwigzane z fizycznym $wiatem jak $miertelnicy i czasem moga zostac
zmuszeni do powrotu do miejsca, z ktorego przybyly. Jezeli podczas walki dzinn otrzyma obrazenia, a sam
zadnych nie zada, musi wykona¢ udany test Sity Woli, lub powroci do zrodia zywiotu, z ktdrego si¢ wywodzi.
Roéwniez, jezeli dzinn otrzyma tyle obrazen ile ma punktéw Zywotnosci, rowniez zostaje odestany.

Odestany dzinn nie moze samoistnie zamanifestowaé si¢ przez liczbe lat rowna ilosci obrazen, ktoére musi
uleczy¢.

Odporno$é na magie: Wszystkie dzinny sg istotami magicznymi, ale Marid jest pod tym wzgledem wyjatkowy.
Substancja magiczna, z ktorej jest stworzony jest zmienna jak woda. W zwiazku z tym, wszelka magia
oddzialuje na Marida w mniejszym stopniu. Marid otrzymuje modyfikator +20 do opierania si¢ wszelkim
efektom czaréw, oraz obrazenia bedace wynikiem rzuconych czaré6w sg o 2 mniejsze (przed odliczeniem
Wytrzymatosci).
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Odpornos$é na zywiok: Marid jest odporny na oddziatywanie zywiolu wody, w zwiazku z czym nie dzialajg na
niego zadne zaklgcia i efekty magiczne oparte na tym zywiole. Dodatkowo moze on oddychaé pod woda.

Walka

Ataki: 1 Szybko$é: 4 Zywotnosé: 12

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Bron: bron reczna, rece

Magia dzinnow

Dzinny potrafiag w ograniczony sposob wtada¢ zywiotami, do ktorych sa przypisani. Dzigki temu potrafia rzuci¢
kilka zakle¢ dostepnych tylko dla nich.

Zywiol ziemi
Ponizej znajduja si¢ zaklecia mozliwe do wykorzystania jedynie przez Dao.
Kamienne piesci

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja

Zasieg: brak

Skladnik: brak

Czas trwania: liczba rund rowna warto$ci Magii dzinna

Opis: Dao przeksztatca swoje piesci w olbrzymie, kamienne mioty, ktérymi miazdzy swych wrogdéw. Dao
zyskuje dzigki temu zakleciu + 2 Ataki , + 2 do Sity oraz cechg broni Druzgoczacy.

Kamienny mur

Wymagany poziom mocy: 16
Czas rzucania: akcja
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Zasieg: 12 metow

Skladnik: brak

Czas trwania: liczba minut (6 rund) réwna warto$ci Magii dzinna

Opis: Dao tworzy przed wrogiem wysoki kamienny mur, uniemozliwiajac przejscie. Ta kamienna $ciana
posiada 10 metréw szerokosci i 6 Metrow wysokosci, oraz 8 Wytrzymatosci i 20 Zywotnosci na punkt Magii
dzinna.

Trzesienie ziemi

Wymagany poziom mocy: 22

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: 48 metrow

Skladnik: brak

Czas trwania: 3 rundy

Opis: Dao moze sprawi¢ ze w odlegloéci 48 m obszar o promieniu 10 m odczuwa efekty trzgsienie ziemi. Kazda
osoba przebywajaca na tym obszarze, musi wykona¢ udany bardzo trudny (-30) test Zrgcznosci. Jezeli test
bedzie udany, postaé moze poruszaé si¢ tylko z potowa Szybkosci, a do wszelkich dziatan otrzymuje
modyfikator -30. Test Zrecznosci nalezy powtarza¢ w kazdej rundzie trwania czaru. Jezeli test bedzie nieudany,
to postac¢ upada otrzymujac trafienie z Sitg 2 (zbroja nie zapewnia ochrony). Dodatkowo traci reszt¢ rundy i nie
moze wykonywaé zadnych dziatan poza proba podniesienia si¢. W tym celu nalezy wykona¢ udany Test
Zrecznosci z modyfikatorem -30. W kolejnych rundach trzgsienie ziemi stabnie, w zwigzku z czym w drugiej
runie rzut na Zreczno$¢ ma modyfikator (-20), a upadek zadaje trafienie z Sita 2 (zbroja nie zapewnia ochrony).
W trzeciej rundzie modyfikator Zrgcznosci wynosi (-10), a upadek zadaje 1k10 obrazen (zbroja nie zapewnia
ochrony).

Dodatkowo Dao moze postugiwaé si¢ nastepujacymi zakleciami magii tajemnej: Ciato z gliny, Krew ziemi,
Wrota ziemi.

Zywiol powietrza
Ponizej znajduja si¢ zaklecia mozliwe do wykorzystania jedynie przez Djinna.
Wietrzna oslona

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: akcja

Zasieg: dotyk

Skladnik: brak

Czas trwania: liczba minut (6 rund) réwna warto$ci Magii dzinna

Opis: Djinn otacza siebie lub inng wybrang osobe ostong z wichru, ktéra powoduje cze$ciowa ochrone przed
bronig dystansows. Podczas dziatania zaklgcia wszystkie bronie dystansowe zadaja obrazenie z Sita réwng 0.

<
i

|

/'\(:f\lz.

A

Wyijacy wiatr
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Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja

Zasieg: 48 metrow

Skladnik: brak

Czas trwania: liczba rund rowna warto$ci Magii dzinna

Opis: Djinn wzywa swa moc, aby powali¢ przy pomocy wichru dowolne postacie znajdujace si¢ w odlegltosci do
48 metréw W promieniu 5 metrow wokot wskazanego miejsca. Upadajace postacie muszg wykonaé udany test na
Odpornos¢ albo zostaja ogluszone na 1 rundg. Osoby znajdujace si¢ w obrebi¢ dziatania czaru nie moga
wykonywa¢, ani by¢ celem atakow strzeleckich. Poruszanie si¢ wymaga testu Krzepy, a wszystkie testy walki
wrecez otrzymuja modyfikator -20.
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Tornado
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Wymagany poziom mocy: 25
Czas rzucania: 3 akcje pojedyncze
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Zasieg: wzrok

Skladnik: brak

Czas trwania: 1k10 minut

Opis: Uzywajac swej pelnej mocy, Djinni przyzywa tornado aby zniszczy¢ swoich wrogéw. Na obszarze w
zasiggu wzroku o promieniu 100 m rozpetuje si¢ tornado, ktore porywa wszystko o wielkosci czlowieka i
mniejszej, oraz niszczy stabsze konstrukcje. Kazda istota i przedmiot, ktéry zostanie porwany i rzucony o
ziemig, otrzymuje trafienie z Sitg 6.
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Dodatkowo Djinn moze postugiwaé si¢ nastepujacymi zakleciami magii tajemnej: Blyskawica, Nawalnica,
Podmuch wiatru.

Zywiol ognia

Ponizej znajduja si¢ zaklecia mozliwe do wykorzystania jedynie przez Ifryta.

Ukazanie mocy Ifryta

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: akcja

Zasieg: dotyk

Skladnik: brak

Czas trwania: liczba minut (6 rund) réwna warto$ci Magii dzinna

Opis: Ifryt ukazuje swoja potege stajac w plomieniach, ktore nie wyrzadzaja mu krzywdy. Kazdy kto sprobuje
zaatakowa¢ Ifryta otrzymuje modyfikator — 20 do Walki Wrecz i -10 do Umiejetnosci Strzeleckich. Dodatkowo
bedac w zwarciu, pod koniec rundy musi wykona¢ udany rzut na Zrgcznos¢, lub otrzymuje jedno trafienie z Sitg
3 od otaczajacych dzinna ptomieni. Ptonacy Ifryt wzbudza strach.

Sciana ognia

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja

Zasieg: 12 m

Skladnik: brak

Czas trwania: liczba minut (6 rund) roéwna
warto$ci Magii dzinna

Opis: Ifryt tworzy przed wrogiem $ciang z
ptomieni, ranigca kazdego kto usituje przez nia
przejs¢. Ta ognista Scian ma 10 m szerokoscii 6 m
wysokosci. Kazdy kto probuje przez nig przejsé
musi wykona¢ udany test na Zreczno$¢, lub
otrzymuje trzy trafienia z Silg 6. Jezeli test byt
udany, posta¢ otrzymuje tylko jedno trafienie.
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Ognista burza
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Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: 48 m

Skladnik: brak

Czas trwania: 1k10 + ilo$¢ rund roéwna wartosci

cechy Magia dzinna

Opis: Ifryt w odlegtosci do 48 metrow tworzy stup

ognia o wysokosci 10 metrow i Srednicy 6 metrow.

Wszystkie istoty znajdujace si¢ w obrebie dzialania czaru, otrzymuja 1k10/2 (zaokraglajac w gore) trafien z Sita
7, oraz zostaja odrzucone. Jezeli nie wykona udanego testu na Odpornosci, zostaja oghuszone na jedng runde.
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Dodatkowo Ifryt moze postugiwaé sie nastgpujgcymi zakleciami magii tajemnej: Niegasnacy ptomien, Ognista
kula, Ognisty dech.
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Zywiol wody
Ponizej znajduja si¢ zaklecia mozliwe do wykorzystania jedynie przez Marida.

Spacer po wodzie

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: akcja podwojna

Zasieg: dotyk

Skladnik: brak

Czas trwania: do chwili zej$cia na lad, wejécia na statek itp.

Opis: Dzieki temu zaklgciu, Marid lub inna istota moze chodzi¢ po wodzie tak jak po ziemi. W nastepnej
rundzie po rzuceniu zaklecia Marid lub cel musza wej$¢ na tafle wody, lub czar si¢ rozprasza. Chodzac po
wodzie, Marid porusza si¢ jak po plaskiej tafli, a wszelkie fale rozstepuja si¢ przed nim. Jezeli osoba chodzaca
po wodzie w czasie trwania zaklecia upadnie, potozy si¢ itp., czar natychmiast przestaje dziatac.

Zaklocenie postrzegania magii

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja

Zasieg: 48 metrow

Skladnik: brak

Czas trwania: liczba minut (6 rund) rowna warto$ci Magii dzinna

Opis: Marid swym zakleciem powoduje, ze wybrany adept magii ma problemy z splataniem zaklgé. Osoba,
ktora stanie si¢ celem tego zaklgcia musi wykona¢ z Maridem sporny test Sity Woli. Jezeli przegra, na czas
trwania czaru ma problemy z postrzeganiem wiatrOw magii, W zwigzku, z czym zwigksza si¢ ryzyko podczas
rzucania czaréw. Ofiara tego czaru, rzucajac dowolne zaklecie, musi rzuci¢ dodatkowa kostka przy probie
uzyskania wymaganego poziomu mocy. Kostka ta nie wlicza si¢ do wymaganego poziomu mocy, ale liczy sie do
przeklenstwa Tzeentcha. Jezeli podczas trwania tego czaru osoba bedgca pod jego dzialaniem znajdzie si¢ pod
wplywem przeklenstwa Tzeentcha, musi zwiekszy¢ rodzaj manifestacji o jeden poziom w gore.

Niszczaca fala

Wymagany poziom mocy: 25

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Zasieg: specjalny

Skladnik: brak

Czas trwania: runda

Opis: Marid moze spowodowac, ze z pobliskiego zbiornika wodnego uniesie si¢ fala, ktora swa potega zmiecie
wszystko co stanie na jej drodze. Zaklecie to sprawia, ze nagle z zbiornika wodnego znajdujacego sie¢ w zasiegu
wzroku unosi si¢ olbrzymia fala, czesto przekraczajaca objeto$é samego zbiornika. Odlegto$¢ na jaka wedrze si¢
fala zalezy od wielkosci zbiornika wodnego.
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Wielkos$¢ zbiornika Odleglo$é
Ocean, morze 250 metrow
Wielka rzeka 100 metréw
Rzeka, duze jezioro itp. 50 metréw
Mata rzeka , male jezioro itp. 25 metrow
Rzeczka , staw 10 metréw
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Przesuwajaca si¢ w glab ladu fala stabnie. Pedzaca fala zadaje wszystkiemu na swojej drodze obrazenia z S 10,
ktore zmniejszajg sie 1 za kazdg jedng dziesiatg przebytej odlegtosc.

Dodatkowo Marid moze postugiwac si¢ nastgpujacymi zaklgciami magii tajemnej: Catun niewidzialnosci,
Gejzer, Thumienie magii.

A

Lew

A

B

Lwy w Arabii uwazane sg za zwierzeta poswiecone Ormazdowi. Prawdopodobnie ma to zwigzek z bujna
grzywa, ktorg wokot glowy posiadaja samce, co moze kojarzy¢ si¢ z tarczg stoneczng. Zreszta nazwa tradycyjnej
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bron Arabow szamszira, 0znacza Iwi ogon, a same lwy nazywa si¢ ,,psami boga”. Na dworach Sultana i Kalifow
czesto mozna spotka¢ oswojone lwy. Natomiast Nomadzi uwazaja, ze zabijanie tych zwierzat przynosi
nieszczescie. Rzadko spotykane biate lwy sg uwazane za wybrane przez Ormazda, a Samo ujrzenie tego
zZwierzecia przynosi szczescie.

W Arabii mozna spotka¢ dwa rodzaje Iwow. Szare to Iwy gorskie wystepujace w pasmie gor Atalan oraz lwy
ptowe z potudniowych sawann. Te duze koty zyja w matych stadach sktadajgcych si¢ z jednego samca i jednej
do trzech samic. Sg $wietnymi mys$liwymi w gorskim terenie. Lwy sawannowe zyja w wigkszych stadach,
majacych czasem nawet osiem samic na jednego samca.

Cechy Gléwne
Odp Zr Int SW Ogd
42 42 40 14 25 0

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawczo$é (+10), tropienie (+10),
zastraszanie

Zdolno$ci: bron naturalna, silny cios, widzenie w ciemnosciach ,
wyostrzone zmysty
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Cechy:
Brak

|

Walka

T

Ataki: 2 Szybko$¢: 6 Zywotnosé: 18

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Bron: kly i pazury

Olbrzymi skorpion

Maja potezne szczypce. Wiegksze okazy sg w stanie zmiazdzy¢ klatke
piersiowa dorostego mezczyzny, nawet gdy ten ma na sobie zbroje.
Chociaz ich najstraszniejsza i najniebezpieczniejszg bronig sg ich zadla
umieszczone na dtugim ogonie, ktory wznosi si¢ tukiem nad ich grzbietem.
Olbrzymie skorpiony mierzg od 3 do 4 m dtugosci i zwykle sg czarne lub
ciemno brazowe. Olbrzymie skorpiony zwykle wystepuja w poblizu skat
wystajacych z morza wydm Arabii, ale czgsto mozna je znalez¢ w ruinach
starych osad, grobowcoéw lub §wiatyn. Miejscowe przesady mowia, ze te
olbrzymie skorpiony zostaly pozostawione przez przodkow jako straznicy
ich $wiatyn i miejsc pochéwku. Jakakolwiek jest prawda, $miali rabusie
grobow 1 poszukiwacze przygod musza wystrzegac si¢ tych strasznych
przeciwnikow.

WW us Krz Odp Zr Int Ogd
35 0 41 42 40 15 0
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Umiejetnos$ci: skradanie si¢, spostrzegawczos¢, ukrywanie si¢
ZdolnoSci: bron naturalna, straszny, widzenie w ciemnosciach , wyostrzone zmysty

Cechy:

Pancerna skora: Zewngtrzna chityna olbrzymiego skorpiona daje mu 3 Punkty Zbroi na wszystkich lokacjach.
Atak ogonem: Na koncu kazdej rundy olbrzymi skorpion moze wykona¢ btyskawiczny atak, po tym jak juz
wykonat wszystkie pozostate ataki. Atak ogonem skorpiona traktowany jest jako akcja natychmiastowa. Jest to
zwykly Atak z cecha Szybki i Zatruty. Cel ukluty przez ogon olbrzymiego skorpiona, jezeli otrzyma chociaz
jeden punkt obrazen, musi wykona¢ udany test na zatrucie, lub otrzymuje modyfikator -10 do wszystkich cech
glownych i 1 obrazenie (bez uwzgledniania Wytrzymatoséci) za kazdy stopien niepowodzenia testu. Kolejne
zatrucia kumulujg sie i jezeli jedna z cech celu spadnie do 0, to pada on sparalizowany.
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Walka

Ataki: 2 Szybkosé: 6 Zywotnosé: 25

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Bron: szczypce, ogon

LS

T

Piaskowa zjawa

Piaskowe zjawy z Arabii s3 stworzeniami okrytymi
tajemnica. Niektorzy mowia, ze sa one demonami,
inni za$ twierdza, ze sa to sada wojownikow, ktorzy
zgingli na pustyni i nie zostali pomszczeni.
Jakakolwiek jest prawda, sg to niebezpieczne
stworzenia, ktore czesto kryja si¢ wsrod piaskow w
miejscach dawnych bitew, ruinach miast, czy
opuszczonych $wigtyniach 1 grobowcach. Nie
wiadomo jakie kieruja nimi motywy, ale wydaje sig,
ze w wickszosci przypadkow pataja nienawiscig do
tych, ktorzy naruszaja ich spokoj.
Piaskowa zjawa zazwyczaj spoczywa ukryta pod
piaskiem. Jezeli jaki§ nieszcze$nik wejdzie na
obszar, ktory ona zajmuje, natychmiast zostaje
zaatakowany przez pojawiajacego si¢ jak spod ziemi upiora. Zwykle zaskoczona ofiara zostaje rozszarpana
przez wsciekla zjawe. Tych, co postanowili si¢ broni¢ i przezyli jest niewielu, poniewaz piaskowa zjawe trudno
zranié¢, gdyz potrafi leczy¢ swe ciato przy uzyciu otaczajacego ja piasku. Najlepszy wyjsciem jest ucieczka, cho¢
i to nie jest tatwe. Piaskowa zjawa w przeciwienstwie do ludzi porusza si¢ bez ograniczen po piasku i tym
podobnym podlozu, a niektoére ofiary $ciga do upadtego, podczas gdy inne pozostawia, jak tylko opuszcza
miejsce gdzie spoczywata.
Mowi sig, ze potezni Wezyrowie potrafig przyzwaé piaskows zjawe, aby walczyta w ich imieniu.

Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
63 0 51 51 61 25 35 20
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Umiejetnosci: skradanie si¢ +10 spostrzegawczos¢, +20 ukrywanie si¢, unik +10, tropienie
Zdolnosci: bron naturalna, przerazajacy, silny cios, widzenie w ciemnos$ciach,

Cechy:

Niestala forma: Piaskowa zjawa poprzez to, ze sktada sie z luzno potaczonego z sobg piasku przypominajacego
humanoida, jest trudna do zranienia. W przypadku ataku zwykla bronig otrzymuje ona tylko potowe obrazen
(zaokraglajac w gore) juz po odliczeniu Wytrzymatosci. W przypadku broni magicznej otrzymuje ona normalne
obrazenia.

Leczenia piaskiem: Jezeli piaskowa zjawa znajduje sie na piasku, kamieniach lub tym podobnym podtozu, co
runde automatycznie leczy 1k10 obrazen.

Piaskowy wedrowiec: Piaskowa zjawa nie otrzymuje zadnych modyfikatoré6w za poruszanie si¢ po piasku,
kamienistym podtozu czy skatach.
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Walka

Ataki: 4 Szybko$é: 6 Zywotnosé: 27

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gltowa 0, rgce 0, korpus 0, nogi 0
Bron: rece z piasku

&
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Piaskowy smok

A

Piaskowe smoki z Arabii to olbrzymie pustynne gady, blisko spokrewnione z pozostatymi smokami. Nie sg
jednak tak inteligentne jak one i nie potrafia postugiwac si¢ mowa. Poziom intelektu piaskowych smokow lezy
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gdzies pomiedzy zwierzecym, a ludzkim, co

wraz z ich rozmiarem 1 zwinnoS$cig,

niespotykang dla stworzen tych rozmiarow,

czyni z nich zabdjczych przeciwnikow

Piaskowe smoki uwielbiajg goracy i suchy

klimat, dlatego tez wickszo$¢ tych stworzen

zyje na Wielkiej Pustyni, wygrzewajac si¢ w

stoncu i polujac. Dzigki piaskowej barwie,

przyczajonego piaskowego smoka trudno

zauwazy¢ zanim bedzie za  pdzno.

Wykorzystuja to, aby podejs¢ jak najblizej

do ofiary i powali¢ jg strumieniem

rozgrzanego piachu lub wzbi¢ sie w

powietrze i z gbéry opas¢ na niczego

niespodziewajaca si¢ ofiare.

Cialo piaskowego smoka pokryte jest

cieplymi w dotyku, grubymi i twardymi

tuskami. Luskami, ktore o ile uda si¢ zdoby¢

i sproszkowa¢, sprzedawane sa, jako silny afrodyzjak. Z grzbietu piaskowego smoka wyrastajg skrzydta, ktore z
trudem unoszg jego wielkie cielsko. Dlatego tez gady te lataja rzadko i na krotkie dystanse, Leb smoka pokryty
jest kolcami i wypustkami, a silna paszcza, pelna jest zebow, ktore z tatwoscig moga przecia¢ na pot konia.
Oprocz paszczy piaskowy smok atakuje dlugimi pazurami, masywnym ogonem i skrzydtami. Jego chyba
najgrozniejsza bronig jest zionigcie gorgcym piaskiem, ktory odrywa ciato od kosci i pali je.

Stworzenia te s3 mocno terytorialnymi samotnikami, o bardzo silnej woli. Podobno przy uzyciu magii mozna
oswoi¢ mtode sztuki, ktore staja si¢ poteznymi wierzchowcami kalifow, emiréw czy ksigzat.

Cechy Gléwne

WwW uUs Krz Odp Zr Int SW Ogd
51 0 58 68 52 28 65 18

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢ +20, ukrywanie si¢ +10, wspinaczka +10, zastraszanie +10
Zdolnosci: bron naturalna, latanie, tuski (5), morderczy atak, ogluszanie, potgzny cios, przerazajacy, silny cios,
widzenie w ciemnosciach, wyostrzone zmysty

Cechy:

Grad cioséw: Piaskowy smok potrafi atakowac¢ na wiele rd6znych sposobow, wykorzystujac tapy, kty, ogon, a
nawet skrzydta. Z tego powodu wykonujgc akcje ,,Zwykty atak”, piaskowy smok moze atakowa¢ dwukrotnie
Odpornosé na ogien: Piaskowy smok jest catkowicie odporny na zwykte i magiczne goraco. W zwiagzku z tym
nie dziataja na niego zadne efekty czarow ani naturalne oddziatywanie ognia i goraca.

Pustynny kamuflaz: Dzicki barwie tusek w kolorze piasku, smok moze tatwo ukry¢ si¢ na pustyni itp.
miejscach. Dzigki temu zyskuje on +20 do ukrywania si¢ w pustynnym terenie.

Rozszarpywanie: Zaréwno pazury, kty jak ogon i skrzydta piaskowego smoka sa na tyle silne i ostre, ze w
walce nalezy je traktowac jako bron naturalng z cechami or¢za ,,Druzgoczacy”.

Zioniecie piaskiem: Piaskowy smok moze zionaé strumieniem gorgcego piachu, poswiecajac na to akcje
podwdjng. Struga rozgrzanego piasku przyjmuje ksztalt stozka o dlugosci 16 metréw. Przy wezszym koncu jego
szeroko$¢ wynosi 1 metr, a przy szerszym 5 metrow. Postacie obj¢te tym strumieniem otrzymuja trafienie z Sitg
8.

Walka

Ataki: 5 Szybkos¢: 6 (6) Zywotnosé: 48

Pancerz: brak

Punkty Zbroi: gtowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5, ogon 5
Bron: pazury, kly, ogon, skrzydia

Ptak Rok

Roki sg ogromnymi ptakami drapieznymi, ktore mieszkaja w arabskich gorach i na skalistych odosobnionych
wyspach. Czesto wystepujg w regionach, w ktorych moga dos$¢ tatwo znalez¢ duzg zdobycz, takich jak gory
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blisko zachodniego wybrzeza.
Ofiarami roka zazwyczaj padaja najwicksze
stworzenia jakie moze on znalezé na swym
obszarze. Na ladzie zwykle poluja na stonie,
wielblady i olbrzymy, chociaz rzadko ktory
pogardzi przekaska jaka jest czlowiek. Na
morzu postepuja one jak rybotowy, chwytajac
delfiny, stonie morskie i rekiny, jak rowniez
atakujg statki. Swoje gniazda buduja na
najwyzszej gorze, skalnym wystepie lub
grzedzie, uzywajac galezi, a nawet catych
drzew do ich konstrukgji.
Nie sa one spotecznymi stworzeniami. Kazdy
jest wysoce terytorialny, zwlaszcza w
przypadku wtargnigcia innego roka.
Wszystkie roki sg trudne w hodowli, zwlaszcza
biorac pod uwage ich niezalezng natur¢ i ogromny apetyt. Przez to jest niemal niemozliwe oswoié¢ dorostego
osobnika. Jezeli jednak udatoby sie zdoby¢ jajko z gniazda, to mogg one stas si¢ poteznymi wierzchowcami.

Cechy Gléwne
WW Krz Odp Ogd
48 71 65 25

Umiejetnos$ci: spostrzegawczo$¢ +10, unik
Zdolnosci: bron naturalna, bystry wzrok, latanie, morderczy atak, pot¢zny cios, przerazajacy, Silny cios,
widzenie w ciemnosciach, zelazna wola, wyostrzone zmysty

Cechy:
Oslona z piér: Rok ma tak grubag warstwe pior, ze daje mu ona ostong réwng 2 PP na wszystkich lokacjach.

Walka

Ataki: 4 Szybko$¢: 4 (10) Zywotnosé: 52

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 2, skrzydta 2, korpus 2, nogi 2
Bron: dziob, pazury

Sep olbrzymi

Sepy to ptaki, ktore byly czczone juz w starozytnej Nehekharze.
Wierzono, ze zabieraja one dusze zmarlych do bogéw. Dzis, wraz z
swoimi mniejszymi krewniakami, to najbardziej popularni padlinozercy
w Arabii. Dlugie szyje, tyse glowy i zakrzywione dzioby sprawiaja, ze
sepy nie wygladaja sympatycznie. Maja ciemnobrazowe lub czarne pidra
z biatym pierScieniem u podstawy szyi. Te wielkie ptaki lataja wysoko
nad pustynig w poszukiwaniu padliny. Widok umierajgcego zwierzecia
moze przyciagna¢ s¢py nawet w promieniu kilku mil. Sepy rzadko
atakuja ofiare, wolg poczekaé, az umrze na gorgcej pustyni, a nastepnie
przystepuja do uczty. Widok s¢pow krazacych nisko nad ziemia to pewny
znak, ze co$ wlasnie umarto lub umiera.

ww us Krz Odp Zr Int SW Ogd
35 0 35 43 35 11 20 5

Umiejetnosci:. spostrzegawczo$¢ +10, unik
Zdolno$ci: bron naturalna, bystry wzrok, latanie, wyostrzone zmysty

Walka
Ataki: 2 Szybkos¢é: 2 (8) Zywotnosé: 15
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Zbroja: brak
Punkty Zbroi: gtowa 0, skrzydta 0, korpus 0, nogi 0
Bron: dziéb, pazury

LS

Ston bojowy

T

Stonie sg egzotycznym stworzeniem nawet w Arabii, poniewaz
pochodza one z gesto porosnietej buszem krainy pomiedzy Arabia,
a dzunglami Ziem Potudniowych. Kalifowie lubig kolekcjonowaé
wszelkiego rodzaju dzikie i wielkie zwierzgta, rywalizuja miedzy
soba, ktory z nich posiada najwigksze i najbardziej imponujace
stado stoni. Stonie bojowe same w sobie sg dzikimi i
niebezpiecznymi stworzeniami. Podczas bitwy kazdy z nich niesie
na grzbiecie drewniany palankin, w ktorym jada arabscy
wojownicy uzbrojeni w dlugie wtdcznie i tuki, z zapasem amunicji,
ktérymi raza znajdujacych si¢ ponizej wrogow.

Przerazajace jest rowniez to, ze nie jest dla stonia problemem
rozdepta¢ pod swoimi masywnymi nogami kazdego, kto stanie mu
na drodze. Jedyna ich wada jest to, ze tatwo je przestraszy¢ i tylko
wykwalifikowani jezdzcy, nazwani kornakami, moga je
kontrolowac.

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
33 27 68 61 20 18 29 10
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Umiejetnosci: spostrzegawczos$¢, ptywanie

Zdolnosci: bron naturalna, silny cios, potezny cios , przerazajacy

Cechy:

Twarda skéra: Gruba skora stonia jest odpowiednikiem lekkiej zbroi i dostarcza 2 Punkty Zbroi na wszystkich
lokacjach.

Tratowanie: Szarzujacy ston moze przebi¢ si¢ i stratowaé cele bez zatrzymania si¢, cO W praktyce oznacza ze
podczas szarzy moze zaatakowaé zamiast jednego, dwa razy.

Poploch: Jezeli ston bojowy odniesie w walce rang, kornak musi wykona¢ udany test Dowodzenia lub traci
panowanie nad stoniem, ktory zaczyna rusza¢ w losowo wybranym Kierunku tratujac wszystko na swej drodze.
Ston biegnie do czasu az oddali sie od niebezpieczenstwa, lub kornak nie wykona udanego testu Dowodzenia z
modyfikatorem -20.
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Walka

A

Ataki: 4 Szybkosé: 6 Zywotnosé: 48

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 2, r¢ce 2, korpus 2, nogi 2
Bron: kty, tratowanie
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Wampiry Mahtmasi

Mahtmasi to przeklgei potomkowie Maatmesesa, tchorza i zdrajcy, ktory uciekajac z Lami trafit na Wielka
Pustyni¢. Tam ze strachu zagrzebat si¢ w piach, gdzie byl pozerany przez robactwo. Trwato to tak dtugo, az z
thustego hedonisty pozostato tylko wyschnigte, wypetnione robactwem truchto, przepetnione krwawa zadza i
nienawiscia do $wiata.

Jego dzieci zyja na pustyni w stadach przypominajacych plemiona, pod przywodztwem najsilniejszego z nich.
Przemieszczaja si¢ Oni niczym szaraficza, napadajac karawany i osady aby zabija¢ wszystkich zywych. Po tych
atakach zostawiajg tylko gnijgce ciata pelne robactwa na chwale swego czcigodnego ojca.

Mahtmasi odzywiajg sie krwig zarowno zywych jaki i umarlych, a nawet wlasnych braci. Sposob odzywiania i
dziedzictwo sprawia, ze ich wygtad jest potworny. Sg podobni do wysuszonych trupow, w ktorych ciatach zyja
roje robactwa. Wiele ich zewnetrznych cech zbliza ich do owadow. Czesto posiadajg skrzydta a ich mowa
przypomina dzwigki wydawane przez roj.

&
T

)

Py

B

k

!
R
2%
A

./

173

FESN 00 | SO ES Y G W O &S e U e [ &S I




(e AR e A A ALY (R T (P RER Ao

(\

L
m

o

o

SN
A

Podobno wynajmujg si¢, jako zabojcy zwyklym ludziom za bardzo duze sumy w ztocie. W zlocie tak naprawde
im nie potrzebnym. Jedyne, czego potrzebuja to krew ofiar i rado$¢ z deprawacji zleceniodawcow.

Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW
63 41 51 76 75 39 57

LS

T

Umiejetno$ci: charakteryzacja, dowodzenie, jezdziectwo, nauka
(Historia, Nekromancja), przeszukiwanie, skradanie si¢ +10,
spostrzegawczo$¢, $ledzenie, torturowanie, ukrywanie sie +20%,
unik +10, wiedza (Starozytna Nehekhara, Arabia), wspinaczka,
wycena, wykrywanie magii, zastraszanie, znajomo$¢ je¢zyka
(dowolne dwa)

Zdolnosci: bron naturalna (Kty, Pazury), bron specjalna (Rzucana),
morderczy atak, niepokojacy, ozywieniec, straszny, szybkie
wyciagniecie, wedrowiec, widzenie w ciemno$ciach, wyostrzone
zmysty
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Cechy:

Klatwa wampiryzmu: Bycie wampirem zapewnia wiele

nadnaturalnych mozliwosci, ale rowniez wigze si¢ z powaznymi

konsekwencjami ubocznymi. Wampir nie moze przekroczy¢

ptynacej wody (rzeki, strumienie itp.), chyba ze po moscie. Nie

odbija si¢ w lustrach. Kazdego dnia musi wypi¢ kilka litrow krwi,

W przeciwnym razie wszystkie jego cechy gléwne malejg o 10.

Stracone punkty odzyskuje podczas nastepnego krwawego positku.

Wystawiony na $wiatto stoneczne, wampir co minute traci 1 punkt

Zywotnosci (bez wzgledu na Wytrzymato$é i noszony pancerz), a

dodatkowo wszystkie jego cechy zostaja zmniejszone o potowe

(zaokraglajac w dot).

Réj: Ciato Mahtmasi jest mieszkaniem dla roju ohydnych insektow

i robakdw. Pelzaja one wewnatrz twojego gnijacego ciala, zywiac

si¢ krwig ktora pije i jego oslizglymi trzewiami. Zawsze gdy wskutek pojedynczego ataku stracisz 2 lub wiecej
punktéw Zywotnoéci, jego cialo wyrzuca strumien gryzacych zukdw, rozpierzchajacych sie karaczandw i
wijacych sie robakow. Rozsadnie myslacy $wiadkowie tego nieoczekiwanego zdarzenia popadaja w obted.
Swiadek gdy pierwszy raz ujrzy ta eksplozje robactwa, musi wykonaé udany wymagajacy (-10) test Sity Woli,
lub otrzymuje jeden Punkt Obtedu. Po pierwszej rundzie, taskawe robactwo uzywa swoich wtasnych odchodow
do zatatania rany.

Wiladza nad ozywiencami: Wampir moze kontrolowa¢ ozywiencéw w sposoéb podobny jak nekromanta (patrz
Ksiega Zasad, str. 170). Jesli wampir para si¢ nekromancja, nie maja na niego wptywu zwigzane z nig efekty
uboczne.

Wyssanie krwi: Jezeli wampirowi udato si¢ zastosowa¢ chwyt w walce, moze wbi¢ w przeciwnika kty i wyssaé
z niego krew. Jezeli na skutek takiego ataku przeciwnik straci przynajmniej 1 punkt Zywotnosci, natychmiast
straci 1k10 punktéw Krzepy. Jezeli przezyje to starcie, odzyskuje utracone punkty Krzepy w tempie 1 na
godzing.
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Walka

Ataki: 2 Szybko$é: 6 Zywotnosé: 20 Magia: 1
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Bron: kty i pazury

Wierzchowce z Arabii

&
T

Konie sa wysoce cenione w Arabii, zaro6wno wéréd wiladcow na wybrzezu jak i pomiedzy szejkami z
srodladowych pustyn. Arabowie sa naprawde dumni z swej kawalerii.

Avrabskie konie sa ogniste i racze, jak zaden inny wierzchowiec hodowany przez cztowieka. Powiniene$ spytaé
na rynku w Copher skad pochodzi taki szlachetny wierzchowiec, a kazdy kupiec bedzie miat dla ciebie inna
odpowiedz, wypowiedziang z u§miechem i ironicznym spojrzeniem. Moze bedzie ona brzmiata nastgpujaco ,,0ne

A

A

B

Rk

1y

174

)
m

<

Y i e By ool Vo e e s

<3
}\




3

N

2]

,.
Aéf\\i \

A2

D

|

&

|

=
Y

<
™

A

A

> ®
¢
¢
o m
e v

P
LIS LSS

o o

~¥

Lanr AR ) W A A R RER T SRR

zapewnie sg skradzione przez Ahmada bin-
Yusufa, stawnego kapitan korsarza, prosto z
stajni  Kréla Feniksa z Asur”. Inny
natychmiast przerwie mu, mowigc: ,,Nie!
Wiadomo, ze kiedy Az-Zufyir, Zachodni
Wiatr, polubit bogini¢ Oazy w Wadi Tamar,
to z ich zwiazku narodzily pierwszy z
wspaniatych wierzchowcow”. Na to trzeci z
pewnoscig wtraci, ze sa duchami pustyni,
zakletymi w forme¢ konia i podarowanymi
czlowieka, aby pomogly w poszukiwaniu
madros¢.

Jezeli chodzi o prawde, to powszechnie
przypuszcza si¢, ze konie arabskie pochodza
od elfich koni, ktore zostaty sprowadzone z
zachodu wiele wiekdéw temu. Sa pelnymi
wdzieku, szybkimi stworzeniami, jednymi z

najszybszych na swiecie.

Kon arabski

Konie arabskie sg powszechnie hodowane na terenie calego panstwa. Wykorzystuja je zaréwno nomadzi, jak i
mieszkancy miast. Sg to pigkne i silne zwierzeta uzywane do jazdy wierzchem i praktycznie nigdy do pracy czy
zaprzggu.

Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
30 0 40 40 35 10 10 0

Umiejetnos$ci: plywanie , spostrzegawczos$¢ +10
Zdolnosci: bystry wzrok, czuty stuch, bron naturalna, silny cios, wyostrzone zmysty,

Walka

Ataki: 1 Szybkosé: 8 Zywotnosé: 14
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, korpus 0, nogi 0
Bron: kopyta

Arabski rumak

Arabski rumak to najwieksza duma i chluba kazdego Araba, ktory go posiada. Arabowie twierdza, ze sg to konie
doskonate. Poprzez staranny dobor osobnikow i wielusetletnig hodowle, arabscy mistrzowie koni, stworzyli rase
pozadang na catym znanym $wiecie. Wierzchowce te na arabskich konskich targach, osiaggaja niebotyczne sumy
i poza nimi sa praktycznie niedostepne.

Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
36 0 43 41 42 15 10 0

Umiejetnosci: plywanie , spostrzegawczos¢ +20
Zdolnosci: bron naturalna, bystry wzrok, czuty shuch, silny cios, wyostrzone zmysty

Walka

Ataki: 1 Szybkosé: 9 Zywotnosé: 16
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, korpus 0, nogi 0
Bron: kopyta
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Wielblad

Arabskie wielbtady sa wyjatkowo brzydkimi i kaprySnymi zwierzgtami, ale na ich korzy$¢ przemawia to, ze ich
zdolno$¢ przetrwania w trudnym $rodowisku pustynnym jest niezwykta. Nomadzi i karawany wykorzystuja
wytrzymato§¢ tych zwierzat kiedy przebywaja wielkie obszary pustyni. Rowniez tupiezcy dosiadajacy
wielbladow sa powszechnym zjawiskiem wzdtuz drég Arabii. Wielblady moga przeby¢ diugie dystanse
obywajac si¢ bez jedzenia i picia. Moga rowniez nie$¢ wigksze tadunki niz konie, oraz sg idealnie dostosowane
do warunkow pustynnych.

WW us Krz Odp Zr Int
23 0 39 43 25 14

Umiejetnosci: pltywanie, spostrzegawczosc¢
Zdolnosci: czuly stuch, wyostrzone zmysty

,.
WK,
/K/l.\

Cechy:

Smréd: Dla koni nieprzyzwyczajonych do ich obecnosci,

wielbtadoéy wygladajg strasznie i $mierdza okropnie. Wielbtady

w stosunku do koni posiadaja zdolno$¢ — niepokojacy (WFRP,

str. 101). Kiedy kon znajduje si¢ pod wptywem zdolnosci -
niepokojacy,  wszystkie  testy  Jezdziectwa  dotyczace
kontrolowania konia, wykonywane sa z modyfikatorem -20.

Garb: Jestes przekonany, ze w garbie wielblgda znajduja si¢

zapasy wody, pozwalajac mu przezy¢ na wielkiej i niegoscinnej

pustyni. Testy na gtodowanie (WFRP, str. 117), Wielbtad musi

wykona¢ po 12 dniach bez jedzenia i 8 dniach bez wody.

Uparty: Wielbtady sa kapry$nymi i nieprzyjemnymi zwierzetami. Wszystkie testy Jezdziectwa lub Dowodzenia
odnoszace si¢ do jazdy na wielbtadzie, wykonywane sa z modyfikatorem -10.

VAX"L

|

T

Walka

Ataki: 1 Szybkosé: 7 Zywotnosé: 17
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, korpus 0, nogi 0
Bron: brak

Wrogowie Arabii

Ponizej znajdujg sie charakterystyki stworzen, ktore pochodzg z terytoriow starozytnej Nehekhary, z ktorg
Arabia sgsiaduje od wschodu. Stworzenia te nie jeden raz mogg stang¢ na drodze bohateréw pochodzacych z
Avrabii zwlaszcza, Ze granica na pustyni nie jest wyrazna i tatwo ja przekroczy¢. Réwniez Krolowie Grobowcow
z Khemri podejmujg czasem wyprawy przeciw Arabii, a Arabowie wkraczaja na ich terytoria wraz z
karawanami lub w poszukiwaniu legendarnych skarbow. Niektore z opisanych ponizej stworzen zostaly juz
wczesniej opisane w dodatku WFRP Pokusa Arcylicza i umieszczone sg tu w celu przypomnienie, pozostate
za$ uzupetniaja wspomniany dodatek.

Basteti

W starozytnej Nehekharze krolowie czgsto trzymali wielkie koty, jako maskotki, uzywajac ich aby ochroni¢ swe
domy, lub do pomocy w polowaniach.

Po $mierci Krola, jego ulubieni towarzysze czgsto byli grzebani wraz z nim, chronigc swego pana po $mierci,
poniewaz robili to za zycia. Wszystkie kotowate byty uznawane za $wiete, zostaly dobrze zachowane, poniewaz
w ich mumifikacje wtozono tyle samo wysitku co w ich ludzkich panow.

Zabodjcze w walce zachowaly w sobie troche zwierzecego sprytu, oraz krolewskiej postawy. Straznicy
nieumartych, podobne do Basteti, zostali rowniez znalezieni w kurhanach lezacych w Starym Swiecie,
szczegolnie na terenie Ksiestwach Granicznych. Uczeni nadal debatuja, czy te kurhany sg dowodem na

kolonig nehekharianskg w Starym Swiecie, lub czy prymitywni mieszkancy regionu zaledwie imitowali praktyki
wielkiej cywilizacji z potudnia.
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Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
36 0 41 45 28 8 70 10

Umiejetnosci:. skradanie si¢ + 20, spostrzegawczo$¢, ukrywanie sie, unik
Zdolnosci: bron naturalna, ozywieniec, przerazajacy, widzenie w ciemnosciach

LS

T

Cechy:
Dzikie Pazur: Basteti rzucajac si¢ na swoich wrogdéw, szarpia ich pazurami. Basteti moze wykonaé
trzy ataki podczas szarzy.

Walka

o

Ataki: 1 Szybkosé: 7 Zywotnosé: 14
Pancerz: brak

Punkty Zbroi: Gtowa 0, Ciato 0, Nogi 0
Bron: pazury i zeby
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Grobowy lowca

|

T

Grobowymi fowcami nazywano w starozytnej Nehekharze statuy straznicze ustawione
na granicy panstwa. Mialy one ludzki korpus, zamiast nég — we¢zowy ogon, a ich
oblicza to wyszczerzona czaszka. Przez wieki posagi te zostaly zasypane przez piach i
spoczywaly tam az do czasu, gdy Licze Kaptani je przebudzili.

Aby powstal grobowy towca, Licz Kaptan podczas nocnego rytuatu odprawianego nad
zagrzebanym posagiem, taczy z nim dusze poleglego nehekaryjskiego wojownika.
Dzieki temu powstajg istoty, ktore moga niestrudzenie patrolowa¢ kraing umartych.
Potrafig one niestrudzenie tropi¢ swoja ofiarg. Gdy ja znajda, wyskakuja nagle, spod
piasku i przebijaja ja swoimi misternie zdobionymi halabardami, aby za chwilg znow
znikna¢ pod ziemia. Jednak ich najstraszniejszg bronig nie sg te halabardy, ale gorejace
w czaszce oczy. Ich spojrzenie potrafi zamieni¢ nawet najdzielniejszego wojownika w
stup piasku.

WW Krz Odp Zr Int SW Ogd
42 42 44 36 24 48 12

<
Vi

Umiejetnosci:. skradanie si¢ +20, spostrzegawczo$¢ +10, tropienie +10, ukrywanie si¢ + 20, unik +20
Zdolnosci: btyskawiczne parowanie, bron specjalna (dwurgczna), morderczy atak, silny cios, straszny, widzenie
w ciemnosciach

|
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Cechy:

Ozywiony konstrukt: Grobowi fowcy nie sg zywymi stworzeniami, lecz animowanymi posagami potaczonymi
z duszami poteznych nehekaryjskich wojownikow. Posiadaja te same odpornosci co kazdy ozywieniec, a ich
kamienia konstrukcja daje im 5 Punktow Zbroi na kazdej lokacji.

Atak spod piasku: Grobowi towcy czesto lezg zagrzebani pod piaskiem, dzieki czemu moga nagle zaatakowac
istote, ktora znajdzie sie w ich zasiegu. Gdy grobowy towca atakuje wyskakujac spod piasku, ofiara ataku musi
wykona¢ udany trudny (-20) test spostrzegawczosci lub podlega zasadzie Zasadzki.

Zagrzebanie: Grobowy towca potrafi zagrzebaé si¢ w piachu, znikajac pod powierzchnia. Porusza si¢ wtedy z
normalna predkoscia.

Transmutujace Spojrzenie: Spojrzenie grobowego fowcy moze zamieni¢ ofiar¢ w stup piasku. Mocy tej mozna
uzy¢ tylko raz na rund¢. Dowolna posta¢ w zasiggu 10 m musi wykona¢ test Sity Woli. Udany test oznacza, ze
postaci udato si¢ unikng¢ wzroku grobowego towcy, lecz otrzymuje modyfikator — 20 do testoéw Walki Wrecz i
Umiejetno$ci Strzeleckich. Efekt utrzymuje sie az do nastgpnej rundy grobowego towcy. Jezeli fowca atakuje
osobe unikajgca jego spojrzenia, otrzymuje modyfikator +20 do rzutu na trafienie. Nieudany test oznacza, ze
posta¢ musi wykona¢ kolejny. Tym razem wymagajacy (-10) test Sity Woli. Jezeli ten test zakonczy sie
niepowodzeniem, posta¢ natychmiast zamienia si¢ w stup piasku.
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Walka

Ataki: 2 Szybkosé: 7 Zywotnosé: 26

Pancerz: brak

Punkty Zbroi: Gtowa 0, Rece 0, Korpus 0, Ogon 0
Bron: halabarda

Koszmarny wierzchowiec

Sa to przerazajace nieumarte wierzchowce. Te plugawe stworzenia sg wierzchowcami nieumartych czempiondw.
Badz wraz z szkieletowymi zotierzami na Swym grzbiecie tworza oddzialy kawalerii.

Cechy Gléwne
WWwW us Krz Odp Zr Int SW
24 0 40 40 25 - -

Umiejetnosci:. brak
Zdolnosci: bron naturalna, ozywieniec, silny cios, widzenie w ciemnosciach

Cechy:

BezmyS$lny: Te stworzenia nie posiadajg wlasnego umyst. Nie posiadaja one Inteligencji,
Sity Woli ani Ogtady i nigdy nie wykonuja zwigzanych z tymi cechami testow.
Powldczace nogami: Te stworzenia nie moga w czasie walki wykona¢ akcji bieg.

Walka

Ataki: 1 Szybkosé: 8 Zywotno$é: 14
Zbroja: brak
Punkty Zbroi:
Bron: kopyta

glowa 0, korpus 0, nogi 0

Krol Grobowcow

Krélowie Grobowcéw to antyczni, od dawna martwi wiladcy krainy Nehekhary. W Nehekharze bylo wiele
wspaniatych miast rzagdzonych przez wilasne dynastie. Najpotezniejszym, najwickszym i najbardziej dumnym
miastem Nehekhary byto Khemri. W miescie tym rzadzit potezny krdl, ktory doprowadzit do tego, ze pozostali
wiadcy sktonili si¢ przed nimi i placili mu trybut. Tak jak i wielki wladca, pozostali krolowie mieli te same
pragnienia i ambicje, tj. bogactwo, moc i pokonanie $mierci. Wynikiem tego bylo zatozenie Kultu Smierci,
ktorego zadaniem byto przebudzenie ich po $mierci. Budowali oni wielkie piramidy otoczone rozlegtymi
nekropoliami, w ktorych sktadano ich zmumifikowane ciata, majgce przetrwaé wieczno$é.

Ich trupie wyschnigte ciata, zostaly owinigte w plotna i bandaze, zapisane magicznymi inskrypcjami. Na ich
skroniach spoczgety 1$nigce korony, a w dloniach insygnia wiadzy krolewskiej, ktore miaty by¢ znowu przydatne
po ich powrocie do zycia. Amulety i talizmany zalozono na ich szyjach, a ciata spowite bandazami odziano w
wspaniate pancerze. Wraz z nimi w komnatach ztozono ich rydwany i wierzchowce gotowe, aby wynies¢ swych
pandéw na $wiatto dnia. Jednak wbrew temu czego oczekiwali, ich zmumifikowane ciata zostaty przebudzone i
zamieszkane przez ich nie$miertelne duszg.

Wraz z przebudzeniem z swego snu-$mierci, odzyly ich pragnienie i ambicie, ktore posiadali za Zycia, a takze
che¢¢ przywrocenia chwaly dawno upadlego imperium. W tym maja im pomoc zastgpy lojalnych nawet po
$mierci, na nowo powstatych zotnierzy, gotowych na ich wszelkie rozkazy.

Cechy Gléwne

WWwW uUs Krz

Odp

yds

Int

SW

Ogd

63

36

56

56

40

45

89

31

Umiejetnosci:.

czytanie i pisanie +20, dowodzenie +20, jezdziectwo +20, nauka (genealogia/heraldyka), nauka

(historia) +10,
(Nehekharanski)

nauka (Nekromancja) +10, spostrzegawczo$¢, unik +10, wycena, znajomo$¢ jezyka
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Zdolnosci: bron specjalna (dwurgczna), bron specjalna (korbacze), ogluszanie, ozywieniec, silny cios, straszny,
widzenie w ciemnos$ciach

Cechy:

Latwopalny: Przesigknicte balsamicznymi olejkami zwoje sa wyjatkowo latwopalne. Jezeli Krol Grobowcow
zostanie podpalony, lub zaatakowany ognistym czarem, po uwzglgdnieniu Wytrzymato$ci i pancerza otrzymuje
podwdjne obrazenia.

Niezlomna wola: Tylko osoby o wielkiej sile umystu wracajg jako Krolowie Grobowcow. Nie dajg nad sobg tak
fatwo zapanowaé jak inni ozywiency. Krdélowie Grobowcow moga kontrolowaé pomniejszych ozywiencow
(szkielety, zombi) w podobny sposob jak nekromanci (patrz WFRP str. 170).

Klatwa: Na zmumifikowanych cztonkoéw rodziny krolewskiej nalozono potgzne klatwy, ktore miaty ich chroni¢
przed rabusiami grobowcoéw w czasie ich snu - $mierci. Po przebudzaniu klatwy te nie stracity mocy i czyhaja na
tych, ktorzy podniosa reke¢ na starozytnych kroléw. Ta postaé, ktora zada ostateczny cios niszczacy Krola
Grobowcow, musi wykonaé trudny -10 test Sity Woli. Pozostale osoby biorace udziat w walce. jezeli zadaly
jakakolwiek rang, muszg wykonaé przecietny test Sity Woli. Jezeli test bedzie nieudany, na pechowca spada
klatwa (patrz zasady Klatw, Dodatek 11, str. 196).

,.
WK,
/K/l.\

VAX"L

Krolom Grobowcow zwykle towarzyszy ich osobista gwardia ztozona z Straznikéw Grobowcoéw. Dodatkowo,
czesto posiadaja oni magiczne pancerze, bronie oraz amulety (wedle uznania MG).

Walka

|

T

Ataki: 4 Szybko$é: 4 Zywotnosé: 36

Zbroja: srednia zbroja

Punkty Zbroi: gtowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Bron: Bron rgczna lub Dwurgczna

Licz Kaplan

Licze Kaptani sa poteznymi nieumartymi magami, dzigki ktorym Krolowie Grobowcow mogli pokona¢ $mierc.
To czlonkowie Kultu Smierci, ktorzy studiowali sztuke mumifikacji, pozwalajaca uchronié¢ ciato przed
rozktadem. Posiedli wiedz¢ o magicznych inkantacjach i rytuatach pozwalajacych pokona¢ $mier¢.

Pigta generacja Kapelanéw posiadta tak wielkg wiedze, ze pozwolita im oszukaé¢ $§mier¢ i zamieni¢ swe zywe
ciata w ozywione zwtoki.

W centrum kazdej piramidy Kro6low Grobowcow, znajduje sie pomieszczenie, gdzie jest swigtynia krolewskiego
Kultu Smierci. Zwykle w niej rezyduje Wielki Licz Kaptan, otoczony $wita pomniejszych Kaptanow. Tylko
wielki kaptan posiada wiedz¢ o Rytuale Przebudzenia, dzigki ktéremu jest on w stanie przebudzi¢ $pigcych
jeszcze Krolow Grobowcow.

Niektorzy z Wielkich Kaptanéw opetani swa mocg, sami podejmujg si¢ dowodzenia hordami ozywiencow i
realizujg swe mroczne plany.

Wiecej informacji o Liczach znajduje sie¢ w Dodatku I, str. 187.

Mumie

Sg to ciala dawnych wojownikéw i szlachty, ktore jako nieumarte stworzenia sg owiniete w ptdtna i
zabalsamowane w celu uniknigcia rozktadu.

WWwW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
44 0 45 52 40 10 28 0

Umiejetnosci:. czytanie i pisanie +20, jezdziectwo +10, nauka (genealogia/heraldyka), nauka (historia +10),
nauka (nekromancja +10), spostrzegawczo$¢, wycena, znajomos¢ jezyka (Nehekharyjski)

Zdolnosci: bron specjalna (dwurgczna), bron specjalna (korbacze), ogluszanie, ozywieniec, straszny, widzenie
w ciemnosciach
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Cechy:

Latwopalny: Przesigkniete balsamicznymi olejkami zwoje sa wyjatkowo
tatwopalne. Jezeli mumia zostanie podpalona, lub zaatakowana ognistym
czarem, po uwzglednieniu Wytrzymalosci i pancerza otrzymuje podwodjne
obrazenia.

Niezlomna wola: Tylko osoby o wielkiej sile umystu wracajg jako mumie. Nie
daja nad sobg tak tatwo zapanowa¢ jak inni ozywiency. Mumie moga
kontrolowaé¢ pomniejszych ozywiencow (szkielety, zombi) w podobny sposob
jak nekromanci (patrz WFRP str. 170).
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Ataki: 3 Szybkosé: 4 Zywotnosé: 32

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Bron: bron jednorgczna, bron dwurgczna
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Nekrolityczny kolos

%

K
Uy

o

W dawnych czasach, jeszcze przed powstaniem Kultu Smierci,
opowiadano wiele legend o ogromnych ruchomych statuach
przemierzajacych kraing i niszczacych wszystko, co stanie na ich
drodze. Kiedy tylko wiedza i umiej¢tnoéci na to pozwolity, Licze
Kaptani stworzyli istote

odpowiadajacg rozmiarami i mocg temu, 0 czym mowity legendy. Tak
wiec dzigki potgznym inkantacja 1 starannemu uksztaltowaniu,
wykonane z wszelkich dost¢pnych materialdw powstaly pierwsze
nekrolityczne kolosy. Przez powiazanie tych gigantycznych konstruktow
z duszami najpotezniejszych wojownikow Nehekhary,  stworzone
zostaly niszczycielskie potwory siejace spustoszenie na polach bitew.

Na podobienstwo wojownikow Nehekhary, nekrolityczne kolosy sa
wyposazone w tradycyjne bronie i zbroje, oczywiscie w ogromne;j skali.
Wiekszo$¢ istniejgcych konstruktow ma tysigce lat i jezeli ktorys z nich
zostanie zniszczony, uzywa sie jego resztek do stworzenia nowego
nekrokolitycznego kolosa.

Poza starozytnymi miastami Nehekhary, nekrolitycznych kolosow
uzywa sie jako straznikéw strzegacych wejs¢ do wawozow, waznych
przej$¢ i nekropolii. W tych istotach tkwi tak wielka moc, ze nie
potrzeba zakle¢ Liczy Kaptanow, aby skloni¢ ich do czujnosci i
natychmiastowego reagowania na obecno$¢ niepozadanych obcych,
poprzez wgniecenie ich w piasek ich potezng bronig. Bronia doréwnujaca wielkoscia trollowi. Nekrolityczne
kolosy postuguja si¢ czasem olbrzymimi tukami, do ktdrych strzaty sa wielkosci pociskow do balist.
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Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
36 28 69 63 25 24 36 12

- * ™ 4
¢
m m
. v

=
Y

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢ +10
Zdolnosci: btyskawiczny blok, bron specjalna (dwureczna), morderczy atak, niepokojacy, potezny cios,
przerazajacy, Silny cios, widzenie w ciemnos$ciach

Cechy:

Ozywiony konstrukt: Nekrolityczne kolosy nie sg zywymi stworzeniami, lecz animowanymi posagami
potaczonymi z duszami poteznych nehekaryjskich wojownikow. Posiadaja te same odpornosci co kazdy
ozywieniec, a ich kamienia konstrukcja daje im 5 Punktow Zbroi na kazdej lokacji.

Potworna sila: Wszystkie ataki nekrolitycznego kolosa sg traktowane jako atak z cechg or¢za ,,Druzgoczacy”.
Niepowstrzymane natarcie: Nekrolityczne kolosy zadaja tak potezne ciosy, ze przy uzyciu cechy or¢za
,druzgocaca” zamiast dwoma, rzucaja trzema kostkami i wybieraja najwyzszy wynik. Dodatkowo wszystkie ich
ataki posiadaja ceche ,,przebijajacy zbroj¢”.
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Walka

Ataki: 4 Szybko$é: 6 Zywotnosé: 48

Zbroja: Cigzka zbroja

Punkty Zbroi: gtowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Bron: bron dwurgczna, olbrzymi tuk (Zasigg: 100/200, Sita :8, Przetadwanie :1 Runda)

Nekrosfinks

Nekrosfinksy to dziwaczne i przerazajace posagi, ktorych

istnienie przyprawia o niepokoj samych Liczow Kaptanow. Sa

one wyobrazeniem wojownika doskonatego. Stworzono je na

wzOr mitycznych stworzen, ktére pono¢ zamieszkuja w

Podziemnym $wiecie Nehekhary. Ich tutow to cialo

gigantycznego Iwa, na ktorym mie$ci si¢ korpus i glowa

cztowieka. Do kazdej z rgk majg przymocowane olbrzymie ostrza,

ktére podobno sg zdolne $cigé glowe smoka. Z grzbietu wyrasta

im para sokolich skrzydet, dzigki czemu moga wykonywaé

podobne do lotu skoki na niesamowite odlegto$ci. Zwienczeniem

wszystkiego jest ogon na podobienstwo skorpiona, ktérym

rozdaja zatrute ciosy.

Te stworzenia wszystkie bez wyjatku, powstaly w starozytnych

czasach i zaraz po swoim pojawieniu si¢ zasialy watpliwosci i

strach w sercach swych tworcow. Twierdzili oni, ze ich istnienie

sprowadzilo na krolestwo przeklenstwo w postaci zarazy i glodu,

ale nie mieli odwagi ich zniszczy¢, a jedynie pogrzebali je pod

piaskiem. Dodatkowo wierzyli oni, ze odmiennie od pozostatych

ozywionych statui, ich istnienia nie napedza potaczona z nimi

dusza nehekaryjskiego wojownika, ale moc Ptra i Usekpha —

starozytnych bogow. Podobno nekrosfinksy to uciele$nienie .
gniewu tych bogow. Niezaleznie od tego czy jest to prawda, czy nie, to w tych potwornych |stotach plome cheé
niszczenia i tylko inkantacje postuszenstwa utrzymuj je w ryzach.

Po wielu setkach lat u$pienia, sa w petni gotowosci i tylko czekaja na rozkaz Krolow Grobowcow by zniszczyé
wszystko co stanie na ich drodze.

Cechy Gléwne

ww us Krz Odp Zr Int SW Ogd
48 0 61 82 35 34 66 15

Umiejetnosci:. spostrzegawczo$é +20, unik
Zdolnosci: btyskawiczny blok, bron naturalna, latanie, morderczy atak, niepokojacy, potezny cios, przerazajacy,
silny cios, widzenie w ciemnosciach

Cechy:

Ozywiony konstrukt: Nekrosfinksy nie sa zywymi stworzeniami, lecz animowanymi posagami napgdzanymi
duszami potgznych nehekaryjskich wojownikow, lub moca samych bogéw Nehekhary. Posiadaja te same
odpornosci co kazdy ozywieniec, a ich kamienia konstrukcja daje im 5 Punktow Zbroi na kazdej lokacji.
Potworna sila: Wszystkie ataki nekrosfinksa sa traktowane jako atak z cecha or¢za ,,Druzgoczacy”.

Grad cioséw: Nekrosfinks potrafig atakowa¢ na wiele réznych sposobow, wykorzystujac tapy, ostrza, ogon, a
nawet skrzydta. Z tego powodu wykonujac akcje¢ ,,Zwykty atak”, nekrosfinks moze atakowa¢ dwukrotnie.
Dekapitujace uderzenie: Poswiecajac akcje, nekrosfinks moze wykona¢ swoimi ostrzami potezny cios zdolny
pojedynczym uderzeniem zabi¢ niemal kazde stworzenie $cinajac jego glowe. Ten potezny cios otrzymuje
modyfikator +3 do obrazen, oraz uzywajac cechy oreza ,,druzgocacy zamiast dwoma, rzuca trzema kostkami i
wybierajg najwyzszy wynik.

Atak ogonem: Na koncu kazdej rundy, nekrosfinks moze wykonaé btyskawiczny atak po tym, jak juz
wykorzystal wszystkie pozostate ataki. Atak ogonem nekrosfinksa traktowany jest jako akcja natychmiastowa.
Jest to zwykty Atak z cecha Szybki i Zatruty. Cel uktuty przez ogon nekrosfinksa, jezeli otrzyma co najmniej
jedna rane¢, musi wykona¢ udany trudny (-10) test zatrucia lub umiera po uptywie 2k10 rund.
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Walka

Ataki: 5 Szybko$é: 6 Zywotnosé: 55

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 5, r¢ce 5, korpus 5, nogi 5, ogon 5
Bron: ostrza, ogon

Padlinozerca

Te stworzenia zyja w gorach Nehekhary oraz na pustyni na zachod od nich. Méwi sig, ze ich olbrzymie skrzydia
zaciemniaja niebo, rozposcierajac cien zagltady nad umierajagcymi na pustyni. W zwiagzku z tym, padlinozercy
byli uwazani w starozytnej Nehekharze za §wigte zwierzeta, ktore unosity dusze polegtych wojownikéw do
nieba, aby ci walczyli w odwiecznej walce z demonem ciemnosci. Przekonanie to prowadzit do tego, ze wielu
kaptanow grzebato w nekropoliach ich zwtoki wraz z Krolami Grobowcdéw. Teraz z woli Liczow Kaptanow te
czcigodne ptaki mogg zndw powsta¢ w straszliwej formie, aby porwaé do nieba dusze tych, na ktérych padnie
ich cien.

Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
35 0 35 43 27 11 20 0

Umiejetnosci:. spostrzegawczo$¢ +10, unik
ZdolnoSci: bron naturalna, bystry wzrok, latanie, ozywieniec, widzenie w
ciemnos$ciach, wyostrzone zmysty

Cechy:
Brak

Walka

Ataki: 2 Szybkosé: 2(8) Zywotnosé: 15

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, skrzydta 0, korpus 0, nogi 0
Bron: dziob i pazury

Potezny basteti

Potezni basteti sa zmumifikowanymi kotami §wigtynnymi, uwazanymi przez starozytnych Nehekharanczykow
za $wiete. Te nieumarle koty sa zbiornikami nekromantycznych mocy. Powoduja, ze inni ozywiency w poblizu
staja si¢ bardziej niebezpieczni. Ich moc moze powodowac ozywienie pobliskich zwtoki jako zombi lub
szkielety. Nekromanci czasami odszukuja poteznych basteti, aby pozbawi¢ ich mocy, lub uzy¢ ich jako
stuzacych. Jednakze, do tej pory tylko nieumarli Licze Kaptani Nehekhary zdotali zapewnic¢ sobie ich lojalnos¢.

Cechy Gléwne

WW

us

Krz

Odp

Int

Ogd

20

0

18

21

12

12

Umiejetnosci:

ukrywanie

sie,

unik +10,

spostrzegawczos$¢,

wspinaczka +10, skradanie si¢ + 10
Zdolnosci: czarnoksigstwo, straszny, SzczeScie, bron naturalna,
widzenie w ciemnosciach, ozywieniec

Cechy:

Blogostawienistwo Bogéw: Swietym darem nehekharianskich
Bogow jest przyznanie poteznemu basteti zdolnosci Szczescie,
dajacej im pojedynczy punkt szczescia. Ponadto, to
blogostawienstwo moze zosta¢ przekazane innym przebywajacych
W jego otoczeniu. Jezeli potezny basteti pragnie, moze wydac swoj
punkt szcze$cia na rzecz innego ozywienca w zasiggu wzroku.
Wiladca umarlych: Potezny basteti moze uzy¢ swej Magii, aby
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rzuci¢ nastgpujace zaklgcia magii nekromantycznej: Ozywienie, Zew Vanhela Ozywienie Umartych.
Jezeli potezny basteti w te§cie wyrzuci dublet lub triplet, to musi wykona¢ kolejny rzut w Tabeli 7-5: Gniew
Bozy, str. 145 WFRP, aby sprawdzi¢, co si¢ stato.

Walka

Ataki: 1 Szybkosé: 5 Zywotnosé: 8
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, korpus 0, nogi 0
Bron: pazury

Skorpion grobowcow

Skorpiony grobowcéw sa poteznymi kreacjami
Liczow Kaptanow. Gigantyczne, wyrzezbione i
uformowane konstrukty reprezentuja  wielkie
mistyczne  stworzenia  stojace  na  strazy
nehekharanskiej krainy umartych. Sg one stworzone
z polaczenia kamienia, drewna, metalu, kosci oraz
skorup poteznych, dawno umarlych stworzen
wygrzebanych z piaskow  pustyni. Podczas
pracochtonnych i precyzyjnych inkantacji, Licz
Kaptan taczy te materialy w jedng cato$¢. Na
skorupie skorpiona wypisane sa hieroglify, ktore sa
odczytywane podczas ceremonii przebudzenia.
Jezeli ceremonia zostanie prawidtowo
przeprowadzona, te potezne istoty ozywaja i sa
gotowe na rozkazy.

Czgsto potrafia one sta¢ przez lata nieruchome,
przysypane piaskiem do czasu, gdy ich wiadca je
przyzwie. Wzywa je, aby sialy groz¢ i niszczyty
jego wrogdéw przy pomocy gigantycznych szczypiec i ogona zakonczonego jadowym kolcem.

Cechy Glowne
WW Odp
43 51

Umiejetnosci:. brak
Zdolnosci: straszny, widzenie w ciemnoS$ciach

Cechy:

Ozywienczy konstrukt: Skorpion grobowcéw jest stworzony z drewna, kamienia, metalu oraz mocy Licza
Kaptana. Posiada te sama odpornosci co kazdy ozywieniec oraz dodatkowo 3 Punkty Zboi na catym ciele.

Atak ogonem: Na konicu kazdej rundy skorpion grobowcéw moze wykona¢ btyskawiczny atak po tym, jak juz
wykona wszystkie pozostale ataki. Atak ogonem skorpiona grobowcoéw traktowany jest jako akcja
natychmiastowa. Jest to zwykty atak, z cecha Szybki i Zatruty. Cel ukluty przez ogon skorpiona grobowcow,
jezeli otrzyma co najmniej jedna rang, musi wykona¢ udany test zatrucia lub otrzymuje modyfikator -10 do
wszystkich cech gtdéwnych i 1 obrazenie (bez uwzgledniania Wytrzymatosci) za kazdy stopien niepowodzenia
testu. Kolejne zatrucia kumulujg si¢ i jezeli jedna z Cech ofiary spadnie do 0, to pada ona sparalizowana.
Potworna sila: szczypce skorpiona grobowcow zaciskaja si¢ z tak potworng sila, ze wszystkie jego ataki sa
traktowane jako atak z cechg oreza ,,druzgoczacy”

Odporno$¢ na magie: Magiczna energia, ktorg skorpion grobowcow zostal nasycony przez Licza Kaptana
powoduje, ze jest on czesciowo odporny na zaklecia. Kazdy mag, ktory rzuca zaklecie na skorpiona grobowcow
musi wykona¢ udany test na Sily Woli lub czar zostanie rozproszony.

BezmyS$lny: Te stworzenie nie posiadaja wlasnego umyst. Nie majg one Inteligencji, Sity Woli ani Ogtlady i
nigdy nie wykonuja zwigzanych z tymi cechami testow.

Walka
Ataki: 3 Szybkosé: 7 Zywotnosé: 32
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Zbroja: brak
Punkty Zbroi: gtowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Bron: szczypce, ogon

Straznicy grobowcow

Jezeli szkielety Zolnierze charakteryzuja si¢ dyscypling i
umiejetnosciami  bojowymi, to Straznicy grobowcow  s3
najdoskonalszymi wsrod ozywiencow. Jako wojskowa elita swoich
czasOw, Straznicy grobowcow zachowali wiele z swoich wspomnien
i sg bezgranicznie lojalnym wobec swego pana. Wybrani z posrod
najwierniejszych z jego $miertelnych stug, oni z che¢cig oddali swe
zycie, aby chroni¢ swego pana podczas podrozy przez zaswiaty.
Straznicy grobowcdéw s3a po prostu potezniejszymi wersjami
szkieletow zotnierzy. Sg oni twardsi, szybsi i bardziej $miercionosni,
poniewaz zachowali wiele umiejetnosci bojowych, ktore posiadali
za zycia. Tak jak szkielety zotnierze, dzigki zawansowanym
procesom wykorzystywanym przez Kult Smierci, zachowali swoja
inteligencie i umiejetnosci walki.

Zwykle wyznaczeni do strzezenia wewnetrznego sanktuarium,
Straznicy grobowcOw opuszczaja swoj posterunek tylko gdy
podazaja za swym panem. S3 bezwzgledni i efektywni zabijajac
kazdego, kto postawi noge w grobowcu.

Straznicy grobowcow wygladajg jak szkielety pokryte cienka jak
pergamin skora. Ich oczy sa blizniaczymi kulami czerwonego
$wiatla, niewickszymi niz tebki szpilek. Ich usta sg rozciagnigte w
rozwartym szeroko makabrycznym us$miechu odstaniajacym potamane zeby tkwigce w ich czerepach. Sa oni
ubrani w §wietnie wykonane skoérzane pancerze i wyposazeni w tarcze z symbolami ich panéw, pokazujacymi
ich wierno$¢ nawet po $mierci.

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
38 33 42 45 36 24 36 15

Umiejetnosci: unik +10, spostrzegawczo$é + 20
Zdolnosci: btyskawiczne parowanie, ozywieniec, silny cios, straszny, widzenie w ciemno$ciach

A7) Q. %
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Cechy:

Grobowe Ostrza: Kazda bron, w ktorg sg wyposazeni Straznicy grobowcdw, jest uwazana za magiczng.
Dodatkowo, straznicy grobowcow rzucajg na Furie Ulryka, zawsze kiedy na kostce wypadnie 9 lub 10, zamiast
tylko 10.

Walka

A

A

m
. v

Ataki: 2 Szybkosé: 4 Zywotnosé: 16

Zbroja: lekka zbroja (petna zbroja skorzana)
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1
Bron: bron jednoreczna (Chopesz), tarcza
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m
WIS

Szkieletowy zolierz

Nehekharianscy zotnierze za zycia byli poteznymi wojownikami. Wigkszo$¢ dawnych wladcow bylo
wojownikami i generatami, ktorzy gromadzili wokot siebie najlepszych i najbardziej lojalnych wojownikow, by
stuzyli jako krolewscy straznicy. Zwykle wielu z nich po $mierci swego pana zostawato zabitych,
zmumifikowanych i pochowanych wraz z nim. Kiedy witadcy zostali przebudzeni przez klgtwe Nagasha, jego
straznicy powstali wraz z nim, przeminieni w poteznych szkieletowych zolierzy. W przeciwienstwie do
zwyktych szkieletow, szkielety zolnierze sg inteligentni. Sg oni rOwniez wystarczajgco sprytni, aby nie tylko
wypehiac rozkazy, ale rowniez dziata¢ z wilasnej inicjatywy, kiedy jest to konieczne. Dzigje si¢ tak, poniewaz
zostali oni zakleci przy uzyciu bardzo skomplikowanego procesu uzywanego przez Kult Smierci w celu
zachowania ich inteligencji i zdolno$ci bojowych.
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Inng istotng réznica jest rowniez wyposazenie. Krolewscy Straznicy zawsze mieli najlepszg dostepng bron i
zbroje. Ich uzbrojenie jest najlepszej jakos$ci. Posiada delikatng ornamentacje, ale mimo jest w pelni
funkcjonalne, skonstruowane tak, aby jak najlepiej stuzy¢ swoim wilascicielom. Dzigki temu szkielety Zzolierze
sg lepiej uzbrojeni i opancerzeni, a przez to bardziej niebezpieczni.

W ich oczodotach ptong czerwone ogniki, charakterystyczne dla ozywiencow. Jednak u tych wojownikow, blask
ten jest ostry niczym czubek szpilki, tak jak gdyby te mate czerwone punkciki §wiecity prosto z ich umystow i
wskazywaty na zawartg w nich inteligencje.

Bron i pancerze uzywany przez te stworzenia traktowane sg jako wyposazenie dobrej jakos$ci.

WWwW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
25 20 30 30 25 15 28 12

Umiejetnos$ci:. unik, spostrzegawczo$¢, Przeszukiwanie, znajomos¢ jezyka (Nehekharianski)
Zdolnosci: straszny, widzenie w ciemnos$ciach, ozywieniec

Walka

Ataki: 1 Szybkosé: 4 Zywotno$é: 12

Zbroja: cigzka zbroja ( hetm, napiersnik, naramienniki)
Punkty Zbroi: gltowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 0

Broni: tuk z 10 strzatami, bron jednoreczna (Chopesz)

Upiorny general

Bedac jednymi Sposrod najbardziej lojalnych zohierzy, ci przerazajacy ozywiency, kontynuuja stuzbe dla swego
pana, nawet po $mierci.

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
40 35 45 45 30 25 35 20

Umiejetnosci:. nauka (Strategia / Taktyka) +20, spostrzegawczo$¢, czytanie i pisanie +20, znajomos¢ jezyka
(Nehekharyjski)
Zdolnosci: straszny, widzenie w ciemnos$ciach, ozywieniec

Cechy:

Upiorna bron: Generatowie wiadajg starozytng, $mierciono$ng bronig nasycong mocg $mierci. W rekach upiora
taki orez traktowany jest jako bron magiczna (obrazenia S+2). Gdy upior zada takg bronig trafienie krytyczne,
powiniene$ wykona¢ dwa rzuty w Tabeli 6-3: trafienia krytyczne i wybra¢ wyzszy wynik. Jezeli upiornej broni
uzywa ktokolwiek inny, traktuje si¢ ja jako zwykla bron jednorgczna.

Walka

Ataki: 1 Szybkosé: 4 Zywotnosé: 15

Zbroja: cigzka zbroja (petna zbroja ptytowa)
Punkty Zbroi: gtowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5
Bron: upiorne ostrze, tarcza

Uszabi

Te masywne kamienne posagi sa trzykrotnie wigksze od cztowieka. Sa one wyrzezbione na podobienstwo
nehekharyjskich Bogow i uzbrojone w bron, preferowang przez dane bostwo. Zwykle jest to zakrzywiony zloty
miecz, korbacz lub imponujacy buzdygan.

Jako straznicy, Uszabi ochraniajg wielkie piramidy Kroélow Grobowcow i zwykle speiniajg swoj obowigzek
pozostajac na zewnatrz grobowca. W wigkszo$ci uszabi sg tylko posagami, imponujacymi, jednak tylko
posagami. Licze Kaptani posiadaja moc aby napelni¢ te naczynia swa straszng magia. Przez intonowanie
starozytnych rytuatow posagi budza si¢ do Zzycia, ruszajac, aby zniszczy¢ wszystko na swej drodze. Oczy
przebudzonych uszabi pataja ztotym $wiattem. Nie wydaja oni innych dzwigkéw niz odgtos krokéw lub szczek
broni.
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Jak wigkszo$¢ posagow i rzezb z Nehekhary, usztabi sg wyrzezbione z bryty kamienia i pomalowane.

Rzezbi si¢ je z jednego bloku kamienia i nie posiadaja one metalowych broni, pancerzy ani zadnych ozdéb, poza
umieszczonymi gdzieniegdzie kamieniami szlachetnymi.

Gdy sg animowani, Usztabi staja si¢ domem dla duchéw zmartych. Mimo to, nie posiadaja oni zadnej
prawdziwej inteligencji. Sg przedmiotami stworzonymi w konkretnym celu i moga wykonywac proste komendy.
Uszabi moze zauwazy¢ réznice miedzy zywym a ozywiencem, tworem sztucznym a naturalnym, oraz nawet
miedzy Nehekharyjczykiem a cudzoziemcem. Oni niezawodnie moga rozpozna¢ swych animatoréw i stuchaja
tylko ich rozkazow, chyba ze kazano im stucha¢ kogo$ innego.

WW us Krz Odp Zr Int SW
46 25 55 43 25 - -

Umiejetnosci:. brak
Zdolnosci: bron naturalna, brof specjalna (dwurg¢czna), silny cios,
straszny, morderczy atak, widzenie w ciemnos$ciach

Cechy:

Konstrukt: Uszabi nie s3 zywymi stworzeniami, lecz animowanymi
posagami. Ich kamienia konstrukcja daje im 5 Punktéw Zbroi na kazdej
lokacji.

Przerazajgca sila: Wszystkie ataki uszabi sg traktowane jakby
posiadaty ceche oreza ,,druzgocacy”.

BezmyS$lny: Uszabi nie posiada wiasnego umyst. Nie posiadajg oni
Inteligencji, Sity Woli ani Ogtady i nigdy nie wykonujg zwiazanych z
tymi cechami testow.

Walka

Ataki: 3 Szybkosé: 5 Zywotno$é: 24

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5
Bron: bron dwurgczna, wielki tuk (Zasieg:
Przetadowanie: 1Akcja )

50/100, Sita:5,

Zmumifikowany zombi

Te nieszczgsliwe stworzenia sa niewolnikami poswigconymi, aby uhonorowa¢ $mieré wiladcy. Chociaz
przypominaja oni mumie, to wlasciwie sa to zombi.

Cechy Gléwne

WW us Krz Odp Zr Int SW Ogd
25 35 35 10 - - -

Umiejetnosci:. brak
ZdolnoSci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemno$ciach

Cechy:

Latwopalny: Przesigknigte balsamicznymi olejkami zwoje sa wyjatkowo
tatwopalne. Jezeli zmumifikowany zombi zostanie podpalony lub zaatakowany
ognistym czarem, to po uwzglednieniu Wytrzymatosci i zbroi otrzymuje podwdjne
obrazenia.

Bezmy$lny: Te stworzenie nie posiadajg wilasnego umyst. Nie posiadajg one
Inteligencji, Sity Woli ani Ogtady i nigdy nie wykonuja zwigzanych z tymi cechami
testow.

Powléczace nogami: Te stworzenia nie moga w czasie walki wykona¢ akcji bieg.

Walka

Ataki: 1 Szybko$é: 4 Zywotnosé: 12
Zbroja: brak
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Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Bron: sztylet
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Powszechne wyobrazenie

Tak, podrézowatem poza spustoszone ziemie, az do niekoriczgcych sie pustyn Arabii. Wokdt gorgca i sucha
ziemia. I ten piasek. Nienawidze¢ piasku. Naprawde jest to miejsce dla umarlych. Przebywalem tam wiele lat
wsrod miejscowych. Stuzytem w kilku armiach, wsrod ciemnoskorego ludu, ze spalonymi przez stornice obliczami.
Tam stawalismy wobec legionow niespokojnych umarlych. Dolgczytem do armii lokalnego wladcy, by walczyé w
Jjednym z ich pustynnych miast. Pierwszq rzeczq, ktorq ujrzatem i nie moglem uwierzyc¢, bylo tysigce szkieletow i
innych nieumartych potworéw wolno kroczgcych Ku bramom miasta i rozpoczynajgcych atak na jego mury.
Nawet najwaleczniejsi z naszej najemnej kompanii ulegli grozie, gdy spostrzegli te nieumartq armie.
Walczylismy w oblezeniu przez wiele tygodni. Wiele razy bylismy o krok od zguby. Ich przywodcg byt potezny
szkielet z plongcymi oczyma. Wiadat potezng zig magig i natychmiast przerazat tych, co go spostrzegli. Mogl z
czystego nieba przyzwac burze i przywracaé poleglych do zycia. Miejscowy powiedzial mi, ze ten przywddca byt
Krélem Umartych. Starozytnym wiadcg, zmartwychwstatym poprzez plugawg magie. On powiedziat mi réwniez,
ze na tych ziemiach jest wielu innych takich, jak on. Wielu wladajgcych armiami ozywiericéw. Naprawde to
miejsce smierci. Nienawidze piasku.

- Brokk Sandfeet, Krasnolud, zolnierz najemny
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Uczonym okiem

A

W starozytnych czasach Nehekhary, Licze Kapfani posiadali prawdziwg wiedzq o nekromancji. Wigkszosé
obecnych nekromantow jest tylko cieniem swych poprzednikéw. Poprzez wieki wigkszos¢ ich wiedzy zaginela lub
zostala zniszczona przez towcow czarownic. Co akurat jest dobre. To dotyczy réowniez jednego z najbardziej
poteznych zaklgé. Poteznego rytuatu, ktory potrafi daé Zycie wieczne. Rytualu stworzonego przez samego
Nagasha. Ta przekleta magia nie daje prawdziwego wiecznego zZycia, ale zamienia wybranca w potezne
nieumarte stworzenie, Licza. Kilku z tych nieumartych potworéw nadal wedruje po starozytnych krainach
Nehekhary. Krqzg réwniez plotki, ze kilku nekromantéow poznato sekrety tego straszliwego rytuatu i udanie go
uzylo. Predzej czy poznie zostang oni odnalezieni i zniszczeni.

- Godfryd Koehl, Magister Kolegium Swiatla
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Mowisz, ze wampiry sq mrocznymi panami nocy? Panami ozywiercow? Smieszy mnie to glupcze. Oni sq
stabszymi oZywiericami niz my. Zostali zastraszeni przez Nagasha i uciekli z naszych ziem. Nie, to My, panowie
Umartych, jestesmy prawdziwymi mistrzami niezycia. Licze, ktore istniejg bez leku przed storicem.

- Pharakh, Krél Umarlych
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Licz jest potgznym ozywiencem, ktéry uzyl na sobie najbardziej mrocznej i zlej magii, by nienaturalnie
przedtuzy¢ swe zycie. Sa oni zwykle szaleni i nieustanie knujg spiski. Oni zawsze takng wigkszej mocy, dawno
zapomnianej wiedzy i najbardziej mrocznych tajemnych sekretow. Poniewaz cien $mierci nie wisi nad nimi,
czesto uktadaja plany rozciagajace si¢ na lata, dekady lub nawet wieki.

Licz jest wychudzonym, szkieletopodobnym humanoidem, ze zwigdlym ciatem rozciagnigtym na wyraznie
widocznych kosciach. Jego oczy dawno temu zgnily i zostaly zastapione przez jasno jarzace si¢ szkarlatne
punkty w pustych oczodotach. Tych nieumartych mistrzow otacza potezna aura strachu. Licz stworzony z zywej
osoby wyglada jak §wieze zwtloki. Cieplo szybko znika, a skora staje si¢ blada. W oczach nie ma zycia, a ciato
zaczyna gni¢ w szybkim tempie.

Rytuat tworzacy najpotezniejszego z ozywiencow, Licza, jest bardzo dobrze chroniong tajemnica. Jest rowniez
bardzo trudnym nekromantycznym czarem, wymagajacym ofiar z zyjacych. Moze on zosta¢ uzyty na
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jakiejkolwiek zywej lub martwej osobie. Wprawdzie zywa osoba ginie, ale i natychmiast staje sie ozywiencem.
Ponizej umieszczone sg ograniczenia, jakim musi podlegac¢ uzytkownik rytuatu:

- Po pierwsze potrzebna jest znajomos¢ rytuatu oraz pot¢zny czarownik zdolny uzy¢ go z sukcesem.

- Jakakolwiek istota, ktore zostata w jakikolwiek sposob weze$nie zamieniona w ozywienca (jak Wampir) lub jej
ciato zostato zniszczone, nie moze sta¢ si¢ Liczem.

- Osoba musi posiada¢ cech¢ Magia na poziomie jeden lub wigcej, aby moc przeksztatci¢ moc
nekromantycznego Dhar. Osoba ta moze by¢ studentem magii tajemnej lub boskiej.

- Osoba taka nie moze mie¢ nastgpujacych Zdolnosci, poniewaz rozpraszaja one moc tego rytuatu: Odpornos¢ na
Chaos lub Odporno$¢ na Magie.

Licz ma ogromna wtadze nad pomniejszymi ozywiencami. Jest to najpot¢zniejszej nieumarle stworzenie, nie
liczac Wampiréw. Ten ,,zaszczyt” byl zarezerwowany dla niewielkiej liczby o0sob, do ktorych w starozytnej
Nehekharze nalezeli najwicksi krélowie i kaptani. Najpotezniejsi z dawnych czarownikow, ktorzy opanowali te
magi¢, mogli zamieni¢ si¢ w te nieumarle stworzenie.

Pochodzenie Liczy

W ich swym pragnieniu, by przeciwstawi¢ si¢ $mier¢, krolowie Nehekhary zatozyli Kult Smierci. W jego sktad
wchodzili duchowni, ktorzy p6zniej stali si¢ Liczami Kaptanami. Tym Kaptanom przykazano, by studiowali
sztuk¢ mumifikacji i komunii z bogami. Stale, przez wiele stuleci, kaptani uczyli sie¢, jak chroni¢ zwloki od
rozktadu, dopoki sztuka mumifikacji nie stata si¢ bardzo ztozona. Ci kaplani wymyslili rowniez ogromna
wickszo$¢ zakle¢ i1 rytualow umozliwiajacych martwemu krolowi, jak rowniez jego catej Swicie i armii, zostac
wzbudzonym z $mierci.

W pierwszym pokoleniu Kaptanow, ich umiejetnosci i wiedza byty niewielkie. Mogli oni jedynie przedtuzaé
swoj wiasny zywot daleko poza jego naturalng rozpieto§¢. Przekazali oni swa wiedzg¢ nastgpnym pokoleniom
Kaptanow, ktore przewyzszyly ich w madrosci i w specjalistycznej wiedzy. W ten sposob wiedza gromadzita si¢
az do piatego pokolenia kaptanow. Pokolenia, ktore nie umarto, chociaz ich ciata wolno usychaty, dopoki nie
staty si¢ niewiele wiecej niz zywymi zwlokami. W ten sposob cate duchowienstwo Nehekhary stato si¢ Liczami
Kaptanami, zdolnymi celebrowa¢ Kult Smierci ich krola na wiecznoéé. Dato im to olbrzymia wladze w krainie.
Faktycznie stali si¢ oni jedynymi osobami, od ktorych wiedzy i lojalnosci zalezato, czy ich krdl bedzie mogt zy¢
po wilasnej Smierci. W ten sposob kaptanstwo zyskato straszng wtadze nad tronem.

Zasady tworzenia Licza

Kiedy nastapi przemiana w Licza, posta¢ automatycznie uzyskuje ponizsze premie do Cech, Umiejetnosci i
Zdolnosci. Licz ma silniejsza wolg niz wtedy, gdy byl zywa istotg. Z tego powodu moze zdobywac
doswiadczenie i uczy¢ sie nowych rzeczy, rozwijajac profesje i umiejetnosci. Jak u wszystkich ozywiencow
nauka idzie im wolniej i zakonczenie profesji moze zaja¢ nawet wiek. Przez milenium Licz czgsto konczy
zaledwie parg profesji (lub nawet tyle nie). Zwykle Licz jest bardziej zwiazany z mroczna magia. W zwigzku z
tym, czesto podejmuje profesje z nig zwigzane, (jezeli juz nie jest poteznym nekromantg). Ewentualnie uczy si¢
nowych zakle¢ czynigcych go potezniejszym czarnoksieznikiem.

Cechy Glowne
WW Odp

+10
Cechy Drugorzed
A Zyw Mag

+1 +5 - - - +1

Umiejetnosci: nauka (nekromancja), spostrzegawczo$¢, wykrywanie magii, zastraszanie
Zdolnosci: brak

Cechy: dary ozywienica (Widzenie umartych, Dominacja, Naturalna Nekromancja, Znienawidzone Stonce,
Odpornos$¢ na bron niemagiczng), ozywieniec, przerazajacy, widzenie w ciemnosciach, zelazna wola

Nowe zdolnosci: dary ozywienca

Dary ozywienca podobne sa do daréw krwi Wampira. Sg one mocami, ktore pojawiaja sie podczas przemiany w
Licza. Licze zyskuja te dary dzieki Dhar, ktora nimi zawladneta.

191

T

%%
.\(XL
> s

Y AT Y B Ve s i iy Vi




(e AR e A A ALY (R T (P RER Ao

2

S
2

Za kazdy wiek niezycia Licze wybieraja nowy dar z listy. Decyzja Mistrza Gry, Licze moga uczy¢ si¢ tych
darow w wolniejszym lub szybszym tempie. Réwniez, jezeli Licz nie jest aktywny, spoczywa w grobowcu itp.,
nie powinien zyska¢ nowych darow. Generalnie Mistrz Gry zarzadza, na jakich zasadach Licze otrzymuja dary.
Niektore z darow zostaly zaczerpnigte z podrecznika Mroczni Wiadcy Nocy (WFRP2 podrecznik zZrodlowy), a
kilka z Pokusa Arcylicza (WFRP2 podrecznik zrédlowy).

Aura przywoédcy
Obecnos¢ Licza jest tak potezna, ze zywi przeciwnicy w odlegtoéci 8 metréw, otrzymujg -10 do Cech Walka
Wrecz i Sita Woli.

Dominacja (automatyczny)

Licz moze uzy¢ swej wladczej obecno$ci i magicznej mocy, by podporzadkowaé sobie stabsze umysty.
Wykorzystujac akcie podwdjna, Licz moze probowac przejaé kontrole nad pojedynczym zywym stworzeniem w
zasiegu 24 metrow. Nalezy wykonaé przeciwstawny test Ogtady Licza przeciw Sile Woli celu. Jezeli Licz
wygra, to zyskuje catkowita kontrole nad celem i moze zmusi¢ go do spetniania swoich zyczen. Cel moze
usitowaé wyzwoli¢ si¢ po 1k10 rundach, kolejnym przeciwnym testem. Jakiekolwiek, samobodjcze rozkazy
upowazniajg cel do wykonania Wymagajacego (-10) testu Sity Woli, by uwolni¢ si¢ spod dominacj¢. Licz w
dowolnej chwili, w ramach akcji natychmiastowej, moze uwolni¢ cel spod swojej wtadzy.

Eteryczny cien

Licz, ktory otrzymuje Dar Eteryczny cien, zyskuje zdolnos¢ Eteryczny. Ciato Licza obraca si¢ w pyt i pozostaje
tylko duch. Licz staje si¢ bezcielesny i zwiewny. Moze on przechodzi¢ przez state przedmioty jak $ciany i drzwi.
Nalezy zauwazy¢, ze nie daje to mu zdolnosci spogladania przez stale przedmioty, a tylko moze przechodzi¢
przez nie.

Eteryczne stworzenia cze$ciowo schowane wewnatrz przedmiotow zyskuja premi¢ + 30 do testow ukrywania
si¢. Eteryczne stworzenie, ktore chciatoby zachowa¢ catkowitg cisze, nie musi wykonywac testu skradania sig.
Eteryczny Licz jest nadal odporny na bron niemagiczna, ktora po prostu przechodzi przez niego jak gdyby go
tam nie bylo. Demony, czary, inne eteryczne stworzenia i przeciwnicy uzbrojeni w magiczng broni moga
normalnie zrani¢ Licza.

Licz bedacy Eterycznym cieniem ma specjalng moc, ktdra pozwala mu czgsciowo oddziatywac na ten $wiat.
Pomimo tego, ze jego cialo jest zwiewne, t0, jako istota eteryczna nadal moze dotykaé ludzi, a nawet ich ranic.
Licz pomimo tego, Ze jest cieniem, moze nosi¢ ubieranie, a nawet pancerz i wlada¢ bronig. Moze réwniez
dotyka¢ i przesuwac przedmioty. Jezeli jednak straci koncentracj¢, moze si¢ zdarzy¢, ze upusci¢ przedmiot,
ktory trzyma. Mistrz Gry moze zdecydowaé czy koncentracja zabiera Liczowi dodatkows akcje, jezeli chce
utrzymac¢ dang rzecz. Roéwniez rzeczy, ktore trzyma i ktore nie sa eteryczne, nie przechodza przez stale
przedmioty tak jak Licz.

Nawet wsrod Liczy jest to rzadko wystepujaca zdolnos¢. Nawet, jezeli nie jest mozliwe otrzymanie innych
Darow, nie kazdy Licz zyskuja te zdolnos¢.

<
i

Klatwa

Osoba, ktora zada Liczowi zabdjczy cios, musi natychmiast wykona¢ udany wymagajacy (-10) test Sity Woli.
Pozostale osoby bioragce udziat w walce, jezeli zadaty jakakolwiek rang, musza wykonaé przecietny test Sity
Woli. Jezeli test bedzie nieudany, na pechowca spada klatwa (patrz zasady Klatw Dodatek Il str. 185).
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Mroczna empatia
Licz moze czeSciowo zajrze¢ do umyst osoby odczytujgc nastroj i powierzchowne mysli. Licz, aby uzy¢ tej
mocy, musi wyraznie widzie¢ wybrang osobe.
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Naturalna nekromancja (automatyczny)

Licz posiada naturalng moc wtadania innymi ozywieficami oraz zdolno$¢ tworzenia ich:

- Licz nie jest ograniczony ilo$ciag ozywiencow, ktorych moze animowaé i kontrolowaé. Mimo to, jest
ograniczony przez zasi¢g, w ktorej moze sprawowac kontrolg.

- Licz ma calkowita kontrole nad swymi nieumartymi wyznawcami. Kontrola nad nimi nie moze zosta¢ przejeta
zadna inng podobng mocg (nawet innego Licza lub Wampira).

- Wiladza Licza nie jest ograniczona do przywracania zycia umartych. Moze on odwrocic¢ ten proces, zabierajac
moc, ktéra ozywia jego stuzacych, przywracajac tym samym naturalny porzadek.

- Wiasna energia Licza jest zwigzana z kazdym z jego stug. Przez to moze on wyczu¢ ich obecnos¢ i
kontrolowa¢ ich dziatania, oboj¢tnie gdzie si¢ znajduja. Dzigki temu moze on roéwniez spoglada¢ ich oczyma i
stucha¢ ich uszami, jedynie dzigki skoncentrowaniu si¢ na odpowiednim ozywiencu. Zwigkszajac koncentracjg,
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Licz moze przemawial przez usta swego stugi,
chociaz stowa te moga by¢ znieksztalcone i
niewyrazne.

- Jezeli Licz potrafi rzuci¢ nekromantyczny czar
przywotujacy zmartych i uzyje go na martwym
ciele, to przywotany w ten sposdb zombi, czy
szkielet, zachowuje mys$li, wspomnienia i
osobowos¢. Takie $wiezo ozywione zwloki
wygladaja i przemawiaja jak gdyby byta nadal
zywe, (chociaz to nadal zombi). Swieze zwloki
wygladajg prawdziwie, ale nadal sg zimne i
gnijace, zradza je blado$¢, kolor oczu, oraz
widoczne rany i ubytki. W przypadku starszych
zwlok, ktore zostajg ozywione, jako szKielety,
sprawa wyglada troszk¢ inaczej. Oni zachowuja
resztki wspomnien 1 osobowosci, potrafig
improwizowac i interpretowa¢ polecenia.

Odporno$é na bron niemagiczng
(automatycznie)

Poniewaz ciato Licza nie zyje, a jego duch jest
potaczony z cialem poprzez Mroczna Magie, t0
staje si¢ on odporny na bron niemagiczng.
Magiczne bronie i magia nadal ranig Licza.

Odpornosé¢ umarlaka

Ciato Licza potrafi przetrwaé¢ wigkszg liczbe
obrazen, poniewaz zyskuje on dodatkowe 1k10 +
10 punktéw Zywotnosci.

Panowanie nad cialem

Licz  jest  naturalnie utalentowany  w

manipulowaniu i kontrolowaniu ciata umartych. Rzucajac czar Zew Vanhela, Piekielny Wigor (Mroczni Wiadcy
Nocy), Ozywienie umartych, zyskuje premie + 4 do rzutu na wymagany poziom mocy. Oczywiscie muszg by¢
spelnione wszystkie wymagania dotyczace rzucenia tych czaréw. Ta premia rowniez odnosi sie do Wielkiej
Nekromancji, ktora jest opisana w Mrocznych Wtadcach Nocy (WFRP2 podrecznik zrodlowy).

Silta umarlaka
Licz posiada wyjatkowa site. Dzieki temu wzrasta zarowno jego cecha Krzepa jak i Odpornos¢ o + 10.

Spojrzenie w dal

Licz, poprzez lustro lub tafle wody, moze widzie¢ inne znajdujace si¢ w oddali osoby. Potega tej mocy wzrasta
wraz z wiekiem. Poczatkowo odleglo$¢, na jaka Licz moze spojrze¢, to okoto 150 kilometrow. Aby znalezé w
ten sposob wybrang osoba, rzecz lub miejsce, wymagane jest wykonanie przecietnego testu na Sity Woli. Jezeli
test jest nieudany, wtedy kolejng probe mozna podjaé nastepnego dnia. Jesli chodzi o zasady, odlegto$¢ widzenia
wzrasta 1,5 kilometra, co dwa lata, a wiec 500 letni Licz bedzie mogt prowadzi¢ obserwacje w odleglosci 525
kilometrow. Starozytne Licze z Nehekhary moga tatwo obserwowac obszar w odleglosci tysigca kilometrow.

Straszliwy cios

Licz posiada olbrzymia sil¢ i niewiarygodna szybkos$¢, ktora pozwala mu zasypa¢ wrogéw gradem straszliwych
cioséw. Zawsze, kiedy Licz atakuje, wykorzystujac akcje¢ atak lub szarza, moze rzuci¢ jedna dodatkowa koscia
na obrazenia, i wybra¢ wyzszy rezultat. Jezeli bron, ktorej uzywa posiada cech¢ Druzgoczgca, Licz moze rzucic¢
trzema ko$¢mi i wybra¢ najwyzszy wynik.

Szat
Licza tatwo jest doprowadzi¢ do szalenczej wsciekto$ci. Licz zyskuje zdolno$¢ szat bojowy.

Smierciono$ne pazury
Pazury Licza staja si¢ dtugie i ostre jak stal. Dzigki temu uzyskuje on zdolno$¢ bron naturalna (pazury).
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Widzenie umarlych (automatyczny) )
Licz widzi duchy i dusze, ktére sa zwykle s3 niewidzialne. Moc ta dziata jak czar z dziedziny Smierci o tej samej
nazwie. Ta zdolno$¢ dziat przez caty czas.

Wiladca niebios

Raz na dzief uzywajac petnej akcji, Licz moze wywota¢ ogromng i straszng burze, nawet z zupetnie bigkitnego i
cichego nieba. Burza czyni latanie niemozliwym, a wszystkie testy Umiejetnosci Strzeleckich otzymuja
modyfikator -30. Dodatkowo Burza ochrania Licza od stofica w obrgbie 1,5 kilometra. Jezeli Licz zostanie
zabity, burza natychmiast milknie. W innym wypadku trwa przez ilo$¢ godzin rowna cesze Magia Licza.

Wiadca ziemi

Raz na dzien, uzywajac akcji podwojnej, Licz moze przywotaé¢ moc ziemi.

Moze si¢ to odby¢ na dwa sposoby:

W obszarze pustyni, Licz moze stworzy¢ malg burz¢ piaskows, a w skalistym terenie moze spowodowaé maty
wstrzas i sprowadzi¢ lawine.

Burza piaskowa uniemozliwia latanie, a wszystkie testy Umiejetnosci Strzeleckich sa otrzymuja modyfikator -
30. Rowniez zwykli ludzie maja problemy by widzie¢ poprzez burze (ozywieficy nie majg takiego problemu).
Ich odlegtos¢ widzenia zostaje zredukowana do kilku metréw. Wszystkie podstawowe testy wykonywane
podczas tej burzy s otrzymuja modyfikator -10 (decyzja Mistrza Gry). Dodatkowo piasek moze tatwo zniszczy¢
zapasy wody. Poza tym, w obrebie 1,5 kilometra, burza ochrania Licza przed stoncem. Jezeli Licz zostanie
zabity, burza natychmiast milknie. W innym wypadku trwa ona 1k10 minut za kazdy punkt cechy Magia Licza.
Maty wstrzas, ktory Licz moze wywota¢ na skalistym terenie powoduje, iz wszystkie osoby w jego zasiegu
musza wykonaé udany wymagajacy (-10) test Zrgczno$ci lub upadng na ziemi¢. Zwierzgta muszg wykonaé
Przecietny test Sity Woli lub si¢ przestrasza i uciekna. Na otwartych gorskich terenach, moze to wywolaé lawing
kamieni. Kazda osoba (i zwierzg) zostaje uderzona przez 1k10 kamieni, zadajacych obrazenia z Sitg 3, jezeli nie
uda si¢ wykona¢ wymagajacego (-10) testu Zrgcznosci lub tatwego (+ 10) testu unikow. W o$niezonych
gorskich terenach moze to spowodowaé lawing $niezng. Kazda osoba (i zwierz¢) musi wykonaé¢ Wymagajacy (-
10) test Zrgcznosci. Niepowodzenie oznacza, ze postaé otrzymuje obrazenia z sitg 6 bez ochrony zapewnianej
przez zbroje i zostaje pogrzebana pod $niegiem lub kamieniami. Uwigziona posta¢ moze prébowaé uwolni¢ sig,
jezeli wykona udany bardzo trudny (-30) test Sity. Oczywiscie towarzysze mogg odkopacé ofiare.

Znienawidzone stonce (automatyczny)
Licz moze nadal dziata¢ w stoncu, lecz w ciemnosci jest zawsze potezniejszy. Bezposrednie stonice obniza ceche
Magia o 1.

Zelazna wola (automatyczny)

Stworzenie z ta zdolno$cia jest niewrazliwa na strach i groze, jak rowniez umiejetnosci zastraszanie i zdolnosc¢
niepokojacy.

Licz z Nehekhary

Ponizej zostat zamieszczony przyktady Liczy z ziem i czasow starozytnej Nehekhary. Z powodu nieaktywnosci
przez wiele wiekow zyskat oni tylko sze$¢ Darow. Mimo to, zyskali on rowniez pewne doswiadczenie.

Licz Kaptan byt typowym cztonkiem Kultu Smierci. Byt on Arcymagiem - Nekromanta. Od czasu przemiany w
Licza, nauczyt si¢ wigcej czaréw dzigki Zdolno$ci Dodatkowe Zaklecie.

Nowa zdolnos¢: dodatkowe zaklecie

Opis: Dzigki wnikliwym badaniom magii tajemniej lub magii czarnoksigskiej, bohater odkryt lub opracowat
formute zaklecia, ktore nie znajduje si¢ na jego liscie czarow. Kazde dodatkowe zaklgcie jest traktowane, jako
osobna zdolno$¢ i musi by¢ wykupione oddzielnie, co umozliwia poznania pojedynczego czaru np. dodatkowe
zaklecie (podmuch wiatru). Aby wykupié¢ zaklecie nalezy wczesniej posiada¢ zdolno$¢ magia tajemna lub
magia czarnoksieska, w zaleznosci, z jakiej tradycji chee sie wykupi¢ czar. Kazde zaklgcie kosztuje 100 pd.
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Licz kaptan
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Umiejetno$ci: czytanie i pisanie +20, jezdziectwo +10, jezyk tajemny (Demoniczny +10), jezyk tajemny
(Magiczny), jezyk tajemny (Nehekharyjski + 20),nauka (genealogia / heraldyka), nauka (magia +20), nauka
(nekromancja +20), nauka (teologia + 20), plotkowanie +10, przemawianie, przeszukiwanie, rzemiosto
(kamieniarstwo), splatanie magii +20, spostzegawczos¢ +10, wiedza (Krainy Potudniowe +10), wiedza
(Ksiestwa Graniczne +20), wiedza (Starozytna Nehekhara + 20), wykrywanie magii +20, zastraszanie +20,
znajomos¢ jezyka (Arabski +10), znajomos¢ jezyka (dowolne trzy), znajomosé jezyka (Klasyczny), znajomosé
jezyka (Nehekharyjski +20)

Zdolnosci: bron naturalna, charyzmatyczny, czarnoksigstwo, dary ozywienca (Dominacja), dary ozywienca
(Mroczna empatia), dary ozywienca (Naturalna nekromancja), dary ozywiefica (Odporno$ci brof niemagiczng),
dary ozywienca (Odporno$¢ umarlaka + 15 Zywotnoé¢), dary ozywienca (Panowanie nad ciatem), dary
ozywienca (Smiercionoéne pazury), dary ozywiefica (Widzenie Zmartych), dary ozywienca (Wtadca Niebios),
dary ozywienca (Znienawidzone Stofice), dotyk mocy, magia czarnoksigska (nekromancja), magia powszechna
(Cienista krew), magia powszechna (Magiczne zamkniecie), magia powszechna (Magiczny alarm), magia
powszechna (Pancerz eteru), magia powszechna (Podniebny chéd), magia powszechna (Rozproszenie magii),
magia prosta (tajemna), medytacja, morderczy pocisk, niezwykle odporny, odporno$¢ psychiczna, ozywieniec,
przerazajacy, twardziel, widzenie w ciemnos$ciach, zmyst magii, zelazna wola

s -
) ‘&
y;\
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[ \ amu

Walka

Ataki: 2 Szybko$é: 4; Zywotnosé: 32

Magia: 5 (+ 4); magia Powszechna-Tajemna, Pancerz Eteru, Rozproszenie Magii, Magiczny Alarm, Magiczne
Zamkniecie, Cienista krew **  Podniebny Chod, magia czarnoksigska (nekromancja), Rytuaty (wieza ojca
W’sorana**, niezycie Nagasha *), dodatkowe zaklecia (Uwigzienie duszy***, spojrzenie Nagasha**, piekielna
krzepko$¢**, odretwienie***, klatwa ztodziei grobowcow>**)

Pancerz: brak

Punkty Zbroi: Gtowa 0, Rece 0, Cztek 0, Nogi 0

Bronie: $miercionosne pazury (1k10 + 4)

!

!

* NOWY. Mozna znalez¢ w tym Podeczniku.
** Mozna znalez¢ w Podreczniku: Mroczni Wiadcey Nocy
*** Mozna znalez¢ w Podrgczniku: Krolestw Magii

Jezyk Tajemny (Nehekharyjski)

Opis: Tajemny Nehekharyjski jest starozytnym jezykiem szlachty tych przerazajacych ziem. Pismo w tym
jezyku oparte jest w catosci na piktogramach i nie posiada alfabetu w tradycyjnym tego stowa znaczeniu. W
zwigzku z tym jest bardzo trudne do poznania przez mieszkafica Starego Swiata. Tak naprawde wiekszo$é
nekromantow, nie korzysta z tego trudnego jezyka. Jezeli to mozliwe do rzucania czarow nekromantycznych,
korzystaja z Lingua Prestantia (Tajemny Magiczny), chociaz nie oddaje on doktadnie wszystkich ninanséw
Tajemnego Nehekharyjskiego. Ten jezyk prawdziwych nekromantéw, wykorzystuja jedynie ci, ktorzy
potrzebuja go do specyficznych rytuatow lub do nauki pierwszych formut Nagasha.

Mroczna magia Nehekhary

Obecnie Liczy jest niewielu i s oni poteznymi Nekromantami, ktoérzy zwykle posiedli jedynie wiedzg o
nekromancji. W czasach starozytnej Nehekhary, kaptani kultu $mierci, byli prawdziwymi mistrzami magii
$mierci. Laczyli oni zarowno Dhar oraz Shyish (Purpurowy Wiatr). Ci “kaptani”, a wiasciwie Nekromanci,
ktorzy podazali Sciezkg profesji Cczarodzieja wybierali swag wiedze Spos$rdd nastepujacych tradycji: Magia
Nekromancja, Magia Nagasha (Mroczni Wiadcy Nocy) lub Magia Smieré. Zwykle lista czarow wybranych przez
kaptanow Kkultu $mierci zawierata magie czarnoksieska (Nekromancja) albo magie czarnoksieskg (Nagasha).
Powszechnym bylo réwniez, ze ‘“kaptani”, ktorzy osiagneli profesje wedrownego czarodzieja, wybierali
umiejetno$¢ nauka (Nekromancja), jako zastepstwo dla nauki (Magia), oraz zwykle nauke (Teologia). Nauka
(Teologia) jest potrzebna, aby nauczy¢ si¢ religijnych obrzgdow i posigé¢ wiedzg¢ o symbolach Nehekhary.
Rowniez “kaptani” moga zastapi¢ Umiej¢tno$¢ jezyk tajemny (magiczny), Umiejgtnoscia jezyk tajemny
(Nehekharyjski). Dzisiaj nekromanci muszg nauczy¢ si¢ tych umiejgtnosei jako dodatkowych.

Nehekharyjscy kaptani, wiele razy uzywali spaczenia, by wzmacniaé swoje rytualy i czary. Whasciwie to
Nagash, jako pierwszy cztowiek odkryl jego wlasciwosci.

Wielka Nekromancja, to po tak zwanej normalnej Nekromancji byla kolejna sztuka odkryta przez kaptanow.
Wigcej informacji o tym mozna znalez¢ w Podreczniku: Mroczni Whadcy Nocy.

Kaptani, ktérzy probowali znalez¢ droge do zycia wiecznego odkryli rytual powalajacy nienaturalnie przedtuzy¢
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ich zycie, wysysajac je z innych. Nadal jednak szukali metody na prawdziwe wieczne zycie. W koficu powstat
najbardziej plugawy z rytuatow. Rytual, ktory przemienial zywa osob¢ w najpotezniejszego z ozywiencow -
Licza.

Moc Nagasha i znajomos$¢ mrocznej magii byta o wiele wigksza niz innych Liczy Kaptanow. Jego najbardziej
potezne zaklecia niosty sie poprzez kraing przyzywajac ozywiencow, budzac Krolow Grobowcow i armie dla
nich, aby mogli wtada¢ nig pod swym sztandarem. Te Rytualy zgingty wraz z Nagashem i by¢ moze bylo to
najlepsze, co moglo si¢ przydarzy¢.

Wyssanie zycia

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: tajemny nehekharyjski

Magia: 2

PD: 200

Skladniki: Rytual ten musi on zosta¢ wykonany na zyjacej osobie. Podczas niego zywa osoba (takiej samej rasy
jak ten, ktory bedzie pozywiat sie jego/jej zyciem) musi zostaé poswiecony, a jest serce zjedzone.

Warunki: Musisz posiada¢ zdolnos$¢ magia czarnoksieska (nekromancja) \ub magia czarnoksieska (Nagasha)
by odprawié ten rytuat.

Konsekwencje: Jezeli rzut na inkantacje bedzie nieudany, twoje ciato starzeje si¢ o 10 lat.

Wymagany poziom mocy: 18 (podnosi si¢ o jeden punkt po kazdym uzyciu)

Czas rzucania: 4 godziny

Opis: Kiedy ten rytuat zostanie odprawiony, nekromanta wysysa (pochtania) zycie innej osoby i tym sposobem
przedtuza wlasne. Nekromanta zatrzymuje proces starzenia si¢ na 5 lat (po uplywie tego okresu zaczyna si¢
starze¢ ponownie). Ten rytual nie moze by¢ uzywany bez konca, poniewaz po kazdym uzyciu podnosi si¢ o
jeden wymagany poziom mocy.

Niezycie Nagasha (rowniez nazywany Przemiang w Licza)

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemy: tajemny nehekharyjski

Magia: 3

PD: 400

Skladniki: Zywa osoba, ktora nie zostata wcze$niej przywrdocona, jako ozywieniec. Osoba ta musi posiada¢
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Ceche Magia 1 Iub wigcej (niezaleznie czy bedzie to magia Tajemna czy Boska). Osoba ta nie moze posiadad
nastepujacych Zdolno$ci: odpornos¢ na Chaos lub odpornos¢ na magie (osoby posiadajace te zdolnosci nie
poddaja si¢ mocy rytuatu). Pewne obrzedy z uzyciem nehekharyjskich symboli (hieroglifow) sa potrzebne, aby
przygotowac¢ ciato 0soby do rytuatu. Ten rytuat do poprawnego dziatania wymaga ztozenia w ofierze pigciu 0sob
(takiej samej rasy jak ten, ktory ma zosta¢ Liczem), a ich mozg musza zosta¢ spalone.

Warunki: Musisz posiada¢ zdolno$¢ magia czarnoksigska (nekromancje) lub magia czarnoksigska (Nagasha) by
odprawi¢ ten rytuat. Do odprawienia obrzedow i wyrysowania na ciele nehekharyjskich symboli, wymagane sa
nastgpujace Umiejetnosei: nauka (teologia), jezyk tajemny (Nehekharyjski) oraz czytanie i pisanie, jak rowniez
znajomos$¢ nehekharyjskich zwyczajow. Ten, ktory wykonuje to obrzedy i symbole nie musi by¢ tym, ktory
wykonuje rytuat i sktada ofiare. Rytuat musi zosta¢ odprawiony w nocy.

Konsekwencje: Jezeli rzut na inkantacje bedzie nieudany, nie mozna ponownie odprawi¢ rytuatu dla tego
samego osoby wczesniej niz po tygodniu. Rowniez odprawiajacy zyskuje 1k10 / 2 (zaokraglajac w gore)
Punktow Obledu (nie ma to faktycznego wptywu na tych, ktorzy sg juz Liczami).

Wymagany poziom mocy: 24

Czas odprawiania: 2 godziny, aby przygotowac osobe. 2 godziny, aby odprawi¢ po tym rytuat.

Opis: Rytual przemienia przygotowang osobe¢ W Licza, przekazujac mu najbardziej z pot¢zny z mrocznych
darow - niezycie. Odprawiony na zywej osobie powoduje, iz zamieraja u niej funkcje zyciowe, cialo wysycha, i
zamienia si¢ ona w istot¢ znana, jako Licz. Licz zachowuje wszystkie swoje zdolnosci i wspomnienia.

Magiczne przedmioty

Przeklety przedmiot magiczny stworzony przez Nagasha.
Wysysajgcy dusze sztylety Nagasha

Jest to mroczny, emanujacy niegodziwoscia, zakrzywiony dhugi sztylet w stylu nehekharyjskim. Kiedy styka sig
on z krwig, nehekharyjskie symbole 1$nig na ostrzu chorobliwym zielonym $wiattem. Wysysajace dusze sztylety
sg zawsze najlepszej jakosci; Obcigzenie 9; + 5 do Walki Wrecz; Sita Broni -3.

Nauka: Nekromancja

Moce: Uzyty podczas nekromantycznego rytuatu (jak Wyssanie zycia lub Niezycie Nagasha) powoduje, ze przy
sktadaniu ofiar, odprawiajacy rytuat zyskuje premi¢ + 4 do rzutu na wymagany poziom mocy. W innym
przypadku sztylet jest tylko zwykta magiczng bronia.

Historia: Przez dtugi czas Nagash uzywal swych magicznych zdolno$ci i Spaczenia, by stworzy¢ wiele
dziwnych przedmiotéw. Wysysajacy dusze sztylet byty jednymi z nich. Stworzyt on taki sztylet dla kazdego z
swych mrocznych uczniow. Wiadome, ze co najmniej tuzin dotrwato do dzisiejszych czasow. Zakon Swiatta ma
tylko jeden z nich w swoich skarbcach.
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Podczas pochowku Krolow Nehekhary, wktadano miedzy bandaze, ktorymi owijano ich ciata, r6znego
rodzaju amulety. Cze$¢ z nich miata za zadanie odstraszac rabusiow grobow poprzez klatwy, ktore miaty na nich
spasc¢, jezeli zdecydowaliby si¢ zbezczescic ciato. Lecz tak naprawdg to nie owe amulety sg przyczyng
przeklenstw, ktore spadaja na tych, ktérym uda si¢ zniszczy¢ ktoregos Krolow grobowcoéw lub Licza.
Przyczynami powstania klatw sg Silna Wola i mroczna energia Dhar, Amulety jedynie wzmacniajg te czynniki.

Otrzymywanie i zdejmowanie klatw

Ta postaé, ktora zada ostateczny cios niszczacy Krola Grobowcoéw lub Licza obdarzonego tym darem, musi
wykona¢ trudny -10 test Sity Woli. Pozostate osoby biorace udziat w walce, jezeli zadaty jakakolwiek rane,
musza wykona¢ Przeci¢tny test Sity Woli. Jezeli test bedzie nieudany na pechowca spada klatwa.

Mistrz Gry okre$la jak trudno bedzie usung¢ klatwe, ktorg sie otrzymato. Najczesciej bedzie to wymagato
pewnego wysitku od graczy, ktorzy np. muszg odkry¢ lub wynalez¢ rytuat (patrz str. 170 Krolestwa Magii),
aby odeprze¢ oryginalne zaklecie. Moze to wymagac znalezienia kaptana dos$¢ silnego, aby rzuci¢ to zaklecie
(np. Arcykaptanke Shally) albo znalez¢ przedmiot, ktory nalezat do pokonanego ozywienca jak np. amulet
pogrzebowy. Réwniez dokonanie wielkiego i chwalebnego czynu moze zwrdci¢ uwage bogow, ktorzy zdejma z
postaci klatwe.

AN

m
.

Przykladowe klatwy

A

Tutaj zamieszczonych zostato kilka przyktadow klatw, ktore mogltyby spas¢ na jedng z postaci.

Przeklenstwo popiotow

s

Dwa tygodnie po otrzymaniu tego przeklenstwa, dotknieta nim posta¢ zauwaza, ze jedzenie juz nie smakuje tak
samo. Poczatkowo nie bedzie on w stanie powiedzieé¢, co doktadnie jest nie tak, ale kilka dni p6zniej wszystko
smakuje jak gdyby bylo nieco nadgnite.

Jest to tylko troch¢ niepokojace. Dotknigta ta przypadioscia postaé jest nadal zdolna jes¢ normalnie.

Po uptywie miesigca, smak jedzenia ponownie zmienia sie. Z nadgnitego staje sie ono bez smaku. Cata zywno$¢
spozywana przez postaé, smakuje jak zimne popioly. Posta¢ zaczyna wierzy¢, ze zjada zwtoki osoby, ktora
zabita. To uczucie jest tak silne, ze bedzie ona musiata wykona¢ udany Test Sity Woli, aby cokolwiek zjes¢;
trudnosc¢ testu wzrasta do Wymagajacego (-10) w nastepnym tygodniu, przez Trudny (-20) do Bardzo Trudnego
(-30). W koncu posta¢ odmawia jedzenia z wlasnej woli i aktywnie opiera si¢, gdy usituje sie ja sita nakarmic,
poddajac si¢ efektom Glodu (patrz WFRP str. 117).

Oczywiscie kazdy inny, kto probuje tego jedzenie, nie wyczuwa niczego dziwnego.
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Przeklenstwo odpuszczenia

To podstgpna klatwa moze wydaé si¢ bltogostawienstwem dla postaci, ktora jg otrzymata, dlatego ze pozwala jej
popetia¢ zbrodnie¢ bez lgku przed konsekwencjami. Dotknicte klatwag postacie, nie bedg $Swiadome
przeklenstwa, dopoki nie zostang schwytani na przestepstwie i nagle puszczeni wolno. Na przyktad, jezeli gracz
zostanie zauwazony, gdy odcina czyja$ sakiewke, straznik zatozy, ze to byla jego sakiewka. Jezeli postac zabije
Kaptana w $rodku miasta, $wiadkowie zatoza, ze zrobila tak, poniewaz Kaptan wyraznie na to zashuzyt.
Obojetnie jak ohydna bedzie to zbrodnia, jak wielu ludzi to widziato, w jaki sposob zostata popetniona, lub jak
sprzeczne z logika byto by pozwolenie by pozostawic¢ posta¢ na wolnosci, t0 czyn zawsze zostaje w jakis sposob
usprawiedliwiony. Umozliwia to postaci uniknigcie kary za morderstwo ... dostownie. W koncu granice
moralno$ci postaci stajg sie coraz bardziej rozmyte. Zawsze, kiedy postaé stanie wobec decyzji, ktéora moze
zostaé rozwigzana przez dyplomacje albo przemoc, gracz musi wykonaé¢ udany Test Sity Woli lub wybiera
przemoc. Po pieciu nieudanych testach, kolejne testy staje sie wymagajacymi (-10), po 10 stajg sie trudne (-20),
a po 15 staje sie bardzo trudne (-30) i ostateczne po 20 gracz zostaje zupetnie pozbawiony jakichkolwiek §ladow
moralnosci. Nie moze wtedy kontrolowa¢ swych morderczych impulsow.

Pamietaj, ze korzySci wynikajace z klatwy dotycza tylko oséb, ktorych ona dotkneta; pozostali cztonkowie
druzyny, ktérzy s uczestnikami zbrodni, s3 karani w normalny sposob.
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Przeklenstwo minionych zywotéw

m
WIS

Chociaz fizyczne resztki mieszkanca grobowca mogly dawno obroci¢ sie¢ w pyl, to w przypadku tego
przeklenstwa, zmarty zdotat pozostawi¢ co$ po sobie. Osoba, na ktdrg spadta ta klgtwa doswiadcza wspomnienia
zycia zmartego. Do tego stopnia, ze ma trudno$ci z odrdznianiem zycia martwej osoby od whasnego. Posta¢ musi
ponownie wykona¢ Test Sity Woli lub otrzymuje 1 Punkt Obtedu z powodu gwattownego wtargnigcia W jego
psychike. Jesli posta¢ nie uwolni si¢ od przeklenstwa w ciggu miesigca, ponownie do§wiadcza tego stanu. Jesli
gracz otrzyma zaburzenie psychiczne za punkty obtedu, ktdre zyskal w ramach tego przeklenstwa, wspomnienia
zmarlego stajg si¢ dominujace, a postaé traci swoja jazn.

Usun wszystkie poprzednie profesj¢ i wylosuj nows, dla ducha zmartego, ktory przejat kontrolg nad postacia.

&
T

Przeklenstwo ruchu

)

Py

B

Posta¢, ktora zostanie “obdarowana” tym przeklenstwem, zaczyna wykonywaé dziatania, ktéra na poczatku
moga si¢ wyda¢ nerwowym tikiem: nie jest ona zdolna, aby usta¢ w miejscu. Poczatkowo zaczyna si¢ od czegos
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malego, tak jak stukanie palcem lub stopa. Oczywiscie wraz z czasem trwania klatwy to narasta. Wkrotce postac
nie moze kontrolowaé¢ kiwania glowa, nie moze przesta¢ kolysaé si¢ w tyt i przod. W koncu zaczyna si¢ cala
trza$¢. Tydzien po otrzymaniu przez postaé klatwy, zaczyna ona cierpie¢ na uporczywe kurcze kilka razy
kazdego dnia. Oprocz zwracania na siebie uwagi przesadnych ludzi, posta¢ musi zmodyfikowaé¢ swoje cechy tak
jak opisano w Tabeli 3-1: Efektow przeklenstwa ruchu.

Tabela 3-1: Efekty przeklenstwa ruchu

1 tydzien -5% do WW i US

2 tygodnie  -10% do WW i US

3tygodnie  -15% do WW i US, -5% do Zr

4 tygodnie  -20% do WW i US, -5% do Zr, -1 Szyb, + 1 Punkt Obtedu
+ 1 tydzien  -5% do WW, USi ZR, -1 Szyb, + 1 Punkt Obledu

W koncu, posta¢ nie bedzie w stanie wykonywac zadnych zadan, ktore beda wymagaty uzycia rak. Bedzie ona
musiata by¢ wyrgczana przez inne osoby, nawet w tak prostych czynnos$ciach jak jedzenie. W konicu postaé nie
bedzie mogta zasnaé, co najpierw doprowadzi ja do obtedu, a nastgpnie najprawdopodobniej zabije.

,.
WK,
/K/l.\

Przeklenstwo tysigca razéw

VAX"L

Klatwa poczatkowo manifestuje jak liczne mate ranki na calym ciele postaci, ktore beda sie¢ rozszerzaé i
poglebia¢ W miarg czasu trwania klatwy. Posta¢ pod wplywem tej klatwy natychmiast otrzymuja 1 Rane,
ignorujac Wytrzymato§¢é i zbroje. Tydzien pozniej i za kazdy nastgpny tydzien, postaé otrzymuje jedna
dodatkowa Rang; obrazenia te kumulujg sie. Tak, wiec, postaé po tygodniu otrzymuja 2 Rany, po drugim
tygodniu otrzymuje juz 3 Rany, po trzech tygodniach otrzymuje juz 4 Rany i tak dalej. Obrazenia powstate w
skutek tej klatwy sg traktowane jak kazda inna rana, ale wraz z rozwojem klagtwy, posta¢ €0 tydzien otrzymuje
nowe rany.

Zbyt dtugo rozwijajaca si¢ klatwa moze spowodowaé wystapienie trafienia krytycznego. Powinno ono by¢
rozpatrzone w tabeli naglej $mierci (patrz Tabela 6-3: Trafienie krytyczne str. 138 WFRP).

Pamigtaj, ze po kazdym trafieniu krytycznym posta¢ otrzymuje punkt obtedu.

|

T

Przeklenstwo wiatrow

Posta¢ na krotko dostraja sie do Wiatrow Magii, lecz ma to katastrofalne konsekwencje. Rzu¢ raz w Tabeli 7-4:
Katastrofalna Manifestacji Chaosu str. 150 z WFRP. Posta¢ odczuwa opisane w tabeli skutki. Jezeli podczas
rzutu wypadnie Usychanie lub Martwica umystu, efekty tam opisane stajg si¢ permanentne do czasu usunigcia
klatwy. Czarodzieje moga wykona¢ kolejny Test Sity Woli by oprze¢ sie efektom tego przeklenstwa.

200

o

N T s AT S T e




(o ABA e A A R REAT Al P R T

,.
%
z A
Ly
2 0)

|

W ponizszych tabelach znajduja si¢ przyktadowe imiona, przydomki, zawody, z ktérych mozna
skomponowa¢ imi¢ bohatera pochodzacego z Arabii.

Meskie imiona (Ism lub Kunya)
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001-003

Abal

Wyznawca

502-504

Imi¢ Meskie
Misbah

Znaczenie
Lampa

004-006

Abdu

Stuga Bozy

505-507

Mishaal

Pochodnia, $wiatto

007-009

Abdullah

Stuga Boga

508-510

Mubarak

Szczgsliwy, blogostawiony

010-012

Ahmed

Adorowany lub wychwalany

511-513

Mufi

Uzyteczny, pomocny

013-015

Akil

Inteligentny, zmy$lny, rozsadny

514-516

Muhab

Godny

016-018

Akram

Bardzo hojny

517-519

Mohammed

Pochwalony, wychwalany

019-021

Al Abbas

Lew

520-522

Muhannad

Miecz

022-024

Aladdin

Szlachetno$¢ wiary, Wyniosty w wierze

523-525

Muhib

Szlachcic, powazany

025-027

Al Hakam

Rozjemca, s¢dzia

526-528

Muhibb

Ukochany

028-030

Alhasan

Dar Bozy

529-531

Muhtadi

Prawy

031-033

Ali

Najwigkszy, najpotezniejszy, wspaniaty

532-534

Muhyi al Din

Odrodzony w wierze

034-036

Alim

Madry

535-537

Mujahid

Wojownik (w imie Boga)

037-039

Almahdi

Podazajacy wiasciwa droga

538-540

Mukarram

Honorowy

040-042

Al Safi

Jasny, czysty

541-543

Mukhtar

Wybrany

043-045

Altaf

Laskawy

544-546

Mulham

Zainspirowany

046-048

Altair

Orzet w locie

547-549

Mulhim

Inspirujacy

049-051

Al Tijani

Koronowany

550-552

Mumtaz

Wspaniaty

052-054

Amin

Wierny

553-555

Munahid

Silny

055-057

Amir

Wiadca, Ksiaze, przywodca

556-558

Mundhir

Ten ktory przestrzega

058-060

Amir

Bogaty

559-561

Munib

Skruszony

061-063

Amjad

Pelen chwatly

562-564

Munif

Pote¢zny, doskonaty

064-066

Anas

Towarzyski

565-567

Munir

Blyszczacy, l$nigcy

067-069

Anis

Bliski przyjaciel

568-570

Munsif

Sprawiedliwy, prawy

070-072

Arfan

Wdzigczny

571-573

Muntasir

Zwycigski

073-075

Asad

Lew

574-576

Murad

Poszukujacy, pozadajacy

076-078

Asadel

Najbogatszy

577-579

Muslih

Rozjemca, reformator

079-081

Ashraf

Honorowy

580-582

Mustafa

Wybrany

082-084

Asim

Obronca

583-585

Muzaffar

Zwycieski

085-087

Aswad

Czarny

586-588

Nabih

Sprytny

088-090

Athil

Mocno zakorzeniony

589-591

Nadhir

Ostrzegajacy

091-093

Azhar

Lsniacy, roz§wietlony

592-594

Nadim

Przyjacielski

094-096

Azim

Obronca

595-597

Nadir

Drogi, wyjatkowy

097-099

Aziz

Potezny

598-600

Nafi

Uzyteczny

100-102

Azzam

Zdecydowany, zdeterminowany

601-603

Nahid

Hojnosci
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103-105

Badi

Wspanialy

604-606

Najib

Z szlachetnego rodu

106-108

Badr

Ksig¢zyc w petni

607-609

Najid

Lew, dzielny

109-111

Baha

Pigkny, wspaniaty

610-612

Najm al Din

Gwiazda wiary

112-114

Baha al Din

Pigkny w wierze

613-615

Namir

Dobry, czysty

115-117

Bahir

Ol$niewajacy, genialny

616-618

Nasib

Szlachetny

118-120

Bakri

Ten ktory zaczyna prace jako pierwszy

619-621

Nasir

Obronca, pomocnik, zwolennik

121-123

Baligh

Elokwentny

622-624

Nasir al Din

Obronca wiary

124-126

Barakah

Blogostawiony

625-627

Nasser

Zwycigzca

127-129

Barir

Wierny

628-630

Naif

Wysoki, doskonaty

130-132

Bashir

Zwiastun

631-633

Nazih

Czysty

133-135

Basil

Dzielny

634-636

Nazi

Organizator

136-138

Basim

US$miechnigty

637-639

Nibras

Lampa, $wiatlo

139-141

Bilal

Zaspokajajacy pragnienia

640-642

Nidal

Walczacy

142-144

Bishr

Wesoty

643-645

Nijad

Wysoki, dominujacy

145-147

Dhakir

Ten ktdry czgsto pamigta o Bogu

646-648

Nimr

Tygrys

148-150

Dhakiy

Inteligentny, blyszczacy

649-651

Nuhaid

Duzy

151-153

Diya

652-654

Numair

Pantera

154-156

Diya al Din

Blyszczacy, jasny
Swiatto wiary

655-657

Nur al Din

Jasno$¢ wiary

157-159

Fadil

Hojny, honorowy

658-660

Nuri

Lsnienie, jasnos¢

160-162

Fadl

Laskawy

661-663

Nusrah

Pomoc, wsparcie

163-165

Fahd

Leopard

664-666

Qasim

v v ~f
B“‘g_

Rozdzielajacy

166-168

Faisal

Decydujacy

667-669

Qudamah

v

Odwazny

/

169-171

Faiz

Zwyciezca

670-672

Qutaibah

Drazliwy, niecierpliwy

172-174

Fakhir

Zadziwiajacy, wspanialy

673-675

Qutb

Przywédca

175-177

Fakhr al Din

Dumny w wierze

676-678

Rabah

(8¢

Zwyciezca

178-180

Falah

Sukces

679-681

Radi

Zadowolony

<

181-183

Farhan

Szczgsliwy

682-684

Rafi

Wywyzszony

184-186

Fari

Rzadki, wyjatkowy

685-687

Rafid

2,

Wspomagajacy

187-189

Fath

Zwyciezca

688-690

Rafig

N

Krewniak, przyjaciel

190-192

Fatih

Zdobywca

691-693

Raghib

X

<

Pragnacy, chetny

193-195

Fatin

Sprytny, madry

694-696

Raghid

Sympatyczny

196-198

Fawzan

Zwycigzajacy

697-699

Rahman

Wspolczujacy, mitosierny

199-201

Fayyad

Hojny

700-702

Raja

Nadzieja

202-204

Fikri

Pomystowy

703-705

Raji

Peten nadziei

205-207

Firas

Przenikliwy

706-708

Ramiz

TONR
.

Honorowy, powazany

¢ /"{‘

208-210

Fouad

Serce

709-711

Ramzi

Symboliczny

211-213

Fudail

Doskonaty charakter

712-714

Rani

Obserwator

214-216

Gamal

Wielbtad

715-717

Rashid

Sprawiedliwy

217-219

Ghaith

Deszcz

718-720

Rasil

Postaniec

220-222

Ghali

Drogi, ukochany

721-723

Rasin

Spokojny

223-225

Ghalib

Zwycigski

724-726

Rasul

Postaniec

226-228

Ghanim

Osiagajacy sukces

727-729

Ratib

Organizator

229-231

Ghassan

Peten zapatu, wigoru

730-732

Razin

Subtelny

232-234

Ghawth

Odsiecz, pomocny

733-735

Rihab

Bezmiar

235-237

Ghazi

Zdobywca

736-738

Riyad

Ogrod

238-240

Ghazwan

Ten ktory wyrusza na wyprawe by
podbijaé

739-741

Rushdi

Dojrzaty, madry

241-243

Ghiyath

Pomagajacy

742-744

Saad

Szczgéciarz

244-246

Habbab

Uprzejmy, mity

745-747

Sab

Lew

247-249

Habib

Umitowany

748-750

Sabih

Pigkny, przyjemny

250-252

Hadi

Zmierzajacy w whasciwym kierunku (ku

prawdzie)

751-753

Sabir

Cierpliwy, wytrwaty

253-255

Hafiz

Obronca, ten ktory pamigta o Ksiedze

754-756

Sadad

Prawy w swych dzialaniach

256-258

Hakim

Madry

757-759

Sadid

Prawy

259-261

Halim

Lagodny, cierpliwy

760-762

Sadig

Szczery

262-264

Hamas

Entuzjastyczny

763-765

Safiy

Najlepszy przyjaciel

265-267

Hamdan

Chwalacy jedynego

766-768

Safiy al Din

Najlepszy przyjaciel w wierze

268-270

Hamid

Chwalacy Jedynego

769-771

Safuh

Przebaczajacy

271-273

Hamim

Ten ktory pomaga w potrzebie

772-774

Safwan

Skata, solidna podstawa

274-276

Hanbal

Czysty

T75-777

Sahir

Czuwajacy

277-279

Hanif

Prawdziwie wierzacy

778-780

Saib

Godny

280-282

Hashim

Niszczacy zlo

781-783

Saif

Miecz (religii)

283-285

Hassan

Przystojny

784-786

Saif al Din

Miecz wiary

286-288

Hatim

Sedzia

787-789

Sajid

Ten ktory wielbi Boga

289-291

Haytham

Mtody jastrzab

790-792

Sakhr

Skata

292-294

Hazim

Zdecydowany

793-795

Salah

Sprawiedliwy

295-297

Hilal

Ksigzyc w nowiu

796-798

Salah al Din

Sprawiedliwy w wierze

298-300

Hilmi

Lagodny, spokojny

799-801

Salamah

Bezpieczny

301-303

Hisham

Hojny

802-804

Sami

Wysoki

304-306

Humam

Dzielny, szlachetny, odwazny

805-807

Samih

Przebaczajacy

307-309

Hussein

Pigkny, czynigcy dobro zmartym

808-810

Samir

Towarzysz zabaw

310-312

Husam

Miecz

811-813

Sagr

Sokot
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313-315

Husam al Din

Miecz wiary

814-816

Saud

Szczesliwy

316-318

Ihtisham

Skromny, przyzwoity

817-819

Sayyid

Mistrz

319-321

Ima

Wsparcie, filar

820-822

Shadi

Spiewak

322-324

Imad al Din

Filar wiary

823-825

Shadin

Mtody jelen

325-327

Imran

Dlugo zyjacy

826-828

Shafi

Mediator

328-330

Igbal

Dobrobyt, szczescie

829-831

Shahid

Swiadek

331-333

Irfan

Wdzieczny

832-834

Shahin

Jastrzab

334-336

Issam

Chroniacy

835-837

Shahir

Znany, stawny

337-339

lyad

Gotab

838-840

Shakib

Dar

340-342

lyas

Pocieszyciel

841-843

Shakir

Wdzieczny

343-345

I1zz al Din

Potezny w wierze

844-846

Shams al Din

Stonce wiary

346-348

Jabalah

Gora, wzgdrze

847-849

Shamal

Péocny wiatr

349-351

Jabbar

Potezny, dzielny

850-852

Shamil

Wszechstronny

352-354

Jabir

Pocieszyciel

853-855

Sharaf

Honorowy

355-357

Jafar

Strumien, rzeczka

856-858

Shari

Dystyngowany, szlachetny, honorowy

358-360

Jalal

Chwata

859-861

Shihab

Plomien

361-363

Jalal al Din

Chwata w wierze

862-864

Shihab al Din

Gwiazda wiary

364-366

Jali

Wielki

865-867

Shukri

Wdzigczny

367-369

Jamal

Pigkny

868-870

Siraj

Plonaca pochodnia

370-372

Jamal al Din

Pigkny w wierze

871-873

Siraj al Din

Swiatlo wiary

- e

373-375

Jasim

Wielki, duzy, ogromny

874-876

Suhail

Delikatny

N

,
e@. X
m

376-378

Jawad

Szczodry, hojny

877-879

Suhaim

Strzala

379-381

Jawdah

Intensywny deszcz, zyczliwy uczynek

880-882

Tahir

Czysty, niewinny, skromny

382-384

Jawhar

Klejnot, esencja

883-885

Tahsin

Upigkszony

AN

s

385-387

Junaid

Miody wojownik

886-888

Taj

Korona

388-390

Juwain

Brat

889-891

Taj al Din

Korona wiary

391-393

Kadar

Mocny

892-894

Talib

Poszukiwacz (prawdy)

394-396

Kadin

Przyjaciel, kompan

895-897

Tamim

Silny

397-399

Kadir

Zielony (w znaczeniu $wiezy, niewinny)

898-900

Tamir

Bogaty; ten ktory jest whascicielem palm
daktylowych

400-402

Kabhil

Przyjaciel, kochanek

901-903

Tamam

Hojny

403-405

Kalig

Kreatywny

904-906

Tammam

Doskonaly, silny

406-408

Kamal

Pigkno, doskonato$é

907-909

Tarif

Wyjatkowy

409-411

Karam

Hojno$¢

910-912

Tariq

Imie gwiazdy

412-414

Karif

Urodzony jesienig

913-915

Taslim

Postuszny

415-417

Karim

Wspaniatomyslny, szlachetny, przyjazny

916-918

Tawhid

Wierzacy w jednego Boga

418-420

Kasib

Plodny

919-921

Taysir

Wspomagany (przez Boga)

421-423

Kasim

Podzielony

922-924

Ubaidah

Stuga Bozy

424-426

Khalaf

Nastepca

925-927

Uday

Ten ktory szybko biega

427-429

Khali

Wieczny

928-930

Usaim

Lwiatko

430-432

Khalis

Czysty

931-933

Usam

Lew

433-435

Khairi

Dobroczynny

934-936

Uthal

Nazwa gory

436-438

Khulus

Czysto$¢

937-939

Waddah

Jasny, §wietlisty

439-441

Labib

Czuly, inteligentny

940-942

Wadi

Cichy, spokojny

442-444

Lablab

Bluszcz

943-945

Wadid

Laskawy

445-447

Latif

Przyjazny

946-948

Wahab

Dawca

448-450

Lutfi

Mity, delikatny

949-951

Wahid

Niezréwnany, wyjatkowy

451-453

Madani

Cywilizowany, nowoczesny

952-954

Waijdi

Przejawiajacy silne emocje, pasja w
mifosci

454-456

Mahbub

Ukochany, drogi

955-957

Walif

Przyjazny

457-459

Mahdi

Podazajacy wiasciwa droga

958-960

Wagar

Godny

460-462

Mahfuz

Chroniony przez Boga

961-963

Yaman

Dobra wiadomo$¢

463-465

Mahir

Zdolny

964-966

Yasir

Bogaty

466-468

Mahjub

Ukryty

967-969

Yazid

Wazrosly z boskiej woli

469-471

Mahrus

Chroniony (przez Boga)

970-972

Yushua

Chroniony przez Boga

472-474

Majd

Chwata

973-975

Yusri

Zamozny

475-477

Majd al Din

Chwata w wierze

976-978

Zafir

Zwycigski

478-480

Makin

Silny, mocny

979-981

Zahid

Ascetyczny

481-483

Mandhur

Po$wiecony Bogu

982-984

Zahir

Jasny, blyszczacy, kwiecisty

484-486

Mansur

Wspomagany przez Boga, zwycigski

985-987

Zaid

Rozwdj, obfitosé

487-489

Marghub

Pozadanie

988-990

Zain

Pigkny

490-492

Mashhur

Stawny

991-993

Zarif

Mily, zgrabny, z poczuciem humoru

493-495

Masrur

Szczesliwy

994-996

Zakwan

Posiadajacy intuicja

496-498

Masun

Zabezpieczony, ostoniety

997-999

Zubair

Silny, potezny, sprytny

499-501

Mazhar

Dobrze wygladajacy

1000

Zuhair

Jasny
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Kobiece imiona (Ism)

Imi¢ Damskie Znaczenie

001-004 | Abal Dzika roza 501-504 Leena Wrazliwa

005-008 | Abida Czcicielka 505-508 Lubna Galgzka

009-012 | Ablaa Doskonale uformowana 509-512 Lulwa Perta

013-016 | Adara Dziewica 513-516 Lunah Palma daktylowa

017-020 | Adiba Dobrze wychowana, kulturalna 517-520 Maab Miejsce do ktdrego sie powraca
021-024 | Adila Sprawiedliwa, uczciwa 521-524 Mada Najwyzszy punkt

025-028 | Afraa Biata 525-528 Madeeha Godna pochwatly

029-032 | Afya Cien 529-532 Maha Dzika krowa, o pigknych oczach
033-036 | Aida Powracajaca, nagroda 533-536 Mahibah Szlachetna, szanowana

037-040 | Aini Wiosna, kwiat, Zrodlo 537-540 Maisa Noszaca si¢ dumnie

041-044 | Aisha Zywotna, zamozna 541-544 Majida Cudowna

045-048 | Akilah Inteligentna, logiczna 545-548 Manaar Prowadzaca ku $wiattu

049-052 | Alhena Pierécien 549-552 Maraam Pragnienia, dazenie

053-056 | Alima Madra 553-556 Mawahib Zdolna

057-060 | Alia Wyniesiona, najwyzsza pozycja 557-560 Mawiya Istota zycia, czyste lustro
spoteczna
061-064 | Almas Diament 561-564 Mirah Karmicielka

065-068 | Aludra Dziewica 565-568 Muna Pragnienie, pozadanie
069-072 | Al Zahra Roz$wietlona 569-572 Musheera Dajaca rady

073-076 | Amala Nadzieja 573-576 Nabeeha Inteligentna

077-080 | Amber Klejnot 577-580 Nabeela Szlachetna

081-084 | Ameera Ksiezniczka 581-584 Nada Rosa

085-088 | Amsah Przyjacielska 585-588 Nadia Pierwsza, poczatek
089-092 | Aneesa Blisko$¢, intymno$¢, dobra 589-592 Nadira Kamien szlachetny
przyjaciotka
093-096 | Anjum Gwiazdy 593-596 Nadwa Hojna

097-100 | Asalah Szlachetnego pochodzenia 597-600 Nafeesa Drogocenna

101-104 | Ashwag Mito$¢, uczucie 601-604 Nahla Lyk wody

105-108 | Asima Obronczyni 605-608 Najla O duzych oczach

109-112 | Asmaa Doskonata, wybitna, szlachetna 609-612 Najwa Poufna rozmowa, romantyczna
rozmowa

113-116 | Asra Podrozujaca noca 613-616 Nashita Energiczna, pelna zycia
117-120 | Atifa Wspotczujaca, sympatyczna 617-620 Nashwa Perfumy, to co durzy

121-124 | Atiya Dar 621-624 Nasiha Ta ktora daje cenne rady
125-128 | Aziza Skarb, ceniona, ukochana 625-628 Nasira Zwycigska, pomocna

129-132 | Azza Mtloda, gazela 629-632 Nawar Kwiat

133-136 | Badra Ksigzyc w petni 633-636 Nazeera Lubiana

137-140 | Bahira Blyskotliwa, szlachetna pani 637-640 Nida Wolajaca

141-144 | Balsam Balsam 641-644 Naeema Blogostawiona

145-148 | Baraah Niewinno$¢ 645-648 Numa Pigkna i mita, szczg$liwa
149-152 | Barika Kwitngca 649-652 Qadriyah Wierzaca w boska wole
153-156 | Bashirah Niosaca dobrag nowine 653-656 Qamar Ksiezyc w pelni

157-160 | Basilah Odwazna 657-660 Qismah Przeznaczenie, los

161-164 | Basma Smiejaca si¢ 661-664 Qudsiyah Swieta

165-168 | Baysan Noszaca si¢ z duma 665-668 Rabab Biata chmura

169-172 | Budura Ksigzyc w petni 669-672 Rabeea Ogrdd, wiosna

173-176 | Bushra Dobry znak, dobre wiadomosci 673-676 Rafa Szczg$liwa

177-180 | Cala Zamek 677-680 Raha Spokojna

181-184 | Cantara Mostek 681-684 Raaida Przywodczyni

185-188 | Dahab Ztoto 685-688 Raja Nadzieja

189-192 | Daliyah Winorosl 689-692 Rana Patrzaca

193-196 | Dhuka Imig¢ stonca 693-696 Rasha Mloda gazela

197-200 | Dimah Chmura ktéra sprowadza deszcz 697-700 Rasheeda Madra, dojrzata

201-204 | Duha Przedpotudnie 701-704 Rida Mitowana przez Boga

205-208 | Durar Perta 705-708 Reema Biata antylopa

209-212 | Dzamila Pigckna 709-712 Rua Sny, wizje

213-216 | Fadwa Oznacza ofiarno$¢ 713-716 Rubaa Wzgorza, wysoko$é

217-220 | Fahada Samica leoparda 717-720 Sabaa Przyjemny wietrzyk

221-224 | Fahimah Inteligentna 721-724 Sabah Poranek

225-228 | Faiza Zwycigska 725-728 Sabihah Pigkna

229-232 | Fanan Gatazka 729-732 Saabira Cierpliwa

233-236 | Fareeha Unikalna, niezrownana, drogocenny 733-736 Safa Czysta

kamien
237-240 | Fathiyah Poczatek 737-740 Safaa Jasna, czysta, spokojna
241-244 | Fawza Sukces 741-744 Saffanah Perla

245-248 | Fida Odkupienie 745-748 Safun Bryza

249-252 | Ghaada Pigkna 749-752 Sahar Swit
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253-256 | Ghaaliya Droga, ukochana 753-756 Saihah Dobra, pomocna
257-260 | Gharam Mito$é 757-760 Sajidah Ktaniajaca si¢ Bogu
261-264 | Ghaydaa Mloda i delikatna 761-764 Sakeena Boski spokdj

265-268 | Ghazal Flirt, czule stowa 765-768 Saleema Bez skazy, bez zarzutu
269-272 | Ghazalah Gazela 769-772 Salwa Pocieszycielka
273-276 | Ghufran Przebaczajaca 773-776 Samaah Hojna

277-280 | Hafa Lagodny deszcz 777-780 Samarah Lagodne $wiatto
281-284 | Haifa Smukta, o pigknym ciele 781-784 Sameera Towarzyszka do zabawy
285-288 | Hala Stodycz 785-788 Saamiya Wywyzszona
289-292 | Haala Aureola 789-792 Sanaa Blask, splendor
293-296 | Haleema Lagodna, cierpliwa 793-796 Shakirah Wdzigczna

297-300 | Hameeda Godna pochwaty 797-800 Shareefa Szlachetna, honorowa
301-304 | Hana Szczgécie 801-804 Shaymaa Zwracajaca uwage
305-308 | Hanan Laskawa, czuta, kochajaca 805-808 Shifa Uzdrawiajaca
309-312 | Haneefa Prawdziwie wierzaca 809-812 Sibaal Oczy z dtugimi rzgsami
313-316 | Haniya Zadowolona, szczesliwa 813-816 Sihaam Strzata

317-320 | Hasibah Wzbudzajaca szacunek, szlachetna 817-820 Suda Zadowolona, szczesliwa
321-324 | Hasna Pigkna 821-824 Suha Imi¢ gwiazdy
325-328 | Hawra Z oczyma o wyraznym kontrascie 825-828 Suraa Podrozujaca noca
czerni i bieli
329-332 | Hayaam Szaleficzo zakochana 829-832 Taghrid Spiewajaca (jak ptak)
333-336 | Hazar Stowik 833-836 Taahira Czysta

337-340 | Hessa Przeznaczenie 837-840 Tahiyah Witajaca

341-344 | Hiyam Mitos¢ 841-844 Tayma Oaza w potnocnej Arabii
345-348 | Hooda Zmierzajaca ku prawosci 845-848 Talibah Poszukujaca wiedzy

349-352 | Huma Ptak, ktory przynosi radosé 849-852 Tagwa Poboznosé

353-356 | Hur Rajska dziewica 853-856 Tasnim Fontanna w raju

357-360 | Hooriya Aniol, rajska dziewica 857-860 Thanaa Wdzigezna, uwielbiana
361-364 | Husna Najpigkniejsza 861-864 Tharaa Bogata

365-368 | Husniyah Pigkna 865-868 Tibah Dobra, zyczliwa

369-372 | Iba Pycha 869-872 Tugaa Oddana bogu

373-376 | Ibtisam Usmiech 873-876 Ubaab Fale, intensywny deszcz
377-380 | ljlal Szacunek, honor 877-880 Ula Najwyzsza

381-384 | Inaya Troskliwa 881-884 Ulfah Harmonia, intymno$¢
385-388 | Isa Hojna 885-888 Umniyah Zyczenie, pragnienie

389-392 | Isad Przynoszaca szczgscie 889-892 Uwaisah Borowka

393-396 | Ismat Czystos¢, skromno$¢, nicomylnosé 893-896 Wad Obietnica

397-400 | Itidal Prostolinijna 897-900 Wadhaa Pogodna

401-404 | Jada Dar 901-904 Wafaa Wierna

405-408 | Jala Jasno$¢ 905-908 Wajd Pasja

409-412 | Jalilah Wspaniata 909-912 Walaa Lojalna

413-416 | Jameela Pigkna, zgrabna 913-916 Wardah Roéza

417-420 | Janan Serce, dusza 917-920 Wiam Harmonia, fad

421-424 | Jannah Ograd, raj 921-924 Wid Kochajaca, czuta

425-428 | Jawa Pasja, mito$¢ 925-928 Wifag Harmonia, zgoda

429-432 | Jawna Stonce 929-932 Wisaal Bycie razem, w komunii mito$ci
433-436 | Johara Klejnot 933-936 Wisaam Medal, honorowa odznaka
437-440 | Juhanah Mtodka 937-940 Wurud Rézana

441-444 | Jumaana Srebrna perta 941-944 Yamha Golgbica

445-448 | Junah Stofice 945-948 Yaminah Prawa, btogostawiona
449-452 | Juwan Perfumy 949-952 Yasmin Jadmin

453-456 | Kalila Umitowana, ukochana 953-956 Yasirah Lagodna

457-460 | Kamilah Doskonata 957-960 Yusraa Najbogatsza

461-464 | Kareema Wspaniatomyslna, szlachetna 961-964 Zafirah Zwycigska, odnoszaca sukces
465-468 | Khitam Wyciagajaca wnioski 965-968 Zahidah Ascetka

469-472 | Khuzama Lawenda 969-972 Zahirah L$niaca, jasniejaca

473-476 | Labibah Czula, inteligentna 973-976 Zahraa Bialy

477-480 | Lamah Blyszczaca 977-980 Zahrah Kwiat, pigkno, gwiazda
481-484 | Lamya O ciemnych ustach 981-984 Zahwah Pickno, uroda

485-488 | Lana Delikatna 985-988 Zaina Przepigkna

489-492 | Lateefa Mita, przyjemna 989-992 Zinah Ozdoba, ornament

493-496 | Layali Noc 993-996 Zubaidah Wspaniala

497-500 | Leila Urodzona nocg, zachwyt, podniecenie 997-1000 | Zumurrud Szmaragd
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Abrar Pobozny udzotoznica
Abjar Brzuchaty Stara
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17-24 | Adil Sprawiedliwy 17-24 Anisa Przyjacielska

25-32 | Afiya Silny 25-32 Anwara Promien $wiatta

33-40 | Agharr Przystojny 33-40 Aria Szlachetna

41-48 | Ahdab Garbus 41 -48 Arifa Wiedzaca

49-56 | Ahmar Czerwony 49 - 56 Asila Szlachetna

57-64 | Ahsan Najlepszy 57 - 64 Atika Czysta, dziewica

65 - 72 Aiman Nieustraszony 65 - 72 Bahidza Szczesliwa

73-80 | Ajdin Swiatlo ksiezyca, o$wiecony, 73 -80 Bahra Pigkna, I$nigca

inteligentny
81-88 | Akbar Wielki, potezny 81 - 88 Bardza O pieknych oczach
89-96 | Akim Madry 89 - 96 Basima US$miechnigta

97 - 104 | Ammar Tworca, budowniczy, konstruktor 97 - 104 Danah Wielka perfa

105 -112 | Anig Elegancki 105 - 112 Darija Uczona

113-120 | Anka Feniks 113-120 Dhalfa Z zadartym nosem

121-128 | Agrab Skorpion 121 - 128 Durijja Blyszczaca gwiazda

129 - 136 | Araj Kulawy 129 - 136 Dzahida Obronczyni stabych

137 - 144 | Ashab Szeroki w barach 137-144 | Dzasina O dobrym sercu

145 - 152 | Asim Obronca 145 - 152 Dzasmina Kwiat

153 -160 | Aswad Czarny 153 - 160 Dzawaira’a Tajemnicza

161 - 168 | Azab Podroznik 161 - 168 Dzawl Niezalezna

169-176 | Azlan Lew 169 - 176 Dzumana Srebrna perfa

177-184 | Azrag Niebieskooki 177 - 184 Fadila Szlachetna

185-192 | Baber Odwazny jak lew 185 - 192 Fahada Dzika kocica

193-200 | Bakr Pierworodny, wielbtad 193 - 200 Faila Niehonorowa

201 -208 | Baligh Elokwentny, wyksztatcony 201 - 208 Faiza Zwycieska

209 - 216 | Basil Odwazny 209 - 216 Fara Zachdd stonca

217 - 224 | D’hib Wilk 217 -224 | Farida Wyjatkowa

225 - 232 | Daanisz Uczony 225 - 232 Fasiqa Prostytutka

233 -240 | Dalil Przewodnik 233 - 240 Fatin Czarujaca, czarodziejka

241 - 248 | Daris Uczen 241 - 248 Fatina Inteligentna

249 - 256 | Dhikh Hiena 249 - 256 Fidda Srebrna

257 - 264 | Dzabbar Gigant 257 - 264 Fikrijja Pomystowa, blyskotliwa

265 - 272 | Dzadil-hagq | Szukajacy prawdy 265 - 272 Fir Ostra bron

273 -280 | Dzalil Potezny 273 - 280 Fiza’a Wiatr

281 - 288 | Dzasir Odwazny, silny 281 - 288 Ghaida Delikatna

289 -296 | Dzaun Czarny kon 289 -296 Ghazala Gazela

297 - 304 | Dzunajd Wojownik 297 - 304 Ghazija Wojowniczka

305 - 312 | Faiqg Czujny 305 - 312 Ghina Bogata

313 -320 | Fadil Pelen cnot 313 - 320 Haalima Snigca

321 -328 | Fadl Szczodry 321 -328 Hadba’a O dhlugich rzesach

329 -336 | Fahd Dziki kot 329 - 336 Hadijja Dar

337 - 344 | Fahim Inteligentny, bystry 337 - 344 Hadiya Sprawiedliwa

345 - 352 | Fatin Sprytny 345 - 352 Hadzar Twarda jak kamien

353 -360 | Gani Niezalezny 353 - 360 Haja’a Niesmiata
361 - 368 | Ghanim Zwycigski 361 - 368 Hakima Madra

369 - 376 | Ghurab Kruk 369 - 376 Hala’a Aureola

377 - 384 | Habab Uprzejmy 377 - 384 Halima Wybaczajaca
385 - 392 | Habib Ukochany 385 - 392 Hanasz Zmija

393 -400 | Hadir Grzmot 393 - 400 Hanja Szczesliwa
401 - 408 | Hafiz Obronca 401 - 408 Hasna’a Pigkna i mita
409 - 416 | Hakam Sedzia 409 - 416 Hazar Stowik

417 - 424 | Hanasz Zmija 417 - 424 Hazima Silna, dzielna
425 - 432 | Hanif Prawy 425 - 432 Hila Nadzieja
433 - 440 | Haris Straznik 433 - 440 Hira Ciemnos$¢
441 -448 | Hasan Dobry, Przystojny, kon 441 -448 Hubajsza Poetka

449 - 456 | Hasim Zdecydowany 449 - 456 Hulja Klejnot

457 - 464 | Hilal Polksiezyc 457 - 464 Humra Roéza

465 - 472 | Hisam Ostry miecz 465 - 472 Hurijja Aniot

473 - 480 | Hurra Wolny, liberalny 473 - 480 Hurra Wolna

481 - 488 | Husajn Przystojny 481 - 488 Hutaf Radosna

489 - 496 | Imad Filar, wspierajacy 489 - 496 Hutun Chmura deszczowa

497 -504 | Iszaq Wysoki 497 -504 | Ibra’a Madra, dajaca dobre rady
505 -512 | Jadd Szczedcierz 505 - 512 Idzlal Honorowa, godna szacunku
513 -520 | Jalal Dumny 513 - 520 Tha’a Inspiracja

521 -528 | Jamil Pickny 521 - 528 Ikhlas Szczera

529 - 536 | Kabir Starzec (z szacunkiem) 529 - 536 Iman Silnie wierzaca

537 - 544 | Kasim Podzielony, dzielacy, rozbity 537 - 544 Imtijaz Cudowna, wspaniata
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545 - 552 | Khabir Ekspert, specjalista, wyksztatlcony 545 - 552 Intissar Zwycieska, tryumfujaca
553 - 560 | Khalid Wieczny 553 - 560 Iram Ogdd niebianski
561-568 | Lami Blyskotliwy 561 - 568 Isza Nocna modlitwa

569 - 576 | Las’ah Zadto 569 - 576 Izdihar Rozkwitajaca

577 - 584 | Mahdzub Ukryty, ukrywajacy 577 - 584 lzza Potezna, silna

585 -592 | Mandhur Wybrany przez Boga 585 - 592 Kabira Wielka, silna, potezna, stara
593 - 600 | Mansur Wspierany przez Boga 593 - 600 Kalima Mowcezyni

601 - 608 | Marid Buntownik 601 - 608 Kanz Ukryty skarb

609 - 616 | Masud Bogaty, prosperujacy 609 - 616 Kaszifa Odkrywajaca tajemnice
617 - 624 | Maszkur Stawny 617 - 624 Khalida Wieczna

625 - 632 | Mimar Budowniczy, architekt 625 - 632 Khulud Nie$miertelna

633 - 640 | Muawija Lis 633 - 640 Lajla Noc

641 - 648 | Mufakkir Mysliciel, medytujacy 641 - 648 Lamia Léniaca, ciemnolica
649 - 656 | Murta’ad Asceta 649 - 656 Lanika Najlepsza

657 - 664 | Muslih Zmieniajacy 657 - 664 Lugma’a Madra

665 - 672 | Mustafa Wybraniec 665 - 672 Mabrura Poboznych

673 - 680 | Muszir Doradca 673 - 680 Mahum Swiatlo ksiezyca

681 - 688 | Mutaz Dumny 681 - 688 Mahwisz Pigkna jak ksiezyc

689 - 696 | Muti Postuszny 689 - 696 Majsa Dumnie kroczaca

697 - 704 | Nabigh Geniusz 697 - 704 Malaka Utalentowana

705 - 712 | Nadzam Gwiazda 705 - 712 Masuna Uczciwa

713 - 720 | Nadzid Goral 713 - 720 Mohaddisa Opowiadajaca

721 - 728 | Naser Zwycieski, orzet 721 - 728 Mukarrama Honorowa

729 - 736 | Nasl Grot strzaty, ostrze 729 - 736 Naila Zdobywczyni, zwycigska
737 -744 | Nimr Tygrys 737 - 744 Nasima Spokojna

745 - 752 | Niszaadz Odkrywca 745 - 752 Nasin Powiew wiatru

753 -760 | Numair Pantera 753 - 760 Nauszaba Woda zycia, eliksir

761 - 768 | Numan Krwawy 761 - 768 Nelofar Lotos

769 - 776 | Qasid Postaniec 769 - 776 Nijaf Wysoka i pigkna

777 -784 | Qasim Starozytny 777 - 784 Nilam Szafir

785-792 | Qasit Sprawiedliwy 785 - 792 Nimra Lwica

793 - 800 | Qutajba Niecierpliwy 793 - 800 Nouf Szczyt gory

801 - 808 | Ra’ahil Przewodnik 801 - 808 Rabi’a Wiosna, ogrod

809 - 816 | Ra’s-al-Asad | Lwia glowa 809 - 816 Rana O pieknym spojrzeniu
817 - 824 | Rabbani Boski 817 - 824 Rawhija Uduchowiona

825 - 832 | Raid Przywodca 825 - 832 Saba’a Poranek

833 - 840 | Sahim \Wojownik 833 - 840 Sabuhi Gwiazda zaranna

841 - 848 | Sahm Strzata 841 - 848 Sahrisz Wschod stonca

849 - 856 | Sahra Skata 849 - 856 Saira Podrozniczka

857 - 864 | Saif Miecz 857 - 864 Sairisz Czarodziejka

865 - 872 | Saif-al- Miecz snéw 865 - 872 Sakina Spokojna

azman
873 -880 | Sakhr Skata 873-880 [ Saliha Czysta

881 - 888 | Samik Wybaczajacy 881 - 888 Salika Mistyczka

889 - 896 | Sinan Grot wioczni 889-896 |Su Rozpustna

897 - 904 | Suhaim Strzata 897 - 904 Szabana Stawna

905 - 912 | Szahbaz Jastrzab 905 - 912 Szabina Oko burzy

913 - 920 | Szahin Sokot 913 - 920 Szadija Spiewaczka

921 - 928 | Szajba Siwy 921 -928 | Szafath Leczaca

929 - 936 | Szams Stonce 929 - 936 Szams Stonce

937 - 944 | Taimur Zelazny 937 - 944 Szamuda Diament

945 - 952 | Tais Waz 945 - 952 Tagiyya Bogobojna

953 -960 | Tanwir O$wiecony 953 - 960 Thuraja Gwiazda

961 - 968 | Tarannum Spiewak 961 - 968 Ujala Swiatlo wszech§wiata
969 - 976 | Tarig Gwiazda, nocny 969 - 976 Uzma Najwspanialsza
977 -984 | Udaj Szybki 977 - 984 Zara Jasna jak poranek
985 - 992 | Waidi Gwaltowny 985 - 992 Zijal Cien

993 - 1000 | Wagi Pikujacy orzet 993 - 1000 | Zumurruda Szmaragd

Arabskie nazwy zawodow (Nisbah)
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Zawod Znaczenie Zawod Znaczenie

AN

Amid Generat Jawhari Jubiler
Ammar Budowniczy - Liss Ztodziej
Ashshab Zielarz - Muallim Nauczyciel
Azab Podréznik - Mumattil Aktor
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Baytar Weterynarz Muhandis Inzynier
Dabir Sekretarz Murshid Przewodnik
Fajjar Garncarz Mutargim Thimacz
Fajlasuf Filozof Najjar Stolarz
Fallahun Chiop Nasih Doradca
Fariq Porucznik Qadi Sedzia
Faris Rycerz Rai Pasterz
Fanann Artysta Rais Kapitan
Ferran Piekarz Rami Strzelec
Garrah Chirurg Ragqis Tancerz
Gundiy Zohierz Rasmi Urzednik
Habaz Piekarz Saigh Ztotnik
Haddad Kowal Samman Sprzedawca
Hakem Rzadca Tabbah Kucharz
Harith Oracz Tabib Lekarz
Hattaf Rabu$ Wakil Prawnik
Jallab Handlarz Wasif Skryba
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Poznaj lajemnice Araby!

rabia to tajemnicza kraina polozona na poludnie od Starego Swiata. Wigkszos¢ ludzi z Imperium i sasiadujacych
Akrain ma o niej zaledwie mgliste pojecie. Kojarza ja jako pustynna kraing pelng magii, egzotyki i niewyobrazalnych
bogactw. Teraz Ty bedziesz mégl poznaé prawde o tej odleglej i tajemniczej krainie. Poznaj kraing wiecznie spalang przez
storice, bedace jak wielu wierzy, jej jedynym Bogiem. Ziemig po ktdrej stapaja czarownicy potrafigcy kontrolowaé potezne
dzinny. Gdzie wigkszoé¢ ladu jest pokryta goracym piaskiem, ktérg przemierzaja karawany nomadéw i kupcéw wiozacych
egzotyczne towary i niewolnikéw. Ziemig ktéra zamieszkuja pigkne, tajemnicze i niezaleznie kobiety oraz dumni i silny
mezczyzni. Panstwo ktérej wigkszoé¢ Imieszkancéw wyznaje jedynego Boga, za ktérego sa gotowi odda¢ zycie. Rzadzi nim
Wielki Sultan i potezni Kalifowie, mieszkajacy w pokrytych zlotem palacach, w ktérych skarbcach leza nieprzebrane
kosztowno$ci. Kraing tg w wigkszoéci pokrywa nieprzebyta pustynia, pelna wszelakich niebezpieczenstw, a z trzech
stron otacz ja ocean po ktérym grasuja bezlitosni korsarze. Ziemig nad ktérg caly czas wisi grozba nieumarlych Kréléw

Grobowcéw i mrocznych kultéw czajacych si¢ w ukryciu. Pozna te tajemniczg kraing - Arabie.
Arabia - Piach i zloto to przewodnik po tytulowej krainie. Na jego stronach znajdziesz:

* Obszerny opis krainy i zyjacych tam ludzi.
* Histori¢ Arabii od jej starozytnych poczatkéw, poprzez upadek, Wyprawy

Krzyiowe, az po czasy wspé}czesne.

* Opisy kalifatéw i emiratéw wraz z ich najwazniejszymi miastami,
miasteczkami, wioskami, wainymi miejscami i przemierzajqcymi je
plemionami.

* Nowg mape calej Arabii.

* Informacjg o bogach Arabii, poczawszy od starego panteonu, na
jedynym Bogu - Ormazdzie skonczywszy.

* Zasady tworzenia bohateréw z Arabii i 32 nowe profesje.

* Nowa potezng magie piasku i zaklgcia kaplanéw Ormazda.

* Nowe stworzenia z ziem Arabii i jej wrogéw z Ziem Umarlych.

& - : bt 4

* Zasady tworzenia Liczy, przerazajacych nieumartych.

Arabia to panistwo odmienne od tych, ktére sa znane mieszkarica Starego Swiata, lecz nie mniej ekscytujaca i ciekawa.

Ta ksigzzka pozwoli ci jg poznad i zanurzy¢ si¢ w przygody w tajemniczej, egzotycznej i pelnej niebezpieczenstw krainie.

Niechi Ormazd oswiella twa droge!
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