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OPISANIE SWIATA
(WEDLUG SUETANA BAJEZYDA)

UWAGA: za kadym razem, gdy wyspuja w tekscie

odniesienia do Pétnocy lub Krain Péinocy — nie chiod

tylko o 3 pétnocne, podbiegunowe archipelagi (Slkuee

inaczej, mianem Najdalszej P6tnocy), ale w ogdle o
wszystkie archipelagi face na péinoc od Archipelagu

Potudniowo-Zachodniego.

LJakze niedawne czasy przyniosty nam arcyciekawg wies¢ —
niestrudzeni oceaniczni podrdznicy pokonali wreszcie, po catych
latach prob, magiczng — zdawafoby sie — bariere Wysp Paje-
czych, a raczej te jej czesc, ktora lezy na potudniowy-zachod od
naszego cnego archipelagu, a zwana jest Wyspami Wiatrow. Juz
sam ow czyn wystarczytby do spisania niejednej piesni i zape-
fnienia stronic wielu dziet naukowych. Ale okazafo sie, Ze za
Wyspami Pajeczymi bohaterscy Zeglarze natrafili na potezny
archipelag. I jakieZz byfo ich zdziwienie, gdy przekonali sie, Ze
jego wyspy obfitujq w paristwa i miasta! Zamieszkujacy go
ludzie, orki, krasnoludy i inne rasy zadziwilty podréznikow tym, ze
2yja na poziomie nie ustepujgcym naszemu!

Byto to najwieksze odkrycie naukowe, <z jakim ma
mozZliwos¢  zapoznac sie nasze pokolenie, tym bardziej
niesamowite, 2 okazato sie, Ze na owym archijpelagu -
nazwanym, z racji pofozenia, Potudniowo-Zachodnim - w
przeciwieristwie do naszego czy Potnocnego, to ludzie, a nie orki,
sgq Siq dominujgacg! Jakze nas, ludzi z Archipelagu Macierzy,
podniosta na duchu owa wiesc, nie musze chyba wyjasniac...

Zbieranie informacji na temat nowoodkrytego archipelagu
zapewne zabraftoby nam cafe dziesieciolecia, gdyby nie
szczesliwy  przypadek. Otoz jedna z nastepnych wypraw,
przedsiebranych przez naszych Zeglarzy, zdofata zakupic
egzemplarz dzieta naukowego, zwagcego sie "Opisanie swiata,
cyli Krag Wysp znanych i nieznanych". Dzieto owo
wilasnorecznie spisat suftan Bajezyd, pan najpotezniejszego
paristwa Archipelagu  Pofudniowo-Zachodniego, Chechu, na
podstawie relacji swych wystannikow, ktorzy na jego rozkaz
przemierzyli wiekszq czes¢ archipelagu, zapamietujgc widziane
po drodze dziwy. Ta nieoceniona ksiega postuzy nam jako
podstawa opisu, czesto tez bedziemy ja dostownie cytowac.

Slow Kilka O Ufozeniu Wysp...

Archipelag Pofudniowo-Zachodni sktada sie z trzech wielkich
wysp (sposrod nich wyrdznia sie rozmiarami Maragabija, niemal
kontynent) i kilkuset mniejszych. Bogowie oddzielili je od siebie
dwoma srodladowymi morzami oraz waskimi ciesninami, ktorych
przebycie nie nastrecza trudnosci miejscowym statkom. Wiasnie
owo 'zwarte" pofoZzenie wysp umoZliwito Almohadom, ludowi
dominujgcemu  politycznie w tamtejszych okolicach, szybki
podbdj potnocnej czesci archipelagu.

Najdalej na wschod wysuniety jest Dzezyrat Almohadjja
(Wyspa Almohadow), skad pochodza wszyscy Almohadowie. Na
zachdd i potudniowy zachdd od niej rozcigga sie Dzezyrat al-
Maragabija (Wyspa Zachodu), ktorq tamtejsi geografowie dzielg
na Pofnocng, Zachodnia (obie pustynno-sawannowe) |
Potfudniowa, w przewazajacej] mierze gesto porosnietq
dzunglami, Maragabije Potnocng odgradza od Potudniowej Morze
Zwarte, zas faczy pas Maragabiji Zachodniey.

Najmniejszq z trzech wielkich wysp jest DzZezyrat al-
Andalaya (Wyspa tagodna), umiejscowiony na potnocny-zachod
od Pétnocnej Maragabiji.

Z pozostatych krain warte wymienienia sq dwa pasma wysp.
Pierwsze, Archipelag Wysp Sciezki Potudniowej, dzieli Morze
Zwarte na pof, tworzac wygodny, pefen przystani szlak
Zeglugowy z Almohadiji do krain zachodnich. Drugie, Archipelag
Wysp Sciezki Pdfnocnej, ogranicza od pdtnocy Morze Orkow,
spinajac  klamrg potnocne krarice Almohadiji z wybrzezami
Andalayi.

Oprocz wymienionych ladow istniejg jeszcze inne, mniejsze,
na omowienie ktdrych przyjdzie czas pozniej.

Rzecz O Klimacie...

Ojczyzng najpoteZniejszego ludu archipelagu, Almohadow, sq
pustynie i pofpustynie, zajmujace wigksza czes¢ Almohadiji.
Podobne warunki znaleZli tez w nowo podbitych krajach,
potozonych na Pdtnocnej Maragabiji.

W klimacie pustynnym rdznice temperatur miedzy dniem a
nocq sq olbrzymie. W letni dzieri Zar zdolny jest powalic nawet
najwytrzymalsze woty, zas w nocy trzeba spac pod grubym
kocem. Porg zimowg, mimo nie niknacego storica, ludzie musza
zaktadac wefniane pfaszcze, nocami natomiast mrdz potrafi
pokry¢ warstewkg lodu Zrodfa i nieliczne okresowe strumienie.
Deszcze, bfogostawieristwo Zycia ludzi pustyni, zdarzajq sie tylko
w porze zimowej, i jedynie w okolicach pofpustynnych. Na
pustyni s taka rzadkoscig, ze jedno pokolenie ma je okazje
zobaczy¢ raz-dwa razy w Zyciu — bogowie poskapili im tego
bogactwa. Dobitnie o warunkach pustynnych mowi almohadzki
wiersz: >>Step ten rowny jak ostrze miecza, nic tam nie
przetrwa procz porostow mizernych... <<

Klimat staje sfe przyjaZniejszy dla cztowieka w okolicach
nadmorskich, dodatkowo osfonietych gdrami od wiatrow
wiejacych znad pustyr. Na potudniowym kraricu  Wyspy
Almohadow pojawiaja sie nawet przyczotki lasu, oddzielonego od
pustyni waskim pasem stepow i gorami (tam wiasnie powstato
pierwsze, staroZytne paristwo Almohadow - Saaba). Takze
potnocne krarice wyspy to wilgotniejsze tereny stepowe.

Podobnie rzecz wyglada na Maragabiji. Jej potudniowa
czes¢ to dzungle i sawanny, kraina dzika i niezbadana, kryjaca
tysigce tajemnic, zamieszkana przez ludy o czarnej skorze.
Almohadowie utrzymuja tam jedynie kilka warownych miast
handlowych. Natomiast Potnocna Maragabija to kraj pustyri i
potpustyn, tylko jej potudniowe i potnocne krarice wyrozniajg sie
fagodniejszym klimatem — rozciggajq sfe tam falujgce wysokimi
trawami sawanny, a gdzieniegdzie tez lasy podzwrotnikowe
(najwiekszym ich skupiskiem jest wyzynne paristwo Aksum).
Pdtnocne i potnocno-zachodnie wybrzeza Potnocnej Maragabiji to
domena osiedlericow przybytych z Wyspy Almohadow. Napotkali
tam Zyzne, nadmorskie rowniny pociete siecig rzeczng, a troche
dalej na potudniu — stepy idealne do wypasu stad.

Zupetnie innym kiimatem obdarowali bogowie trzeciq z
wysp zastedlonych przez Almohadow — Dzezyrat Al-Andalaya. To
lad, na ktdrym, przy umiarkowanych opadach, przez wieksza
czesc roku utrzymuje sie dosc¢ wysoka temperatura. Wystannik
Bajezyda tak opowiadat o tej wyspie: >>Njgdzie nie widziatem
podobnie czarujacej i goscinnej dla cztowieka krainy. Sporg czes¢
terendw zajmujg stepy i dobrej jakosci ziemie uprawne, zas
wyzyny porosniete sq lasami lisciastymi, w partiach gorskich
przechodzacymi w [glaste. Pola, sady i winnice cieszq oko czteka
przyzwyczajonego do surowosci pustyr. Wszyscy tamtejsi ludzie
chodzg syci...<<.

Jak z tego widac, wieksza czesc¢ archipelagu zajmuja tereny
wielce niegoscinne — pustynie i dzungle — zdarzaja sie tez jednak
cudowne kraje, faskawe dla czlowieka.

Opis Paristw I Krain Zamieszkalych Przez Stawetny
Lud Almohadow...

Dajmy przemowi¢ samemu Bajezydowi, gdyz nie napiszemy
lepszego niz on wstepu do opisu krain Swiata Almohadow:

>> Niechaj wiecznie czczone beda imiona bogow naszych,
sposrod ktorych najwyzszymi sq Hubal i Az-Uzza! Ku ich chwale,
a takze ku rozstawieniu imienia rodu mego suftariskiego, spisuje
te stowa, by zaswiadczy¢ o domu mym i krainach go
otaczajacych! [...] Almohadami sie zwiemy, a plemiona nasze
liczniejsze od gwiazd na niebie, Powale Bogow. Mowimy
pokrewnymi jezykami, nie roznig nas tez obyczaje ani wiara we
wspdinych  przodkow. — Zamieszkujemy — potnocng  czesc
Maragistanu< < czyli Naszego Swiata, jak Almohadowie nazywajq
Archipelag Potudniowo-Zachodni >>, alesmy tak chciwi ziemi,
Ze, bogowie dadzg, w niedalekiej przysztosci skolonizujemy
dalsze rejony Kregu Wysp<< to inna nazwa ich archipelagu;,
termin ten oznacza tyle samo co wiasnie "archipelag” >>. Juz
dazis nasi ruchliwi  kupcy przemierzaja najdalsze zakatki
sasiednich wysp. Ich Sladem po latach ruszg, w co wierze
goraco, statki z osadnikami<<

Dalej dowiadujemy sie, Zze mianem Almohadow obejmuje
sie zwykle zarowno Almohadow wiasciwych (pochodzacych z



Almohadiji), jak | Mumohadow (plemiona od prawiekow
zamieszkujgce Pdfnocng Maragabije, zalmohadyzowane pod
wzgledem kulturowym). Bajezyd gwaftownie jednak zaprzecza
temu zrownaniu, za prawdziwych Almohadow uwazajac tylko
synow legendarnego Yafeta (czyli plemiona wywodzace sie z
Almohadiji), i tylko ich nazywajac "biatymi ludzmi". Z pogardg
pisze o0 Mu'mohadach jako o kundlach, biato-czarnych
mieszaricach:
>>0d zawsze bylismy koczownikami, wywodzacymi sie z
niezmierzonych  pustyri  Dzezyratu  Almohadjja,  skad
rozprzestrzenilismy sie, na podobieristwo piaskowej burzy, po
okolicznych Ilgdach. Dzis dzielimy sie na Ahl al-Wabar<<
Mieszkaricow Namiotow, czyli Almohadow-koczownikow >>oraz
Ahl al-Madar<< Mieszkaricow Domow, czyli Alimohadow Zyjacych
w miastach i wioskach >>. Oto jaki my, Mieszkaricy Domow,
posiadamy stosunek do wiekszosci swych pustynnych braci:
"Nie nasladuj Wabarow w ich przyjemnosciach Zycia
[/ postepowania, bardzo  mizerne  jest to @ Zycie.
Pozwdl im, niech pija mleko o] ludzie,
ktorym obce jest wszelkie wyrafinowanie Zyciowe. "< <
Niech na razie wystarczy nam ten wstepny opis
Almohadow.  Teraz przejdziemy do omowienia dziedzin
almohadzkich. Wypada tu powiedziec, Ze bardzo dobrze o
suttanie Bajezydzie, jako o naukowcu, swiadczy fakt iz swego
paristwa, najpotezniejszego przecie, nie opisat na samym
poczatku. Zastosowat za to prawidfo scisle naukowe — omowit
kraje kolejno, wedfug pofoZenia geograficznego. Nie powinno to
wszakze zmieniac faktu, Zze musimy caly czas pamietac, iz to
wiasnie potezny Chech jest niejako politycznym pepkiem
almohadzkiego swiata.” .
fragmenty dzieta ,,Opisanie Swiata” — skrocone i
opracowane przez doktorusa nauk wyzwolonych
Filegasa Tabadariczyka

(wszystkie cytowane w tym rozdziale fragmenty pochodzg z
owego dzieta)

DZEZYRAT AL-ALMOHADIJA

TOBBANAT SAABY

Wyzynny cypel, potaony na
potudniowo-zachodnim kfeu
wyspy, oraz okoliczne wyspy,
zajmuje od niepargtnych czaséw
Tobbanat (czyli Cesarstwo) Saab
Saabatejczycy uwaja sk za
najstarszy z narodéw almohadzkic
pona: od nich pochodz wszystkie
inne grupy tego ludu. W dalekie,
przeszidéci Tobbanat panowat nie
tylko nad Saafy ale t& nad Hiddzem, poludniowym
Nedzdem, miastem Tazz oraz Wyspansciezki
Potudniowej. Utrzymywal tate protektorat nad bazami
almohadzkimi w Sawahilu na wybrzch Potudniowej
Maragabiji. Dz§ pokga Cesarstwa podupadta, a wiadza
ograniczyta s do samej Saaby oraz kilku wysp, z
ktérych najdalej na zachéd wysdrda jest Saotra
(uznawana z grangcoddzielajca Morze Otoczone od
Morza Zwartego).

Stolica Saabyjest miasto o tej samej nazwie, znane
Z gigantycznych, stagtnych budowli: $wiatyn,
patacow, grobowcow cesarskich i monumentalnych
pomnikéw. Cudzoziemcy majwsip jedynie do tzw.
Najnizszego Miasta, ktére nie jest otoczone murami
obronnymi, a sktada @iz targowisk i d&¢ ngdznych
zajazdow. Do Miasta Niskieg@redniego i Wysokiego,
nie wspomingc juz o Diamentowym Dachu (czyli
siedzibie tobby), mag wkracz& jedynie obywatele
Saaby.

Ziemie Saaby & urodzajne, zbiory zlwodbywaj
si¢ dwa razy w roku. Udajsi¢ tez wysmienicie oliwki i
winorasle. Wyzynne pola pogite s sieck przemyinych
kanatéw irygacyjnych, wodoagéw i kamiennych
akweduktéw, sprowadzgjych wod; z goér. Pobudowane
zostaly w dawnych czasach, kiedy Tobbanat byt
mocarstwem, Zaludnas¢ zyta w dostatku. Teraz paia
Cesarstwa jest juhistorh, dwa czs¢ ludnaici zyje w
biedzie, z&trzecia czs¢ pdl pozostaje nie obsiana.

,Jak na podstawie dawnych zapiskow przypuszcza Bajezyd,
bogactwo Saaby wyrosfo na tamtejszych kopalniach zlota, a
dopiero potem, gdy uksztaftowato sie paristwo, ludnosc zabrata
sie za rolnictwo i rzemiosfa. Jednak juz dziesigtki lat temu ztoza
zfota poczety sie wyczerpywac, przez co tysigce ludzi pozostato
bez pracy, zas skarbiec cesarski zaczat swieci¢ pustkami. To
oczywiscie nie wystarczytoby do upadku Tobbanatu, jednak w
tym samym czasie nadeszly wojny i niepokoje wewnetrzne. W
rezultacie Saaba stracita wiekszos¢ swoich posiadtosci i stata sie
>>prowincjonalnym mocarstwem<<.”

Przez wielu badaczy z innych almohadzkich krain
Saaba jest nazywana ,Zmierzci®jm Staicem
Antyku”, gdyz stanowizywe $wiadectwo stargytnych
dni i stylu zycia, jaki wiedli, po raz pierwszy osiadli
wowczas Alh al-Madar'owie. Tobbanat reprezentuje
bowiem model spofecastwa o niepomiernie wkszym
zakresie kulturowej otwarfoi, niz dzisiejsze plemiona
stepow. Jej symbolem jest catkowicie scentralizavan
wtadza $wiecka — dzaca do utrzymania réwnowagi
miedzy wszystkimi sitami  wewgtrznymi — np.
ograniczajc i marginalizujc wtadz kasty kleryckiej
(ktéra u wekszaci potomkéw Yafeta jest tak rozlegta,
ze @& przystowiowa). Take kobiety ma o wiele
wiekszy pozycg niz, gdziekolwiek indziej (mpe poza
malikatami andalayskimi). Wke sk to z pierwotnym
matriarchatem, jaki istniat w stadium przechodzerga
struktur koczowniczych daycia osiadiego. Wtedy to
plemieniem  zalgycieli  rzadzit saabat (czyli
Zgromadzenie) czarodziejekwigtych kaptanek.

,...Jak podaja badacze Bajezyda, pikantng ciekawostkg
starozytnej historii Saaby jest fakt jakoby owe czfonkinie
saabatu miaty oddawac sie rytualnej prostytucii w celach
mistycznych. Ttumaczy¢ by to moglo takze, dlaczego
saabatejczycy toleruja w swym spofeczeristwie kurtyzany,
przymykajgc oczy na sianq przez nie rozpuste i zgorszenie — co
oni sami uwazajq za czesc swej tradycji...”

Wedle legendy cesarstwo zay Tobba al-Agedal
Bin Khalid, ktéry pojt zazony caty saabat, centralizgj
wtadze, odid mogica spoczywd rowniez w rgkach
mezczyzny. Od tamtych wydaragw/g dziejopisow byto
to ok. 3500 lat wstecz od dnia dzisiejszego) wladza
nalezata raczej do przedstawicieli rodueskiego, ale
kilkakrotnie tytut Benttobby Aeaskie okrdlenie dla
jedynej wladczyni Saaby) przybieraly kobiety. Bunty
przeciwko takiemu porglkowi sk nie zdarzaly (co u
reszty almohaddéw jest dzisiaj nie do pdhepia) —
whadczyni  utrzymywata bowiem rozlegly harem
sktadajcy sk wielu lokalnych wtadcow, dowodcéw
armii i kapitanéw floty wojennej (chodztakze legendy
0... innych kobietach — zwykle szlachetnej krwi).
Pomimo tego — owe antyczne zwyczaje stagyjsinym
z powodéw dla ktérych w kmowym okresie upadku
potgi paistwa zaczto nawolywd& do opuszczenia
tobbanatu — czego kulminadpyta Dzauza. Inaczej tede



sprawa ma situ z czarodziejami — ktorych, z powodu
marginalizacji ulemow, nigdy na stosach nie palafe.
to rzemiosto czarodziejskie nie jest oficjalnie doine
na ziemiach tobbanatu. To takma zwizek z histor
cesarstwa, konkretnie g& ustanowionym w dawnych
czasach Towarzystwem Magicznym, zrzesz@n
czarodziei wielu profesji. Oni to, z racji przystjakie
oddawali pastwu, zadali od whladcy szczegdélnych
przywilejéw.  Stworzyli  wokét  siebie  petne
stronnictwo polityczne, ktére zagrozito stabdnb
centralnej wladzy. Méwi si ze nawet kler (ktéry w
sporze cesarza z Towarzystwem oficjalnie zachowywat
neutraln@¢) potajemnie sprzyjat czarodziejom, mine
uwazat ich za wrogow — liczyt jednak na wykrwawienie
sig obu stron i samodzielne przeje wladzy. Tobba nie
mogt diwej tolerowd takiego zaburzenia rownowagi i
postanowit zdltawi rodzice st zarzewie buntu w
zarodku. Krwaw akcp prewencyja uratowal pastwo
przed woja domowa. Jednak niepokoje spoteczne jakie
zaczly pojawiat sie po tym wérdd obywateli, za swoj
pocatek mialy widnie skrytobojstwo przywddcow
Towarzystwa. Resgt ich stronnikéw wticono do
wigzien, za niezaangzowanym czarodziejom nakazano
zlozenie przysigi na wiernd¢ tobbie (za odmow lub
ztamanie ktorej grozita banicja lub ciemny, zimogh).
Lekajac sk coraz wekszej samowoli ,éwieconego”
wtadcy mieszkacy prowincji i kolonii zaczli stawia
bierny op6r wladzy psstwowej — np. celowo zarajac
dochody i stan posiadania by placizsze podatki — ew.
rezygnowali z pobierania od przyjezdnych cesarskich
cel, powanie nadwegzajac tym skarbiec stolicy. Coraz
czestsze nastroje écbdkowe byly umisjtnie podsycane
przez nieprzychylnych tobbie kadich i lokalnych
moznowtadcow, ktérym zaleto na poszerzeniu swej
niezalenosci. Na przestrzeni naginych piciu wiekow
dochodzito do wzrastagego ostabienia wladzy
metropolii. Coraz to nowe prowincje udzaly wojny
celne lub rebelie — nie tylko przeciwko cesarzole ia
migdzy soh. Wysytane przez p@two oddzialy
rozjemcze niewiele mogly zdzigla gdyz zaraz po
przybyciu na miejsce, dotychczasowi przeciwnicy
konczyli spory — przeciwstawia¢ sk nowo przybytlemu
wrogowi — za ktérego brali armitobby. Zamykali si
szczelnie w swych twierdzach, nie podejmeujataku,
liczac na zmczenie oblegagych je wojsk i floty,
samemu bdac przygotowanym na dtugie lata obrony.
Armie rozjemcze nie mogly zapodpé¢ skutecznych
dziatan, gdyz juz zwykle w nastpnym roku rozruchy
wybuchaly na drugim kiecu Tobbanatu i egé wojsk
nalezato oddelegowd jako positki. Tobba gkat sk
bowiem wprowadzenia praw (mi. ziszenia poboru) i
podatkbw wojennych, by nie doprowatlzi do
ogolnospotecznej wojny domowej, ktéra mogta
wybuchra¢ z powodu sprzeciwu wobec owych decyzji.
Nie potrafit przez to zgromadzisit wystarczajcych do
zbrojnego rozprawienia iz oponentami. Ci Zanie
mieli sposobnéci do uderzenia na podlegte stolicy
regiony — poniewanigdy nie tworzyli spéjnej koalicji, a
tylko sie¢ dazacych do uniezalmienia miast-pastw,
osad i plemion koczowniczych. Wielkie reformy zegz
sig dopiero, gdy na tron wgtita, ostatnia przedzauz,
Benttobba  al-Saaba: ZBheira Bent Yezeed.
Skoncentrowata si na zwazaniu ze stolig ziem od
wielu pokoleé zamieszkanych lub zasiedlonych przez

rodowitych saabatejczykéw, mi. wprowadmajzasad
wyboru urzdnikow tobby wedtug kompetencji (rodzeni
saabatejczycy stanowili bowiem w owych czasach
najlepiej wyksztatcom grupe spotecza) a nie urodzenia,
czy tez — niejako w ramach rekompensaty — nadaj
starym rodom saabatejskim tytuty i ziemie (by nie
protestowali przeciw utracie wplywéw w administiacj
na rzecz wyksztalconych, ale gorzej sytuowanych
standw). Przez to jednak ostatecznie cesarstwailgtra
wplywy na ziemiach nie-sabaatejskich. Wiadza céméra
zachowata wszelako to, co najmiejsze — spojrit
panstwows, bez reform grozit jej bowiem catkowity
rozpad Tobbanatu. Szczeg®lmole w utrzymaniu tej
spojndgci  zapewnita Wielka Tobhmka Flota, ze
stojpjcym na jej czele Pierwszym Obigwiatem (w
jezyku almohadéw Muu-Ahdji), ktory dotrzymywat
wierncsci cesarskiemu dworowi nawet wtedy gdy cate
lokalne garnizony potrafity przechodzina stror
rebeliantéw, ogtaszagych catkowiy niezalenos¢. Do
dzi§ — mimo niemal prawie catkowitego upadku
znaczenia polityczno-handlowego — o sile militarnej
Tobbanatu decyduje jego poba flota, ostatni,
wspaniaty relikt ,zlotych wiekdw”. Muu-Ahdji jesta

w panstwie drug osola po tobbie...

Liczba ludnosci: ok. 300 t., z czego 85 ty stanowi
wojsko [podzielone na 21 giotysiecznych legionow] —
a raczej jego maksymalna liegbjakqa Tobbanat jest w
stanie wystawd na wojre — obecnie, w czasach pokoju
utrzymuje jaki@ 1/3 sity; flota wojenna Saaby
szacowana jest na jakie300 oketéw wojennych (z
czego potowa to petne, niezwycizone diunki).

Symbol paastwowy: Od czas6w stagytnych symbolem

Tobbanatu s trzy zwr6écone ku sobie piramidy —

symbolizupce  najstarszy, almohadzki  kompleks

swiatynny (lezacy w stolicy — ldacy take i jej
symbolem) péwigcony Trojcy Bogh maragistaskiego
panteonu, uwganych za naczelne bostwa opiggze

Saaby. Na ich tle rozpoiera st karmazynowa,

tréjramienna gwiazda,cgblaca jedm z wielu pozostakri

po przeszilej mocarstwowoi tobbanatu — symbolizowata

ona najwaniejsze kierunki saabatejskiej ekspansji: ku
poétnocy Almohadji, na wybrze Sawabhilu i ku morzom

Zwartemu i Otoczonemu.

Stolica: Saaba: 25 tys. ludzi, dodatkowo stacjomuju 3

legiony elitarnej Gwardii Toblsskiej; siedziba tobby —

patac Diamentowy Dach; najgkszaswiatynia — Koputa

Gwiazd; siedem suukéw w aitrie Niskiego Miasta;

kilka targowisk dla obcych w Najmszym Migcie;

uniwersytet (najstarsza uczelnia almohadzka!) jory

w Wysokim Miecie; dwie dzielnice w potudniowej

czeSci Niskiego Miasta $ opuszczone — tam pofo

chronh sie ztodzieje i wyznawcy zakazanych kultéw.

Inne miasta:

e godna tego miana jest tylkMukalla: 7 tys. ludzi (w
tym potlegion); cztery suuki; dwigwiatynie; port
koncentrujcy handel saabejski z miastami obszaru
Morza Otoczonego;

» oraz licacy 10 ty. (takaz chroniony wojskiem w sile
pollegionu; midci sig tu take siedziba 6 legiondw
Marynarzy Floty, ale ich liczby nie uwzglnia s¢ w
liczebnaci miasta)Saotran (zwany Ostatnim Domem
Saaby Na Zachodzie) — jest to dwekiiowe miasto
sktadajice st ufortyfikowanego portu wojennego w



zatoce, oraz poimnej w gtbi
ladu osady, nie posiadgiej
zadnych muréw — gdy bariee
obronry miasta stanowi
majestatyczne, tarasowe
piramidy, pobudowane jedng
obok drugiej na  ksztalt
pentagonu (spehniaj funkcje
koszar, piramid i magazynow);
wewmntrz znajduj sie 4 pota@one symetrycznie
wzgledem siebie suuki; Symbolem miasta jest tarcza
owalna ukénie dzielona czerwonym ramieniem
gwiazdy z godta Tobbanatu, gdzie na dole, w
niebieskim polu widnieje symbol biatego dauwwa na
falach, za u goéry nazottym polu zwija st w ksztalt
litery ,S” zielony waz morski o dwdchgzykach.

» Porgada jest portem (w dawnych czasach qmie
ufortyfikowanym — dzi jednak wéksza¢ umocnig
jest w ruinie) 4czacym miasto Saaba Zsviatem, ale
zamieszkuje je niewiele wéej niz 500 oséb (s to
zwykle rodziny i obstuga 1000 stacjoacych ponadto
w porciezotnierzy) — wraz z kicem wielk@ci Saaby
miasto podupadto i wyludnito &i gdyz stolica nie
prowadzi ju znacacego me¢dzynarodowego handlu.

* Wickszag¢ wysp i ziem pozostajcych pod wiadz
tobbanatu nie posiada osad rpogeh pretendow@ado
miana miast — chiowiele z nich ma przystugage im
prawa, § one jednak stabo zaludnione i porozrzucane
na wielkich odlegtéciach; czasami skupigjwokot
siebie handel i transport z dalszych i okolicznyeh
czy osad rybackich.

« Najbardziej niebezpiecznymi terenami addalone od
gléwnych traktéw dawne osady gérnicze wraz z
wyczerpaniem zid zostaly one opuszczone i nikt
przez diugi czas nie zajmowatsch nadzorem, take
do czasOw dzisiejszych zostaly one zasiedlone przez
wszelkiej maci element z pod ciemnej gwiazdy —
zlodziei, rozbajnikow, wygneEow czy
czarnoksiznikdw. Wojska tobby nie potrafi
praktycznie rozprawi sie z tym marginesem,
prowadacym owe siedliska rozpusty i wgglku,
bowiem przy prawie kalej prébie ataku, totrzy
uciekap z miasteczka w otchlanie starych,
niewywanych kopal. Maja tam tak doskonale
zaopatrzone siedzibye mog ukrywa sie przez cate
lata — nie niepokojeni wzaden spos6b przez
panstwowa armg, nie przystosowan do walki w
takich warunkach...

... Trudno  jest pomylic  herby miast Tobbanatu, gdyZ? na
wszystkich zwykle obecne sa jakies elementy sktadowe symbolu
paristwowego (to zreszta z nich — jak twierdzg historycy suftana
— zostat on zbudowany) — i tak na stofecznej tarczy widniejg owe
trzy stynne piramidaine swigtynie, ale bez gwiazdy, gdy zas
porgadzki port ma juz do stofecznego symbolu dodang kotwice
zamiast niej, mullakariskie godfo na odmiane kotwice bez
piramid posiada, na ostode tego braku ukoronowang ceglanym
diademem heraldycznym — handlu i kupiectwa symbolem ...”

HID ZDZ

Na po6inoc od Saaby ggnie s¢ wzdtuwz zachodniego
wybrzeza pas stepu, zwany Hidzem. Jest ¢pto
zasiedlony przez plemiongjace w miastach, wioskach,

jak tez koczownikdw. Spé&rdd hidzdzanskich grodkéw
na uwag zastugu dwa: Drarib i Makoraba.

Pierwsze z nich -Dzarib — jest ludnym érodkiem
handlowym (prowadgym wymiarg tak miejscow, jak
i dalekosgzna), jednym z najwaniejszych érodkow
takiego rodzaju w tym regionie. Jest wystargzaj
bogate, by utrzymywiadosy spor armk zackzna, pod
ktérej sztandarami ska zoinierze wywodacy sk z
wigkszaici krain archipelagu — stha w daribaiskiej
armii cieszy si bowiem wielly estyma, potrafi otwiera
drog: do kariery oficerskiej w ojcznie najmity, a nawet
wielu innych zaszczytnych funkcji w spoteczob
almohadzkiej. Na ustugach tej armii znajlsje nawet
cudzoziemskie oddzialy ,obcych” — jak zwiegstu
orkéw — ktdrzy u wielu zabobonnych potomkéw Yafeta
wywoluja strach samym swym obliczem, bowiem dla
prawowiernego Almohada kdy nie-ludz to pomiot
Demonicznej Otchtani. Oczyvwgie dla kupcéw Raribu
od przesdoéw bardziej liczy s ich zioto, ktére pod
ochrory takich najemnikbw moe spokojnie rosg w
coraz to nowe stosy wewinz skarbcéw gildii, nie
obawiapc sk ryzyka bycia zagrabionym podczas
najazdéw tupieczych koczownikéw. Oczywtie ma to
Swoja cerg — pomimo tego bowiem,zi wigkszasé¢
,obcych” to renegaci z wlasnej ojczyzny lub podicy
rzadni wrazen — wielu z nich stanowi nastani przez
Gaddara szpiedzy, mgly zadanie zbietainformacje i
infiltrowa¢ ta najdalej na zachdd wysuti kraing
Maragistanu, jak jest almohadzki Bezyrat. Wiadcy
miasta  zdaj sie tolerowa& ta sytuacg, uwazajac
najwyrazniej, ze wiekszaé¢ wysitkbw wrogiego wywiadu
skierowana jest przeciwko konkurentom zabbu.
Dziwna bierndé¢, ktéra rzeczone wtadze przejanaajv
tej materii nakazuje nawet gkiszcici Prawowiernych
podejrzewd dzaribaiczykbw o jakié blizej nie
okreslone konszachty z odleglym i obcych dlla
Gaddaratem. Wszystkie te elementy staly sikze
powodem, dla ktorego do miesdkadw Dzaribu
przylegta opinia, wedle ktérej dla zyskua sv stanie
sprzymierzy sie z samymi Demonami i Czartami. Na
uwag: zastuguje take jedyna chyba formacja wojskowa,
ktora sktada giz mieszkacéw miasta — jest aiGwardia
Kupiecka, elitarna jednostka — do ktérej, wedlalyGi,
kazdy z kupcéw winien postaco trzeciego ze swych
synéw. Co ciekawe — w przecivigtwie do innych miast
— gdzie strae miejskie rekrutuje sizwykle ochotniczo
lub poborem z p&déd mieszkacow miasta w form
miejskiej milicji — tutaj jej funkcje pormdkowe spenia
wtasnie Gwardia. Do jej obowzkéw naley jednak nie
tylko patrolowanie i pilnowanie bezpied=twa
mieszkacow oraz przyjezdnych — stanawoni unikalr
formacg o charakterze policyjnym. Jakee Dzarib jest
nieformalnym centrum handlowym Hidzu — Gwardia
zajmuje st pilnowaniem przepiséw handlu oraz
tropieniem przegpstw o charakterze wymierzonym
przeciw jego prawom. Spetnia przez tozbk nie tylko
cywilnych sledczych ale i stinikow porzdku
religiinego (jak bowiem wiadomo: u Prawowiernych
handel, jak wszelkie zasadycia spotecznego, podlega
religijinym regulacjom) — kadra oficerska Gwardii
nierzadko rekrutuje siz absolwentéw tutejszej uczelni
(patrz niej). Sformowanie i utrzymywanie tej jednostki
jest dum oraz powodem pychy dla miejskiej oligarchii —
bowiem tym sprytnym ruchem ich przodkom udate si



wykosi¢ kler z czsci ich wiadzy religijnej. Taki obroét
spraw spowodowat zi wladze cywilne posiadaj
argument, dzki ktéremu mog zamkmé usta wtadzy
Swiatynnej, gdyby tej przyszio do gtowy za nadto
wtracat sig w robione przez gildie interesy. zBrib
formalnie nie posiada degtu do morza, cholezy na
terenach stepu znajdgych s&¢ w poblizu wybrzesa.
Wykorzystupc to potaenie, miasto poczytuje sobie za
obowiazek kontro¢ kilku okolicznych wiosek rybackich
oraz zalaonych w dawnych wiekach faktorii portowych
— przez ktére nagpuje obstugiwanie obrotu towarowego
miasta na drodze morskiej. Poniewadnak nie posiada
whasnej floty (jedynie okazjonalne alty kaperskie lub
korsarskie) na tle obstugi rozladunku zagranicznych
kupcow (i oczywdcie zyskow z tego czerpanych)esin
wynikaja spory z Saapi Tazzem (a wic i pcosrednio
Makoraly — patrz dalej).

Drugie z& miasto — Makoraba — jest nie tylko
handlowym, ale — a raczej przede wszystkim -
religijinym. Znajduj sic tam takies$wietosci, uznawane
przez wszystkich Almohadéw, jawiatynia Trzystu
Szec¢dzieskciu Bogéw, Studnia Zem czy Obelisk. Przez
caly roksciagaja do Makoraby niezliczone pielgrzymki

wiernych z calego obszaru zamieszkanego przez

Almohadéw (jéli mezczyzna do dwudziestego roku
zycia nie odkdzie wedréwki do Makoraby, nie mi@
star& sig 0 zadne publiczne stanowisko). Miasto to, jak
przystato na religija stoliog archipelagu, d@hiewa
wspaniatdcia budowli, w wikszdci wzniesionych z
bialego, grubo ciosanego kamienia, pokrytegestyg
siecih plaskorzeb o tematyce religijnej: widzimy tam
przedstawienia calych procesji, sklagaich st z
patnikéw oraz kaptanéw prowadeych ogromne iléci
zwierzat ofiarnych. Calykompleks swiatynny Trzystu
Sze&édziesgciu BogOw pokryty jest widnie takimi
ptaskorzeébami, ktérych tematyka ulega zmianie jedynie
na murach zewgtrznych — tam, jeden obok drugiego,
wyobrazeni @ grazni  wojownicy. Ich  postaci
jednoznacznie wskazyjze potga $wiatyni opiera st
nie tylko na mocy bogéw, alezaa zbrojnym ramieniu
wojska. Swiatynia zajmuje niemal czwartczes¢ miasta,
jesli zas do tego doda posiadidci innych swiatyn, w
rekach swieckich znajduje si niewiele ponad potowa
Makoraby. Najwgkszym i najptkniejszym budynkiem
czeSci Swieckiej jest Dom Rady, wzniesiony trzy
stulecia temu i agle rozbudowywany i ozdabiany.
Wokét niego rozeiga se dzielnica najbogatszych
kupcow i armatorow, magych decydujcy glos w
sprawach polityki miasta. Makoraba jest otoczona
wysokimi i grubymi murami obronnymi, wzmocnionymi
trzystu szétdzieskcioma basztami. Fortyfikacje tea s
praktycznie nie do zdobycia — w dawnych wiekach
(kiedy Makoraba nie byta jeszcze powszechnie
uznawana zdwiete miasto) wrogie wojska parokrotnie
prébowaty je pokong ale nawet niewielka liczba
obroacéw radzita sobie z napastnikami. Istnieje $éze
bram gtéwnych, ale liczba wszystkich \gj tacznie z
malymi furtami, wynosi pond trzysta sz&dziesit. Ze
wszystkich stron miasto jest otoczone rownin
czesciowo uprawiam przez rolnikobw, a azciowo
przeznaczom na obozowiska ginikbw. Tam mog
rozbija¢ swoje namioty (zdarzajsie dni, kiedy rownina
az 1$ni od tyskcy biatych namiotéw) i stardl na
kolanach pogtaja tras: Obelisk — Studnia Swiatynia.

Zaréwno Obelisk, jak i Studnia Zem znajgligie poza
murami Makoraby, lecz mimo teadna z obcych armii
nie wayla sk ich nigdy zbezczei¢. Studnia ma
wyglad otchtani, ocembrowanej kamieniami i zakrytej
daszkiem, podobnie jak starodawne studnie pustynne.
Nie zmieniono jej wygldu od setek lat, kiedy to po raz
pierwszy okazato gj ze w zaczerpriej z niej wodzie
moze sk ukaz& przyszié¢ (co do owej wody:
ciekawostly jest, & czasem jej lustro znajduje esi
zaledwie kilka tokci od poziomu gruntu, a czasem o
tokci kilkaset!). Zupetnie inny charakter m@belisk:
byta to pierwotnie surowa, wysoka na sto tokci skat
ktéra pewnego dnia pojawita ¢sipod miastem na
wyrazny rozkaz boga limukaha. Od tego czasu pokryly
ja tysiace ptaskorzeb, rytych zaréwno na rozkaz
kaptanéw, jak i przez uzdrowionych pielgrzymow.

Bogowie zapowiedzielize Almohadija pogizy sie w
falach morza w trzysta s&@ziesit dni po tym, jak
zawali st Obelisk, nikomu wic nie zaley na jego
zniszczeniu.

Miasta Hidzdzu sy niezalene od siebie, kalym rzdzi
oligarchia kupiecka (w spoteazstwie almohadzkim
nawet szlachetnie urodzeni zajmgie handlem, gds,
jak méwa, ,zadne zajcie, za wyjtkiem uprawy roli, nie
hanbi wojownika, o ile przynosi godziwe zyski”). Z
punktu  widzenia  Tobbanatu czy  suttanatow
Maragabijskich pastwa hiddzanitéw to karty, radzone
przez nie mogcych dofé ze sol do tadu kupczykdw.
Stad powstato powiedzenie: ,wodzsie za tby jak dwaj
biedacy z Hiddzu”, ale nie ma w nim krztyny prawdy —
w skarbcach higblzanskich kupcéw znajduje siwiecej



kosztowndci, niz w kasach niejednego m@ghego

paastwa.

W dawnych czasach, w latacl
potegi Saaby, stepy Hidizu
stanowity osoba prowinci
cesarstwa, i posiadaly wiasn
symbol godlowy w  postaci

trojdzielonej tamanym krzem (w

kolorze czerwieni) tréjramiennym,

owalnej tarczy, gdzie na kdym z

pol symbolicznie bylty

przedstawione najbardziej charakterystyczne krappr
step (pionowe, zielone pasy), pustyniadie pole
przecinane biatymi, tamanymi liniami wydm) oraz mer
(blekitne pole przecinane biatymi falami) <$rodek
dodatkowo ozdobiony byl bhrowym godiem z
symbolami Tobbanatu. Poniewa dzisiejszych czasach
prowincja catkowicie si rozpadfa na wiele miast-fistw,
nikt juz o tego herbu Hizdzu nie wywa — ch@ on sam
figurowat maze (w catdci lub czs$ciowo) w godiach
innych miast stepu.

Glowne miasta:

* Makoraba: 40 tys. ludzi (w tym
jakies 7000  wojskowych);
jedendcie suukow; kilkangcie
Swiatyn, w tym wielki kompleks
Swiatyni Trzystu Szé&tdzieskciu
Bogow; uniwersytet (znany jako
jedna z najbardziej
konserwatywnych uczelniwiata
Almohadéw — slyacy z
osiagnie¢ w dziedzinie teologii
religijnego).

Symbolem $wigtego miasta Makoraba jest owalna
tarcza, trojdzielna czerwonym pasem, gdzie znajduj
sig symboliczne przedstawienia cuddwéwiata
almohadzkiego, z ktérego stynie metropolia: aowi
kolejno, od lewego, gérnego pola jest to: symbol
obelisku z wyrytym znakiem Imulkaha, figura
murowanej studni, oraz symboliczne przedstawienie
Swiatyni — z czego dwie pierwsze figury sv zOtym
polu, ostatni zaw zielonym. W dawnych wiekach na
srodku tarczy widniato réwnie godio Tobbanatu, ale
w czasach nowiytnych zasfpiono je réa wiatrow —
symbolizupca stawe miasta, jak cieszy st ona w
swiecie almohaddw, jak diugi on i szeroki...

* Dzarib: 20 tys. ludzi @dcznie z ok. 3300 arng); sze¢
suukéw; kilkandcie swiatyn; znajduje si tu take nie
majaca sobie rownych w calymdwiecie Akademia
Umiejetnosci, ktora naley do wiadagcych miastem
gildii  kupieckich, zajmuje s z& gtdbwnie
teoretycznym i praktycznym ksztatceniem kupieckiej
braci, wykltadaneastu takze — co jest dosyrzadkie w
panstwach almochadzkich — dgnieria oraz nauki
przyrodnicze, dzki czemu
uczelnia zyskata miano jednej .
najlepszych specjalistycznyct
kolebek nauki;

Symbolem miasta — na owaln
tarczy — g almohadzkie blanki na
tle nieba, z wska furta posrodku,
otoczor, dwoma palmami, kala
zgicta ku brzegowi tarczy. W

oraz

prawa

dawnych czasach symbol ten byt uzupetniany o godio
Saaby, ale wraz z wyzwoleniene & pod jej wplywu
usungto ta oznak cesarskiej dominacji.

* Inne miasta: Dzudda, Churma, Shamar, Harb,
Kahtan. Licza od 3 do 8 tys. mieszkadw (z& state
sity wojskowe nie przekraczaj 15% liczebnéci
ludndéci), posiadaj od dwéch do czterech suukéw i
dwie-trzy $wiatynie. Pierwszy i ostatnias portami,
pozostale I2q w glebi stepu. Kade z wyej opisanych
miast-pastw kontroluje zwykle nie wtej kilkangcie
wiosek, oraz par oaz, podleglych sobie plemion
koczownikéw hiddzankich.

NEDZD | JEMAMA

Sa to dwa, dé¢ do siebie podobne, obszary. Oba
pustynne Nedzd — pustynia piaszczystalemama —
kamienista), w porze zimowej zamieszkang @Bzez
liczne rody i plemiona koczowniczeedac widowni
ciagtych wojen pomidzy nomadami o tereny pasterskie i
studnie. Centrum kalego plemienia stanowi oaza (lub
najwicksza z posiadanych o0az). Poszczegblnymi
ugrupowaniami radza szejkowie, ktérych wybiera i
nie ze wzgtdu na pokrewigstwo z poprzednim
naczelnikiem, ale biac pod uwag mestwo i prawadcé
danego wojownika (dodatkowym  kryterium jest
ptodnag¢ - jesli naczelnik przez pierwszy rok
sprawowania wtadzy nie sptodzi syna, jest zdejmgwan
ze stanowiska). W porze letniej, kiedy umiera nawet
skapa ralinnos¢ poéitpustynna, koczownicyciagaja do
oaz lub kupuj prawo wypasu stad (owiec, wiedbdbw,
koni, wotow, kdz, ostdéw, otruszy) na stepach idicl,
Saaby lub Tihamy. Dziejeestak od tysicleci, i nic nie
zapowiada, by zmienito sto w najblizszej przyszitéci —
obie strony czerpi korzysci ze wspatycia obok siebie.
W pocatkach lata widuje si kawalkady plemion
pustynnych, przybywagych np. w okolice Raribu, by
wypasd stada na tamtejszychkich. Skladaj uroczysi
przyskge pokoju, ptag potowe sumy z gory i zakladaj
obozowiska w pobku miasta. Ma do niego wolny
wstep, ale nie mog wnost broni — mimo wszystko
mieszkacy miast troch lekaja sie dzikich wojownikéw
pustyni.

Kazde z plemion koczownikéw postugujee gakims
wspllnym symbole rozpoznawczym — jake s to
ludzie niezbyt obyci z cywilizagj raczej prano szuka
u nich typowych godet, czy herbéw & t® zwykle proste
motywy, ktorymi ozdabiaj swoje sztandary, a czasem
tarcze, bra czy pancerze i hetmy. Chodla catego
plemienia istnieje zwykle jeden znak, to wiele radd
wchodzcych w sklad tego plemienia dodaje do tego
symbolu jakié wtasne, rodzinne znaki. Tak &gi poniej
zaprezentowane zostaly zaledwie symbole plemienne,
gdyz na opisanie wszystkich znakéw rozpoznawczych
poszczegoblnych rodéw nie starczytoby tu miejscah- i
wyglad pozostawiamy wit inwencji MG.

Za czas6w Cesarstwa ziemie obu plusichodzity w
sktad Prowincji Hiddzanskiej. Korzystaty wowczas z
jego godia, z tymze widniat na nim rownie symbol
miecza krzywionego skrzgwanego z motyk (dawniej
gtéwnym narzdziem goérniczym u almohadéw) — na
pustyni midcity si¢ bowiem kopalnie odkrywkowe
mineratéw, soli oraz rud cyny. Dzio godle tym
zapomniano (m@a go jedynie spotkana monetach z



okresu panowania saabatejskiego) — do czas6w obkecny
nie dotrwat na pustynraden z érodkéw osadniczych
cesarstwa, a podzielone plemiona koczownikaywaja
wtasnych symboli sztandarowych. Wedle opdwie
kronikarzy dawniej znajdowaly @itu co najmniej 3

duze, miejskie osady (po upadku wiadzy cesarskiej w

tym rejonie miasta wyludnity sj gdyz nie bylo komu
zaopatrywd je w wodt i pozywienie, z& koczownicy
nie byli zainteresowani ich zasiedleniem) jednakatie
nikt nie ma bladego pegia gdzie moglyby migi¢ sie
ich ruiny — a tylko tam, prawdopodobnie, ima by
odnale¢ jakiekolwiek ocalate symbole zwierzchnictwa
Saaby.

Najwie¢ksze plemiona pustynne:

« HABASZYCI: okolo 15 tys.
ludzi; panuj nad jedenastoma
oazami w potudniowym
Nedzdzie. W czasie lata e&
rodéw kupuje prawo wypasu stac
w Saabie, wikszai¢ za pozostaje
w oazach; produkaj pickne
dywany i kobierce. Stara legend;
powiada,ze sztuki tkania nauczyly ich pewne demony,
ktéore w dawnych czasach zajmowaly podziemne
miasto na pustyni. Habaszyci mieli demonom
wyswiadczy jakas blizej nieznaa przystug, w
zamian za co otrzymali dar niepospolitych
umiejetnosci tkania. Niektérzy twierdg ze od owych
demonéw Habaszyci dostali jeszcze jeden ,dar” —
niemal w kadym pokoleniu rodzi si przynajmniej
jedno dziecko potwornie znieksztatcone, a na dddate
obdarzone mar magiczm; oczywkcie natychmiast
jest zabijane. Wrogowie tego plemienia twierdz
owe dzieci § owocem dawnego wspdicia kobiet
Habaszytow z demonami (wide owa przystug,
oddara demonom przez koczownikéw, miato doy-
wedtug niektorych niesprawdzonych teorii zyczenie
im na jedr noc wszystkich niewiast plemienia).
Symbolem plemienia jest stylizowana litera ,H”,
utozona z dwdéch mieczy krzywionych i ktadzonej w
poprzek owalnej tarczy wiklinowej.

* SUNSYCI: okoto 6 tys. ludzi;
panup nad pécioma oazami w "
pétnocnym  Neddzie. Czs¢
kupuje prawo wypasu w Hidzu;
znani g ze zdolnéci strzeleckich.
Wyraznie odr&niaja sie od innych
plemion Almohadiji, gdy ich
skéra posiada dziwny zoky
odcien, takze biatka ich oczu g
zazbGlcone. Jak wynika z  rozpowszechnionej
opowieci, to zOky piach tak giboko wzart sk w ciata
i dusze SunsytOwe na zawsze zazat ich z pustyni.
Moze i jest cé z prawdy w tej legendzie, gdyzesto
zdarza sj, iz niewolnicy sunsyccy wywiezieni do
miasta umierali d& szybko ze zgryzoty sknoty za
utracom, ojczyzry.

Symbolem  plemion  sunsydzkich jest gtowa
pustynnego tygrysa szablgzego, otoczona trzema
grotami betow.

e IHSZYSZYDZI: okoto 13 tys. ludzi; panaj nad
pasmem siedemnastu oaz adoych w jednej
pradolinie dawno wyschetiej rzeki (Dolina Uaz) we

wschodniej  Jemamie. €&

kupuje prawo wypasu w Tihamie; ‘ '
kilka rodow prowadzi pétosiadty

tryb zycia, mieszkajc w dwdch

nadmorskich oazach — potrafi

budowa todzie petnomorskie, na

ktérych (poné) o$mielaja sie

urzadza& napady na wioski

Tihamy (niektérzy twierdz tez,

ze lhszyszydzi wspomagagzasem piratéw ze Ziotego
Wybrzeza). Ihszyszydzi znaniasze swej niesamowitej
ruchliwosci — we wprost niezrozumiaty dla wroga
sposob potradi przerzuca swoje wojska na olbrzymie
odlegtaici. Niektorzy dopatry sie w tym ingerencji
magii...

Plemk to postuguje s symbolem dwoch ukmych,
falistych linii, ktére w symboliczny sposob
reprezentyj ich rodzinma kotline.

MADIANICI:  okolo 17 tys. ludzi; panaj na
kilkunastoma oazami w centralnej Jemamie.e$Cz
kupuje prawo wypasu w Tihamie; Madianici sita,
ktéra utrzymuje kruchy stan réwnowagi w Jemamie,
dos¢ skutecznie powstrzymag kilkan&cie
mniejszych plemion przed najazdami na Tikam
szejkowie Madianitbwsgod dawna zwizani uktadami
pokoju z wkadcami Hiry i Gassanu. Madianici znani s
z pobanosci — oni naprawg zachowujy wszelkie
posty nakazane zwyczajem, odprawiayszystkie
zalecane modlitwy, wstrzymujsie tez od kobiet i
wojny w chwilach niestosownych. Kilka razy do roku
Madianici formuj stawne jak wyspa dtuga i szeroka
kolumny pielgrzymkowe do miast Hidzu, chronione

po drodze przez silnie uzbrojone
oddziaty plemienne. ‘ V

Symbolem tego plemienia as
zwykle trzy wielbhdy, w r@nych
konfiguracjach, ale najezciej
spotykanym uktadem as dwa
stojace po lewej — zwrécone ku
prawej stronie i jeden po prawej
zwrécony ku lewe;j.

GILILOWIE: okolo 7 tys. ludzi; panaj nad
dziewiecioma oazami w zachodniej Jemamie, na
potudnie od Gér Jaszczurzych. Kupyjrawo wypasu

w Hidzdzu; s najmiodszym z wielkich plemion
pustyni — powstali okoto stu lat temu z gotenia
dziewigciu matych plemion, ktore posiadaty po jednej
oazie. Te dawne podziaty siidoczne do dZi— czsto

dochodzi do zatargbw w®dzy mieszkacami
poszczegolnych oaz. Przez

podobne nieporozumienia zwykle

rozpaday sie takze wigksze .'
wyprawy  zaborcze Gililéw

(ostatnio  wojska konfederacji

siedmiu oaz gililskich stagty u

wrét Hidzdzu, ale natychmiast

pokitécity sk 0 niezdobyte jeszcze

tupy i wrocity do doméw!).

Za symbol konfederacja plemiennaywa wachlarza z
dziewigciu  wtoczni — symbolu zjednoczonych
dziewkciu rodow-plemion. Cakg oslonkta jest
wiklinowa tarcz z symbolem Alilat.

Inne plemiona Neddu i Jemamy: licza od kilkuset
do jednego-dwéch tysty gitéw. Czasem nie posiadaj



oaz, czasem majich dwie-trzy; spé&rdd matych
plemion warte wymienieniaas Gurilowie, Kasarydzi,
Bujidzi w Ned:dzie oraz Hilalowie i Samidzi w
Jemamie.

TIHAMA

Potazone na pétnocy wyspy stepy tihamskie to obszar
whadania dwdéch najwkszych konfederacji plemiennych
wyspy: Hirahidow i Gassanidéw (nazwy zwizkéw
pochodz od wladajcych nimi dynastii). Mniej wdcej
trzysta lat temu oba te organizmynptwowe okrzepty i
scality st — nie g juz wiec nekane wojnami domowymi.
Najwicksza zastug na tym polu poleyly dynastie
rzadzace, ktére w toku krwawych walk wewtnz-
konfederacyjnych  utrwality = przewag wlasnego
plemienia i wprowadzity dziedziczenie wiadzy wediug
linii prostej.

Tihama w czasach stangnych byta prowingi
Tobbanatu — ktérej centrum administracyjne stanowit
prastary port zalmny przez Saabatejczykéw. Symbolem
prowincji byta tarcza dwudzielna poziomo z identygcz
palma, jaka znajduje si na godtach obu malikatow —
oraz btkitnymi falami morza na dole. Po dzdziea
trwaja spory miedzy obiema konfederacjami na temat
tego czyja stolica byta owym, wspominanym weej,
stareytnym miastem zalgycielskim. Gdyby bowiem
udato st to ustalé, bylby to powdd do symbolicznego
pierwszéstwa w Tihamie a wC i wzrostu prestu
posréd pozostatych narodéw almohadzkich.adSttez
dynastie krélewskie obu krairy sktonne wylay¢ duze
pienadze za  wszelkie  dowody  historyczne,
archeologiczne itp. ktére @aiadczaty by o ich wersji
historii.

Kroléw paistw tihamskich nazywa i malikami,
ktory to tytut uznawany jest za znacznie bardziej
zaszczytnymi od tytutu szejka.

Oba malikaty posiadajpo jednym diaym miescie,
ktore jest jednoczaie stolie i gtdwnym portem. Wicej
niz potowa ludnéci porzucita zycie koczownicze,
osiadajc w matych miasteczkach i wsiach, gdzie
zajmup sie uprav roli, rzemiostami i handlem (a tad
wydobyciem rudyzelaza w kopalniach hifakich w
potnocnej partii Gor Jaszczurzych). Pozostatzscz
ludndéci nadal prowadzi nomadyczny Ilub pot-
nomadyczny trybzycia. Hira i Gassan sa gtownymi
portami wygciowymi dla statkobw podrdjacych do
Archipelagu Centralnego, tamztdaduja w pierwszej
kolejnasci okrety z poinocy, plyace na Archipelag
Potudniowo-Zachodni. W ostatnich latach, gdy wyraian
ta przybrata na sile (a wznmie zapewne w latach
nastpnych), Hira i Gassan stalyesimiejscami, gdzie
mozna napotk& najwicksz liczbe orkéw, ludzi,
krasnoludoéw i elféw z Archipelagu Centralnego.

Gassanidzi to lud, z ktérego swgiewap Sie wszyscy
inni Almohadowie. Wedle opowei miato to wzié
pocaitek od malika Chalila Ibn Ahmeda, ktéry, zamiast
w potrzebie wojennej detzy¢ z gwardi do wojsk
zebranych przeciw naciesglym pustynnym plemionom,
przewodzonym przez Hilaléw, postanowitzgé jeszcze
jednej, odchudzagej kapieli btotnej (wayt ponat ponad
dwiescie kilo). Oczywicie, zostata

przegrana. Wprawdzie Gassan nie zostat zdobyty, ale

Chalil wpadt w ece najedzcéw. Ci, dowiedziawszy &i

z jakiego powodu gwardia gassia spénita sk na
miejsce bitwy, darowali malikowi zycie, jednak
osmieszyli go na wieki: nagiego, zyganego, oblepili
btotem i obsypali wielkidzim fajnem, po czym wsadzili
tylem na konia i pognali zwiegzku murom Gassanu.
Chalil skaiczyt w zamkowej gnojéwce, wrzucony tam
przez whlasnego syna, ktéremu tylko to pozostato do
zrobienia, jéli myslat o utrzymaniu si przy wiadzy.

Miasta-Panstwa Tihamy:

» Gassan
Ludnosé: ok. 100 tys. (w tym
okoto 9000 zawodowego wojske
— nie licac  wojownikéw
koczowniczych, ktérzy w razie
potrzeby mog ich wesprzé);
ok. 30 tys. ludzi zyje z
nomadyzmu; flota gaséska
liczy 69 oketéw wojennych;
Symbol paistwowy: owalna
tarcza przedzielona pionowo na pét czerwonym pasem
— po prawej stronie znajdujegspalma, z& po lewej
wybrzeze z cumujcym, przedstawionym od strony
dziobu, oketem almohadzkim.
Stolica: Gassan- ok. 25 tys. ludzi (3000 statej armii
stacjonuje w migcie); siedziba malika — patac Wi
Ognia, siedemwiatyn, osiem suukéw;

* Hira
Ludnosé: ok. 80 tys. (trudno okeé¢ liczebnag¢ statej
armii  hiraaskiej, gdy wyskpuje chglta rotacja
jednostek pomidzy garnizonami w stolicy, kopalniami
w gorach i zalogami oktéw, ale szpiedzy obcych
panstw szacuyj sity zbrojne na ok. 10 $y); ok. 15 tys.
ludzi zyje z nomadyzmu; flota hitmka to ok. 45
okretow wojennych;

Symbol paastwowy: owalna tarcza, przedzielona
pionowo na pét czerwonym pasem, z palpo lewej
stronie oraz gari kawatkiem morza od strony prawej.
Stolica: Hira - ok. 30 tys. ludzi
(z tego powyej 3750zotnierzy),
siedziba malika — Morski Dom,
sze¢ Swiatyn, dziesé¢ suukow —
w tym jeden, zatkony juz poza
murami  miasta, w pobiu
dokéw, zostat stworzony prze
przyjezdnych z Dalekich
Pétnocy;

POZOSTALE PROWINCJE MAUT, TAZzZ |
ZtOTE WYBRZE ZE

Najdalej na poétnocny-zachdd wysetyi region,Maut,
jest ubog prowincih nadmorsk, zyjaca jedynie z
potowu ryb i przybrzénego piractwa, ostro zregzt
zwalczanego przez statki z Hibu. Miejscowi rybacy
nie podlegaj niczyjej wtadzy, zgrupowani Zzass w
rodowych wioskach, ktérymi wrlza rady kanow -
starcéw. Ludn& Mautu szacowana jest na ok. 5 tys.
ludzi.

W dawnych czasach kraina ta byla bogata, w jej
centrum poné znajdowato s ludne miasto



namiestnikowskie Mautestan
siedziba wiadz Toblgkich, poné
jego ruiny wcyz wystap gdzie z
piaskow stepu, skrywa prastare
tajemnice cesarstwa. Z pPOWOd fpmus

jednak niskiego zaludnienia
niewielu ludzi zapuszczaesiw te
rejony — nawet mieszkay

sasiedniego Tazzu welku Tihamie
i pustyniom wedrowa poprzez Gory Jaszczurze lub
wybrzezem (wpierw na olgtach, a potem w gb ladu
przez step). Symbolem Prowincji Maut jest jednénize
prastare godio Mautestanu: owalna tarcza przedmelo
poziomie bialymi falami. Gora jest czerwona — cetje
przedstawieniem nieba o zachodziensky dot niebieski
— jako gkbina morza. Pod falami widnigjwizerunki
dwoch szarposzek6w, z& ponad nimi  wida
zmierzchajce stace i wschodacy kskzyc — symbole
bostw opiekdczych Mautestaskiej Prowincji: Alilat i
Zat-Himjan. Pérodku tarczy, spodd fal wytania s
Saabatejska piramidalriaviatynia — symbol zwierzchni
Tobbanatu. Z powodu upadku wladzynpwvowe] w
prowincji oraz braku wkszych osad o charakterze
miejskim godia tego prawie w ogdlezjsie nie spotyka —

a co najwyej pojedyncze jego elementy w symbolice
poszczegolnych rodéw mauatkich.

Miasto Tazz, nie lezace juw we
whasciwym Maucie, ale na cyplu 4
wdzierapcym st na  wody
Ciesniny Yahya Abada (nazwane
tak od imienia pierwszego szejka
ktéry po6t tysaca lat temu
poprowadzit swoje zagty na
Zachod); nalgy do Makoraby i jest
niezwykle  silnie  umocnione.
Spowodowane jest to strategicznym peloiem — Tazz
kontroluje handel morski igty ciesnina, a prowadzony
przez Saafy Hidzdz i Sawahil z pastwami Pétnocnej
Maragabiji i Andalayi. Miasto zamieszkuje ok. 7 .tys
ludzi (1500 statej armii i 12 oktdw wojennych do
obrony portu), $ tam dwa suuki (tylko dwa, gdymiasto
zyje przede wszystkim z handlu tranzytowego) i dwie
Swigtynie. Namiestnik Makoraby nosi tytut shagara i
Zmieniany jest co trzy lata.

Godfem miasta jest owalna tarcza, w ktdrej centrum
znajduje si godio Makoraby na zielonym polu (zamiast
jak jest w oryginalezotto-zielonym), z& w tle widniep
potrojne blanki almohadzkie (na przemiardite i
brazowe) — ktére symbolizaj potzne, miejskie
fortyfikacje. W czasach tobhsakich, Tazz byt pod
bezpdrednim zwierzchnictwem Saaby jako baza floty
wojennej, wec zamiast godta Makoraby w centrum
widniat symbol Tobbanatu.

Istnieje te szlak morski pozwalagy omimé¢ kasy
celne Tazzu — wiedzie on wzdlupotudniowych i
wschodnich wybrzey wyspy. Posiada wszad trzy
wady. Po pierwsze, jest znaczniezdizy, z& mozliwosé
ponownego zaopatrzenia; s zapasy istnieje dopiero w
Gassanie, po wielu dniach podyd Po drugie,
Saabatejczycy feza darmo nie zamierzaprzepuszcza
kupcéw poza tacuch kontrolowanych przez siebie Wysp
Sciezki  Potudniowej. Po trzecie %a wschodnie

wybrzega Wyspy Almohadéw to najeksze na
archipelagu gniazdo piratéw. Majtam dziesitki
znakomicie ukrytych przystani, do ktoryclciagaja w
czasie wichrow zimowych, zeopuszczaj je latem, by
tupi¢ statki i grabé wioski. Zastg dziatalndci piratow
ze Ztotego Wybrzeza (nazve taka otrzymato ze wzgidu

na legendy kizace o bajecznych skarbach, ukrytych tam
przez rozbojnikow morskich) jest olbrzymi — ichtktasa
postrachem nie tylko Wyspy Almohaddw, alez te
wybrzezy Morza Otoczonego i patw Pdéinocnej
Maragabiji (najdalej na zachodzie widziano ich pod
Kairuanem). Piraci owi jako jedyni znani almohadom
zeglarze zapuszczajsic tez w dzikie rejony dungli
Potudniowej Maragabiji, sid przywaoa czarnych
niewolnikow.

Nie wiadomo doktadnie ilu mieszkedw liczy sobie
to owiane z stawg wybrzeze, ani ile procent jego
ludndici rzeczywicie para si aktywry recydywa, a ile
po prostu zajmuje si wspieraniem czy handlem z
morskimi rozbdjnikami. Dowddztwa flot zdych krajow
szacug te liczby od kilkunastu do nawet kilkudziesiu
tysieccy — kt&z to jednak khdzie w stanie sprawdzi
Podobnie sprawa ma esiz liczba zawijapcych tu
okretéw — ktorych wedle obserwacji floty Tobbanatu
moze by nawet i pot tysica. Ludzie tuzyjacy nie
tworza zadnej jednolitej pirackiej konfederacji, tate
rejon ten trudno nazwapaistwem. O dziwo jednak —
mimo iz Ztoci Piraci rzadko ze sabwspotpracyy —
prawie w ogole nie styszano abyethzy sola walczyli,
najwyrazniej wolac sk skupi& na wrogach z zevatrz
(catkiem maliwe zresza, ze jest to jalkd niepisany
przepis pirackiego prawa).

Ztote Wybrzee nigdy nie bylo osohlin prowincp,
gdyz cesarstwo nie prowadzito na nim systematycznej
akcji osadniczej — jako takie nie posiadaaviadnego
godta. Trudno by tebylo opisa jakis charakterystyczny
symbol, uywany przez mieszkaow, gdy kazdy rod,
plemi czy zatoga sywa zwykle jakiegé wlasnego — a
sa one przergne, gidwnie oscylaj wokot elementow
uzbrojenia, symboli opiekiczych bostw (najestszym
jest oczywicie Dzadda-Gad, a ze zrozumiatych
wzgledéw trudno tu szukamieczy bogini Manat) czy
elementéw herbéw rodowych zbiegtych tu renegatéw z
almohadzkich elit spotecznych. Osoba przybweajtu z
Dalekich Poinocy mie mig€ spore problemy z
rozpoznaniem pirackiej jednostki — bowiem ani nie
uzywaja one czarnych bander, ani charakterystycznego
na Potnocach symbolu czaszki i/lub piszczeli — wibre
przeciwnie, zazwyczaj na masztach wiskolorowe
zagle, a flagi przyozdabiang sdznorodnymi wariacjami
symbolu danej grupy pirackiej. Rodowici, almohadzcy
zeglarze w miay dobrze orientu sic w tej zawilej
symbolice  pirackiego wybrza, biada jednak
obcokrajowcom, ktorzy zapuszcgie zbyt daleko.

Z tej barwnej mozaiki najbardziej
warty uwagi i wspomnienia jest "
chyba kompania kapitana Uusmar
Ibn Leddara, ktéry — co ciekawostki
— jest ju piratem z trzeciego
pokolenia. Dzki wptywom swych
przodkow, odziedziczonego po nicl
bogactwach oraz whlasnemt
geniuszowi i charyzmie dowodzi on
najwicksza eskadsg Ziotego Wybrzea. W jego malej



flotylli znajduje st ponad 20 olgtow, z czego ponad
potowg (11) stanowj duze i srednie dauuwy (wszystkie
przebudowane do wersji wojskowych) oraz 5
zrabowanych Czarnym (lub Aksumitom) daks, 3 zdobyte
na orkach galery a nawet... cogez nieprawdopodobne:
dzunk(!), ktéry udato s zap¢ kapitanowi Leddarowi
jakies 10 lat temu po potyczce z eskadikspedycyjn
Saaby. Ostatnimi laty jego tupem padty nawetetkr
nieostranych kupcéw z Poéinocy: 1 karawela i 1
podstarzata karaka. W zatesci od pory roku lub
aktualnych dziata Uusamar jest wstanie zmobilizogva
band... bagatela... od 300 do 2000 piratéw, a w okresie
swej swietndsci (gdy walczyt z Saal) miat pod sob
ponad 3500 ludzi i nie jest wcale powiedziane, na
stare lata (ten rosty cztowiek przekroczyk jpO-tke) nie
uda mu si pobic swego rekordu, gdymtodzikéw wciz
przycihga pod jego rozkazy stawa najsprawniejszego
bukaniera mérz potudniowych. Jego er ptywaja pod
wsplOlm bandeg — znakiem rozpoznawczym kompanii
(réwniez bardzo popularny motyw do tatuowania ciat
tamtejszych piratbw — wt po nim na skdrze latwo
rozpozné u kogo dany pirat ptywal) — ktorym jest
nieregularna, kaiasta (tzw. ,obrznita”) kotwica,
odwrécona do gory nogami: zwykle w kolorze zlotyen n
niebieskim tle, lub czarna na théttym (czasem srebrna
na czerwonym).

REJONY MORZA OTOCZONEGO |
ZWARTEGO

MORZA

Dlaczego morza owe noszg takg, a nie innq nazwe, nie musze
chyba tumaczy¢ — widac to jasno z mapy. Dzieki swemu
zamknieciu nawet w czaslie zimy s3g to ogot bezpieczne szlaki
Zeglugowe. Terytorium to posiada jednak swoje narowy. Chodzi
zwilaszcza o Lwa Morskiego: nie jest to Zaden potwdy; lecz nagfa,
by¢ moze zwigzana z ruchami dna morskiego (jak twierdzili
uczeni z dworu Bajezyda), ogromna fala, ktora pojawia sie bez
Zadnej zapowiedzi i w ciggu godziny potrafi zalac rozlegte
pofacie gruntu. Jak pisat Bajezyd: >>...dziesiec lat temu taki los
spotkat port w Manbarze — trzy dzielnice zostaty zmiecione z
powierzchni ziemi, Wprawdzie woda cofnefa sie dosc szybko, ale
odbudowa portu trwatfa kilka lat.<<”

SAWAHIL

Od poludnia Morze Otoczone zamite jest
réwninami sawannowymi, zamieszkanymi przez bitne,
czarne plemiona pasterskie. W niektérych miejsadeh
samego morza dochogdtez pasma dungli, gdzie krya
sie tajemnicze ludy negroidalne, a fak wedlug
niesprawdzonych opowdei, przedstawiciele innych ras
inteligentnych.

W srodkowej czsci
potudniowego wybrzea morza,
zwanej Sawahil, istnieje sie
faktorii handlowych i trzy miasta,
zalowone przez  almohadzkic
osadnikow ja ponad 2700 lat
temu, w okresie najwkszej
ekspansji terytorialnej Tobbanatu
Wowczas to kraina faca pdérod Wielkiej Sawanny
Kresowej (jak ludzie nazwali ten najbardziej wysimi
na potudnie kawatekatiu) stata s Prowinch Sawabhilu
pod zwierzchnictwem saabatejskim, a j&kie0O lat
pézniej otrzymata wlasne godto w postaci owalnej tgrcz
skasnie  dzielonej na po6t pasem czerwonym,
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uksztaltowanym w ramigwiazdy widocznej na symbolu
cesarstwa. W gérnym, dKkitnym polu widnieje
opiekuiczy symbol Alilat, jako, ze bogini slaca
taskawie obdarzyta at kraine o s$rédziemnomorskim
klimacie swym blaskiem. W dolnym, jasnozielonymupol
stoi wsptta atylopa-opasik (patsza w prawo, azoitym
umaszczeniu) — symbol tej krainy, jej stepytowiem
po dzk dzien zasobne w stada tychczych stworza.
Miasta Sawahilu mice nie nalea do najptkniejszych
i najludniejszych miast Maragistanu, ale z pes$airp
lokuja sie w gronie najbogatszych. Skupiapod swa
wladz caly handel pomeidzy czarnymi z wetrza wyspy
a reszi swiata — przedsbiorcy z tych d&rodkow
zmonopolizowali ow wymiare towarow, toteé nawet
jesli jakis kupiec z Fustatu czy Oranu zdecyduje rsa
daleki rejs na Morze Otoczone, to i tak musiidia na
posrednictwo miejscowych notabli, ktérzy zgarniajla
siebie potow zysku. Miastami Sawahilu, podobnie jak w
Hidzdzu, rzdzi oligarchia, ktérej zbrojnym ramieniem
sa oddziaty najemnikow — niezbyt liczne, ale za to
najwyzszej jakdci.

Miasta-Panstwa Sawabhilu:

» Makdashaw: ok. 7 tys (z tego:
800 czionkéw sit  zbrojnych).
ludzi; mury obronne z suszone
gliny otaczaj tylko dziesita
cze$¢ miasta, w ktorej mieszkaj
bogatsi kupcy; trzyswiatynie;
jedendcie suukoéw; Makdashaw
sprawuje protektorat nad
siedmioma malymi faktoriami




handlowymi, w kilku z nich — znajdagych s& nad
brzegami morza utrzymuje flokapersk w liczbie 11
okretéw wojennych.

Symbolem Makdashawu jest ukie dzielona tarcza —
podobna do godia Prowincji Sawahilu, z tyrme
cesarskie ramie gwiazdy zas# symboliczny,
czerwony pas. W dolnej efi widnieje potzna,
przysadzista antylopa-opasik (tu symbol dostatika) n
ciemno-zielonym tle, Zagérna czs¢ jest zagta przez
blanki almohadzkie na tle d¢kitnego nieba. Na ich
murze  widnieje  odwrocony  ksiyc  (tzw.
,wschodzcy”) llimukaha — ktéremu paviecono godio

w podzkce za ,wschod” i rozwo] tej bogatej
prowincji. Ponad nim znajduje esitzw. ,korona
ceglana” — utworzona z baszt almohadzkich korona
bedaca symbolem wiadzy kupieckiej, jaka panuje w
miescie.

Manbara: ok. 5 tys. (w tym 650
zotnierzy) ludzi; dwieswiatynie;

. : . A
osiem suukéw; bez murd b/ 4
obronnych; na szczycie ryo

okolicznego wzgoérza maly fort,%

do ktérego, w razie potrzeby

moze skt schroné czesé ludnasci @%

miasta; Manbara  sprawuje

protektorat nad trzema

faktoriami, w jedynej nadmorskiej stacjonuje
manbaraska eskadra ochrony wybeze 7 oketow
wojennych.

Symbolem tego miasta jest owalna tarcza, podobnie
jak makdashawska dzielona sk na poét
symolicznym, czerwonym pasem. Na gornej,
niebieskiej czsci widnieje srebrne stwe — ktdrym
zastpiono klasyczny symbol Alilat, jakoze zbyt
mocno kojarzyt si z cesarsk przesziéciag miasta. W
dolnej — zielonej ogci widnieja za& dwie ,korony
ceglane” — jedna mniejsza, drugack§iza. 3 one &
dwie, gdy ta wiksza jest symbolem dawnego
zwierzchnictwa — jak Manbara (6wczesna siedziba
wladz Saaby) dzieyta nad cat Prowinch Sawahilu.
Niestety — to wiénie ten zwizek z Tobbanatem
zawayt na tym, i obecnie pozostale dwa miasta
znacznie 4 przecigrety. Gdy upadio cesarstwo,
Manbara przez wiele lat musialaesizmaga z

powanymi  problemami  wewgtrznymi,  ktére
zahamowaly na ten czas jej rozwaj.
Kulua: ok. 9 tys. ludzi (razem 2z ok. 1000

wojskowych); cztery $wiatynie; trzyndcie suukow;
cale miasto otoczone murami z suszonej gliny; w

centrum czworoitny fort z
silnymi  umocnieniami; Kulua
sprawuje protektorat na

dziestcioma faktoriami, potowa
z nich, posiadagych przystanie
— daje schronienie najemne
flocie pilnujacej intereséw Kuluy
na wybrzeu - jest ona
najliczniejsza w catym Sawabhilu i
liczy ponad 20 okgtow wojennych.
Symbolem tego najwkszego miasta jest owalna

tarcza przedzielona w polowie, poziomo czerwonym
pasem — ktory od formy ramienia gwiazdy cesarskiej
wyewoluowat do symbolicznej postaci czerwonej
strzaly (Kuluaczycy twierda, iz teraz reprezentuje to

)
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bett — z wyrobu ktérych to pociskow stynie to migst
Pod spodem, w jasnozielonym polu stoi wpiku
lewej stronie srebrna antylopa, kigstaczag symbole
najpopularniejszych bogoéw miasta: Hubal (falliczna
lodyga) i Manat (dwaswigte miecze bogini, tu
przedstawione w formie ukoej). Na gérnymzoitym
polu widniep mury miejskie (a raczej ich odcinek) z
uwypuklonymi dwoma najwaniejszymi bramiami
miejskimi — zwanymi Bramami Morskimi — gdy
drogi z nich wiod ku wybrzeu. Ponad nimi wisi
najwazniejszy symbol gtéwnego bdstwa opiékaego
Kului: Dzadda-Gada (skrzpwane, czarne rogi),
ktorego zagorzatym wyznawcom, wedle legendy, byt
zapomniany ja dzis, zatazyciel miasta.

ZANZA

Innym niezalenym pastwem jest Zanza na wyspie o
tej samej nazwie, ktéra (podobnie jak saabatejska
Mukalla) petni rot wezta tranzytowego mdzy Saab i
Hidzdzem a Makdashawem, Manhari Kulua.
Dodatkowo, Zanza czerpie zyski z eksportu soli
kamiennej, ktorej ogromne poktadya sbogactwem
wyspy. Na wyspie migi sig z tego powodu kilka
matych osad wydobywczych wielkai duzych wsi , oraz
kilka wiejskich portéw rybackich, zaopatagych
wszystkich mieszkecdw wyspy (gdy zanzyjskie ziemie
uprawne nie $ zbytnio urodzajne). Wewitrz wyspy
znajduje si jeszcze patzna twierdza z kamienia, drewna
i palonej cegly —Szanwagat Znana jest w catej
Almohadiji i Pétnocnej Maragabiji z powodu szkolafny
tam najemnikéw (oficjalnie podlegaych malikowi
Zanzy — ledacego ich patronem-
opiekunem i czerptego prowiz¢ z
najmu). Jest to praktycznie najlepie
uzbrojona, wyszkolona i
zorganizowana armia $wiata
almohadéw — dlatego nikt w histori
nie podyt sie jeszcze proby
zbrojnego  przegcia  intratnej,
strategicznej handlowo wyspy.

Zanza, ché formalnie jest klasyfikowana jako
geograficzna i polityczna e Sawahilu ze
starocesarskiego godia tej krainy zachowata jedynie
oryginalne barwy. Podobnie jak w innych symbolach
panstwowych mamy tu do czynienia z dwudziejon
ukosnie tarca w kolorach bgkitu, czerwieni i jasnej
zieleni. Na dole ® symbole bogactwa wyspiarkiego
panstewka — a wéc trzy gtowy soli, a na gérze ryba —
wyrazajaca gtowny dziedzir gospadarki rolnej. Herb
Szanwagatu od patwowego rani si¢ tylko tym, iz ma
zamiast krawdzi pasa dwie wtdcznie a ryba jest ziota.

Liczba ludnosci: ok. 13 t¥ (w tym 3700 wojska, flota
liczaca 47 oketéw wojennych).
Stolica: Zanza — ok. 9 tys. ludzi fcznie z 1200

osobowym garnizonem); osiem suukbéw; cztery
Swiatynie; cale miasto wraz z portem otoczone
poteznymi murami obronnymi z glinianej cegly
(wybudowane  jeszcze w  czasach  ekspans;ji
saabatejskiej); weégie do portu zamykane na noc
wielkim, podwojnym, stalowym (poztacanym)
tancuchem.



... jesli zas chodzi o mieszkaricow Zanzy, to Bajezyd uwaza, Ze:
>>Gardzg faZniami, przeto smierdzq jako sledzie<<. Co
znamienne w tym rejonie swiata — w Pofudniowej Maragabiji
mozna wybra¢ druga trase, na ktorej nie trzeba pftacic
zawyzonego cfa narzucanego przez Tazz — prowadzi wzdfuz
potudniowych i zachodnich wybrzezy Maragabiji. Nie jest jednak
uzywana z powodu (nawet juz pomijajac operowanie na tych
wodach flotylli pirackich ze Ztotego Wybrzeza) braku portow
przetadunkowych — najblizszy (almohadzka Marraka w malikacie
Fezu) jest oddalony od Sawahilu o jakies 3-5 tys. staj! Tak
znaczna rozbieznos¢ w ocenie odleglosci jest spowodowana
zupetnym brakiem rozeznania almohadzkich marynarzy co do
tamtejszych wod — po prostu nie zapuszczajg sle (jeszcze) w
owe okolice. Jedyne informacie pochodzq od schwytanych
piratow, ale, jak pisze Bajezyd: >>tym psom nie mozna
wierzyc<<.”

UTRACONE KOLONIE SAABY

Poza Morzem Otoczonym — na zachédigoi sie
wielkie potacie wybrzey i wysp, wydajcych sé by¢
dzikimi lub niezamieszkanymi. Jest to eéziowo
prawda, ale tylko j@i chodzi o potudniowe brzegi
Morza Zwartego. W wekszaici sa to niedostpne klify
lub tropikalne zarda, mokradta i bagniska (tzw.
namorzyny) gdzie Barruba (czyli Wielka zingla)
wdziera s¢ na skraj morza. Od czasu do czasuzmao
natkra¢ sig tam na jakié pojedyncze, prymitywne osady
dzikich czarnych lub siedliska nieprzyjaznych
cztowiekowi istot. Generalnie wé — nawet jéli gdzies
sa to tereny zamieszkane, nie naleoczekiw@& tam
przyjaznego przycia. Natomiast 9 wkszych i
mniejszych wysp z Kwgu Sciezki Potudniowej oraz
wybrzeze w poéinocnej odnodze Morza Zwartego to
tereny, gdzie kiedypotkzny Tobbanat Saaby miat swoje
kolonie, prowincje i posiadkei. Tworzyly one
Prowincg Kregu Potudniowego, ktéra w herbie miata
dzielory czerwonym ramieniem
tobbaiskiej gwiazdy na p6t owain
tarcz, z dolnym polem w kolorze

niebieskim —  symbolizgcym
Morze Zwarte i przewieszonym
przezé ztotym taacuchem,

symbolizupcym éw archipelag. W
gornym, zoktym polu zd widniat
opiekuczy symbol gromowtadnego
aspektu llmukaha, jako wiadcy burz i sztormoéw, od
kaprysow ktorego uzateiona byta cala
srédziemnomorska prowincja. Prowincja miata dwie
siedziby — potudniow w zburzonym dzi Demerashkhu
na pustynnej Temerifie (jego godtem byto $viee godio
prowincji, z tym,ze na ztotym tacuchu zawieszona byta
srebrna moneta), oraz p6inaon Eeboret (patrz nej).

Po rozpadzie, cesarstwo utracito te ziemie — ktére
zostaly przejte przez lokalnych mimowtadcow. Ich
whadza” nie trwata jednak diugo. Wraz z upadkiem
metropolii, spadkiem estotliwosci zeglugi i Dzauz
almohaddéw na pétnocny zachéd, marginalizacji ulegto
znaczenie Morza Zwartego jako gtownego szlaku
handlowego. Miasta, osady i faktorie wyludnite $ub
calkowicie popadly w ruigg mimo, i jeszcze w
poprzednim pokoleniu ich mieszi@m zyto sie
dostatnio. Z tego powodu rejon ten obfituje w mnast
ruin, zaginionych, zamigtych raslinnoscia osad — w
ktérych poné znajdup sie skarby i artefakty
staraytnych mieszkacéw. Wigksza¢ z nich jest jednak

zamieszkana przez dzikich, zdegenerowanych przodkéw

owych ludzi, w innych zagnielzity sie potwory, bestie i
dziki zwierz — ale weiz jest to ulubione miejsce
pielgrzymek wszelkiej m@i poszukiwaczy przygdod,
ktorzy licza na tatwy tup, nie mag w dodatku odwagi
zapuci¢ sie na bardziej niebezpieczne tereny — jak
legendarna Barruba. Na terenach ,cywilizowanych”
spotyka s¢ gtébwnie, rozrzucone na wielkich
odlegtaciach, osady portowe — ktére trudno nagwa
miastami (ché z czsci ruin, ktérymi bywaj otoczone
mozna wywnioskowd, ze byly nimi w dawnych
wiekach). Niezyja one z handlu (clkoczasem gwyjatki
— jednak w minimalnym zakresie), wydobycia surowcow
czy rzemiosta. Jedynymzrodiem utrzymania ich
mieszkacow jest obstuga kupcéw i podmikow, ktdrzy
przybywap tu karawanami ze wschodnich rejonéw
archipelagu — by handlowaz plemionami pustyni na
Poéinocnej Maragabiji, a naginie prowadzi swe
wyprawy hdowymi szlakami ku nadmorskim domenom
Fezu, Kairuanu czy Chechu. Gdy ewi na pétnocy
wybuchaji wojny lub niepokoje — osady te ciegpiedze,
z powodu braku lub zmniejszonej § karawan.
Czasami zdarza i by takie osady byly w stanie
samodzielnie funkcjonowa nawet wystawia jakas
armic czy zakladé i zaradza® wsie w swojej okolicy —
jednak ich znaczenie polityczne jest niewielkie.
Jedynymi wartymi uwagi miejscami w tym rejonig s
trzy miasta z prawdziwego zdarzenia: Aszhabad,
Asmedan i Mekadyna.

Aszhabad jest sporym portem dgcym na
potudniowo-zachodnim cyplu wyspy Aszanti. Spetnma o
role gtébwnego wzta komunikacji morskiej w tym
rejonieswiata. Jego wtadza rozgja st na cai wyspe —
gdzie znajduje sikilkanascie wsi oraz osad rybackich, a
nawet pag kopah, eksploatujcych mineraly, w ktére ta
wyzynna wyspa jest do zasobna. Jedynym problemem
jest dostpnas¢ tych zi@, dlatego przy poziomie
techniki, dostpnej almohadom nie jest mawva
eksploatacja na szeesgkak.

Mekadyna lezy za na Wewrtrznym Polwyspie
Potudniowym — jest to miejsce, w ktdrym zbiegaje
wszystkie najwaniejsze szlaki gdowe - wiodce
karawany ku ziemiom Fasanu, Galtéw, Bereréw,
Chechu, Aksum czy nawet Nadmorskich Gor i
zamieszkujcych tam plemion czarnych. To portowe
miasto wiada take kilkoma mniej wanymi plemionami
koczowniczych almohadéw, ktérzy chranije od
najazdéw ddowych (mimo, z ziemie garmatow znajdaj
sie¢ dosy daleko — nie brak jednak w tym regionie band
uzbrojonych maruderéw i rozbéjnikow, agrujacych
nadmorskiej regiony).

Ostatnim — i chyba najciekawszym miejscem jest
miasto-twierdza Asmedan lezace w  g6rach,
stanowicych centrala czes¢ wyspy Asmedy, nad ktér
miasto ma catkowit wtadz. Stynie przede wszystkim ze
swych portowych osad — w ghkiszaici ktdrych znajduj
si¢ stocznie, buddpe okety na zamowienie wtadcow
krain z tego regionu, ale tak wysytajce je na potinocne
i wschodnie wybrziea Poétnocnej Maragabiji czy na
Morze Otoczone. Stawa miastaané St tez z inm
rzecz. To dawnej pirackie psstewko jest obecnie
centrum wszelkiego pétlegalnego i nielegalnego hand



oraz ustug, jakich ptdho szukd w innych stronach tej
czesci Archipelagu. Poza tymze w kadej, pierwszej,
lepszej karczmie w dowolnym miejscy wyspy ina
naja¢ zabojeg, ktéry przykladowo ma zabifezaiskiego
posta w Saotranie czy wez w samej Ajhirze, to nawet
mozna tu naby zakazane, magiczne eliksiry czy gaote
narkotyki (zaréwno w detalu jak i hurtowo). Trzetn#ect
tylko odpowiednie znajonigi — bo poza oficjalmn
wladz sprawowan przez szejka — to wyspiarskie
panstewko jest poprzecinane sigdbildii Lotrowskich.
Mato tego — szejk i jego ugdnicy za punkt honoru
stawiap sobie nie odstawaani na krok od Gildii jéi
chodzi o stgczycielstwo, korumpowanie innych czy
robienie lewych intereséw. To wiaie z asmedaskich
portdbw najcgsciej wyruszag wyprawy lekkomylnych
smiatkéw, majicych ambicje spenetrowa Wielka
Dzungk czy dotarcie do petw czarnych w Zachodniej
Maragabiji. Jak si mazna domyla¢ — prawiezadna nie
powraca...

Najwazniejsze Grodki Regionu:

» Szeikat Aszanti(ok. 7 ty. ludzi, w tym 2000 wojska);
Ze stolica w: Aszhabadzie— 5 tys. ludzi (lacznie z
500 osobowym garnizonem, stacjonuje tuzéaliota
wojenna w sile 11 oktow),
zarbwno miasto jak i portas
umocnione (ché w niektérych
miejscach zamiast muro
funkcje te spetniagg $ciany
ufortyfikowanych budynkéw
mieszkalnych); 5 suukéw i
kilkanascie swiatyn;

Symbolem stolicy jest zielona

palma malikacka nadttym tle — na wyspie bowiem za
czasOw cesarstwa jako pierwsi pojawilj sisadnicy z
rejonow almohadzkiej Tihamy. U podstawy drzewa
widnieja skrzyzowane miecze krzywione z niebieskiej
stali — symbolizujce artefakty z nieznanego metalu
przechowywane od czasOw startmych w skarbcu
wladcy miasta — ktoére jego przodek, zsiciel
Aszhabadu, zdobyt na jakiobcych istotach. Godto
szeikatu rani sig tym, iz palma jest obwiedziona w
potowie wysokdci czerwonym ogniwem fecucha.

e Miasto-pastwo Mekadyna: 6 ty§ mieszkacéw (z

czego armia nie przekracza 20-25% liczedoi)p oraz

niecate 1,5 tyaca almohadéw zyjacych z

nomadyzmu.; miasto g¢znie z portem, d-lacym jego

integralry, czgsécia, gdzie kotwiczy teé eskadra 8

okretébw wojennych) jest otoczone nasypowym watem

ziemno-drewnianym z

charakterystyczn palisad i

ostrokotem  wykonanymi z

kosci  nieznanych morskich

potworéw — obwdd umocnie

dodatkowo oflankowany
poteznymi, ceglanymi
basztami, za na przedmurzu
znajduje s system

umocnionych, ufortyfikowanych rowéw obronnych — z
ktorych zwykle walcz sojuszniczy koczownicy;

miasto liczy 6 suukow i Swiatynie.

Symbolem Mekadyny jest dwudzielona poziomo
czerwonym pasem owalna tarcza, ktérej dolne,

niebieskie pole zawiera dwa phee ku sobie, ziote
dauwwy (w czasach Tobbanatu peday nimi
widniata rownig tarcza cesarska). Pole goérne jest
trojbarwne: niebiesko-biatgétte — i w formie
symbolicznego trojita z obwddl przedstawiony jest
na nim pétwysep, na ktérym miastaye

e Szeikat Asmedyjski (ok. 6,5 ty
mieszkacow, take z ras nie-
ludzkich) ze stolig  w:
Asmedanie liczacym 4 t.
mieszkacow + 1250 osobowa
armia szeikatu, ktérej koszar
mieszca sie w mieicie; miasto
jest otoczone 6 piétieniami
muréw z suszonej gliny -
wewmtrz kazdego jest osobna dzielnica o
wyspecjalizowanym przeznaczeniu; siedziba szejka to
kilkupoziomowy labirynt pod miastem; W kdej
dzielnicy znajduje si 1 suuk lub $wiatynia. 17
okretowa eskadra wojenna, braoa wyspy, stacjonuje
porozrzucana po rybackich wioskach na calym
wybrzezu.
Herb miejski to owalna tarcza, dzielona na pdt,
skasnie, czerwonym pasem. Gdrne pole niebieskie
(symbol bogactw morskich), dolne czarne (symbol
bogactw gorskich), Zana wierzchu cakei widnieje
dwa, ztota kotwica (symbol stynnych stoczni). Godio
paistwowe r@ni sie tym, ze kotwice g dwie, mniejsze
— nie na sérodku, lecz jedna, na goérnym polu
odwrdécona o 180 stopni, a druga przemieszczona w
pole dolne. Szeikad nie posiada stgtoego herbu,
gdyz za czaséw Tobbanatu Asmeda byta zamieszkana
tylko w marginalnym stopniu.

SZEIKAT YLA-SAABEJTANA

Na najbardziej wysuniej na poétnoc wyspie Kgu
Sciezki Potudniowej — zwanej Yla — znajduje ¢si
niewielkie, za to znaeze pastwo, nazywane Ostatnim
Utraconym Domem Saaby Na Zachodzie. Od
niepametnych czaséw tereny te bowiem zamieszkuj
rodowici saabatejczycy, ktorzy osiedlili esitu w
antycznych czasach, gdy Tobbanat Saabygogi kres
swej kolonizacji — panag nad catym Morzem Zwartym
i Otoczonym, a wdc catym owczesnyndwiatem ludéw
almohadzkich. Przez caly okres panowania cesarstwa
byli bardzo silnie zwizani z wladcami metropolii —
nawet w momencie ich upadku. Gdy w skutek rozpadu
tobbanatu zostali odgi od gtownych ziem Saaby —
czyli jednoczénie od wszelkich informacji, handlu i
wsparcia militarno-politycznego — stdinna krawedzi
zagtady. Tu, na ,kacu $wiata” — zostali praktycznie
skazani na marginalizacj ataki rebelianckich prowinciji.
Zebrali wic cah Flote Zachodniego Morza Zwartego,
jaka jeszcze posiadali i zaglzsie przedziera na wschod
w dwoch grupach wzdiu pétnocnego i potudniowego
wybrzeza, napadag, rabujic i zdobywajc kazdy statek,
ktory nie pltyryt pod cesarsk bandes. Dotarli w kaicu
pod Saoff... gdzie ku ich zdumieniu natidn si¢ na
pofaczone floty kilku wiadcow Hiddzu i Sawahilu,
szykupce st do zagcia Saotranu. Z miejsca wydali im
najwicksza bitwe morsky, jaka w owych czasach
widzialy te wody — w jeden dziei noc zatapiajc
wiekszas¢ wrogich jednostek. Stracili jednocnée trzon



swych sit uderzeniowych (w tym potewpotznych
dzunkéw), a wgc maldiwos¢ prowadzenia dalszych
dziatar zaczepnych — i w konsekwencji tego zasinlo
portu. Po zaggnigciu wiesci i wystaniu emisariuszy do
stolicy — gdy dowiedzieli gi ze wladza nie ma zamiaru
podja¢ zdecydowanych dziadaprzeciw buntownikom —
postanowili powréai na Yla, jednak drag ladows,
pozostawiajc do dyspozycji Saotranu reszbkretow
(ktére w wkkszaci i tak wymagaly naprawy).
Wyladowali wiec w Nadbrzenych Gérach, by szlakami,
wéréd dolin, kotlin i turni przeprawi sie z ocalonymi
dotychczas bogactwami i sptem z powrotem do
pozostawionego bez ochrony domu na pkuaswiata”.
Po drodze zabrali ze splilka plemion czarnych, ktore
wykorzystali jako tragarzy drewna (meggo Stanowéi
budulec nowej floty),scinanego w kacowym okresie
wedréwki przez podgorskie lasy. Na dau dotarli do
wybrzeza na wysokéci Yla i przeprawili na tratwach ku
rodzinnemu portowi. Jakie byto zdumienie ich
wspotbraci, gdy dowiedzieli sio wszystkich wielkich
zmianach, jakie zaszly od czasu opuszczenia priwinc
przez flot. Sytuacja w jakiej si znalezli spowodowata,
ze namiestnik prowincji postanowit ogtésiPowszechs
Wojne Morska, wymierzom, w zbuntowane prowincje.
Ogtlosit takke powstanie oficjalnej, cesarskiej floty
kaperskiej — do ktorej budowy rychto przysi.
Oczywiscie powracajcy z metropolii zeglarze nie
przywiezli ze soly zadnego Listu Kaperskiego, jednak
opuszczeni mieszkay Yla musieli cé zrobic, by nie
pomrz& w krétkim czasie z glodu. Poniewa
zbuntowane prowincje nie mialy sit asrodkéw by
zaatakowé& samozwaczych korsarzy — ci, niczym nie
niepokojeni ju w ciagu 2 lat zdotali odbudowaswg
flote — w czym wydatnie pomogly bogactwa zrabowane
w czasie poprzedniej wyprawy. Jednak od stéw byto
bardzo daleko do czynéw. Prowincja nigdy nie mgta
srodkdw by wystawd armi ladowa zdolm obsadz
chod’by czs$¢ rebelianckich osiedli — byli panami
morza, lecz ich nowa flota i tak nie pozwalata na
powtdrzenie brawurowego wyczynu z Bitwy Pod
Saotranem — by jednociree stawt czota wszystkim
(lub chaby wielu) wrogom naraz. Dlatego zteflota
zajeta sk... pospolitym piractwem — ratkug kazdy okret
nie kedacy pod wladz Saaby. Dotychczasowy szejk Yla
przyjat za$ tytut Suttana-Namiestnika, wymieraapgo
sprawiedliwd¢ dziejowy w imieniu Tobbanatu.
Oczywiscie pozostali wladcy almohadcy szybkaoadali

od samego tobby ,rozazania kwestii Yla” — ten jednak
nie miat zamiaru uczytiabsolutnie nic — bowiem nie
widziat zadnego zywotnego interesu w likwidowaniu
bytych wspétobywateli. Ktérzy w dodatku za to pir&o
wzieli sie z powodu wspomnianych wladcéw (walnie
przyczyniajcych sé do ostabienia Saaby). Od tamtego
czasu, poza malo znagcymi incydentami
granicznymi”, pomgdzy flota Saaby a Labhuanu panuje
niepisany pokéj (a w kalym razie zasada zawieszenia
broni i nieingerencji). W szybkim czasie na wyspie
powstalo pastewko pirackie — utrzymage sg z
morskiego rozboju — cléo w dzisiejszych czasach
doszedt do tego jeszcze przemyt. Jedynie bowieikatze
(inni wkadcy nigdy nie uznali tytutu jaki przybraftadca
Yla, nazywajgc go pogardliwie suttanem-samozwam,

w protokole dyplomatycznym stoagj mato znaczcy
tytut szejka) dysponuje na tyle zorganizowasita

morsky by zapewni bezpieczéstwo pewnym
Lhiewygodnym” przesytkom. Jedyny rodzaj handlu jaki
prowadzi ten kraj — przypomina bardziej kpin zasad
rynku, niz uczciwe pérednictwo. Raz do roku — i to w
dodatku podczas Czasu Sztorméw — flota Labhuanu
wysyta konwéj oketdw na targi do Zanzy lub ktorega
miast Hidzdzu, po to by... sprzedatam zrabowane
okrety, ktdre nie g im potrzebne.

Poniewa obywatele szeikatu nie m@goprowadz
wyprawy zbrojnej z prawdziwego zdarzenia — swoje
stabdci rekompensuj sobie ostatnimi czasy udzapc
ladowe wypady na tereny Tawaréw lub Garmatéw & za
lezaca w glkebi wyspy, po¢znie ufortyfikowary stolicg
(Labhuan) uczynili gtéwra baz wypadove — wewntrz
miejskich muréw 1/3 zajmajkoszary szkoleniowe armii
ladowej i manufaktury zaopatige g w wyposaenie.

Jedynym, gtéwnym portem na wyspie jds¢boret,
ktéry w czasacBwietnasici Saaby byt stolig prowincji —
dzis zas stanowi bag wypadowy korsarskiej floty. Cas¢
portowa — poza kilkoma uzbrojonymi basztami nig¢ yes
zaden sposGb  zabezpieczona, Zgdy zachodni
saabatejczycy nie spodziewagie by ktas byt na tyle
gtupi, by zaatakow@ najmocniejsz flotg po tej stronie
$wiata (jak sami o sobie mniemgj Co prawda j# pak
razy wyprawity s¢ w te strony wksze eskadry
sprzymierzonych piratéw ze Zlotego Wybzae- chace
pozby sie konkurencji — ale zostaly rozbite, nim
osiagnety wyspx.

Jednak dla pelnego bezpieigva stocznie (w
ktorych mi. @ budowane majestatycznezuthki)
przeniesiono na pétnoc Yla, do kilku dobrze osttrih
zatok, dodatkowo ufortyfikowanych — na wypadek,
gdyby jednak koméiudato s¢ przemkné w te strony (co
jednak nigdy s« jeszcze nie zdarzyto). ¥b6d
almohadéw chodg stuchy, ze korsarze z Yla sprzedali
kilka dzunkéw do Fezu — transporigj je w czsciach
przez d i wody Wielkiego Pojezierza Zachodniej
Maragabiji ku Oranowi. Nie wiadomo ile jest w tym
prawdy — jéli fezanczycy rzeczywicie dysponuyj tymi
poteznymi jednostkami, to musgzten fakt trzyma w
wielkiej tajemnicy — wyprawiac sk nimi tylko za
zachodnie wybrza, gdziezadni inni almohadowie nie

docieraj...

Liczba ludnosci: ok. 13 tg. ludzi
(jakies 6000 sit zbrojnych); flota
tego niewielkiego pa#stwa jest
imponupca, stanowi bezapelacyjnidg
najwigksz site na Morzu Zwartym,
jej liczebna¢ nie jest doktadnie
znana, bicgc jeszcze pod uwag
zmieniapce st zapotrzebowanie na
jednostki morskie w réfych
okresach czasowych — to ima podejrzewa obecnéé

tam od 30 do nawet ponad 75-90g&w wojennych.
Symbol Paistwowy: Szeikat-sultanat jest chyba
jedynym pastwem potudnia, ktéry w godle zachowat
tradycyjne emblematy cesarskie, i w dodatku jesich
dumny. Zotta, owalna tarcza jest po @zidzier
przedzielona ramieniem czerwonej gwiazdy cesarskim
z& w polu dolnym widnieje prastary symbol Yla —
potrojna kotwica — ktéra powstata z odpowiedniego,
artystycznego przeksztalcenia gwiazdy Tobbanatu. U




gory @ za stykapce sé ostrzami, srebrne miecze

krzywione.

Godto miasta stotecznegozrd si¢ kolorystyks — zamiast

z0kego tta jest srebrne, kotwicea szlote a miecze

czerwone. Herb Eeboretuszma kolorystyk bez zmian,
natomiast kotwice i miecze zostaly zamienione
miejscami.

Najwazniejsze miasta:

 stolecznyLabhuan: 5,5 ty ludzi (w tym 900 stale
obecnych cztonkéw Gwardii ,Sultakiej”); 3 potzne
pierscienie kamiennych muréw — za ostatnim énie
sig rezydencja szejka (suttana-samot#es, lkedaca
dziwacznym, dekadenckim poZzeniem antycznego
stylu Saaby i nowoczesnych, almohadzkicldpw
architektonicznych; 1 prowincjonalny uniwersytet, 2
suuki, 7$wiatyn.

» Eeboret: 5 ty§ ludzi (garnizon staly liczy tylko 500
0s6b — spowodowane to jest tym,wiekszai¢ wojska
Yla zwykle nie siedzi w
zadnym z miast , tylko jest
na morzu); kamienne mury
wokot miasta; nad miasterr g8
goruje potzny, g8
reprezentacyjny patac
dawna siedziba namiestnikag¢
a obecnie  dowodztwa
marynarki oraz Akademii (.
Morskiej; 3 suuki; 5 S
Swiatyn.

,Bandere tej groZnej, korsarskiej
flotylli ~ stanowi  Zofta flaga =z
czerwong trojkotwq | srebrnymi
mieczami w nig ,wbitymi”. Yia-
sabatejczycy twierdza, iz sq to
miecze  sprawiedliwosci  bogini
Manat, ktore stuza to karania
wrogow Tobbanatu. Kiedy by ich
Jjednak zapytac, dlaczego sa az
trzy, skoro bogini przynalezq tylko
awa, ci powiadajg, ze dwa sq od _.
bogini, a trzeci jest od nich, na
doktadke, coby inni ich popamietali
po wieki”

POLNOCNA I
ZACHODNIA
MARAGABIJA

W tej czesci wyspy zwyciezcy Almohadowie opanowali tylko
same pofnocne wybrzeza (z wyjatkiem Chechu) oraz przylegte
do nich tereny lesne i stepowe. Spora czesc osiedlericow
zamieszkata w miastach, do ktorych zaczeli sciagac takze tubylcy
(Bajezyd pisze o nich: >>brudni tubylcy<<), przez co wyrosty
na wielkie i ludne osrodki. Pozostali Almohadowie postanowili
by¢ wierni tradycji ojcow i prowadza Zycie koczownicze — po
ciezkich walkach z miejscowymi ludami doszto do podziatu
stepow. Nadal, oczywiscie, zdarzajg sie wojny o pastwiska,
Jjednak na ogdt nowe granice terendw wypasu sq respektowane
przez wszystkich zainteresowanych.”

SULTANAT CHECHU

Najpotezniejszym (a takze, co mozna wyczytac pomiedzy
wersami dzieta Bajezyda, a co potwierdzaja opowiesci naszych
podroznikow, najbardziej zzartym przez korupcie i dekadencje
obyczajowq) z paristw almohadzkich jest suttanat Chechu. Byto
to plerwsze z paristw zatozonych przez pracych ku zachodowi
Almohadow.

Suttanat sktada sie z trzech czesci, oddzielonych od siebie
piaskami pustyri: z nadzwyczaj urodzajnych terendw rolniczych
wzdtuz rzeki Tilemsi (ciggnq sie az do miasta Abara,
wyznaczajacego potudniowag granice Chechu) oraz z dwoch krain
nadbrzeznych, pofozonych po obu stronach ujscia Tilemsi
(centrum jednej jest miasto Fustat drugiej — Kahira). Stolica
paristwa znajauje sie w Ajhirze, uznawanej za najwiekszq osade
Maragistanu. Miasto to wprawdzie ogromne jest i bogate, przecie
sam Bajezyd tak o nim pisze: >>...ja go nienawidze — smrod z
dzielnic biedoty dociera az do ogrodow suftariskich, zas Zebracy,
wywodzacy sie z dawnych tubylcow, sa agresywni i nie wiedzg
co to pokora...<<”

Osrodek ten stynny jest zzatrzech uniwersytetow i
wszechobecnego bogactwa — opowiadaza Zamkngta
Dzielnica, w ktérej mieszka suttan z dworem,
pobudowana jest w calc z marmurdw, z& sciany
doméw, nawet od zewtrz, wytozone zostaly wzorami z
potszlachetnych  kamieni  (niektérzy  podnicy
przynigili wies¢, ze to nie péiszlachetne kamienie, ale
kolorowe szkietka). Maj sie
tam te znajdow& peine
cudow sultaskie pawilony
muzealne, szczeroziote pgs

dawnych  wtadcow  oraz
przepyszne ogrody, w ktérych
spaceryj oswojone

drapiezniki. Wszystko to ma
sie tam znajdow& ale czy to
prawda? Nie wiadomo -
cudzoziemcy, a nawet
Chechaczycy pdledniejszej
kondyciji, nie maji wskpu do
Zamknktej Dzielnicy. Jest ona
wigksza od wielu innych miast

archipelagu, dlatego e
niejeden przybysz staje
oszotomiony, pate na
Ajhire z ktéregé z

okolicznych wzgo6rz. W ogole
ktokolwiek po raz pierwszy
przybywa do Ajhiry, czuje si
smiesznie maty wobec ogromu
tego miasta-giganta, ktére
przyciaga cate masy ludzi jak
magnes, ale tylko niewielu
daje szansna dostatnieycie.

- Wigkszas¢ staje sg pot-
niewolnymi robotnikami, coraz bardziej zadhncymi
sie u wlasnych pracodawcéw. Na tym systemie wyzysku
opierap sie ogromne bogactwa miasta, ale fest on
zrédtem wybuchajcych co pag lat zamieszek, kiedy
tluszcza zyjacych w biedzie robotnikdw rzucaesido
gardta bogaczom. Wtedy przez kilka dni ulice miasta
sptywap krwiag. Oczywicie krwia biedakéw, ktérzy nie
sa w stanie dotrzyma pola dobrze wyszkolonym
oddziatom sultana...

JJereny uprawne wzdfuz Tilemsi nie rozciggajq sie szerzej niz na
Jjedno stajanie jazdy wierzchem, dalej zaczyna sie pustynia, na
ktorej  Zyjq  wrogie  parstwu  plemiona  (Bajezyd:
>>zawszonych<<) Bererow  (plemion  nie-almohadzkich,
mieszkajacych tam od tysigcleci). Wojna na pograniczu
bererskim trwa wiecznie, totez w niezliczonych stanicach suttanat
utrzymuje wiecej Zotfnierzy niz wszystkie inne almohadzkie
paristwa na Maragabiji razem wziete.”



Oprécz wymienionych czterech miast na terenie
sultanatu nie istnigj inne miasta. Centrami kilkunastu
istniejacych prowincji L] wielkie patace
namiestnikowskie, wokot ktorych wyrosty gigantyczne
wsie shizebne. Oczywdicie, opr6cz nich istnigj tez
zwykle wsie rolnicze, liczce od kilku do kilkudziegtiu
domostw.

O ile tereny nad Tilemsiastypowo rolnicze, to w
pozostatych dwéch ezciach pastwa nad upraw roli

dominuje hodowla zwient.
ponad 130 olkitow.

Symbol  paastwowy:  Godiem

sultanatu jest owalna tarcza o jasdioym (piaskowym —
jak méwh almohadowie) polu, w ktérym widnieje
skierowana w lewo dio (z kawatkiem przedramienia) —
bedaca nawiazaniem do slynnego, stolecznego
monumentu Yahya Abada (patrz z@j). Godia
pozostatych miast (wytzapc Abar) powielap motyw
panstwowy, z tym,ze stolica ma w herbie ziptdion na

tle bkkitu, Fustat to zielone tto tarczy, srebrnargta

Kahira ma zlof dion w czarnej obwddce z czerwonym

ttem i niebieskie tto.

Gtowne Miasta:

 stoleczna Ajhira. — 150 tys. ludzi; sklada esiz
dziewktnastu dzielnic po obu stronach rzeki; siedziba
sulttana — Zamkgta Dzielnica; trzydzigci $wiatyn;
kilkadziesigt suukéw, w tym siedemsiee duych;
trzy uniwersytety — dwa tradycjonalistyczne, trzeci
powstaty okolo pot wieku temu, pegowy,
nawiazujacy metodami  nauki i  otwarfoia
ideologiczra, do tradycji uniwersytetow andalayskich;
miasto posiada cztery linie kamiennych muréw
obronnych, kada nasfpna opasuje mniejszy rejon,$za
ostatnia — Zamkata Dzielnice; przy Bramie Abarskiej
(zwanej te Potudniow) stoi trzydziestometrowy
czworolatny obelisk, na szczycie ktérego widnieje
dion wskazujpca na Zachdd. Jest to Obelisk Yahya
Abada, upamitniajacy fakt, ze to wignie dzgki temu
szejkowi Almohadowie ruszyli na Zachéd, zaktagdaj
Chech (Yahya Abad uznawany jest za kogorodzaju
patrona suttanatu, raz do roku sktada mu reawet
ofiary w swiatyniach).

e Abara: 25 tys. ludzi (nie
uwzgkdniajac wojska); sz&
Swiatyn; czterndcie suukéw;
glébwna baza wojsk pilnagych
rolnikbw nadrzecznych prze
Bererami; Abara zyje tez z
handlu z Aksum; potowa
dzielnic otoczona jest
kamiennym murem obronnym;
symbolem miasta — na cgezyciodajnej Tilemsi — jest
palma (symbolizujca oaz wokot ktérej w dawnych
czasach powstalo miasto) wyragta z fal pustynnej
rzeki.

Ludnosé: ok. 770 tys. ludzi (475 tys.
nad Tilemsi, 115 tys. we wschodniej
czéci  parstwa, 180 tys. w
zachodniej cgci); ze wzgédu na
bereskie zagrenie od 30 do 60% -
w zaleznosci od regionu — populacii
stanowi wojsko; flota sultanatu liczy

 Fustat: 15 tys. ludzi; cztergwiatynie; osiem suukéw;
cale miasto, wraz z portem, otoczone kamiennymi
murami obronnymi; Fustat jest portem prowgmmm
zamorski handel, przede wszystkim zagtavami
Almohadiji i rejonu Morza Otoczonego.

» Kahira: 30 tys. ludzi; siedenswiatyn; siedemnécie
suukéw; cale miasto, wraz z portem, otoczone
kamiennymi murami obronnymi; Kahira prowadzi
zamorski handel, gtéwnie z fistwami Pdtnocnej
Maragabiji i Andalayi.

SULTANAT KAIRUA NSKI

Drugi z suttanatow almohadzkich na Maragabiji jest
nazywany, od stolicy, kairtgkim. Odgrywa znacznie
mniejsa rolg niz Chech, ale to wimie przed nim
widnieje ciekawsza przys&o6 polityczna i handlowa. W
przeciwigistwie do Chechu, Kairuan potrafit ua
sobie dobre stosunki z tubylcami, totéam widnie
ptyna bogactwa z Potudnia, przewane karawanami
przez pustyrd. Nawet Garamantowie i Gatlowie, ktérym
blizej bytoby do Chechu, walsprzedawa swe towary
sprytnym Kairuaczykom. Drugim co do wielldi
miastem sultanatu jest Afsa, ktora peticrgtéwnego
odbiorcy débr naptywapych z

gtebi wyspy.

Praktycznie calg ludndsci
zwigzana jest z  rolnictwem
(wyzynne pola ponidzy

Kairuanem a Afs s bardzo

zyzne), handlem lub rzemiostami

suttanat, bdac otoczony gérami,
nie posiada stepéw odpowiednicl
dla koczownikow.

Stolica, Kairuan, jest miastem ludnym i bogatym, i
podobnie jak Ajhira posiada zaréwno dzietnguttaiska
(takze zamkngta dla obcych), jak i brudne kwartaty
nedzy; nie mae sk jednak poszczyéitak wspaniatymi
zabytkami i pomnikami, co stolica gkiszego suftanatu.
Mimo to, warta jest opisania réwnie szerokiego, co
Ajhira czy Makoraba, gdy jest najwekszym i
najnowoczéniejszym portem archipelagu. Nabiee
portowe podzielone jest na dwie, sztucznie wykopane
zatoki: mniejsz, w ktérej kotwiczy flota wojenna
paistwa, i wiksz, otwart, dla statkbw handlowych ze
wszystkich stroniwiata. Brzegi obu portéw obudowane
sa kamiennymi umocnieniami, od ktérych odchedz
dlugie i szerokie mola cumownicze, przystosowane do
odbierania tadunkéw nawet z nagkszych jednostek
towarowych. Wejcia do obu zatok pilnowaney przez
cztery potzne wieze, pomedzy ktorymi rozcignicte
dwa metalowe tcuchy, opuszczane pod wow czasie
dnia, a podnoszone na noc i w razie niebezpfetaa.
tancuchéw tych nie sw stanie sforsowanawet okety
wojenne o taranach dziobowych okutych azam.
Wejscia do obu portéw ostaniane @rzed sztormami
ukaosnie ustawionymi kamiennymi falochronami, ktérych
wzniesienie zajo setkom robotnikdw dwaxeie lat.
Wygladaja jednak naprawg imponupco, a przecie
widoczna ponad wed bariera to tylko drobna e
catasci, w wigkszaici skrytej pod falami. Inaczej hiw
tradycyjnie budowanych portach, gdzie cale natgze
zajete jest sktadami towar6w i niepozornymi kantorami
kupieckimi, w Kairuanie skfady ukrytey s1a zapleczach



picknie wzniesionych murowanych kamienic
frontowych, w ktérych migi sie niezliczona ilé¢
szynkéw, kantorow, sklepdw, a nawet przedstawitiels
obcych pastw, bowiem dzielnica przyportowa
uznawana jest za luksusaw reprezentacygp Gdzie
wiec ma wypé i naje¢ siec zwykty marynarz, skoro port
jest tak luksusowy? Znaleziono na to pxosack: w
obrebie dwdch pilnowanych przez straniejsky ulic, jest
cale zagibie taiszych karczm, gdzie ustugi i ich jako
sa dostosowane do wymagai zasobnéci sakiewki
zwyklego majtka. Prosta, szeroka Aleja Lwow
(wszystkie domy przy niej ozdobione frzynajmniej
jedm rzezba lwa) prowadzi z portu do drugiej bogatej
dzielnicy (zamieszkanej przez najzasobniejszycltéup

i arystokracg), otaczajcej patac suttana, zwany Kufrem
Bogactw. | nie jest to nazwa nadana przez pospolstw
ale oficjalna, w peini oddaga wyghd budowli. Patac
zbudowano bowiem wiaie w Kksztalcie Kkufra,
zwienczonego potkolist pokrywa. W miejscach, gdzie
na zwyktej skrzyni widniej spajajce konstruka pasy
metalu, tam patac wylony jest ztotem, pwdd ktérego
blyskap wzory =z krysztalu gorskiego, ulubionego
kamienia  szlachetnego  miesakédw  Kairuanu.
Wprawdzie zwykli mieszkicy paistwa nie maj wskpu
do pafacu, ale aby podtrzytdegend (prawdzivg
zreszy) o bogactwach zgromadzonych w Kufrze
Bogactw, raz do roku, wgrodku pory gogcej, suttan
organizuje uroczysty pochéd, kiedy to na otwartych
wozach wiezione g zrobione z metali szlachetnych i
zdobione drogimi kamieniami meble, pancerze,agos
dzieta sztuki, na co dzie zdobihce wretrza Kufra.
Pochoéd kéczy sk rozdaniem gawiedzi kilku lub nawet
kilkunastu tystcy ztotych monet! Bogactwo Kairuanu
jest przystowiowe, dlatego w zachodniej e&d
Pétnocnej Maragabiji nazywany jest on ,Zlotym
Miastem”.

Ludnosé: ok. 180 t¢ ludzi — w tym do 50 t§ wojska,;

flota kairuanu mee liczy¢ nawet 150 olgtow.

Symbol paistwowy: godio suttanatu Kairdskiego

stanowi owalna tarcza o zielony polu, w ktérym viige

tzw. ,ksiezycowy pieécien” — popularny motyw
bizuterii kairuaiskiej, ktéry symbolizuje potréin
jednoczesn opieke limukaha, Az-Uzzy i Zat Himjan.

Symbol jest koloru ztotego — skladagic na niego trzy

potksiezyce stykajce st do wewntrz koncami rogéw

(herbarze z krain Potnocnych powiedzieliby, jest to

nakcz wykonana z poétkstycy).

Miasta:

» Stoteczny Kairuan — ok. 60 tys. ludzi (oddziaty
wojskowe stolicy lica 9000 wojska, ale do tegozte
zwykle doliczy¢ zatogi oketéw wojennych, ktére w
danym momencie kotwigz w
stolicy); siedemnaie $wiatyn
(w tym dwa kompleksy
Swiatynne); ok.  trzydziestu
suukéw (w tym jedengie
dwych); siedziba suftana
Kufer Bogactw; cale miasto,
wraz z portem, otoczone
kamiennymi murami obronnymi,
takze dzielnica suttaska jest nimi obwiedziona.
Symbole miejskim jest owalna tarczaghitna w tle —
na ktorej znajduje sitzw. ,Lono limukaha” — czyli

potksiezyc skierowany rogami w gér — koloru
z0kego. Na tonie (ktére niektérzy bpmoéwniez za
symboliczne przedstawienie muréw  miejskich)
widnieja cztery wierze o almohadzkich koputach — w
brew jedna powierzchownemu wiEmiu nie
symbolizup one jednak stynnych baszt portowych, ale
cztery miasta higbzanskie, z ktérych wywodzili si
pierwsi mieszkacy miasta: Makoraba, Zarib, Kahtan

i Shamar. Nad nimi — z nad gérnej keglmi tarczy
wschodzi Gwiazda Az-Uzzy - tereny, na ktérych
zalazono stolie z rak orkéw, a péniej takze i Gattow,
odbijali fanatycy z imieniem tej wéaie bogini na
ustach.

o Afsa: ok. 25 tys. ludzi (w tym 5-
tysigczny  garnizon);  osiem
Swiatyn; dwandcie suukow; cate
miasto, wraz z portem, otoczon
kamiennymi murami obronnymi.
Symbolem miasta jest tzw
Czworksezyc — krzyz powstaty z
nalazenia na siebie czterect
potksiezycow - kadego
skierowanego i innym kierunku (albo jak powiedziano
by na Péinocach: krzy poczwoérnie rozszczepiony
wewretrzem). Symbol jest koloru czerwonegos
owalnej tarczy jest zielone.

SZEIKAT BALAI

Na zachdd od suttanatu, za gérami,
lezy szeikat Bilayi, niewielkie
kupieckie pastewko, ktére ma
wszake wielkie znaczenie jako
port tranzytowy w handlu z
Andalay. To tu wignie zatrzymuje
sic  wiekszas¢  statkéw, ktore
pochzaja do Cirauanu czy Eilli.
Nawet Kairuan, nie méwt juz o
Oranie, nie posiada takistych powizan z Andalay, co
Bilaya. PeMni ona jeszcze jegirfunkcje: jest centrum
floty (optacanej przez wksza¢ paistw regionu), ktérej
zadaniem jest zwalczanie piratéw z Wysp Mahela. Do
tego zadania bardziej nadawatyby giorty malikatu
Fezu, ale p@stwo to jest z wielu przyczyn sktdcone z
reszy sasiadow. Ludné¢ szeikatu utrzymuje siz handlu

i rzemiost, uprawia terole i zajmuje s¢ rybotéwstwem.

Ludnos$é: ok. 35 t¥. ludzi, ponad 1000@otnierzy —
gtownie stanowicych zatogi okgtéw floty najemnej;
swojej wiasnej armady wojennej Balaya posiada
zaledwie 14 statkéw, ale do tego ngledoliczye
ogromny liczbe okretdw wojennych, optacanych przez
resz¢ paistw almohadzkich (ktérych liczba, wedle
ostrznych szacunkéw w czasach najlkszego
zagraenia mae wynosé nawet setk); warto te
pamkgtac, iz proporcje militarne (zaréwno miasta jak i
calego  pastwa) nie  uwzgldniaja = okresowo
zatrudnianych lub przebywgjych w danym momencie
najemnikéw, ktérzy stanowi cos w rodzaju sit
zapasowych (oczydétie ich liczba jest wielokrotnie
mniejsza od statych wojsk zawodowych).

Symbol paastwowy: Godiem szeikatu jest przedzielona
na cztery cgsci owalna tarcza. Dzieliaj dwukolorowy,
niebiesko-zloty Zoity) krzyz ,wstegowy” (kazde z



ramion krzya jest podzielone w potowie i kda potowa
jest innego koloru, co daje efekt kontrastowania si
wsteg lezacych obok siebie tdymi kolorami).

Stolica: Balaya — ok. 27 tys. ludzi (staly garnizon
miejski posiada 2222 wojskowych); siedziba szejka —
patac Jaspisowa Posadzka, przypomigjze wzgtdu
na umochienia, wielki zamek; dziexi $wiatyn;
czterndcie suukéw; cate miasto, wraz z portem,
otoczone jest kamiennymi murami obronnymi.

Symbol pastwa jest jednocZeie godiem stolicy,
poniewa w szeikacie, pomimo jego sporego
zaludnienia, nie wyksztalcity sizadne zorganizowane
skupiska osadnicze (ludfio spoza stolicy to gtéwnie
koczownicy i rozproszeni po catym wybegze rybacy),
nie byto wic nigdy potrzeby zrinicowania symboliki.

MALIKAT FEZU

Najmtodszym z wtadztw almohadzkich na Maragabiji
jest malikat Fezu. Ratwo to posiada niezwykle
korzystne potgenie geograficzne: z cypla, na ktérym si
usadowito, ma doskonaty deptnie tylko do pétnocnych
i zachodnich wybrzey Maragabiji, ale te do szlakéw
prowadacych w ghb ladu, co pozwala na szybki
przeptyw towaréw z najuiejszych stron Maragabiji. Z
tych to powodow owo niede pastwo posiada trzy
dynamicznie rozwijajce st porty, ktére naleza do
czotowych miast Maragistanu.

Statki z Fezu i Marraki peneteugachodnie wybrzea
wyspy, gdzie maj ustalone punkty wymiany z dzikimi
czarnymi i pofczarnymi ludami, zamieszkeymi gory,
pustynk, step i dungk. Kilkadziesit lat temuzeglarze z
Marraki dotarli do ujcia rzeki Niame, gdzie natkt sie
na nieznane wc#niej potzne pastwo Gana, stworzone
przez czarny lud o tej samej nazwie. Z&rpdnictwem
Ganéw sprowadzaj tez towary z jeszcze bardziej
egzotycznego kraju, patonego daleko w gbi ladu — z
Kano. Po dostarczeniu ich do malikatu przesytame s
krétkim szlakiem gorskim do Oranu, gdzie znow
przetadowuje si je na statki, by pophgly na rynki
Swiata. To samo dzieje esiz resz4 dobr sprowadzanych
drogm pustynm z pastwa Sanga nadsrodkowym
biegiem Niame. Fezazycy pieczotowicie dbaj by
kupcy z innych péastw nie dowiedzieli si zbyt wiele o
szlakach morskich wiagtych ku Ganie czy jeszcze dalej
na potudnie — dozingli nad u§ciem Nogonu.

LJak przypuszczat Bajezyd, to wilasnie Fezarnczycy rozpuszczaja
opowiesci 0 cigglych wichrach szalejacych na wodach
potudniowych, o potworach zamieszkujacych morza, o dzikoSci
tubylcow. Niektorzy Fezariczycy dopuszczajg sie tez atakow na
obce statki, ktore zdecydowaty sie sprawdzic ile prawdy jest w
owych legendach. Pono¢ piraci z Wysp Mahela wspomagaja
Fezariczykow w tym haniebnym procederze”

Nie méwi st o tym gtgno, ale musi by sporo prawdy
w plotkach twierdzcych, ze od wielu lat zyski malikatu
Fezu przewyszap nawet dochody sultanatu
kairuaiskiego. Dowodem na to me by chociaby
decyzja poprzedniego wtadcy Fezu, Haryta Bin Kubium
ktory postanowit przyé¢ tytut sultana. Zostat mu on
wprawdzie odebrany na ogoélnoalmohadzkim zdpge
wladcow w Kairuanie, sam gaHaryt zgtadzony jako
$wigtokradca, jednak pozostate fisawa nie pozwolity
sobie na wystanie do Fezu wojsk interwencyjnych.

Ograniczyly st tez jedynie do not protestacyjnych, gdy
syn Haryta, Fahd, koronowakana malika, czyli signat

po starodawny tytut, zastrzeny jak doad dla wtadcow
rezydupcych od trzech setek lat w almohadijskiej
Tihamie. Fahd miat porio kaz& zjes¢ owe pisma z
notami wystannikom, ktérzy je przywik, potem za
wytatuowa& na ich czotach obgjwe odpowiedzi.
Dlaczego inni wladcy nie pdduili takiego dyshonoru?
Otdz jest to nieoptacalne — flota Fezu jest liczniejsza
nawet od kairuéskiej, a na dodatek nigdy daot nie
zostata pokonana. Wojna zatrzymataby te dhiszy
czas obrot towar6w w catym regionie, co narazitolay
dotkliwe straty nie tylko miejscowych kupcéw, ale t
potentatéw z Kairuanu czy Ajhiry. Nawet gdyby udato
si¢ pokon& Fez, za jali czas odbudowatby swpotgg i
ktopoty zaczlyby sie od nowa —zadne z pastw nie ma
bowiem ddé¢ sily, by na stale osadziw miastach
fezaiskich zbrojne zatogi.

,Owg sytuacie dobitnie okreslaja stowa samego Bajezyda:
>>Taka wojna to nieopfacalna inwestygia. <<”

Ludnosé: ok. 90 ty. ludzi.

Miasta:

» StolecznyFez — ok. 20 tys. ludzi; siedziba malika —
olbrzymi umocniony patac Wrota Zachodniego Kroku;
dziewie¢ $wiatyn; dwandcie suukéw; miasto i port
otoczone oddzielnym murem obronnym z kamienia; w
bezpdredniej bliskdci miasta, na wybrze morskim,
rozmieszczone as trzy mate warownie, z ktérych
wyplywaja statki patrolowe, pilnace, by obce okty
nie wptywaty na okoliczne wody.

* Marraka: ok. 15 tys. ludzi; sZ€ $wiatyn; dziesgé
suukow; miasto otoczone kamiennym murem
obronnym, port — nie; nad miastem dominuje,
potozona na wysokim wzgérzu, twierdza namiestnika.

e Oran: ok. 30 tys. ludzi; dziest $wiatyn; szesnécie
suukéw; miasto otoczone kamiennym murem
obronnym, port obwiedziony kilkunastoma waeni
patrolowymi; na stale w porcie digkim przebywa
potowa wojennej floty Fezu.

SZEIKAT ID ZILMASY

Na potudnie od Bilayi i na wschéd od Fezu znajduje
sie pustynne miasto-patwo, Idzilmasa, powstate na
terenie bogatym w sél kamiemnktorej brylty wynbuje
sie spod ptytkiej warstwy piasku. Niegélys katorznicza
praa zajmowali s¢ niewolnicy, ale ja wiele lat temu
zastpito ich jedno z plemion nie-ludzkiej rasy kumitéw,
istot wprost stworzonych degycia na pustyni.

Samo ,miasto” Idilmasa sktada siz kilkudzieseciu
glinianych chat nie otoczonych murami obronnymi. Je
ludnoé¢ to okoto stu czilonkéw rodu pangego tam
szejka, kilkuset najemnikébw  almohadzkich i
kilkadziesit niewolnic, magcych swiadczy
najemnikom wszelkie ustugi.

W ldzilmasie nie ma ani jednego6dita wody, trzeba
ja wiec sprowadz& karawanami z potmnych na
pétnocy goér. Jedynym bogactwemzildhasy jest sOl,
ktéra jest eksportowana przede wszystkim do Sangi,
gdzie skupuje si za ni zloto, wywaone potem do
innych pastw almohadzkich. ldimasa to malutkie
paistwo, jednak bardzo bogate ¢ki handlowi soh i



zlotem, tote Kairuan prébowat j#1 rozcagna¢ nad nim
kontrok — jak doid proby te byly nieudane, ggy
oprécz najemnikdw, szejkéw zdmasy wspieraj
wojownicy kumitow.

Ludnos¢: ok. 900 almohadéw i ok. 7 &ykumitow.
Stolica: ldzilmasa — nieufortyfikowana wig jeden
suuk, jedna@wiatynia.

Na pdtnocnym wybrzezu Zachodniej Maragabiji istnieje jeszcze
kilka niezaleZnych, malutkich paristewek almohadzkich, czasem
takze  almohadzko-mu'mohadzkich (szczegdinie w  trudno
dostepnych rejonach gorskich), ktore nie maja jednak wiekszego
znaczenia politycznego ani handlowego. Wszystkie razem zwykfo
nazywac sie Wolnymi Szeikatami oraz NiezaleZznymi Emiratami.
7e drugie nazywane sg tak dlatego, iz powstaty zwykle jako
zbuntowane kolonie ktoregos z suftanatow, ich wifadcy zas
zachowali ttuty emirow — na znak nieformalnych zwigzkow z
macierzystymi metropoliami, zreszta te ostatnie zwykty uwazac
byte kolonie za swoje strefy wplywow, choc nie majq nad nimi
Juz Zadnej wiadzy politycznej. Oczywiscie emirom  tych
paristewek-karfow daleko jest do znaczenia i bogactwa emirow
Andalayskich, ktorych zwykfo okreslac sie jako Prawdziwych
Emirow Almohadyi”

DZEZYRAT AL-ANDALAYA

Wyspa ta nie zostata nigdy w catosci zdobyta przez Almohadow.
W gorach i na wybrzeZach potoZzonych na potnoc od owych gor
utrzymali sie pierwotni mieszkaricy: ludzie o jasnej skorze zwani
Gattami oraz szczatki  spofecznosci  poteznych — niegdys
krasnoludow. Jedynym miastem, jakie Gattowie zachowali w
swej wiadzy, jest nadmorskie Burgos.

Bajezyd tak pisat o sytuacji panujacej na Andalayi: >>Istnieje
Jeden zasadniczy powdd, dla ktdrego nasi andalajscy krewniacy
nie przekroczyli gor i nie zdobyli catej wyspy — tworza trzy
niezalezne emiraty, ktdre nigdy nie mogly dojsc¢ do porozumienia
w sprawie podziatu zdobytych ziem. W rezultacie Gattowie i
sprzymierzone z nimi krasnoludy s3 w stanie odpierac
podejmowane co jakis czas ofensywy poszczegdlnych emiratow.
>>Jestesmy dumnym ludem, ale czasem duma ta tylko nam
przeszkadza — w tym przypadku Zaden z trzech emirow nie chce
oddac swych wojsk pod komende innemu, co uniemoZliwia
Jakiekolwiek wspdtdziatanie. Efekt zas jest optakany.<<”

Co do tytutu emir: nie jest tak presiivy jak tytut
malika, jednak w praktyce daje posiadaczowi miepgce
nim roéwnorzdne. Wiadcy Andalayi nazywagjsiebie
emirami od samego pogtku utworzenia niezaimych
panstw na tej wyspie. Byli wtedy (iasnadal) zbyt stabi,
by pokust sig o przygcie tytutu suftana, a nie mieli
odwagi na przywlaszczenie sobiéwigtego miana
malika. Sid tez przybrali tytut emira, ktory dat
oznaczat zwierzchnika namiestnikéw suakthkich.

EMIRATY ANDALAYSKIE

Wszystkie trzy pastwa Andalayi (Gazna, Garnata i
Tuhfat) & niemake whlasnymi lustrzanymi odbiciami.
Ich gospodarka opieraesha rolnictwie (upraw ziemi
zajmup sie niewolnicy i potomkowie podbitych Gattow
oraz spauperyzowani Almohadowie), wysoko
rozwinigtym ogrodnictwie oraz produkcji
poszukiwanych w calym Maragistanie przedmiotow
zbytku. Nawet te rody, ktdre przybyly na Andalagby
znalez¢ nowe koczowiska, dd szybko zdecydowaly @i
na stale osadnictwo: tagodny klimatzyzna ziemia
(przynosaca wkcej zysku z uprawy zhdniz z wypasu
zwierzt) nie zmuszaj do caglej walki o przeycie.

Almohadowie andalajscy staliegsharodem wygodnym,
lubujacym skt w poezji (ktéra to cecha wydaje¢si
charakterystyczna dla wszystkich Almohadéw, przy
czym Andalajczycy doprowadzili poezjna szczyty
wyszukania czy — jak waelinni, w tym Bajezyd — do
zniewigscienia), peknych budowlach, drogocennych
strojach, ucztach oraz naukach - szczego6lnie
wyzwolonych, zakazanych w whiszaci
tradycjonalistycznych krajow almohadzkich. a Sto
wszelkie, niezgodne 2z oboygujacymi zasadami
religiinymi  odmiany filozofii (w ostatnich latach
szczego6la popularndcia cieszy st pond@ hedonizm)
czy te nauki oparte na wiedzy tajemnej (magicznej),
czerpanej take od ras nie-ludzkich. Co jednak
najbardziej gorszy przybyszéw z Almohadiji czy
Chechu, to faktze na uniwersytety majwskp takze
kobiety! Nikt im nie odmawia prawa do ksztatcenigk
smieja sie zgryzliwecy, Andalajczycy pozwolili na to, by
mie¢ z kim rozmawia o poezji czy filozofii, sami
bowiem osigreli juz taki stan zepsucia i gémosci, ze
nie s w stanie nic nowego wynily¢. Pomimo tych
niepochlebnych opinii, wielu przybyszéw studiuje na
andalajskich uczelniach, geyszkoty w Olleho i Zarra
naleza do elity uniwersytetow Maragistanu.

Wracajc do wspomnianej przed momententkgize|
swobody kobiet andalajskich, stata sha przystowiowa
w calym $wiecie Almohadéw. Ju od dziesicioleci w
bardziej tradycyjnych krajach almohadzkich kobiety
lekkich obyczajow oraz te, ktére przejawiajhociaby
cien checi wyemancypowania, nazywaespogardliwie
,=andalajkami”. Publiczne Zaokreilenie w ten sposéb
czyjej zony lub krewniaczki mze doprowadzi do
krwawej zemsty.

Wiadza kadich, czyli kaptanéw, a jednogtzie
sedziOw i interpretatorow prawa zwyczajowego, jest na
Andalayi znacznie ograniczona w poréwnaniu z dawnie
zatlazonymi paistwami Almohad6éw. Na przyktad, nie
maja prawa narzuga wladcom swego zdania w
kwestiach religijnych ani tenie s wiladni, by $cigat
oraz pak na stosach heretykdw i magoéw. Dlatege te
wyspa ta jest rajem dla wszelkich prorokéw i
pseudoprorokow, czarownikéw i nagaczy, filozoféw i
odszczepigcdw. Mogy tam niemal legalnie gtasiswoje
nauki czy przeprowadzZa zakazane gdzie indziej
eksperymenty. Szczegélnie ulubionym przez nich
miastem jest Eilla, najbardziej prowincjonalna zelis
andalajskich, ale jednocgee zapewniajca maksimum
spokoju.

GAZNA

Ludnosé: ok. 50 ty.

Stolica: Eilla — ok. 15 tys. ludzi; siedziba emira — patac
Ztoty Szpic; sz& S$wiatyn; dziewi¢ suukéw; cate
miasto otoczone patnymi kamiennymi murami; znane
jest jako Miasto Czarownikow.

GARNATA

Ludnosé: ok. 110 ty.

Miasta:

» StoleczneOlleho — ok. 25 tys. ludzi; siedziba emira —
kompleks patacowy Ogréd Rozkoszy, umieszczony
poza granicami miasta, otoczony przepoymi
umocnieniami; dzieweé Swiatyn, w tym dwa
kompleksy swiatynne; trzynécie suukow; siedziba




stawnego uniwersytetu; cale miasto otoczone
kamiennymi murami obronnymi.

» Cirauan — ok. 15 tys. ludzi; s#é swiatyn; dwand&cie
suukow; miasto nie posiada murow obronnych,
jedynie port chroniony jest wiami straniczymi, na

szczycie ktérych stajbalisty.

TUHFAT

Ludnosé: ok. 80 ty.

Miasta:

» StotecznaZarra — ok. 20 tys. ludzi; siedziba emira —
patac LSniacy Dzwon; siedemswiatyn; dwandcie
suukow; kompleks stawnego uniwersytetu; cate miasto
otoczone paznymi kamiennymi murami obronnymi.

e Banira — ok. 10 tys. ludzi; trzyswiatynie; osiem
suukow; cate miasto, wraz z portem, obwiedzione
kamiennymi murami.

,Oto opisalismy najwazniejsze paristwa Almohadow, istniejace na
Archipelagu  Pofudniowo-Zachodnim. Daty ich zaftoZenia oraz
gars¢ dodatkowych informacji zawarlismy tez w  tabeli
chronologicznej. Teraz przyszta kolej na omowienie panstw i
plemion luddw, ktdre nie naleza do rodziny almohadzkiey.

OPIS PANSTW I PLEMION NIE-ALMOHADZKICH

Archipelag Potudniowo-Zachodni wydaje sie byc¢ zdominowany
przez lud Almohaddw, jednak jest to obraz nieprawdziwy.
Almohadowie zdobyli dominacje jedynie we wschodniej i
potnocnej czesci Kregu Wysp — nawet w  rejonie Morza
Otoczonego utrzymujq jedynie odosobnione miasta i faktorie,
oddzielone od siebie pasmami ladu zamieszkanego przez
tubylcow. Jedyna wyspa, ktora w cafosci zasiedlaja, jest
Almohadija, Andalayi nigdy do korica nie opanowalj, zas na
Maragabiji stanowig niewielki procent ludnosci. Ale to wiasnie oni
stworzyli model cywilizacyjny, ktory okazat sie na tyle atrakcyjny
dla innych koczownikow archipelagu, Ze czesc z nich zupetnie sie
zalmohadyzowata (tzw. Mu'mohadowie) — zachowata wprawdzie
niezaleznosc polityczng, lecz przejeta ogdiny rys kulturowy (tyczy
sie to szczegdinie warstwy rzadzacej).”

POLNOCNA MARAGABIJA
NAGANAT AKSUM

Wschodnia cz¢ Poinocnej Maragabiji zefa jest
przez rozlegte pustynie i pOtpustynie, jedynycksizy
obszar lasow i terenéw uprawnych znajduje 1sa jej
potudniowo-wschodnim kfecu — to ptaskowy Aksum.
Jego wysze partie pormigte s lasem, nisze za to
doskonale nawodnione pola. Z gor Aksum wyplywa
najwiecksza rzeka w tym rejonie, Tilemsi, zwana
Klejnotem Pustyni. W dawnych czasach glupie i
prymitywne plemiona pustynne skladaty jej &€zbosk,
uznawaly § bowiem za zwyeizczynie wszechobecne;j
pustyni.

Wigkszas¢ ludow tej czsci wyspy to koczownicy,
tylko Aksumici prowadz osiadly tryb zycia (std

pogardliwe miano Tijar — Przyénigci, nadane im przez parw

Bererow). Od najazdéw nomadow chrprich gory i
porastajce je lasy. Na potudniu i zachodzie Aksum ni#
sigga wybrzey Morza Otoczonego (§& nie liczy¢ portu
ksantosjaskiego) i nie prowadzi handlug

utrzymuje jednak zywione stosunki gospodarcze
suttanatem Chechu, Bererami i Garamantami, o

posiada niewielk cha: bardzo gréna flote wojenn.
Skaliste wybrzga wokét naganatu — zamieszkate przez
rézne, tajemnicze dzikie bestie, potwory oraz bandy
wedrownych maruderow, renegatéw i rabusiow, nigdy
nie nadawaly gi do osadnictwa — nie spotyka siiec
tamzadnych skupisk ludrigi aksumickiej.

Bajezyd zdaje sie miec¢ wiele podziwu dla kultury Aksumitow, co
nie przeszkadza, Ze i ich nazywa biato-czarnymi kundlami, przy
czym zwraca uwage, ze dominujg u nich cechy rasy biafej.
Wedtug przekazow ich biali przodkowie przybyli na Wyzyne
Aksum z lgdu pofoZonego za potudniowym morzem — z tego by
wynikato, Ze zamieszkiwali niegdys dzungle Potudniowej
Maragabiji. Jesli to prawda, byliby jedynym znanym biatym
ludem wywodzacym sie z tamtych rejonow. Po przybyciu do
Aksum podbili i wchioneli miejscowych czarnych...”

Aksumici wznidli tylko trzy miasta, z ktorych
najwazniejsze to Bala-Zadisarja, siedziba nagasta —
kréla. Wszystkie trzy g uznawane zaswiete” i z tego
powodu nie mege sprofanowé& ich oddech obcego
przybysza. Dla przyjezdnych  kupcow  zostaly
pobudowane specjalne domy noclegowe, umieszczane
nie blizej niz trzy godziny drogi od bram miasta. Wedtug
relacji kupcow z Chechu, aksumickie miasta ceglsig
tym, ze wzniesiono je w cafgi z biatego kamienia, %a

wysokie, wielopitrowe patace zwigzone zostaly
koputami z nieznanego  Almohadom  metalu,
przypominagcego srebro, ktéry  jednak w

przeciwigistwie do niego nigdy nigniedzieje.

Aksum istnieje jakby na uboczu wielkiegwiata, nie
wtraca sé do miedzynarodowych konfliktéw, nie
utrzymuje statych przedstawicieli na obcych dworach
(wyjatek stanowi jedynie gaddarat i Zitinasa -
prawdopodobnie z powodu ich nie-ludzkiej populacf,
kaze podejrzews iz Aksumici woh utrzymywa
kontakty z obcymi nielugimi, niz Almohadami, do
ktérych  zywia najwyraniej jakies tajemnicze
uprzedzenia), nie ady do ekspansji politycznej ani
gospodarcze;j.

.Biada jednak temu, kto zechce sie wtracic w wewnetrzne
Sprawy naganatu — przekonali sie o tym zbrojni wysfannicy
Chechu (Bajezyd tylko ogdinikowo, z wyrazng niecheciq
wspomina o tym wydarzeniu, jednak nasi podroznicy nieco
wywiedzieli sie o szczegotach).”

Prawie sto lat temu sultan Chechu postanowit
zawtadra¢ kopalniami zlota, nad ktorymi kontkol
sprawowat nagasta Aksum. Zbrojna wyprawa zostata
doszcztnie rozbita przez mniej liczne, ale doskonale
wyszkolone i uzbrojone oddziaty aksumickie. Zwiskil
sparod najedzcow, ktdrym usta wypetniono grudkami
zlota, zostaly odestane do Abary. Do tej osobliwej
przesyiki dokczony zostat list, w ktérym nagast zaprosit
sultana do Aksum, gdzie go podobnie ,oztodNVtadca
Chechu nie skorzystat z propozycji, wykaza¢ $ez
brakiem poczucia humoru — kazat zabivszystkich

zprymitywnych wierzeniach dzikich, sktadaych hok

Tylko Dla MG: W naganacie wat istnieje sekretny kt
natury i zywiotdw — ktéremu przewodg czarownicy
mocach i zwyczajach pypominagcych druidow
wywodzy sig jednak z autochtonicznej, czarnej luécic
ich misteriow niektor:
podr&nicy snuj wspomniane wczaiej opowigci o

Tilemsi. Kult nie jest oficjalnie uznawany prawda je:
jednak takaze funkcg kadich i uleméw pehai whasnie
owi Czciciele Rzeki -sprzyja im z& pon@ sam nagas
ludzie z jego otoczenia.




kupcow aksumickich przebywgych w Ajhirze.
Pameta st mu to do tej pory — dlatego zekupcow
Chechaskich po dz dzien obowhzuje wyzszy podatek
celny ni innych, za kupcy aksumiccy nigdy nie
wyruszaj do sultanatu inaczej tiz silm eskory
ukrytego kupieckim przebraniem, najemnego wojska, a
czasem i korzystag z ustug os6b wtadajych mocami
tajemnymi.

Ludnosé: w/g wystannikéw Bejzyda 250-350sty

Miasta:

» StotecznaBala-Zadisarja — prawdopodobnie povig|
20 tys. ludzi; otoczona silnymi umocnieniami z
biatego  kamienia; co najmniej  kilkastie
wielopietrowych budowli — patacéw, garnizonéw lub
Swiatyn.

» Kaada-Birumja — nikt z almohadow, czy teinnych
koczownikéw nigdy nie widziat tego miasta, nawet z
bliska — pogtoski méwdi, ze ma nie wicej niz 15 tys.
ludzi, a obwarowana jest podobnie jak stolica.

« Nasd-Kantosja — jedyny port naganatu, pahie
ufortyfikowany, prawdopodobnie powgj 18 ty.
ludzi, miesci stocznie, w ktérych budowanes sie
tylko typowo almohadzkie konstrukcje, ale f@zegte
od czarnych przodkéwaglowo-wiostowe daksy (o
czworolgtnychzaglach).

BEREROWIE

Na pétnoc od Aksum wypasa swe stada najliczniejszy
(spasréd koczowniczych) lud Pétnocnej Maragabiji -
Bererowie. Nalga do Mu'mohadéw, co nie oznacza
jednak, ze kochag Almohadéw — wprost przeciwnie.
Spowodowane jest to oqta
wojna z suftanatem
Chechu, ktérego
wojska

bestialsko : |
rozprawiaj Sk ze
schwytanymi jécami
bererskimi. Ze swojej Y
strony Bererowie ;.

uprowadzaj lub
wyrzynap w pien
mieszkacow wiosek

nad Tilemsi, na ktére
bezustannie napadaj

JLud Bererow skfada sie z kilkunastu duzych plemion, ktore z
kolei dziela sie na samodzielnie koczujace rody. Parokrotnie na
przestrzeni ostatnich kilkuset lat dochodzito do tworzenia
wigkszych konfederacji plemiennych, jednak ich Zywot byt krotki
(komentarz Bajezyda: >>Czego innego mozna sie spodziewac
po bezmysinych barbarzyricach?<<) — cata awantura zazwyczaj
koriczyta sie krwawq jatkq | serig niekoriczacych sie zemst
rodowych,; obowigzek krwawej zemsty nazywa sie darija (termin
almohadzki) i jest jednym z najwazniejszych obowigzkow
mezczyzny-wojownika.”

Oazy i pastwiska BererOw roagaja Sie zarbwno na
wschod, jak i na zachdd od Tilemsi. Ich wschadni
graniez stanowq wody Cigniny Yahya Abada,
zachodn — Wyzyna lbei, za ktGr zaczynaj si¢ tereny
nalezace do Garamantow i Gatléw. W dawnych czasach
Bererowie kontrolowali te rolnicze rody osiadte nad
Tilemsi, jednak ponad giset lat temu zostali stamat
wyparci przez pierwsgfale Almohadéw. Wycofali & na

pustyng, porywapc wiele tysécy rolnikdw, ktérych
osiedlili we wtasnych oazach.

Naczelnicy Bererow nosztytulty szejkéw (wptyw
almohadzki), jednak przeciwnie zniw spoteczastwie
Almohaddéw pustynnych, wtadza u nich przechodzi
dziedzicznie z ojca na syna.

Bererowie, jako jedyny koczowniczy lud, hoduj
surady, wielkie drapime ptaki, wykorzystywane jako
pustynni zwiadowcy do okéania pozycji przeciwnika.

Ludnosé: ok. 200-250 tys. (ok. 100 tys. na wschéd od

Tilemsi, ok. 100-150 tys. na zachdd od nigj).

Najwazniejsze plemiona:

* na wschod od TilemsiMukrowie (ok. 20 tys.),
Najmanowie (ok. 15 tys.)Syzyci(ok. 10 tys.);

* na zachéd od TilemsiMausjowie (ok. 25 tys.),
Ulimici (ok. 20 tys.), Trogerowie (ok. 20 tys.),
Hamdanici (ok. 10 tys.).

FASAN — KROLESTWO GARMATOW

Pomkdzy wyzynami Ibei, Aira i Hoggar ley Fasan,
ziemia Garamantéw — ludu, ktory niegdystanowit
najpotzniejsz, sile w tej czsci archipelagu, a i dgi
jeszcze jest hegemonem atniza pustyni. Garamantowie
naleza do Mu'mohadow i w diej mierze korzystaj z
dobrodziejstw  ofiarowywanych przez cywilizacj
Almohadow: przgjli gros ich wynalazkow zvwzanych z
upravg ziemi, wojskowdcia, systemem spotecznym i
kultura. Garamantowie a jedynym plemieniem
mu'mohadzkim, z ktérego wywoglz sie stawni
naukowcy i poeci, ktérzy zdotfali zablygnw Swiecie
almohadzkim.

Zamieszky kilkanacie pasm oazowych (patonych
w dolinach wyschritych rzek) oraz tereny
potpustynne na
zboczach wiyn.
Stolig jest Garama,
najwigksza z oaz -
powstato tam rozlegte
miasto, ktére nie jest

T jednak otoczone
e o~ 4 .. murami  obronnymi
i, AT~ __ani nie mae st
poszczyat  jakimis

szczegolnie zachwycgjymi budowlami. Nie
przeszkadza to wszak by luksusowe ubrania

wielmozow kapaly od ziota, Zadch skarbczyki zawieraly
stosy drogich kamieni. Wprawdzie domy schludne i
utrzymywane w czystwi, ale wznosi & je z
nieporadnie uformowanych cegiet glinianych, nie
wypalanych, a suszonych na rfgta. Budynki te nie $
trwale — w cigu kilku lat mog zosta& zniszczone przez
wichry lub gwaltowne deszcze. Dlatega teie ozdabia
sie ich écian, zd za dekoracje wgirz stwa tylko meble,
kobierce i wyroby sztuki. Jedynie do wzniesienidapa
krélewskiego uyto oprécz cegiet tate drewna i lica
kamiennego, dgki czemu wystarczaj do jego
utrzymania prowadzone co kilka lat roboty remontowe
Budynki patacowe ustawione zostaly w czworipkzas
plac pom¢dzy nimi jest miejscem oficjalnych audienciji i
parad. Na samym jegérodku wznosi & dziwaczny
pomnik, pochodzxy z cah pewndcia z czaséw
czarnych Fasezykéw (patrz niej), a mae jeszcze



starszych. Z czarnego granitu, ktéry nie wpsie w
promieniu wielu dni jazdy wokét Garamy, wygzsono
figure podobmn do ludzkiej, ale trudno dgiorzec kogo
przedstawiata, gdy uptyw czasu takaj zniszczyt, ze
mozna rozpozn& jedynie ogOlne zarysy postaci.
Musiano § postawé bardzo dawno temu, wszak
wiadomo, ze granit nie tak tatwo poddajecsiviatrom i
deszczom. Pierwsi krélowie Garamy parokrotnie $tara
sie usuna¢ ten pomnik, alezadna miag nie byli go w
stanie rusz§ z miejsca, wic musieli go zostawi w
spokoju. Dlaczego jednak zbudowali wokét niego pata
Otéz wrozbita sprzed wiekdw przepowiedziate jesli
Fasaéczycy pobuduyj swe domy w cieniu pomnika,
uzyczy on ich krajowi swej sity i wytrzymadoi. Tak
wiec zrobili.

Liczne w tamtym rejonie ryty naskalne przypominaj
o dawnych whladcach Fasanu — czarnym, znanym z
wojowniczaci ludzie, ktéry w dalekiej przeszo zostat
podbity przez biatych koczownikbw z péinocy.
Autochtoni zostali zepchegi do roli ludngci zaleznej,
rolniczej. Nowi panowie, w oparciu 0 bazy w Fasanie
stworzyli imperium pustynne i stali esipostrachem
innych plemion. Osgreli to, miedzy innymi, dzgki
zaadaptowaniu znanego osiadlym tam czarnym wozu
bojowego. Jest to lekki, dwukotowy rydwanagmicty
przez dwa lub cztery kwarany. Zaloga rydwanu sklada
si¢ z dwdch os6b — wmicy i zbrojnego, ktory oprocz
miecza ma do dyspozycji kilka wtoczni, &zgego ciato
chronione jest grubym, materialtowym pancerzem. Wozy
zawsze atakaj w szyku: najpierw nacierajwprost na
wroga, potem czyai zwrot w bok — wtedy wknie
zbrojni miotaj wlocznie — i zawracaj Po takich
kilkakrotnych nawrotach wozy oddadajsic na tyly
wlasnego wojska i wkraczajdo akcji w przypadku
niepomyinego obrotu wydarze znéw dochodzi do
szary, ktora kaczy sk wbiciem w szeregi
nieprzyjaciela, a potem juzwykla walka wrecz. Mimo
stuleci stosowania przez Garamantéw tej taktyki,
rydwany nadal wzbudzajwe wrogach paniczny strach.
Jak dotd zaden lud nie zdecydowalesha skopiowanie
tej bardzo uytecznej pustynnej broni.

Garamantami rgdza krélowie z dynastii Madjanitow,
ktéra doszta do wladzy okoto osiemdziesi lat temu.
Pozycja krola jest bardzo silna, stuchajo wszyscy,
pocawszy od czarnego wyrobnika, a gkaywszy na
szejkach najwgkszych rodow  koczowniczych.
Wprawdzie wtadcy nie magsie pochwalé prawdziwym
czy wyimaginowanym pokrewistwem 2z bogami,
jednak wypracowany przez nich wagu kilku pokolé
~System bezpiecZstwa publicznego” dziata bez zarzutu
i w mig rozbija wszelkie préby buntu przeciw
rzadzacym. Przyzné jednak trzeba Madjanitonze @
wladcami troszcaymi sk o0 rozwdj gospodarczy i

kulturalny, bez powodu nie wykorzystoymi
nadmiernie poddanych.
Wieksza¢ Garamantéw to  koczownicy, tylko

nieliczne rody osiedlity gi w oazach na state. Jedynie
Garama to wikszy agrodek, gdzie spotykamy wksz
liczbe osiadlych Garamantéw. Rolnictwem i wszelkimi
zawodami strebnymi zajmuyj sie czarni Fasaczycy.

Ludnosé: ok. 150 tys. (do czego dochodzi ok. 50 tys.
czarnych Fasgzykdéw).

Stolica: Garama — ok. 20 tys. ludzi; brak murow
obronnych; siedziba kréla — kompleks patacowy
zbudowany z suszonej na ®sto cegly glinianej;
osiemnacie suukow.

CZARNE WYBRZE ZE

Na potudnie i zachéd od Vidyny Aira, w nadmorskich
gorach, zyja czarne plemiona, ponospokrewnione z
dawnymi wladcami Fasanu. Nawetljdo prawda, to ich
kultura i styl zycia nie posiadaj nic z wyrafinowania
poprzednikbw Garamantow. Jedynymi dowodami na
owe pokrewiéstwo & podobny ¢zyk oraz kult, jakim
czarni otaczaj tajemniczych, skrzydlatych mieszi@w

Wyzyny Aira, kigonow; $lady podobnego kultu
przetrwaty té u czarnej ludn&ci podbitej przez
Garamantow. Czarni z goér nie twarzwigkszych

zwiazkéw  plemiennych,
kilkudzieskcioosobowe rody; nie twogz wiekszych,
zorganizowanych skupisk osadniczych, spotyka si
czasem jakie pojedyncze wioski rybackie nad samym
Morzem Zwartym...

zorganizowani as w

Ludnos$é¢: Podejrzewa 8j ze czarnych jest kilkadziegi
tysiecy.

KROLESTWO GALTOW

Pustynie i stepy na pétnoc od Fasanu pozpstad
wladz zalmohadyzowanych Gatléw. Stanowili oni
niegdy cze$¢ imperium Fasanu i wiaie dawnym
okupantom zawdzczap dzisiejsa pokge — to
Garamantowie sit zmusili kilkadziesit rodow
koczowniczych do patzenia sit i ustanowienia
centralnej, wspolnej wtadzy. Takie postoie utatwito
Garamantom sprawowanie kontroli nad Gatlami i
szlakami handlowymi przebiegaymi przez ich
terytorium. Sytuacja si zmienita, gdy militarna sita
Fasanu podupadta — Gatlowieidbc juz okrzepngtym i
silnym plemieniem, zdofali po gikiej wojnie zrzuct
zwierzchnictwo i utworz§ wilasne pastwo. Obecnie
utrzymup pokojowe stosunki ze swymi dawnymi
panami, co jest podyktowane przede wszystkim
wzgledami ekonomicznymi — oba fistwa czerpi
wielkie zyski z tras handlowych, ktére przechpgzzez
ich tereny. Centrum wiadztwa Gatlow jest oaza
Cydamus, mniejsza od Garamy, ale za to bardziej
przypominagca cywilizowane miasta almohadzkie -
znajduje s tam meetta Sfviatynia) z kamienia
wykladanego marmurem, a tak kamienny patac
krolewski, wyghdajacy prowincjonalnie i d&¢
prymitywnie, jednak maogey zaimponowé rozmiarami.

Ludnosé: ok. 40 tys.

Stolica: Cydamus— ok. 10 tys. ludzi; patac krdlewski;
jedna S$wiatynia; szé¢ suukéw; miasto nie posiada
muréw obronnych, jest za to otoczonechgtkim i
szerokim, podwojnym rowem — z czedgo pierwszescz
stanowi rodzaj fosy a, liza miastu — pewnego rodzaju
umochiony okop warowny.

ZACHODNIA | POLUDNIOWA MARAGABIJA



Na zachodzie, za agkim, hdowym przesmykiem,
zaczyna sl inna czs¢ wyspy, zwana przez geografow
Zachodny, Maragabij. Od potnocy tworz ja wladztwa

,,Od potudnia ziemie Tawarow graniczg ze strefg sawannowa, na
ktorej rozciaga sie potezne paristwo Sanga. Jest to wiadztwo

almohadzkie: Kairuan, Bilaya i FeZrodek zajmuj
plemiona tawarskie, zapotudnie pastwa czarnych — &

mansanat Sanga oraz krélestwa Gana i Kano. JesaCZgzjora Zachodniego,

dalej na potudnie zaczynagsMaragabija Potudniowa, &
kraina niepoznanychzdngli.

TAWAROWIE

Tylko dla MG: Na potinocnym wybrzar Wielkiegc
kilka dni od granieierr
uczszczanych w tamtym rejonie przez TawarOwgy

® potezne i tajemnicze miasto, o ktérym wiedzylko
s Tawarowie.
® Tarawanseraj

Jest to

ichswiete miejsce — zwan
olbrzymi, $wiatynno-wojskowy

s kompleks, ktéry zamieszkuje lud spokrewniony z jad

Tawarowie (t¢ nalezacy do Mu'mohadéw) ssjednym
z najciekawszych ludoéw Maragabiji. Nie przyznaie
do pokrewi@éstwa z innymi ludami pustyni i twierdzze
ich ojczyzna znajduje i na dalekiej
rzeczywicie — rysy twarzy, jasna karnacja ickitne
oczy wykluczag, by mieli
Garamantami czy Bererami; cechy te staaviah raczej &
blizej Gattow z Andalayi. Odediaja ich tez od innych
koczownikéw charakterystyczne miecze o prostej giowk
i krzyzowej rekojesci — nomadowie zwykle posiadaj ¥
miecze 0 ostrzu zakrzywionym, &ljguz prostym, to z &
wygigta rekojescia (podobnie jak u szabli). Dodatkowdt
Tawarowie maj we zwyczaju wytwarza napoj
alkoholowy nie uaywany przez inne ludy pustyni —=¥

potnocy. | &

cé wspdlnego z ¢

iz mniejszych
g lawarastanu.
# kamienia (zupeilnie nie przypomiaaych niczego c

# nadejcie

plemion poétnocremchodznieg
Tam, pwd mocarnych budowli

s budup ludy almohadzkie —gdyby jaké podr&nik z
® Macierzy miat okazj ujrzet te cuda, przyszio by mu
s mysl surowe, streliste budownictwo ludzi z Najdals:

Poétnocy). Tawarowie utrzymayj ze jest to siedzik

t zalorona przez ich praprzodkéw, ktorzy przybyli

Maragabije z Utraconej Krainy ktéra musieli opycic,
gdy zostata skuta lodami Biatego Piekta. T$ zaaléli
swoja Ziemie Obiecan, gdzie nigdy jua nie zavedruje zi
nimi Wielki L6d —gdyby z4& sie tak stato, oznaczaloby
kaica $wiata. Opowiéci te moglyb
sugerowd, ze pierwotn ojczyzra Tawaréw byt jeden

wodke. Z pozoru to nic nadzwyczajnego, musimy jednak Archipelagéw Pétnocnych — gach zwyczaje i ¢zyk —ze

pamitaé, ze wodka jest alkoholem  wysoce
energetycznym, przydatnym w rejonach, gdzke
przynajmniej okresowo parnyj wysokie mrozy -
koczownicy pustynni nigdy by nie wpadli na pomyast | &
produkcji, gdy takie dawki ,rozgrzewagej” energii nie ¥
sa im potrzebne. Z tego e powodu Tawarowie &
uznawani g za najwekszych pijakéw Maragabiji (to oni ¥
przecie wymyslili powiedzenie,ze ,pija nawet buty”).
Inna cechy, po ktérej od razu mima pozné Tawara,
jest kolor jego stroju, a gdyesiozbierze — kolor skéry w g
miejscach, gdzie ma ona styczhoz odzieniem. 8
Wszyscy wolnho urodzeni Tawarowiezywaja ubrai
farbowanych na niebiesko za pomoavyciagu z
indygowca. Wane jest, by warstwa farby byla na tyle
gruba, aby przez jak najdiszy czas pozostawiata néef
skérze swojslad — pofarbowana na diitno skoéra to
oznaka szlachetnego pochodzenia. .
Tawarowie pozostajrozbici na szereg plemion, nigdys
tez nie utworzyli ponadplemiennej konfederacji. Genit
wolnos¢ — zaréwno jednostki, jak rodu.eTpostaw
wida¢ takze w pozycji, jalg posiada kobieta, gdyw
odr&nieniu od biatogtéw innych plemion pustyni (&
takze almohadzkich) niewiasty tawarskie nie mus#
wstydliwie zakrywg twarzy. Ich opinia liczy si w
rodzinnym namiocie na rowni ze zdaniemezm
posiadaj tez mazliwos¢ wziecia rozwodu, po ktérym j
prawo zwyczajowe przyznaje im potewwspdlnego #
majatku. Szkolone $ do walki wiéczniy i dhugim
sztyletem, co ma de znaczenie w czasie napadE
wrogiego plemienia, wtedy bowiem kobiety wspoélnie g
mezczyznami staj do walki. o

Ludnosé: liczbe Tawardéw ze wszystkich plemion ocenid

t tez

# Albionacie.
. Tawaranseraj. Pelni on tak jeszcze inp funkcje -

i roznych
. nhajciekawsze —s3 utrzymywane w powietrzu, zwyk

sa jedm z odndég Wielkiej, Brithaskiej Migracji —
odtamem, ktory dotart najdalej na potudnie. Potdaer tc
fakt, ze pomimo przyjcie przez wkszasé
koczownikéw wierzé typowo almohadzkich, niektérzy

: nich oddaj cze&¢ tajemniczym bostwom mieznanyc

imionach. Ich symbole i obadki jak zywo przypominaj
jednak czs$¢ panteonu doskonale znanego na Macie
Centrum tego kultu jest \fae

mieszca sie tam bowiem stargytne stocmie, w ktérych

2 w ramach kultu przodkow, budujeesrytualne okety
# (czasem wykorzystywane do handlu,
. czarnych

Z h§fwam
za poednictwem Wielkiego Jeziori
Konstrukcje tej jak zywo przypominai ogromn
skarregaki, na ktérych stargini Brithuhczycy wyuszyl

i przez morza kuatom Potudnia. Buduje gitu takze inne

konstrukcje —sprzedawane tylko i watznie bratnir
koczownikom. § to dwe, drewnioncstalowe pojazc
bedace pohkczeniem todzi, barki rzecznej i... rydwant
rozmiarach, w zateosci od potrzeb). C

kilkanacie, kilkadziesit centymetrow nad ziemi (w
razie potrzeby mag unosé sig nawet kilka metrow-

i zeky od tego jak aizkimi modelami §: od 2 do 4m
: Dzieje st to prawdopodobnie pyz uzyciu jakieg

poteznej, antycznej magii, nie znanej ani almohadorr

. innym ludom pustyni, ktére o0 magii naajakie$ pojecie.
i Pojazdy te zwanegshorvami (czyli wakami) —mog by¢

napdzane zaréwno
rozktadanych na boki,

przez wiatr (przy pom
wachilwych zagli) jak |

L Ciagniete na specjalnych upgzach przez rinego rodzaj

§ pustynne zwierga pocigowe. Na zakup ty«
magicznych ,waek” mogs sobie pozwol tylko
¥ najbogatsi szejkowie —nawet wtedy ukrywaj ich

sig na 40-50 tys.
Glowne plemiona: Sanhadia — 11 tys.,Lemta — 7 tys.;
Lemtuna — 5 tys.;Sunza— 4 tys.

. istnienie przed obcymi (za tosmd innydh Tawar6v
§ stanowih one mia¢ prestzu) — w mysl zasady, ze

' najgrazniejsz broni jest, ta o ktérej wrég nic nie w

MASANAT SANGA

i Wazek” uzywaja zwykle jako osobistych rydwand

' czasem do handlu, czasem na wojnie. Istnieje rdaf
i zasadaze kazdy wi&ciciel ,horva” ma obowizek —w
L razie zagreenia —jako pierwszy stawi sie do obron
i Swigtego Miasta, kolebki Tawarow.




almohadzkiej, ale nie mozna ich zaliczy¢ do Mu'mohadow — sg
ludem osiadlym, rolniczym, nie majacym upodobania ani do tak
ukochanej przez Almohadow poezji, ani tez filozofii czy innych
nauk. Sangajowie traktowani sq przez koczownikow jako ludek
wesofy, skory do zabawy, a niezbyt chetny do pracy. Jest w tym
Stwierdzeniu tyle samo prawdy, co [ przesady. Sangajowie
rzeczywiscie uwielbiaig wszelkie festyny | wieczorne uczty,
jednak w czasie dnia okazujq slie pracowitymi rolnikami i
hodowcami, Bajezyd tak o nich pisze: >>Choc dla mnie wszyscy
czarni sq gorsi od psow, to musze przyznac, ze rzadko styszy sie
0 ludziach gospodarniejszych od Sangajow.<<"

Gtéwne tereny uprawne krolestwaagia sie wzdtuz
rzeki Niame, ktéra w catym swydrodkowym biegu jest
sptawna, daki czemu po jej wodach odbywa esi
wewnmntrzpaistwowy transport wszelkich towaréw, w
tym ptodéw rolnych. Nad Niame usytuowang dwa
najwicksze miasta Sangajow Fombu i Goa. Wiadca,
noszcy tytut mansy, przebywa kolejno w obu, co pé6t
roku zmieniagc miejsce pobytu. Wedlug legendy
protoplasta rodu krolewskiego przybyt przed wieloma
wiekami z gébin sawanny. Pojawit &i sam, bez
wspieragcych do czlonkéw rodu ani nawet pocztu
zbrojnych. W dioni dzietyt jedynie kamiena maczug.

To przy jej pomocy pokonat wielkiegoega, zyjacego w
wodach Niame, ktory det grgbit Sangajow (ché
jednoczénie byt uznawany za boga). W nageadbylcy
uznali przybysza za swego pana i ofiarowali mu
najpiekniejszy dziewczym za zone, myslac, ze jest
synem jakiegé® niebiaaiskiego witadcy, gdy w ich
mniemaniu tylko potboski heros mégt pokdna
niesmiertelnego boga rzeki.

Oba miasta przypomingj raczej zgrupowania
stomiano-glinianych bud, nisiedziby po¢znego wiadcy.
Pong jedynie patace mmych (i, naturalnie, same zamki
krélewskie) wzniesione as bardziej starannie (z
glinianych cegiet) na wzo6r almohadzki: na planie
czworolgta, z wieeyczkami. W sumie jednak miasta te
sprawiaj bardzo siermizne wraenie i zupetnie nie
pasuj do wizerunku najzasobniejszego w ziotogtwva
archipelagu.

Sanga to najpowaiejszy eksporter ziota — nawet
Aksum nie maée sk z nim réwnag W krajach
almohadzkich  bogactwo
przystowiowe, tote tym wigksze zdumienie budzi w
przybyszach widok lepianek Tombu i Goa.

,Zrodfem obfitosci ztota sa kopalnie tajemniczej Wangary, krainy
zagubionej gdzies w gorskich lasach nad gornym biegiem
Lohone (doptywu Niame). Wangara znaczy tyle, co Kraj Duchow
— jej mieszkaricy, choc sq ludZzmi z krwi i kosci, niezwykle rzadko
ukazujg sfe handlarzom przybywajacym po ztoto. Wiadomo tylko
tyle, Ze nalezg do rasy czarnej, nosy majg przektute dtugimi,
koscianymi szpilami, zas ich dolna warga jest rozciagnieta
monstrualnym  drewnianym  krazkiem. Jak pisat Bajezyd:
>>Nalezy tylko wspdtczuc tym biednym psom — jak mysle, owa
rozciggnieta warga jest odsfonieta na dziatanie robactwa, a co za
tym idzie, musi gnic i jatrzyc¢ sie, co z kolei prowadzi do
niewyobrazalnego bolu. <<

Kupcy, odbierajacy zfoto od tubylcow, oznajmiaja o swym
przybyciu  sygnatami dymnymi z ognisk rozpalanych na
umowionych — miejscach, po czym Zzostawiaja towary
przeznaczone na wymiane (gfownie sol, ale tez brori Zelazng i
szklane swiecidetka) i wycofujq sie poza zasieg wzroku — jednym
z wymagari Wangarow jest, by nikt ich nie zobaczyt (Bajezyd
przypuszcza, ze wstydzq sie wiasnego wygladu). W tym czasie
przybywajq tubylcy, ogladaja towary i obok pozostawiajq pewnq
flos¢ ztota, po czym i oni znikajq. Kupcy wracajq i sprawdzaja,
czy zaproponowano im dosc ztota. Jesli uznajq jego flosc¢ za

mansy sangajskiego jest

wystarczajaca, zabieraja je i odjezdzaja, jeshi zas nie — nie
ruszajg ani  zfota, ani towarow. Ponownie nadchodzq
Wangarowie i albo zabierajq ztoto, obrazeni chciwoscig kupcow,
albo doktadaja cennego metalu. W ten dziwny sposob zawiera
sie transakcje w Wangarze. Kilkakrotnie probowano urzgadzac
zasadzki na tubylcow, by wydobyc z nich tajemnice kopalri ztota,
ale po takich nieodpowiedzialnych wybrykach Wangarowie
przestawali sie pojawiac w punktach wymiany, co z kolei
przynosito kupcom wydatne straty.”

Ludnosé: ok. 300 tys.

Znane miasta:

» Tombu — ok. 30 tys. ludzi; brak muréw obronnych;
nad miastem dominuje dwuiowy zamek krolewski
z wysokimi wiezycami na czterech rogach; uczelnia
krolewska, ktorej jednak Almohadowie odmawiaj

miana uniwersytetu (jest to bowiem akademia magii —
w ktorej nauki pobieraj przyszli adepci sztuk
czarodziejskich — najpatniejszy i najlepszy @odek

tego typu na catym Archipelagu.; siederuia
suukow.

» Goa — ok. 20 tys. ludzi; brak muréw obronnych; w
zachodniej czci miasta czworokny zamek

krélewski z wieycami, mniejszy od tombuakiego;
dwandcie suukow.

Tylko Dla MG: Cata prawda o osadach sangajpw
wyglada znacznie inaczej, i zaobserwowali tg
almohadzcy przybysze. Gliniane chaty i lepiankirét
zastali to nic innego jak sangajskie slumsy. Prawwel2
miasta czarnych znajdugic bowiem... pod ziemi Maja
zwykle posté kilkupoziomowych labiryntow - td
udziwnienie wz¢to sie z prostego faktuze u zaranid
czasow, gdy nad Niania osiedlili esipraprzodkowie
dzisiejszych mieszkemdédw — klimat byt znacznid
goretszy niz dzisiaj. W porach potudniowych musig
wiec kry¢ sie w wydrazonych w ziemi jamach. %
biegiem czasu nabierali coraz ekézego kunsztu W
kopaniu podziemnych siedzib ¢#n legendy jakoby
mieli sprowadzi do tego krasnoludéwzaz dalekiej




Andalayi), tak dalecese w dzisiejszych czasach nigte
juz brudne jamy ale zachwyeage przepychem labirynt)
tuneli i podziemnych komnat, doskona

przystosowanych take do obrony na wypadek najazglu

obcych. To whanie w tych siedzibach toczyesgtowny
nurt zycia kulturowego, naukowego i

Zaden almohadczyk nie prawa nawet shysze tych
labiryntach, a ci co bardziejseibscy, fezascy kupcy,
gina bez §ladu. Oprocz dwéch stolic chagistuchy o
jeszcze co najmniej 6 podobnych miastach sangajém
tym jedynego miasta wypaganego w paizne mury —
Wananu — gdzié na pograniczu Wangary,ettacym
jednoczénie iej centrum
nadzorujcym lud Kraju Duchow.

Oprécz tego znana#gest nazwa niewielkiego porty:

Oshogbao— zbudowanego z drewna id u podnay
Wiecznego Klifu (zachodnie wybrze Morza Zwartega
— przy czym o tej osadzie styszeli gidwnie mieszia
Kregu Sciezki Potudniowej, pozostali ludzie nie wieg3
0 jego istnieniu). Wieczny KIlif jest masywem skaimy,
ktéry w/g wierzé sangajow wypitrzyli bogowie i
uczynili go tak twardymze nawet morska woda, wi
pustyni i deszcze znadzuwhgli nie g w stanie go
skruszy (takich klifow nad Morzem
Zwartym ma by pond wigcej).
Wewrtrz niego ukryte & niezmierzone
bogactwa ziemi — czekagje na tych,
ktérzy znajd sposdb by je wydosta
Sangajowie sprowadzili pono
krasnoludow i kumitow do otworzenia
kopah. Wiadomo o kilkutysicznej
osadzie gorniczej, w Klifie powgj

portu — wydobywany materiat skalny

postuzyt do wybudowania
monasterycznych  fortyfikacji ponad

znajdupca Sig nizej osad — przez co

port w ogodle nie potrzebujeadnych &

umocnig. Liczy nie wkce] 2 ty. //’x
mieszkacow - co ciekawe —
wywodzcych sé z padrdod prawie

wszystkich ras spotykanych na Archipelagu. Ma baw
status wolnego miasta, mima iformalnie podlegd
mansie i rezydajw nim (a raczej w forcie na klifie) jeg
urzednicy. Cata aglomeracja jest raczej prowincjonain
gtdéwnie z powodu zagemnia, jakie niog korsarze z Yla
w porcie stacjondj 2 eskadry daks, wystarczeg
jedynie do jego obrony i patrolowania okolicznychdn
(podobne eskadry spotka mozna na wybrzau

Wielkiego Jeziora Zachodniego) — sangajowie ndey

bowiem nie prowadzili morskiej ekspans;ji.

KAJA-MAGANAT GANA

U ujscia rzeki Niame, agciowo na terytoriach
sawannowych, e#ciowo dzunglowych, ley znane od
niedawna Fezazykom pastwo Gana, zwane #e
Krajem Krola Gepardéow.

PodrdZnicy opisujq z jednej strony niestychanie prymitywne
warunki, w jakich mieszkaja miejscowi czarni, z drugiej zas
rozwodzq sle nad przekraczajagca  wyobraZenie  potegq
tamtejszego krdla, noszqacego tytut kaja-magana.

Pewien kupiec z Kairuanu, jeden z nielicznych, ktorym udato
sie bezpiecznie ominac posterunki fezariskie, przywiozt zgota

politycznego
sangajéw — doktadnie schowany przed oczami obcjych.

administracyjnyn,

le

=

D O

nieprawdopodobna wies¢ — wedtug jego szacunkowych obliczeri,
ludnos¢ owego kraju wynosi okofo siedmiuset  tysiecy
mieszkaricow, przy czym w samej delcie Niame ma Zy¢ pot
miliona ludzi! Wedtug Bajezyda jest to liczba mato
prawdopodobna, ale w pewien sposob sSwiadczaca o duzej
gestosci zaludnienia tamtych terencw.”

Kaja-magan ma poto do dyspozyciji
dzieskciotysieczmm gwarde, oprocz ktérej na wezwanie
stawia st nieprzebrane  mrowie  wojownikow
uzbrojonych w krétkie witocznie do walki wez i
soczewkowate tarcze ohgnicte skon nosoraca

...Jak pisze Bajezyd, nosoroZec to wielkie, ciezkie zwierze o
grubej skorze | dwoch rogach wyrastajacych z... nosa. W tym
miejscu chyba jednak suftan sie pomylil, owe rogi muszq
wyrastac z czofa, a nie nosa).”

Gwardzéci natomiast  dobierani as sparéd
najraslejszych mtodziacéw — wlosy maj pofarbowane
na biato, a gby spitowane w szpice. Ich rytualfbroni

jest bardzo ostry bambusowy miecz o rozszerzonym na

koncu ostrzu (tamtejsza wersja klingaréw). Wedtug
bajecznych opowigi niektorych fezaczykdéw, w armii
wladcy réwnie szczegdin role odgrywaj, mato
zorganizowane ale bardzo niebezpieczne,
Czarnych Panter. Majby¢ to wojownicy
skitadajcy czeé¢ tajemnemu bogowi
dziczy - Woujananowi (kdy maoze
lingwistyczne podobigstwo do Woutana
nie jest tu przypadkowe). Majoni dar
zamieniania & w czasie walki w
potudzkie bestie, przypomingje dzikie
koty — wzbudzajc tym samym strach i
panike wsréd wroga.

Jak podaja naoczni obserwatorzy — podczas
Jednego z najazdow dzikich rozbdjnikow z
pofudnia - < swieci wojowie,  potrafili
porosnac futrem czarniejszym od ich wiasnej
skory, w straszliwym szale bojowych —
dosfownie rozszarpywali — swych przerazonych
przeciwnikow na strzepy. Jezeli te opisy s
prawda, moZliwe, Ze jest to kolejny powdd, dla ktorego Zadne z
biatych ludow nie zdobyfo sie jeszcze na podbicie tej pozornie
prymitywneyj krainy...”

Wiadca Gany rezyduje w rozlegtej wiosce,zzdoej z
trzciniano-glinianych chat. Jego ,patac” nie ozhia sk
od innych budowli niczym poza wielkoia. Za sad
audiencyjm stwy plac przed patacem — w trakcie
oficjalnych spotké kaja-magan siedzi na tronie zskd
stoniowej, za jego strdj stanowi ptaszcz i piéropusz,
sktadagce st z pior ahakana (niezwykle rzadko
wystepujacy barwny ptak, spotykany jedynie w gsach
dzungli potudniowoMaragabijskich). Tronu pilnuje $ze
tresowanych gepardéw, stuchaych jedynie samego
whadcy. Kady stajcy w obliczu majestatu kréla ma
obowiazek pac¢ plackiem na ziemi i posyp& gtowe
piaskiem. Czyni tak nawet kupcy almohadzcy — dla nich
zysk liczy s¢ znacznie bardziej nizachowanie czczej
dumy.

Liczba ludnosci: nieznana...
Stolica (?): wies o nieznanej nazwie, ligza ok. 2 ty
ludzi.

oddziaty



Tylko Dla MG: Tak naprawe to co obcy przybysz
biora za stolice kaja-maganatu jest jedynie osabjst
rezydency wtadcy (i zasadniczo jedyn jaka wedle
tradycji maze posiadé na wiasnéc). Prawdziwa stolic
lezy daleko na potudniu, wybudowana na skalnym
masywie, na pograniczuzangli, w poblizu Czarnych
Pustkowi (patrz historia Kano). Jest w caio z
kamienia, jej wiek grubo #aprzekracza czas w ktory
swe sadyby zakiladali tam pierwsi gananici. Tajexs
ptaskorzéby w podziemiach miasta magugerowad, ze
czarni przejli lub zdobyli to miasto od dziwaczny
lupiglaa, zamieszkagych prawdopodobnie
staraytnosci te cz$¢ Maragabiji. Od tamtego czagu
budowle g§ utrzymywane w dobrym stanie, wedhlg
pierwotnego uktadu. Regularnie poddajejsiremontom
— bowiem to miasto — na co dtiaie liczicej wiecej niz
1000 mieszkacéw (i trocke wojska) — jest gtowm
twierdzy Gany i mae bez problemu pomiei¢ 1/3
ludncici catego kaja-maganatu. Co do innych miast + to
istnieje take kilka ziemno-drewnianych (czasem |z
fortyfikowanymi budowlami z cegly i kamienia) fakto
wzdtuz potudniowej i poinocnej granicy — magymi
liczy¢ nawet do 10 tysty cywilnych i wojskowych
mieszkacow. W delcie Nianny znajduje esizas
najwiekszy z cudéw tej krainy — malo zna
przybyszom, ze wzgtlu na strategiczne znaczenie
gospodarki kraju. Jest tdsalga-Maha co z mowy

na setkach wysepek (tak sztucznie usypanych) del
pofaczonych mostami, gdzie budowle wznoszonez
tajemniczej zaprawy glinkowo-wapiennej
twardniepcej nie pod wplywem powietrza cay
temperatury ale wody, d#i czemu miasto mae
prosperowa nawet w czasie wylewow rzeki, powo
czy morskiej fali zwrotno-naptywowej. Same budynki
maja  zwykle postd tarasowych, wielopoziomowyc
zigguratéw, na ktérych ptaskich szczytach pobud
sa wiklinowo-trzcinowe sadyby — dolace osiedlami i
targami (zimne, murowane budowle mtubowiem za
magazyny, koszary i manufaktury), nad wszystkind ga
gorujp wieze z... kdci stoniowej! Wszystko to n
dodatek pokrywaj kilometry kwitmacych praczy czy
specjalnych  gatunkéw  §bn  przypominagcych
winogrona (i petnicych podoba funkcje) — tak ze z
daleka port nie przypomina miasta ale wielkie ogrqd
Jego istnienie jest kluczowe dla Gany, bowiem tog tu
docieraj bogate towary i ztoto z Sangi i innych ludépw,
wysytane potem dreagmorsk, na p6inoc — nie tylko dq
Fezu (ktéry jak wiadomo — ma monopol ngddwe
posrednictwo handlowe z patwami czarnych), ale i n
dalsze rubige Maragabiji. Z Tsalga-Mahy wiedz
bowiem wielka odnoga Niany wpadaga do morza — jegt
tak szeroka i gboka,ze nadaje si do zeglugi oketow
dalekomorskich (a i takie potrafibudowa& gananici).
Almohadowie nie wiedg za& nic o tym wspaniatyn]
porcie morsko-rzecznym, ggdy— najzwyczajniej w
Swiecie nie widé go od strony morza, nawet pominmo
jego smuktych wierz.
Jezeli z& chodzi o prymitywizm gananitow — tp
takze daleko mija i z prawd. Czarni mieszkicy tego
kraju na dlugo przed biatymi znali tajniki wytapiar
zelaza i o wiele szybciej opanowali trudrsztule
obrébki stali. Prawgl jest za to,ze zwykle w ogoéle nig
obnosz si¢ ze swym bogactwenzyjac w ascetycznych
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warunkach. Jest to efia ich kultury i tradycji —
siegajacej korzeniami surowych wojownikoy
plemiennych, z ktorych siwywodz. Swoje obyczaje
uwazaja za $wietos¢, rzecz ktéra odrnia ich od reszty
innych, ,pospotu” ktéry lubuje si w swiecidetkach i
zbytkach. Gananici znajez rzecz wielce zadziwiaga —
tajniki budowy oketow wiostowozaglowych, zwanych
daksami. Z réwa grach potrafa one pokonywa rzeki
jak i wyptywat w dalekie rejsy po otwartym morz
Statki te w niczym nie przypominajalmohadzkich
moze za wyjtkiem azaglowania, ktére czarni od nid
przegli. Z konstrukcji lodzie te podobne asdo

drakkaréw (i pokrewnych im, wkszych jednostek) +

pierwszych morskich oktow, ktore ludzké¢ spicita na
wody morz i oceanéw. Gdyby jgkingdrzec z Najdalsze)
Poétnocy miat okazje przyjréesic owym konstrukcjom,
odniost by nieodparte wranie, ze lud Gany posiadat
pielegnuje tradycje Statgtnych Zeglarzy, ktorzy w
Dawnych Dniach przywigi na swych okgtach
rozumnych do brzegéw Goéwulu. Flota gananitéw jeq
najpotzniejszi w tym rejonie, utrzymuje wksz czesé

zachodniego wybrzaa w ryzach — oczyszcza z

pojawiapcych si tam co jaki czas, lokalnych piratow.

Co jest warte wspomnienia — to fak# ludna¢ tego
kraju czci bogéw Wielkiego Panteonu — i to pod ogdl
znanymi imionami, tylko zZaniewielki odsetek przy}
wyznania almohadzkie — w dodatku tylko asymituje
do gtéwnych wierzé, nie z& oddapc osobm czec.
Gléwne miejsce zajmuje tu kult bogéw natury — ktar
przewodz dananowie (odpowiednicy druidéw) —
ciekawe, stowo to w ogéle nie pochodzizadnej z
ludzkich méw. Take stare zapiski ludu Gany nic n
wspominag by na pocatku taki kult w ogéle istniat,
Musiat wiec przygé, gdzié z zewntrz — maliwe, ze
nawet od jakiej nie-ludzkiej rasy. Na kult pastwowy
zaadaptowano go prawdopodobnie dlatego, zd
gananici czerpi wiele korzyci z zycia w zgodzie Z
natug — otoczeni w kacu przez straszliwi niepoznan
dzungk.

Gdyby jakiemy przybyszowi udato gidotrze do
ktorejs z ukrytych w dungli twierdz — zdziwit by s
jeszcze bardziej — bowiemsmbd gananitéw doskonal
znane g Zakony Templarii, ktére rozwijaly situ od
niepametnych czaséw, stag¢ na stray znanych religii
Wielkiego Panteonu.g&to zgromadzenia autochtonicz
— ktérych tradycja by moze skga jeszcze Czasé
Czerni. Czasami nima s¢ tez natkra¢ na wedrownych
birumbundi — Wieszczéw Mitosierdzia (paladynéy
bowiem wérdd gananitow istniata przed wiekamigpna
kasta rycerska (cltooczywikcie o nieco odmiennyc
zwyczajach od znanej miesficmm Dalekiej Pétnocy)
Stracita ona znaczenie, wplywy i liczeBtowraz z
koncentraci wtadzy przez kaja-magana, ktéremu nie
reke  byly  konkurencyjne  stronnictwa  wysoK
urodzonych gananitdw. Pofioostatniego, wielkiegd
przywdde tej koterii wygnano z kraju 900 lat temu
biorac pod uwag legendy gsiadoéw to wtdnie on mogt
by¢ zatazycielem mansanatu.

Gananici skrywaj w swej stolicy jeszcze jedn
tajemnie — flotg powietrzra. Znap oni bowiem
staraytna technile napetiania balonéw z tkani
goracym powietrzem i gazamizéjszymi od powietrza
ktéra pierwotnie przejli od swych potudniowych
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sasiadéw (patrz opis Kano). Doktadna liczba nie j
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Znana — nie jest ich wiele, ale stanpwowany zwigzek
taktyczny i jednoczmie ostatri zapor obrony, do
walki wysytane w ostateczgo, gdyby wszystkie
gtowne sity zostaly rozbite. Ostroos¢ ta zwihzana jest 2

tym, iz nie st& ich na wystawianie liczniejszej floty.

Owszem — posiadali kiedyiczbe podniebnych okitéw
doréwnupca prawie tym morskim. Ta p@tna armia
zostata jednak utracona podczas Domowej W@

udato st jej odbudowa...

,Ostatnim ze znanych paristw jest Kano, pofoZone daleko w gtebi
ladu, nad jeziorem o tej samej nazwie. Do czasow Bajezyda
kupcy almohadzcy nie dotarli do tak odleglych obszarow. Kontakt
z owym krdlestwem utrzymujq posrednio przez Gane i Sange,
stad tez wszelkie wiesci na temat Kano sq niesprawdzone |, jak
przypuszcza Bajezyd, wyolbrzymione (jego mieszkaricami majq
by¢ ludzie posiadajgcy dziesiec fokci wzrostu, zas ich kobiety —
przeciwnie: trzy fokcie; maja sie Zywic ciatami wiasnych dzieci,
gayz? sa niesmiertelni i boja sie utraty wiladzy na rzecz
potomkow,; ma tam tez istnie¢ bajeczne miasto, pobudowane z
oddechu bogow, ktdre kazdego dnia przybiera inny ksztaft).”

Tylko dla MG: Kraina Kano tworzyla kilka wiekéiv
temu potzna federacg, obejmujca Kaja-Maganat Gan

ziemie polgone wokot jeziora Kano oraz puszcze i

sawanny polone pomidzy oboma powsszymi
krajami. Opowiéci o whadcach zjadagych wiasne

dzieci wzkly sie od absolutnego monarchy tej federdcji,
ego

zwanego wedle przekazéw, Masajanem -

rezydencja znajdowata esizas w otoczonym magi
kamiennym migcie w gkbi dzungli, na po6inoc od
jeziora. W znany tylko sobie sposdb zyskat on gmsio
boskich Sfer Egzystnecnji i posiadt
niesmiertelndgci. Za zore posiadt wlasa sioste — ze
strachu przed karbogow za ten kazirodczy zwwiek,

usmiercat wszystkie jego ,owoce”, jeszcze zanim|si

urodzity (legendy podaj ze z ich martwych ptodoyw

przyrzadzat mikstury magiczne o nadnaturalnej m;ﬁcy,

moze nawet i eliksir miodei). Z niewiadomyc

iny
Ojczyznianej (patrz r#ej), i do dnia dzisiejszego nie

tajemytic

przyczyn, za jego liccego kilkaset lat panowan
wybuchly w pastwie niepokoje. Podejrzewac¢size
podsycaly je stronnictwa pragge poszerzy Swop
wladz kosztem Masajana, ten bowiem Zaoi byt

a,

zwyrodnialcem oraz absolutorem, ale swych poddahych

nie wyzyskiwal wcale mocniej ai inni
owczesnych krain.
domowa — w ktérej gtébwnrole odegraty petne armig
z Krainy Kréla Gepardow — pragoego oddczy¢ sic od
Masajana. Wtedy to doszio do nagkézej bitwy
powietrznej na Potudniu, gdy gananici uderzyli
kanaiczykéw. Ci drudzy bowiem jako pierwsi —
niepametnych czaséw — znali technik latapcych
statkdw, ich armia Zaw gtébwnej mierze z nich &
skladata. Gananici przegrali to starcie, jednakrriza
nad jeziora take nie wyszli z tych stér bezstratni

wiadcy

Jednoczénie bowiem ze zwyestwem pod niebem

rozbite zostaly ich sityadowe i zatopiona wkszas¢
floty, tak morskiej jak i rzecznej. Ta krwawa, lolbjcza

wojna trwata ponad 15 lat — i znana jestdd czarnych

jako Ojczy¢niana Wojna Domowa. W Kou ob3

Skutkiem spiskéw byta wgjna

na
Dd

plemiona zrozumialy kompletny bezsens toczonego

starcia. Wciz dysponuc znacznymi sitami, jednak

stojac na skraju wyczerpania materiatowego i ngeldbw
stanie zdob§ przewagi militarnej — jedni i drudz
podpisali  wieczysty pokéj, uzngj wzajemn
niezalenos¢. Kaja-magan wycofat swe wojsko, $z
konaiczycy — z obawy przed odwetem Masaja
przenigli sie na wschodni brzeg jeziora. Zostawili
soly wyludniora kraine, w ktorej zadna armia, prze
wiele dni marszu po aingli nie byta wstanie zdoby
potrzebnego zaopatrzenia i pewngywnosci. Obdz
wladzy, pozbawiony zaréwno gitdbwnego wroga jal
gléwnego sojusznika, nie mégt prowaslzednoczesng
walki z dwoma sgsiednimi ludami.

Cztonkowig

y
a
Ina,

Za
Z

ki
J

ostatniego walcgego stronnictwa — pozostali samothie

na tonie wojny — od razu rzucilissobie do gardet. N
wiadomo co s stalo z Masajanem — bymoze jego
twierdza wciz wznosi s¢ gdzi€ ponad tropikala
puszca. Oba wielkie plemiona czarnych zaptac
jednak za pokdj wysakcere — utracity bezpéredni

tacznai¢ ladowa miedzy sol. Pozostate bowiem krainy

federacji, toczone zarazavojny, zamienity si w Czarng
Pustkowia (lub jak mawiajniektorzy: Spalom Ziemie)
— nazwe biorac od przecinajcych puszcze i sawanny,
diugcici wielu mil, pasy wypalonej do cna ziemi,

ktérej nic ju nigdy nie urénie — szalaly tu bowiein

zywioly wojenne paizniejsze od zwyklego ognia.
ludzie, ktérzy przetrwali gtdwpn nawak wojny — wchz
wiedli miedzy sola potyczki, & w koncu nie kaczaca
sig¢ walka spowodowata ich upadek i degeneraty
dzisiejszych czasach te ziemie zamieszhuymitywne,
dzikie i wrogo do wszystkich nastawione plemionig
pamktajace nawet 0 miniongwietnasci przodkéw.
Kanoiczycy, gdy wycofali € na wschod, zalyli

swa nhowa stolie w osadzie Yshym, na po6tnocnor

wchodnim brzegu jeziora. Miasto rozrosto ¢
niezmiernie od czas6w wojny, zajmuje je danGstwa
przepysznych, nierzadko zdobionych ziotem, srebr
szlachetnymi kamieniami budowli z mocnych, spedgs
wypalanych cegiet i impregnowanego drewna (kto
ponc nie ma si imat ogien). To & whasnie siedzilg
ludu Kano obcy zw Boskim Miastem, zbudowany
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rzekomo z oddechu Najusgzych. Tak napraved na



strazy stolicy stoj potzni czarodzieje wiadafy moa
iluzji, ktorzy dbap by przybysze z dalekich stron nig
nie wiedzieli prawdziwego oblicza miasta. gmje tutaj
takze sooboorh — najwgzy organ wiadzy petwowej.
Wybierani § do niego obywatele Kano — nie pod
majatku czy urodzenia, ale ze wedu na petnion
obowiazki. W radzie tej bowiem jest po jednym miej
dla przedstawiciela kalej z oficjalnie uznawanyd
profesji w pastwie — ktén to godnd¢ reprezentuy
mieszkacy wprawiajcy sk nadzwyczajnym kunszte
w swej dziedzinie. Oczyétie gtdwry role odgrywaj
czarodzieje — jest ich tu réwnie duco w Mansanacie,
tym, ze o ile tam przewanja magowie i elementdlti —
tutaj mana spotkd przedstawicieli prawie kalej
specjalnéci — nawet tych niezbyt popularnych$nd
czarnego ludu — jak badacze chaosu, znawcy dem|
czy stranicy nekropolii.

Jak ju powiedziano wczaiej — potga armii Kand
opiera st na podniebnych statkach. Po wojnie sita
floty zostata odbudowana w zatmej u podndy goér
twierdzy Kano-Kedal. Dzi§ za jest to spore miast
bedace réwnie gtébwna baz nielicznej armii 4dowej.
Powietrzne okity zapewniai stad komunikacg nie
tylko migdzy dsrodkami ludnéci lecz take — jeli
zajdzie taka potrzeba — z dalekimsmdami znad &gia
Nianny. Wyprawy badawcze zapuszezajg poncd &
nad Barrubh, oskgajac podnéga tytanicznych go
wyrastajcych ze sérodkowej czsci  Potudniowe]
Maragabiji (rzadko jednak penetgupd).

Waznym asrodkiem rzemiélniczym (take dlal
handlu wewantrznego) jestHammadar — miasto 3
piaskowca, zalmne nad potudniowo-wschodni
brzegami jeziora, gdzie lasy ggtija tagodnej sawanni
Mniejsze osady ludu Kano rozsiang zaréwno na tyn
brzegu jeziora, jak i w gbi tropikalnej puszczy
pokrywapcej wigksza czgs¢ terytorium Krainy Nad
Jeziorem.

Kano posiada jeden dy port morski:Ksal-Kedir,
w ktorym stacjonuje cata flota morska — zaroy
wojenna jak i handlowa. Nie jest ona liczna — mangk
bardzo wane zadanie, mianowicie zwalczanie piract
Po Wojnie bowiem, spore grupy ludizco wyemigrowaty
przez goéry na potnocy ze Spalonych Ziem, by osig
sie z dala od znienawidzonego Kano, $sodkowo-
zachodniej czsci potudniowego wybrzea Maragabiji
Powstato tam wiele matych osad, z ktorych etk
potrafiy zapuszcza sig po tupy @ na wody Kaja
maganatu. Co prawda Kano nie jest w stanie skuig
rozprawt sie z kryjacymi sk po dzungli (w razie atak
floty Ksal-Kediru) dzikusami, ale ma za zads
chronienie dalekomorskich szlakow handlowych
pobratymcéw z péinocy, oraz pilnodvamorskiegd
wybrzeza paistwa — wielokrotnie zapuszcaajsie tu
bowiem... piraci ze Ztotego Wybrza.

Ludnos¢: nie istniej zadne wiarygodne informacje

ludndéci tej krainy — mae by ona poréwnywalna

Kaja-maganatem...

Gloéwne Miasta:

 StotecznyYshym — by¢ moze 10 ty. ludndci, miasto
wlaczapc port rzeczny na jeziorze — jest gotie
ufortyfikowane; Arapagao centralna dzieln
skladajca sé z pohczonych budowli — siedzilk
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wszystkich najwaniejszych wtadz cywilnych Kano;

kazdej z pozostalych 5 dzielnic znajdujeg si:o(l)
najmniej po pi¢ suukdw i Séwiatyn (s4 tam zar6wn
budowle péwigcone bogom Wielkiego Panteonu, 3
niektérym bogom almohadzkim).

» Kano-Kedal — nie wgcej niz 9 ty§. mieszkacow,
gtébwne centrum militarne; otoczone 5 gmeniami,
wysokich, kamiennych muréw; siedziba Akademii
Wojennej oraz wielu bractw najemniczych (jch
cztonkdw, ché incognito — mana spotka prawie ng
calym Archipelagu); 5 suukéw i Iviatyn;

 Hammadar — miasto skfada si7 dzielnic (w kadej
min. 6 Swiatyn), koncentrycznie jedna wokét drug
umieszczonych; pierwsza jest administragyjdruga
handlowa — jednym, wielkim suukiem — pozostate
specjalistyczne dzielnice rzerélieicze; miasto mae
liczy¢ 50 ty. mieszkacow (i znacznie wdcej
przebywagcych tam zwykle podedych); nie posiadp

ki

zadnych muréw, stacjonuje tu bowiem 8 esKadr

powietrznych,
okolice.

» Ksal-Kedir — wielki port, pocatkami swejswietnaci
siegajacy czasow federaciji, liczy jakiel5 tys. statych
mieszkdécow, ma 12 suukéw i po jednéjwiatyni,

stale patrohgych miasto i jegp

kazdej dla jednego ze znanych Ludowi Z Nad JeZiora

bogoéw; w catéci otoczony grubymi murami |z
wypalanej cegly; od miasta — wzdtuzachodnie
granicy ku potudniowemu brzegowi Jeziora Kano
ciagnie sé ziemno-kamienny nasyp, zuiezony
watem gliniano-drewnianym watem, chroni on sz
handlowy tu si znajdupcy (przed dzikusami |z
zachodnich gor i tego brzegu jeziora), ktorym
transportuje s towary znad jeziora, ku portowi
morskiemu, by wyskaje na pétnoc, do &gia Nianne.

~Dalej na potudnie zaczyna sie Maragabija Potudniowa, kraina
dzungli, moczarow i gor; do ktorej dotarto niewielu almohadzkich
smiatkow. Ci, ktorzy powrdcilj, przywieZli tak fantastyczne wiesci,
Ze nawet portowi bajarze im nie uwierzyli, Pewnikow jest tylko
kilka: dzungla to ojczyzna setek czarnych ludow, wsrod ktdrych
wiele jest ludoZerczych; najwieksza ze znanych rzek zachodniego
wybrzeza nosi nazwe Nogon;, w co najmniej paru miejscach
wystepujg ruiny starodawnych budowlj,  wzniesionych =z
kolosalnej wielkosci kamiennych gfazow nie faczonych zaprawa
murarskg, w  pofudniowo-wschodniej  czesci  Potudniowej
Maragabiji Zyly (i moze Zyja nadal?) ludy biate — stamtad wtasnie
pochodzili przodkowie Aksumitow,; z opowiesci piratow oraz
kupcow Sawahilu mozna tez wnioskowac, Ze ostepy wilgotnych
lasow zamieszkane sq przez rdzne rasy nie-ludzkie, z ktorych
wiekszosc kryje sie przed ludzmi, ale istniejg tez szczepy zaciekle
walczgce z czlowiekiem.”

ANDALAYA

GATTOWIE

Pétnocne skraje Andalayi zajmuje lud znany
Almohadom gtéwnie ze spotka bitewnych. To

Gattowie, wysocy, jasnowlosi wojownicy, zepaiuiiz

zyznych réwnin wyspy na jej odlegte Kige. Ich jasna
karnacja (ché wciaz sa to ludzie o $niadej cerze)
sugerowataby,ze nie g autochtonicza ludndicia —

prawdopodobnie pochogz pétnocy — by morze nawet
z Macierzy...

Nieliczni z naszych podroznikow, ktorzy mieli okazje widzie¢ ow
lud na wtasne oczy, nie mogli wyjs¢ ze zdziwienia, jak bardzo
przypominajg oni swojq kulturg i tradycig staroZytnych

lak



osmundczykow. Narodzito sie nawet podejrzenie, Ze sq jednym z
ostatnich  plemion  osmundzkich, ktére pozostawato w
starozytnosci - potudniowym  przyczotkiem naszego bratniego
paristwa, ktore w momencie upadku Goroladu zostato odciete o
rodzimych ziem, kultywowafto jednak tradycje walecznych
przodkow. Tiumaczytoby to niechec jaka darzq almohadow —
uwazajac ich — byc moze stusznie, za pomiot stug otchfani.
Przodkowie — mieszkaricow  Almohadyji  rzeczywiscie  mogli
wywodzic¢ sie od dzikich plemion, ktore w Czasach Czerni stuzyty
Najwyzszemu Ksieciu Ciemnosci...”

Jak méwi kroniki Tuhfatu, Gattowie tworzyli w
przeszidci jedno potzne pastwo (wstawito st ono
rozbiciem gaddaratu orkijskiego, istrieggo niegdy na
Archipelagu Potudniowo-Zachodnim), ktére jednak z
czasem stoczyto siw otchtar wojny domowej. Jedna ze
stron wezwata na pomoc kilku szejkéw almohadzkah,
z& wykorzystali sytuagj i sami przejli wiadzg. Po
dzieskcioleciach agzkich walk Gattowie zostali
wypedzeni na potnoc, poza pasmo gor. Nadal posiadaj
kréla, ktoéry rezyduje w Burgos, ale w rzeczywssio
jego whadza jest tylko nominalna — wojownicy skypia
sie pod sztandarem wiadcy jedynie w przypadku inwazji
ktérega z almohadzkich emiratéw. W okresach pokoju o
wszystkim decyduj wiece rodowe, na ktérych pierwszy
glos maj wslawieni mgstwem rycerze. Gattowie
sprzymierzeni $ z miejscowymi krasnoludami, z
ktorymi zawsze utrzymywali przyjazne stosunki.

Ludnosé: 40-55 tys.

Stolica: Burgos — powyzej 6 tys. ludzi i krasnoludow
(czasem spotyka esiwicksze grupy orkdw); cate miasto
obwiedzione patznymi kamiennymi murami; wokot
miasta, na wzgoérzach, trzy stanice paoejnad drogami
dojazdowymi; zamek kréla niewielki, kamienny, s#ni
umocniony.

POZOSTALE KRAINY
WYSPY ALEARY

Na poétnoc od Andalayi, za Pétlwyspem Fesddam
znajduje st archipelag wysp zwanych Alearami.
Niewiele o nich wiadomo, tyle tylkaze a1 zamieszkane
(a w kadym razie ich pétnocna e&) przez plemi
(nawet jego nazwa nie jest podawana w kronikach)
niespokrewnione zzadnym z ludéw Archipelagu
Potudniowo-Wschodniego, chowykazupcych pewne
wspolne cechy z biatoskdrymi Tawarmi, z ktérymi riiog
mie¢  w przesziéci kontakty”. Kontakty tylko
czesciowe — bowiem przewaja wsrdd nich ludzie o
czerwonawym odcieniu skory (oprocz nichtam take
ludzie o ,miedzianej” karnacji skory — prawdopodabn
mieszdécy z Tawarami lubsniadoskorymi plemionami
almohadzkimi) — co wyrmie sugerowatoby, ze
pochodz z Zachodniego Archipelagu. Tam bowiem taki
odcien skéry spotyka si tam wéréd ludzi najczscie).
Nie wiadomo dokladnie kiedy mieliby przybyna
potudnie. W ogéle wdcej informacji na temat Wysp
Alearskich nie ma, gdy wszystkie wyprawy
almohadzkie witane byly chmurami strzal, nigdy ree
doszto do wymiany handlowej.

WNieliczni niewolnicy, jakich udafo sie czasem pojmac — a to z
racji tego, ze byli rozbitkami (co zas sugeruje, Zze owi alearczycy
muszgq znac sfe na szkutnictwie, bo znalezione szczatki okretow

nie wskazywaty na jakies, mate podrzedne krypy rybackie) —
wspominali w nieznanym jezyku stowo, ktdre wzigto za nazwe
ich gfownej siedziby. Brzmi ono >>Nikoheda<<, jednakze nie
wiadomo, gdzie miataby leze¢. Zeglarze Fezu, ktorzy optywali
Aleary z bezpiecznej odlegtosci, nie zaobserwowali tam Zadnych
portow. Skoro jednak posiadajq oni statki — muszq miec tez
porty, co najmniej jeden — a, Ze nigdy ich nie zauwazono,
zabobonni almohadowie upatruja w tym dziatania demonow lub
magii (co zreszta jest dla nich toZsame).”

WYSPY MAHELA

Na zachéd o Andalayi i na potudnie od Fezu, znajduj
sie Wyspy Mabhela, ktérych gidwnym portem jest Agadir.
To siedlisko bractw pirackich, nieustanniecigiacych
wybrzeza Maragabiji i Andalayi. Zdziwienie mnie
budzic fakt, dlaczego pestwa almohadzkie ogranicaaj
sie do utrzymywania floty obronnej, zamiast ude€rna
pirackie wyspy i raz na zawsze zlikwidoévaagraenie,
ale odpowied jest prosta: otd czterokrotnie
podejmowano takie proby — dwa razy armady zostaty
zatopione przez gwalttowne, a niczym nie zapowiaedzia
sztormy, raz kilkutysiczny desant, ju wysadzony na
brzeg mahelski, zostal wytrzebiony przez dziwaczn
zaraz, ostatnia zawyprawa w ogole nie znalazta owych
wysp, ché przecie miala je szczegdtowo oznaczone na
mapach. Dopiero pmiej okazato €, ze piraci a
sprzymierzeni z jakig) nieznanym bfiej
stowarzyszeniem magow (ktérych siedgjbst Cytadela,
spowite tajemnig miasto na jednej z potudniowych
wysp), wohcych praktykowa swa sztuke w
odosobnieniu, znakomicie zapewnianym im przez
mahelskich piratdw. Rozbdjnicy nie wtaja sic w
sprawy czarownikéw i na odwrét.

RUCHOMA WYSPA

,Krazy legenda, jednak zbyt czesto powtarzana, by mogta byc
tylko jeszcze jedng z morskich opowiesci, o pewnej wyspie,
ptywajacej po wodach znajdujacych sie na zachdd od Maragabiji,
stad tez zwie sie jg Ruchoma lub Plywajgca. Niejeden okret
natknat sie na niq podczas rejsu ku krajom czarnych, jednak
Zaden nie przybit do jej brzegow - zadecydowat o tym,
oczywiscie, strach zabobonnych marynarzy. Wedftug swiadkow
Ruchoma Wyspa ma byc porosnieta niebieskim lasem, ponad
ktorym goruja gigantyczne budowle, przy ktdrych niedorostkami
zdajg sie byc¢ grobowce suftanow Chechu i budowle Saaby. Nie
wiadomo ile w tym prawdy, a ile bujnej, Zeglarskiej fantazji...”

LADY POLNOCNE



Istnieje jeszcze inna tajemnicza kraina, ktora na pewno nie jest
marynarskim wymystem. Almohadowie nazywajq ja Ladami
Pdfnocnymi — wedfug mnie i mych szacownych kolegow-
naukowcow, opisane nizej krainy to czes¢ Archipelagu Wysp
Pajeczych. Na ich poszukiwanie wyruszyto wiele wypraw, lecz
wrdcity tylko dwie. Zasadniczym problemem w dotarciu do
Ladow Pdinocnych sg tzw. Rowy — pasma spienionej wody
uniemoZzliwiajgcej rejs. Jak twierdzq marynarze, zjawisko to
wyglada jakby w pewnym miejscu urywafto sie dno morskie [ w
te przepasc spadafy kaskady wody, natomiast po drugiej stronie
Rowu zndw rozcigga Slfe spokojna tori morza. Niejeden z
almohadzkich naukowcow gtowit sie nad tym problemem, ale jak
dotad nikt nie doszedt do zadowalajacego wyjasnienia (mowi sie
0 wodzie rozrzedzonej gazem wydobywajacym sfe z dna, o
gigantycznych podmorskich progach, o wulkanach itd.).

Wiadomo, Ze istnieja co najmniej dwa przejscia pomiedzy
kipielami Rowow — wiasnie tamtedy przedostaty sie owe dwie
udane wyprawy (jedna wyruszyta z Gassanu, druga z Baniry).
Niestety, nastepne ekspedycje postane ku oznaczonym miejscom
nie napotkaty owych bezpiecznych ciesnin. Stad wziefo sie
posrod marynarzy przekonanie, ze otwieraja sie one w roznych
miejscach i o roznym czasie. Wyprawa z Gassanu napotkata na
swej drodze kilka matych, niezamieszkanych przez cztowieka
wysp, a potem wielki lad porosniety bujng rosfinnoscia. On tez
nie wykazywat sladow zaludnienia. Natomiast druga ekspedycja
opowiadata o ciagnacych sie w nieskoriczonosc archipelagach, na
ktorych jakoby Zyty olbrzymy, latajace i ziejace ogniem potwory,
a nawet... nagie, kuszace spiewem kobiety. Wobec tak réznych
sprawozdari naukowcy zaczeli powatpiewac, czy wyprawy owe w
ogole cokolwiek widziaty | gdziekolwiek dotarty.”

W dziele swym Bajezyd opisuje jeszcze dwie wazne rzeczy.
Sg to mianowicie.: obce rasy nie-ludzi, zamieszkujqce Maragistan
oraz gospodarke i handle. O ile ta drugg zostawimy sobie na
potem, o tyle — z racji dotychczasowej kolejnosci — opiszemy
zaraz ponizey...

OPIS GROMAD RAS OBCYCH

Na Archipelagu Pofudniowo-Zachodnim dominujq ludzie, i
choc oprocz nich spotyka sie kilka innych ras, te jednak Zyja na
obrzezach cywilizagji. Z nacjii znanych teZz na Archipelagu
Centralnym warte wymienienia sq orki i krasnoludy — inne ludy
tu nie wystepuja (a w kazdym razie ani podréznicy z potnocy, ani
ludzie mieszkajgcy na Potudniowo-Wschodnim Archipelagu sie na
one nie natknelj). Oczywiscie, istnieja takze rasy endemiczne,
charakterystyczne tylko dla Maragistanu, ale omowimy je w
innym rozdziale. Teraz zajmiemy sie orkami i krasnoludami od
tysiecy lat Zyjacymi na tym archipelagu, a potem roznorasowymi
przybyszami (osadnikami, poszukiwaczami przygod,
najemnikami) z innych czesci Swiata”

ZNANE CYWILIZACJE
GADDARAT ORKIJSKI

W zamierzchlej przeszioi orki utworzyly rozlegte
paistwo, obejmujce poinocne wybrza Podinocnej
Maragabiji oraz Wyspysciezki Pétnocnej (std zawarte
pomidzy nimi morze do dginazywa sj Orkijskim).
Rzadzili nim wtadcy, zwani gaddarami, ktérych poa
nie ustpowata mocy katandw Archipelagu Centralnego.
Jego protoplast byt Gaddar Kartanida, brat samego
Kartana, ktéry z jego btogostawistwem wyruszyt na
wyprawe ku nowym hdom. Obrat kurs ku
potudniowemu-zachodowi, i tym sposobem, na ptice
Czasu Orkéw dotart do Maragabiji. W owy czasacly byt
to ziemie zamieszkiwane przez straszliwe besti&kielz
plemiona pustyni i demony. Gaddar wstawi siielkim
mgstwem  wyabujac  swym ludziom drog przez

nieznane ogpy tajemniczegoadu. Pragac dascignaé
brata w jego patdze (a nawet chorobliwieaghc do jego
przeicigniecia) kazat wzni& pierwsz stoliocg orkow —
Hardgar, ktéra miata &i sta& zahzkiem nowego
imperium. Wedle jego marze mialo ono siga¢ ,od
morza do morza” — w owym czasie znaf jbowiem
pogtoski o nowych ddach i wodach na potudniu
Maragabiji. W latach swego panowania — gdy orki
rozmnaaly sk ponad miag, zyjac jednak w dobrobycie
oferowanym przez fagodny klimat morza — zdobyt
Kartanida wielly moc czarnokgska, a pomimo tego nie
zrealizowal swego marzenia. Gdy po niecalych 350
latach panowania, zaany ziemskimzyciem, odchodzit

— jak mniemano — do boskiej Sfery Egzystencji by
zash$¢ po prawicy brata, zostawit po sobie dobrze
prosperujce pastwo. Obiecat take, ze w chwili
wielkiego zagraenia ukochanej krainy i jej ludu —
powréci z martwych by stad w ich obronie — za
kazdym razem, gdy zostanie wezwany przez jednego ze
swych nasfpcow. Cé& z tego, skoro kilka pokote
pézniej w rodzie krélewskim doszto do roztamu —
panupcy gad-dar zostat zabity przez witasnego syna, ten
z& z kolei przez brata. W gju kilkunastu lat na tronie
zmienito s¢ prawie dziesiciu wladcoéw. Wprawdzie
kazdy z nich posiadat estke przyrodzonej rodowi
krélewskiemu mocy czarodziejskiej, ale tak naprawd
zaden z nich nie miat czasu jej udoskoéiatioszlifowa

— girgli, nim ugruntowali sw wiadz. Wojny domowe
sprawity, ze liczba orkéw na archipelagu spadia o
potowe, miasta legty w ruinie, handel zamart, dumni
uruk-hai stali si niezalenymi od wiladcow panami
whlasnych widci, za gromady zwyklych orkéw nie
wiedzialy juwz kogo stuch& Pastwo pogazylo sic w
chaosie i tylko byto czekgego ostatecznego upadku.

W owych czasach paristwem, ktdre rosto w site, byto krdlestwo
Gattow z Andalayi. Ich wladca wykorzystat zamet panujacy w
gaddaracie orkow, sprzymierzyt sie z dziesigtkami pomniejszych
krolow i naczelnikow plemiennych, a takze zyskat pomoc bractwa
magow, ktorego nazwa zatonefa juz w pomroce dziejow (jak
niektorzy twierdzq, byli to ostatni przedstawiciele rasy magow-
gigantow z dzungli Pofudniowej Maragabiaji). To wiasnie byta
owa, wspomniana wczesniej, chwila, kiedy dwa najsilniejsze
Zywioly archipelagu — ludzki i orkijski — stanefty przeciw sobie.
Potezna armia ludzi z kilku stron uderzyta na gaddarat. Zabijano
wszystkie orki, jakie napotkano — ludzie mieli dosc ich dominacji.
Do ostatecznej rozgrywki doszto pod murami orkijskiej stolicy,
Hargardu. Magowie stoczyli pojedynek mocy z gaddarem i
nielicznymi  juz czarnoksieznikami orkow, zas wojska ludzkie
zwarly sie z gwardiq orkijska. Trzy dfugie dni trwaly zmagania,
wreszcie zarowno gwardia, jak i gaddar zostali pokonani.
Hardgar zrownano z ziemig i wymazano jego wizerunki z map —
do dzis nie wiadomo, gdzie szukac jego ruin. W owym pojedynku
takze ludzie poniesli ogromne straty — ponoc poleglo trzy
czwarte wojownikow, zas moce przywofane przez magow
wymknety sie spod kontroli | przez caly rok szalaty po
archipelagu, wypletrzajgc gory | osuszajgc morza - tak
przynajmniej mowig Zrodfa cytowane przez suftana Bajezyda.”

Niedobitki orkéw, ktérym przewodzito kilka ocalalyc
rodéw uruk-hai, wycofaly gi z Maragabiji na Wyspy
Sciezki Potnocnej, gdzie zaly kilkanascie wysp.
Okopaly st tam jak w twierdzy i czekaly na ostateczny
atak. Ten wszale nie nasipit — ludzie byli zbyt
wyczerpani, by ryzykowa jeszcze jedm awantug,
szczegolnieze wrég wydawat i ostatecznie rozbity. Z
czasem orki przyzwyczaity gido nowegozycia. Na
najwiekszej z posiadanych wysp, Margardarze,



pobudowaly liczne fortece rodowe oraz dwa miasta,
kazde tak umocnioneze zdobycie ich nasfczaloby
trudngci nawet najlepiej wyposanej armii swiata.
Stolica jest Burgard, jedno z owych miast — rezyduje w

nim krél, ktory wprawdzie przybrat tytut gaddarde a g4 | )f

moc jego nie jest nawet w potowie tak wielka,
potega dawnych gaddaréw. Opiera sswtadz na
karnym wojsku i murach niezdobytych twierd;
Orki nie wtrcaja sie do polityki miedzynarodowej,
ale ich ambasadorow atlz  oficjalnych
obserwatoréw mma spotka na kadym liczacym
sic dworze almohadzkim. Podziw budzi gtéwng
siedziba gaddara, zamek Haran, pobudowany
wzgorzu dominujcym nad Burgardem.
Wprawdzie zaden czlowiek nie zostat do niego= =
wpuszczony (kupcy dopuszczania sjedynie do__‘

targowisk na przedmieiach), ale wedlug sprytnych
obliczen szpiegéw, wysok& muréw Haranu wynosi ok.
15 andrangy! Zas wieze g prawie 0 potow wyzsze!
Dzicki ztotu, odpowiednio inwestowanemu przez
szpiegdw, wiadomo fe ze silnie umocnioneaspodnéa
wzg6rza Haranu, a w wybudowanych tam schronieniach
mog Sig pomieci¢ wszyscy mieszkacy miasta, gdyby

to zostato zdobyte! Nauczeni dawnymsai@adczeniem,
wladcy orkéw g przygotowani nawet na ewentuadto
diugotrwatego olzenia. Choda tez stuchy, ze pod
calym miastem wykopana jest &idorytarzy, ktore w
przypadku opuszczenia miasta pod naporem wroga maj
by¢ napetnione siatl a potem podpalone. Wybuch ten
rzeczywicie zniszczytby armi zdobywcy, ale czy
oszczdzitby orki zgrupowane u podnp Haranu?
Zapewne tak, wtpliwe bowiem, aby sie korytarzy
zostata tak zaplanowana, by nie zaszkéod#raicom.
Poza tymi cudami Burgard nie o Sk poszczyai

niczym ciekawym - to ponure, ciemne miasto, o
budynkach gizkich i brzydkich, pozbawionych ozddb i
pickna.

Orki z Margardaru zatracity naturalnwszystkim
istotom tego gatunku zdoléd szybkiego rozradzania
sie. Jak przypuszczajmedrcy almohadzcy, wplyly na
to warunki, w jakich znaldi sie po emigracji na wyspy —
nie mogto tam daf do przeludnienia, tote sami
bogowie odebrali orkom potanptodndci.

Spoteczéstwo orkéw nie réni sie od tego znanego
nam z Archipelagu Centralnego, madaany struktue i
rzadzi sk podobnymi prawami. Pewn wart
odnotowania ciekawosik historyczno-kulturow jest,
fakt posiadania przez Gaddarat broni prochowejby ni
nic nadzwyczajnego, bigr pod uwag iz w dzisiejszych
czasach, jg w prawie kadym, orkowym legionie
znajduje si co najmniej pot-kohorta piechoty ogniowej.
Nalezy jednak pamitat, ze przez wiele wiekéw Macierz
byta prawie catkowicie odeia od Maragistanu — a
pomimo tego technologia czarnego, tatwopalnego pyitu
pojawita st& mniej wiecej w tym samym okresie
historycznym co na Archipelagu Centralnym. Jalkcwi
do tego doszio? Przypadek? Boska interwefgjgtego
Przywoédcy, ktory zawsze czuwa nad swym ludem? A
moze jest to kolejny, przemilczany dowod inwencji i
potencjatu, ktére drzemia w tej dumnej, bitnej i
odwaznej rasie — a ktéreaspomijane przez wszystkich
tych, ktérzy przedwczaie cha spisé& orkdw na straty.
Z drugiej jednak strony technologia ta znajduje \si
znacznie mniej liczniejszym zytkowaniu n& gdzie

indziej — tak, ze jeli
chodzi o wojsko — to jedynie Legiony
Cudzoziemskie & uzbrojone w spos6b regulaminowy,
za& broni prochowej w cywilnychekach nie spotyka si

tu prawie wcale. Jest to jednak wystargeaj ilos¢
uzbrojenia by napawa strachem zabobonnych i
nieuczonych almohadéw -  nlowve, ze jedna z
nielicznych  rzeczy, ktéra powsztrzymuje ten
niesamowicie ekspansywny nardd przed atakiem na
Gaddarat.

Warty nadmienienia  kwesti jest nawizanie
kontaktow Gaddaratu z ojczystym Katanatem (od tego
czasu maragistaka domer orkéw zaczto nazywa
Katanatem Gaddaréw). Z tymi wydarzeniamioi@ sk
bowiem historia zdobycia Pirackiej Przystani.

Harkor-Rin (tak brzmi bowiem jej nazwa wezyku
orkuskim) lezy na drugiej co do wielkiei wyspie Kegu
Sciezki Potnocnej — na pn-zach od Andalayi. Od czaséw
upadku Hardgaru tereny te znajdowaty sv rekach
sojuszu  kilku klanéw urukéw i podlegtych im,
nielicznych ,mieszacow” — orkdw i potorkéw. Nigdy
nie podporadkowali st wtadzy nowych Gaddar6w, nie
uznapc ich linii pokrewigistwa z wladg polegtym na
wybrzezu Morza Orkijskiego. Nie utrzymywali ze
jakichkolwiek szerszych kontaktéw dyplomatycznych,
tak z pobratymcami, jak i z rogtymi w sik ludzkimi
panstwami. Za to z lubiwia wyprawiali st tupi¢ ich
wszystkich — na swych nielicznych, ale niezwykle
silnych galerach. W Burgar-Haranie bardzo obawisigo
dzialalngci  Pirackiej Przystani. Nie z powodu
wyrzadzanych stolicy strat — bo te byly niewielkie $za
flota stacjonuica w samym Basargarcie znacznie
liczniejsza — ale z powodu reakcji pkmogly
spowodowa ataki na domeny ludzi. Ich wiadcy dawno
juz bowiem zapomnieli o kbkach jakich doznali
podczas wojny z Hardgarem i ofiarach, ktére musieli
ponigs¢, by zwyckzyé. Teraz to do nich natata
inicjatywa i przewaga sity. Nie rozgraniczali bysza
odpowiedzialnéci miedzy oba whladztwa orkéw — tylko
od razu najechali wszystkie ich ziemie. Dlatego te
jezeli gaddar m§lat o zachowaniu resztek uznania w
oczach zagranicznych fistw — musiat jak najszybciej
upora sig z problemem. Najlepiej narzuaaj urukom-
piratom swq wiadz. Wydat wigc im wojre morsky — nie
atakupc jednak zgrupowanflota, ale stosujc przeciw
nim ich wlasi taktyke rozproszonych atakéw. Ci &a
przyjeli wyzwanie — w kdcu byli w swoim zywiole.



Gaddar wystawit & tym samym na ryzyko
diugotrwalych i nie przynogeych rozstrzygnicia
potyczek. Jego plan przewidywal jednak rozainie
loséw wojny na 4dzie a nie morzu. Na czele swej
najsilniejszej eskadry, liezej 5 wielkich galionéw i 4
cztery mniejsze galery a¢znie majc ponad 3,5 t§
orkéw) skorzystat z otwartego przeja morskiego i
wyladowat pod samym Harkor-Rin. Jednak piraci byli
przygotowani do obrony — i mimo nielicznych sit,
waleczni uruk-haj dlugo mogli stawiaopér armii
gaddara. Dlatego ten postawit wszystko na jekbrte i
wyzwat krola piratbw na pojedynek. Staavkniata by
wtadza nad wszystkimi ziemiami orkéw, jaka
przypadtaby zwyescy. W ten oto sposob los ledwo
scalonego krélestwa zawist na wlosku. Oczywistyrh by
fakt, ze w przypadku pot&i, jego administracja i
dowodcy nigdy nie uznali by zwierzchnictwa kréla
piratbw — ten z& postawiony w sytuacji ztamania
szlacheckiego stowa, na nowo rozpgby wojne.
Nawet j&li ktéras strona zwyeizy, to i tak wyspy orkéw
pograzylyby sie anarchii. Thar-Gertyn (tak bowiem zwat
sie 6w odwany gaddar) musial wt zwyckzy¢ za
wszella cere. Porwat st na nie lada wyzwanie. Krol
piratdw (ktérego imienia nie zachowano w kronikach)
byt bowiem pogznym czarnoksiznikiem — zd gaddar,
mimo, & uwazany za najdzielniejszego rycerza swej
rasy, czarodziejskiej mocy miat niewiele.

W taki oto sposdb rozpoczat sie ten najstynniejszy pojedynek,
Jaki widziaty wyspy Morza Orkow od czasu starcia z gigantami.
Pojedynek w ktorym Scierafa sie magia i miecz — a raczej, w cza-
sie ktdrego gaddar catymi swymi sitami staraft sie odpierac potez-
ne czary wroga. Walka ta trwata caly dzieri — i nic nie wskazywa-
fo na to, by miata sie zakoriczyc¢ przed nastepnym porankiem. W
kulminacyjnym momencie zmagari, krdlowi piratow udato sie
wytrgci¢ magiczny szlapar gaddara (ponoc wiasnoreczny dar
Kartanidy, przekazywany w klanie Thar-Gertyna z pokolenia na
pokolenie) — a ten pozostat bez ostony przed czarami wroga.
Straszliwa byta to chwila kieski, gdy bezlitosny korsarz zebrat
reszte swej mocy i rzucit na rycerza mroczng kigtwe martwiozy,
liczac Ze zniszczy go ostatecznie i przemieni w swego upiornego
stuge. Gaddar tracit bowiem resztki sit Zyciowych w
zastraszajgcym tempie — staniat sie na nogach, wzrok miat
zamglony a skora mu poszarzata | stata sie na podobieristwo
starego, zniszczonego pergaminu. Jego Zotnierze pojeli, ze pan
ich jest jedna nogg w grobie. Wtenczas — ku zdziwieniu
wszystkich — witadca zebrat nadnaturalnym wysitkiem resztki
tchu i zawezwat na pomoc samego Kartana, zmawiajac ku niemu
modlitwe, krzyknat ku niebu >>Daj mi smierc i zwycigstwo!l!<<.
Czy Swiety Przywddca ustyszat swego ucznia? Tego nie wiemy,
Jednak jakims cudem, szybciej niz oczy zebranych mogly to
dostrzec — gaddar rzucit sie ku przeciwnikowl. Czy to przez
zaskoczenie, czy z powodu faktu, Ze magia kigtwy zaczefa juz
dziatac¢ — ten nic nie byt w stanie zrobic, by go powstrzymac.
Waleczny Thar-Gertyn dopadt mu do gardfa i udusit mistrza
czarnej magii golymi rekami. Na koniec odrabat mu glowe jego
wiasnym nozem. Tej nocy los orkom sprzyjat...”

Gdy wygrat 6w pojedynek — zagdzsie szykowa& do
powrotu. Musial jednak zalatwi jeszcze wiele
formalnaici. Potyczki morskie midzy oboma stronami
jeszcze dlugo by nie ustawaly. Wiele czasu musaénin
nim do wszystkich odosobnionych jednostek dotrze
wies¢ o pokoju. Gaddar zdawat sobie spgawe nim
morze ucichnie od walk, potowa pokonych flot mae
by¢ juz na dnie — i nie byto na to rady, b@adnym
sposobem nie datoesprzyépieszy wiesci. Bitwa zostata
wygrana, ale nad ostabionymi orkami wiciwisiato
widmo inwazji almohadow.

Mozliwe, ze przez czysty przypadek — podczas
porzdkowania dokumentéw w zamku kréla piratow,
natkrat si¢ gaddar na spis legend — o zaska&ej tresci.
Mowily one o jaking tajemniczym ddzie na Dalekiej
Pdétnocy, gdzie waiz miaty zy¢ klany orkéw. Legendy te
potwierdzata w dodatku kilka lokalnych relacji
kapitanow pirackich jednostek, ktérzy niejednokietn
wytawiali rozbitkéw... orkéw — gdy wypuszczaliesha
dalekie rejsy poza Zwrotnik, ku pétnocy i wschodowi
Rozbitkowie ci zdawali si utrzymywa, jakoby
pochodzili wignie z tej zagadkowej krainy — phkinzas
na potudnie gdy napadli na nich ,Straszliwi Wrogewi
lub ich okety ugrzzly w Kipieli Rowow a potem
rozbity sk o rafy na ich progach. Gaddarowi co prawda
znane byly opowiei o Dalekim Domu, z ktérego
przybyli na & nieggcinm ziemi Maragistanu, ale nie
sadzit, ze zyli tam jacys inni orkowie — miat niemal
pewna¢, ze jego lud byt ostatnim ze swej rasy. Co
ciekawe — dowiedziat sitez, ze najstarsi z rozhitkdw,
oraz potomkowie innych — wgi zyja na wyspie. Nie
tramc ani chwili zwotal wec swych najbardziej
zaufanych poplecznikow. Oznajmit inze w obliczu
kryzysu w jakim znalazio sipaistwo, musi sprowadgi
pomoc... z Dalekiej Pdétnocy, zza méraddw. Nakazat
dokoiczenie formalnéci zwiazanych z utrwaleniem
pokoju, zd swoj tron przekazat siostnzeowi, dowddcy
osobistej gwardii. Gdy do nich tak przemawiat, vagigl
blado, chudo niczymzebrak, a w oczach tlit mu ei
dziwny, demoniczny btysk. Z pogtku jego dwor
myslat, ze miat jaké tajny pakt z mieszkecami Alearéw
lub Gattastanu, kiedy jednak odndie dzienniki
kapitanow i owy wolumin ze manuskryptami legend —
odnigsli wrazenie, ze ich wladca postradat przez
pojedynek reszt zmystéw i zdrowego rozsku. Aura
jednak dziwna bita od niego takae nikt nie gmielit sig
sprzeniewierz§ rozkazom, czy podf proke
powstrzymania. Gaddar udat ¢sizas do owych
tajemniczych przybyszéw zza Kipieli, by zggiaé u
nich jezyka. Gdy tak tutat si po zaszytych w dziczy
osadach, po 4 dniach skierowa i koncu ku potnocy.
Dotart & na nadmorsk plaze (pozostawiajc tam
pisemne proroctwoziodchodzi na péinoc, sl przysle
swym wspotbraciom PomogrDion) — a tam stuch dlad
po nim zagint. Na jakk czas...

~Przeto byto widzie¢ zdziwienie naszych osmundzkich sgsiadow,
kiedy nasi krdlewscy geografowie zapytali ich o wiesci na temat
wezesniejszych wypraw wysytanych przez Katana. Nasi drodzy,
ostrogarscy ,0liwkoskorzy sojusznicy” widac nie kwapili sie
zbytnio z ujawnianiem swych podrdZy na Maragistan. Dopiero
gdy pofaczone sily naszych wywiadow zaczely zbierac
informacje, okazat sie, Ze cos jest na rzeczy. Wynikato by z tego
bowiem, Ze II Imperiaina Flota Gett-War-Garu dotarta po raz
pierwszy na Archipelag Pofudniowo-Zachodni juz dobre
szescdziesigt lat temu, przed rokiem 9420 Ery Katanow. Jesli
wierzy¢  wiesciom przyniesionym przez szpiegow, to owa
wyprawa ruszyta nie cate 10 lat po tym jak, do Ostrogaru
przybyt pewien stary dziad, fachmaniarz o pomarszczonym
obliczu i wygflodzonej posturze (wedle zeznari Swiadkow
>>straszliwie cuchnat — nie tylko rybami i wodq morskg, ale i
gnojem i zgnilizng, jakoby po smietnikach pomieszkiwal, sypiat
na plazy, lub co gorsza w samej wodzie<<), ktory miat przynies
faskawie panujacemu Ostrogarem wiesci o zaginionej domenie
orkowego ludu na potudniowym zachodzie. Skad miat owe
Iinformacje (wedle naszych dzisiejszych ustaleri, dos¢ zgodne z
prawdg) i jakim cudem przekonat Katana do zorganizowania
wyprawy nie wiadomo. Jeden z podpitych dworzan, uruk-hal
bedacy swiadkiem owej ,audiencjii” — wziety na spytki przy



kieliszku, wyjawit naszym ludziom takie rzeczy, Ze sfe nie chce
wierzy¢. Wedftug pijackiego befkotu, ow tachmaniarz miat byc¢
ksieciem urukow, przybylym (uwaga: na piechote po dnie
morskim — co za niedorzecznosc, a niby jakim cudem oddychat?
— czego to te orki nie wymysla po pijaku) z poselstwem od
swego ludu, by prosic¢ o przymierze i pomoc, gdyz ich paristwu
grozi zagtada. Katan jakoby miat sie przychylic do jego prosby w
imie rasowej solidarnosci, gdy jednak poprosit goscia o
poprowadzenie wyprawy — ten odrzeki, ze nie moze juz powrocic
do swoich, po czym... okazat zebranym swoje truple oblicze —
Jakoby swiadectwo kigtwy ktorq przypfacit swoje wysitki (temu
orkowi wodka rozum wyzre¢ musiata — trup na dworze Katana, a
to dobre). Potem zas miat udac sie w dalsza wedrowke — gady
tylko dowiedziat sie, Ze na innych archijpelagach przetrwaty
orkowe domeny, pragnal zwiedzi¢ przez ostateczng Smiercia
kazdy daleki dom swej rasy, gdzie tylko udato sie jej przetrwac.
My oczywiscie uwazamy, Ze przyczyna znikniecia postarica mogfta
by¢ bardziej prozaiczna — pewnie wirgcono go do Labiryntow
pod stolica, by juz nigdy nikomu nie powtdrzyt tego co sam
powiedziat i ustyszaf.

Bajki — bajkami, my jednak wracajmy do faktow. A fakty sq
takie, Ze rzeczywiscie Imperium Katanow w tamtym czasie
zaczeto przygotowywac sie do wielkiej, zamorskiej ekspedycyi.
Poczatkowo upatrywano w tym zarzewia nowej waojny na
Zachodnim Archipelagu, gdzie ostatnio sojusznicy Ostrogaru nie
radzili sobie najlepiej. Domniemania te tym bardziej podsycita
wiadomosc, ze Katan powotuje wolny nabdr do I i II Legionu
Cudzoziemskiego. Wigzato sie to z tym, ze Ostrogar nie miat juz
skad wzigs¢ wojska i rezerw na wyprawe, jesli nie chciat zanad'to
ostabiac  strategicznych pozycii  Imperium. Musiat wiec
sformowac ,pospolite ruszenie” z wszelkief] masci metow
spofecznych:  bylych  piratéw,  dzikich — awanturnikow,
barbarzyricow i innych tej masci ,poszukiwaczy przygod”. Piec lat
trwato, az ta hofota zaczeta przypominac regularng armie. Z tego
tylko I Legion Cudzoziemski byt w przewazajgcej liczbie ,,orkowy”
(w tym 1,5 kohorty ztoZonej z olbrzymdw i pdtolbrzymow,). IT
Legion byt zbieraning wszelkiej masci dziwactw i cudakow, ktdre
tu posciagaly chyba ze wszystkich Macierzy — do tego cyrku (bo
trudno to nazwac wojskiem). Czego tam nie byto: krasnoludy,
Szpiczastousi, nasi bracia ze wszystkich 3 Tagar (az dziw bierze,
Ze nie wymordowali sie przed wyjsciem w morze, zapewne
dlatego, zZe byli w roznych kohortach), dalej futrzostostopi (mam
nadzieje, zZe jako oddzialy zaopatrzenia a nie np. ciezka piechota,
to by byt dopiero kabaret!) a nawet rozumne jaszczury!
Imperator zdofat przekonac krdla Walgaru do wystania mu 500
najlepszych Zeglarzy — w zamian za co dostat ponoc pozwolenie
na budowe nowych okretow handlowych. W skiad floty miaty
wejs¢ nawet 2 tarawany i arka inwazyjna — budowane w
stoczniach Katana po okiem owych reptylionow (to akurat nie byt
gtupi pomyst — te potezne statki juz przez staroZytnych
tuskoskurow wykorzystywane do taszczenia machin oblezniczych
i Kamiennej Jazdy - doskonale nadawaty sie na okrety
zaopatrzenia, dzieki ich udziatowi mozna byto wydatnie
zmniejszy¢  liczbe wolniejszych i mniej zwrotnych statkow
magazynowych). Do tego wszystkiego dochodzita jeszcze — jak
to dumnie jg nazwano — kohorta poiwetrzno-rozpoznawcza...
czyli banda odpowiednio przeszkolonych harpii, tresowanych
gryfondw, pare smokow bfotnych — zapewne na site
wyciggnietych ze swoich zatechtych mokradef i przymusowo
wcielonych do oddziatu, Zeby uzupetnic jego stan. 73 zgraja
dowodzity zas skrzydlate hermafrodyty, sojusznicy orkow —
zwani przez nich, bodajze achonami — czy jakos tak, bo
doktadnie nie pamietam. Widziatem na wiasne oczy to wojsko — i
powiadam wam - gdziez mu sie tam rownac do naszych
JeZdzcow Pegazow. Wrtedy Zem myslat: dobrze sie stato, Ze
Katan nie wpadt na pomyst wystac i naszego doborowego
regimentu, ktdry od nas w darze u niego stacjonuje — bo bytby
to jego koniec. W niektorych kohortach II Legionu tak sie
bowiem sprawy miaty, Ze zabrakfo urukow, ktorzy mieli byc
oficerami — i dowodzenie niZzszego szczebla (a wiec w wirze walki
najwazniejszego) obejmowali zwykli orkowie (bo nie byto czasu
na szlacheckie uwarunkowanie ich), gdzie niegdzie zas, nawet
Jakas szlachta-hofota =z innych ras. Gdym oczami mymi
obserwowat wyjscie w morze owego kontyngentu - nie
spodziewatem sie, Ze go jeszcze kiedy zobacze — bytem wrecz
pewien, Ze nigdy nie dotrze na Daleki Zachdd (jakzem wtedy

myslat wzgledem ich przeznaczenia). Ale nie uprzedzajmy
zdarzer...

W czasie bowiem gdy na ladzie formowano te ,doborowe”
Legie — w stoczniach wrzaty roboty nad 4 nowiutkimi galeonami,
majgcymi by<c trzonem uderzeniowym II Floty — akurat tej czesci,
ktora wyruszy w morze (jak bowiem wigkszos¢ moich
czytelnikow sie orientuje — eskadry drugiej floty prawie w ogdle
nie opuszczaja wybrzeza — totez by nie wzbudzac podejrzer,
nalezato dooptowac wszystkie potrzebne jednostki — nie zas
zabierac te juz istniejace — pomimo faktu, ze Gett-War-Garr by
sobie z mnigj liczng flotq tez dat rade). Z tego co udato nam sie
zdoby¢ — wynika, Ze po przekroczeniu granicy Kipieli Rowow,
owo zgrupowanie miato przyjac miano I Imperiainej Floty
Cudzoziemskiej — ktora po nawiazaniu kontaktu z gaddaratem (i
zawarclem przymierza) miata przejs¢ pod wspdine dowddztwo —
ze zwierzchnictwem bezposrednio pod samym gaddarem. W
sktad jej wchodzic miaty — oprocz wszystkich wymienionych
powyzej jednostek — jeszcze 12 galer roznej kilasy, 2 korwety
(dar krdla Osmundu — majgcy wzia¢ udziat w zblizajacej sie
kampanii  wojennej na  Albionacie, a tak  haniebnie
zdefraudowany) i 3 karawele (jesli chodzi o I Legion) oraz 12
kog (w tym 6 ciezkich brygow), 2 zakupione u elfow fregaty
(wytrzasnieto nawet jeden krasnoludzki pancerzowiec — bo
brodacze stanowczo odmowili wsiadania na >>elfie krypy<<)
oraz 10 drakkarow (w tym pofowa ciezkich) — dla II legionu,
zwiad cafej floty miaty stanowi¢ 3 podstarzate szkunery.
Wprawny zmyst znawcy wojskowosci zapewne zdazyt juz
wytapac tq oczywistosc, ze wszystkie wchodzace w skfad floty
Okrety to troche za mafo do przetransportowania przez wielkie
potacie morz niecatych 20 tys. zbrojnych. Jakims jednak cudem
zdotano upchac oba legiony na taka liczbe statkow (ponoc scisk
byt tak niemitosierny, Ze «czes¢ Zofnierzy z wifasnej,
nieprzymuszonej  woli  przesiadywata w  ciggnietych za
macierzystymi jednostkami szalupach). Wielkie miat szczescie ow
zwigzek taktyczny, Ze na trasie swej Zeglugi nie natknat sie na
wrogie okrety Straszliwego Wroga. Raz tylko — gdy po wielu
miesigcach Zeglugi — wchodzili w koricowy szereg wysp
Archipelagu Pajeczego — zaatakowalta ich spora eskadra pirackich
okretow., Zapewne wzieli wolne, ocieZate i mocno zanurzone
okrety za stabo chroniony konwdj kupiecki (flota ptynefa bowiem
w Kkilku mniejszych, szeroko rozstawionych grupach). Jakiez byto
fch zdziwienie, gdy zostali otoczeni przez kilka eskadr — po brzegi
wypetnionych waojskiem! I tu stata sie rzecz najbardziej dla mnie
niezrozumiata... Legia Cudzoziemska przeszta bowiem catkiem
chwacko swdj chrzest bojowy. Nie dos¢, ze udato im sie nie
straci¢ Zadnych statkow, to jeszcze zdobyli wszystkie pirackie
Jednostki, Takim sposobem reszte podroZy mogli spedzic w
bardziej ,komfortowych” warunkach (choc pirackie fajby byly
stare, capity niemitosiernie i prosity sie o naprawe). W koricu —
po prawie rocznej Zegludze (bowiem wyprawa obrafa dla
zachowania tajemnicy trase wiodgacq wschodnimi wybrzeZzami
Macierzy — tak, Ze znacznie nadfoZyta drogi) udato im sie dostac
na wody otaczajgce Maragistan, sprytnie omijajqc Kipiele. Po
wielu dniach dalszej wedrowki morskimi bezmiarami, u kresu
wyczerpania zapasow dostrzegli lad na horyzoncie — ku ktoremu
obrali natychmiastowy kurs. Jakiez byfo ich zdziwienie, gdy na
przeciwko nich — zamiast oczekiwanych wspotbraci — wyptynely
liczne, lekkie statki... Judzi! W dodatku zaczeli okrazac
Cudzoziemska Flote, jakby wyraznie czekali na znak do ataku —
sondujgc zamiary nieznanych przybyszy. Dowodcy eskadr
postanowili wystac paru emisariuszy w szalupach, by rozeznali
sie w sytuacji. Ci po przejeciu przez flote ludzi zapewnili ich o
pokojowych — ,handlowych” — zamiarach floty. Co prawda flota
orkow byta poteznie uzbrojona, jednak szybki i liczne okrety ludzi
mogly postac na dno sporq jej czesc, gdyby wywigzata sie
regularna walka. Najgorzej gdyby zatopili okrety zaopatrzeniowe
— a te stanowily fatwy cel. Postowie orkow poprosili wiec o
goscine...

Przywodca ludzi postanowit uzyczy¢é im kawatka plazy
pobliskiej wyspy i zapowiedziaf, Ze skoro nie sq ,potudniowymi
psami” to w najblizszym czasie pozwoli swym wspdtbraciom
przyby¢ w celu dokonania wymiany handlowej — do tego czasu
moga korzystac z plazy i otaczajacych lasow by uzupetnic zapasy
— potem majq jednak bezzwiocznie odptynac dalej. Uprzedzit
takze o natychmiastowym wysfaniu posta po sciagniecie
positkow >>z innych wysp<< — na wypadek, gdyby przybysze



mieli jakies nieczyste zamiary. Z rozmowy, Ktorg emisariusze
przeprowadzilj, wynikat iz wcale nie wylgdowali tam gdzie chcieli,
zamiast dotrze¢ do Morza Orkow, znaleZli sie na rubiezach
archipelagu zwanego przez almohadow Alearami. Postawieni
wobec takiej sytuacyi, dowodcy orkow postanowili tymczasowo
aac odetchngc swym Zofnierzom od dalszego Zeglowania. Co
najmniej na najblizszy tydzieri mogli tu pozostac. Oczywiscie na
plaze zeszta tylko czes¢ wojska — gospodarze na pewno nie
byliby zadowoleni, gdyby na ich ziemi nagle zgrupowato sfe 20
kohort w petnym rynsztunku. Sztab legionow postanowit rozbi¢
na plazy tymczasowy obdz, uzupetnic zapasy i opracowac dalszy
plan dziatania. Dla lepszego rozeznania wystali potajemnie
okrety zwiadu, by spenetrowaly okoliczne wody | wrocily na
czas. Gdy ci przybyli na dzieri przed zapowiadang data wymiany,
przyniesli wiesci o jeszcze 3 innych wyspach, pofoZonych w
znacznej odlegtosci od siebie, o dosyc¢ urozmaicony wybrzezu,
petnym zatok i cypelkow, wrecz wymarzonych do prowadzenia
obrony. Zamieszkiwata je — wnioskujac z unoszacych sie dymow
osiedli — niezbyt liczna ludnosc. Dalej dostrzegli jeszcze inny lad
— sporg wyspe lub skraj potwyspu. Jak nic wszystkie te tereny
doskonale nadawaty sie do zatozenia baz. Gdyby tylko oczywiscie
udato sie je zdobyc¢ w krotkim czasie, wojska Imperium miaty
Jjednak przeciw sobie nieznang liczbe potencialnego wroga.
Wtedy to jeden z miodszych oficerow wpadf na pomyst tylez
szalony co nowatorski. Poniewaz owe wyspy na pewno nie
przedstawialy dla ludzi strategicznej wartosci — mozna by byto
sprobowac je kupic — chocby jedng z nich. Byto zas za co, naleZy
wszak pamietac o skarbach odebranych piratom. Gdy
nastepnego dnia przedstawili swa propozycje przywodcom
autochtonow, ¢ dfugo naradzali sie na osobnosci — co mozna
byto odnies¢ za dobrg wrozbe, gdyz nie postali ich zaraz na
poczatku do czorta. Gdy narady dobiegly korica, ludzie oznajmili,
Ze za kazdaq z wymienionych wysp Zadajq po jednym
,daukauna”. Gdy orkowie spytali co to takiego — dowddca
Imperialnej Floty niemal nie dostat zawatu serca. Kupcy wskazali
bowiem na... jeden z poteznych galeonow. Tym razem to sztab
Legiondw udat sie na dluga i burzliwg narade. Tubylcow bowiem
nie interesowaly kosztownosci piratow. Ze zrozumieniem
podeszli do checi kupna - potrzebowali jednak jakis
odpowiednich statkow by bezpiecznie ewakuowac pozostajaca
na tych wyspach ludnosc. Z drugiej strony orkowie mieli za soba
caly rok meczacej podrozy, wokofo catkowicie nieznane, obce
terytorium. Nie bytby to dobry poczatek kampanii wojennej. Pod
wieczorem zadecydowano wiec poswiecic galeony — i tak oto I
Flota Cudzoziemska utracita trzon swych sit zaczepnych. Orkowie
wytargowali jeszcze demontaz broni poktadowej, ktdra byta im
Jjak najbardziej potrzebna. Autochtoni przystaneli na to
niechetnie, zwyciezyta jednak nieufnos¢ wobec uzbrojenia
tajemniczych przybyszow z Pdtnocy. Dowddca floty zdazyt
Jjeszcze zapytac o potencialng cene pigtej wyspy (gotow byt
bowiem oddac juz nawet uzbrojenie — przynajmniej nie musiatby
go taszczy¢ na przefadowanych statkach) ale  kupcy
odpowiedziel, Ze nie jest na sprzedaz... bo nie nalezy ona do
nich. Nazwali jg ,przekietg” i ostrzegli orkow przed przybijaniem
do jej brzegow. Maja tam bowiem Zy<¢ jakies potwory i dziac sie
niewyobrazalne okropnosci. Po czym odeszlj, oznajmiajac, ze w
ciggu 2 tygodni zabiorg z wysp caftq ludnosc¢ i dobytek —
wszystko zas co po tym czasie na nich znajda, bedzie ich
niekwestionowang wiasnoscig, jak powiedzieli: >>Cokolwiek by
to nie bylo<<. Tak oto zakoriczyta sie transakcja stulecia. Na
marginesie warto dodac, ze Imperium nie wyszto na niej tak Zle
Jakby sie mogto wydawac. Bowiem na Maragistanie stowem
,daukauna” okresla sie dzunki — potezne okrety linfowe
staroZytnej Saaby, bedace postrachem morz potudniowych.
Gdzie i kiedy styszeli o nich badZ widzieli je alearczycy —
pozostaje tajemnicg. Musiato to byc jednak bardzo dawno temu
— bo w ogdle nie zwrdcili uwagi na to, Ze orkowe galeony sa
zupetnie innym typem jednostek (podobnymi, ale nieznacznie, ze
wzgledu na duze rozmiary i 4 maszty). Dowodcow ekspedyci
powinna jednak zastanowic fatwosc¢ z jaka propozycie przyjeli
alearczycy — jakby niewielkim kosztem pozbywali sie trudnego
problemu...

Klopoty zaczety, gdy orki postanowity sie urzadzic i na
poczgtek wystaty 3 mate eskadry do rozpoznania kazdej z
pozostatych wysp. Reszta wojska zostata wysadzona na plaze
celem podniesienia morale (tzn. oddaniu sie pijanstwu i

hazardowi). Sztab przygotowywat zas plany wybudowania fortu i
przystani w pobliskim ujsciu rzeki — gdzie znajdowata sie
opuszczona przez tubylcow osada, az proszaca Sle o
ufortyfikowanie. Po pewnym czasie powrocita pierwsza z eskadr
— ktora badata wysunieta na potudnie, skalista wyspe. Oba
legiony, po nie catym tygodniu rozprzeZenia, z wolna zabrafy sie
do prac porzadkujacych. Zaczeto juz koriczy¢ wykopy pod
Jfundamenty”, kiedy brak wiesci od pozostatych badaczy zasiat
ziarno niepokoju wsrod kadry oficerskiej. Na wszelki wypadek
ponaglono wojsko, tak Ze po kilku dniach zdofano otoczyc osade
watem z palisadg i ostrokotem, zabrano sie za wznoszenie
tymczasowych koszar dla 20 kohort legiondw. Ukoriczono
wznoszenie najwazniejszych wiez obronnych, gdy patrolujgca
wybrzeze eskadra dostrzegfa jeden z powracajacych okretow.
Przerazenie ogarnefo jednak sztab, gdy dowiedziano sie, Ze okret
przybyt spalony, bez Zywej duszy na poktadzie, nabierajac wody
szybko poszedftby na dno, gdyby go w pore nie odholowano do
portu. Po doktadnym przeczesaniu statku, odnaleziono w jednej
z  Ooficerskich  latryn, na wpdt Zywego,  smiertelnie
przestraszonego majtka. Witos na gfowie zjeZyt sie wszystkim,
ktorzy ustyszeli jego opowiesc. Jesli bowiem do tej pory
opatrznosc Swietego Przywodcy sprzyjata jego dzieciom — to tu,
u kresu podrdzy, na progu nowego swiata, opuscita ich. Oto
bowiem ziscita sie najwieksza obawa sztabu — ktdrej lekali sie
caty czas, jak dtugo Zeglowali przez dzicz Pajeczego Archipelagu.
Z owej ,przekletej” wyspy, ni stad ni zowad, pojawit sie
Straszliwy Wrdg, bez wiekszego oporu wyrzynajgc w pieri
penetrujace obie wyspy oddziaty. Hordy ich byly tak liczne, ze
dostownie Zzalaly dopiero co zakupiony nabytek. Podstepnie
probowali wedrzec sie na zakotwiczone eskadry, jednak dzielni
marynarze zdofali postac je na dno, nim Wrog zdazyt przejac nad
nimi kontrole. Tylko temu jednemu okretowi udafo sie uciec ale
wiekszos¢ zatogi zgineta od ran lub utopita sie, postradajac
przedtem zmysty. Z relacji ocalonego jasno wynikato, ze po
zajeciu obu wysp, wiasnie zblizat sie ku nim moloh — wielka
zbitka tratew | kawatkow okretow, wspierana  starymi
zdobycznymi - krypami. Ku przyczotkowi Imperium  zdaZaty
wiasnie gfowne, potworne sity inwazyjne.

W tym miejscu nalezatoby sie zastanowi¢ (na co nasi
zaskoczeni legionisci z pewnoscia mieli wtedy czasu ani ochoty),
skad tak wielkie sity Straszliwego Wroga wziely sie w jednym
miejscu? Nie jest to przemierz moZliwe, by tak dfugo pozostali
niezauwazeni, zas almohadowie nigdy wczesniej nie zanotowali
kontaktu z tymi istotami (lub ci nieliczni, ktorzy tego dokonali —
nie uszli z Zyciem). Dysponujac tak wielkg horda juz dawno
najechaliby mieszkaricow Maragistanu. By¢ moze wyprawa
Imperium od samego poczatku byta sledzona — na ,przekletej
wyspie” pajakoludzie mieli tylko samotny przyczotek — z ktorego
wiasnie wtedy postanowili skorzystac, grupujac sity przybyte z
Archipelagu Pajeczego. Zapewne liczyli na szybkie zwycieZenie
zaskoczonego | rozprezonego wojska, a tym samem fatwe
przejecie cafej jego floty. MozZliwe nawet, Ze jej zdobycie miato
byc warunkiem udanej ,kolonizacji” tego zakatka Orchil.

Tak czy inaczej, naczelne dowddztwo podjefo decyzje by
przerzucic okretami cata armie na zachodnig strone wyspy — w
miejsce prawdopodobnego uderzenia. Co prawda myslacy
Strategicznie generat nakazat by dywanowy marsz przez wyspe,
aby nie pozostawiac za sobg nieznanego terenu, ale urukowie
mieli catkiem inny plan. Po zapoznaniu sie z terenem, na miejsce
obrony przygotowali ciagnacy sie na przestrzeni ponad mili
kawatek plazy, poprzecinany na granicy lasu, wapiennymi
klifami. Chwytajac za narzedzia, zaczeli przygotowywac (w
ksztaft potksiezyca) prowizoryczne szarice, okopali  takze
uzbrojenie z galeonow i poczeli montowac prowizoryczne,
drewniane maszyny miotajace. Plan zas byt taki, by cafa reszta
floty, w petnej gotowosci bojowej, zaczeta patrolowac wybrzeze
— lrzymajgc sie jednak z daleka od umocnionej plazy.
Prowizoryczng kwaterg gfowng uczyniono dopiero co umocniong
osade, grupujac tam jednak minimaine sity. Gfowna armia miata
zaczaic sie nad plaza, zas jej positki w lesie. Straszliwego Wroga
zapewne skusi moZliwos¢ fatwego ataku z zaskoczenia na
odsfoniety kawatek ladu i zwycieski marsz ku wschodniej stronie
wyspy. Czekataby ich wtedy nie lada niespodzianka...

Tymczasem caly dziei mingt w wyczekiwaniu na desant z
morza, ale na czekaniu sie skoriczyfo. I tak przez kolejne 2 dni.
Dowddcy zaczeli sie niepokoic — znaczyfoby to bowiem, Ze



Straszliwy Wrog rozeznaje sie sytuacji | przegrupowuje SHy.
Mozliwe nawet ze przejrzat fortel i on sam szykuje jakas
niespodzianke. Jednak trzeciego dnia nad ranem ujrzano na
horyzoncie wielkie pasmo nienaturalnie poruszajacej sie mgly.
Czarodzieje orkow byli pewni, Zze wsrod tych oparow zbliza sie
moloh — nadciagajaca zagtada. Po kilku godzinach mgfa sie
rozwiata i ich podejrzenia staty sie ponurg rzeczywistosciq. Z
chmur wyfonito sie kilkaset rachitycznych tratw i kilka statkow —
odfaczajacych sie od wielkiego ktebowiska drewna, ktore musiato
stuzy¢ demonicznym istotom za punkt dowodzenia. todzie z
wolna zaczely przybijac do brzegu. Nim jednak Straszliwy Wrdg
zdazyt zejs¢ na lad — przywitata go salwa dziesigtek, setek,
tysiecy pociskow. Huraganowa nawata z bombard, katapult,
balist, kuszy, tukow i wszystkiego czym tylko mozna byto miotac
na odlegtos¢ dfugosci plazy — spadla na zaskoczonych
przeciwnikow. Bez dechu padfa pierwsza fala najeZdzcow, zas
ich tratwy zamienity brzeg w jedno, wielkie rumowisko —
utrudniajac wysadzanie kolejnych oddziatow. Wrog jednak byt
najwyrazniej przygotowany na taka ewentualnos¢ — tratwy
desantowe zaczely sie bowiem szykowac do odwrotu — chcac
zapewne okraZyc obroricow i zaatakowac z dogodnego dla siebie
miejsca. Jednak juz od dtuzszej chwili w gfebi lasu — na
wzniesieniu — pfonefo wielkie ognisko, dajac flocie sygnat do
ataku. Szybko, niczym skok rgczej fani zza cypli i zatomow
wyspy wypadty pierwsze jednostki, zas nim najezdzcy zdazyli sie
zorfentowac, co zaszto — cate wody wokot plazy zaroity sie od
okretow Imperialnej Floty. Zamykajgc okrazenie z obu stron,
otworzyta ona ogieri do woino poruszajacych sie kryp, zatapiajac
je z dystansu, za nic nie dajgc szansy przejscia do abordazu.
Mimo jednak pozornego zwyciestwa — spora czesc¢ pajakoludzi
zdotata wyrwac sie z okrazenia i odptynac w kierunku jednej z
okupowanych wysp.

Flota orkow zawrdcita zas ku plazy, by z powrotem zabrac ar-
mie — tym razem do kwatery gfownej. Teraz to bowiem do nich
nalezata iniciatywa, byto mato prawdopodobne by w ciggu naj-
blizszych dni potwory ponowity atak — szczegdinie, gdy stracity
wigkszosc tego czegos, co mozna byto nazwac >>flota<<. Kapi-
tanowie okretow uradzili by natychmiast wystac mata eskadre
rozpoznawczg — co najmniej z 2 drakkarami, najlepszymi jedno-
Stkami nadajacymi sie do niezauwazonego wysadzenia zwiado-
wcow na wrogim brzegu i dalszym rozpoznaniu sytuacji. A jak
uradzono, tak wykonano. Byfo to zadanie tym prostsze, Ze ucie-
kajgcy wrogowie nie zostawili na morzu Zadnej ariergardy. Mimo
poniesionej porazki, nie spodziewali sie by Imperium odwarzyto
sie wystawic flote na ryzyko operowania w nieznanych akwe-
nach. Cel eskadry byt zas jasny i klarowny — dotrzec¢ do jednego
z obozow humanoidalnych niewoinikow, ktore to zawsze towa-
rzysza armiom najezdzcow.

Wiesci z ktdrymi stamtad powrdcili byty tylez przydatne co
zatrwazajgce. Sytuacia wygladata o wiele groZniej, niz
tryumfatorzy mogli to przewidziec. Na obu wyspach bowiem
wcigz stacjonowaty sprawne armie. Gtowna site rozbito, kazda z
pozostatych wcigz jednak liczyta po kilka tysiecy krwioZerczych
pajakoludzi — ktdrzy w pocie czofa przygotowywali nowy moloh.
W dodatku na owej tajemniczej wyspie-bazie na dniach
wyladowat swiezy garnizon 5000 elitarnych wojownikow. G w
razie dalszych porazek mieli wystac postaricow o wsparcie —
bowiem w strone Maragistanu zblizata sie koleina fala
najezdzcow., W momencie gdy zwiad odbit od brzegow wyspy, ci
przebyli z pewnoscia juz potowe drogi ku Alearom. Dziatac
naleZzato szybko — i co wazniejsze — zdecydowanie. Mogli juz
tylko dopiac sit by uzyskac rozstrzygajgce zwyciestwo lub
catkowicie pograzyc nie tylko tq misje ale i los Gaddaratu.

Sztab zdecydowal, by zebrac niewielka eskadre — o minimainej
Zafodze, za to obsadzonej maksymalna, moZliwg sita ognia —
ktora wyruszy by operowac na wodach wokdt obu
przyczotkowych wysp. Okrety te rozpoczely swq misje
natychmiast — w rozproszeniu staraly sie swymi blyskawicznymi
atakami sciagnac uwage jak najwiekszej liczby najeZzdzcow. Gdy
zas tym wystarczajgco sprzykly kanonady imperialnych okretow,
sami odbili od brzegdw znacznymi, choc¢ nie wszystkimi sitami —
by ruszy¢ w poscig. Ile to tylko byto moZiiwe — tyle wrogow
eskadra starata sie zatopic jeszcze u wybrzezy, gdy jednak
Straszliwy Wrdg zaczat formowac moloh, ruszyli do odwrotu ku
swej wyspie. Tam zas przyczaili sie w poblizu pamietnej plazy,
gdzie w cleniu drzew wcigz majaczyly sylwetki artylerii. Byly one

Jjednak obsadzone minimalng obsada — w przypadku kolejnego
desantu, nawet majqc wsparcie eskadry, byli skazani na
straszliwg smier¢ z rak najezdzcow. Liczono jednak, ze widok
zagraconej plazy | nieuprzatnietego scierwa z poprzedniej
potyczki skutecznie przypomni pokrakom porazke i ostudzi zapat
do dalszej walki. I istotnie — ci nie odwazyli sie na kolejny atak.
Podejrzewajac prawdopodobnie nastepnq zasadzke — nie dali
wciggnac sie w walki na plazy. Gdy tylko znaleZli sie w
zagrozonej strefie, natychmiast zawrocili i ponownie formujac
moloh, ruszyli ku swym przyczotkom. I zapewne taka zabawa
mogtaby trwac bez korica — gdyby nie to, gdzie teraz wiasnie
znajdowaly sie gfowne sity orkow. Te zas wykorzystujac
wszystkie pozostate im okrety — przerzucity szerokim fukiem
niecate 17 tys. wojska ku glfownemu portowi pajakoludzi.
Dokonali tukowego nawrotu — tak Ze na posepne, wytaniajgce sie
z mgly miasto uderzyli od strony, z ktdrej Straszliwy Wrog
spodziewat sie nadchodzacych positkow. Zaskoczenie byto petne
— pomimo tego i tak stracono 2 wypetnione Zotnierzami jednostki
przy podchodzeniu do portu. RzeZ jaka rozegrafa sie na ulicach
miasta nie miata sobie rownych. Przewaga lezata po stronie
orkow — bowiem pajakoludzie nigdy nie staneli w obliczu
wymuszonej obrony — to oni zawsze byli strong atakujgcg. Do
defensywy nie byli zas w ogdle przygotowani. Imperium
tryumfowato podczas tej >>wojny bfyskawicznej<< juz drugi
raz z rzedu, zapfacili jednak za to wysokq cene ponad 5 tys.
ofiar, zas spora czesc¢ ocalatych byt ciezko ranna. Teraz jednak
zdobyli iniciatywe i ponownie chwycili najeZdzcow w kleszcze —
kompletnie ich otaczajac. Kiedy zas okrety odciety pajeczakom
droge ucieczki z wysp, wpierw podjeli probe wytrzebienia ich na
odlegtos¢ — a gdy niedobitki wycofaty sie wglab — ruszyli do
ostatecznej ofensywy.

Gdy opadt bitewny kurz, zmeczeni i wykrwawieni Zotnierze
Katana postanowili zajac dotychczasowq siedzibe najeZzdzcow —
tym bardziej, Ze doskonale nadawata sie na gtowna baze. Gdy
tylko byli w stanie zwiedzic ja juz na spokojnie, staneli posrodku
starozytnych budowli z ciosanego kamienia, ktdre z pewnoscia
nie byty dzietem ani Straszliwego Wroga, ani jego niewolnikow.
Poczatkowo myslano, Ze to jedno z miast, ktdre odebrane




zostaty alearczykom, jednak rzemiesinicy reptylionow fachowym
okiem dostrzeghi w tym reke budowniczych Starej Rasy.
Poniewaz oni sami nigdy w te strony nie zawedrowali — snuli
domysty o swych krewniakach-tufaczach, a kto wie, czy nie byto

to moze dziefo... smokow. Cho¢ miasto wymagato
uporzadkowania,  ufortyfikowania | wielu remontow -

postanowiono osiedlic sie w nim na stafe, czynigc go siedzibg I
Floty Cudzoziemskiej. Zas z ruin upadlych budowli kamieniarze i
mistrzowie dfuta wybudowali mocarny postument (o ksztafcie
piesci), ktdry stanat na srodku najwiekszego portowego placu,
zfotem wyryto zas na nim imiona wszystkich tych, ktdrzy oddali
Zycie na tej obcej ziemi. Pomnik wiericzy zas inskrypgia: >>W
hotdzie tysiagcom namiestnikow wiadzy Imperium Katanow, ktory
poswiecili sie w imie swej cywilizacji — ratujac Zycia setek
tysiecy<<. Od tamtej pory przyjeto nazywac to tajemnicze,
bezimienne miasto Portem Namiestnikow — w jezyku orkuskim:
Ag-Hyrtans-Garrt.

Gay sily Imperium podleczyly swych rannych i urzaazity sie w
koricu na nowych wifosciach — ruszyli ku ostatniemu celowi
podrézy — na Morze Orkow. I przybyli tam do Harkor-Rin, w
wielkie zdumienie, jak podaja dzienniki, wprawiajgc owczesnych
orkow. Gdy zas dowddcy wyprawy zeszli na przystari z poktadow
swych niezwycieZzonych okretow, przywitali utraconych braci
sfowami, ktore kazat im przekazac sam Katan: >>Niechaj beda
pozdrowieni ci, do ktorych z pomocna dfonig przybywamy — aby
wiedzieli, Ze waleczni orkowie nigdy nie Zzostawiajg swych
sojusznikow w potrzebie...<<”

Tylko dla MG: Co sk tyczy miejsca pochowku Gaddafa
Kartanidy — to jego ciato nigdy nie zostato spron@uke
do nowej stolicy. Prawdopodobnie pozostalo pod
ruinami Hardgaru. Kaza legendy o tym, jak w dniy
kleski swego ludu, jego nieumarta powloka zostpta
obudzona przez #dnych tupéw zdobywcow. Te
widzac rze, jaka zgotowano jego dzieciom — wpadt w
straszliwy gniew i ruszyt wycikaw pienh upojonych
zwycigstwem ludzi. Pond to przez niego Gattowi
ponieli najwigksze straty — unienitiwiajace im
ostateczne rozprawieniegsi orkami. To Kartanida még
by¢ takze zrédlem potznej magii, jaka po wojnie szalala
nad brzegami Orkijskiego Morza. | mimze te, i wiele
innych tajemnic, na zawsze zostapogrzebane pod
gruzami zaginionej stolicy — od kilku juprzeszio
wiekéw gaddarowie czymi intensywne starania p
ztozenie zwtok Wielkiego Obncy pasréd jego braci i
siostr. Dajc mu wyraz hotdu, pozwoli si bowiem
spoca¢ jego ungczonej duszy. Dzialania te przybraty pa
sile szczegOlnie po odrodzeniu przymierza z Osterga
Kto wie — by moze to wignie BG znajd sig w sktadzie
ekspedycji, ktora wyruszy na wybeze Kairuanu w
poszukiwaniu statytnych ruin...

=

D

——

Ludnosé: powyzej 300 ty, przy czym nalgy doliczy¢
do tego co najmniej 20 &y z | i Il Legionu
Cudzoziemskiego, ktére stacjonuj na Wyspach
Namiestnikow (pétnocno-wschodni przyczétek
Alearéw). Ludndé¢ ponizszych miast jest przedstawiona
bez wojska. W kadym migcie gaddaratu stacjonuje
jeden z lokalnych Legionéw Obrony Terytorialnej (w
petnym skfadzie 10 kohort), oprécz tego na pozestat
rejony Kregu Sciezki Potnocnej przypada statystycznie
2,5 kohorty/wysp. Kohorty z péciu Legiondéw Piechoty
Morskiej maj kwatery porozrzucane po wszystkich

portach i przystaniach, w ktérych stacjanuijch
macierzyste okity.
Miasta:

« Stoteczny Burgar: ok. 30 tys. mieszkeow;
niezwykle silne umocnienia kamienne obejmgpate

miasto; siedziba gaddara — umieszczony na wzgorzu w
centrum miasta zamek Haran, co znaczy po prostu
.Twierdza”; wszyscy cudzoziemcy (nie dotyczy
poddanych i sprzymieraedéw katana) wpuszczani s
jedynie do nieumocnionego przeddum, gdzie
oprécz zajazdow istnigjtrzy targi.

e Basargard na Margardarze - ok. 20 tys.
mieszkacow; gtéwny port handlowy wyspy; cate
miasto, wraz z portem, otoczone ¢@atymi
umocnieniami  kamiennymi; siedem targdw poza
murami miejskimi.

» Sandburgar na wyspie Adarcan — ok. 7 tys.
mieszkacow; drugi co do wielkéci port wojenny i
handlowy; cale miasto obwiedzione murami
kamiennymi; trzy targi poza terenem miasta.

* Harkor-Rin na wyspie Igurcan — ok. 4,7 sty
mieszkacow, jest to gtéwny port wojenny, w ktérym
stacjonuje wgksza czs¢ floty wojennej gaddaratu;
miesci sie tu siedziba dowodzenia i gtdwne kwatery I,
IV i V Legionu Piechoty Morskiej (stacjoruge
zwykle w sile 26 kohort). G&¢ miasta mieszeza
administrac¢, wojsko i stocznie floty wojennej jest
otoczona systemem wielodzialowych murow; jest tu
tylko 1 targowisko, bezpoednio w czsci portowej.

» Ag-Hyrtans-Garrt: ok. 6 ty. mieszkacoéw, siedziba
Legii i Floty Cudzoziemskiej (przy czym dla obsady
floty stworzono VI Legion Piechoty Morskiej —
majacy tu siedzilp — a rekrutuicy sk zarébwno z
tutejszych orkéw jak i przybyszy z Macierzy); 5
targowisk; miasto jest otoczone patymi,
staraytnymi murami z ciosanego kamienia, od strony
ladu armia katana umocnita je dodatkowo wysokim
watem ziemno-drewnianym (z palisaidostrokotem).

jak wobec takich krokéw pagtiliby almohadowie,

Tylko dla MG: Po tym jak odnowiono przymierze |z
Ostrogarem, miejscowe orki paty przygotowania do
odbudowy swego pregti politycznego. Pono
specjalnie w tym celu stworzono nowe plany ekspansj
na Maragabi, ktorych celem jest ponowne zaémie co
najmniej jednego miasta na wyb#me Morza Orkow.
Najbardziej prawdopodobnym kierunkiem poszerzgnia
wptywow bytoby bezludne, skaliste wybeze pomedzy
Chechem a Kairuanem. Nie wiadomo jednak dachko

dlatego te szanse ziszczenia siepewne. Tym, czeg
gaddar potrzebowaiby na pewno, jest wojsko gotowe d
ochrony budowanego osiedla i jego ew. obsadzgnia.
Samemu z§ nie kedac w stanie zebraodpowiedniej
sity, potrzebuje wsparcia Ostrogaru. | to co nagpmv
postaci jednego nowego Legionu Cudzoziemskiggo.
Przygotowania i realizacja planéw orkowej ekspansji
mog by¢ wigec tlem niejednego scenariusza dla
bohateréw z Archipelagu Centralnego...
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KRASNOLUDY Z ANDALAYI

Krasnoludy z Maragistanu wyglaja tak samo, maj
podobne obyczaje, wierzenia i struktuspoteczn jak
ich pobratymcy z Archipelagu Centralnego, nie macwi
sensu rozwodzenie esinad tymi sprawami. Pozostaje
tylko kwestia ich sytuacji, w jakiej &iznajdujp na
Archipelagu Potudniowo-Wschodnim.
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~Jest rzeczq niemal pewna, ze broaacze przybyly na Krag Wysp z
naszego archipelagu. Swiadczg o tym legendy o dfugiej drodze
morskiej, jakq przebyli ich przodkowie, oraz przechowywana w
opowiesciach nazwa Tagar Dur (w rzeczywistosci miejsce rezy-
dowania naczelnego wiadcy wszystkich krasnoludow z Archipela-
gu Centralnego), ktdra juz zatracita pierwotne znaczenie, a teraz
oznacza potmityczne miejsce, gazie bog Gotam-Gor miat stwo-
rzy¢ pierwszq przedstawicielke ich rasy (a zapfadniajac ja, dat
poczatek wszystkim krasnoludom). Wedle ustaleri naszych uczo-
nych mogflo sie to stac nie pdZniej niz cztery orkijskie ery temu —
bowiem kroniki Krolow Z Pod Gory notuja, 2 w owym czasie od
zamieszkujgacych na pofudniu plemion odfgczyta sie spora grupa
krasnoludow. Oni to nie mogac dfuzej znies¢ wyzysku, jaki na-
ktadata na ich rod Archagasta (a jednoczesnie nie chcac zbrojnie
przeciwstawiac sie swym suwerenom) — postanowili wyruszyc
daleko za potudniowe morza, na poszukiwanie nowych ziem i bo-
gactw...”

Krasnoludy z Andalayi nie posiadajnaczelnego
witadcy, kady réd jest samodzielny. W dawnych czasach
czesto dochodzito midzy nimi do wojen, teraz jednak, w
obliczu chgtego almohadzkiego zagmenia, panuje tzw.
Pokoéj Hraktara, ustanowiony okoto dwustu lat temu
przez krola jednego z rodéw w celu wspdlnej walki z
Almohadami. To wiénie 6w pokdj oraz przymierze z
Gattami  doprowadzito do zatrzymania  wojsk
almohadzkich na linii gér.

~Emirowie z Andalayi wciaz nie mogq pojac, ze raz zawarte przy-
mierze zdolne jest przetrwac az tyle lat choc przeciez powinni
znac stare krasnoludzkie przystowie: >>Matke sprzedasz za zto-
to, przysiegi — nigdy<<".

Krasnoludy tworz zasadniczo dwa zgrupowania,
mieszkajce w dwu cgsciach tego samego rfteucha
gorskiego, z zachodu na wschdd przecioego
Andalay i stanowicego grani¢ miedzy emiratami a
Gattami. Gattowie zw go Goérami Sniezystymi,
natomiast krasnoludy — po prostu Gorami, gitynych
nie znaj ani nie pamjtaja.

Zachodnie pasmo gor zamieszkuje kilkame rodow,

z ktorych najpaizniejsze to Arghro, Gurgan i Porkara.
Tylko one posiadajdos¢ sit i srodkéw, by utrzymywé
na szczytach gér warowne twierdze, jak adot
niezdobyte przez almohadzkie wojska. Inne ugrupdavan
wycofaly st do podziemnych kryjéwek, przystosowj
cze$¢ kopah do celéw mieszkalnych.

Wschodnie pasmo, rozdzielone dodatkowo na ramiona
poétnocne i potudniowe, jest znacznigigiej zasiedlone.
Liczbe zamieszkatych tu rodéw ocenig sia 40-50. W
czeSci potnocnej dominuje réd Hirhun, w potudniowej —
Rghere. Hirhunowie ju kilkakrotnie usitowali zdob§
whladz nad catym wschodnim pasmem, jednak nigdy nie
posurli sie do wywotania wojny domowej, wierni
Pokojowi Hraktara (ktory zresgt byt wiasnie ich
krélem). Proby te skixzyly si jedynie nominalnym
zwierzchnictwem nad kilkoma asiednimi rodami.
Najbardziej znam twierdzz rodu Hirhun jest Fehryn,
zamek nie zbudowany na skale, a uczepiony... pak!sk
Pod wielkim nawisem skalnym przytwierdzona jest
twierdza w ksztalcie gniazda os. Hirhunowie nigdg n
zdradzili jakiego materiatu i spoiwazyli, by stworzy
tak wytrzymah siedzilg, w ktorej zyje prawie trzysta
osob! Wiadomo jedynieze istniep tam dwa sposoby
dojscia: od géry, z nawisu, kilkoma sznurowymi
windami, z& od dotu karkotoma perch. Oczywicie,
obie drogi § catkowicie kontrolowane przez krasnoludy,
ktére mog je zamkaé w kazdej chwili.

Jak zdaje si wynika¢ z opowidci, krasnoludy nie-
przypadkowo wybraly Gorgniezyste na miejsce osied-
lenia — zaprowadzita ich tu przepowiednia obiecajdo-
statniezycie. | rzeczywicie, w GoractSnieznych wysg-
puja obfite ztaza zelaza, miedzi, kamienie poétszlachetne i
szlachetne oraz, w ograniczonejdn ztoto i srebro (po-
no¢ w najgkbszych korzeniach gér maflodatkowo zna-
jdowat sie rudy ,szarego ptomienia” — mitrylu i ,wiecz-
nej miedzi” — adamandytu; §k jednak jest to prawda, to
tylko krasnoludy g w stanie go wydohy— gkbokas¢ ta
bowiem jest zdecydowanie poza zag#m ludzkiej tech-
niki gérniczej). Te dwa ostatnie metale krasnoludy
dobywap jedynie na wiasny aytek. Wyrabiaj z nich
ozdoby i rodzaj sztabkowatych monet, a raczej gelci
oznaczonych stemplami krélewskimi. Pewnasdldych
wyrobéw znajduje siw skarbcach emiréw, ale 0 wy-
tacznie tupy wojenne — krasnoludy z wlasnej woli nie
sprzedalyby ludziom ani grama wydobywanego przez
siebie metalu szlachetnego, gdywaraja taki postpek
za haniebny. Handlgjza to wysokogatunkowymela-
zem i znakomitymi wyrobami z tego metalu, dyktuga
nie wysokie ceny.

Krasnoludy znaneasjako niezréwnani goérnicy, dla-
tego niegdy emirowie Tuhfatu prébowali zatrudiia
krasnoludzkich jecow we wiasnych kopalniach, ci jed-
nak odmawiali pracy i po jakiénczasie umierali w nie-
woli.

Poza Wysp tagodm spotyka si czasem niewielkie
grupy tutejszych krasnoludéw (zwykle w towarzystwie
Hailuaréw lub Kumitow), bowiem niektérzy z nich pro
wadz dalekostzne karawany — najegciej do krajow
czarnych lub ludow nie-almohadzkich. Zdarza wiec,
ze w zachodnich isrodkowych rejonach Maragistanu
mozna traft na jaks niewielka, za to dobrze ufortyfiko-
warg osa@ brodaczy.



Liczebnosé: ok. 35 ty§., z tego 20 t§ w pa&mie we

Wchodnich GoérachSniezystych i 10 tg. w pa&mie

zachodnim.

Najwieksze rody:

e pasmo wschodnigdirhun (ok. 5 tys.),Rghere (ok. 3
tys.);

e pasmo zachodnieArghro (ok. 2 tys.), Gurgan i
Porkara (po ok. 1,5 tys.).

ODLAMKOWA KULTURA HAILUAROW

Po pokonaniu bezkresnego oceanu, pierwsza wyprawa orkow z
Archipelagu  Centralnego dotarfa do czesci Archipelagu
Pajeczego, nazywanej przez ludzkich Zzeglarzy Wyspami Wiatrow.
Wszystko wygladato doktadnie tak, jak opisywaty to wyprawy
ludzi, elfow i jaszczurow — nieznana roslinnosc, dzikie zwierzeta i
niebezpieczeristwa, ktore sprawity, iz liczebnos¢ pierwszej
wyprawy szybko topniafa. Szukajac dalszej drogi w kierunku
potudniowo-zachodnim, ku obiecanemu Ugar-zendowi, lawirujgc
posrod dziesigtkow wysepek, orki spotkaty przedstawicieli nowej
rasy. Wyczerpani i zdziesigtkowani Zeglarze poczgtkowo nieufnie
odnosili sie do obcych — podobnie jak do wszystkich nieznanych
Istot, ktore ujrzeli. Jednak hailuarowie (tak bowiem o sobie
mowili) przyjaZnie potraktowali przybyszow, okazujac im nawet
szacunek. Prawdopodobnie hailuarowie byli pod wraZeniem
olbrzymich orkijskich statkow, ktdore wielkosciq kilkakrotnie
przewyzszaty ich wiasne (chodzi tu zapewne o zdobyte na
Jjaszczurach arki inwazyjne i tarawany — bowiem pierwsze galery,
Jakie w owym czasie budowali Synowie Bagien byly karfowate,
niestabilne | Zatosnie rachityczne, jakby je posktadano z
przypadkowych czesci). Hailuarowie, od niepamietnych czasow
zwigzani z morzem, musieli wzigc orki za poteznych morskich
wojownikow, z ktorymi nie powinno sie walczyc, i towarzyszyli
orkom w dalszej wyprawie jako przewodnicy (przynajmniej w
obrebie Wysp Pajeczych). W pdzniejszych czasach hailuarskie
osady staty sie przystankami orkijskich statkow, pfywajacych
pomiedzy Archipelagiem Centralnym a Ugar-zendem. Gdy zas z
niewiadomych przyczyn ostoje te opustoszaty, tacznosc morska z
Macierzystym Katanatem zostata zerwana na dfugie wieki.”

Hailuarowie § jedm z najbardziej zadziwiagych nie-
ludzkich spoteczniwi Potudnia. Gdy pierwszy raz
natkreli  sie na nich mieszkacy  Archipelagu
Centralnego (byty to owe wyprawy orkéw — nie tylko
Gaddara Kartanidy, ale tad tej reszty rod#estwa, ktéra
podazyta ku morzom potudnia), byli pewnke maj do
czynienia z catkowicie noay nieznagn im ras. Jednake
odnigili réwniez wrazenie, ze musiata ona méejuz w
przeszidci kontakty z innymi rozumnymi rasami
Macierzy. Hailuarowie, jako istoty niskiego wzrosid
razu skojarzyli si orkom z niziotkami, gnomami lub
krasnoludami — jednak po bdizym poznaniu nie
przypominali stylemzycia ani zachowaniemadnej ze
wspomnianych ras. Owszem — ich ojczystgyk w
dwzym stopniu przypominat moyv Klasycystyczn i
posiadat pochodny jej alfabet — co sugerowatoby,
wlasnie gnomy jako pierwsze spotkaly NiskizZleglarzy
i nauczyly ich swegocgpyka. Jakby tego bylo malo,
przedstawiciele nowej rasy na morzaywali okretow
przypominagcych konstrukcje, z ktoérymi orki spotkaty
sig na Wyspach Malaukéw. To gaugerowatobyze to
czteroecy olbrzymi przekazali im tajniki morskiego
rzemiosta. Hailuarowie #aw szybkim czasie musieli
doprowadzt je do perfekcji — bo ze wzglu na ich
postue, statki byty mniejsze (i bardziej proporcjonalne),
a przez to jeszcze szybsze i zwrotniejsze. Na kordge
flota Niskich Zeglarzy uywata tylko i wyhcznie
elfickiegozagla. Co prawda ten wynalazek almohadowie

przypisup witasnie sobie — ale najprawdopodobniej do
ludzi z Maragistanwzagiel 6w przywdrowal, j&li nie
bezpdrednio od elféow, to wknie za pérednictwem
hailuaréw, ktérzy od nich nauczyligshim postugiwa.
Postuguy sie przy tym roéwnie zaawansowanym i
skomplikowanym takielunkiem co szpiczastousi — jest
wiec mato prawdopodobne, by tratky zagiel byt
wymystem Saaby. Nawet w cesarstwie bowiem
takielunek zagla almohadzkiego jest prosty i mato
kunsztowny, by nie rzec — prymitywny. Najeprzy tym
wspomni€, ze to dziwne plemi bylo znane
autochtonicznym almohadom (jak i innym ludom
zamieszkujcym wybrzea Maragistanu) od doéyawna
(chat wzmazone kontakty zaezo nawikzywat dopiero

w czasach nagbujacych po Wielkiej Dauzie).

Wszystkie te cechy powodowaty, Ze pomimo bezdyskusyjnego
uznania statusy rasy cywilizowanej — przez tysigce lat uwazano
ich za catkowicie osobnag I niezalezng rase inteligentng. To zas
nijak sie miato do prawdy. Prawde tg zas przez caty ten czas
trzymaly w glebokiej tajemnicy... gnomy (i spora czesc¢ pichtow
wyniostych). Pomimo pewnych réznic w wygladzie zewnetrznym
— hailuarowie sq czescig rasy minasejczykow. W dodatku nie sa
odfamem konkretnego plemienia ale kulturg powstata z
poftaczenia wszystkich trzech ludow. I to byt gfdwny powdd, dla
ktorego gnomy — najbardziej zachowawcze i konserwatywne z
minasejskich plemion — wstydzito sie pobratymcow, gardzac ich
sposobem Zycia (w szczegdlnosci zas tymi z posrod swoich
wspofplemiericow, ktdrzy do tej spofecznosci przystapili).
Hailuarowie ztamali bowiem najwazniejsze dla gnomow i czesci
piktow tabu, istniejace od staroZytnych czasow Wielkiego
Roztamu Kulturowego. Zaprzeczyli bowiem sensowi podziatu rasy
na klasykow i kiasycystow. Ci ktorzy to krytykuja, nigdy jednak
gtebiej nie zastanowili sie nad okolicznosciami, ktore zmusiy
hailuarow do tak drastycznego kroku. Roztam Kulturowy byt
bowiem od tysiecy lat czyms oczywistym — gwarancia pokoju i
rownowagi miedzy ludem minasejskim. Tylko naprawde
ekstremalne warunki mogfty zmusic, odcietych od gtownych
siedzib, osledlericow do przedsiewziecia kroku ostatecznego.
Takim zas warunkiem mogfo byc¢ widmo wyginiecia cafej rasy.
Jak byto na prawde — tego nie wiadomo do korica nawet dzis, po
tym jak prawda wyszta na jaw. Hailuarowie — pomimo swej
otwartosci wobec obcych — niewiele mowig o historii swej
kultury. Oczywiscie pewne pismienne dokumenty historyczne
Niskich Zeglarzy od czasu do czasu wyplywaja na Swiatio
dzienne, tak wiec wnikliwi badacze z pewnoscig na ich podstawie
beda zdatni wysnuc satysfakcjionujace ich tezy...”

To co jest najbardziej fascyrmge dla oséb, ktore
juz mialy styczné¢ z Kulturami Roztamowymi, to
spos6b w jaki ich ponowne pgkenie miato wplyw na
zycie hailuaréw.

Najbardziej z& widocznym efektem jest diametralna
zmiana $rodowiska  bytowania. Oto  bowiem
minasejczycy — &dacy ras typowo hdowa, w dodatku
pochodaca z mrocznego, podziemnegwiata Niox-
Minas — stali si mistrzami zeglugi, niewiele tylko
uskpujac wer elfom (jako swym niezaprzeczalnym
nauczycielom). Od czasu gdy zyjace w
podzwrotnikowych regionach Ziemiomorza odtamki
wszystkich trzech plemion stworzyly jednkulture
(dlatego te zwie st ja odlamkows), hailuarowie swe
zycie zwhazali z morzem. To gidwnie z tego powodu
wystapity pewne zmiany fizyczne, ktére pierwszym
podr&nikom utrudnity widciwa klasyfikacg Niskich
Zeglarzy. O ile bowiem $wod wickszagici gnomow i
pichtéw wyniostych w ogéle nie wygiuje owtosienie
na ciele poza gtowv— tu pojawito st nawet obfitsze ni
u pichtow dzikich (przybierag zwykle barw



ciemnozielon, granatow lub ziemist). Zwyczajowo
juz przyjglo sie usuwanie ich z twarzy za wagkiem
obfitych, sumiastych wséw (kobiety oczywicie zwykle
usuwaj cate owlosienie z twarzy). Z postury
hailuarowie stali & bardziej przysadzci — co ich troch
upodobnito do krasnoludéw, poza tyme cechuj ich
nad wyraz dlugie i smukie palce obunkayn — niezbyt
pasujice do wzrostu, za to wielce przydatne nataah.
Jakby tego jeszcze bylo mato, hailuarowiez jod
dziechstwa obrzezaj swoje charakterystyczne,
wydtuzone u dotu mabowiny uszne (przez co ich dolny
brzeg przypomina blyskangt Ma to zwihzek z
inicjacyjnymi rytuatami, po ktorych nagiuje przygcie
do dorostej wspolnoty.

Mimo iz hailuarowie wgksz cze$é swego zycia
spdzap na poktadach oktow, zalayli wiele miast
portowych — nie posiadajnatomiastzadnego miasta w
gtebi ladu. Takie siedziby — wtznie z ogromnymi
nabrzeami (ktére stanowi najwicksz cze$¢ miasta,
jednoczénie jego centrum handlowe) prawie zawsze s
otoczone paiznymi kamienno-ceglanymi umocnieniami,
zas wejs¢ do portu strzeg niejednokrotnie petne
wrota, budowane na specjalnych drewnianych
ptywakach -  wzmacniane  stalowymi
okuciami i facuchami. Znane jest tal
kilkanacie, potznych ptywajcych miast. Z

wygladu  przypomingg one  znane
doskonale mieszkaom pétnocy
behemoty -  drewniane,

twierdze, potrafice sé przemieszczaw
dowolnych  warunkach pogodowych
(chyba, ze zostam skute lodem).
Hailuarskie g jednak bardziej osiedlami
mieszkalnymi a dopiero potem twierdzam
— w dodatku najcgciej map postad

zamknitego mini-atolu, zbudowanego z
pofaczonych kadtubéw starych agow. =

Cziciej jednak za plywapa baz ] ‘g
wykorzystuje s pokzne pontonowe * :
ptywaki, zbudowane z impregnowaneg

drewna i trzciny. Na ich podstawie dopiero
nadbudowuije sitarasowo kolejne konstrukcje z drewna.
W przeciwigistwie do behemotow — plywaje miasta
maja miejsca do cumowania afdw umieszczone
wewmntrz swego obwodu (behemotyszavykle w ogéle
nie posiadaj wewrgtrznej przystani). Dzki takiemu
rozwigzaniu  pltywajce miasto, j&i  zostanie
zaatakowane, me pomidci¢ ,w sobie” kilka
mniejszych jednostek. 2eli beda to okrty kupieckie —

to zapewni im to doskonate schronienie przed
bezpdrednim atakiem. Zaw przypadku floty wojennej

— zyskuje ona doskonatbaz wypadow, gdzie na
biezaco mazna dokonywéa napraw i uzupetniazapasy.
Jeili MG potrzebuje wspétczynnikow pltywagej osady,

to maze w tym celu ay¢ odpowiednio zmodyfikowanej
charakterystyki behemota.

Jesli chodzi o state porty hailuaréw — to rozmieszazon
sa one gtownie na potudniowych wyspach Archipelagu
Pagczego, oraz ce#ciowo w niezamieszkatych,
zewretrznych wybrzeach archipelagéw potudniowych
(gtéwnie Maragistanu). ViEznie ze swaj ,wiecznie
ptywajaca flotg” i nawodnymi osadami twoszone kilka
niezalenych pastewek o republikeskim ustroju.
Wiladz sprawuje tam zwykle jaki rodzaj wiecu

powszechnego — w ktérym zasiagajeprezentanci
najwazniejszych grup spotecznych, $&zanajwyzsza
wladza wykonawcza #y w rekach osoby o najwkszym
statusie  magkowym lub  slawie, wiedzy i
doswiadczeniu. Hailuarowie — jak wszyscy minasejczycy
— odczuwag silng wiez z innymi wspo6tbrami, dlatego
tez nie styszano, aby patewka te toczyly midzy sol
wojny. Wiekszas¢ krajow Kultury Odtamkowe] ma
charakter kupiecko-rybacki, ck@nane s co najmniej
dwa — na najdalszych kreach Ziemiomorza — ktére
otwarcie zajmyj sie piractwem. Kade pastwo posiada
wtasm flotg — ktora jest wlasnieia catej spotecznizi,
budowam ze wspolnych srodkdw. Shiy zaréwno
wymianie handlowej wewatrz paistwa jak i z reszat
swiata. Rzadko kiedy hailuarowie wprowadgaj
rozgraniczenie na okty handlowe i wojenne — kdy
statek ptyacy z cennym tadunkiem jest w razie potrzeby
odpowiednio dozbrajany i obsadzartnierzami.
Poniewa najwaniejszym rzemiostem  Niskich
Zeglarzy jest szkutnictwo, a jednoém® nie
wypracowali oni zadnej na tyle unikalnej i wtasnej
technologii, ktég nalezatoby trzyma w tajemnicy przed
innymi (zamiast tego udoskonalili i polzyli sztuki
zeglarskie wielu ras, z ktorymi mieli styczsd
— powszechnym jest konstruowanie gw na
sprzeda. Najczsciej s to okrty robione na
zamoéwienie - za réwno
charakterystyczne dla hailuaréow dwu- i
trzykadtubowce jak réwnie inne
konstrukcje — zwykle znajdwjzbyt w
gaddaracie i niektérych z ludzkich
panastw. Obok szkutnictwa hailuarowie
zajmup sic eksploatagj naturalnych
bogactw morza i ich dystrybugj
Najczsciej handlup migsem ryb i innych
stworzéh morskich ¢otwi, mieczakow,
skorupiakéw itp.) oraz jadalnymi giinami
(potrawy z alg 8 uwazane za rarytas przez
= moznowtadcéw almohadzkich). Ponadto
N nurkowie tej rasy wydobywajz morskich
,j gtebin perly, rzadkie korale i muszle. Z
wszelkich bogactw morskich hailuarscy rzegmey
wytwarzaj oryginalne ozdoby,aywaja ich do zdobienia
broni, z& rzadkie muszle i korale traktowane mko
egzotyczne dzieta sztuki

LJesli idzie o religie, to bardzo rzadko widzi sie, by hailuarowie
modlili sie do bogow; jezeli juz to czynig, to wznoszq prosby do
Jjednego (zaledwie dwa hailurskie bostwa znane sq z imienia) —
Nerra. Jest on opiekunem | wfadcg morza oraz patronem
Zeglarzy. Nie wznosi sie mu swigtyr, nie Istnigje tez
zorganizowana kasta klerycka (choc niektorzy cztonkowie tej
spofecznosci paraja sie jej profesjami) — powinnosci religiine
sprawuja ojcowie rodzin. Jednym z przejawow religiinosci
hailuarow jest szeroko rozpowszechniona i gteboko zakorzeniona
tradycja skiadania ofiar. Krotki rytuat jest odprawiany przed
kazdorazowym wyjsciem w morze — niezaleznie od tego czy ma
to by¢ pdfgodzinny rejs na drugg strone ciesniny, czy tez
wielotygodniowa wyprawa. Ofiara skifadana jest najczesciej z
pozZywienia, drobnej monety, przedmiotu wydobytego z morza
(ktdry w ten sposcb wraca do Nerra), niewielkiej ilosci cennego
dla hailuarow surowca; ma ona na celu zyskanie przychylnosci
Nerra (i ewentualnie lokalnego opiekuna danego akwenu) i
zapewnienie rejsowi bezpiecznego przebiegu oraz powrotu do
portu. Ceremonie dopefnia krotka modlitwa. Ze wzgledu na
symbolike i charakter kultu — mamy wszelkie postawy
przypuszczac, ze Nerr jest jakas personifikacia Gothmeda.
MozZliwe tez, Ze jest to jakis nieznany nam potbog lub awatar z



Panem Gromu zwigzany. Niscy Zeglarze oddajg tez czesc istotom
zwanym Uswieconymi Nauczycielami — nie wiemy tego na pewno
— ale prawdopodobnie chodzi o morskie elfy, ktére w
zamierzchlych czasach nauczyly ich sztuki Zeglowania...

Istnieje tez opowiesc, Ze gdzies na Archipelagu Pajeczym
przodkowie hailuarow wzniesli wspaniatq swiatynie, w ktorej
zgromadzili olbrzymie skarby. Z nieznanych przyczyn swigtynia
zostata opuszczona na zawsze. Na podstawie Zrodet, ktore udato
nam sie zebrac, podejrzewam, iz nie jest to jednak Zadna
Swigtynia, ale dawno opuszczone | prawdopodobnie juz
nieistniejgce miasto, z ktorego pochodzg wszyscy hailuarowie.
Nosito nazwe Haifluar i to od niego swoje miano wziefa cata
spotecznosc, ktora dokonata przefamania Roztamu Kulturowego.
Wigze sie to prawdopodobnie z okresem, kiedy to gnomy i
pichtowie z pofudnia zostali odcieci w tym warownym miescie
przez przewazajgce sity wroga. Jakies nigjasne relacje o tych
zdarzeniach zdaja sie sugerowac, ze najezdzcy przybyli ze Swiata
Pod Ziemig, ale nasi tabadariscy uczeni nie za bardzo maja
pojecie o co mogto chodzi¢ w tym befkocie pokurczy.

Druga sita boska, ktorej istnienie uznaja hailuarowie, jest Terr
— Pan Ziemi (prawdopodobnie ma on jakis zwigzek z Gotam-
Gorem). Wedftug wierzeri wyspiarzy jest to rodzony brat Nerra,
od niepamietnych czasow bracia walczq ze sobq o panowanie
nad Swiatem. Pan Morza bezustannie zatapia pofacie ziemi
dazac do pokrycia catego swiata woda. Pan Ziemi stara sie temu
przeciwstawic, wynurzajac nowe lady spod powierzchni oceanu.
Hailuarskie opowiesci mowiq o réznych epizodach tej walki — o
wyspach wynurzajgcych sie z morskich otchfani i ladach gingcych
w  spienionych wodach (biorac pod uwage wulkaniczne
pochodzenie Wysp Pajeczych i wciaz duza aktywnosc sejsmiczng
w tym regionie, dos¢ czesto dochodzi do tego rodzaju
kataklizmow na oczach hailuarow). Nie istnieje kult Terra —
mieszkaricy wysp sktadaja mu ofiary, aby uchroni¢ swq wyspe
przed... powiekszeniem. Ten pozorny absurd zwigzany jest z
wierzeniami hailuarow, dotyczacymi zakoriczenia walki pomiedzy
bracmi. Nikt nie zna jej finatu — jezeli zwyciezy Nerr, cafa
powierzchnia planety zostanie pokryta woda. Hailuarowie beda
wiesc Zycie na olbrzymich statkach, plywajacych po bezkresnym
Wszechbezmiarze (jest to wizja raju). Gdy zas zwyciezy Terr,
wszystkie wody znikng, co bedzie oznaczato koniec Kultury
Odfamkowey.

Ponadto hailuarski panteon tworzg kuariaci — lokalni
opiekunowie mniejszych akwenow (majacy status stug w orszaku
Nerra) oraz eolici — istoty o wielkich ustach i ogromnych,
nadetych policzkach, ktore swym dmuchaniem tworzg wiatr. Byc¢
moze majgq one jakis zwigzek z Paniq Wiatru — Sharami, jednak
nie zaobserwowano Zadnych dziatan, ktore mogty by

sugerowac sktadanie hofdu jej
samej...”

Struktura spoteczna
hailuaréw opiera 8i na

monogamicznych rodzinach. ¢¥czyzna i kobieta maj
w niej réwnoprawne miejsce. Jednak w niektorych
grupach NiskictZeglazy, gdzie przetrwaty silne tradycje
jednego z plemion Roztamu, zdarza; sibserwowé
silna hierarch§ matriarchala lub patriarchala. Niscy
Zeglarze uznaj rowncé wszystkich  dorostych
przedstawicieli spotechstwa, nie istnieje tale wsrod
nich niewolnictwo. Nawet pojmanychhiedw traktuje si
jak wieznidbw. Normy obchodzenia iz nimi $cisle
reguluje z& prawo tradycji, nakazagge gdcinnasé
nawet wrogom, zeby poznali pafge hailuarkiej kultury.

Liczebnosé:  dokladna ilé¢ czionkéw  Kultury
Odlamkowej nie jest znana, ale szacuje, sie na
Maragistanie mize znajdowa sig powyzej 150 ty.
hailuarow — na pozostatych archipelagach liczbmten
by¢ zblizone lub weksze...

Mechanika i zasady specjalne:

e Jezyk hailruarski jest specyficanodmiary dialektu
klasycystycznego, dlategoztezesciowo pozwala na
komunikacg z innymi gnomami i pichtami (i innymi
osobami go znagymi — ch@ juz w znacznie
mniejszym stopniu).

» Podczas kreowania nowego bohatera, uczestnik
inscenizacji ma dwie niiwosci wyboru rasowych
wspotczynnikow podstawowych i odpoded Moze
albo wybr& jedmy z charakterystyk opowiadgjych
konkretnemu plemieniu Roztamu Kulturowego — albo
zamiast tego dokoida usrednienia parametrow,

obliczapc  wypadkows  $rednk  arytmetycza
wszystkich trzech plemion.
« Z powodu swej wytkowej specjalizacji w

przystosowaniu do otoczenia hailuarowie 4rac
wszystkie swoje rasowe zdokuwb specjalne
(Infrawizja, itd.). W zamian za to kdy dorosty
cztonek Kultury odtamkowej zyskuje automatycznie 1
PU wMarynarcei Ptywactwie

* Z wiw okoliczngci hailuarowie maj takze zupetnie
inne predyspozycje rasowe do broni. Zygkibpwiem
+15 do krisbw i bumerangéw (ktérych a s
wynalazcami) oraz +5 do innych sztyletow,zyoi
mieczy jednosiecznych; mgj+10 do sieci, harpundw i
trojzebow — jednak religijna tradycja i prawo
zwyczajowe zabraniazywania tych broni przeciwko
rasom inteligentnym.

PROTOCYWILCJA KUMICKA

~Do pierwszego spotkania Almohadow z kumitami doszio
stosunkowo niedawno, bo okofo 200 lat temu. Grupy
almohadzkie, ktdre zapuscily sie daleko na potudniowe pustynie
Maragabifi, odkryty Zyjacych w niewielkich spofecznosciach nie-
ludzkich koczownikow. Poniewaz ci wiasnie Almohadowie nie byli
wrogo nastawieni do obcych (jak to najczesciej bywato w
przeszosci), szybko doszto do porozumienia. Kumici utworzyli
potudniowe ogniwo szlakow handlowych, faczacych Chech i
Kairuan z paristwami Czarnych Ludzj, ponadto zaczeli Swiadczy¢
ustugi jako przewodnicy, zas domy almohadzkich bogaczy
zyskaly kolejne ozdoby — sprzedawane przez kumitow Kwiaty
Pustyni. Ze swej strony Almohadowie nie stawiali przeszkéd w
wedrowkach kumitdw na pdtnoc, jednoczesnie dostarczajac
temu ludowri nieznanych mu wczesniej przedmiotow,”

Prawdziwa tasamaé¢  spotecznéci  kumickiej
(zwanych Dziémi Pustyni) zostata wyjawiona znacznie



szybciej i wczéniej, niz to bylo w przypadku Kultury
Odtamkowej — pomimo tegae sami almohadowie i tak
uwazaja ich za osob# rag — z tego wzgidu, ze nie
znah ich krewniakow. Owo ,wyjawienie” odbylo gizas
podczas przypadkowego kontaktu z jedngaddarskich
kohort — we wczesnym okresie osiedlania @ikoéw na
Maragistanie.

Kumici bowiem g przedstawicielami rasy niziotkdw
(jakkolwiek to okrélenie niezbyt do nich pasuje —
dlatego zw sie, jak zwa). W przeciwigstwie do
hailuarbw nie s odlamem swej rasy ale jej
protoplastami. Wedle legend easiziotkdw stworzyta
Sharami — Pani Wiatru i Piasku. Trudnoevisobie
wyobrazt lepsze miejsce ich pierwszego pojawienia (po
opuszczeniu Erborei) hi pustynie Archipelagu
Potudniowo-Wschodniego. Wbrew obiegowym opiniom
— to z tego rejondwiata rozprzestrzenita gihobbicka
rasa. Kumici g za ta jej czscia, ktdéra nie podijta
wedrowki na pétnoc, a w zwikku z tym zostata przez
ich Stworzycielk obdarzona wieloma darami ciata i
umystu — majcymi w zamierzeniu pozwdli im na
przetrwanie w tak trudnych warunkach, jakimig s
pustynie. Kumici niewiele wiedzieli o swych
pobratymcach — hobbitach, egibyli bardzo radzi gdy od
orkdw dowiedzieli si o ich spofeczniziach, zatéonych
na ziemiach podleglych Katanatowi. B&i temu
uniknigto pomyiki takiej jak w przypadku Niskich
Zeglarzy.

Z wygladu zewrtrznego, od hobbitéw odzaia ich
przede wszystkim wssza (cho bez przesady) postura.
O ile wiekszas¢ niziotkbw posiada obficie owlosione
stopy, to w przypadku kumitéw mniej lub bardziepte
futro pokrywa weksza¢ ciata. Stanowi to doskonat
ochrore przed piaskiem, Za specjalna budowa i
nawilzanie tych wioséw pozwala zachofvadpowiedm
bariek termiczn, regulupca jednoczénie cieptot ciata
— przez co nie straszne #m zar6éwno upalne dni na
pustyni jak i takowo mrime tam noce. Twarzo-czaszka
kumitéw jest dos§ wydatna — znacznie wksza ni u
hobbitéw. Ich uszy & réwniez znacznej wielkéci —
pozwalaj odprowadzé nadmiar ciepta z organizmu. Dla
ochrony przed piaskiem padmgete s drobnymi
wloskami. Oczy kumitéw zostaly wypasme w dwie
powieki — zewrtrzna jest gruba i silnie pofatdowana, co
stanowi idealn ostore przed piaskiem, Zawewretrzna
jest cienka i przezroczysta — udliwia widzenie i jest
kolejra barien dla matych ziarenek. Kmzyny dolne
kumitéw zakdiczone g szerokimi poduszkami, ktére
umazliwiaja tatwe i szybkie poruszanieespo sypkim
piasku. Wiosy kumitéw s diugie i ciemne, zazwyczaj
nosi sk je rozpuszczone.

Kumici s3 koczownikami — zim wypasay stada
owiec, wielbhdbéw, kwarandw i wikulii na potpustyniach
z nagta pokrytych zielemj w lecie przenosg sie w
okolice oaz lub na waynne sawanny. Tylko jedno
plemie kumitéw zerwalo z tradycyjnym stylermycia —
sa to kumici z plemienia Stonej Wody, osiadli na stat
okolicach solnych odkrywek w  Himasie.
Charakterystyczne as obozy kumitéw rozbijane na
pustyni. Pomimoze wywaja oni niewielkich namiotow
— to ich funkcj jest jedynie petnienie roli przedsionka.
Kazdy kumita jest bowiem w stanie bardzo szybko
wygrzeb&@ w piasku odpowiednio dag jame (zwykle
jest ich 2-3, paiczonych krotkimi korytarzykami), ktéra

postwzy mu za legowisko. Podobny sposob wykorzystuj
kumici w czasie walki, do okopania i ufortyfikowani
swoich pozycji. Drug, nie mniej wana od hodowli,
dziedzim, egzystencji kumitow jest handel Kwiatami
Pustyni. § to twory kwarcowe zbudowane ze
zlepionych ziaren piasku, przybiefeg¢ fantastyczne
formy — najczsciej kwiatéw lub rdlin. Najwiekszym
powodzeniem ciegzsic kwiaty w ksztalcie rdy. Przy
powstawaniu Kwiatu Pustyni zbieraesivokét niego
odrobina wilgoci — pozwala to kumitom o silnie
rozwinictym zmyle wyczuwania wody na odszukiwanie
Kwiatéw pasréd piasku. Powszechniejszym jednak
sposobem jest wykorzystywanie stworzenia zwanego
przez koczownikow nuf-nuf. Nazwa pochodzi od
dzwigcku wydawanego przez te mate ssaki podczas
wciaggania do nozdrzy powietrz&wietnie odnajdujce
niewielkie nawet iléci wody nuf-nufy daj si¢ tatwo
oswok |1 to wihadnie one odszukgj dla kumitéw
niezwykle piaskowe twory. Sposéb odnajdywania
Kwiatéw jest jedn z najpilniej strzeonych tajemnic —
za jej wyjawienie grozi surowa kara, a nawet
wykluczenie z rodu. Kwiaty Pustyniastowarem
luksusowym. Niektdre okazy agjaja zawrotne ceny na
targowiskach i w sklepach kupieckich. Pémajwicksze

i najtrwalsze okazy zostaly uformowane poprzez
naturalnie wysipujace pod pustyni prady Potencjalu
Magicznego, przez co mgjdysponowa wieloma
zaskakujcymi wiasciwosciami.

Pocatkowo kumici sprzedawali je podmikom,
ktérzy zagarniali wgkszas¢ zysku dla siebie. Obecnie
jednak w kadym wigkszym midcie zamieszkuje
rodzina kumicka, ktéra reprezentuje handlowe irggre
swych ziomkéw. Poza Kwiatami kumici sprzeglajes¢
wekulii (jest ona o wiele cieplejsza i bardziejekkia od
owczej welny), ubrania (niezagione podczas
pustynnych podrdy) oraz wyroby swego ekodzieta.
Trzech sfem dziatalngci kumitéw jest najmowanie i
w roli przewodnikbw oraz prowadzenie wilasnych
karawan. Ze wzghbu na swe specyficzne cechy i wiglk




znajomda¢ pustyi kumici s cenionymi przewodnikami.
Do rzeczy niezwykle rzadkich i nadzwyczaj dziwnych
nalezy zaginkcie karawany prowadzonej przez kugnit
Ich karawany najszybciej pokomnujpustynne szlaki,
czesto wykorzystujic sobie tylko znane skroty. Oprécz
wielbtadéw do transportu towaréw kumici wykorzystuj
dzermisy. Stworzenia te, przez niektérych uame za
nieistniepce, poruszaj sic niezwykle szybko tak po
pustyni, jak i pod powierzchai piasku. Schwytanie
dzermisa nalgy do nie lada wyczynéw, dlatego
smiatkowie, ktérym s} to udato, ciesz sie ogélnym
podziwem i szacunkiem rodu. To \#de dzkki
dzermisom karawany kumitdw as tak szybkie i
niezawodne. Koczownicy strzegajemnicy dermisow
réwnie pilnie, jak sekretu wydobywania Kwiatow
Pustyni.

Kumici nie posiadaj jednolitego systemu wierge—
kazde plem¢ modli sk do swojego opiekuna, ktory
zazwyczaj jest te mitycznym zataycielem grupy.
Oprocz tego, kumici, jedyni z pdd niziotkbw, sktadaj
hotd Sharami jako Krélowej Pusty- wiernie kultywugc
pamki¢ swej Stworzycielki. Funkcje kaptakie sprawuj
accusi (gdacy szamanami lub druidami — bowiem inne
profesje stanu kleryckiego prawie w ogoéle nie s
spotykane — czasami tylka:dn to astrologowie), ktorzy
zajmup sSie ofiarami, leczeniem, sprowadzaniem
deszczu, wrgeniem z piasku itp. Posiadajprestf
niemal réwny obieralnym wodzom rodowym (a nawet
wiekszy, bionc pod uwag, ze sprawuji swoj funkcje
dozywotnio, z& wodzowie — tylko czasowo). Ponadto
accusi petnj role ssdzidbw w sporach wewgtrzrodowych
i miedzyplemiennych (jgeli jednoczénie pcGwiccili sie
profesji klerka). Kade plem¢ ma swéj wkasny system
$wiat i obrzddéw, zwiazany z trybem zycia, jaki
prowadzi. Istnieje tylko jedna, wspdlna wszystkim
kumitom, uroczyst&, zwana Dniem Pierwszego
Pojawienia. Jest to paatka dnia, w ktorym przodkowie
wszystkich niziotkéw opécili jaskinie Kaal-al-Adsar i
dali pocatek tej rasie. Podcza$wigta kandydaci na
accusich przechodmbrzd wtajemniczenia, skladane s
tez ofiary za pomyinos¢ kolejnego roku, rozgizane s
wieksze spory. Kady rod ma obowizek minimum raz
na pe¢ lat uczestniczZy w tych uroczystéciach.
Pielgrzymki do swietego miejsca & bardzo ceste i
traktowane jako pokuta, rytuat oczyszezsj lub ofiara
na intencg prosby. Nie-kumici raczej nieasdopuszczani
do jaskini, za pozwolenie na uczestnictwo ¥wigcie
jest olbrzymim zaszczytem i dowodem uznania zengtro
spotecznéci kumickiej.

~Specjalng pozycje posrod tego dziwnego plemienia majq tzw.
Postaricy Pustyri. Sg to ponoc — jak donosza suftariscy badacze —
wybraricy tajemniczej bogini naczelnej kumitow - zwanej
Krdlowa Piasku. Posfaricy sq poteznymi, rytualnymi straznikami
Jjej kultu. Swym mocarnym, zbrojnym ramieniem chroniq nie
tylko sama wiare, ale i cala spotecznos¢ Dzieci Pustyni.
Najwierniejsi Postaricy maja ponoc¢ — jak powiadaja niektorzy z
almohadzkich koczownikow — moc zmiany ksztattow. By¢ moze
jest w tym jakies ziarnko prawdly, niejednokrotnie przeciez
napotykalismy ludy, ktorych cztonkowie potrafili zamieniac sie w
dzikie zwierzeta, zyskujac przez to nadludzka potege. Nie
wiadomo jednak jak mieliby wygladac owi kumiccy przemiericy.
Pewne swiatfo na to zagadnienie mogq rzucac, odnalezione
przez almohadzkich podroznikow rytualne naczynia accusich.
Malowidfa, ktore sie na nich znajdowaty, przedstawiaty
potzwierzecg istote o gfowie i sfersci shakala (jest to rodzaj
wilkowatego lisa zamieszkujgcego Maragistan). Nigdy jednak nie

widziano Posfaricow Pustyni w przemienionym obliczu — przez co
niektorzy nasi uczeni w ogdle powatpiewajq w ich nadnaturalne
moce. By¢ moze jednak, Ze nie przezyt nikt, kto bytby w stanie
nam o tym opowiedziec...”

Podstaw struktury spotecznej u kumitéw jest rodzina
— zwykle poligamiczna, o domirygej roli mgzczyzny,
choe spotyka si rowniez rodziny poliandryczne, gdzie to
kobieta jest wzniejsza, przez co tak mam maliwos¢
posiadania wielu mabnkdéw. Rodzina liczy najezciej
od pieciu do amiu os6b. Miodego kumit uwaza sk za
dorostego, kiedy upoluje pierwszego drapika
(obojtnie od pici — bowiem we wspodlnocie A&ty jej
cztonek musi dowi& umiegtnosci wprawnego
postugiwania & bronn). Wodza wybiera si na okres
trzyletni spéréd najstawniejszych wojownikow — gl
z& rodzinie przypadnie zaszczyt posiadanigrod
swych czionkow Posteca Pusty — to on, jako osoba
uswigcona, przejmuje pelaidowodztwa.

Rodziny kumickiezyja w grupach zwanych rodami (o
mniejszym lub wikszym pokrewiéstwie
wewretrznym). Liczebnéci rodéw g rézne i wahaj sie
od 400 do 1500 osOb. Najwdejszymi postaciami w
rodzie @: accusi, wédz i cztonkowie Rady Rodowej —
tworza ja najstarsi i najbardziej dwiadczeni
cztonkowie spoteczrici oraz wszyscy Posiay Pusty,
jacy znajdup sie w rodzie. W gestii tych 0sob Ag
podejmowanie decyzji w sprawach ki&h dla catego
rodu, rozgdzanie sporow itp.

Liczebnoé: Nie jest wiadomo, jak wielka populacja
moze zamieszkiwa& serca maragabijskich pusty ale
moze by ich 300-400 ty.

Najwazniejsze grupy kumitdw na Maragistanie:

* Plemi¢ Stonej Wody jest jedynym odtamem kumitow
prowadacym osiadly tryb zycia. Czilonkowie tego
plemienia, ktére liczy okoto 7000 giéw, zajmugie
wydobyciem soli w Idiimasie. Zdecydowana
wigkszas¢ pracuje przy wybywaniu solnych bryt,
nieliczni trudni sig prowadzeniem karawan lub
handlem. Plemi podzielone jest na 11 rodow,
majacych swe obozowiska przy odkrywkach soli.
Grupy te z reguly nie zmienigjmiejsca obozowania,
chat czasami dochodzi do niewielkich migracji w
rejonie ldzilmasy, zwazanych z aktualn sytuacy w
danej kopalni (kada grupa negocjuje warunki pracy
raz na rok).

* Plemig Pustynnego Shakala jest najwigkszym
szczepem kumickim — jego liczelbdoszacuje si na
ok. 35 tys¢écy osOb. Nie jest réwnieznana doktadna
liczba rodow, na ktére sidzieli. Kumici spod znaku
Pustynnego Shakala gprzewodnikami karawan; oni
rowniez dostarczaj najwickszej iloici Kwiatow
Pustyni. Oprécz najmowania ¢sijako przewodnicy
prowadza takze wilasne karawany, jako jedyni
uzywajac do tego celu zermiséw. Kumici z tego
plemienia § ponadto doskonatymi znawcami
potnocnych pusty — kto wie czy nie lepszymi ai
sami AlImohadowie.

* Plemi¢ Skalistego Piasku jest najmniej znanym
odtamem kumitéw. Zamieszkyj oni najdalej na
potudnie wysunite obszary pusty — tereny, skd
kumici rozpoceli swa ekspangj. Dostarczaj rzadkich
i najbardziej poszukiwanych okazow Kwiatow,
posrednica tez w handlu z Czarnymi Ludami.



Stanowd, najbardziej tradycyp czg$¢ rasy, petric
role opiekunéwswigtego miejsca.

Mechanika i zasady specjalne:

e Jezyk Humicki — ktérym postugaj sic kumici jest
forma dialektu gzyka Hobbickiego, wic czsciowo
mozna Ssg porozumig z istotami nim wkadagcymi.

« Podczas kreowania nowego bohatera-kumity korzysta
sie ze standardowych parametréw niziotkdw. Jedynie

w przypadku tabeli wzrostu/wagi nale zwiekszy¢
wielkosci wzrostu o0 20cm i wagi o 10 kg.

» wrodzona zdoln& Akomodacji — specjalne cechy

przystosowawcze, pozwadge zy¢ kumitom w tak
niesprzyjajcych warunkach powodajze: [1 PU] ich
odpornd¢ na temperatyr traktuje s¢ jakby byta
dwukrotnie wgksza nk w rzeczywistéci; [2 PU]
zaskg wszystkich zmystéw jest o polewwiekszy
nizby to wynikato ze wspétczynnikow (dotyczy tak
Infrawizji); [3 PU] MG powinien uwzgidni¢ cechy

zewretrzne zabezpieczge kumitdw przed piaskiem i
pytem przy wszelkiego rodzaju sytuacjach, gdy

dochodzi np. do zapylenia meggo za zdanie
podrani¢ oczy/wech itp. Mimo & nie s one w stanie

catkowicie uchrord kumitg np. przed czarem o takiej

naturze — to wydatnie zmniejsgo skuteczni.
e Zupetlnie inny spos6bzycia niz w przypadku
niziotkbw powodujeze mog oni piastowa profesg

barbarzyicy oraz berserkera (ale tylko w postaci

Postacéw Pustyni).
« Z powyzszych wzgéddw kumici mag catkowicie inne
rasowe predyspozycje do broni. Zyskdjl0 do proc,

czakramow (ktérych s wynalazcami) i w sztukach
walk bez broni; +5 do kos bojowych (kumici bowiem

jako nieliczni niziotkowie nie #ywaja kos jako

narzdzi typowo rolniczych; owszem — w takim celu
zostali obdarowani tym wynalazkiem przez bogow,

jednak z braku miwosci ich pierwotnego #ycia, do
perfekcji opanowali sztuk walki ta bronk; wysoko

cenione g takze specjalne egzemplarze kos bojowych
— 0 podwojnym ostrzu, z ktérych wytwarzania kumici

styma nie tylko na Maragistanie).

« Wszystkie te zdolriwi adaptacyjne zostaty jednak

okupione wysok cem — dlugad¢ zycia kumitdw
spadta bowiem do 125 lat...

INNE, ZAGINIONE CYWILIZACJE

Istniejg powtarzane z ust do ust legendy o prastarych
skupiskach ras nieludzkich znajaujgacych sie jakoby na terenach
przez ludzi nie zamieszkanych, mafo obecnie poznanych. Trudno
Jest mi powiedziec, czy jest to kolejna mrzonka zabobonnych
almohadow. Jako to bowiem nam, Swiatlym mieszkaricom
Macierzy, jest powszechnie wiadoma przypadfosc ciemnych,
niedorozwinietych  cywilizacyjnie  ludow  do  opisywania
nieznanych sobie krain aforyzmem: >>Tam Z2yjq Smoki...<<.
Taka najczesciej spotykana legenda, to ta opowiadajaca o
zamieszkujgcych  Barrube czarodziejach. W tej najmniej
rozpoznanej czesci archipelagu kryjq sie tajemnice, ktdre
zapewne zadziwityby niejednego naukowca. Coz z tego, skoro
nie wiadomo o nich nic pewnego, zas jedyne informacie
pochodza od awanturnikow i schwytanych piratow, c¢i zas moga
zmyslac!

Wsrdd niektorych Almohadow panuje bowiem przekonanie, ze
wiasnie dzungle sq kolebka wszelkiej magii, Ze tam narodzita sie
pradawna rasa magow-gigantow, ktorzy wiedze swa rozniesli po
catym archipelagu, dla siebie jednak zachowujac najgtebsze
sekrety. Ponoc ostatni przedstawiciele owej rasy wspomagali

Gattow w wielkie] wojnie z orkami. Pozniej wymarlj a ich
tajemnice nadal sq skrywane przez barrube. Dlatego tez od
pokoleri rozni, Zadni magicznej wiedzy czarownicy i kapfani
probuja wydrze¢ dzungli jej skarb, ale nie wiadomo, czy
ktoremus udata sie ta sztuka. Moc siedziby dawnych magow ma
przekraczac nawet potege karbunkutowej Czarnej Gory z krainy
Garamantow.

Mowi sie teZz o zielono owfosionych, dwunoznych ludziach,
ktorzy w czasie petni ksieZyca opuszczajg dzungle, by w
nadmorskich gorach urzadzac krwawe sabaty. O biatych wezach,
wypetzajacych z ukrytego posrod lasow miasta, by siac postrach
wsréd czarnych ludzi. O oslizglych ropuchach, straznikach
samotnych wiez z kamienia, rozsianych jak dzungla dfuga i
szeroka. O wedrujgcym  plemieniv  ludzi-panter,  ktorzy
pozostawiaja za sobq tylko zgliszcza i trupy. O bractwie magow,
strzegacych, by nikt niepowofany nie poznat najwiekszych
tajemnic lasow Maragabijskich. I o wielu innych, mniej lub
bardziej fantastycznych stworzeniach...”

TAJEMNICZY LUPIGLAA

J.] I 0 wielu innych, mniej lub bardziej fantastycznych
stworzeniach, takich jak chocby potezne, okryte fuska jaszczury
o homidalnej posturze, widywane przez niektorych Zeglarzy
posrod potudniowych Alearow. Ponoc kiedys luzne, sporadyczne
kontakty utrzymywali z nimi Gattowie (oni to zresziq nadali im
miano >>lupiglaa<<, co znaczy: >>ci, ktorzy majq fuski<<).
Niektorzy z weteranow twierdza, Ze na obrzezach tamtejszej
puszczy widzieli potezne budowle z ciosanego kamienia,
wielosegmentowe, schodkowe piramidy i tarasowe ziguraty — tak
potezne, ze zamki almohadow wydawaty sie przy nich jedynie
prymitywnymi chlewami.,

Jako ciekawostke Bajezyd podaje, iz kilku ujetych przez
Jjego wajsko piratow wspominato o ludziach-jaszczurach, na
ktorych rzekomo mieli sie natknqa¢ podczas polowania na
niewolnikow, na pofudniowych wybrzeZzach Maragabiji. Czy
Jjednak chodzi o jedne i te same istoty? Czy spotykane
gdzieniegdzie, na zachodzie i potudniu Kregu Wysp, budowle z
kamienia sq wiasnie ich dzietem? Czy majq one cokolwiek
wspdinego z tak dobrze znanymi nam repltylionami i ich
pobratymcami? Tego by¢ moze nie dowiemy sie jeszcze przez
dlugi czas...”




Tylko dla MG: W potudniowej cgsci Alearéw
rzeczywicie zamieszkuaj rozumne jaszczury. Nig
méwia jednak o sobie jako o ,lupiglaa”, to oklenie
jest im obce. Trzon tego mato znanego spolestze
stanowi bowiem lizardowie. Na Maragistan przybyli w
czasie Wielkiej Jaszczurzej dirowki, wyodebnili sig
bowiem z gléwnej grupy migracyjnej, pojacej na
zachod, ktérej to czlonkowie stragi staraytna
cywilizacje Albionu. Geneza potudniowo-wchodniego
dominium, ktére zatzyli ,lupiglaa” sicga podobnegd
okresu. Pocstkowo lud ten byt homogeniczny, bowiem
wszyscy (nieliczni zarazem) reptylioni, ktérzy wgmyli
w Wedréwke pozostali przy gtéwnej grupie osiedtw
zachodnich — oba %adominia utrzymywaty ze sab
bardzo rzadki i ograniczony kontakt, tak kulturojs i

rasowy. Dopiero od momentu w ktorym Imperiym

Archagasty umocnito §j stawiajc dominujca Sita
Archipelagu Centralnego wzrag si¢ ruch mgdzy tymi
trzema gléwnymi érodkami jaszczurzej cywilizacji
Wociaz jednak — ze wzgbu na ogromne odledgioi (i
dodatkovs przeszkod na morzach potudniowych W
postaci Kipieli Rowéw) — byla to komunikacja
marginalna. Wielokrotnie zdarzatogsize podrénicy z
zachodu i macierzy,
decydowali s} tu osiedlé na state. Poded powrotna
bowiem byta jeszcze bardziej niebezpieczna i

reptyliondbw w Dominium Réwnikowym (tak bowie
zwykli nazywa tutejsze kolonie ich mieszkey) byt

jednak znikomy, przeto i populacja zaladynow, ktpra

D

poézniej sk pojawita, byla nieliczna (wielokrotni
wigksza jednak i w Imperium). J&i zas$ przyjrze sig
obecnemu przekrojowi tego spofesigeva, zaskakapa
wydaje s¢ by¢ nader liczna populacja zaurusopw.
Zaskakugca tym bardziej,ze na calym Archipelagul

Potudniowo Wschodnim nie widziano nigdy smokdw.
Nie wystpuja o nich relacje ani w pismach almohaddw,

ani w legendach pozostatych koczownikow. Jakcwi
wytlumaczy to zjawisko? By moze odpowiedzi na to
pytanie jest stara, lizardmska legenda — wedle, ktorgj
jedyna wiksza i w miag zorganizowana grupa Wielkich
Skrzydlatych, jaka przybyta w czasie Smoczejddwki
na Maragistan zawarta wieczyste przymierze z whailda
lizardéw. Na jego mocy smoczy lud miat pozostawa

ukryciu, zobowizujac sk jedynie do ochrony
jaszczurzych kolonii, gdyby grozito im
niebezpieczistwo. Wielki Smoki wmieszaly si

prawdopodobnie pod odmienipnpostaci w szeregi
jaszczurzego spotecrstwa — i to prawdopodobnie je
powod, dla ktérego nikt nigdy nie widziat ich
prawdziwej postaci. By moze w dzisiejszych czasad
mozna spotké na Maragistanie jakiepojedyncze smoki
przybyte tu ju po Smoczym Exodusie, jednak rjie
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ujawniap ~one  swej  obecroi. Najbardziej
prawdopodobnym  miejscem  spotkania  Wielkich
Skrzydlatych (nie Zwizany lizardmeéskim

przymierzem) bylaby Barruba, a w szczegétid
tytaniczne gory, wyrastage w jej sercu.

W zamierzchtych czasach kolonie
obejmowaly terytoria rozegajace s¢ wzdtuz wiekszaci
zachodnich i potudniowych wybrze Archipelagu.
Tworzyly jeden organizm patwowy — wspomniane ju
wczesniej Dominium  Rownikowe. Gioéwna wiadza

nalezata tam pospotu do Wielkiego Zboru i Naczelnggo

po dotarciu na Maragistan,

nikt
woéwczas nie dawat gwarancji jej powodzenia. Odsxjtek

jaszczurpw

Wiecu - obu skladagych seé z rownorzdnych
reprezentacji kadej z kolonii, z tymze wiec (sprawujcy
wtadz; gospodarczi polityczr) wybierany byt spéréd
ludu, a zbér (ktéremu przynaista wtadza wojskowa
religijna — a jéli byto trzeba to take sidowa) tworzyli
reprezentanci lokalnych organéw zadzapcych -

zwykle skupionych w gkach jaszczurzej szlachty |i

arystokracji. Gltoéwne @odki tego péstwa znajdowaly
sic kiedyy na dalekim potudniu. Jednym
najwazniejszych bylo najwksze miasto-twierdzd
wybudowane pé&rodku drungli, na brzegami jeziora

przez jaszczurO6w zwanym Ksgycowa Tarcz. Osrodek
ten nosit mianoGatixgla a wokot niego skupione byk
mndstwo malutkich osad rzenfieiczych, rolniczych i
wydobywczych — dungla bowiem przez jaszczurg
uwazana byla za miejsce przyjazne, znacznie bard
goscinne ni pustynie i sawanny. Drugim vaym
osrodkiem byt wielki port Machtihatuu — patony na
niewielkim, nadmorskim cyplu, na potudnie od jezio
Oprocz tych dwéch miast istniato jeszcze kilka icimy-
rozsianych po catym wybrze srodkowego potudnia

srodkowego zachodu —etacych centrami tamtejszyc
prowincji — jednak ich nazwy z biegiem czasu zataig

w pamkci rozumnych. Wiele jednak wysitkoy
kosztowato jaszczury wydzieranie dziczy jej bogact
utrzymywanie pastwa w fadzie i dostatku. Mimozi
okrety handlowe Dominium przemierzaty cate zachod
i potudniowe wody a handle gazy koloniami kwitt w
najlepsze — wielu synéw jaszczurzego plemieniaittrd
zycie w walce z dzikimi bestiami, ktore zebt Barruby
co jaki czas najedzaly ich terytoria. W tych eizkich i

zmiennych warunkach rozumne gady nie zaprzeq
jednak dalszej ekspansji waptdziczy. Gdy zaposurli

siec daleko na potnoc, poczynili wiele zaskadayjch
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odkry¢ — ktore przerwata jednak straszliwa wojna, jakq w

owym czasie nawiedzita Dominium. Ktdrdbowiem z
kolejnych wypraw badawczych natita sk na nieznanyf
(w kazdym razie nieznanych miesziGom Dominium)
lud inteligentnych wzy o bialej tusce. Istoty td
zaoferowaly koloniom bardzo korzystne przymier
chetne przysipi¢c do wymiany handlowej z nowyr
sasiadem. Podejrzenia przywddcow Wiecu i Zbq
wzbudzity jednak zapisy, moéwte o swobodnyn
przemieszczaniu i wojsk obu armii wewstrz ich
terytoriow. W otoczeniu, jakim jestzdngla zdarza si
bowiem niejednokrotnieze bardzo trudno o utrzyman
jakiejkolwiek granicy — dwa @wodki ludngici mog za&
oddziel& nieprzebyte ogpy dziczy. W takich
okolicznaiciach bardzo tatwo byloby doprowadzdo
rozbicia jednéci paistwa — i to nie koniecznie prze
wrogow (wezogtowi jawili sie za& jako sojusznicy)
wystarczyto by bowiem utworzy siet faktorii
handlowych, ktére skupiag ladowy handel wewitrz
Barruby uzalenity by od siebie wiksza¢ prowingji

Dominium. Z tego powodu dlugo nie potrafiofo

zdecydowd sie na podpisanie traktatu. Atpliwosci
rozwialy sk za& catkowicie, gdy na jaw wyszh
stara@ytne proroctwa — zapisane p@n@szcze u zarani
Czasu Reptyliondw, w Xgach Objawié na
Kamiennych Tablicach. Mowa byta w nicke na Ochrii
w dawnych czasach, nim jeszcze rozumni przybyli
Gorokd, pojawita st pokzna rasa homidalnyc
wezoludzi z Obcej Sfery, zwanych Jesalkaats. Byli

na
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studzy ciemnéci, postacy Zta, ktérzy siali strach



terror nawet p&dd 6wczesnych, dzikich mieszia@w
kontynentu. Wojny z nimi mieli tocZyosamotnieni w
swych nielicznych palcéwkach cztonkowie R
Kolonizatoréw, gdzie gtéwny prym wiedli chimerowi
Nim z& udalo s Gwiezdnym Dzieciom pokoga
siepaczy mroku — ci adyli sprowadzt swych
poplecznikéw i stugéw. By rozprzestrzenilie gpo tym
Swiecie nawet jéi ich wladcy ulega. Owymi istotami
byli Ketsalarksi, przewrotna rasa inteligentnyclzyw—

mistrzow kltamstwa, zdrady i podpu, zd wielka ich
liczba uszta  spod kagzej  sprawiedliwéci

Kolonizatoréw. Straszliwa ta rasa — mimostabsza od
swych protektoréw — miata ktéregodnia powtdrnie
sprowadzt swych pandw, tak jak oni uczynili to z nin
Nie wiadomo dokladnie, kto ujawnit te proroctwa edu
w takiej chwili, jednak Wiec i Zbor wiedziaty ju co
nalezy pocz¢. By zapobiec ziszczeniugsprzepowiedni
— pelni  determinacji lizardowie wydali wajn
Plemieniowi Zla. Nie mogli jednak wiedZie ze

wyrokiem losu wszystko zostato Zudopetnione, 3
Siepacze Mroku ponownieagiali pod swiattem staica.
Jednak byto to w innym jumiejscu i inny (ché bratni)
lud musiat stam im na przeciw...

Tutaj z&, pasrod nieprzyjaznego terytorium — wydali
gory przegram walke wrogowi, zamieszkagego
Barrub; od tyshcleci. Pomimo swego ¢stwa i
zealotyzmu, majestatyczne,  kamienne  twier
jaszczurow padaly jedna po drugiej — pod cios
przewaajacych liczebnie hord ciemioi. | chat udato
im sie zjednoczy pod swym sztandarem wiele obcy
plemion dwungli — upadli ostatecznie od zdradzieckig
ciosu, ktory nadszedt znienacka. Ustne przekazyitpd
bowiem, # u boku Dominium stagti nawet magowie-
giganci i mimo, z nie wspierali ich otwarcie — na po
walki, to rada i pomoc byla nieoceniona. \éie wtedy,
za spraw tajnych spiskéw i intryg wy — miedzy
sojusznikami doszio do roztamu — magowie wpig

poktocili sig¢ z jaszczurami, a potem otwarcie przegi
nim wyshpili. Dominium stagto w obliczu ostateczne

kleski — uwiktane w woja na dwa fronty. Jego gtown
sity zostaty bowiem odete w otoczonej przez giganté
stolicy. Wielkie masy cywilnej ludrici zdotano
ewakuowé na poOtwysep pod Machtihatuu, ale w
strore podchzaty wielkie hordy wzy — gotowe potayc
ostateczny kres koloniom jaszczuréw. W krytyczn
momencie czarnoksinicy wroga zatopili prawie cat
flotyll¢ Lizardow — kt6g miano ewakuow@ludnasé na
zachodnie wybrzee. Zdesperowani przywédcy n
wiedzieli juz co czyné. Wtedy to jeden z petnych
kaptanéw-pomazaoéw Lahagana pogli samobojczy
krok — za cea zycia swego i najbliszych pragac
uratowa& reszt bezbronnego ludu. Raz jeszcze sky
cze$¢ magii, ktoy weze zatopity ich okgty i siegnat ku
mocy swego boga. Podobno wgsmt ziemia i morzem
tak, ze cypel wraz z portem agtizyt sk od Maragabiji i
podryfowat w otwarte morze. To wydarzenie dalag
pocatek legendom o Plywagej Wyspie. Nie wiadomd

bowiem dokiladnie co sistato z jaszczurzym mistykiemn

(za&$ zadna kronika nie podaje jego imienia) ani sam
cudownie ocalonym portem. Wiadomo jedynie po
pewnym czasie w potudniowej €i zachodniegd
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wybrzeza pojawity s¢ nagle z nikd spore grupy
uchodcow, ktore zaogy nawotywa do opuszczenid
zagraonych prowincji, bowiem kiska stotecznej armi

miata by juz przeadzona. Przez nagine lata
Dominium cofalo s coraz bardziej na péinog,
pozostawiajc za soh wiele bezludnych osiedli. ¥e
z& wciaz postpowaly o krok za nimi. Szykowaltysdo
ostatecznego ataku. Doszedt by on do skutku, gdyjdy
to, ze na tyly armii zta uderzyto kilka najekiszych
plemion ludzi, ktére pogkaly z Barruby wslad za
swymi jaszczurzymi  sojusznikami.  Atakiem |z
zaskoczenia rozgromili ggowa armie — jednak odeici
przez pozostate wzdngli sity nie mogli powr6d do
swych siedzib. Zatrzymali &iza& posréd ogromnej,
bezludnej krainy — jaszczurowie bowiem nigdy
powrdcili juz do swych kolonii, nie mag dostatecznych
sit by je ostont odpowiedni liczba wojska. Ludzie wjc
sita rzeczy osiedlili s w tej czsci Zachodniej
Maragabiji — dajc p&niej pocatek istniepcych tu po
dzi§ dzieh krélestwom czarnych.

Nie zachowaly te zadne dokumenty, ktére miatylyy
swiadczy o0 losie osamotnionej, pozostawionej
pastve Barruby, stolicy. Ponb weterani, ktorym udaiq
sie wydost& z dzungli mowili, iz giganci w kdicu
odstpili — nie mogc zdoby twierdzy. Jakim jednal
cudem odgita od Dominium samotna placéwka miatapy
przetrwa& do dnia dzisiejszego? dlie nie zostala
opuszczona, to musiataby posiadgakies morskie
polaczenie z now centra4. Pcrod gadziego ludd
chodz plotki, ze to owa Plywajca Wyspa miata by ldy
tym pohczeniem. Ponb kursuje ona regularnie od
Alearéw @& do wybrzéa na wysokéci Ksiezycowej
Tarczy, zapewniaf wezet handlowy. Nie istnigjjednak
zadne uznane i sprawdzone dowody na poparcie ]
Jelli wladze jaszczuréw rzeczywdie podgly takie
przedsgwziecie — to trzymaj je w najgebszej
tajemnicy. | nic w tym dziwnego...

W czasach obecnych Dominium Réwnikowe zosfato
ograniczone tylko do potudniowej gzi Alearéw — tam
gdzie rasa rozumnych gadéw wycofata estatecznie
by zgrupowa swe sity. Nigdy jednak nie ponowioro
kolonizacji Maragabiji — za Potudniowe Aleary Z
dalekiej i malto istotnej prowincji staly ¢sicentrum
panstwa. O sluszri@i decyzji zatrzymujcej dalsze
podboje swiadczy chéby fakt, ze od wielu wiekdéw
ludnai¢ tej krainy nie cierpi gtodu iguzy (cha daleko
im do antycznego bogactwa),$zgej intelektualne elity]
osiagrely szczyt rozkwitu kulturowego (tak dalege
zaawansowanegoze mana by go ja uzn& za
dekadengj). Przez to ,lupiglaa” w ogole nie odczuwd]
potrzeby kontaktéw z innymi rasami Maragistafu,
stawiapc na izolacjonizm. Jest to powdd, dla ktorggo
inni rozumni nie maj prawie zadnych informacji o
Dominium — niejednokrotnie bigc jego mieszkécow
za... dzikie zwiergta lub nawet potwory czy demon
Wiadomo tylko, ze czasami z wihasnej inicjatyw
nawizuja sporadycza wymiare handlovy z hailuarami
czy ..orkami (bowiem Dominium nie bralo
bezpdredniego udziatu wswietej Wojnie z Archagast
— czlonkowie obu p@stw nie uwaaja wiec siebie
nawzajem za ,odwiecznych wrogoéw”). Sami pozastgj
na uboczu Maragistanu, bezfitde jednak ¢pia wszelkie
proby ingerencji w ich sprawy. Dlategoztavyprawy
osadnicze almohadéw za Zym razem byly tai
krwawo rozgramiane. Glowne, portowe sradki
jaszczurzego plemienia mieszcgic na 3 najwkszych
wyspach Potudniowych Alearéw. Ocalale terytoy
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zostaly bowiem od nowa podzielone na prowincje,
kazdej odpowiada zwykle jedna z wysp. Miasta, kt
petna nadrzdm role w paistwie ¢ jednoczénie
jedynymi  ufortyfikowanymi i  zurbanizowanyni
osiedlami — cafa reszta ludimd mieszka w diych
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osadach o charakterze warownych wsi — rozrzuconych

po wszystkich wyspach. Do tego zwykle doktad
ukrytych przed wzrokiem obcych. Za ngwstolice
kolonistow (i siedzih Naczelnego Wiecu) uwa sk
zbudowany jeszcze w stasdnosci Valparyx. Sklada si
on w sumie z 3 e&ci (portowo-handlowej, mieszkalnd
rzemiglniczej i administracyjnej) — jedna po drugi
wybudowanych w tarasowym masywie skalnym i
brzegami morza. W sumie gd osiedle jest rozrzucon
na przestrzeni kilku mil, Zakazda z ufortyfikowanych
dzielnic pohczona jest z nagtna dodatkowo przez
potezne, podwdjne mury. SiedzibWielkiego Zboru, a
jednoczénie centrum militarnym Dominium jest mias
wysunkte najdalej na p6tnoc — Xal-Carash. Jest to 0s
wybudowana na przestrzeni ostatnich kilku wiekémss-
jej architektura odpowiada najnowszym (dekadenck
trendom. Na tutejszej wyspie miesacgie zas gtdwne
stocznie jaszczurow, otoczone spdiczba stuzebnych
wsi — jest to wgc najbardziej zaludniona prowincja, &h
postronnym obserwatorom kraina ta zaowyd& si¢
dzika i nieprzystpna. Ostatnim waym miastem jes
pochodzce z przelomu epok Comodoro, spehpia
niejako rok centrum religijnego, tu bowiem znajdugic
gtébwne cmentarze, w ktérych — oprécz bohaterd
weteranbw wojny z wami - pochowani $
najwybitniejsi kolonéci. Miasto owo wykazuje tade
najwiecej sladéw bytowania smokdéw. Na ich dézew
dawnych wiekach powstalo mnoéstwo poéw z
rzadkich  kruszcédw i surowcédw, niejednokrotn
naturalnej wielkéci, przez co gdyby ktoobcy dotart tu,
zaniemialby od ogromu zgromadzonych bogactw...
Je&li chodzi o sity zbrojne jaszczuréw, to wgi
dysponu oni spos flota, w gtébwnej mierze morsk
ktéra ma chrori wyspy przed obcymi przybyszan
Poniewa na Maragistanie nie wygiuja zadne godne
uwagi gady, ktére mama byto udomowd — lizardowie
dla swej kawalerii sprowadzili specjalnie z ArcHamgu
Pagczego gatunek Ognistych Jaszczuréw. Minionie
doréwnuj one potga swym kamiennym kuzynon]

doskonale przystosowalyesdo tutejszego klimatu. Dla

lekkiej kawalerii udato s zal oswot — zapewne
wykradzione trytonom — morskadowe ptazy, zwane
Koziorozcami. Jest to chyba jedyny przypadedywania
tych zwierat poza domenami Panéw ¢bin. Od czasow
podboju dungli prawie nie istnieje tutaj klasyczn
piechota — zamiast niej utworzono specjalne, ¢c
nieliczne oddzialy ,spieszone”, ktére do ew. pobki
docieraj wierzchem (jednoczeie transportujc wiasne
wyposaenie i prowiant), za& walca z ziemi -
zostawiagc swe wierzchowce poza terenem zniag
Warto wspomnié€ o armii... powietrznej! Kolostci z
Dominium — podobnie jak ich kuzyni z Alvarionat
posiedli bowiem sztuk budowania podniebnyc
okretéw. Inaczej jednak mi u ludzi, nie unoszonyc
gazami tejszymi od powietrza, ale negtranych przy
pomocy podznej, staraytnej magii. Dzisiaj jednak flotd
ta jest szcatkowa — wiksza¢é okretow zostata bowiemn
zniszczona w walkach z gigantami. Zapomniang
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wiele z antycznej wiedzy i mocy, ktére pozwala

W

utrzymywa tak liczny, owej floty, stan. Za to w dzikigj
Barrubie lizardowie spotkali pewien gatunek latgih
gadéw — o smuklych, szpiczastych gtowach i wielkigh
btoniastych skrzydtach, ktére doskonale nadawahydsi
tresowania na powietrzne wierzchowce. Oddziatych ni
sie skladajce stanowj obecnie gtéwa site podniebnych
jezdzcow — chromi i patrolup najwazniejsze miejscq
prowinciji.

Struktura spoteczna lizardéw i zamieszkyich z nimi
wspotbraci nie zmienita sizbytnio, pomimo tak gwattof
wnych zamieci losu. Jedynéznica — dostrzegakn przy
blizszym kontakcie ze spoteczom Dominium jest pe-
wne rozlinienie hierarchicznych stosunkow weatnz-
nych oraz znaeze ograniczenie wptywow i pozycji ary
stokracji wzgédem pozostatych klas spotecznych. vy
tkowo silne g tu bowiem kasty czarodziejskagtnierska
i spoteczna, gdy typowo tradycjonalistyczny kleycer-
stwo uleglty marginalizaciji.

Liczebnosé: nie wiadomo do kica jak wielka jest popuf

lacja lupiglaa; najwikszy oddziat z jakim przyszto wa

czy¢ almohadom na piach Aleardw liczyt ponad 100

lekkozbrojnych wojownikéw (ludzie bowiem nigdy nle

mieli do czynienia z ich gtéwnymi sitami); na poalsie

tego mana szacowaich ludna¢ na 400-500

Znane Miasta:

» StotecznyValparyx: to potzne, niedosipne dla ob-
cych (wyptek mog stanowt inne inteligentne jasz
czury) miasto portowe jest otoczone kilkoma {ger-
niami muréw, z ktérych kaly kolejny obwdd jest wy-
budowany powyej poprzedniego (co ate sk z tara-
sowym utaenie dzielnic miasta). M@ sk tam znaj-
dowa nawet i 60 ty mieszkacow, kilkandcie swia-
tyn i targowisk, na state stacjonujeztezesé¢ floty wo-
jennej — w kadej chwili gotowej odeprzejakikolwiek
atak.

» Comodoro — podobnie jak stolica, z tyrae maoze li-
czy¢ ponad 30 t§. mieszkacow, swiatyn jest na pe-
wno wigcej niz targéw, za gtowma dzielnie; zajmuje
potezny kompleks kultowy, &dacy takze siedzila wie-
lu uczelni religijnych.

» Xal-Carash — podobnie jak stolica, ale mag nie
wiecej niz 40 tys. mieszkacOw, ok. 10 targowisk
kilka swiatyn, gtébwna dzielnica stanowi zamkty
kompleks militarny, mieszazy koszary, kwatery
dowodzenia i miejsca szkdale

* jedli zas chodzi oGatixgla i Machtihatuu, to w kar-
cowy okresie swejwietnasci miasta te liczyty ponad
50 tys. mieszkacow; jesli jednak wciz istniejs, to z
pewndcia znacznie s wyludnity, liczac nie wkcej
niz potowe swego stanu z okresu antyczawjetnasci;
spora cz& dzielnic pewnie Igy juz w gruzach.

J

SEKRET ~ ATHAVERLY - ,ZAGINIONEGO Z
DOMOW”

,Zas najdziwniejszq jest legenda o upiornej twierdzy-widmo,
zamieszkiwanej przez przypominajacych ludzi potdemony. Ma sie
ona czasem ukazywac nieostroznym  Zeglarzom, ktorzy
nieopatrznie zapuszczq sie zbyt daleko na potudniowe wybrzeZa
Morza Zwartego. Ma byc to ponoc spowite we mgle zamczysko
na szczycie urwistego klifu, o poteznej, niebosieznej wiezy (lub
tez kilku pofaczonych ze soba wiez, przestania mijajg sie tu
bowiem w tresci) ponuro stojacej na strazy okolicznych ziem.
Niektorzy utrzymujg, ze widzieli wraki smukfych okretow,



zagrzebanych w piaskach mierzei ciggngcej sie z zachodu na
wschdd, u podndzy kiifu. Inni zas twierdza, Zze wcale nie sq to
wraki, ale jarzgce sie dziwnym Swiattem upiorne okrety, ktdre —
gady opuszczaja swoj port — plywaja z martwag zatoga, zatapiajac
statki almohadow.

Bejezyd dotart zas do zapisu relacji (sprzed ponad 7 wiekow,)
Jjednego z kapitanow saabejskiego dZunka, ktory patrolujac
tamtejsze wody natknat sie na eskadre tajemniczych statkow.
Poczatkowo wzigt je za almohadzkich piratow — bowiem nosity
na masztach charakterystyczne, trdjkgtne Zagle (co prawda o
dziwnym olinowaniu i takielunku). Ruszyt w slad za nimi — majgc
zamiar sledzic tak dfugo, az sie rozdziela — by wyfapac je
pojedynczo. Im dftuzej jednak scigat nieznang eskadre, tym
bardziej odstawaft z tytu. W pewnym momencie zanotowat nawet
w dzienniku poktadowym, Ze owi — z pewnoscig demoniczny —
Zeglarze plywajq sobie po tych wodach niejako smiejac sie
otwarcie w twarz ludziom. UZywajq bowiem almohadzkich Zagli
na masztach — ale Zaden almohadzki okret nie jest w stanie
plynac z tak wysokg zwrotnoscia i szybkosciq. Mimo, iz okrety
wyprzedzaly wojennego dzunka o wiele mil, to kapitan byt w
stanie Sledzic je jeszcze przez wiele dnj, az opuscili Morze
Zwarte, mineli granice Morza Otoczonego i wyplyneli na otwarte
wody potudnia. Majaczqaca na horyzoncie eskadra obrafa zas kurs
ku potudniowym wybrzezom Maragabiji — co ostatecznie rozwiato
podejrzenia kapitana, wzgledem nieznanych marynarzy, o
piractwo (ci bowiem po dfugich rejsach z Morza Zwartego
udawali sfe do kryjowek na potnocy). Dzunk podazat jeszcze za
statkami przez kilka tygodni az zapuscit sie tak daleko w
nieznane wody, ze zaczynato brakowac zatodze zapasow. Nie
chcac prowokowac buntu, kapitan podjat decyzje o powrocie do
Porgady. Tymczasem eskadra raczo kontynuowata swoj wojaz ku
potudniowemu wybrzezu. Zupetnie jakby miata pewnosc cos tam

s

znalezc...

(dopisek na marginesie ksiegi)

L2Zupetnie nie zaprzatataby mej uwagi owa opowiesc, gdyby
nie to, Zem w relacji tego kapitana znalazt wzmianke o
symbolach, jakie nosily Zagle owej eskadry. A byt to na
bfekitnym tle srebrny krzyZz, ktdrego ramiona sktadaty sie ze
stykajacych wierzchotkami tréjkatach prostokatnych. Mnie zas to
wydafto sie to skqds znajome. Nie moggc jednak skojarzyc¢
rzeczonego symbolu — dfugo nie dawatem swym myslom
spokoju.

Dopiero potem — czystym przypadkiem — przyszto olsnienie.
Przegladajgc bowiem stare woluminy heraldyczne, odnalaztem
Zrédfo mego niepokoju. Otdz ujrzatem tam rysunki dobitnie
Swiadczace o tym, iz jedno z arystokratycznych plemion elfow —
cztonkowie Domu Athaverly — uzywali za herb symbolu czterech
okretow (o trojkatnych, elfickich Zaglach), utozonych w krzyz, co

miato przedstawiac fch wypfywanie w cztery strony swiata.
Znalaztem tam tez wskazowke, o tym, Ze linia gidwnego rodu
tego domu w herbie nosita uproszczong wersje owej figury —
tzw. elficki krzyz — do ztudzenia przypominajacy emblemat
wspomnianej, upiornej eskadry. Z rodu owego zas wywodzit sie
Etilon Tagelion i jego potomek Imal. Czy wiec owe na wpot
szalone relacje almohadzkich Zeglarzy majq cos wspdinego z
tajemniczym zaginieciem wyprawy Imala Zeglarza na morzach
Potfudnia? Nie jestem w stanie wydac rozstrzygajacego
twierdzenia, bowiem Zrddfa — zardwno tuskoskdrych jak i
szpiczastouchych — milczg na ten temat...”

Tylko dla MG: Powszechnie moéwi i wsréd
mieszkacow potnocnych krainze istnieje tylko 5 Elfich
Doméw — szosty Zawymart doszegtnie juz w czasach
antycznych. Nie jest to jednak do raa prawda.
Owszem - ostatni czlonkowie Szostego Domu| —
Athaverly, odeszli wraz z Imaleteglarzem. Zebrat of
bowiem wszystkich elféw szlachetnej krwi, ktorgy
uznawali Sw przynalenosé¢ do owego
arystokratycznego klanu i wyruszyt wraz wiglilota
morskich elféow daleko, daleko na potudnie.a&knie
dane mu ja byto powrdct...

Nim jednak opécit ostatnie krace najdalszych wysj
potudniowych Pajczego Archipelagu, dotart on do
tajemniczego i nieznanego muwdl, lezacego na
potudniowym zachodzie. Jakesdzisiaj uwaa, musiata
to by zapewne Potludniowa Maragabija. Tal
przypuszczenia potwierdzaj relacg zwiadowcow
Jupiglaa” — zapisane jeszcze w antycznych ,Krouikg
z Gatixgla” (ktére udato si uratowd& z wojennej
pozogi). W zamierzchtych czasach obie te rasy
nawigzaly ze sob staly, ché niezbyt intensywny
kontakt. Grupka elfow Athaverly, wraz trzectzescia
floty morskich braci pozostata na wybzagh Morza
Zwartego - by oczekiwa powrotu Imala — i
przygotowa tu baz wypadow. Gdy reszta peeglowata
na potudnie, ci zabrali giza zal@genie portu. Wznigi
potezna twierdz, ze za& ich liczba nie byla wielka
zaprzgli do pomocy patzna magk, by chronita i kryta
ich nowy dom przed nieznanymi wrogami, na jak|ch
mogli sk natkm¢ posrod tych nieznanychatiéw. Czas
mijat — za& dzigki przychylngci bogbéw i bogactwoni
jakie otworzyly elfom tropikalne lasy, ich Dom rost
site i liczebndg¢. Zaszio to tak daleceze postanowili
wystat wyprawe w glab ladu, by dotrzé na drug strore
wyspy. Podraowali tak przez wiele dni, wzdiurzek i
jezior, ktérych w tym rejonie Maragistanu byta abst
— & w koncu dotarli na wybrzee. Tam zé& postanowili
zalazy¢ drugie, blgniacze osiedle. Dgki temu wignie
nawizali kontakt i wymian handlow z Dominium
Rownikowym. Mijaly jednak dilugie lata, przemtin
cale elfie pokolenie — a po tysu lat podrénicy z
najdalszego potudnia wgi nie powrdcili. Gdy ja nie
bylo nadziei,ze Imal zyje, ostatni elfowie Athaverly
postanowili nie wracajuz na potnoc — tylko zostatutaj
i oczekiwa przybycia potomkéwzeglarzy, bo wiara W
to byla nieztomna, silniejsza od raz&u. Liczyli, ze
bogactwa tej krainy pozwplim kiedys urosmé w sike
tak liczra, by mogli samemu wystawipotkzna flote
ekspedycyjn, ktéra ruszy na poszukiwaniaddéw po
Zaginionych.

Oba osiedla rzeczy¥gie zaczly umacnig@ swe
panowanieze zg przez potudniow i pétnocry krairg
rzek i jezior mana bytozeglowa smuklymi szebekam
daleko w gib ladu (potem z&elfy przenosity swe statki
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na krotkim odcinku przezzingk za pomog magii),
przeds¢wzieli plany stworzenia kanatu integagego
obie krainy wodsrodladowych. Dzgki temu mdliwe
staloby s polczenie obu miast przez peavin szybla
drogg w poprzek Barruby — bez atnych i
czasochtonnych rejséw wzdipotudniowego wybrze.

Plany te przerwat jednak pogrom wojny, ktd
wybuchta w Dominium. Elfy bowiem wspierat
rozumnych jaszczurOw przeciwkoeiom, gdy za do
walki wiaczyli sie giganci magowie, Athaverly wysta
przeciwko nim prawie catswa armie hdowa. Giganci
dysponowali si tak potzna, ze po zdobyciu Gatixgla
pewndcia zaczliby poszukiw& kolejnych wrogéw i
skarbow do zdobycia — komusiat ich powstrzyma
Walki w dzungli wykrwawity jednak elféw tak dalecee
musieli salwowa sig ucieczlkk do swych twierdz
Wysitek nie poszedt na marne — tytaniczni czarddz
nie zdobyli bowiem stolicy jaszczuréw. £dednak z
tego, skoro Dominium wycofato esi z potudnia,
pozostawiajc ta kraine na pastw dziczy. Domowi
Athaverly rzeczywicie zaczto grozi wymarcie,
dlatego poniechali dalszej ekspansji na wiele stulo
dnia dzisiejszego legzjeszcze zadawnione rany”’ p
tamtych wydarzeniach.

Ich liczba jest niewielka — skupili gsiwokét owych
dwadch cytadel — oddalonych od siebie setkami nsibva
tropikalnych. Rzadko kiedy opuszczajwoje chronione
magh siedziby — sid zapewne owe opowde o
demonach i statkach-widmach. Kontaktow seiatem
zewretrznym nie utrzymuj prawie zadnych, z& ich
gospodarka wegetuje od bardzo dawna — azykazdy
kolejny dziex w tym dzikim kraju brutalnym zmaganie
0 zachowanie jakiego cywilizowanego poziomd
egzystencji. Barruba z sojuszniczki — statavaiogiem —
i zapewne maczali w tym swe palce giganci magq
Jezeli kogokolwiek mana by podejrzewai oskagaé o
przyczynienie & do wyginkcia tego tajemniczeg
plemienia — to winie elfow. Powodow ku temu mieliza
za nadto.

Oba osiedla nie stanogi spéjnego organizmii

paistwowego — $ od siebie niezalme. W obu od
pokolen — wedle tradycji — na wladcéw wybierae g
potomkéw najbliszych krewnych ImaléZeglarza. Nal
potnocy linia ta wywodzi si od Dalakhalla Mistyka
bratanka Glowy Domu; Zana potudniu wladz w
dawnych czasach sprawowata Fionanna Pote
imalowa siostrzenica. Oba ,ksitewka” prawie w ogole
nie posiadaj juz armii ladowej — poza gwardichronica

kazda z twierdz i niewielkimi oddziatami zwiadowcdéwy.

Znacznie lepiej sytuacja magsi flota — ta bowiem
zostata odbudowana ze znisztzeojennych, jednak
zajgto to morskim elfom wiele stuleci. \kszas¢
jednostek stoi zawsze w portach, sporadycznie t
wypuszczajc Sk w rejsy patrolowe i badawcze
czasem - gdy cze§gobardzo potrzebyj — take
lupiezcze). Tylko w potudniowej twierdzy kultywujees
raz na Kkilka, kilkangcie lat tradycyja Wyprawe
Poszukiwawcz — ku Najdalszemu Potudniu, na ostat
ze znanych kr&ow Archipelagu Papzego, by
wypatrywa& Tych, Co Zaginli Na Morzu...

Potnocna twierdza od czasu do czasu wysytaan
Luroczysta¢” kilka okretow, by podtrzymywé pamié o
przodkach. W ogdln@i bowiem, elfy nie wtcaja sie
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sobie nawzajem w ,parad nie mah tez ambicji

mieszania & do spraw ludéw w pozostatych ggziach

Maragistanu. Biada jednak szétem, ktérzy chcieliby
zawtaszczy ostatnie domeny Domu Athaverly. To wi
sa przecig Krolowie Morz i Oceandw, niedoignieni

wladcy wod i wiatru. Mato ktora flota potudniwg
zachodniej krainy bytaby w stanie dotrzyiman pola —
nie moéwac juz o zwyckstwie. Ci, ktérzy w przeszégi

podejmowali si takich stracgéczych krokéw — zwabien
nadziejp na staraytne skarby i paizne przedmioty]
magiczne — do dgispoczywaj na dnie morza. Mac
elfiej magii uwkzieni miedzy zyciem asmiercia...

Liczebnosé: prawdopodobnie w kalej z twierdzzyje po
par tysiecy zlotych elfow i po kilkangie tyskcy elfow
morskich; nikt nigdy nie zgbit ich tajemnic, wgc
niczego nie wiadomo na pewno...

GEOGRAF ALMOHADZKI, CZYLI PO-
RUSZANIE SIE PO KRAINIE MARAGI-
STANU

PUSTYNIA

Pustynia nigdy nie byla i nieebzie srodowiskiem
naturalnym dla ludzi. Méwienie o ,plemionach
pustynnych” jest eufemizmem — tak naprawtudy te
zyja na stepach i pélpustyniach, szana pustyrd
wkraczaj jedynie w okresie wegetacyjnym, kiedy na
krétko piaski § zraszane deszczami i poragtéjava.
Plemiona pustynne potrafi przetrwg w tak
niegagcinnych warunkach jedynie dki udomowieniu
zwierzt, ktore znacznie lepiej od cztowieka zn®sz
wysoka temperatws i brak wody, oraz dzki
zagospodarowaniu oaz, w ktérych ima uzupetri
zapasy przed dalspodr&a.

Z ras Maragistanu tylko kumichdudem, ktéry potrafi
zy¢ na pustyniach (méwi si o nich, ze zdolni g
wycisrma¢ krople wody nawet z kamienia)zadna inna
rasa nie osgreta tak wysokiego stopnia przystosowania
do otoczenia.

ZYCIE PUSTYNNE

w bestiariuszu wymieniono wiele istot
zamieszkujcych pustyrg. Zaréwno te na Maragistanie
jak i na pustyniach reszty Ziemiomorza. Pustynia
bowiem wszdzie jest taka sama — jedynie ludzie, kt6rzy
zyja na Archipelagu Potudniowo-Zachodnim wytworzyli
wokot niej specyficza kulture. Dotyczy to teé stworzeé
pustyni, ktére udato siim oswot i udomowt. J&li
przypatrzysz siich opisowi, ju on sam powie Ci wiele
na temat maiwosci zycia i poruszania i po
rozpalonych piaskach.

W okresie suchym pustynia staje¢ sprawdzivg
pustyni, czyli pustoszeje — hawet plemiona
koczownicze wynosgsig w rejony oaz i na stepy. Tak
kumici, ch@ zdolni wytrzyma& diugi czas w wysokiej
temperaturze i bez wody, jedynie w sytuacjach
ekstremalnych podejmujdiuzsze wypady na pustyi
Gdzie jednak kryj sie w czasie pory suchej, tego nie wie
zaden z ludzi — kumici zazdéoie strzeg tajemnicy
potozenia witasnych letnich obozowisk. Muwa tylko



przypuszczé ze S nimi tereny przyoazowe lub
podgorskie, ukryte w okolicach nie zbadanych jeszcz
przez Almohadow.

Pustynie aywaja w porze deszczow. Na krotki czas
niektére okolice (tam, gdzie stoe nie wypraylo ziemi
do cna) pokrywaj sie gestym dywanem traw i
réznokolorowych kwiatéw, obumierggych po kilku
dniach. Nomadowie twierdzze nie ma cudowniejszego
widoku, niz ukwiecona pustynia — podoskrzy sé
wieloma zywymi kolorami, pekniejszymi ni oblicze
teczy. Po pierwszych deszczach MiesaigaNamiotow i
inni nomadowie, nie-Almohadowie, wyprowadzajtada
ze stepOw na zazielenione pustynie. Czas wypasjestie
diugi; juz po paru tygodniach trawa jest niemal do cna
wyjedzona przez stada zwigtzzatem koczownikom nie
pozostaje nic innego, jak cqdrowa dalej, w
poszukiwaniu nowych pastwisk. Jednak terenow
wypasowych jest malo, a plemion i ich stadzajutote:
niejednokrotnie dochodzi do walk, kiedy jeden lud
postanawia skorzysiaz pastwisk innego. O ile w
normalnych walkach koczownicy zachowugaly szereg
utrwalonych zwyczajem zasad, o tyle walki o padtais
odbywaj sig bez zadnych regut — honor wojownika
przestaje siliczy¢, gdy w ge wchodzi sprawa przgcia
stad, a w konsekwencji catego plemienia. Nie jest
przestrzegana nawet odwieczna zasada darowsoia
poddajcemu s§ wrogowi.

Na czas deszczow plegndzieli se na mate grupy,
zwykle sktadajce st z jednej-dwdch rodzin, aby tatwiej
byto wyzywi¢ stada. Takie pogbowanie ulatwia,
oczywiicie, zadanie napastnikom, pragpm przegdzi¢
przybyszéw, a przy okazji zdobych zwierzta. W celu
zapewnienia wikszego bezpiecistwa poszczeglinym
rodzinom, miodzi wojownicy zbieraj sie w
kilkunastoosobowe grupy i przez ggore mokra jezdza
od obozowiska do obozowiska, sprawdeaj czy
poszczegolnym rodzinom nic ztegee shie przytrafito.
Jeli trafia na spidrowane, petne trupéw obozowisko,
najpierw staraj sig wytropi¢c napastnikéw i ustali z
jakiego plemienia pochodz Jeli wrogowie maj nad
nimi duza przewag, mtodziewcy wracaj do swoich i
zbierap positki, by wywrzé zemst¢. Pora zemsty
przypada zwykle na koniec pory deszczéw, iswia
wtedy pustynia rozbrzmiewa odgtosami dziesk bitew,
niejednokrotnie dziesikujacych cate plemiona.

Podczas okresu deszczéw nomadowigwia Sie
mlekiem i plackami ze zlma zakupionego wcZgiej lub
uprawianego w oazach nadeych do plemienia. Rzadko
do tej skromnej diety det¢zane jest ngso — zwierzta &
zbyt cenne, by zarzyige przed okresem rozrodu, ktory
nastpuje podczas pory suchej. Dopiero wtedyséz
zwierzt jest zabijana na rgo (spaywane od razu lub
suszone na zapas) lub sprzedawanadrewnym
handlarzom.

Oczywiscie, najwaniejsz rzeca, potrzebn do
przetrwania na pustyni, jest woda. Czerpana jest do
wszelkich nacziy w czasie opaddéw, ale jéyédiem g
przede wszystkim studnie. Almohadowie i inni
koczownicy potrafi tez odszukiwa tereny wodonéne,
na ktérych wystarczy troghpokopd, by dosté sig do
wody podskérnej. Szczegolnie przydatnymi zwigami
do tego zadaniaasuf-nufy. Nierzadko do poszukiwania
wody wykorzystuje s takze mage.

@
BUDOWLE PUSTYNNE

Wydawatoby si, ze pustynia to pustkowie, na ktérym
nie ma nic. W pewnym sensie to prawda, ale jedynymi
trwatymi budowlami pustynnymi as wiasnie studnie.
Jeli zostany, juz wykopane, ocembrowane i zadaszone,
to bedzie st o nie troszczyt kady wzytkownik, chaby
nalezat do wrogiego ludu. Zniszczenie lub zatrucie
studni jest uwzane za najgorsze wykroczenie przeciw
zyciu (wtasnie: zyciu — dd¢ niespodziewana waré,
jak na barbaraycéw) i scigane przez wszystkich —
zaréwno przez wrogow, przyjaciot, jak i nawet ro@zi
winowajcy. Dopiero nowsze czasy przyniosty naséeni
tych przeraajacych praktyk ze strony zotierzy
chechaskich, ktérzy, nie mogr sobie poradzi z
najazdami bererskimi, uciekaj sic to podobnie
haniebnych uczynkéw.

Z innych budowli pustynnych natg wymienic stanice
wojskowe i karawanseraje (patrzzej), ale wzadnym
razie nie nalza one do budowli ,trwatych” — na przyktad
jeden z najstarszycheywanych obecnie karawanserajow
na szlaku Potudniowy Chech-Aksum zostat wzniesiony
jakies sto pecdziesht lat temu, a zawali siza lat
kilkadziesit, po czym obok zostanie wybudowany
nastpny (je§li 6w szlak Ilgdzie jeszcze zywany).
Natomiast studnie majpo kilkaset lat i aywane leda
przez nasgpne kilkaset.

Z roznych czsci pustyi dochodz wiesci o
starytnych budowlach, a nawet catych miastach,
znajdowanych przez podndikéw pod piaskami.
Zapewne czs¢ owych wigci jest prawdziwa i zapewne
w wielu takich miejscach nima odnale¢ ciekawe
artefakty oraz przg/¢ niezapomniane przygody, ale nie
radz od razu poddawa sie urokowi opowiéci o
zasypanych skarbach ¢gzi¢ po ich zdobycie na teb, na
szyjg. Zbyt wielu smiatkbw nie wrdcito z podobnych
wypraw, by podejmowa je bez zastanowienia i
przygotowania. W tej ketlze zostaly rOwnie opisane
przyktady kilku ré&nych budowli pustynnych; na ich
podstawie mgna tworzy nowe, ciekawsze, wksze czy
bardziej tajemnicze.

PORUSZANIE SIE PO PUSTYNI



ALKAZAR - zaginione miasto...

~Wiele lat temu jedna ze zblgkanych karawan znalazta na pustyni umierajgcego wedrowca, o kilka dni
drogi na pofudniowy zachod od Cydamus, stolicy Gatlow. Nieszczesnik byt w strasznym stanie, ale
Jjego zszargane ubranie az kapato od ztotej nici i drogich kamieni. Szeptat cos o bogactwach, stosach
bizuterii i niewysfowionych rozkoszach foza i stofu, za ktdre trzeba pfacic¢ jedynie opowiesciami.
Zdumieni podrdznicy z poczatku mysleli Ze majaczy, ale, Smiejac sie szalericzo, wyciggnat
zawieszony na szyli woreczek, z ktorego posypaly sie rubiny i szafiry, mogace byc¢ duma skarbca
suftariskiego. Kupcy starali sie podtrzymac przy Zyciu wedrowca, ale zmart po kilku dniach, zas tuz
przed Smierciq wydawat sie kilka razy starszy, niz w chwilj, gdy go znaleZli - wygladat na wiekowego
starca! Zdofali od niego wyciagnac tylko tyle, ze znalazt sie przypadkiem w miescie pieknych kobiet,
ktore okazaly sie nadzwyczaj goscinne. Nie zauwazyt nawet, jak mijaty dni, petne zabawy i
przyjemnosci, Jedyne, czego gospodynie od niego Zadaty w zamian, to opowiesci o swiecie. Byt
dobrym gawedziarzem, wiec niczego mu nie brakowato. Pewnego razu zapragnat wszakze wrocic do
swojego Swiata, lecz kobiety mu na to nie pozwolilty, czarami zatrzymujgc go w zaginionym miescie.
Powiedzialy, Zze wypuszczq go, jak tylko zabraknie mu opowiesci. I rzeczywiscie, zabrakfo. Tym razem
gospodynie nie oponowaty, gdyz dzieki magii same wiedziaty, ze nie ma im juz nic wiecej do
zaoferowania. Daly mu sakiewke drogich kamieni i pozegnaty. Nie zdofat skorzystac z tych bogactw —
kazdego dnia przybywato mu kilkanascie lat, az w koricu zmart jako starzec. Kupcy z poczatku chcieli
odnalez¢ Alakazar, jak nieszczesnik nazwat to miasto, ale poszukiwania nie przyniosty rezultatu. W
koricu, gdy zapasy wody okazaly sie zbyt skape na dalszych kilka dni biadzenia wsrod piaskow,
zawrdocili do Cydamusu. Tam mogli zdobyc¢ troche wiecej wiadomosci o Alkazarze, a ustyszawszy je,
podziekowali bogom, Ze jednak nie trafili na slad tego miasta. Otoz Gatlowie, Tawarowie |
Garamantowie od wiekow przekazywali sobie legende o starozytnym miescie, w ktorym rzadzity
kobiety. Styneto ono z wyrafinowania i stodkiego Zycia. Rozpustne niewiasty w koricu odwrocity sie od
bogow, za cel stawiajac sobie mnozenie bogactw i Zycie w zbytku. Wiadcy niebios ukarali Alkazar,
skazujac miasto na Zywot wieczny: spedzony tam dzieri byt calymi latami w Swiecie normalnym, zas
miasto przez wigkszg czesc¢ swego istnienia pozostawato niewidoczne, pojawiajgc sie raz na dziesie¢
lat tylko na okres dwu nocy pefni jednego z miesiecy roku. Ktory to byt miesiac, nikt juz nie pamietat,
nikt tez nie wiedzial, gdzie leZzato owo miasto bogactw. Tylko przez owe dwie noce mozna sie byto
dostac lub wydostac z Alkazaru. Jesli nie zdazyto sie tego uczynic w okreslonej przez bogow porze,
pozostawato sie w nim az do czasu, gdy znudzonym gospodyniom nie sprzykrzyly sie opowiesci
przybysza. Jednak kiepski byt jego los — po opuszczeniu miasta lata, ktore wydawaty sie dniami
natychmiast powracaty, odbierajac swa danine, a ciato jerica okrutnych niewiast stawato sie tym
starsze, im wiecej czasu spedzit w Alkazarze. Nieszczesny ten, kto byt dobrym gawedziarzem - tego
wiadczynie miasta mogly trzymac u siebie i setki lat. Wypuszczony, natychmiast zamieniat sie w
proch! >>Czy istnigje jakis sposéb na wejscie do Alkazaru i wyjscie z niego jeszcze tej samej
nocy?<< — dopytywat sie jeden z kupcow. Skupieni wokot niego mieszkaricy Cydamusu tylko sie
rozesmieli, Ktoz to wie?”

Piekny i raczy kori zdechnie
bardzo szybko, dostajac
minimalne racje woady, ale
tak samo pojony brzydki
osiof czy wot nawet nie
odczuje  temperatury  ni
zmeczenia.

4. Kup lub wynajmij lekkie i
fatwe w transporcie
pojemniki na wode. Nie
moga to by¢ naczynia
gliniane, szklane czy
metalowe (wszystkie one sq
ciezkie lub fatwo ttukace).
Najlepsze  s3  skdrzane
bukfaki — aby wyciekta z
nich woda, musisz je
porzadnie potraktowac
ostrym noZzem. Zaopatrz sie
w flos¢ wody dwukrotnie
wiekszg, niz  potrzebna
Tobie, Twoim towarzyszom
oraz zwierzetom na dotarcie
do  najblizszej  studni.
Studnia owa moze byc¢
bowiem  zasypana przez
burze plaskowq lub
okresowo wyschnieta.
Wtedy, jesli masz troche
oleju w glowie, zawrocisz —
wody starczy G akurat na
powrdt. Szukanie nastepnej
studni moze nie przynies¢
rezuftaty, a wtedy na
powrot bedzie juz za pozno.
Wprawdzie przy
minimalnych racjach moze
Wam starczy¢ wody, ale
pamietaj, Ze po pewnym
czasie woda
przechowywana w

Predkos¢ poruszania gipo pustyni jest rina, ale dla
karawany wynosi ondrednio potowg predkaosci jucznej
kolumny w normalnym terenie, czyli dwie dale
almohadzkie na godzn Prdkosci pieszego cziowieka
nie podajemy, bo samotny piechur nie ma szans na
przezycie na pustyni...

buktakach przestaje byc¢ zdatna do spoZycia. Tzw. ,ustata
woda” to koniec Twojej wyprawy i Twojego Zycia.

5. Kup odpowiednie podarki dla szejkow grup koczowniczych,
gdyz na pewno natkniesz sie na tubylcow. Jakie to majg byc¢
podarki? No cdz, sam musisz sfe o to wypytac w miescie, z
ktorego wyruszasz. Gwarantuje, ze mieszczanie wiedzq tez
Jakie plemiona i kiedy koczujg na trasie Twego przejazdu, w
czym gustuje szejk jednej grupy, a w czym szejk innej.
Wyaaje Ci sie pewnie, Ze sq to zbedne wydatki, ale skoro
mozna zyskac przychyinos¢ (a kto wie, moze | pomoc?)
doswiadczonych wojownikow pustyni, to dlaczego z niej nie
skorzystac? Twdj miecz nie musi sie szczerbic przed
spotkaniem z niebezpieczeristwem, czekajgcym na Ciebie na
Kkoricu podrozy.

6. Co do ubrari i broni nie daje Zadnych rad — jestes chyba na
tyle rozgarniety, by wiedziec, ze na pustyni nie nosi sie futra
ani ptytowej zbroj, chyba Ze ktos jest masochisty. Zresztq
wystarczy, bys przyjrzat sie przybyszom z pustyni, a potem
kupit sobie podobne odzienie.”

. WYPRAWA W GLAB PUSTYN MARAGISTANU

Jesli jednak zdecydujesz sie zapuscic w glab piaskow,
skorzystaj — dobrze radze — z poniZszych propozycji:

1. Pozbad? sie (lub zostaw komus na przechowanie) wszelkiego
zbednego balastu w rodzaju kufrow podroznych, trzeciej pary
spodni czy kobiety. Zadnej z tych rzeczy nie bedziesz uzywat
na rozgrzanym do biatosci piasku.

2. Wynajmij przewodnika, ale niech to nie bedzie pierwszy lepszy
napotkany karczemny pijaczek, ktory twierdz, Ze zna
pustynie. Aby zdobyc¢ dobrego znawce szlakow, wystarczy
uadac sie do jakiegos szanowanego (i znanego z uczciwosci!)
miejscowego kupca czy szejka, ztoZy¢ mu dar na znak
szacunku | poprosic o rade. On wskaze Ci godnego zaufania
przewodnika. Kiedy jednak rzeknie, Ze akurat wszyscy
wyruszyli z miasta, cierpliwie poczekaj tydzieri lub dwa. Lepiej
wydac troche grosiwa na noclegi, niz spiec sie na popiot w
Zarze pustynnym. Innym sposobem zdobycia przewodnika
moze byc¢ poszukanie na wiasng reke tak zwanych Slepcow —
niewidomych  przewodnikow, ktdrzy odnajduja szlak na
podstawie wechu i niedostrzegalnych dla zwyktego cztowieka
znakow pustyni.

3. Kup lub wynajmij (choc lepiej nie wspominaj, Ze jedziesz
szukac jakiegos zaginionego miasta, bo nikt Ci wtedy nic nie
wynajmie) zwierzeta najlepiej przystosowane do warunkow
pustynnych. Pamietaj, Zze na pustyni nie tyle liczy sie szybkosc
zwierzecia, co jego wytrzymatosc na temperature i brak wody.

MORZE

Caly Maragistan oblany jest morzami (wnko to
archipelag), nie ma wt nic dziwnego w fakcieze
nawet mieszké&y pustyi  musieli w trakcie
opanowywania nowych terytoribw przg& sic z
wielbtadéw na statki.

Na dtugo przed Almohadami morza maradiskie
widzialy statki, a nawet cate floty handlowe i wape —
dawniej naleaty one do orkéw i zaleych od nich ludzi.
Po ich kksce komunikacja morska niemal zamaria,
jedynie w potnocnej c#ci archipelagu mima bylo



napotkgé okrety Gattow i sprzymierzonych z nimi
paastw.

Odrodzenie komunikacji morskiej nagito dopiero po
docenieniu przez Almohadéw przewagi quzeh
morskich nad ddowymi — wprawdzie czasem sztormy
zatapialy statki, ale przy dogodnych warunkachztod
docierala na miejsce przeznaczenia dwa razy szybdie
karawany. Trzeba bylo jednak dzigkbw lat, by
Almohadowie wzni¢li porty, rozbudowali floty
poszczegodlnych matw i stali s¢ tak samo wladcami
morza, jak byli panami pusty W niedawnych czasach
do innowacji w budowie statkéw i sposobagbglugi
przyczynito s¢ zetknicie almodadow z kultar
hailruarsk.

Jak niesie wies¢ karczemna, pierwszym Almohadem, ktory
wyptynat na petne morze, byt pewien staruszek z Fustatu. Po
nocy spedzonej na pijatyce, zasnat nad brzegiem morza, kftadac
sie w matej fodce rybackiej. Obudzit sie rano, u wybrzezy
potnocno-zachodniej Maragabiji. Weedy tez miat odkryc istnienie
pradow morskich, dzieki ktorym nawet bez dodatkowego napedu
mozna byto pokonywac duze odlegtosci.,

Oczywiscie, bajka ta nie ma nic wspdlnego z rzeczywistoscig.
Wedle stow Bajezyda — almohadowie juz na dfugo przed
zatoZeniem Fustatu Zeglowali, wyptywajac z portow zachodniej i
potnocnej  Almohadiji, Zreszta, nie znajac sposobu na
Zeglowanie, nie zdofaliby przeptynac ciesniny miedzy Almohadijq
a Maragabija, a zatem i podbic reszty archipelagu.”

KOMUNIKACJA MORSKA

Aby mogta zaistni€ komunikacja morska, potrzebne
sa porty i statki. Porty oméwimy w innym miejscu,
pozostay wiec statki. W dzisiejszych czasachekszai¢
stoczni almohadzkich buduje eky i todzie jednego
typu. Ré&nia sie one wprawdzie rozmiarami, ale
niewatpliwie pochodz od tego samego wzorcaa $o
najr&niejsze modele, opisanego w Vademecum Floty,
dauwwa. W zalenosci od przeznaczenia z0i¢c mogy Sig
nie tylko wielkaicia, ale i wyposaeniem i uzbrojeniem.
Oprécz nich — w stoczniach Morza Zwartego i
Otoczonego powstgj jeszcze inne jednostki, znane
dzunkami (lub dunkasami), ktérych opisy réwrie
zawarto we wspomnianym rozdziale ¢fi Gracza.
Jednak tych, jednych z napkiszych oketéw swiata,
uzywaja oficjalnie zaledwie 2 saabatejskiengwa — jak
dotad nie zaobserwowano by innengéva tego regionu
tworzyly z nich swe floty. B§ moze mazna by spotkéa
jakies jednostki poza wspomnianymi wodami, ale
saabatejczycy zazdmie strzeg sekretu swych
konstrukcji — wgc prawdopodobnie, §& bedzie to w ich
mocy — lgda probowa odbic lub zatopét taki statek.

Zasadniczo ludzie z Maragistanu klasyfikugkrety
swych flot wedle ich przeznaczenia, na trzy rodzaje
statki wojenne, eskortage i transportowe. Statkami
wojennymi  zostaj zwykle najweksze dauwwy,
maksymalnie dopogane w artyler (zwykle nie-palg,
bo taka jest znana szerokim masom almohaddéw)y Cat
przestrzé tadunkows przeznacza siza dla wojska,
tutejsze pastwa nie waywaja osobnych jednostek
specjalnie do transportu gkiszych oddziatéwadowych
(jak np. na potnocy wykorzystuje esido tego celu
konstrukcje typowo kupieckie, jak kogi czy kanelury
Na jednym i tym samym dauwwieedn wiec wozeni
marynarze, wojskowa zatoga jak i oddzialy ,piechoty
morskiej”. W rzeczywistéci wiasciwe oddziaty

wojskowe przewgone na okgtach wojennych rzadko
kiedy @ wykorzystywane do walki na morzu i
podejmowania aborda. Taktyka almohadzkiej walki
morskiej zaktadaze w przypadku mdiwej konfrontaciji
poswigca si jeden lub kilka okgtbw — maj one za
zadanie zwiza® wrogie jednostki w bezpoednim
starciu: burta w bugt Reszta olgtow ma z4& za zadanie
oddali sie z zagraonego rewiru i bezpiecznie dovte
gléwne sity zbrojne do celu przeznaczenia. Ryzyko
utraty hdowych oddziatéw zaczepnych jest zwykle zbyt
duwze, by jakikolwiek dowodca dogait choé mazliwosé
zaprzepaszczenia ich w morskiej awanturze.

Do flotylli eskortupcej zalicza s za mniejsze
okrety, ktére przenoszmniej uzbrojenia, Zauzbrojonej
zalogi maj zwykle o potow mniej niz okrety
wojskowe. Marynarze na takich ekach réwnie s
obligowani do noszenia broni — w przypadku ataku
bezpdredniego do walki ruszaj wiec wszyscy
znajdupcy sk na poktadzie. Okty eskortujce wywane
sa bowiem do takich zada jak patrolowanie wod
przybrzenych, ochrona statkbw kupieckich czy
towarzyszenie flocie wojennej — nie tylko jako
wspomniane wiej ,plywajace tarcze” ale réwnie w
charakterze jednostek pomocniczych (pginch funkcg
lazaretu, okgtu zaopatrzeniowego czy zwiadowczego).
By¢ moze takie jednostki nieasw stanie stawi czota
nacierajcej armadzie wojennej, ale doskonale
sprawdzaj sig np. w walce z piratami. Gdy gtowne sity
zaczepne wyruszajw morze, porty i wybrzea chroni
wtedy flota eskortujca. Pozwala to nie angawal
nadmiernych sit w obran (bowiem te mog by
niezkedne przy dokonywaniu atakéw na terenie wroga),
a jednoczénie w minimalnym stopniu ostabia aqw
obrore. Nawet j@li wrog zaatakowatby port chroniony
tylko okretami eskortujcymi, to one nie majza zdanie
staczé walnych, zwycgskich bitew morskich ale
najdiuzej jak to tylko maliwe — zwizat sity wroga i
przeszkadzamu w realizacji wyznaczonych celow.

Floty transportowe skladajsic natomiast zaréwno z
okretéw bardzo matych jak i bardzo #ch. Przede
wszystkim ich uzbrojenie jest zredukowane do mimimu
albo nie ma go wcale. Piechota morska z prawdziwego
zdarzenia prawie nigdy nie jest zakwaterowana kigha
jednostkach. Rzadko kiedy walézymiep takze sami
marynarze. B zachodzi potrzeba obsadzenia glr
transportowego zbrojn zalogr to armator zwykle
decyduje si na wynagcie niewielkich, ale dobrze
wyszkolonych i uzbrojonych oddzialtéw najemnych.
Okret transportowy nie ma bowiem za zadanie
uczestniczenia w walce. Tego typu jednostki
wykorzystuje s w handlu, zaopatrzeniu wojska w
Zywnos¢ i sprzt pozawojskowy czy podczas wypraw
badawczych. Musi on przez to zabierdak wiele
tadunku jak to tylko m#diwe — nie mae by wiec
ograniczany przez nadmiarilos¢ zatogi.

JJesli  jestes doswiadczonym podrdznikiem, a na dodatek
przybytes  z  Archipelagu  Centralnego,  poziom  ustug
Swiadczonych na statkach almohadzkich moze Cie przerazic —
zwykle nie ma na nich kabin, pada na gtowe, a sikac trzeba
wprost do morza! Zatem, jesli masz troche grosza, skorzystaj
raczej z wielkich, wojennych dzunkow, ze statkow hailuarskich
lub jednostek przybywajgcych z Archipelagu Centralnego, choc
te ostatnie sq jeszcze rzadkoscia na wodach Maragistanu. Takze
hailuarowie beda dla Ciebie najlepszymi  kompanami, jesli
postanowisz wynajac statek lub morskich najemnikow, ktorzy



wiernie by Ci stuzyli w czasie dfugotrwatej wyprawy. MozZesz
polegac zarowno na ich stowie, jak i znajomosci morz — nawet
najlepsze almohadzkie wilki morskie to mafte szczeniaki w
porownaniu z oblepionymi sola morska hailuarami. Trafig
wszedzie tam, gdzie sobie wymarzysz. Istnieje tylko jeden
problem — im pfaci sie z gory!”

BARRUBA (D ZUNGLA)

Dzungla porasta de potacie Zachodniej Maragabiji
oraz prawie catpotudniowy czes¢ wyspy — a take kilka
innych, mniejszych  wysp, np. Kgu Sciezki
Potudniowej. W rejonach tych wplywy almohadzkige s
znikome lub wcale ich nie ma, za to przeajaca czes¢
ludncici stanowd, plemiona czarne (co do tamtejszych
ras nie-ludzkich, patrz Bestiariusz; istniejtez
przypuszczenia,ze w ost¢pach dungli mieszkaj
odosobnione biate ludy). Pozazuhgh istniep takze
innego rodzaju lasy tropikalne — o podobnejinmosci.

Sqa to puszcze okotozwrotnikowe — 0 mniejszym
zag:szczeniu rd@linnosci niz Barruba, za to stanowczo
nie mana ich uzné za busz sawannowy. Ich specyfika
przywodzi na myl, inne, wielkie lasy rosice w
potnocnym,srodkowym pasie Archipelagéw (jak np. na
Macierzy), oczywicie jesli pominie si nieco inm, faurg

i florg. Puszcze te porasiaj zwykle wigkszas¢
mniejszych wysp na obrzach Maragistanu (np.
Aleary).

Tylko nieliczni Almohadowie zapuszcaapic w glab
deszczowych laséw, nawet niewolnicy stagintsy im
dostarczani naje#ciej przez miejscowych tapaczy.
Stosunkowo najwicej o wybrzéach omawianych
rejonéw (ale ja niemake nic o gtbi ladu) mog rzec
piraci. Trzeba by jednak zostsgiednym z nich, by
wystucha paru mniej lub bardziej pewnych opowgeo
cudach dungli.

PORUSZANIE SIE W DZUNGLI

W Dbarrubie pgdkos¢ poruszania s8I pieszego
cztowieka z obecizeniem (maliwosci podréy
wierzchem nie rozpatrujemy, gdypezdraa dzungli nie
pozwalaj na podobne udogodnienia — chyba,ma si
zwierzta do tego przystosowane — akdne z ludzkich
plemion takich nie udomowito) jest cztery razy njsia
od szybkdéci pieszego z obgkeniem w normalnym
terenie, wynosi zatem 0,5 dali almohadzkiej na gudz

Wkroczenie w swiat barruby, jak Almohadowie zwa dzungle,
wymaga przygotowania zupetnie innego, niz przy wyprawie na
pustynie. W dzungli masz wody pod dostatkiem, ale tez musisz
sie nauczyc ktdrq wolno pic, a ktdrej nie (wiele jezior i matych
strumieni moze byc zatrutych przez gnijaca w nich rosfinnosc).
Powinienes zdawac sobie sprawe z chorob czyhajacych na
podrdzZnika — niektdre s roznoszone nie tylko przez ludzi, ale tez
przez zwierzeta (zarowno drapiezniki, jak i te jadalne) i malutkie
owady. Po ukaszeniu przez komara mozesz zapasc na drzaczke,
koriczacg sie smiercig, z kolei zas pewien rodzaj much przenosi
chorobe gnijgcego ciata. Musisz tez umiec strzec sie przed
drapieznikami, zas gdy juz przyjdzie do spotkania z nimi
powinienes wiedziec jaka bror zdolna jest powalic¢ dane zwierze.
Warto, bys znat odtrutki na jad wezy oraz innych mato
przyjemnych zwierzqt i owadow. Dowiedz sie tez, czym mozna
leczy¢ trucizny, jakimi nasaczajg swa brori dzicy. Musisz wiedzie¢
Jak odrdzni¢ jadalne owoce od niejadalnych (a te ostatnie czesto
wygladaja, pachng i smakujq znacznie lepiej). Podobnych uwag
mozna by wyliczac setki, ale cata sprawa sprowadza sie do
Jednego: aby czuc sie w miare bezpiecznym w barrubie, musisz
albo ja znac, albo wynajgc miejscowego przewodnika (a najlepiej
kitku).

Czlowieka takiego znajdziesz w sposob podobny, jak w
przypadku przewodnika pustynnego — dowiedz sie o niego w
miescie, z ktorego wkraczasz w dzungle, ewentualnie udaj sie do
kacyka miejscowego plemienia, o ktorym wiadomo, Ze jest
przyjaznie nastawiony do przybyszow. I nie zapomnij o darach!
Czarni szczegdinie lubig wszelkie btyskotki, kolorowy materiat i
nowiutkg brori (dobrze, jesli jest tak wypolerowana, by mozna
sie byto w niej przejrzec). Oczywiscie, tubylcy sg czasem na tyle
zabobonni, Ze najpierw poprowadzg Cie w giab dzungli, a potem
uciekng, dowiedziawszy sie, w jakie okolice naprawde chcesz sie
udac — moga przeciez czuc strach przed ruinami zamieszkanymi
przez duchy czy potwory. W takim przypadku zawsze obserwuj
przewodnika, a kiedy sprobuje uciec, zakuj go w kajdany i zmus
do dalszego wskazywania drogi, To jedyny sposob, by strachliwy
dzikus nie uciekt przy pierwszej sposobnosci...”

MIASTO

Zajmijmy sk teraz typowym miastem almohadzkim —
jego geneg, struktun, podziatem, administragj itp.
Oczywiscie, istniejce miasta almohadzkie ndia Sig
pomigdzy sol wielkoscia czy wyghdem, ale tak
naprawd ich zyciem kierup te same zasady (wzorcem
dla nowopowstajcych grodkdw byly najstarsze miasta
istniejace na Almohadiji).

Najliczniejsze i najwczmiej powstale miasta
almohadzkie to osiedla przyoazowe. Od niegamych
czasOw oazy byly punktami zbornymi plemienia, tam
odbywaly s¢ zjazdy i uroczystxi religijne. W kaicu
cze$¢ plemienia osiedlata siwokot zrédta czy jeziora i
stopniowo, poprzez rozbudewsystemu irygacyjnego,
doprowadzata do rozszerzenia pasa zieleni na tereny
dawniej zajmowane przez pustyniUprawy roli, tak
dawniej jak i dz§, zajmuje si przede wszystkim kasta
zdobycznych niewolnikow; wolno urodzeni
Almohadowie uwaaja t¢ czynnd¢ za habiaca. Z
czasem namioty koczownikoéw zostaly apsbne przez
gliniane domy, ktdre do dgstanowi normalny widok w
biedniejszych dzielnicach.

Szang rozwoju zyskaty te @odki, ktére leaty na
szlaku handlowym, miaty dagi do bogactw naturalnych
(szczegblnie chodzito o zioto, sdklazo, mied) lub w
ich poblizu lezato $wicte miejsce czy @odek kultu. Do
najwspanialszego rozkwitu dochodzity (i nadal
dochoda) miasta, w ktérych zdecydowaliesiosiedlt
szczegolnie wplywowi szejkowie — naturalnie od razu
powstawat érodek wtadzy i dwodr, do ktérego, jak
pszczoly do miodu, gagh sie wojownicy, kupcy,
osiedléicy, a wraz z nimi ich rodziny, czelad
niewolnicy. Nierzadko zdarzato esi ze pod opiek
silnego szejka oddawaly esicate rody i zakladaly w
bezpdrednim gsiedztwie oazy wlasne obozowiska,
ktére z czasem stawaly esidzielnicami miasta —
dawwarami.

Almohadowie bardzo szybko odkryli w sobigtke
handlow i okazali s¢ przedsgbiorczymi kupcami. Z
czasem przestaly im wystarézavtasne, wewegrzne
rynki, totez pocigreli na morza. W konsekwencji
musialy powsthd miasta portowe, jednocgee
obstugugce handel zamorski iadlowy. Stawaly si
osrodkami tranzytowymi — to wkmie one najbardziej
boga@ sie na wymianie midzy wielkimi miastami
srédladowymi a grodkami na innych wyspach, a nawet
archipelagach.

MIASTA PRZYOAZOWE



poddanych podyktowany zostat nie tyle wegmi
bezpieczéstwa, co potrzeb unaocznienia ludowize
sultan i jego rodzina to istoty wyze, stanowce stopié
posredni medzy $miertelnikami a bogami. Wraz z
rozszerzaniem uprawriemalika czy sultana, przyszta
potrzeba rozwiricia ceremoniatu dworskiego, ktéry stat
sie jedm z form ukazania ich pétboskiego majestatu. Z
szejka — opiekuna i ojca plemienia, wladca przeltsitt

W kazdym migcie zycie koncentruje s8i w
przynajmniej trzech centrach: wihadzy, religijnym i
handlowym (tych dwoch ostatnich e by po kilka).
Jak twierdzi legenda, jest to odbicie trzech kaadiyych
cnét przypisanych miczyznie: nestwa, lojalngci i
przebiegidci.

Osrodkiem wiadzy jest palac, wielki patac (przez

naukowcéw mdrze zwany zalzeniem administracyjno-
patacowym) Ilub cata Zamlgta Dzielnica - w
zaleznosci od tego, czy w danym ndigie rezyduje

sie w suttana — panaycia i $mierci kazdego obywatela;
jego decyzje staty sinieomylne i wszechobowiujace.
Stad tez potrzeba wznoszenia Zamktyich Dzielnic, do

namiestnik, szejk lub sultan. Centrum wiadzy zwykle
potozone jest w najstarszej €ri miasta. W miastach
przyoazowych znajduje ginad jeziorem lubzrodiem,
ktore dato pocgtek osadzie.

ktorych nie ma wskpu szaraczkowie (chybae na
podstawie przepustki, podpisanej przez jednego z
wysokich dygnitarzy).

Zamknkta Dzielnica to jakby szkatutka — otoczona
jest murami obronnymi, za ktérymi znajdugic koszary
gwardii i domy staby. Nasgpny, wewrtrzny kwadrat
znOw jest obwiedziony murami, ktére chrgnpatace
dostojnikéw, ldacych aktualnie w taskach suitanéw
(przydziat owych patacow jest, raa by rzec, etatowy —
dla przyktadu kady nastpny wezyr mieszka w tym
samym budynku. Z przyczyn raczej zrozumiatych,
poprzedniemu jest ju niepotrzebny). W samym ga
srodku Dzielnicy wznosi giogromny pafac sultana, jego
haremu i rodziny. Wixiwie nalegaloby go nazwéa
zamkiem, gdy zwykle usytuowany jest na sztucznym
lub naturalnym wzniesieniu oraz otoczony wysokim i
grubym murem. Formniewiele r@ni si¢ od opisanych
wczesniej patacow namiestnikowskich (styl

namiestnikowskie to

Palace
gmachy, wzniesione z cegiet glinianych lub mutowych
(suszonych na shou), o ile w pobliu nie ma ziéa
kamienia budowlanego. Siedziby dostojnikoéw zme
dostrzec od razu przy wkraczaniu do miasta — wyieda
sie czworolkitna, pokzna bryta, o $cianach lub murach

najéeziej ponure

obronnych kilkunastometrowej wysaia,
zwienczonych liliowatymi blankami i wieloma (do
kilkudzieskciu) smuklymi  wieyczkami. W gtbi

pustyni istnieg miasta ludne i bogate, ktére wszak
rozczarowwy przybyszéw — wygldaja jak ogromne
wsie, zi@zone z lepianek krytych stam za& patac
namiestnikowski sprawia wikanie kupy beztadnie
pofaczonych, nieksztattnych cegiel. No zdtrzeba

pamkta¢, ze kazdy buduje tak, jak potrafi, i tak, jak mu

budownictwa jest u Almohadéw &b ujednolicony),
natomiast, oczywtie, jest o wiele wikszy i buduje s

go z kamienia, Za wretrza wyktada marmurami,
zloceniami, lapis-lazuli, ozdabia mozaikami, fraska
itd.

LJasne jest, iz najbogatsze czesci Zamknietych Dzielnic, nawet w
miastach znacznie oddalonych od zt6z kamienia budowlanego
czy marmuru, nie sq wzniesione z gliny, a z materiatow znacznie
szlachetniejszych. W tym przypadku koszty nie grajq roli — na
pierwszym miejscu stoi przecieZ prestiz wiadcy i jego
wspdfpracownikow. Jesli zas brakuje pieniedzy w skarbcu,
zawsze mozna nafoZy¢ nadzwyczajny podatek, bo jak mowi
madre porzekadfo almohadzkie: >>gdy suftan wznosi patace, do
drzwi lepianek gfod koface<<.”

Inne miejsca, ktdreasosrodkamizycia spolecznego, a

sie optaca. Wiele miast w ¢bi
ladu pozbawionych jest zaréwnq

SWIATYNIA BEZ SERCA

wyksztatconych  architektow i
budowniczych, jak i materiatu
budowlanego innego higlina. Za
koszt transportu nadgjego s¢ do

budowy kamienia (+ wynagie
architekta) przez pustyni na
grzbietach  zwierg  jucznych,

wielokrotnie przekraczatby cen
samego materiatu.

Zamknkte Dzielnice 3
zjawiskiem charakterystycznym dla

miast ludow almohadzkich.
Oddzielag  wladcow  (emirdw,
malikow, sultanéw), ich harem

rodzirg i dalszych krewnych oraz
dwor i gwardg przyboczm od catej

reszty ludnéci. Taki sposob
odgraniczania whadcy o]

~Meetta o tej dziwmacznej nazwie istnieje w Olleho, stolicy andalayskiej Garnaty. Nie nalezy
do najwspanialszych swigtyri almohadzkiego swiata, ale ma za soba swietng przesztos¢ —
pobudowana zostata przez drugiego emira Garnaty, Hammada, [ bardzo bogato
wyposazona. Jednak jej czas swietnosci minal, gdy ukradziono z niej Serce. Nazywano tak
przechowywany tu prawdziwie krolewski skarb, wielki rubin, w ktorym zaklete byto
powodzenie rodu emira. Rzeczywiscie, niedtugo po kradziezy dynastia upadtfa, a jej ostatni
przedstawiciel poszedt na wygnanie. Kraza opowiesci Ze jego potomkowie krazq po
swiecle, szukajac Serca, a gdy je znajda, odzyskaja tron. Od tamtych wydarzeri minefo
prawie sto lat, jednak ludzie nie zapomnieli o haribie, jaka sptynefa na rod krolewski za
sprawq zaniedbania pilnujgcego skarbu kadiego. Nadszarpnietej reputacii meetty nie
pomaga nawet fakt, Zze w glownej mierze poswiecona jest llmukahowi. Jedynie w dni mu
przeznaczone wierni zjawiajq sie w sSwigtyni w wigkszej liczbie. I tylko dzieki datkom
uzyskiwanym podczas tych swigt, meetta jeszcze nie zostata opuszczona. Opiekuje sie nig
stary kadi Ajsafal i kilku nowigiuszy. Zaden z nich nie wierzy w powrdt tustszych czasow,
ale cos ich trzyma na miejscu. Moze naiwne marzenia, Ze Serce zostanie odnalezione i
powrdci na swoje miejsce? Jak na razie pozostaje im comiesieczne odprawianie
uroczystosci u stop alabastrowego Ognia Tworzacego, czyli posagu tego pogariskiego
bozka almohadow, oraz beznadziejne proby usuwania sladow walenia sie murow swigtyni.
Wyglada na to, Ze jeszcze kilka lat i koputa meetty zapadnie sie, grzebigc i kadiego, i
nadzieje na odzyskanie Serca.”




przede wszystkim religijnego adowniczego, to meetty
— $wiatynie. Mniejszym miastom wystarcza jedna,
wicksze mog sik poszczya kilkoma czy nawet
kilkunastoma (kada ma okrélony zasgg ,parafii”).
Ciekawym, typowym dla Almohadoéw zjawiskiem jest to,
ze w jednejswiatyni mogy wspélnie ,pomiéci¢” sie
rézni bogowie.

Meetty zbudowaneasna planie kofa, z wégiem od
wschodu. Posiadajforme idealnie potkolistych koput
zwienczonych bardzo wysak wiezyczka, na ktorej
szczycie umocowany jest gpivy gong, ktéry trzy razy
dziennie (oswicie, w potudnie i o zmroku) oznajmia
wiernym,  czas na modly. Almohadzcy budowniczowie
nigdy nie opanowali sztuki wznoszenia koput
lukowatych, tote meetty budowaneagechnily sklepied
pozornych. Niedoskonadé t¢ mozna zauway¢ wszake
tylko wewmstrz budowli, od zewstrz ,schodkowatéc”
zostaje zamaskowana przez gliniane
jednolite wykaiczenie, nadape budowli ksztatt pétkuli.
Meetty g siedzila kadich — § to osoby jednocZeie
parapce st dwoma profesjami: kaptana i klerka
W jednej meetcie przebywa jeden kadi, ale
wigkszych  kompleksach $wiatynnych
mieszka ich wjcej — wtedy postuszni
sa najstarszemu spmd siebie. W

b}

takich  duych  drodkach  kadi
zawiadup calym tlumem uczniow, 4
nowicjuszy, $wieckich stug oraz 2\

uniwersyteckich  wyktadowcéw (np. fﬁ \
znawcow ksig i prawa). Wszyscy kadi-<##3
naleza do ponadpéstwowej organizacji
kaptaiskiej, zd najbardziej wplywowi
kadi tworza Wielkie Zgromadzenie.
Organ ten ma wplyw na politgkcatego
almohadzkiegcwiata, nawet emirowie
andalajscy, tak dumni ze swe
emancypacji, nie mag lekcewayé
postanowié Zgromadzenia

Jak widg w kulturze almohadzkiej
doszio do bardzdicistego padczenia
religii i wymiaru sprawiedliwéci —
przez co wikszai¢ zycia publicznego w
Maragistanie jest wygtkowo sklerykalizowana.
Najwiekszy jednak postrach bugzludzie
zwani al-tolah, pelai bowiem roé
straznikow tradycji [ czystéci
almohadzkiej wiary — & jednoczénie i
inkwizytorami i gdziami (klerkami),scisle
zZwiazanymi ze strukturami kadich —
specjalnych okoliczn@iach (okrélonych na prawie
tradycji) mog nawet przejmowa nad nimi catkowi
wladz. Pomimo tego nie twogzzorganizowanej osobno
sity (takiej ja znane =z krain po6inocy Oficja
Inkwizycyjne) — podlegaj bezpdrednio (tylko i
wytacznie) Wielkiemu Zgromadzeniu. Ich ziowieszcza
stawa wztéta sk od organizacji tzwswietych zabdjcow
(czyli zabdéjcéw, hdacych jednoczénie kaptanami lub
inkwizytorami), ktére od niepartnych czasow
pozostaj na ustugach al-tolahow.

~Mowig o nich Dtugie Rece, gdyz na zlecenie tamtejszego kleru
dokonuja zabdjstw, dbajac o czystosc¢ dogmatow wiary. Sq bez
granic oddani swojej religii i jej kaptanom, gotowi bez
mrugniecia okiem zging¢ na ich rozkaz. Kazdy kult posiada
przynajmniej jedno bractwo swietych zabojcow (czasami jest ich

lub kamienne

wiecej, co zalezy od potegi i zasiegu danego wyznania).
Najczesciej ofiarami Diugich Rak zostajq heretycy, innowiercy,
osoby naruszajace prawo i przybysze z zewnatrz, usftujacy
krzewic nowe wyznania (musze w tym miejscu stanowczo
zaznaczyc, ze z ich reki padfto kilku naszych podroznikow — co
nakazuje mi szczerze watpic w prawosc ich postepowania i
celowos¢ samego istnienia — zas fch bogowie to zapewne
potdemony albo i inne batwany, bez watpienia fatszywi prorocy;
Jakiz bowiem bog prawdziwy pozwolitby zginac¢ ludziom tak
prawym jak poddani Korony Tabadanu!).

W czasach swietych wojen (ktdre czasami toczq sie przeciw
heretykom) zabdjcy ci wykorzystywani sq jako oddziaty do zadari
specjalnych. Kazde z bractw posiada swdj indywidualny kodeks,
w duzej mierze uzalezniony od etosu bostwa, ktore czcza jego
czlonkowie. Ztamanie zasad bractwa lub jego zdrada zawsze
karane s Smiercig...”

Swigci zabojcy tworz bractwa, kade z nich zwizane
jest z jednym z bdstw almohadzkich. Gtéwnymi
siedzibami bractw & klasztory-twierdze,
zazwyczaj umiejscowione w trudno
dostpnych miejscach.
Poszczegodlne bractwa cechuj
sie  réznymi strukturami
organizacyjnymi i
odmiennym
nazewnictwem  (co
jest zwhzane @z

konkretnym
bostwem).
Generalnie  jednak
mozna wyr&nic¢

pewne zasady: na
czele bractwa stoi

Mugaddam, czyli
Wielki Brat,
Przet@ony. W

rzadach wspomaga
go Rada, zwana ze
Wielkim Dywanem,
ztozona z kilku lub

kilkunastu
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najbardziej
zastzonych i
doswiadczonych braci. Przggie do Rady jest
traktowane jako zaszczyt i wyndienie. Pozostali
bracia zwykle dziel sie na dwa lub trzy poziomy
wtajemniczenia (kmi, grupy itp.), zalenie od
posiadanego dwiadczenia. Przégie na kolejny poziom
wtajemniczenia wize sk z dokonaniem jakiego
waznego czynu.

Meetty mog by¢ otoczone wiacem budynkow
gospodarczych i shebnych, o ile danaswiatynia
posiada  wysoki pregti  (zwiazany  np. z
przechowywaniem paatek po swietym mezu). Do
takich S$wiatyh ciagna pielgrzymki z wielu krain
almohadzkich, by pomodli sie i ztozy¢ dary w
btogostawionym miejscu. Oczy¥gie, dzeki temu
rosnie stawa i bogactwo meetty, ktéra im0 sobie
pozwoli¢ na rozbudow systemuswiatynnego, na terenie
ktérego znajd sie tez tanie miejsca noclegowe dla
patnikéw (a take — w niektorych krajach almohadzkich

— przybytki rozkoszy, istnigj przecie bostwa
wymagajce od swych wyznawcéw ta& hotdu
cielesnego).

Trzecim rodzajem miejsc, ktére od rana do natyid
zyciem, @ place targowe — suuki. Zwyczajowo maj



SUUK W CHURMIE

sprawdzaja, czy nie dochodzi tam do burd.”

~Churma to jedno z mniejszych miast Hidzdzu, posiadajgce tylko dwa suuki. Jeden z nich
nazywa sie Korzennym i handluje sie na nim, oczywiscie, Korzeniami (przyprawami i
Ziotami), czyli glownym towarem przewozonym przez to miasto. Na drugim suuku mozna
kupic wszystkie inne towary. Ten targ umieszczony jest na rozleglym placu, z trzech stron
otoczonym domami (na zachdd od suuku znajduje sie otoczony wysokim pfotem park
miejscowego bogacza, handlarza korzennego Marku-Ubaha). Potudniowa czesc suuku
przeznaczona jest na sprzedaz Zywnosci, potnocna — odzieZy | sprzetow metalowych,
wschodnia — przedmiotow luksusowych, zas w czesci zachodniej pokazujg swe towary
kupcy z innych miast. Wszyscy handlarze miejscowi muszq posiadac staty kram, gdyz
inaczej nie moga prowadzic interesow na suuku; prawo to nie obowigzuje przyjezdnych,
ale kazdy wie, Zze wystawiajac towar na straganie mozna za niego zadac wyzszej ceny.
Wynajecie kramu na jeden dzieri kosztuje od 2 do 5 dirhemow (w zaleznosci od wielkosci,
Jjakosci i usytuowania straganu). Sam Srodek placu przeznaczony jest na licytacie
niewolnikdw, ktdora odbywa sie co drugi dzier, a trwa od pofudnia do zmroku. Przy
wylotach ulic na suuk mozna zafatwic kazdy nielegalny interes — od znalezienia
towarzystwa na noc, po zlecenie zabicia najbogatszego kupca w miescie. W czasie dnia
spokaoju na targowisku pilnuja silne oddziaty straZy miejskiej, zas w nocy patrole

ktére w zamierzchtej przeszd
zaktadaly osag Dzielnice biedoty
zwykle @ rozlokowane na
obrzezach miast, chbzdarza €, ze
nedzarze zasiedlaj stary,
porzucony kwartat, znajdagy sk
catkiem niedaleko @odka wtadzy
czy suukow.Zebracy i inna biedota
zwani f przez zamzne
mieszczéstwo ikraren — wrzodem
miasta. | tak t& sie z nimi
postpuje — wycina. Co jakiczas,
noca, grupy zamaskowanych ludzi
poluja na zebrakéw i rdzarzy.
Nastpnego dnia drapime ryby i
krokodyle w okolicznych rzekach
sa dziwacznie ospale i przejedzone.
Tak okrutny spos6b pagiowania

czworolgtny ksztalt i g ze wszystkich stron
obwiedzione zabudowaniami. W ekszych miastach
moze by kilka suukdw, i wtedy na kalym handluje si
czym innym. O przeznaczeniu poszczegoélnych tardgowis
Swiadczy nazwy: Targ Korzenny, Pszeniczny, Zioty,
Jedwabny itd.

Handel na suukach ustaje jedynie w porze modtow, by
w chwilg po ich zakéczeniu znéw rozbrzméegtosami
setek przekupniow. Kaly rynek podzielony jest na
kwartaly, w ktérych sprzedajegsinne rodzaje towaréw,
z& na obrzeach jest miejsce dla samotnie styjch
shandlowcow”, ktérzy zajmuj sie oferowaniem pot-,
badz calkiem nielegalnych ustug: drobne paserstwo,
streczycielstwo, handel dzéeni itd. Dwie trzecie suuku
zarezerwowane jest na state stragany, ktére olehng
sa przez miejscowych rzendimikow i kupcow, za
pozostala ox¢ pozostaje wolna, by mogli na niej
wytozy¢ przywiezione produkty drobni handlarze,
pochodzcy spoza miasta. Obcy, przywqwy wigksze
partie towaréw, nie bawisic w sprzeda ,lezakowy”,
ale od razu wdruja do swych statych odbiorcow, ktérzy
hurtowo skupy przywiezione przez nich tkaniny czy
korzenie.

Suuki to nie jedyne miejsca, gdziee shandluje.
Dziesitki uliczek w dzielnicach kupieckich upstrzonych
jest setkami mniejszych i wkszych sklepikdw-
magazynéw, oferggych wszystko, co tylko dociera do
danego miasta. Sklepiki owe zamykange p@zniej niz
kramy na suukach, totekazdy sp&niony gaé¢ moze sk
do nich wybré nawet po zachodzie stca. Najdiuej
pracup magazyny znajdage sé¢ w poblizu karczm —
zwykle zamykaj podwoje okoto pétnocy, ale trzeba
pamkgtaé, ze obowizuja w nich ceny niemak
dwukrotnie wy:sze nk na suuku.

Jali przybysz trafi przypadkiem do dzielnic, w
ktérych nie ma suukow i ulic handlowych, bardzezko
bedzie mu st postaréa o cokolwiek do jedzenia czy
ubrania. A jéli juz zupetnie nie bdzie miat szcgicia,
wréci z owej dzielnicy nie tylko bez gotéwki, alawet
tego okrycia, w ktérym wkroczyt do miasta. Oczywist
jest, i kazde miasto ma swe dzielnicedzy (dawwar
bid-daa), do ktérychzastrach sj zapuszcza Wyrosty
one w efekcie szybko peglujacego rozwarstwienia
spotecznego i nie m@jnic wspoélnego z pierwotnym
podziatem miasta na kwartaly poszczegolnych klanow,

jest chyba jednym z powodoéw dla

ktérego pastwa almohadzkie tak wolnoesrozwijaja.
Ich wladcy bowiem — zamiast dbao zréwnowaony
rozwoj i zapewnienie najbiedniejszym (jakby nie dowy
najbardziej licznym) warstwom ludgd godziwego bytu
— wola co pewien czas zmniejszypogtowie swej sity
roboczej. Nawet orki nie wyndlity nigdy nic réwnie
glupiego...

,Godne opisania wydaja sie byc¢ dzielnice zamozne (zamieszkane
przez bogatych kupcow, armatorow | wiascicieli wielkich
manufaktur) i sredniozamozne (drobne kupiectwo, rzemiesinicy).
Kazdy dom stanowi zamknieta catos¢. Zbudowany jest na planie
czworokgta, odciety jest od sgsiedztwa albo Scianami budynku,
albo wysokim murem okalajacym podworzec: Almohadowie
cenig sobie prywatnos¢ i domowe zacisze (nie lubig tez, by
ktokolwiek ogladat ich Zony). Czesto na srodku podworka tryska
fontanna. Domy saq jedno-, dwu-, a nawet trzypietrowe — ilos¢
kondygnacji znamionuje bogactwo wiasciciela. Waskie okna
umieszcza sie od pierwszego pietra w gore, co podkresla
powszechnie panujacg zasade: >>ty mozesz podgladac innych,
inni nie moga podejrzec ciebie<<. Od zewnatrz domy sprawiaja
wrazenie surowych, a nawet ascetycznych, ktdre to wrazenie
podkresla jeszcze ptaski dach. Natomiast w srodku stosuje sie
przerézne rodzaje zdobieri — malowidla, mozaiki, stiuki, a u
najzasobniejszych réznokolorowy marmur. Wspdfgra to poniekad
z zasada Zyciowg Almohadow: >>Ukazuj twarz kamieniem
skryta, Gdy serce pali Zadza. <<”

Kazda cz$¢ miasta jest usiana szynkami i zajazdami,
oferujacymi, oprécz wina i jedzenia, ta& nocleg i
ustugi ,towarzyskie”. Jasne jeste jaka¢ knajpy zaley
od jej usytuowania — te w dzielnicach biedoty s
najtaxsze, ale te najbardziej obskurne i
najniebezpieczniejsze. Dla przybysza o niezbyKape]
sakiewce godne polecenia &arczmy w dzielnicach
sredniozamanych  (rzemiélniczych), gdzie za
umiarkowam cere mozna czasem znaté warunki
niewiele ustpujace oferowanym w zajazdach dzielnic
handlowych (wokét suukéw) czy kupieckich (w
sasiedztwie domow zanimych kupcow).

Miasta pustynne nie posiadajmuréw obronnych,
gdyz Almohadowie ufaj pustyni i sile wkasnych wojsk.
Woprawdzie zdarzajsic napady, czasem nawet catkiem
sporych hord koczownikow (e Almohadoéw lub
Mu'mohadéw), ale rzadko dochodzi do tego, by miasto
zostalo zaskoczone. Poddane suftanowi czy szejkowi
rody nomadéw, koczage w pobliu miasta, informuyy
odpowiednio wczéiej o nadcigajacym najedzie.



Zupetnie osobnym problemem jest istnienie w
najwickszych miastach almohadzkich uniwersytetow.
Wstp na nie posiadajw wigkszaici paistw jedynie
mezczyzni (wyjatkiem s uczelnie andalajskie, gdzie
widuje sk tez kobiety). Studia g bardzo drogie i trwaj
siedem lat. Na salach wyktadowych ina spotka
przedstawicieli wszystkich plemion z najodleglefgzy
zakatkow $wiata almohadzkiego. Rzecz zastanayagaj
ze nawet szejkowie, ktérzy do dz pogard odrzucag
wzory cywilizacyjne plyace z miast, cftnie wysytaj
swych potomkdw na uniwersytety.

Wyktady prowadzone as przez kadich, znawcow
prawa i ksig ($wieckich nauczycieli prawa zwyczajowo-
religijnego), oraz przez uczonych i poetéw. Kadi i
znawcy prawa zajmajsie teologi (w jej sktad wchodzi
filozofia), histora i prawem, uczeni wykladaj
medycyr, matematyk, geografg, astronomj i
astrologe, za poeci ucz poezji i muzyki.

Uniwersytety dziataj w przepeknie zdobionych
budynkach, niemal patacachy ®© najczsciej fundacje
miejscowych wladcéw, ktérzy spravaupiecz nad tymi
przybytkami. Rzecz jasna, nie bez wtasnej kéeizy ich
agenci wyszukaj i werbup co zdolniejszych
absolwentéw. Uniwersytet me by drogs do szybkiej
kariery nawet dla  niezbyt  zarhmych i
ustosunkowanych...

MIASTA NADMORSKIE
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Te dsrodki posiadaj wiele cech omoéwionych povrgj
miast przyoazowych, Z%aréznice przedstawione as
ponizej. Oczywiste jest,ze w migcie nadmorskim
istnieje port. To on doprowadzit do powstania i @stu
znaczenia miasta. Drewniane nalieerozioone g
wachlarzami wokot zatok, zapomosty cumownicze
ciagma sie daleko w gib wod. Towary wytadowuje si
za pomog ruchomychzurawi, a potem przewozi do

sktadéw na zapleczu portu wozami zaponymi w
woly. Ruch w porcie trwa dziei noc, okety bez
ustanku to przybijaj to odbijajp. Handlem radzi tutaj
stara zasada: na sztuce towaru zenoby chatby
minimalny zysk — wane, by byt day obrét. W stosunku
do kupcéw znanych celnikowi, kontrola nie jest zbyt
skrupulatna, jednak statek cudzoziemcazenaosta
wywrocony do géry nogami — i wiezie sk trefny
towar, lepiej od razu wczy¢ urzednikowi spon
tapowlke.

Miasta portowe, w odehieniu od srodladowych,
posiadaj caly system zabezpieazeprzed najazdem.
Tutaj juz nie chroni ich pustynia — morze jest szlakiem
idealnym nie tylko dla kupcow, ale #edla wrogow.
Prawie cate miasto obwiedzione jest murami obrorinym
ktére jednak nie obejmayj portu i okalajgcych go
sktadéw. To miejsce, w razie niebezpiatswa, mana
odd& na zer wrogowi, dlatego te w porcie nie stoi
zaden dom mieszkalny. Wprawdzie, gdy wrogowie
puszca z dymem nabrze i sktady, to odbudowa ich
pochfania mnoéstwo piegdzy i czasu, jednak nawet
najbardziej gryméni kupcy zgodni s co do tego,ze
lepiej ocalé zycie i mienie, nt wlasry piersi broni
kilku barakow.

,Miasta portowe naleza do najbogatszych | najlepiej
pobudowanych sposrod miast almohadzkich.  Wprawdzie
wiekszos¢ z nich nie dysponuje bogactwami naturalnymi, jednak
swe olbrzymie zyski czerpia z handlu — zarowno tranzytowego,
Jak | prowadzonego przez miejscowych kupcow i armatorow. To
wiasnie w osrodkach nadmorskich najwiekszy jest obrot mysli i
poje¢ z roznych stron swiata, tam spotykaja sie odmienne
filozofie | sposoby Zycia, czasem tak przeciwstawne, Ze
prowadzace do wzajemnego niezrozumienia. Nic dziwnego
przeto, zZe wiekszos¢ uniwersytetow miesci sie witasnie tam. Nic
tez dziwnego, Ze miasta portowe to kolebki wszelkich herezji i
nowych pradow naukowo-filozoficznych. Z tego powodu
prawowierni kadi z pogarda nazywajqa te osrodki ulauan —
Sciekiem. ”

ORGANIZACJA MIAST

Jako st rzekto, najwysz wiadz; w miescie sprawuje
namiestnik, szejk, emir, sultan. BeZpdnio podlegaj
im bejowie, ktorzy odpowiadaj za poszczegolne
dzielnice. Mag codzienny obowizek informowania
wladcy miasta o najwaiejszych wydarzeniach i
nastrojach ludnixi w podlegtych im rejonach. Zbrojnym
ramieniem bejow & shachpurzy — steamiejska, do
ktérej powinndci nalezy utrzymywanie porgadku,
tapanie przegpcow, pobieranie myt, cet i podatkow, a
takze przyjmowanie tapéwek czy przymykanie oczu na
nieuczciwdé krewnych i znajomych beja. Oprécz
shachpurow miasto posiadazténna site zbrojm —
prawdziwe wojsko (regularne oddziaty jazdy oraz
pieszych kusznikow, #a w miastach nadmorskich
dodatkowo obstug katapult portowych izotnierzy
marynarki na olgtach wojennych). Te oddzialy
podlegaj bezpdrednio whladcy miasta i skfadgj
przysege wierncci tylko jemu lub (gdy jest
namiestnikiem) stacemu nad nim malikowi albo
suttanowi.

Teoretycznie, kady wolny obywatel zobowgzany jest
do bronienia miasta w razie beZpsdniego zagreenia,
ale w praktyce, cakg roboty wojennej spada na barki
wojska. Spowodowane to jest strachem wtadcow przed
powstaniami mottochu, przez co niektérzy suttanowie



wydali szereg dekretow zabranigych noszenia i
posiadania broni obywatelom, ktérzy nie agskli
pewnego okrdonego cenzusu mgkowego. Z tego
migdzy innymi powodu koczowniczy Almohadowie
pogardzaj plebsem miejskim — dla nich gitzyzna,
ktéry nie posiada broni, przestaje ¢byztowiekiem,
spadajc do poziomu niewolnika.

O ile swieckie ram¢ sprawiedliwdci (bejowie i
shachpurzy) wydaje idos¢ prezne, o tyle system
sadowniczy jest przestarzaty i kulawy. Prawo do
sadzenia przegpcow maj tylko kadi, zd wedhug
zwyczaju jeden kadi przypada na jedwiatynig. Picciu
czy siedmiu kadich to za malo, by w
kilkunastotysgcznym migcie prowadzi wyczerpujce i
sprawiedliwe przewodyasowe. W efekcie przegicy,
badZz podejrzani o przegbstwo, spdzap cale miesice
w aresztach, oczelkig na proces. Ze wzglu za& na
koszmarne warunki parage w wkzieniach, czé¢ z nich
nie daoywa terminu stawienia i przed kadim.
Wielokrotnie juz rézni suttanowie prébowali rozwiac
ten problem, ale zawsze napotykali na silny sprzeci
kadich, ktorzy (stusznie zregyt obawiali s&
ograniczenia wlasnej wladzy.

Oprécz bejow czy kadich, sppwltadz posiadag tzw.
pisarze. % to urzdnicy pastwowi, ktérych zadaniem
jest przeprowadzanie Spisow ludnmwych,
dopilnowywanie poboru podatkéw i innych optat oraz
kontrolowanie przeptywu cudzoziemcéw. Do jakich
naduwy¢ maze dochodzi przy tak szerokich
kompetencjach, tatwo sobie wyobraziPewne jestze
pisarze to jedni z najbardziej wplywowych ludzi w
miescie, ktdrzy tworz swoist, siatke wywiadowcz, tyle
ze dzialajca bardziej dla siebie, nina korzy¢ wiadcy.

FAKTORIE HANDLOWE

Wszdzie tam, gdzie dociergjkupcy almohadzcy, a
pojawiap sig¢ warunki do korzystnej, statej wymiany
towaréw z miejscowymi ludami, zaktadane faktorie
handlowe. W poszczegolnych eéziach archipelagu
réznie nazywa s te osady. NajaZcie] okrelane g
mianem posaan (wysepki), bo dla Alimohadéwigzym
wysepki w oceanie barbanzstwa. Zywot niektorych
faktorii trwa zaledwie do pierwszego napadu dzikich
inne trwaj latami, za tylko niektére stabilizuy swa
sytuacg na tyle, by przerodzi sii w miasta (takie
pochodzenie majnp. trzy miasta Sawahilu).

Typowa faktoria zakladana jest na brzegu morza, w
jakiejs zacisznej zatoczce lub uscja rzeki — wszdzie
tam, gdzie istniej dogodne przystanie dla statkow.
Pocatkowo przystda wykorzystywana jest naturalnie,
czyli statki doptywaq do ptycizny, a potem wyagane §
na brzeg, zate wiksze i cézsze kotwicz na redzie.
P&niej wznoszone g prowizoryczne pomosty
cumownicze. Ten sam proces rozbudowy widoczmy te
jest w hdowej czsci faktorii — pierwotnie kupcy
wznosz dwa-trzy silnie umocnione skfady z bardzo
waskimi oknami, przez ktoére moa s¢ skutecznie
broni. Dopiero po ustabilizowaniu esistosunkéw z
miejscowymi ludami kupcy rozbudowyj posaan,
otaczaj go palisad lub nawet ceglanym murem.
Doméw i skladoéw przybywa, sprowadzane sawet
rodziny  stalych  pracownikéw  faktorii,  czyli
przedstawicieli handlowych (zwykle asto zaufani

ALMASANG - posaan potudniowo zachodniego
sawahilu

,Taka wiasnie jest historia faktorii pobudowanej przez
kupcow z Manbary. Almasanag zostat zatoZony czterdziesci
siedem lat temu, niedaleko starego posaanu, zniszczonego
przez powodZz. W Almasanagu skupuje sie skory dzikich
zwierzat, kosc stoniowa i niewolnikow, a potem wysyta do
macierzystej  Manbary. Spokoju  faktorii  pilnuje
dziewiecdziesieciu  najemnikow  almohadzkich i trzystu
Czarnych, na co dzieri mieszkajacych w  okolicznych,
zaprzyjaznionych wioskach. Naczelnikiem posaanu jest gruby
kupiec Muamar, jednak wigkszos¢ roku spedza w Manbarze
lub w podrézach, a wtedy Almasanagiem Zzarzadza jego
prawa reka — inteligentny, ale okrutny Birbun. Muamar dwa
razy do roku zdaje relacje z sytuacji gospodarczej posaanu
przed radg Manbary. Jak dotad rada jest zadowolona z jego
dziafalnosci. Jednak bezwzgledne wykorzystywanie plemion
mieszkajgcych w dalszym sagsiedztwie Almasanagu moze
niedfugo doprowadzic¢ do zbrojnego konfiiktu, a wtedy nie
wiadomo, czy najemnicy wystarczq do obrony zagroZonej
faktorii.”

pracownicy kupcow), najemnikéw (czasem zatrudnga si
do obrony take r&znego rodzaju poszukiwaczy przygod)

i robotnikéw. Sami kupcy przybywajdo zakladanych
przez siebie posaandéw tylko w sezonie spokojnego
morza, kiedy podrd jest najbezpieczniejsza. Zanwola
pozostawd w  swych luksusowych  domach,
pobudowanych w wielkich miastach cywilizowanego
Swiata.

Kupcy, zwykle skpi, nie szczdza grosza na optacanie
najemnikow, doskonale bowiem rozumieie bez grupy
swietnie wyszkolonych i bezwzglnych wojownikéw
nie przeyliby na barbarzskim brzegu nawet tygodnia.
Praca w faktorii jest bardzo intratna, ale nagareac
wybierap jedynie déwiadczonych zabijakoéw — trzeba
sie wiec bardzo postata by dostd sie do grona
wybrancow.

Jesli whasciciele posaanu prowaglzozsdn polityke i
zachowuy przy handlu resztki przyzwoikoi, wokot
faktorii tworzy sk strefa buforowa, zasiedlona przez
plemiona sprzymierzone lub przyjae nastawione do
kupcéw. Innym sposobem stworzenia owej strefy jest
zyskanie przyjani potznego ludu, ktéry za podarki lub
state wynagrodzeniectizie trzymat w szachu wszystkich
niezadowolonych z nowego padku. Kazde z tych
rozwiazah stwarza mnostwo potencjalnych sytuacji
kontaktu z dzikimi, a w efekcie pozwala na mniep lu
bardziej pokojowe przedarciegsi glab ladu.

Posaanami nazywanea stez czasem specyficzne
miejsca na pustyniach. Od wiekéw, co rok o tej game
porze, odbywa sitam spotkanie nomadoéw z kupcami
almohadzkimi. Oczywcie, w miejscu takim nie ma
zadnych budynkow, nie jestZ@no umocnione, ale musi
mie¢ jedmy rzecz — studei Bez wody bowiem nie ma
zycia, a co dopiero targu i robienia intereséw, s@amie
z& s dla Alimohada wazniejsze odzycia.

POZA MIASTEM
WIES

Wsie mog mie¢ rézna wielkos¢. Zazwyczaj licz od
kilku do kilkudzies¢ciu domoéw, lecz w Chechu istnigj

tez wsie gigantyczne, mage nawet po kilkaset chat! Jak
juz wezesniej wspomniano, w suttanacie Chechu oprocz



czterech miast gs same wsie, i nawet rezydencje
namiestnikdw prowincji & nimi otoczone. Taki stan
rzeczy spowodowany jest wadami  czysto
politycznymi:  znacznie fatwiej zapanotva nad
wiesniakami, jdli kazdy z nich wie pod ktérego
naczelnika podlega i ile dni ma do odrobienia néupo
sultana czy wielmzy. Owi naczelnicy, bezpoednio
odpowiedzialni przed przybocznymi namiestnika, gnaj
pod swoj wladz jedm ,podwies”, czyli zgrupowanie
kilkunastu chat. Pilnaj oni nie tylko, by wiéniacy
wykonywali swy prae, ale te, by zbyt czsto nie
kontaktowali st z sisiadami z potoonej kilka krokow
dalej nasipnej podwsi. Celowo tfe namiestnicy
zabraniag tworzenia w olgbie owych wsi-gigantow
wielkich suukéw i daych $wiatyn. Wszystkie te
dzialania ma na celu ostabienie poczucia wspdlnoty
pomiedzy mieszkacami poszczegoinych podwsi oraz
utrzymanie ich z dala od wszelkich e
naptywapcych ze swiata czy chocizby sisiednigj
prowincji. S to dziatania bardzo skuteczne, a prowadz
do coraz gibszego zacofania miesfi@w wsi i
uzaleznienia ich od wlkadcow oraz ich wdnikow.

Typowa osada to zgrupowanie glinianych chatup
krytych stomy. Chaty stai blisko siebie, co ma
symbolizow& wspolnot wszystkich mieszkecéw. Ten
sposOb rozplanowania stosowany jest nawet w tych
przypadkach, gdy pola poszczegélnych rodzia s
znacznie oddalone od osady, a =zatem znacznie
praktyczniejsze byloby wznoszenie chalup przy
zagonach. Ale tradycja i poczucie wspoélnoty (ktor
whadcy tak usilnie probuajzniszczy) s silniejsze.

Wiesniacy ubieraj sie skromnie, a jdi nawet sté ich
na bogatsze stroje, to wdziewaje tylko w $wicta,
zwyczaj bowiem zabrania wywgza& sie ponad
sasiadow. Ji po tym obyczaju widajak bardzo tradycje
Mieszkaicow Doméw oddality s od przekona ich
przodkéw, koczownikéw, dla ktorych okazywanie
whasnej pozycji byto powodem do dumy.

Mieszkacami wsi § nie tylko Almohadowie — gros z
nich to zalmohadyzowani tubylcy oraz miesza
miejscowych ludéw i Almohadéw. W niektérych
okolicach spotyka i tez wielu ciemno- Iub
czarnoskérych wimiakéw, pochodgych od dawno
temu sprowadzonych i osadzonych na roli niewolnikéw
W tej chwili s1 juz catkowicie zalmohadyzowani.

W kazdej rodzinie podziat obowigzkow jest jasny: kobieta
pomaga przy Zniwach oraz zajmuje sie domem, mezczyzna zas
reszta obejscia, Slaniem, orkq oraz wigkszosciq czynnosci
Zniwnych. Oczywiscie rodzing rzadzi mezczyzna. Kobieta nie ma
nic do powiedzenia, a nawet gdyby miata, to i tak nic nie zdota
powiedzie¢ zza ciezkiej zastony, okrywajgcej jej twarz. Ojciec
rodziny odpowiedzialny jest takze przed naczelnikiem wioski oraz
tamtejszymi bogami — zanosi danine i naleznosci do naczelnika,
oraz sktada ofiary bogom, spetniajac funkcje kaptariskie.”

Naczelnika wsi wybiera przyboczny namiestnika
prowincji. Zwykle zostaje nim jeden z bogatszych
wiesniakdbw, doskonale  wiedzy, jak zyska
przychylng¢ swych zwierzchnikéw. O przychylgéd
wiesniakdw dbé nie musi — wystarczy, byego bali.

STANICE WOJSKOWE

Przykladem innego niewielkiego  zbiorowiska
ludzkiego mae by stanica wojskowa, pobudowana na

granicy lub w gtbi paistwa dla pilnowania szlakéw czy
tez spokoju publicznego.

Typowa stanica ma ksztatt czworbkego budynku z
wypalanych cegiet (przypomina ¢d trocky niewielki
kasztel, a raczej potkasztel). Zwykle jest dvetnmiwa,
za$ waskie okna strzelnicze znajdugie tylko na drugim
pictrze, a niej jedynie na narmikach i wokdt okutych
metalem wierzei.

Zalog: stanicy stanowi 5-1%otnierzy, dowodzonych
przez 1-2 oficerow (na niektérych obszarach, szlhka
czy rubigach jest ich wicej, od 10k5 do 10k12
wojskowych). Ich zadaniem jest codzienne patrolaevan
okolicy oraz reagowanie na wszelkie doniesienia o
pojawieniu s¢ ztoczyacow lub koczownikow. Kada
stanica zaopatrzona jest w kilka zapasowych
wierzchowcéw, z ktérych magkorzysté agenci czy
kurierzy sultéascy. Oczywécie, w kadej znajdug si¢ tez
spore zapasyywnosci (o ile oficer lub kwatermistrz z
okregu nie zarabiaj na zaopatrzeniu) oraz studnia. Bez
wody istnienie stanicy nie miatloby sensu.

STANICA WOJSKOWA NR 24

~Wszystkie stanice paristwa Chech sa ponumerowane (ot
tak, dla wygody suftariskiej administracji). Posterunek nr 24
znajauje sie nieco na zachod od szlaku, taczacego Ajhire z
nadmorskq Kahirg (wprawdzie szlak wodny Tilemsi, a potem
morzem jest wygodniejszy i szybszy, ale wielu kupcow
korzysta z drogi Iqdowej). Zadaniem jego zaftogi jest ostona
karawan na odcinku pietnastu dalj, czyli pomiedzy strefami
ochrony stanic 23 i 25. Osfona ta jest dosc skuteczna, dzieki
czemu na szlaku panuje duzy ruch karawanowy. Wprawazie
koczujace catkiem niedaleko rody bererskich Mausjow
probuja co jakis czas napadow, ale akurat na tym szlaku,
Jednym z najwazniejszych dla interesow paristwa, nigdy nie
brakuje Zofnierzy i pieniedzy na ich Zotd. W stanicy nr 24
stacjonuje az dwudziestu siedmiu Zotnierzy plus 3 oficerow i
siedmioro stuzby. W sumie daje to trzydziesci siedem osob
zdolnych do walki. Codziennie wyrusza na pustynie patrol w
sile dwunastu zbrojnych plus oficer. Jesli nie wracaja na trzy
godziny przed zmrokiem, na ich poszukiwanie zostaje
rozestanych czterech szperaczy. Ci na ogot przynoszq jakies
wiesci, chocby najgorsze. W wypadku wybicia oddziatu przez
Bererow natychmiast wysytane sa sygnalty dymne lub
swietine do sasiedniej stanicy, a stamtad dalej, do stolicy
prowingji, skad rusza ekspedycia karna, zwykle w sile 200-
300 zbrojnych. Dokonuje ona napadu na Bererow, zostawia
uzupetnienia w stanicy | wraca. Jednak w stanicy nr 24 taka
sytuacjia miata ostatnio miejsce prawie dziesiec lat temu,
stad i dobra stawa tego szlaku. Pewng zastuge na tym polu
ma wieloletni naczelnik stanicy, Urluk, ktdry przed laty tak
ostro spacyfikowat Mausjow, ze w trzech najechanych przez
niego oazach trawa odrosta dopiero w zeszlym roku.”

KARAWANSERAJ

To miejsce, ktore bohaterowie odwigdzapewne
niejednokrotnie. Jego hnazwa Ww§fga wszystko:
karawana, czyli konwoj z tadunkiem handlowym, oraz
seraj — miejsce odpoczynku, petne uslch... kobiet.
Zatem chodzi o zajazdy, a zarazem domy publiczne,
stojace wzdhi szlakdw karawanowych.

Pierwsze karawanseraje powstaty dawno temu, a
stworzyli je obrotni kupcy, ktérzy dla whlasnego
bezpieczastwa zorganizowali siw gildie przewozowe i
postanowili chroni szlaki, jakich aywaly ich karawany.
Pobudowali zatem budowle wzorowane na stanicach
wojskowych, ale znacznie od nich eksze i z innym



rozplanowaniem pomieszaze W karawanserajach
wojownicy (oczywicie najemnicy) zajmygj tylko jedno
skrzydto budynku, reszta przeznaczona jest digigea
tam zaréwno surowe i tanie pokoje digmpkow, jak te
luksusowe apartamenty dla bogaczy i kupcow),
dziewcat (wiele pomieszcze to ich pokoje oraz
komnaty rozkoszy i zabawy) oraz &y i
wierzchowcow. Piwnice karawanseraju, w
przeciwigistwie do spiarni stanicy, $ zaopatrzone nie
tylko w proste jedzenie i wag ale t& w smakotyki i
najprzedniejszy alkohol.

Oczywiscie, karawanseraj patony u podnda dzikich
gor, dziesi¢ dni drogi od najbliszego miasta, dolzie
znacznie skromniej zaopatrzonyzrzajazd znajducy
sig u bram grodu, ale i tak nmesz by pewny, ze
znajdziesz tam wygodny nocleg i dobre, a nawet
wykwintne jedzenie. Ceny ustug w karawanserajach s
oczywiicie, wigksze od cen w zwyklych zajazdach, ale
panuje zasadag ta sama woda i ten sam chleb maned
ceny dla ubogiegogtnika i dla szejka, chkoobaj mog
podaza¢ w tej samej pielgrzymce do miejséaictego.

Nie radz rabowa karawanseraju, clidup na pewno
okazatby st znaczny. O ile nawet udagsiVam pokona
najemnikOw i stra gosci, to nie umkniecie zefnie
zalazycieli karawanseraju. Cigola Was goni na kraniec
swiata. Nie tylko z chci zemsty, raczej dla zasady — nie
rabuje st czegd, co mae uratowd zycie innemu
podr&znikowi.

KARAWANSERAJ MASZFUDA

~Maszfud to podstarzaly awanturnik, ktory doskonale wie,
czego potrzeba zmeczonemu podroznikowi. Ma w swym
zajeZdzie wszystko — i kobiety, [ wino, i spiew. Jego
karawanseraj stoi na drodze z Afsy do Idzilmasy, jeszcze na
terytorium suftanatu Kairuanu. Wyroznia sle
réznokolorowymi wieZyczkami, ktore Maszfud kazat wznies¢
wedfug wilasnego pomystu. Wiasciwie nie stuzg one
niczemu, a juz szczegolnie celom obronnym, ale to dzieki
nim podrozni juz z daleka widza, Ze sq niemal u kresu
wyczerpujgcej podrézy z Idzilmasy. Maszfud utrzymuje
siedemnascie 0sob stuzby, osiem dziewczyn i dwunastu
najemnikow. Ci ostatni przydaja sie mniej wiecej raz na
rok, kiedy to do Maszfuda docieraja wiesci, Ze po okolicy
grasuja rozbdjnicy. Wysyta wtedy Zotnierzy, aby zapewnili
bezpieczeristwo karawanom zblizajacym sie do zajazdu. Co
do cen panujacych w karawanseraju, to, jako sie rzekfo
wczesnie], sq inne dla patnika, a inne dla szejka, ale
standard cenowy dla zwyktego podroznego wynosi w
przyblizeniu tyle, ile w karczmie pofoZonej w dzielnicy
Sredniozamoznej (patrz rozdziat Ekwipunek i koszta Zycia).”

HANDEL | BOGACTWA NATURALNE

Swiat Almohadéw jest wzdiu i wszerz pogity
szlakami handlowymi. Kupiectwo to nagmosé
Almohadoéw: jednoczmie zaspokaja przypisany im giod
wiedzy i pragnienie szybkiego wzbogacenia si

ZkOTO

Oczywicie, towarem wywotujcych najwigcej emociji
jest zloto. Na wi& o odkryciu nowych zt tego metalu
Almohadowie poné dostaj kociej goaczki i spiesz na
miejsce z wywieszonyneiykiem, byle tylko kt¢ inny
ich nie wyprzedzit. Wola bogéw wszak sprawitaze na
zamieszkiwanych przez nich terenach istnieje zakedw
kilka, i to niezbyt bogatych, zk ziota (prawie

wyczerpane kopalnie Saaby oraz potudniowego Chechu
w rejonie Abary). Dlatego fe wszystkie pastwa

almohadzkie musz importow& ten  towar.
Najwydajniejsze ziotodajne pola znajgujsie w
niedostpnej Wangarze, gk, za pérednictwem

Sangajow, kruszec dostajec silrogs ladowa do Fezu,
Bilayi i Kairuanu. Drugim érodkiem wydobycia jest
Aksum, ktérego gtébwnym odbicggest Chech. Mniejsze
ilosci z6itego metalu docierajz Gany i Kano oraz
wyptukiwane g przy ufciach rzek potudniowo-
wschodniej Maragabiji. Jeden jedyny raz w historii
zdarzylo s§, ze cena ziota drastycznie spadia na okres
kilku lat. Spowodowane to bylo wizyt mansy
sangajskiego, Mahusy, u sultana kaifizsldego, a potem
chechaskiego. W formie podarunkéw dla owych
wtadcow, ich notabli, dostojnikdwéwiatynnych oraz
ludncéci odwiedzanych psstw, Mahusa przywiozt
ponad pi¢dziesat ton czystego zlotal Normalnym
widokiem podczas jego przemarszu bylo dz@si
postpujacych przodem gwardzistow, sypych w thum
grudkami ztota. Krach na rynku metali szlachetnych
trwat kilka lat i doprowadzit do ruiny wielu kupcéaraz
rzemiglnikw brarry ztotniczej (cena ztota w Kairuanie

i Chechu spadta niemal o jegdtizech).

RUDY METALI

Z innych metali najwiksze znaczenie w handlu
migdzynarodowym majzelazo i mied. W poktady rudy
zelaza bogate as gory potnocnej Almohadiji, Aksum,
Wysp Sciezki Potudniowej oraz Andalayi. Co do tej
ostatniej wyspy, to wksza¢ gorskich kopal trzymap
w reku krasnoludy i to od nich, po zawgnych cenach,
zmuszeni $ kupowa& ten metal mieszkey trzech
emiratéw andalajskich.

Miedz, wywana do wyrobu ozddb i wypasia
Swiatyn, wyskpuje w Saabie, Aksum, zachodnim
Kairuanie oraz na wynach ograniczagych od
wschodu i zachodu patwo Garamantow.

SOL KAMIENNA

Jest bardzo poszukiwanym towareniyWa sk jej nie
tylko jako przyprawy i konserwantzywnosci — ale (w
najbardziej cywilizowanych regionach) tak w
chatupniczym hdz manufakturowym przetwérstwie
chemicznym. Za jej najcenniejsz cechy jest
higroskopijnd¢ — zdoIng¢ do wiazania wody, dziki
niej bowiem mana na diaej zatrzyma ja w organizmie
zywych istot, w wydatny sposob zmniejszagrazbe
nadmiernego odwodnienia. Bez soli, ktozawsze
spazywaja wedrujacy przez pustynie ludzie, nie istniatby
na Maragistanie zaden dynamiczny transport i
komunikacja ddowa (a w¢c i handel) — nawet
pozbawieni jej nomadowie padliby z wys@zenia przed
dotarciem o kresu podrg — tak bowiem na wdrowke
wplywa upalny klimat tego rejoniwiata.

Wiele obszaréw zadowalaesodzyskiwaniem soli z
wody morskiej lub t& bazuje na miejscowych solankach,
jednake s rejony, gdzie sol jest na miaetota. Akurat
tak st sktada,ze najwikszy eksporter zlota, Wangara-
Sanga, pozbawiony jest soli, natomiast bogateazkmli
kamiennej pot@one g nieco dalej na potnoc, na pustyni,
wokot quasi-miasta tdlmasa. Nie wyrosto ono przy
oazie, nie ma zresgtakowej w promieniu wielu staja—
podstaw istnienia osady jest sOl. Wykuwaesja w



prostolatnych brytach wprost spod ptytkiej warstwy
piasku, po czym taduje na grzbiety zwigrucznych i
posyta ku krajowi Sangajéw, gdzie wymieniana jeat n
zloto. Idzilmasa optywa w ten sposob zaréwno w ztoto,
jak i w sdl, natomiast cierpi na brak wody T kolei
musi transportowa diugim szlakiem z p6tnocnych
zrédel. Idzilmasa jest miastem niezateym, ale od
jakiegas czasu ostrzy sobie nagrieby Kairuan, chac w
ten sposéb zmonopolizowa handel z Sang
Takze na wyspie Zanza wygtuja bogate zlea soli
kamiennej, ktéra znajduje zbyt w fswach rejonu
Morza Otoczonego i Pétnocnej Maragabiji.

PRODUKTY ROLNE

Jednym z gléwnych towaréw przemamych morzem
sa plody ziemi, szczegllnie gazbawa - ludy
almohadzkie uprawiajprzede wszystkimefzmien oraz
pszenig, za& z tajemniczych pastw czarnych, oprécz
sawannowej odmiany przenicy trawnej, pochodzi gi&wn
zbaze eksportowe tamtejszych krain: sorgon — bardzo
odporna w hodowli, zarbwno na wilgojak i susz
odmiana prosa, ktéra jest bardzo poszukiwana w
krainach almohadzkich ze wadu na fatwéé
przechowywania. Z pozotalych towaréw warto wyméeni
jeszcze wina, oliwki, daktyle, owoce (gtdwnie rodeo
przez mnogie odmiany drzew palmowych) i warzywa

(najwiccej jest bulwiastych, ziemniakopodobnych
batatow, stodkich kasztanéw, czy dirhowcow -
migsistych  czsci  korzeniowych  kilku  gatunkéw

kaktuséw). Przodagym producentem owych débr jest
Chech, zaraz za nim plagujsic emiraty Andalayi.
Odbiorcami g regiony, ktorym natura poggita zyznych
ziem — Fez, Bilaya, pmtwa Tihamy, Hiddzu i
Sawahilu.

Pewnym powodzeniem cieszygstu tez doskonale
znana z Macierzy... agawa — ktéra zostata przyorezi
na Maragistan wraz z pierwsfala migracji orkéw. W
tym cieptym, zwrotnikowym klimacie #ina ta potrafita
— w odpowiednich warunkach — ag& rekordowe
rozmiary dochodzre do 5 metréw wysokoi, co jest
napraw@ ogromnym osigniecciem. W dawnych czasach
Gaddarat styst z rozpdcierapcych sé na obszarze
wielu staj pél uprawnych, po$nictych t rosling — ale
wraz ze swym upadkiem militarnym, utracit te tendo
ktére byty zrodiem wielkich dochodéw. Dzisiaj wysyta
wiec swe plody rolne na eksport tylko w latach
urodzajow, gdy ma spore nadiky, nie mieszcace sé
w spichlerzach. Chio Almohadowie odziedziczyli po
orkach zdobyczne tereny i @ upraw, ktorych nie
pochioreta wojenna pooga — nigdy nie nauczyli i
prawidiowo hodowé& agawy, std tez uch uprawy &
kartowate i mizerne, Zarosline uprawia st tylko w

celach ogrodniczych, czasem ozdobnych a czasem jako

przyprave — niektére ludy almohadzkie canisobie
bowiem smak potraw doprawionych suszem z agawy.
Agawe w niewielkim stopniu, gtébwnie na wiasne
potrzeby, uprawiaj takze Gattowie — ktorzy z racji
osmundzkich korzeni znacznie lepiej radmbie z jej
pieleggnach — wyhodowali nawet specjaln gorsk
odmiarg tej rasliny.

Ostatnim wartym wspomnienia towarem handlowym
maragistéaskiego rolnictwa $ owoce, uprawiane przez
narody czarnoskérych ludzi — a stangwe gtéwnie
cytrusy i melonowce. Jest ich tak wiele gatunkéav, i

almohadowie nie posiadaj nawet wystarczago
bogatego stownictwa, by je wszystkie opis&liestety
jest pewien szkoput — towary te zazwyczaj znajduj
niewielu nabywcéw na rynkach almohadzkich. Ogromne
odlegicici — jakie dzied domeny potomkow Yahya
Abada z tajemniczymi pmatwami Sangajow czy
Gananitéw — powodujszybkie psucie sitych ptodow.
Czarni wielokrotnie usitowali ttumaczy fezaskim
kupcom, # pewnym potowicznym rozwkaniem jest
zakup na wpot dojrzatych owocow, dki czemu — nim
dojrzep wystawiane na sf@u — zyskuje sitrocte czasu
na ich transport. Alimohadowie nigdy jednak nie gtaii
na takie rozwjzanie, uparcie twierde, iz ,czarne psy”
cha ich oszukd — weciskajc kwasny, niedojrzaty,
niepetnowartéciowy towar. Nie wzili go nawet na
proke i wtedy, gdy ci pierwsi oferowali go za darmo.
Zabobonné¢ i up6r almohadow wydal si wéwczas
czarnym zupelnie niezrozumialy. Narodzitoe shawet
wtedy takie powiedzenie,ze z ,Turbanowymi
barbarzyicami trudniej pospowa: nizli z dzietmi”...

PRODUKTY ZWIERZ ECE

Na Maragistanie — szczegolnignd AlImohadow (ju
od pradawnych czaséw koczownikow) - trzoda
hodowlana ma podstawowe znaczeniegkaze nawet
niz handel produktami rolnymi. Najegtszym — i
jednoczénie najpewniejszym — towarem handly s
przede wszystkim kozy szorstkowtose (ktére byly
pierwszym zwiergciem oswojonym przez almohadow),
woly ksiezycorogie, osty oraz muly. Wszystkie te
zwierzta 9 podstawowym zrédiem dostarczagym
miesa, mleka oraz produktéw skérnych (wiosia, skor,
weiny, rogu itp.) czy surowca  kostnego
(wykorzystywanego czasem jako opat czy materiat do
wyrobu ré&nych przedmiotow codziennegaytku — a
dawniej: nawet Hkiuterii). Mimo iz — poza kozami —
pozostaly zwierz wykorzystywany jest rowniedo
transportu (jako juczniki czy pagjowce), dla ludow
almohadzkich nie jest niczym dziwnym spwanie
mi¢gsa z nich — co zapewne przybyszom z Dalekich
Poinocy mae wydaw& sig barbarzyistwem (nawet
bowiem orki z Gaddaratu dziwisie, iz mazna by tak
zdesperowanym przez gtdd by wainaylaste osty czy
sparchaciate i $mierdzce mEeso wotdéw
maragistaskich). Oprécz tego handluje esitu takze
ba'irami (wielbkdami), kuhajlanami (koniami
almohadzkimi) i ortuszami — i chawykle stanowj one
podstaw zwierzyny pod wierzch — z niektérych
pozyskuje si takze witosie i mleko (gtéwnie ba'iry) oraz
skory (konie). Jest fepowszecha praktyla, iz zwierzta
te stanowi takze ostatni zapas m8iwa na aizkie czasu.

I cho¢ wojownik pustyni cat mtodas¢ sway potrafi
spedzic na ukochanym wierzchowcu, do ktérego
przywiaze sk jak brat — gdy przychodata nieurodzaju
bez wahania zabije go by %fe— jak bowiem mawiaj
almohadowie: ,Lepiej zabié brata nt zué¢ piasek
pustyni”. Zadne z paAstw nie specjalizuje sihandlu
powyzszymi trzodami” — wie wszystkich stanawone,

w wigkszym lub mniejszym stopniu — podstahandlu i
hodowli.

Szczegllnym towarem eksportowym, w ktérym
specjalizugj sig  plemiona czarnych — lub
wymieszane/zwizane z nimi ludy mu'mohadzkie jest
bydio rogate: kwarany (przez orkéw zwane jakami



lirorogimi) — stwza one zaréwno jako zwierz pagowy
(wojska Fasanu zapy@aja w nie swe rydwany),
wierzchowiec (szczegodlnie dla czarnychjpdto migsa,
mleka oraz skory i wlosia. Gldwnymi eksporterami
rogacizny § oczywicie Garamanci (ckio bardzo
niectetnie sprzedaj zwierzta na cele chowu), w troeh
mniejszym stopniu Aksumici — §ndd plemion czysto
almohadzkich hodowla tych zwietz nie jest zbyt

rozpowszechniona. Oczy$gie potentatami — pod
pewnymi wzgédami — w tym handlu as czarni z
zachodniej Maragabiji, ale poniewvaeksportuy te

zwierzta tylko midzy sol, ich wktad w rynki
almohadzkie jest prawiezaden. Czarni z zachodu
specjalizuy sig¢ rowniez w towiectwie i hodowli antylop-
opasikéw, ktére w diych liczbach zyja wsréd
tamtejszych sawann — one rownigostarczaj im wielu
potproduktéw (z tajnem opatowym wdznie), ale
rogacizna ta nie cieszyesiwsrod biatych szczegélnym
powodzeniem. Czarni handuyviec antylopami gtéwnie
z Tawarami — a przez nich réwnie Gaddaratem i
Gattami — ktérzy wydaj sie nie podziela
ogolnoalmohadzkich uprzedze do tych zwierat.
Potomkowie Yahya Abada uvwaa je bowiem za
stworzenia nie d&, ze dzikie, to jeszcze o
demonicznym rodowodzie i nie gusfni w ich mgsie,
mleku czy skorach.

Osobnym tematem w zwiku z trzod rogah 3
hodowane przez kumitéw wakulie — zwane przez ludzi
owcami czerwonowlosymi — ktérych welna jest
delikatniejsza i znacznie cenniejsza od zwyktychieow
czy wielbbhdoéw, réwnie mieso ma znacznie lepsze
walory smakowe. A jdi do tego dodé, iz zwierzta te
sa chyba najbardziej odpornymi na pustynne warunki
stworzeniami hodowlanymi, znanymi na Maragistanie
nie powinno nikogo dziwi ze % bardzo péadanym
towarem. Niestety — kumici nigdy nie handluywymi
zwierztami (a jedynie bardzo drogimi produktami z nich
pozyskiwanymi) — co jest splw oku almohadow,
bowiem posiadar sekret hodowli tak odpornego
stworzenia z pewrigia byli by w stanie rozpoez nowy
etap w ekspansji swego ludu kglglom subkontynentu.

Jeszcze jednym viilaym ogniwem handlu produktami
zZwierzcymi s jaja ortuszy. Poniewasy to zasadniczo
jedyne nieloty znane ludziom w tej krainie (ptactiakie
jak gesi, kaczki czy w mniejszym stopniu kury — ktére w
dawnych czasach przywiozly ze golborki, a jeszcze
wczesniej, za czasow Goradlu: Gattowie — nie ssw
stanie przgy¢ czy by hodowane w tak gacym
klimacie przez dhsszy czas) w niektérych jej rejonach
stanowi podstaw wyzywienia. Posiadanie parki ortuszy
przez niezammg rodzirg lub plemi maze by
namiastly dobrobytu, gdy jednym takim jajem mmna
nakarmé wielu domownikéw. Jaja te w dodatku, ¢4i
grubym i mocny skorupomasdealne w transporcie: nie
psup sie szybko i nie tluk zbyt tatwo. Z innych
produktéw nabiatowych warto wspomai® przysmaku
moznych almohadzkich — jakimi as jajka suradéw.
Potrafa. one osigac wysokie ceny, poniewaptaki te
spotyka s zwykle na pustyniach, gdzie adza
nieprzychylni almohadom koczownicy mu’mohadzcy
wigc ich zdobycie wize sk ze sporym ryzykiem. W
dodatku Bererowie — ktéry Surady tresupa ptaki
bojowe — uwaaja jaja swych pupilkbw na stotach
sultaiskich za zniewagi powdd do gniewu, a kupcéw i

towcéw nimi  handlyjcych mordup bez litcci
(pozwalagc zwykle by ich skrzydlaci podopieczni
wydziobywaly im pierw oczy, a potem médzg...
zywcem!). Nic bowiem dziwnego — hodowla Suradéw,
na ktom map monopol, i ktéra jest ich najpilniej
strzezonym sekretem, stanowi przecieo walorach
taktycznych ich wojsk.

Ostatnim  elementem handlu zwiecego jest
oczywiscie rybotéwstwo — rozprzestrzenione i popularne
jak Maragistan diugi i szeroki. towi esi ryby
najr&niejszych gatunkéw — od zwyklychiledzi i
makrelowcow, a po gatunki tak egzotyczne jak
pitozeby, szarposzeki (rekiny) czy mtode karratuny
(ztapanie takiego jest nie lada wyczynem, wiadomo
bowiem jak niebezpieczne potrafy¢ doroste osobniki,

a ich rownie agresywne miodex gwykle wielkaci
dwoch kwarandw), na niektére, najbardziej egzotgczn
gatunki ,owocéw morza” rozumni nie nagjnawet
jeszcze nazw. Jednak pomimo tak wielkiej populérho
— nie prowadzi si dalekomorskiego handlu tymi
towarami: wiksza¢ bowiem zaopatrzenia pochtaniaj
lokalne rynki, wéc wymiana handlowa ma w takich
przypadkach ma znaczenie tylko wepvapaistwowe.
Jedynym w¢kszym eksporterem owocéw morza jest...
Gaddarat — orki bowiem nad §lizglte robactwo z
katwzy” przedktadaj ,wyrafinowany” smak przetworéw
z agawy oraz podrobéw wotowych.

UZYWKI

Jezeli chodzi o alkohole, to wkszad¢ religii (a maze
raczej naleatoby powiedzié: wiekszg¢ kadich)
zabrania swym wyznawcom spovania nhapojéw
pochodacych z fermentacji. Nie jest to oczyeie
reguta stosowana ani w catej Maragabiji anisrpd
wszystkich almohadéw — bowiemzjstaraytni wladcy

Saaby upijali s winem gronowym, cenc je sobie

ponad inne trunki. Handel alkoholem — nawedlijev

jakiejs krainie jest zabroniony — me przynosi spore
zyski. Wize sk to ze starym almohadzkim przystowiem,
ze: ,Czlowiek nie ba'ir — gi musi”. Gdzie nastala
prohibicja tam od razu pojawigjsie wieksze lub
mniejsze rynki nielegalnego zbytu — wielu kupcéw
potrafi wiec ryzykowa nie tylko swe fortuny ale dycie,
aby dostarczy cenny towar swym ,spragnionym’
klientom. Dla drayny poszukiwaczy przygod vimaym
odnotowania faktem doa wiec cenny trunkow

.Zakazanych” — ktére magprzekracz& 500% wartéci

podstawowej, przez co mggnieé trudnaci z nabyciem

zwyktej okowity, nie méwic juz o spirytusach (ktorych

wyrobem zajmyj sie tu praktycznie tylko alchemicy). Z

wartych  wymienienia napojow alkoholowych a s

nastpujace trunki:

e Sahbitt — Jest to nic innego jak tylko specjalne wino,
wyrabiane ze sfermentowanych gron, dla smaku i
aromatu zaprawiane specjalnymi mieszankami zi6t.
Pierwotnie nazywano tak tylko wino pochade z
Saaby — bowiem jupraprzodkowie jej mieszkadw
znali (jako jedyni w Maragistanie) tajniki jego
wyrobu. Z biegiem czasu wino upowszechnilg si
posréd wszystkich ludzkich krain archipelagu.
Stararytne receptury z Saaby zostaly powoli wyparte
jednak przez niewiele gorsze, a za tasi® wina z
Chechu i Andalayi. Szczegélnie trunki z Andalayi s
popularne w calym almohadzkindwiecie, gdy



dzieki wspaniatemu klimatowi izyznej ziemi na
wyspie tej winorél daje owoce trzy razy do roku!
Wina mana spotkéa zaréwno w podiych knajpach,
jak i na stotach wtadcow — #dica pomédzy nimi w
smaku i cenie jest oczy¥dgie ogromna.

e Bahalasz — Jest to alkohol produkowany z mleka
zwierzat hodowlanych (najlepiej podoudaje st z
mleka wielbhdziego), poddawanego procesowi
fermentacyjnemu dwu- lub trzykrotnie (w pierwszym
przypadku ma moc stabego wina, w drugim — jest
czyms posrednim medzy winem a wodd). Trunek
ten jest pity jedynie przez koczownikow, gdy
Almohadowie zamieszkali w miastach wa@ go za
alkohol niegodny cywilizowanego cziowieka, ¢wi
raczej nie znajdziesz go w karczmie. Gego za to
plemiona czarnych — ktére przbj tajniki warzenia
bahataszu od Tawaréw, dlatego w mansanacie, Ganie
i Kano jest to trunek wielce lubiany. Jego jékgest
tam znacznie wisza a : ixe
smak subtelniejszy @i
wsréd luddéw pustyni.

e Gozo — Tym terminem
okresla sk wszystkie
niskoprocentowe alkohole,
wyrabiane z takich zhid
jak jeczmier czy proso. Fy
Wytworzenie ich  nie

: g
wymaga zbytnich ‘K
umiejetnosci, wiec niemal 3} =
kazde gospodarstwo _ E

domowe mae sobie =%
pozwolié na ich wyrdb.
Oczywiscie, oprécz tego &=
istnieja olbrzymie @
paistwowe i prywatne =
wytwornie gozo, ale esto =
jest ono gorszej jakeoi od
gozo domowego. .
« Uuodhan — Jest to mocna /ffs
wodka, gdzona z rénych ;

gatunkow  zbd przez g

Tawarow, koczownikéw z [fe

Potnocnej i Zachodniej

Maragabiji, oraz przez

Gattow z Andalayi. ;

Pierwsi nazywaj ja

.uuodhan”, a drudzy -

wodha”. Oba wyrazy & spokrewnione i oznaczgj
.Szaleistwo”, ale i ,natchnienie” (poetyckie,

religijne). Waodka jest bardzo ¢tmie pita przez oba
te ludy, jednak gardznig i Almohadowie, i ludy
zalmohadyzowane, wgd rézne rodzaje wina i inne
stabsze trunki. W gestwach czarnych nima spotka
ten alkohol — jednak rzadkozywa sk go do picia —
raczej w celach medycznych lub rzeghigczych.
Bardzo cenj go sobie krasnoludzkie szczepy — jako
doskonad... przepit dla swego spirytusu.

Co do uywek innego rodzaju — to alba sne véréd
almohadow nieznane albo zakazane. W zasadzie gedyn
ogolnie dozwolon uzywka pozostaje Tihhan. Jest to
pewien rzadki gatunek ziota zwanego na Pétnocach:
Dlugolistra Trawa (Plant-Lant Sor). Jest on jednak
Znacznie mniejszy, mzy (a przez mniej wydajny w

hodowli) bowiem przystosowateido suchych, cieptych
warunkéw panujcych w krainach almohadéw. Paliesi
go w specjalnie przygotowanych ,adzeniach” — tzw.
fajkach wodnych @ to ceramiczne, szklane Ilub
metalowe pojemniki do polowy wypetniane wpd
zaopatrzone w dwa wpuszczone do wgwnpojemnika
wezyki — jeden z cybuchem (do paleniaywki), drugi z
ustnikiem. Ten ustnikowy jest zanurzony w wodzie —
dzigki temu, podczas wdechu, dym z cybuchowego
wezyka przechodzi najpierw przez wgdizyskug sie w

ten spos6b znacznie delikatniejszy ,smak” palonego
ziota — bowiem w wodzie zostaje akiszci¢ substancji
smolistych; fajlg mazna ogodlnie wykorzystado palenia
czegokolwiek co padi mazna). Czasami do tihhanu
dodaje si specjalnej odmiany Btiolistnej Trawy czy
tez jej mocniejszej wersji, dostarczanej przez kumitow
(Fajkowe Ziele Niziotkéw; pond kumici potrafi
hodowa je na pustyni, w specjalnie do tego wykopanych
jamach, zapewniagych
jednoczénie S$wiatto jak i
wilgo¢). Oba te ziota nie as
uwazane przez almohadoéw za
narkotyki, mylnie biog je za
podgatunki tihhanu.

z innych substancji
halucynogennych warty
wymienienia jest Biegagy

Pies — p@adana (ché zwykle
nielegalna) mieszanka zi6t
narkotycznych. Z opisu jego

dzialania mana
wywnioskow& ze jest to
prawdopodobnie Ziele

Mleczaszki (Co-Takra Sor) z
dodatkiem Zielbatnicy
Wigkszej (Sor-Sors Lharr).
Narkotyk ten sprowadza esi
zwykle z potudnia — regionéw
sasiadupcych z lasami
tropikalnymi.

Ludom mieszkajcym w
sasiedztwie dungli znana jest
takze rdilina Fass — ktora
prawdopodobnie jest jakin
symbiontem Grzyba
Fanatykéw (Fago Gak) gdy
wywotuje podobne do niego
efekty. Cem go ulemowie, czarodzieje oraz niektorzy
duchowni — potrafi zaptact za niego kada cer,
uwazajac, ze daje imdcznai¢ z bogami...

Ostatny substangg — bardzo pgdam przez
wszelkiego rodzaju ndjicieli, filozoféw czy poetéw —
jest Jasn& Muffata. Mikstue ta sporadza s¢ z pewnej
tajemniczej réliny, przypominajca papr@ (wystkpuje
w gkebi dzungli). Miesza si z nia jad wielkich, zielonych
mrowek — take zyjacych w tropikach. Efekt, ktéry
wywotuje jest zblkony do narkotyku znanego na
Poétnocach pod nazwKrolewny Sniezki — dlatego jest
bardzo prawdopodobnege w istocie sktada siona z
podobny ingrediencji — wygbujacych na Maragistanie
po prostu w innych substratach.

TOWARY EGZOTYCZNE



Eksporterami bogactw sawanny zuhgli (m.in. ktow,
kosci i skdr zwierzcych, wielobarwnych piér ptasich,
egzotycznych zwier) s, naturalnie, péastwa
buforowe: Gana, Kano, Sanga i miasta Sawabhilu.
Stamtd dochodzi te pewna ilg¢ ztotego piasku, ale
jego eksport, w ogélnym rozrachunku, nie makszego
znaczenia. Z kolei nie-ludzkie plemiona kumitéw s
dostarczycielami drszych od ziota Kwiatéw Pustyni —
krzemowych wytworéw przyrody, przypominaaych
ksztattem kwiaty.

WYROBU LUKSUSOWE

Wyroby luksusowe wszelakiego rodzaju izméj
przydatndci  produkowane $ we  wszystkich
rozwinigtych asrodkach miejskich, jednak najstynniejsze
sa andalajskie i saabejskie. Poza tym istnieje poyyt
zdobiory bron z Hidzdzu i wymyslne nakrycia gtowy z
Fezu — wiele miast posiada jdk specjalné¢ w
dziedzinie dogadzania gustom bogaczy.

NIEWOLNICY

Nie stabnie te nigdy zapotrzebowanie na
niewolnikdw. W cenie § przede wszystkim czarni,
gtownie z& wysokoroste plemiona sawanny. Nazywa si
ich ,dobrymi” niewolnikami, gdy chat s leniwi, to
zachowuj sig¢ zazwyczaj spokojnie i nie wznie@aj
buntow, w przeciwigstwie do ,ztych” niewolnikow
(Gattow i bialych nomadow), ktorzyaskrnabrni i
niejednemu wigcicielowi podezneli gardto.
Dostarczycielami niewolnikéw as Fez, Fasan, miasta
Sawahilu, Hiddzu, Saaba oraz piraci. Ci ostatni
zapuszczaj sie najdalej, wzdta wybrzezy Potudniowej
Maragabiji i zwaa stamid czarnych o czasem tak
niewiarygodnie dziwnym wygtzie (niektére plemiona
stosuy tatuae, wbijap ozdoby w réne czsci ciala,
celowo te znieksztalcaj konczyny lub gltow), ze
wystawia st ich za niebotyczne sumy na aukcjach
dziwadel. Lapanie niewolnikéw to tak ogromny intere
ze na przyklad Garamantowie wysyapa potudnie,
poza Wyiyne Aira, silnie wyposaone wyprawy, ktére
sprowadzaj kazdorazowo po kilkuset albo i wdej
niewolnikow. w potudniowych pastwach
cywilizowanych czarnych handekywym towarem” jest
zabroniony i uwaany za cé rOwnie ohydnego jak
kanibalizm - a wic decydujcego o totalnym
zezwierzceniu, zaroéwno handlarzy jak i nabywcow.
Jednak pomimo wielu rygoréw i obostfizemozna
spotk& tam pojedyncze, zdeprawowane jednostki, ktore
paraj si¢ porywaniem wspoétziomkéw i sprzedaich do
panstw almohadzkich, koczownikom czy piratom.

KARBONAKULY

Innym bogactwem — pochogzym gtéwnie z
krolestwa Garamantdw - askarbunkuty, kamienie
szlachetne o najegciej czarnym zabarwieniu, uznawane
w calym Maragistanie za kamienie magiczne,
posiadajce zaréwno wiciwosci ochronne, jak te —
oczywicie  odpowiednio  #yte —  potrafice
zwielokrotni& moc czarodziejsk Istnieje legendaze
gdzies posrod pustyi garmackich ukryta jest Czarna
Gora w catéci utworzona z karbunkutu i stanawa
jego kopalng. Odnalezienie jej byto i jest jednym z
najwiekszych marzé wielu magoéw, jednak, jak dmt,
Garamantowie czujnie strzegwego sekretu.

W rzeczywistdci karbonakuty g niczym innym jak
inkluztowanymi zwizkami protaktynu. R#énica polega
na tym, ze ta substancja w postaci zmineralizowanego
karbonakutu nie posiadazadnych niebezpiecznych
whasciwosci — zwigzana jest bowiem z innymi
substancjami (gtéwnie #hego rodzaju drobinkami
kwarcytow, itbw i piaskowcow). Nie ma et ryzyka
utraty zdrowia czyzycia przy bezp&rednim kontakcie z
taka postaci protaktynu. Dzki temu znacznie fatwiej
jest go obrabia — np. fachowiec od chemii czy magii
potrafi wyrobt z pojedynczego kamienia medalion
magiczny bez ingerencji w jego substancj

INNE, RZADKIE SUROWCE

Metale takie jakZywe Srebro, Jedyna Miedfineal,
platyna czy jaszczurze mineratometale w ogole regam
w parstwach almohadzkickhadnej wartéci. Wiaze sk to
z tym, ze tereny ludzi s catkowicie pozbawione zidich
rud, przez co almohadowie i mu’'mohadowie nigdy nie
mieli okazji pozna ich zalet — a nawet wygdu. Kazda
wiec préba handlu takimsrodkiem ptatniczym mie
zost& uznana za pr@boszustwa. Co prawda te nieliczne
enklawy las nie-ludzkich, jakie istniepa Maragistanie,
doskonale znajwartas¢ surowcow (lub innych tego typu
stopow) — a w kadym razie tych, w ktérych wydobyciu i
obrébce specjalizuje giich rasa. Jednak handel z nimi
takze maze by niebezpieczny — nigdy bowiem nie
wiadomo czy np. krasnoludy z Andalayi nie uznajge
oferowany im towar jest kradziony — no bo nibydk
obcy przybysze mieliby méetak rzadkie artykuty, jdi
wlasnie  nie  poprzez skradzenie ich  innym,
krasnoludzkim wspéiplemiggom. Poza wymienionymi
sytuacjami by moze udaloby s« spotk& jakiega
odbiore zainteresowanego nabyciem tych ytigpwym
metali. Z pewnécia na ich wartéci poznaliby st
mieszkacy pastw czarnych czy jagy samotni
czarodzieje biatych — jednak przebicie na takimools
bylo by raczej ,niewielkie”, nie przekroczytoby 190
Nabywcy baliby si kupow& za wygoérowaa cerg
material nieznanego pochodzenia np. od zymy
poszukiwaczy przygéd z Dalekich Pétnocy (nawsti je
bedzie on autentyczny).

OPIS SPOLECZENSTWA ALMOHADOW

Almohadowie byli pierwotnie koczownikami, alezju
wiele stuleci temu poely u nich zachodzi zmiany
spoteczno-polityczno-gospodarcze, ktére doprowgdzit
do takich zjawisk, jak rozwarstwienie spotecznejarma
modelu gospodarczego czy polaryzacja warstw
najbogatszych i najbiedniejszych. Najmniejsze zmian
zaszly wréd grup Almohadow, ktére nie zaprzestaly
dawnego trybuzycia — koczowania, najweksze za
objety plemiona, ktére osiedlity sj zaktadajc paistwa i
miasta. Jest to proces catkowicie naturalny, obpgjoyu
takze zupetnie inne grupy ludéciowe, zamieszkyfe
pozostate ogci Orchii. Struktura spoteczna Almohadéw
przedstawiona zostanie jedynie w zarysie, ligjrzosté
opisana na konkretnych przyktadach.

POZYCJA KOBIETY:

Koczownicy: Zwykle bez praw...



Mieszkancy Panstw: zwykle bez praw; prawa do
samostanowienia oraz prawo do ksztalcenia posiadgj
Andalayi.

POZYCJA MEZCZYZNY

Koczownicy:

Ogédlnie — chlopiec staje simezczyzra, gdy wezmie
udziat w wyprawie wojennej lub upoluje zkgo
drapieznika.

Niewolnicy — wylacznie jéicy wojenni; zajmuj Sie
rolnictwem i czynnéciami stizebnymi.

Biedota — brak; najubgzszych wspomaga réd,za
stary na wtasne nogi; u plemion, ktore mayspoiry
wltasnag¢é rodowy, biedota nie wyspuje (MG
powinien to uwzgldni¢ podczas losowania nowych
bohateréw wywodych st z tej grupy kulturowej —
co w praktyce oznaczag raczej nie spotykaesiu
NKN i SKN).

Wojownicy — wszyscy wolno urodzeni cztonkowie
spotecznéci; mog by¢ jednoczénie
rzemiglnikami, kupcami lub poetami.

Rzemislnicy — wystpuja tylko u plemion
znajdupcym sk w  stadium  poctkowego
rozwarstwienia spotecznego; u plemion o wspdlnocie
majatkowej, przedmioty gytkowe wytwarzane ssw
obrebie rodziny (wyjitek stanowj kowale).

Kupcy — wszyscy wolni Almohadowie magsic
zajmowa handlem.

Poeci— chodzi tu przede wszystkim o osoby para;]
sie profesp barda. Magia fonetyczna, ktdowtadap
oni pod postaai Traumaturgii, nie jest uznawana
przez wspotplemigcoéw za magi wlasciwa (a wiec
bioraca sie od demondéw) — tylko za dar bogow. Z
tego powodu posiadajoni dosy wysolq pozycg w
plemieniu (usipujaca presttem tylko swieckim i
religijnym przywodcom plemienia).

Ulemowie — jest to wyjtkowa funkcja spoteczna,
ktora w zasadzie mma poréwna do funkcji kadich.
Ulem jest bowiem tym dla koczownikéw, kim kadi
dla mieszkacow doméw. Spetniaj funkcje
przywoédztwa religijnego, alesdziowskimi musz sie
juz dzielic z naczelnikiem plemienia. Nie oznacza to
wszake, ze ich pozycja jest stabsza od pozycji
kadiego. Wprost przeciwnie — ulem zachowat
bowiem to, co kadi stracit w miar rozwoju
spoleczéstwa cywilizowanego: nomadowie nadal
widza w nim szamana i czarodzieja (kim ulem tak
naprawd jest w rzeczywisteri; czasem zdarzagsby
zamiast jednej ze wspomnianych profesji byt
bardem), a nie tylko kaptana ¢dziego. Dla kadiego

z dwego miasta szokiem bytoby zobaczenie ulema
odprawiajcego zakazane snod Almohadéw czary,
podczas niemaé heretyckiej uroczysfoi na czé¢
og6lnie uznawanego boga! Jeszcze ,gorzej” (z
punktu widzenia prawowierdoi almohadzkiej)
wyglada ulem u ludow zalmohadyzowanych. Jest
bowiem szamanem barbafiskim i dzikim, nie
majacym z prawdziwym ulemem nic wspélnego
(oprécz nazwy). Uwaga: niektére z plemion
koczowniczych posiadly tajniki ksztacenia uleméw-
trojprofesjonalistow (jednoczeie szamana, klerka i
jedra z wiw profesji) i jest to ewenement na skal
calego archipelagu, a jednoczesnie sekret stapgwi

o sile i potdze dzanego ludu — dlatego MG powinie
si¢ bardzo powznie zastanows, zanim pozwoli
uczestnikom wecieti sig w post& takiego nomada.
Takszifowie — jest to unikalna grupa spoteczna,
istniejaca praktycznie tylko ¥wod ludzi pustyni. $

to przewodnicy (najezciej bedacy towcami o etosie
straznikow), ktérzy juz od urodzenia albo wczesnego
dziecistwa byli slepi. Tajemne szkolenia, ktérym
poddawany jest kandydat na takszifa powadup
wszystkie jego pozostate zmysly staj sie
niesamowicie rozwirte. Wytlumaczeniem tego
zaskakujcego zjawiska mee by tylko to, ze
takszifowie prawdopodobnieasw stanie rozwija
ukryte zdolnéci umystowe (a wiec tzw. moce
parapsychiczne). Z powodu szacunku jakim ciesz
sig posrod wszystkich ludzi (nie tylko nomadow)
wiele rodzin celowo okalecza dzieci, ktorych nistje
w stanie utrzyméa— po to by oddaje na nauk do
mistrza-takszifa. Z tego wazglu Slepota nie jest
uznawana przez almohadéw za ulodinale jako
boskie naznaczenie. z#di gracz myli o rozwijaniu
postrzegania pozazmystowego swojego BG — to na
Maragistanie takszifowie as jedynymi osobami
mogacymi udzielt mu odpowiednich szkobe
Trzeba by oczywicie slepcem. Dopuszczaneg s
jednak maliwosci przyjecia na nauki BG, ktory
celowo s oélepit — o ile takszif-nauczyciel uznae
jego  przyszty ucze wiasciwie wykorzysta
przekazaa mu wiedz, moce i umigjtnosci.
Arystokracjia - tylko w plemionach o
zapocatkowanym rozwarstwieniu spotecznym; jest
to warstwa piynna, wyediajaca sé nie tyle
bogactwem, co presgém wojennym. Spwdd nigj
wywodz sie obieralni naczelnicy plemienni (nale

o tym pamgta¢ podczas kreacji nowego bohatera;
jest bowiem malo prawdopodobne, zeby
koczowniczym arystokrat mogt zosta kompletny
z0todziob)

Szejkowie naczelnicy plemienni, wybierani nie ze
wzgledu na  pokrewistwo z  poprzednim
naczelnikiem, ale dgki okazanemu ®@stwu,
prawaci i ptodnasci.

Mieszkancy Paastw:

Ogodlnie — brak okrélenia rodzaju reskiej inicjacji;
megzczyzna, aby sprawowafunkcje pastwowe i
polityczne, musi do 20 rokiycia odby pielgrzymic
do Makoraby.

Niewolnicy — jeacy wojenni, z dostaw towcow
niewolnikbw oraz  niewolnicy ,za  diug”
(Almohadowie); zajmyj Sig  czynndgciami
stuzebnymi oraz uprasvroli.

Biedota — miejska (zwana ikaren: wrzdd miasta) bez
praw i wplywu na polityk; dzielnice biedy
umieszczaneaszwykle na obrzeach miasta; wiejska
ludncs¢ spauperyzowana, bez praw, zajacaj St

rolnictwem  (niegodnym  wolno  urodzonego
Almohada).
Rybacy — albo ludné¢ zalezna, albo wolna,

zajmupca si potowem owocéw morza.

Zeglarze — wolni ludzie;  spauperyzowani
Almohadowie lub tzw. poszukiwacze przygod.
Zotnierze — zawodowi oraz stramiejska; wywodz
sie ze wszystkich warstw spotecznych.



Rzemislnicy — warstwasrednio zamena.

Kupcy: zwani ga'manna (zlodzieje kieszeni); od
srednio do bardzo zamoych, nawet arystokracja
zajmuje st handlem na wielk skak. Za kupcéow
uwazani g tez armatorzy (wiéciciele statkéw i linii
handlowych) oraz posiadacze manufaktur, ktérzy
whasnymi srodkami — lub z pomag pasrednikéw —
rozprowadzaj swe wyroby.

Uczeni i poeci— pochodz z warstwsrednio i bardzo
zamanych; zajmuy sic gtéwnie dziatalnécia scisle
naukowy — rzadko opuszcz#j mury uniwersytetéw
i/lub swych patrondw, ich wplyw na wiagzjest
niewielki cha@ posiadaj spory presti spoteczny.
Naleza do nich take Znawcy Prawa i Ksg —
swieccy uczeni zajmagpy sk wykladaniem prawa w
$wiatyniach.

Kadi — kaptani i sdziowie prawa religijno-
zwyczajowego; Niektérzy z nich — tzw. al-tolahowie
— zajmuj Sie tez sciganiem i paleniem heretykéw;

wsSzyscy  waniejsi kadi twora  Wielkie
Zgromadzenie, ktére w sferze ustawodawczo-
religijinej maze narzuca swoje zdanie nawet
suttanom.

Arystokracja — warstwa wielkich wigicieli
ziemskich, najbogatszych kupcow i posiadaczy

najwickszych stad zwiert. Kultywuja tradycje
rodowe, odréniajace ich od reszty spoteazswa.
Arystokracja  administracyjnpa @ —  najwysi
dostojnicy pastwowi, wybierani i uposani na czas
sprawowania  urdu. Najczsciej  spotykane
stanowiska urgowe to: namiestnik (zaradca
prowincji); wezyr (naczelnik zargdcéw prowinciji,
dawniej nazywany emiremigagarej (wédz polowy);
shagar (makorabski namiestnik Tazzu);bej
(zaradca dzielnicy miasta)shachpur (szef stray
miejskiej, podlegajcy lokalnemu bejowi); pisarz
(urzednik miejski o szerokich kompetencjach, np.
dokonuje spisu ludrigi; pobiera podatki, kontroluje
przeptyw cudzoziemcow).

Wiadcy Panstw — szejk (tytut $wiecki bez znaczenia
religijinego; wladca matego pstwa, ktore
uksztattowato & na bazie jednego plemieni@mir
(tytut swiecki; wkadcasrednio silnego pastwa, ktére
nie ma maliwosci stanie s§ mocarstwem);malik
(tytut swiety; przodek dynastii wywodzit siod boga;
wtadca érednio silnego pastwa); suttan (tytut
swiecki; wladca mocarstwa)fobba (tytut swigty;

wladca Tobbanatu — Cesarstwa Saaby, najstarszego z

panstw almohadzkich).

Wiadcy pastw almohadzkich od czasu do czasu
gromada sie (wraz z najwaniejsz $wita) na tzw.
zjezdzie ogélnym. Odbywa sion zwykle w ktorej

ze stolic jego uczestnikbw - zwykle gtdwnego
inicjatora lub patrona. Jest to rodzaj konferencji
dyplomatycznej, na ktérej podejmuje esi
najwaniejsze decyzje dotygee .catego
cywilizowanegoswiata” (a wigciwie tylko tej czsci
Maragistanu, ktéra znajduje e¢sipod wptywami
almohadzkimi) — zaréwndwieckie (np. odebranie
lub przyznanie jakiemuwitadcy konkretnego tytutu,
wypowiedzenie  wojny, rozpoezie rokowa
pokojowych, podpisanie pokoju) jak i religijne (np.
omoéwienie i odniesienie sido decyzji Wielkiego
Zgromadzenia Kadich). Zjazd ogélny nie jestdm

forma sojuszu politycznego — nigdy zreszhie
zawarto na nimzadnego midzy-almohadzkiego
sojuszu (a ze wzgllu na zbyt ostre konflikty
interesOw raczej nie ma co liczpa takie wydarzenie
w blizszej czy dalszej przys#&d). Jest to forum na
ktbrym mazna porozumié sie ,w sposéb pokojowy i
cywilizowany” — i raczej nie dopuszczag 5o niego
przedstawicieli krajow nie-almohadzkich...

Jedynym przypadkiem, gdy na zjeZdzie ogdlnym pojawili sie
przedstawiciele Mumohadow byt — wedle stow Bajezyda —
haniebny rok 420 Po DZauzie, kiedy to: >>butne, aksumickie
kundle osmielity sie zjiawic w makorabskim Tazzie, by oznajmic
wszystkim, dumnym potomkom Yafeta swe barbarzyriskie
ujadanie. Powiedziel, Zze w przypadku kolejnego najazdu na ich
kraj ktoregokolwiek z almohadzkich wiadcow nie tylko wydadza
mu bezwzgledng wojne absolutng ale w dodatku opfacq inne
dzikie ludy pustyni, by zaprzestaty handlu nie tylko z agresorem
ale i wszystkimi jego sgsiadami. Doprawdy — bezczelnosc tych
prymitywow nie zna granic. Kine sie na wszystkich bogow i
prorokow, Ze jak dfugo Zy¢ bede ja lub cztonkowie mej rodziny —
Chech zrobi wszystko by pomscic przekleta wojne roku 417-tego
[ pokazac Aksumowi gdzie jest jego miejsce. Tak aby juz Zaden
aksumita nie spojrzat juz nigdy krzywo na Zadnego
Almohada...<<”

SPOTKANIA NA PUSTYNI | W MIE SCIE

. Wsrod koczownikow — oczami tabadariskich
wedrowcow zwyczaje zaobserwowane, na przestroge i
pod rozwage przyszfym podroZnikom kierowane...

Zblizasz sie do miejsca postoju typowych nomadow, jednego z
odfamow Hilalow z Jemamy na Almohadiji, Wjezdzajac do obozu,
od razu zostaniesz otoczony szczelnym kordonem wajownikow.
Nie chodzi im tylko o bezpieczeristwo obozu, nie s3 tez jakos
szczegdinie ciekawi Twojej osoby — po prostu mur utworzony z
ich ciat jest symboliczng przeszkoda, majaca chronic tubylcow
przed twoimi czarami (kazdego obcego koczownicy uwazajq za
potencjalnego czarownika). Za wojownikami, tam gdzie ich
miejsce, stoja kobiety. Wydaja piskliwy, wibrujacy krzyk, rowniez
majacy znaczenie ochronne. Dzieci sq troskliwie trzymane pod
spodnicami albo w namiotach, aby nie dosieglo ich ,zte oko”
przybysza.

Jesli chcesz okazac szacunek, zsigd? ze swego zwierzecia
Jakies piecdziesiat krokow od obozowiska i reszte drogi przebadZ?
na piechote. Z kolei jesli w odpowiedzi oni beda chcieli Ci okazac
szacunek, prawa reka szejka, doswiadczony wojownik i poeta w
Jjednej osobie, Mejmun Cztery Stowa, wyjdzie pieszo na twoje
spotkanie. Stojac w odlegtosci kilku krokow uniesie puste dfonie,
wnetrzem w twojg strone, na znak pokoju. Odpowiedz tym
samym, po czym Zycz Mejmunowi oraz jego krewnym, aby ich
stada nfgdy nie zaznaly chorej trawy. Mejmun powinien
odpowiedzie¢ Ci takimi samymi Zyczeniami. Potem zaprosi Cie do
obozu. Przejdziesz pomiedzy szeregami wojownikow i znajaziesz
sie przed podcieniem namiotu szejka. Jest nim Sikuri Szybki
(cho¢ przydomek ten moze dziwic ze wzgledu na wyglad jego
osoby) — szejk powita Cie na siedzgco: tak nakazuje zwyczaj, a
poza tym Sikuri miatby kftopoty z podniesieniem do pionu swych
prawie adwustu kilogramow wagi. Otytosc ta nie wplywa na fakt,
Ze nomadowie nadal widzq w nim dawnego rzutkiego wodza —
ma wielki spryt i doswiadczenie, nadal tez swietnie rzuca nozami,
Z ktorymi nigdly sfe nie rozstaje.

Szejk  zaproponuje Ci, abys usiadt naprzeciwko niego,
poczestuje mlekiem i suszonymi owocami maczanymi w
roztopionym cukrze. To rytualny poczestunek. Jesli go nie
przyjmiesz, lepiej bys od razu opuscit oboz, Teraz nadchodzi
wilasciwa pora na wreczenie wodzowi podarkow dla niego, jego
rodziny, dla ulema oraz jakiegos wojownika, ktorego wskaze sam
Sikuri, Wodz podziekuje Ci skinieniem gtowy, a prezenty od razu
odfozy na bok. Nie martw sie takim obrotem sprawy — zwyczaj
zabrania ogladania darow przy ofiarodawcy. Mozesz byc¢ pewien,
Ze szejk rzuci sie na nie wieczorem, gdy tylko opuscisz jego
namiot.



Potem nastapi rozmowa o stadach — wykaZz cierpliwosc |
stuchaj, jak szejk bedzie Ci opowiadat o zwierzetach. Przerwanie
takiego monologu Swiadczy o zlym wychowaniu. Dopiero po
Jedzeniu, ktdre podajg Zony szejka, mozecie przejs¢ do wiasciwej
rozmowy. Wtedy u boku Sikuri zasigdzie poeta Mejmun, ulem
Hisam (lepiej sie go strzez — ten starzec nie lubi obcych) i
najstarszy syn wodza, Rosteh — jedyny z potomkow Sikuriego,
ktory zabit wroga, a wiec moze byc¢ Zzaliczany do grona
mezczyzn. Jesli szejk jest w dobrym humorze, a Ty, jak dotad,
zachowywates sie bez zarzutu, przy jednej z podpor podcienia
(ale zawsze za plecami szejka), usigdzie ulubiona Zona wodza,
Nama, mioda kobieta, od stdp do gfow okryta ciemnym
ubraniem. Spod okrycia wystaja tylko czubki palcow, zas twarz
nie jest zbyt dobrze widoczna - szczegoty zastania koronka
czarnej zastfonki na twarz. Pojawienie sie kobiety jest znakiem,
Ze przybysz moze sie zaczgc czuc bezpiecznie.

Wieczorem Mejmun wskaze Ci namiot, ktdry mozesz zajac — w
obrebie obozowiska zawsze jest jeden namiot woliny, specjainie
przeznaczony dla gosci. Przed jego wejsciem zajmie miejsce
uzbrojony wojownik, naleZzacy do zaufanych ludzi wodza. Nie
musisz sfe obawiac, Ze pilnuje Ciebie, bys nie sprawiat kfopotow;
to tylko straz honorowa — moZesz bez przeszkod poruszac sie po
obozie. Jesli o zmroku rozejrzysz sie po okolicy, dostrzezesz kilku
uzbrojonych  wojownikdw,  eskortujgcych  paru  mfodych
chiopcow, tez przy broni, ktdrzy poganiajq stado zwierzat.
Wszyscy wiasnie wracaja z pastwiska, by zwierzeta spedzity noc
pod czujnym okiem strazy. Owi chiopcy caty dzier zajmowali sie
stadem, zas wojownicy przybyli po nich przed wieczorem, aby
ich eskortowac, ale wcale nie pomagac — Zaden dorosty
wojownik nie zniZy sie do poganiania bydfa! Rowniez o zmroku
zobaczysz kolumne kobiet, podaZzajacych ku studni. Wroca
stamtad niedfugo, niosac ciezkie buktaki z woda, ktora postuzy
do przygotowania positku | wieczornych ablucji. PoZnym
wieczorem, szejk moze zaszczycic Cie wizyta (lub zaprosi do
sieblie). Przygotowany na te okazje positek bedzie suto
zakrapiany alkoholem ze sfermentowanego mieka. Nie pij go
Jednak za duzo, bo nastepnego ranka cate obozowisko budzi sie
wraz z plerwszym promieniem sforica, zas jakakolwiek oznaka
kaca bedzie odebrana przez gospodarzy jako dyshonor. Przez
caly okres przebywania wsrod koczownikow nie  probuj
rozmawiac z ich kobietami, ani tym bardziej z nimi flirtowac.
Zadna niewiasta nie odpowie na Twe zaczepki a Ty sam
narazisz sie na gniew krewnych kobiety, co moze sie skoriczyc
nawet walka na smierc¢ i Zycie. Po prostu skorka niewarta
wyprawki,

Przy poZegnaniu szejk powinien wreczyc Ci podarki, ktdre jego
zdaniem (cho¢ niekoniecznie Twoim) dorownuja wartosciq
prezentom, jakie sam dostat. Zaoferuje i teZ zbrojng eskorte
lub przewodnika, ktory odprowadzi Cie az na kraniec ziem
kontrolowanych przez Hilalow. Przyjmij te propozycie [...]

Przybycie do mieszkaricow domow...

Jestes zmeczony i zakurzony,
piasek zgrzyta Ci w zebach. Oto
przebytes pustynie | wreszcie
stanafes u bram miasta, nie byle
Jakiego miasta, bo chechariskiej
Abary! Marzysz o wodzie do
picia, o wodzie do mycia, o
wielkich wodospadach wody...
Wybacz, az tyle nie dostaniesz,
ale jesli masz troche srebrnych
monet, najblizsze pare dni
mozesz  spedzic w  pokoju
karczemnym, sledzac w  balif
wypetnionej woda.

Ale, jak na razie, musisz
mingc¢  straznikow  bramnych,
Jazida i jego pomocnika, ktorzy
sg bardzo znudzeni, Majg juz
dos¢ przepuszczania
miejscowych zawszonych
chiopow, wiec na wedrowcow
takich  jak Ty  zwracajg

* baczniejszq uwage. Jesli beda
przyjaznie nastawieni do obcych, skoriczy sie na wyciagnieciu
reki po miedziaka, moze sie jednak zdarzyc, Ze zechcg sie
zabawi¢ Twoim kosztem. Wtedy przetrzymaja Cie nawet i pot
dnia pod brama, az wreszcie znudzg sie tq zabawg i pozwolg
wkroczy¢ do miasta.

Zapewne pierwsze kroki skierujesz, po drodze z ledwosciq
przeciskajac sie w ulicznym tumie, ku publicznej fontannie z
sadzawkg, Jjakich przynajmniej kilka posiada kazde wieksze
almohadzkie miasto. Obmyjesz twarz, wypijesz kilka fykéw
zasmieconej | brudnej wody, ktdra jednakze wyda Ci sie
najsmaczniejszym napojem, jaki kiedykolwiek miates w ustach.
Jesli zatrzymaftes sie przy fontannie pofoZonej niedaleko bramy,
napotkasz tam zapewne stado wydrwigroszy | naciagaczy,
Zyjacych z naiwnych podrdznikow. Zwykli oni proponowac
przybyszom nocleg, przyjemnosci ciata i ducha oraz rozne inne
ustugi, Jednak nie badZ gtupi i nie korzystaj z ich ofert - w
najlepszym razie w owej >>karczmie<< Zzostaniesz odarty z
mienia i pobity, w najgorszym — jutro wypfyniesz z nurtem rzeki.
Stosunkowo  najmniej  nieprzyjemnosci Cle  spotka,  jesli
zadzierzgniesz kontakt z krecgacym sie wokot sadzawki Sinem,
polecajgcym ustugi silnych mezczyzn watpliwej konduity. Z jego
strony nic Gi nie grozj, mozZesz sie spodziewac ktopotow dopiero
wtedy, gdy nie bedziesz chciat zaptacic poleconym przez niego
ositkom za zlecong robote. Ale chyba az tak gtupi nie jestes (a
Jesli juz, to badz tak samo silny i waleczny, jak gtupi...).

Zaktadam, Ze masz troche gotowki (albo dysponujesz
przedmiotami, ktdre mozna fatwo zamieni¢ na brzeczgcq
monete), bo w innym wypadku raczej bys rozbit namiot poza
murami, gazie nocleg nic nie kosztuje. Co wiecej, powinienes,
miec¢ dos¢ gotowki, by wynajac¢ pokdj w karczmie pofozonej w
Sredniozamoznej dzielnicy, gdzie poziom ustug jest dosc wysoki,
zas ceny umiarkowanie czyszczg kieszen. Droge do takiej knajpy
wskaze Ci kazdy miejscowy, a jesli kilku zaczepionych
przechodniow okaze sie pochodzi¢ spoza miasta, zawsze mozesz
zapytac o to pewnego watesajacego sie dzieciaka, Hamdana. Daj
mu za to drobng monete, a byc moze zdobedziesz w nim
wiernego przewodnika i pomocnika. Moze Ci troche dziatac na
nerwy swa natarczywoscia, ale uwierz — on zna kazda dziure w
tym miescie i potrafi odnaleZzé nawet najbardziej zapyziatego
Zebraka, ukrywajgcego sie w piwnicach opuszczonej dzielnicy.
Skorzystaj z jego pomocy, bo moze sie przydac.

W koricu dobrniesz do karczmy >>Kwiat Pustyni<<. Jest to
spory budynek z czerwono tynkowanej cegly, ktdrego wejscie
zostato ozdobione malunkiem dziwacznego, kwarcytowego
mineratu — wedtug miejscowych wierzer jest to znak szczescia i
powodzenia. Kiedy tylko zawoftasz, pojawi sie chfopiec stajenny,
albo sam wiasciciel oberzy, Hassan, ktory powita Cie unizenie,
ale nie omieszka zlustrowac Twego stroju oraz wyposazenia
wierzchowca, Zwierze zostanie odprowadzone do stajni, ktora
znajduje sie na tytach budynku, za matym dziedziricem. Nie
musisz sam zdejmowac siodfa i jukow, tym zajmie sie stuzba.
Mozesz byc¢ spokojny — nie przetrzasng ich, jako Zze Hassan nie
toleruje ztodziejstwa we wiasnej karczmie. Gospodarz usadzi Cie



przy stojagcym na uboczu stole, zaledwie czteroosobowym,
zarezerwowanym dla obcych — miejscowi stali bywalcy (dobrze
opfacani pracownicy kupcow i rzemiesinikow) siadajq zawsze
przy stotach wiekszych, gdzie zajadajg sie potrawami z catkiem
nieztej kuchni Hassana, opijaja niewyszukanej jakosci wiriskiem i
grajg w gry, ktore przybyszowi mogg wydawac sie nudne lub
gtuple. Albo bardzo ciekawe - zaleZzy co Cle interesuje.
Dostaniesz do jedzenia niemal wszystko, czego sobie zazyczysz
(zdobycie skiadnikow niektorych dari moze troche potrwac, ale
czego sfe nie robi dla kfienta?), oprdcz dari z psa i konia — w
rodzie Hassana nie jadfo sie tych zwierzat, i on tez nie zamierza
pod wiasnym dachem karmic wielbicieli psiny i koniny. Jesli
zdecydujesz sie zatrzymac przy sobie Hamdana, Hassan nie
pozwoli oberwaricowi usigsc przy Twoim stole — postawi mu
miske z jedzeniem gdzies blisko drzwi gdzie sq najgorsze
miejsca. TakZe nie wynajmie mu {0zka, a wejsc¢ do wynajetego
przez Ciebie pokoju pozwoli tylko na Twe usilne Zadanie.
Chiopak moze spac na podfodze. Pokdj jest przyzwoity, stoi tam
f0zko, maty stdl, lampka olejna i kufer na Twoje rzeczy.
Wszystko jest czyste, nie ma robactwa — co jest rzadkim
widokiem w tych dziwnych krainach. Na tym koriczy sie zakres
ustug oferowanych przez oberze Hassana. Jesli masz ochote
zabawic sie wieczorem, spytaj karczmarza o godny plecenia
lokal. Zapewne skieruje Cie do niedaleko pofoZzonego
>>Piaskowego Wiru<<. To lokal o podobnej skali cen co oberza
Hassana, jednak oferujgcy nieco inny rodzaj rozrywki,

Budynek >>Wiru<< ukryty jest w kretych uliczkach
pogranicza dzielnicy Sredniozamoznej z kwartatem biedoty, gdzie
Jest nieco mniej bezpiecznie, za to Zaden szanowany kupiec nie
bedzie sie skarzyt na nocne hatasy. Masz do wyboru wiele
potraw oraz rozne rodzaje alkoholu (a takze zakazanych prawem
religiinym srodkow odurzajacych — o fle tylko masz pojemna
kiese), ale najwazniejsza nowosciq jest fakt ze obstugujq tam
kobiety! Wprawdzie majg zastoniete twarze i nie dojrzysz ani
troche golizny, jednak i tak jest to przyjemna odmiana. Owe
karczmarki pozostajq tez na Twe ustugi, jesli przyjdzie Ci ochota
wynajgc na chwile jeden z pokojow umieszczonych na pietrze.
Ta przyjemnosc jest juz jednak znacznie drozsza od sutej
wieczerzy czy dzbana dobrego wina. Sala gfowna >>Wiru<<
jest zakoriczona podwyzZszeniem, gdzie urzeduje paru grajkow,
ktorzy niemrawo brzdgkajq na instrumentach. Muzyka ozywia sie
tylko dwa razy w czasie wieczora, kiedy to na scene wkracza
gwiazda lokalu, Dzasmina. W jej wykonaniu mozesz ujrze¢
niezapomniany taniec brzucha (Dzasmina jest jedyng kobieta w
>>Wirze<<, ktdra nosi tylko przezroczyste szarawary, metalowy
napiersnik i muslinowa zastone twarzy), ponoc¢ jeden =z
clekawszych taricow tego typu w catym Chechu. Uwaga:
DzZasmina nie naleZy do kobiet smuktych ani szczuptych, ale
przeciez z plaskim brzuchem nie ma co mowic o prawdziwym
taricu brzucha!

W czasie dnia mozesz bez Zadnych przeszkod poruszac sie po
niemal catym miescie (oczywiscie nie masz wstepu do patacu
namiestnika miasta). Jesli nie bedziesz wyczyniat brewerij, Zaden
patrol strazy nie powinien zwrdcic na Ciebie uwagi. Zachowuj sie
Jak inni przybysze — pozwiedzaj, kup cos, zjedz obiad na miescie,
wstap do paru ciekawych miejsc (suuki, sSwigtynie, najstarsza
czes¢ miasta zamieszkana przez najbogatszych kupcow). Moze
Cie to zmeczy<, ale jesli zamierzasz spedzi¢ w Abarze jakis czas,
warto bys poznat koloryt miasta. Jesli musisz zagtebic sie w
azielnice biedy, popros Hamdana, by byt Twoim przewodnikiem,
ale nawet z nim nie zapuszczaj sfe tam po zmroku, chyba Ze
Jestes z kims umdwiony na spotkanie.

By¢ moze masz cos do zafatwienia w meetcie lub tez chcesz
sie czegos dowiedzie¢ od miejscowych kaptanow. Najlepiej, bys
sie skierowat do starej | nieduzej swigtyni, zwanej Pustynna
Pieczecia. Dysponuje ona najstarszymi i najdoktadniejszymi
zapiskami dotyczacymi historii miasta, okolicy, handlu, ruchow
koczowniczych plemion itd. Oczywiscie, nie zostana one
udostepnione G tak od razu. Najpierw musisz oczarowac
rozmowq kadiego Murmada, mitego staruszka, ktory jest zawsze
chciwy wiesci ze Swiata | opowiesci o cudach pustyni.
Zaspokojenie jego ciekawosci to najprostszy sposob wydostania
z zasobow swigtynnych interesujacych Cie informacji, Pamietaj
Jjednak, Ze nie dowiesz sie niczego o magii i czarownikach —
najdelikatniejsza proba poruszenia takiego tematu spowoduje
wydalenie Cie z terenu meetty.

Watpliwe jest, bys miat jakas sprawe do miejscowego
namiestnika, Raszida Dostuma, zreszta aby do niego dotrzec,
trzeba przebyc¢ calq drabine posrednikow. Czesc¢ z nich mozesz
omingc, zwracajac sie bezposrednio do Abdullaha Zagalla, beja
dzielnicy sredniozamoznej, w ktorej sie zatrzymates. O polecenie
Ciebie jego uwadze popros wiasciciela >>Kwiatu Pustyni<<. Do
postuchania powinno dojs¢ po jakichs dwdch dniach. W czasie
spotkari z kazdym z dostojnikow badZz pokorny, nigdy nie patrz
im wyzywajaco w oczy i mow pofgtosem. Jesli bedziesz hardy,
moze to by¢ Twdj ostatni biad. Bej Abdullah jest cztowiekiem
rozsadnym i o otwartym umysle, wiec powinienes zatatwic z nim
sprawe, z jaka przybytes. Musisz tylko przekonac urzednika, ze
Jjest na tyle wazna, by okazata sie godna zajmowanego czasu.

Tyvle na poczatek powinienes wiedzie¢ o miescie, do ktdrego
wkraczasz. Pamietaj, Ze kwestia, czy przeZyjesz w nim jeden
dzieri wiecej, zalezy tylko od Twej zrecznosci i madrosci.
Powodzenia w zdobywaniu mrocznych zautkow i... zakwefionych
kobiet!”

ALMOHADZKI SYSTEM PRAWNY

Prawo almohadzkie  jest  systemem praw
zwyczajowych, dawno temu zapisanych w ¢lsich,
uzupetnianym jedynie na potrzeby danej chwili przez
wyroki okazjonalne, ktére mag by¢ uwazane za
precedensowe (kijas — patrzei).

. Taki rozdziat wyrokow prawnych na zwyczajowe i okazjonaine

dobrze oddaje fragment (rozmowa dwoch kadich) jednej z

chechariskich ksiag, zawierajacych komentarze do staroZytnych

traktatow prawniczych:

>>Stary kadi: Jaki wydasz wyrok w obliczu sprawy?

Mifody kadi: Zgodnie z Najstarszymi Ksiegami Praw.

Stary kadi: A jesli nie znajdziesz tam wyroku odpowiedniego

dla twej sprawy?

Mrtody kadi: Poszukam wtedy w Starych Ksiegach Praw.

Stary kadi: A jesi i tam nic nie znajdziesz?

Mifody kadi: Poszukam w Nowych Ksiegach Praw.

Stary kadi: A jesli i one beda milczec?

Miody kadi: Wowczas odwotam sie do wiasnego rozsadku. <<
Oczywiscie, mowigc o ksiegach, mifody kadi miat na mysli

zawarte w nich prawo zwyczajowe, zas wspominajac o rozsaaku

— wyrok okazjonalny, dostosowany do sprawy nie do rozwigzania

wedfug praw zawartych w ksiegach.”

Prawo zwyczajowe to szarjat. Opierag sbn na
dawnych ksigach, zwanych usul (korzenie), z ktérych
najmtodsza zostala spisana okoto trzystu lat przed
Dzauz, czyli osiem wiekéw temu.

System prawny sklada ¢si z trzech kategorii
przepiséw: jedne dotyazrytuatu i kultu religijnego (s
to tzw. ibadaty), inne — mu'amalaty — zobaweih
pomigdzy obywatelami oraz mglzy obywatelami a
panstwem (odpowiednikiem patwa mae by u
koczownikéw rod, plemsi lub sam szejk), Zatrzeci
rodzaj moéwi o odpowiedzialdoi karnej i sposobach
wykonywania tych kar (te przepisy to ukubaty).

Niedoskonaté¢ praw zwyczajowych spowodowatze
z czasem prawo okazjonalne stale sbwg dziedzirm
prawry, studiowan nawet na uniwersytetach. Zwie $
kijas, a opiera giono na precedensjonaku) to znaczy
celowym nawizywaniu do ogtoszonych juwyrokow
okazjonalnych w sprawie podobnej do tej, jaka testar
na wokandzie. W pgstwach almohadzkich kijas powoli
staje st gtowm gakzia prawa, co jest zrozumiale bigr
pod uwag, ze spoteczéstwa MieszkacOw Domow caty
czas s} rozwijaja, zas prawa zwyczajowe przystosowane
sa do dawnegaycia pustynno-koczowniczego.

Innymi  rodzajami prawa, clio stosowanymi
marginalnie, g idzma i raij. Pierwsze oznacza ,zgod



powszechg’ i zgodnie ze sw nazwa jest wspola
decyzh wsi lub rodu (do idmy dochodzi wtedy, gdy
trzeba zastosowawyrok okazjonalny, a w poldii nie
ma ani kadiego, ani znawcy prawa i d&pi Raij
natomiast to wyrok w sprawie powaego wykroczenia
(czyli przestpstwa przeciw religii lub waemu
zwyczajowi; mae by to tez kradziez lub morderstwo),
wydany przez miejscowego feudata lub zace, ktory
wprawdzie nie posiada prawa do ferowania wyrokéw,
ale sprawa wymaga natychmiastowej decyzji — potpros
nie mazna czeka na przybycie kadiego.

Jedynymi osobami uprawnionymi do wydawania
orzeczé prawnych g kadi (omowienie tego tematu patrz
wyzej, rozdz. Miasto) oraz — w przypadku wykrogze
przeciwko caftej spoteczio lub paistwu — wiadcy.
Zwyczaj nakazuje, aby w takim przypadku u bokulszej
lub sultana stat przynajmniej jeden znawca pralsiap,
ale w praktyce wiadca egto feruje wyrok wedtug
wlasnego uznania, nawetslie mozna bez przeszkdd
zastosowa prawo zwyczajowe. Jest to swego rodzaju
przejaw sprzeciwu witadcow wobec wszechwladzy
kadich w dziedzinieglownictwa.

REGULY ZYCIA

Zycie Almohada regulowane jest wieloma nakazami i
zakazami, ktére z grubsza odngsk do pkciu kategorii
uczynkow, do jakich jest zoboggany (lub przeciwnie —
ktérych nie wolno czywi uczciwemu cztowiekowi).

1. Fard — s to czyny, ktérych zrealizowanie jest
powinnacia kazdego Almohada. Niewypetnienie ich
jest karane przez prawo, szawypeilnienie —
nagradzane przychyldoa bogéw. Do czyndéw tych
nalezy pokorne uznawanie zwierzchnictwa suttana,
podporadkowywanie s wyrokom kadiego,
terminowe ptacenie podatkéw. Jak wid&ategoria
ta reguluje stosunki na poziomie obywatehftavo
(rod, plemg).

2. Mustahabb - czyny chwalebne, ktérych
zrealizowanie podlega nagrodzie zgcia i po
$mierci, ale niewypelnienie nie paga za sob
prawnych konsekwencji. Do kategorii tej natenp.
pielgrzymka do Makoraby, na ktpnie mog sobie
pozwolé  najubasi czy kategoria ludrici
.pPrzywiazana do ziemi”’, wic nie mae podlega
karze.

3. Dzaiz — & to czyny dozwolone, nie obchagz
czynnikéw prawnych. Innymi stowy sktadagic one
na wiksza¢ naszegozycia, jest to np. czynio
jedzenia albo spacerowania.

4. Makruh - to czyny godne nagany, do ktérych wolisz
sig nie przyznawé, ale niekaralne przez prawo. Do
takich nalea klamstwa nie poggajace konsekwencji
prawnych, chciwé&, zaniedbywanie modlitw,
dozwolone prawem lichwiarstwo. Jak widasy to
czyny, z ktérych rozmiaru w petni zdaje sobie spraw
tylko sam winowajca, obgiaja jego sumienie, ale
nie a1 szkodliwe dla péastwa.

5. Haram - ta kategoria zawiera wszelkie czyny
zakazane prawnie, a przez to karalne, np. kragdzie
czarownictwo, zdrada stanu, morderstwo itd. t8
zarbwno uczynki zagrajace bezpieczestwu
panstwa, plemienia czy rodu, jak i jednostki.

Jak z powyszego przeghbu wida:, karom podlega tylko

jedna kategoria uczynkéw, a mianowitigram— oraz w

penym zakresie karalny jest ,grzech zaniedbania” —
wzgledem uczynkoward.

KARY

System kar jest zedicowany u Mieszkécow
Namiotéw i Mieszkacéw DomoOw: na przyktad emiraty
Andalayi znane @& fagodndci systemu prawnego i
humanitaryzmu wykonywanych kar, $&adoktadnie
odwrotnie jest w Chechu czy tradycjonalistycznych
panastwach Almohadiji.

Kary u koczownikow:

Koczownicy znaj tylko cztery rodzaje kar: ugtie
reki mieczem, wygnanie z plemienia, pozostawienie
skaz#éica na skale wystawionej przez caly dziea
promienie stoneczne, w wyniku czego rasie smier¢ z
pragnienia, i ukamienowanie (czasem w wysgteqi
studni). U koczownikéw nie wysbuje ca takiego jak
gléwszczyzna (istnigga i Mieszkacéw Domoéw), czyli
wykupienie st od kary lub zemsty rodowej za
zabdjstwo, zranienie lub kradzie Takie rozwizanie
Mieszkaicy Namiotéw uznaliby za haniebne.

Pierwsza z wymienionych kar grozi ztodziejowi, ¢ho
juz winny kradziey ze skutkiemimiertelnym (np. wody
czy wielbhda samotnemu podidikowi) oraz ztodziej
bydta karany jestmiercia z pragnienia.

Kazdy, kto poprzez wiasne uczynki ziat siebie lub
narazit wtasny rod lub plemina niestaw, podlega
wygnaniu z plemienia. M@ zabréd ze sol kilka
zwierzt, broa, zony i dzieci. Wydawé sie moze, ze kara
ta nie jest zbyt dotkliwa, ale to nieprawda. Wygean
nie zostanie dopuszczony deadnej studni, czy to
pozostajcej w rkach wrogéw czy sprzymieraedw.
Zadne plemj nie przyjmie go do swego gronagdie
musial zatem wyemigrowado miasta lub na drugi
koniec archipelagu, a jakesizyje na obczynie, wie
kazdy, kto nie z wtasnej woli musiat ogei¢c dom. Do
tego powszechne ndd wygnanych czy przesiedlonych
koczownikéw jest zjawisko tzw. ,usychania” — nomad
wyrwany ze swegosrodowiska nie jest w stanie
przyzwyczat sie do nowego otoczenia, w rezultacie
czego zaczyna bez widocznej przyczyny chokgveaw
koncu umiera. Dlatego feniektérzy uwaaja wygnanie z
plemienia za ¢ znacznie gorszego odmierci z
pragnienia.

Pozostawieniem na stonecznym pustkowiu karani s
wszyscy mordercy, gwalciciele, zdrajcy i ci, ktoray
jakikolwiek sposob wysapili przeciw plemieniu lub
narazili je na niebezpiecagtwo.

Ukamienowaniu podlegaj odstpcy od nakazow
religijnych, czyli heretycy i czarownicy.

Kary u mieszkancow domow:

W cywilizowanych pastwach system kar jest
znacznie bardziej rozwigly niz u nomadodw, tote
wymienimy tylko niektére kary. Wkszd¢ paastw
oficjalnie zabronita krwawej zemsty rodowej, kior
zamieniono na gtéwszczygnale publicza tajemnia
jest,ze w rozgrywkach pomdzy wielkimi rodami nigdy
nie dochodzi do zaptaty gtowszczyzny, a do zemsty
(darija).

Kradziez drobna podlega obeciu palca (kilku
palcéw) lub nagitnowaniu na czole, karku lub policzku.




Wieksza kradzig (lub drobna kradzie dokonana na
bogatym i wplywowym cziowieku) podlega obciu
reki i napietnowaniu. Recydywa karana jest afmiem
drugiej kki lub smiercia (czasem sam skazany 80
wybierat czy woli umrze, czyzy¢ bez gk).

Gwatt— karany jest kastragj banicp.

Bunt, zdrada stanu, sprzeniewierzenie gizyskdze
wzgledem dostojnika pastwowego — wszystko to
podlega karze pgoviartowania i smierci, ewentualnie
rozdarcia kami.

Zabicie niewolnika —
pienizna.

Zabicie cziowieka wolnego, ale nalkeego do nizin
spotecznych, lub obcokrajowca dla niewolnika: kara
$mierci przez péwiartowanie; dla réwnego stanem:
$mier¢ lub gldwszczyzna okéona sdownie, wahajca
sic od czterech do dziesiu dinaréw; dla wyszego
stanem: gtébwszczyzna od dzigsu do pecdzieskciu
dinaréw; dla przybysza: karamierci lub gtéwszczyzna
od pkc¢dziestciu do stu dinarow.

Zabicie cziowieka wolnego, nalgcego do klasy
sredniej: dla niewolnika: kara $mierci przez
wykastrowanie i wykrwawienie; dla #§zego stanem —
kara $mierci; dla réwnego stanem: karamierci lub
gldwszczyzna od stu doguiuset dinaréw; dla wiszego
stanem: gléwszczyzna odepiuset do tysica dinaréw;
dla obcokrajowca: kargmierci lub gtéwszczyzna od
siedmiuset do tysca peciuset dinarow.

Zabicie cziowieka wysokiego stard dla niszego
stanem i obcokrajowca - kardmierci w r&nych
formach; dla réwnego stanem: gltéwszczyzna pajvy
dwéch tysgcy dinarébw (w rzeczywistmi zazwyczaj
dochodzi do zemsty rodowe)).

Krélobéjstwo — powolna $mieré w meczarniach,
$mier¢ przezscigcie dla catego rodu winowajcy, okcie
jednej eki lub nogi jego dalszym krewnym, wytupienie
jednego oka wszystkim mieszi@dom jego wioski lub
plemienia.

Lzejsze przewinienia przeciwko religiibanicja.

Ciezsze przewinienia wobec religii (w tym
czarownictwo) — ukamienowanie, spalenie na stosie,
$mier¢ glodowa w zamurowanej komnacie.

okrglona wyrokiem kara

WALKA | WOJINA

Od najdawniejszych czas6w wojna byla codziennym
towarzyszem zycia Almohadéw - zycie na pustyni
wymagato walk nie tylko z wrogimiasiadami, ale tez
rabusiami pustyni, dzikimi bestiami i potworami.
Dlatego te koczownicy wyksztalcili sposoby walki
charakterystyczne dla nich (jak ztei dla innych
maragistéasich nomadéw), a zupetnie odmienne od
metod wojennych ludéw osiadlych. W taki sam
tradycyjny sposéb nadal walcMieszkacy Namiotdw,
natomiast Mieszkecy Domoéw, co jest zrozumiate,
zarzucili go, dostosowag sk do metod walki bardziej
statycznych i opartych nie na pospolitym ruszeaima
armii statej.

WOJINA U KOCZOWNIKOW

Cala ideazycia koczownika zasadzagsia maliwosci
jak najszybszego przemieszczanig @ miejsca na
miejsce. Ta sama zasada tyczysposobu walki. Wane
jest, aby niespodziewanie zaatakéwa potem réwnie

szybko st wycofat przy jak najmniejszych stratach
whlasnych. Kluczem do zrozumienia metody walki
nomadéw jest poznanie ich uzbrojenia.

Nomadowie s wojownikami walcacymi z grzbietu
wierzchowcow, bowiemzotnierz pieszy nie ma na
pustyni racji bytu.

Koczownicy — zaréwno niegdy jak i dzisiaj — w
wigkszaici nie nosz ciezkiego rynsztunku, bowiem na
pustyni mogliby ,ugotowé sic” w metalowym pancerzu.
Ciezka zbroja uniemdiwiatby im blyskawiczne
przemieszczanie giku wrogowi i z powrotem. Jedynie
szejkowie i stawni wojownicy pozwalkasobie na krotkie
zbroje luskowe i @zsze helmy (zazwyczaj oba te
elementy zdobioneasztoceniami i srebrzeniami, czasem
tez wykladane poéiszlachetnymi, a nawet szlachetnymi
kamieniami), ale tywaja ich tylko na specjalne okazje i
$wigta. Jedynymi w petni metalowymi elementami zbroi,
stosowanymi przez koczownikéw na co dzies lekkie
hetmy (przewaaja dwa typy: wysokie, stdkowe z
czubem oraz niskie, garnczkowe zakitraz ostonami
policzkowymi) oraz, czasem, w petrélazne tarcze.

Podstawow bronih koczownikéw § kusza, miecz
oraz dluga wiécznia przeznaczona do walki z
wierzchowca.

Kusza almohadzka réwni ¢si klasycznych
przedstawicielek swego gatunku przede wszystkim
kunsztem wykonania. \Wite sk to z faktem, 4 w
zamierzchlej historii almohadowie nie pradejkuszy od
innej rasy (tak jak byto to w przypadku ludzi z Rady),
ale stworzyli 4 samemu. Mge nie doréwnywata ona
krasnoludzkim pierwowzorom, ale w agu tych
kilkudzieskciu stuleci zdotata nadrobi utomndci.
Przodkowie almohaddéw prawdopodobnie dysponowali
jakimis egzemplarzami tukéw - nie wiadomo czy
przegli je po przybyciu orkéw, czy temaze zdobyli je
juz wezeéniej (mazliwe, ze na jaké zblkanych, elfich
ekspedycjach). W przypadku tuku — nie€h do
innowacji zostata przezwygiona niechcia i obawami
przed brorg o ,demonicznym” rodowodzie. Potrzehaj
jakiega sprawnego uzbrojenia strzeleckiego, pierwsi
almohadowie zaeli eksperymentowa z whlasnymi
konstrukcjami tukoéw i w ktéryd momencie kté wpadt
w koncu na ten prosty patent osadzenia tuczyska na
drewnianym fau. SzczegOllp cechy konstrukcji
almohadzkiej jest jednak samo tuczysko — w stanie
spoczynku nie pozostaje ono bowiem vwggi ,do
strzelca” ale prostopadie dozk lub nawet odgte
koncami w drug strore. Taka konstrukcja zwksza si¢
przebicia below, ale niestety jest mniej wytrzyasnala
dlugie pozostawanie w stanie ngpa.

Mechanika: wszystkie kusze pochoglzz z krajow
almohadzkich zyskgj +5 do Obra., map podwojory
premk TR, ale do 1/4 zostaje zmniejszony ey czas
pozostawania w nagju.

Miecze upowszechnity siwsrod Almohadéw w czasie
kontaktow z ludami osiadlymi, przy czynvywane g
raczej przez Mieszkaéw Domoéw. Nie wiadomo do
konca skd przywedrowata na Maragistan forma
jednosiecznego miecza krzywionego (tzw.
katmandyjskiego). Do tej poradzono,ze pierwotnymi
twércami tej broni byli tylko i wydcznie Malaucy.
Bronie, ktdre spotkano u Potomkéw Yafeta miaty pdn



prostsze wykonanie i wykozenia, oraz co oczywiste,
byly przystosowane do ludzkiego wzrostu i postihy.
mrokach dziejéw zagiga historia pojawienia sitego
orez w tej czsci Orchii, madiwe, ze almohadowie
wykonywali te miecze od pogtku samodzielnie —
jednak ich wzér musieli z pewéaia podpatrzy u kogaé
innego. Mieszkacy Namiotdw upodobali sobie
szczegllnie jeden rodzaj miecza jednosiecznego
krzywego (tzw. albard). Jest to doskonata fibro
niezasgpiona przy walce z wojskiem zywajacym
skérzanych czy materiatowych pancerzy. Przy ich
przecinaniu sprawdzaesiownie dobrze co przyniesiona
na Maragistan przez orkéw szabla. W przeszio
almohadowie starali si zaadoptow& tg poreczma w
swym wojsku, ale zakmzylo st to niepowodzeniem.
Przede wszystkim zwyegtyta niecke¢ do ,nieswigtego”
oreza, w dodatku &dacego wymystem wrogoéw. Ae
miecze jednosieczne — mimo swego pokawego
prymitywizmu — posiadaj wiele zalet szabli, to wkaie

ich rozwdj na trwale zwizat sk z history almohadéw.

Mechanika: miecze krzywione wykonywane przéz
almohadéw — ze wzgllu na ich dostosowanie do
ludzkich sylwetek i sity — majo 15 pkt zmniejszan
min. wymagaa SF oraz o 15 cm min. wymagany
wzrost; odbyto s to jednak kosztem ich zabdjczgj
skutecznéci — bowiem w tym przypadku nie brane s
pod uwag premie zwgkszapce szans na Trafienie
Krytyczne.

Wtbcznie koczownikéw maj zréznicowane groty, ale
zawsze dtugie drzewce, @ki czemu nadaj sic zaréwno
do rzucania we wepnej fazie walki, jak i do
razenia przeciwnika z grzbietu wierzchowca. //

Nomadowie nie walegw szyku, wierz gl
bowiem, ze taki rodzaj
walki zabija ducha

wojownika,  kaac
mu sk
podporadkowywat

rozkazom
dowodcy.

Kazdy wojownik uwaa sk za indywidualnéc, woli
wigc wykazywd sig mestwem w  spektakularnych
pojedynkach, do ktérych dochodzi znacznie tatwiej
podczas ataku bezszykowego.

Cala taktyka koczownikéw polega na blyskawicznym
zblizeniu st do przeciwnika (idealem jest, gdy uda &
osiagna¢ chytkiem), zaatakowaniu go, wgciu jak
najwiekszej liczby wrogéw i umkgciu. Jak z tego
wida¢, w walce pomgdzy nomadami gtéwnym celem nie
jest fizyczne wyeliminowanie wszystkich przeciwniké
ale ich pokonanie i obrabowanie. ady sie do
wykradzenia stad wroga oraz pozbawienia go
mozliwosci odwetu — to znaczy zranienie jak najkgzej
liczby wojownikdw i uprowadzenie wierzchowcéw
przeznaczonych do walki. Do wvaggkOw nalea
przypadki, gdy agresorzy z gory zaklagdayytepienie
calego rodu lub plemienia; zwykle ma to miejsce w
wyniku dtugoletniej dariji (zemsty rodowej).

W sytuacji, gdy nie mma wroga zaskoczy
rozpoczyna si walka podjazdowa, na kidskladaj sic
pojedynki poszczegdlnych wojownikéw lub matych grup
jezdzcow. Jéli takie starcie pozostaje nierozstrzygmei
moze dogé do zawarcia umowy, wedle ktorej stson
zwycigska i zagarniajca okreslona czes¢ stad lrdzie ta,
ktérej wodz Ilub wyznaczony wojownik pokona
przedstawiciela strony przeciwnej.

Wigksze bitwy (g one rzadkécia) rozpoczynaj si¢ od
wymiany ognia - przeciwnicy ostrzelivapie z tukow i
obrzucaj witéczniami, a dopiero potem galopupa
siebie, by doprowadéi do zwarcia. Uciekagych
wrogéw zwykle s nie goni, gdy sam fakt podania
przez nich tytbw oznaczaz iuznali s¢ za przegranych
(co jest rownoznaczne ze splamieniem honoru).

Jeszcze jednym elementem walk, bardzostréh
stosowanym przez ludzi pustyni, jest zasadzka. €o |
zorganizowania znakomicie nadagie tereny pustynne.
Zarbwno pustynia piaszczysta z wysokimi wydmank, ja
i skalista czy kamienista z jarami i parowami, Steg
niezliczone okazje do ukryciaesi zastawienia putapek.
Nieobeznane z pustyniami wojskanptw almohadzkich
niejednokrotnie wpadaly w podobne sidla, prébuj
podporadkowa: sobie koczownikéw.

WOJINA U MIESZKA NCOW DOMOW

Gdy Almohadowie zacli zaktada paistwa, pocat
sig tez zmieni& sposob prowadzenia przez nich wojny.
W koncu, po okrzepriciu paistw, Mieszkacy
Namiotéw diametralnie zmienili sposob walki; puséyn
powoli zaczta by dla nich miejscem wrogim i obcym,
po ktérym nie umieli & poruszé, a jednoczéie
strasznym — gdy petnym wrogich koczownikéw. Ich
specjalnécia stata st otwarta bitwa, kiedy to naprzeciw
siebie staja dwa szeregi karnych i wyszkolonych
zotnierzy. Wianie: juz nie tyle wojownikéw (ché
czesto sami tak o sobie méayj azotnierzy, czyli ludzi
zyjacych z wojaczki. Oczywcie, wiele formaciji,
szczegOllnie konnych, zachowato niektore tradycje
jezdzcoOw pustyni, w tym stylizowanie ubta pancerzy
na ubrania i pancerze pustynne, okrzyki, rodzagbied
broni i uzbrojenia itd. Jednak tylko foarmawikzuja oni
do dawnych tradycji, gdytres¢ i sposob walki zostaty
catkowicie zmienione.

Ogdllnie mana powiedzié, ze forma broni i
uzbrojenia wojownika konnego nie zmienitae su



Mieszkaicow Doméw w stosunku do czasow
pustynnych. Jednak owe male gdte tarcze, hetmy i
zbroje maa jedra wspllry ceclk — prawie zawsze
wykonane s z zelaza, a czasem nawet ze stali. Na
miejsce dwoéch typéw hetmow pustynnychiywa sk
kilkunastu typoéw wysokich i niskich szyszakéw,
wykonanych z jednego, a czasem dwdch lub czterech
piyt blachy. Rénia sie takie zdobieniami,
wystepowaniem nakarczkéw, nosali, napoliczkéw czy
calych masek (chiote przypinane & raczej tylko na
wicksze okazje) oraz otok6éw materiatowych czy
futrzanych.

Charakterystyczne dla nomadow pancerze materiatowe
zostaly prawie zupetnie zarzucone przez wojskaycttat
panstw. Jedynie oddzialy konnych strzelcéw oraz
lekkozbrojnych zwiadowcéw i harcownikéwzywaja
ich, ch@ w nieco zmodyfikowanej, ¢kszej formie.

Formacje ajzsze oraz zhone z przedstawicieli
bogatych rodéw iywaja zbroi tuskowych, rzadziej
karacen czy kolczych. Magone mié rézne ksztalty i
rozmiary (krotkie, diugie, z kapturem, zkawami, z
nogawicami), od tego tezalery ich cena.

Zarowno Mieszkacy Domow, jak i ich pustynni
bracia, nie znajstrzemion, jednak udoskonalili pustynne
siodfa, dodajc do nich system poggow (oczywscie
inny w przypadku konia, inny u wielida, inny u otrusza
itd.).

Almohadowie osiadli bardzo rozwil produkci
mieczy. Spotykane as tu prawie wszystkie formy
nowoczesnych mieczy jednosiecznych krzywionych,
przy czym cgzkich wywaja jedynie piechurzy, i to
wywodzcy sk z klas wyszych — mato kto bowiem
moze sobie pozwoli na to cudo rzemiosta. Dlugich
uzywa zwykle jazda, Zatypowy miecz krzywiony jest
na wyposarzeniu wkszdci pozostatych oddziatow.
Tego kogo nie stana w/w egzemplarze (lub jego
umiejetnosci, wzrost i mizerna SF mu na to nie pozwala)
zadowala zwykle najprostsza i najbardziej prymitsgwn
bron z tej grupy — miecz krzywiony lekki, ktory jest co
prawda bardzo toporny, ale za tani i powszechnie
dostpny. U almohadéw nie znane byty nigdy inne formy
mieczy, ale od czasoéw pierwszych kontaktéw z obcymi
(rasami, plemionami) coraz gziej sk z takimi
spotykali. Dlatego w dzisiejszych czasach upowsaich
sie — wérdd ckzkiej jazdy — jeden gatunek miecza
obusiecznego. Jest to kawaleryjska forma miecza
pottoragcznego, o sztychu tak zakrzywionymie
przechodzcym na szczycie prawie w potkole. Miecz
taki jest straszliwym naedziem do zabijania,
szczegoblnie gdy wilada nim z@ziec — ze znacznej
wysokaici zadajc pot:zne zamachy w stagego poniej
piechura.

Opisane poprzednio dtugie wtécznie o diugim grocie
uzywane g tez przez MieszkacOw Domoéw. Uzbrojeni
sa W nie konni (zaréwno lekko- jak i gikozbrojni),
uzywajacy ich do walk w czasie szaf, oraz piesze
oddziaty witocznikow-procarzy, ktérzy zasypujymi
pociskami przeciwnika w pierwszej fazie walki.
Uzywane § tez znacznie krotsze wiécznie z krotkim
grotem, przeznaczone do pieszej walkicewr Tuleja
takiej wtoczni uzbrojona jest w dwa skrzydelka,
spetniajce funkc jelca u miecza. Z czasem szuk
walki wrecz krotky wiécznia doprowadzono do perfekciji,
tak dalece posugtej, ze zaceto eksperymentowa z

udoskonalaniem tej broni. Tak narodzitk spddziaty
uzbrojone w lance — ktére u almohadéw wywpd
bezpdrednio z widczni, dlatego eprzypominag ja
bardziej n typowe lance tywane w Krainach Pétnocy.
Operowanie lanc uznawane jest za nobilitiga
umiejetnos¢, totez niektére pastwa utrzymuj nawet
elitarne tzw. speszone formacje lansjerow — ktéogam
operowa zaréwno konno (w przypadku ataku) jak i
pieszo (w obronie). Ruszajone do boju jedynie w
przypadku szczegélnego zagemia. Jako jedyna
formacja piesza, lansjerzy ci nasxkroétkie tuskowe
zbroje oraz niskie hetmy z materialtowym otokieme Ni
uzywaja tarcz, za za dodatkow bron stwza im diugie
krisy — sztylety o zakrzywionegkojesci (a dziki temu
bardzo wygodne wayciu).

Jeli chodzi o oddzialy strzeleckie — to domincg
broni jest tu kusza. Obce rasie ludzkiej tukiwywane
tu jeszcze rzadziej hiu koczownikéw, ché niektorzy
bardzo ceni sobie zalety tego eta. Dlatego mgna
spotkd od czasu do czasu — w sajdaku jakiego
bogatego wojownika lub oficera tuk, nagéeiej jakis
refleksyjny egzemplarz — sprowadzony a dalekiego
kraju orkéw. Osiadli almohadowie, chyba jako jedyni
ludzie, przyswoili sobie tale proce. Sztuk walki i
skuteczné¢ tej broni podpatrzyli prawdopodobnie u
kumitéw. Proca jest zwykle uzbrojeniem piechoty,
najczsciej widcznikow.

Mechanika: wszystkie bronie wykonywane przez
mieszkacow doméw ze stali o wysokiej jagd (od
miejsca wynalezienia zwanej andalaysk maj
nastpujace premie:; brto +10 do Obraen; zbroje +10 do
WYP; tarcze +10 do OB; oczy¥die ich cena jest przez
to odpowiednio wysza — nawet i ptiokrotnie wiksza
niz zwykle.

Na polu taktyki walki Mieszkécy Doméw jeszcze
bardziej oddalili s§ od wzoréw koczowniczych haiw
przypadku uzbrojenia i broni. Panuje zasagajowddca
jest w czasie walki jedynym bogie#otnierza, ten za
nie ma prawa do wlasnego zdania. Jak widast to
zupeilne przeciwigstwo indywidualnego (czy wcz
warcholskiego) sposobu walki nomadow.

Najwyzszym dowddeg jest wiladca, ktérego w
dziataniach polowych najezciej wyrecza jeden lub
kilku namiestnikbw lub specjalnie wyznaczanych
urzednikéw, bagarejéw, sprawagych swg funkcje od
momentu opuszczenia bram miasta @o chwili
powrotu. Podlegaj im naczelnicy poszczegdlnych
formacji, likowie, tym z& setnicy (chodzi tu o tzw.
wielka setle, czyli dzies¢¢ tuzindw), a tym z kolei

szeregowi, dowodgy dwunastl zotnierzy.
Teoretycznie wszyscy likowieassobie rownowzni, w
praktyce jednak naczelnicy konnych formacji

cigzkozbrojnych i pieszych wtdcznikéw lub lansjerow
szanowani & znacznie bardziej od likéw lekko-
zbrojnych konnych, ci Zastop przed naczelnikami

innych pieszych formaciji.

Oczywicie, w kanonie wojny ,cywilizowanej”
mieszcz sie i zasadzki i nagte napady, jednalkck@zai¢
bitew jest toczona wedtug nowoczesnych zasad, kiedy
dwie armie staj naprzeciw siebie.

Najpierw piesi strzelcy i wtdcznicy-procarze zasypu
sie pociskami, potem cofajsie na tyly lub na skrzydia,



skad nadal raa przeciwnika; zaprzestgj ostrzatu
dopiero, gdy dochodzi do zwarcia obu armii. Po
odstipieniu tucznikbw, na czolo wygbuja ciezkie
formacje konne. Podczas szarss wspierane przez
galopupcych tw obok lekkich konnych tucznikow,
ktérzy w ostatnim momencie wycofujsic na tylty. W
nastpnej kolejndci do bitwy dopuszczane séznorakie
formacje piesze. W razie stabego efektu konnepyzdm
boju idya piesi wiécznicy, a potem lekkozbrojna
kawaleria i pozostate piesze formacje.

Czasem bitwa zaczyna e¢siod pojedynkéw tzw.
harcownikdw, czyli znanych z walecZud zotnierzy
konnych, popisujcych sg¢ przed wrogiem. Natomiast
koniec bitwy to prawdziwa rze Oczywkcie, wielu
przegranych jest branych do niewoli, ale nim przeeni
bitewny zapat, zwyegzcy zwykli bez litgci zabija&
kazdego uciekajcego wroga.

Na co dzié zotnierze poszczegélnych formacji
rozlokowani 8 W oddzielnych koszarach,
rozmieszczonych w ehiych czsciach kraju, zwykle w
sasiedztwie miast. Jedyniezdzcy z bogatych rodéwas
na czas pokoju rozpuszczani do domoéw, o ile nie
zdecydowali si na stibe jako oficerowie w innych
formacjach — wtedy obowzuja ich przepisy tycace
danego rodzaju wojska. Wojska state optacanezs
podatkow, ale wynagrodzenie zwyklegotnierza raczej
nie jest wysokie. Inaczej sprawa ma s formacjach
konnych i u pieszych wtocznikbw — w tych barwach
stuza na tyle déwiadczeni wojownicy, ze gdyby
dostawali za mato piegilzy, przenigliby si¢ do tego,
kto ptaci lepiej. Take koszt utrzymania wierzchowca,
naprawy zbroi itd. ponosi patwo. Natomiast
cztonkowie formacji skltadagej sk z jezdzcow
pochodzacych z dobrych rodéw nie dosiagadnego
wynagrodzenia, jakae ich shiba jest czysto honorowa.
Maja prawo jedynie do tupéw wojennych.

W przypadku nagtego zagmenia powotywani s pod
bron takze zwykli mieszkacy wsi i miast, ale maly z
nich pazytek — wladcy zazwyczaj zabraniggzaraczkom
posiadania broni, tote nie potrafy sic oni nia
postugiwa.

RELIGIA ALMOHADOW

Almohadowie wierz w ogromn liczbe bogéw, przy
czym tak naprawg jedynie kult siedmiu z nich jest
rozpowszechniony na calym obszarze ekumeny
almohadzkiej. Inni bogowieaspatronami lokalnymi czy
tez plemiennymi — ich imionagsszanowane przez inne
plemiona, ale nie sktadagsim czci poza rodzinnymi
terenami. Osohpn zupelnie kwesti jest wiara wielu
plemion koczowniczych w uosobignsite sprawcz
Pustyni (zajmiemy gitym po oméwieniu bogéw).

Przyjmuje st, ze wszystkich bogéw jest trzystu
szecédzieskeciu, bo tyle ich poagdw stoi w najwekszej
ze S$wiatyn Makoraby. Wprawdzie od tygileci
tamtejszy érodek swiatynny uznawany byt za centrum
kultu almohadzkiego i cel najgkszych pielgrzymek,
jednak zwykle ustawiano tam tylko po$ siedmiu
najwyzszych bogébw oraz bogéw patroacych
najblizszej okolicy — Hiddzowi. Dopiero jakié dwiescie
pigcdziesit lat temu wielki podrénik, ktérego potem
uznano za Rrra Swietego i opatrznéciowego, Amr Ibn
Luhajj, przemierzyt wszystkie krainy zamieszkaneear

Almohadow i zebrat miejscowe wizerunki pomniejszych
bogoéw, zawiézt je do Makoraby i ustawit u boku
wielkiej siddemki. Tak powstataSwiatynia Trzystu
Szeédzieskciu Bogbw, dz napwigtsze miejsce na
archipelagu. Ména tam ujrzé boskie podobizny ze
zlota, srebra, stopéw metali, drewna, glinysdiooraz
réznokolorowych kamieni. Niektorzy bogowie nie
posiadajg wizerunku homidalnego — zamiast niego,
starodawnym zwyczajem prymitywnych Almohadéw,
niektére plemiona czcity swych patronéw pod posgtaci
wielokatnych ~ kamiennych  stupéw, jedynie z
wyrzezbionymi na nich symbolami bdstwa. Ogolnie
bowiem niewiele jest bostw, ktére w swych postdtiac
wyobrazaja istoty podobne do ludzi — najgziej bardzo
si¢ od nich r@nia: maj np. wiele gk, macki zamiastak
(oczywiscie almohadowie nie magpowiedzi€ o nich,
ze przypoming macki dmiornicy — mato ktéry z nich
widziat bowiem takie stworzenie), nienaturalnie gieu
zeby czy kaiczyny o wielu palcach. Tak wé Swiatynia

ta przypomina jednoczeie ogromne muzeum, w ktérym
zwiedzajcy porusza s posréd setek pagow
ustawionych w szpalery. Jedyrgrup bogow, ktéa
czasem przedstawiagswspOlnie w jednym zbiorowym
wizerunku, jest tzw. Triada Bagi(Alilat, Az-Uzza i
Manat).

Innymi, obok Swiatyni Trzystu Szétdzieskciu
Bogow, $wigtosciami Makoraby s Obelisk i Studnia
Zem. Co do Obelisku, to sami Almohadowie twierdze
ten ogromny, bialy kamieo ksztalcie szpicy utkwit w
ziemi, gdy ich przodkowie przybyli ndwieta ziemi
Makoraby i wzniéli miasto. Opowiadaj, ze przyniosty
go wtedy duchy, podleggge bogowi Iimukahowi, aby
oznaczakrodekswiata i wyznaczat swym trwaniem jego
kres: §wiat zaleje woda, gdy Obelisk esizawali. Od
tamtego czasu jest obiektem pielgrzymek i, échroe
sklada mu si ofiar jak prawdziwym bogom, to jednak
wierzy st w jego uzdrawiajce wigciwosci. Natomiast
Studnia Zem to bezdenna otdhta ponad ktog
zbudowano daszek i ocembrowanie, aby nic nieczgsteg
nie mogto zabrudziswigtej wody. Studnia Zem to ta&
najwazniejsze miejsce sktadania ofiar bogini Alilat,
pierwowzér innych péwieconych jej studni, zwanych
Ghabghab.

Caly almohadzki panteon boski nosi nazZaSNAM,
takim samym terminem obejmuje esitez siddemk
najwyzszych bostw. Od stowa Asnam pochaddwa
dalsze okréenia: ,Sanam” oznacza kdy posg
wykonany z metalu lub drewna, a ,Wasan” to z kolei
posig kamienny. Pierwotne, zapewne magiczne,
znaczenie tych nazw zatda w pomroce dziejow;
niektérzy nedrcy almohadzcy przypuszczajpe byly to
stowa rozpoczynage zakécia, za pomog ktorych kadz
przyzywato s¢ bogow, ldz tworzyto ich wizerunki.

Kultem bogéw zajmuj sie kadi, jednoczenie kaptani i
sedziowie (patrz te wyzej Struktura spoleczna
Almohadoéw i Prawa i kary oraz Miasto). Nie twarani
odrebnych stowarzysze przyporadkowanych danemu
bogu — odprawiaj modty i przyjmuj ofiary w imieniu
kazdego z almohadzkich patronéw. Oczsmie,
poszczegolni bogowie posiadaptasneswicta i obrzdy
(opisane poriej), wszystkie jednak as celebrowane
przez tych samych kadich. Naj#gza instancy kadich
jest Wielkie Zgromadzenie, na ktérego posiedzenia
zjezdzaja najbardziej déwiadczeni kadi ze wszystkich



krajow almohadzkich. Obraduyj nad kwestiami
teologicznymi i  prawodawczymi (gdy prawo
almohadzkie opierasina zasadach religijnych). Decyzje
Wielkiego Zgromadzeniaasnie do podwzenia nawet
przez suttanow.

Co do wyznawcéw — to &od nich take panuje
swoisty politeizm. Jest on oczyeie ograniczony w
obszarze tych 360 bogdéw almohadzkich. Jest nie do
pomylenia aby jaki Almohad oddawat czé innym
.batwanom” — nawet j@di ich etos pokrywa si lub jest
zbiezny z jednym z porszych bogow.

Jezeli chodzi o specyficzpprofesg potboga — to jest
ona raczej nie spotykana na Maragistanie,§ za
pojawiapcy sk od czasu do czasu nowi pétbogowie s
bezlitagsnie scigani przez almohadzki kler. Istrigednak
uzasadnione podejrzenia,ze wielu z péréd
pomniejszych bdstw opiekazych byla pierwotnie

potbogami — np. zakycielami i opiekunami
konkretnego plemienia czy fistwa. Bardzo szczegéin
pozycg  zajmup  natomiast  mistycy  bogéw

almohadzkich. % niejednokrotnie czczeni na réwni z
innymi béstwami, ché nie sktada siim ofiar i nie znosi
posigdw w $wiatyniach. Przechowywana jest natomiast
pamki¢ o nich — jéli nie o wszystkich, to przynajmniej o
tych najwaniejszych — w kulturze almohadzkie
nazywani g: Wielkimi Prorokami.

Tylko dla MG: Cata prawda o bogach Maragistanu jest
z& taka,ze zaden z opisanych pcj nigdy nie byt i nie
bedzie czlonkiem Wielkiego Panteonu Bogow Starszych
(czczonych na pozostalych archipelagach). Nie znane
jest doktadne ich pochodzenie — jest natomiast kwes
nie ulegajca watpliwosci, ze nie g to bostwa fatszywe
Mimo iz nie przynaley im zaszczyt bycia prawdziwymi
bogami — posiadajwlasne Boskie Podsfery Egzysteng
nie do kaica take wiadomo jak je zdobyli. Wyobtania
pod jakimi przedstawiaj ich almohadowie ka
przypuszczé, ze prawdopodobnieado jakies staraytne
istoty nadnaturalne lub obcosferalne, ktore przatyviu
— na potudniu — OdmignOrchii, upadek i Kataklizm
Gorokdu. Przeyli pewnie tylko dlatego,ze nie byli
bezpdrednio zwizani z Najwyszym Ksiciem
Ciemndgci — Balamorem i Starsi Bogowie po prostu n
zwrécili na nich uwagi. Co prawda w planach Wiegjoe
Panteonu wszystkie ziemie, przez ktére przeszed+ Te
Ktérego-Imienia-Nie-Powinno-&iWymienia miato
pochtory¢ morze, skoro jednak takesiie stalo — to
pewnie odpowiedzialni as za to widnie bdstwa
asnamskiego panteonu. ko to wignie wtedy po raz
pierwszy podczyli swe sity, by ocali swe Orchijskie
domeny, gdy za Wielki Panteon o nich zapomnig
zaczli wspolpracowd, szerac wiare w samych siebie
Duzo prawdy mae by w teorii moéwicej, ze
almohadowie $§ dawnymi potomkami ludzi potudnia
ktérzy przybyli tu po tym jak zkyli hotd Balamorowi,
panteon asnamu postanowit$zzaopiekowa sie tymi,
ktérzy przetrwali Upadek Kstia Ciemndci i porzucili
sktadanie mu czci. Mdiwe jednak te, ze pagrod 360
bogdéw wciz ukrywajs dawni stugowie Balamora, ktérzy
pozostawieni bez swego pana, postanowili przystasgw
sie¢ do nowo zaistniatej sytuacji. W kadym razie kwestie
religiine mog by¢ bardzo ciekawymi pomystami na
przygody — szczegolnie dla przedstawicieli kajsty
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kleryckiej przybywajcej na Maragistan z Po6tnocnych
Archipelagéw.

GLOWNI BOGOWIE ASNAMU
UWAGI OGOLNE

1. Wierni — wyznawcami bogéw z panteonu Asnamu
mog by¢ gtéwnie ludzie. Rzadko zdaraapie tam
mieszaécy — bowiem nawet gdyby, przyktadowo,
kobieta almohadzka urodzita pételfa czy potolbrzyma
— zostata by pagizona o obcowanie z ,demonami” i
spalona na stosie razem zkartem; nieco inny
stosunek maj do potorkéw — jakoze orkowa rasa
jest im znana — taka kobieta zostataby
prawdopodobnie wygnana razem z dzieckiendli je
trafi do spolecznéi orkbw — ci oczywdcie
zaopiekuj sig i dzieckiem, i matk — s jednak
znikome szanse by taki mieszaniec miat okazj
poznania religii swych przodkéw. Orkowie co
prawda zawsze i wsedzie uzna ,Edykt o
Réwnouprawnieniu Religii”, jednak nie przekonali
sie do wiary almohadéw i bogom ich panteonu nie
jest oddawana czé

2. Kaptani — praktycznie nie spotykaesmistrzéw kultu
bogébw Asnamu, ktérzy nie byliby kadimi (czy al-
tolahami) lub ulemami, dlatego zeébohater bdacy
tylko i wylacznie kaptanem (lub kaptanem
piastupcym jednoczesnie ian profesg, niz te
uznawane przez tradycjalmohadzk za ,godne”)
wzbudzt moze podejrzenia innych wiernych.

3. Specjalne moce wyznawcOw jako, ze wyznawcy
bostw almohadzkich nie magoara sie magh i jej
podobnymi mocami, Profity Wiary przypadaj
jedynie kadim/ulemom/al-tolahom i czasami -
Swietym zabdjcom. Zamiast tego wierni maj
mozliwo$¢  rozwijania specjalnej  umigjnosci.
Zasady jej zdobycia i rozwijaniaa sanalogiczne do
Profitow Wiary, ale nie traktuje sijej jako profitu
tylko jak umiegtnos¢ zawodowy (tzn. wierni mog
rozwija¢ ja do 3 PU a przedstawiciele kasty
kaptaiskiej do 5 PU). Umiejtnos¢ ta nazywa sk

Fundamentalizm - gonce, politeistyczne
zaangaowanie almohadéw objawisie tym, ze za kady
PU uzyskuj maozliwos¢ ztozenia 1 dodatkowej modlitwy
btagalnej; dodatkowo podczaszkgch modiéw ich ZW
jest zwekszane o 1 pkt/PU.

ILMUKAH

Strefa wplywow: boga tego — zwanego zteczasem
Glosnym — uwaa sk za przynalenego do Neutralnie-
Obogtnego Kregu Boskdci. Almohadowie wierz, ze
stworzyt swiat z ognia (sid
pojecie, postusznego limukahowi,
Ognia Tworacego). Po dziele
kreacji odszedt na ksiyc,
oddajc pelni wiadzy Hubalowi i
Triadzie Bogh. Obok Makoraby
ustawit Obelisk, aby ludzie
wiedzieli, kiedy skaczy sk ich swiat (Obelisk
upadnie ta przed zalanienswiata przez ocean). Jest




bogiem ks¢zyca, deszczu i burzy, ¢gpem bogini Zat
Himjam oraz ojcem Hubala i Alilat.

Symbol: sierp ksgzyca, lub dwie rozchodre sé od
siebie ku gorze blyskawice.

Wyznawcy: moga by¢ cztonkami dowolnej profesji, o
dobrym lub obajtnym charakterze.

Ulubione Ofiary: stelle (kolumny) wotywne z
kamienia, najlepiej alabastru.

Kult: posgi, ktére stawia si lImuhakowi maj dwie
postacie. Jedna z nich wyobaasam Ogig Tworzacy
— odpowiednich ksztattow stup wyrzgony w biatym
alabastrze. Druga ma przedstawisamego boga -
almohadowie wyobtaja sobie go jako siedzego (ze
skrzyzowanymi  nogami) wdrowca, otulonego
wieloma potaciami ubrania turbanowego; spod turbanu
i opuszczonej chusty twarzowej wyzieraj zamiast
twarzy — ptomienie.

Jeli chodzi oswieta to pod koniec kalego miesica
ksigzycowego uradzane s wspoélneswieta na cz&
llImukaha i Zat Himjam. Nie majone zbyt hucznego
charakteru — wynika to z faktae llmukah ,odszedt’ i
mniej sk zajmuje ludmi niz jego potomkowie, zatem
bezsensowne jest skladanie mu przesadnych hotdow.
Modly rozpoczyna giw momencie wzégia kskzyca,
a kaczy godzie pdzniej. W tym czasie zostaj
zlozone ofiary, ludzie modl sig¢ o
pomyinosé, za posigi obu bdstw
niesione s w procesji wokot

rozpalonego na dziedwiu
Swiagtynnym ognia, symbolizagego
Ogien Tworzcy.

Profity Wiary:

1. Mozliwosé dwukrotnie

dtuzszego ni normalnie pozostawania pod wphbez
swiezego powietrza.
2. +20 pkt. do Odp. nr 9 lub 8.

ZAT HIMJAM

Strefa wplywéw: Darzica Blaskiem — bogini ketyca, a
raczej $wiatta kskzycowego, ktérym éwietla ziemg
w czasie nocy. To dgki jej swiattu maldiwe jest
odliczanie czasu, zasamy Zat Himjam uwaa st za
twérczyne prastarego almohadzkiego kalendarza
ksigzycowego.Zona limukaha daga mu odpoczynek
na fonie swej domeny, matka Hubala i Alilat.
Prawdopodobnie przynalg do tego samego Kgu
Boskaici co jej myz.

Symbol: ksigzyc i srebrna rézga — jako wyoliemnie
promieni ks¢zycowych.

Wyznawcy: mog by¢ dowolnej profesji — o dobrym lub
obojgtnym charakterze, przy czym nagksz czch
darz ja kobiety.

Ulubione ofiary: stelle (kolumny) wotywne z biatego
kamienia lub obitego srebrem drewna.

Kult: posigi (wykonane ze srebra lub drewna obitego

srebrr blachy) wznoszone na cgé tej bogini maj
post&. kobiety w srednim wieku z pétokiglymi
rogami na gtowie, poradzy ktorymi umieszczona jest
srebrna tarcza (rogi symbolizujksiezyc w nowiu,
tarcza z&— w petni).
Swieta na cz& bogini: jak w przypadku limukaha, z
ta roznica, ze pogagu Zat Himjam nie wynosi size
Swiatyni, gdy ksézyc pozostaje za chmurami.

Profity Wiary:

. Jali wyznawca znajdzie siw intensywnymswietle

ksigzyca (np. podczas pei) jego MD, UM, WI i ZW
sa zwigkszane o 10 pkt.

. Podczas kestycowych nocy (jéli ksigzyc jest

widoczny na niebie) uzyskujegsedolnag¢ widzenia
tak jak w dzi@.

HUBAL
Strefa wplywdw: najwyzszy z bogow, ktdrzy opiekaj

sie Almohadami po odégiu lImukaha. BAg przyrody,
jej cyklicznego odradzania esi oraz ptodnéci.
Uznawany te za pierwszego kowala i ziotnika —
podczas déwiadczé z ptynnym ziotem miat straci
prawa reke. Syn limukaha i Zat Himjam, brat ign
Alilat, ojciec Az-Uzzy, Manat i Raddy. Wiele
plemiennych tradycji uznaje go za ojca miejscowych
bostw.

Symbol: todyga rélinna w formie fallusa.
Wyznawcy: mog piastowag kazda profesg, o

charakterze kalym nie-chaotycznym.

Ulubione ofiary: ptody rolne i zwierzce.
Kult: posigi ku czci Hubala majpost& humanoida bez

prawej ki, wykonywane z czerwonego kamienia.
Czsto (m.in. w Makorabie) w miejsce straconej
konczyny wstawia s reke wykonarm ze ziota lub
drewna pokrytego ziatblach.

Posgi Hubala wynosi s na poczesne miejsce w czasie

wszystkichswiat na czé¢ innych
bogéw, przy czym w takich
przypadkach sktada muestylko
symboliczne ofiary.
Najwazniejszym wictem ku czci
Hubala g Swicte Dni Poczcia —
dwa dni, przypadage na
pocatek pory wegetacyjnej (w klimatach pustynnym i
potpustynnym rok dzieli si na poe suchy i
wegetacyjn), kiedy to na skutek okresowych
deszczow zaczyna ¢sipojawi& pierwsza rélinnosé.
Wtedy we wszystkich swigtyniach dochodzi do
wyniesienia poggu Hubala, obsypania go kwiatami i
rytualnego wykpania w potokaclryciodajnej wody.
Potem urzdza s¢ (na koszt danej spoteczud lub
panstwa) dwudniow uczt, ktéra zazwyczaj przeradza
sie w orgi. Moga w niej uczestniczy tylko wolno
urodzeni Almohadowie, #a ich partnerkami $
kobiety, ktore dobrowolnie przybyly na ten czas do
$wiatyni, by ,stuzy¢ bogu”. Dzieci poczte w czasie
tego$wigta nie § uznawane za nikibne i to wignie
spasrod nich wywodzi si spora czs¢ kadich. Oprocz
powyzszego wane g jeszczeSwigta Plonowi Swieta
Zasiewow — pierwszego dnia zasiewOw i ostatniego
dnia zbierania plonéw ugdzane g na polach skromne
uroczystéci na czé¢ Hubala, ograniczone do
modlitwy i ztozenia symbolicznej ilici ziaren
siewnych i plonéw. Obchodzone jest rownigwicto
Narodzin — podczas rodzenia x@dego, wolnego
almohada sktada eiw $wiatyni dary wotywne w
intencji przychodzcego naswiat dziecgcia, po czym
kadi wznosi modly za jego powodzenie. Poza tym pod
patronatem Hubala pozostajniektore swiatynne
wyrocznie — przyszie losy przepowiadag s lotu
siedmiu  wystrzeliwanych/wyrzucanych po kolei
beltdow lub strzatek.

Profity Wiary:



1. Moc obdarzania ptoddoia ludzi, zwierat i roslin
(zaleznie od interpretacji MG asto bogatsze zbiory,
dorodniejsze zwierda, silniejsze, urodziwsze dzieci
itp.).

2. Raz dziennie (wymagany udany test WI) zmo
uczyni zdatr do spaycia porcg zgnitej, zepsutej,
wysuszonej zywnosci, ew. oczyci¢ litr zatechtej
wody lub innego plynu, ew. oci¢ zywnosé¢ lub
napoj z trucizny (jéi wie jaka to trucizna). Doktadna
interpretacja wykorzystania tej mocy zajled MG.

ALILAT

Strefa wplywow: bogini staica, ale jednoczaie pani
krainy, do ktérej id dusze zmartych. Uznawana tea
boginic jasnej strony wojny (tzw.
wojny sprawiedliwej). Najwysza
z Triady Bogh, corka limukaha i
Zat Himjam, siostra i zona
Hubala; matka Az-Uzzy, Manat i
Dzaddy oraz (wg plemiennych
tradyciji) wielu innych béstw, st
czesto nazywa gija Matka Bogow.

Symbol: krzyzowa swastyka ddaca staraytnym
wyobrazeniem gwiazdy stonecznej; czasem za symbol
Alilat stluza obckte gtowy (rzeébione Ilub np.
prawdziwe, nabijane na pal).

Wyznawcy: mogy by¢ kazdej profesji i charakteru.

Ulubione ofiary: ztoto, srebro, biuteria - wrzuca sije
do specjalnych ofiarnych studni zwanych Ghabghab, a
umieszczonych w samejviatyni lub jej najblizszym
sasiedztwie. Najwaniejsz i najstarsz z owych studni
jest Studnia Zem w Makorabie.

Kult: niektérzy wyznawcy bogini praktykaljstarcytna
sztule preparowania gtéw obgiych wrogom — czyni
tak na chwat Alilat, tworzac bardzo osobliwe
symbole jej kultu — czasem nawetywane przez
kadich zamiast standardowych symboli kapkich.
Alilat rzadko stawia si pomniki — zwykle bywaly to
biate, czworoboczne skaly. W ostatnich czasach
przyjeto sie jednak przedstawda ja jako smukd,
szczuph kobiet, od stép do gtéw ubranw stalowg
szat turbanow, z odstonita twarz o surowym
(jakby nieludzkim, a na pewno mato kobiecym)
obliczu. W jednej¢ce trzyma ona widczaj w drugiej
tarcz. Pogg taki zwykle obwiesza si (,uzbraja”)
wotywnymi egzemplarzami innej broni.

Istnieja trzy rodzajeswiat ku czci bogini. Pierwszym jest
Swieto Zimnej Préby — urzadzane w samyndrodku
pory suchej, kiedy to na stepach i pétpustyniaclemin
wysycha r@linnos¢ i znikaja rzeki okresowe. Do
studni Ghabghab wrzucagsobfiary, po czym wznosi
sie wielogodzinne modty do bogini, by powstrzymata
swe zabojcze promienie, by nie zabierala ludziom
resztek wody, by ckona chwik ustpita miejsca bogu
Dzaddzie (wladcy deszczu). Drugim jest QduzZa
Ducha- kiedy to, podczas pogrzebu wznosi siodty
do bogini, by w swej ciemnej krainie data wieczny
pokdj zmarlemu. Ostatnim, znanyriwigtem jest
Obrzd Za OcalenieModly Za Ocalenie wznosiegdo
bogini w chwilach zagrzenia ze strony wroga. Mag
trwa¢ calymi dniami, a nawet tygodniami, sjie np.
oblezenie miasta przegyga st tak diugo. W takich
przypadkach do studni Ghabghab wrzuca &¥
obckte glowy wrogéw.

Profity Wiary:

1. Dotyk wiernego ma moc podpalania zmgch
obiektow z drewna, papieru, stomy i skory, a nawet
ciat wrogow (w walce wymagane jest udane
Trafienie, zadaje 25 ran/ rugdugaszenie ognia
zajmuje 1k5 rund). Mocetmozna stosowé jedynie
w imieniu bogini — dla obrony waych miejsc kultu,
wspotwyznawcow itp.

2. Martwiaki nie atakuwj wiernego, jéli nie podejmuje
on przeciwko ninzadnych dziala.

AZ-UZZA

Strefa wplywdéw: zwana take Wiciekla Boginia —
prawdopodobnie przynalg do Neutralnie Ztego
kregu boskdci. Jest patrork ciemnej strony wojny
(czyli tzw. wojny niesprawiedliwej) i zaborcéd.
Nalezy do Triady Bogh. Corka Hubala i Alilat, siostra
Manat i Dzaddy.

Symbol: Gwiazda Zaranna (zwykle w postaci gwiazdy
wychylajacej sk zza horyzontu) — zawiete drzewo
bogini uznaje si akacg.

Wyznawcy: mogy pard sie kazda profesp zwigzam z
wojna, nie mog mie¢ praworzadnego charakteru.

Ulubione ofiary: krew czarnych zwiert, ale przede
wszystkim ludzi, jacéw wojennych.

Kult: Nie za bardzo wiadomo czy bogini ta jest
rzeczywish corka bogéw asnamu,
czy tez maze przybran istoty o

potboskim lub  demonicznym
pochodzeniu. Niektorzy
podejrzewa, ze zestano g

przodkom almohadéw by ghita

ich za ich przewiny, aby byla

biczem pomsty,sciagajajcym na drog krwawych,
bratobéjczych wojen kolejne pokolenia. Za co? Tego
niewiadomo. Na pagach przedstawia ei jako
czarnosk&r kobiet (z& jak wiadomo mato ktore
czarne ludy przygly wiare almohadow — sid wiec ta
tajemnicza posta Wscieklej?) o demonicznym
wygladzie, z rozwichrzonymi wiosami, nienaturalnie
dtugimi pazurami i gbami. Jej piersigobnaone — w
czasie obrgdéw wylewa st na nie krew ofiar.

W zasadzie znana jest tylko jedna ,urocz§&tdku czci
tej bogini: Swicto Szalu WojennegoMa ono dwie
fazy: pierwsza nagpuje podczas przygotowado
wyprawy wojennej - wtedy sktada g¢siofiary z
czarnych zwierat, za& wybrani wojownicy tworz
koto i taczg Taniec Przywotania Ducha Bojowego. Po
powrocie ze zwyeiskiej wyprawy urzdzana jest
szaléicza uczta, podczas ktérej zabija piata czg$¢
zdobytych jécow, z& wojownicy taicza Taniec
Triumfu. JéicOw pozbawia sizycia poprzez przebicie
kotkiem z akacjowego drewna, po czym rozrywa si
ich na strzpy. Reszt jencéw przyozdabia si
.Klejnotami kleski” — 31 to zwykle ta i cierniowe
korony wykonane z kolczastych gait swietego
drzewa.

Profity Wiary:

1. +10 pkt. do wszystkich testow w trakcie konfamjt
(walka, rzucanie czarow) z istotami o praveghzym
charakterze.

2. Krew pa@wigconych ofiar ma dla wiernego wiasico
lecznicze (wysmarowawszy calte ciatlo kqwofiarm
uleczy ona 50 ob¢an w ciagu doby).




MANAT

Strefa wpltywoéw: bogini, ktorej
imi¢ znaczy ,los". Jest patroak
przeznaczenia i sprawiedlid.

Nalezy do Triady Bogh. Cérka
Hubala i Alilat, siostra Az-Uzzy i
Dzaddy (i réwnoczénie zona
tego ostatniego). UznajecSia za
cztonka Praworanie-Obogtnego Kegu Boskdci.

Symbol: Dwa $wiete miecze — Michzam (Sprawiedliwy)
i Rasub (Szybki) — symbole sprawiedliéea

Wyznawcy: mogy piastowa kazda profesg, nie mog
mie¢ chaotycznego lub ztego charakteru.

Ulubione ofiary: migso i krew biatych zwier.

Kult: W dawnych czasach wznoszono tej boginiagos
w ksztalcie czarnych, czworobocznych kamieni.
Obecnie rozpowszechnitaesiendencja przedstawiania
Manat jako nagiej kobiety, dzierca prosto swoje dwa
miecze.

Na imie Manat czyni si przyskgi, lub przywotuje si ja
podczas podpisywania uméw, traktatow —
almohadowie wierg, ze swymi mieczami dogjnie
ona tego, kto zlamie dane stowo. Znana jest jednak
uroczystéé ku czci bogini, zwan8wietem Wierndgci
— jest to rocznica pierwszej niehgkiej przystgi,
kiedy to bogowie obiecali Hubalowi wierfio —
symbolizuje wszystkie ziemskie przysi.
Obchodzone jest skromnie, bez udziatweajuliczby
wiernych. Manat péwiccone g§ niektére swiatynne
wyrocznie — wray sie tam, rzucajc kilkangcie
glinianych kulek do odpowiedniego systemu dotkow.

Profity Wiary:

1. Jéli wypowie krétlka modlitwe (wymagany test WI),
pod jego spojrzeniem krzywoprzgsca zostaje
sparalkzowany lub mae moéwt tylko prawa;. Moc ta
dziata zwykle przez 1k3 godziny.

2. Zealota mge udzielt specjalnego blogostawistwa
(raz w miesicu) walcacym o stusza sprave, dzigki
czemu otrzymuj oni w trakcie najbliszej takiej
walki +10 pkt. premii do wszystkich wykonywanych
testow.

DZADDA GAAD

Strefa wptywéw: bdg wody, rzek,
studni. Pod imieniem Gaad znan
jako bog szogcia. Czczony
szczegolnie przez koczownikow

znacznie  mniej  wyznawcow

posiada  \Wrod  Almohadow

osiadlych. Uwaa st go za

przedstawiciela Chaotycznie-Dobrego el
Boskdci.

Symbol: skrzyowane ziote placidla (wyparte w

dzisiejszych czasach przez monety) w postaci rogow
kwaranéw (zwiergta te uznaje sizaswiete symbole
pomysinosci).

Wyznawcy: mogy piastowé kazda profesg, o ile jest
ona zwjzana z posiadaniem dobrego, neutralnego lub
obojtnego charakteru.

Ulubione ofiary: w ofierze Daddzie przylo sic
sktad& kumickie kwiaty pustyni, lub teinne cuda
natury zwizane z zyciodajra moa deszczu, jako
Gaadowi sktada mu gidary w postaci kwarcowych

kamieni ozdobnych (krysztaty gorskie, agaty itp.),
zraszanych krwii biatych, ofiarnych bykéw.

Kult: Posgi tego boga maj postg brodatego
humanoida, o nadzwyczaj bujnym owlosieniu (pot
splywapcy po tych wlosach ma symbolizogva
deszcz). Czasami pgg trzymap dzbany z wodl
(zdarza si, ze wznosi si je jako fontanny).

Imienia boga wzywa sigdy chce si zapewnt szczscie
w interesach lub powodzenie podejmowanych
postanowié zyciowych. Ku czci Daddy odprawia gi
Swigto Praby — pod koniec okresu wegetacji wza
sig $wigto (szczegdlnie hucznie obchodzone przez
koczownikéw), podczas ktérego btaga gio, by jak
najdiuzej pozostat na ziemi, przynagzdeszcze, a §é
juz odejdzie, to by zadbat o obfidwody w rzekach i
studniach. Bywaze swigto to zostaje powtdrzone, gdy
op&nia sk nadejcie pory wegetaciji.

Profity Wiary:

1. Kazde pobtogostawione przez zealot
przedsgwziecie (po udanym tgie WI) nie
przyniesie materialnych ani duchowych strat.

Czasami — w nadzwyczajnych okolicZzomch -
moze przynié¢ nawet jakié dodatkowe korzici
(doktadna interpretacja zaleod MG).

2. Nawet na najgetszej pustyni wierny zawsze
znajdzie troch zyciodajnej wody (zgubiony bukfak,
ukryte pod gtazem zaghienie z wod, itp.). Niestety,
zazwyczaj plynu jest tak niewieleze z trudem
wystarcza na utrzymanie przyciu jednej osoby.

,,Opowies¢ Hakima

>>Wiatr znad niedalekiej pustyni przynosit wori rozgrzanego
piasku, lecz dla kazdego z siedzacych przy ognisku pachniat on
inaczej. Hakim Poussah starat sie udawac, ze go nie czuje, bo
gayby poczut, to na pewno by zwarfowat. Zbyt wiele lat Zyt na
granicy stepu z pustynig, by nie znienawidzi¢ morza piaskow. Bat
sie tej potegi i grozb, jakie ze soba niosta. Bat sie, Ze pewnego
dnia sposréd rozgrzanych wydm wyfoni sie ciemno ubrany
wedrowiec, usigdzie przy ognisku, a potem pochfonie, zezre i
step, i oaze — caty swiat, Pal licho swiat, ale pozre tez Hakima i
Jjego stado owiec. I zostanie tylko pustynia.

Inni mezczyZni zgrupowani wokdt ogniska byli nie mniej
ponurzy. Jutro mieli udac sfe na pustynie, by konwojowac matq
karawane jakiegos bogatego kupca-gtupca, ktory wbrew
przestrogom  postanowit wybra¢ sie w podroZz podczas
najsuchszej pory roku. Nawet woda w pustynnych studniach
chowa sie teraz, wsigkajac w grunt. Powrdci najszybciej za trzy
miesigce [ doplero wtedy przez piaski ruszg pierwsze karawany.
Pierwsze karawany kierowane przez myslacych ludzi, Bo kupca,
ktory jutro rusza, nie mozna zwac myslacym. Baran! Zmarnuje
wilasne Zycle, a przy okazji i ich poprowadzi ku zgubie. Ale
przeciez nie moggq cofngc¢ raz danego stowa... Oby tego glupca
szlag trafit!

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

Ognisko dopalato sie powoli, skapy zapas suszonego fajna byt
zbyt cennym paliwem, by zuzywac go hojnie nawet podczas
pozegnania przyjaciot idacych na pewng smierc. Robifo sie coraz
ciemniej, a mimo to ludzie nie spieszyli sie na nocleg. Raczej
trudno sie dziwic, ze nie mieli ochoty kiasc¢ sie na ostatni
spoczynek. Hakim westchnal, w myslach przebolat strate, jeszcze
raz westchnagf, po czym wstat i donidst troche suszonego fajna.
C0zZ, najwyzej jednej z nastepnych nocy obejdzie sie bez ognia.
Taka hojnosc zostata powitana pomrukami uznania towarzyszy.

Ktos wyciagnat z zanadrza mafy bukiak ze sfermentowanym
milekiem i podat go Hakimowi. Ten pociggnat spory tvk, po czym
puscit naczynie dalej.

— Czy mnie tez mozecie poczestowac?



Gfos z ciemnosci rozlegt sie tak nagle, ze w pierwszej chwili nie
zareagowali. Dopiero, gdy w kregu Swiatta bijacego od ogniska
zamajaczyta wysoka postac, zerwali sie na nogi, a ich rece
powedrowaty ku noZom zatknietym za pasami,

— Nie bdjcie sie mnie, oszczedzicie sobie niestawy za niemite
przyjecie goscia — obcy miat glos miekki i mity, ale nawykty do
wydawania rozkazow. Postuchali. To prawda, gdyby chcial,
mogtby ich powystrzelac z fuku, samemu bezpiecznie stojac w
clemnosci, A zatem nie ma ziych zamiarow, wiec nalezy go
zaprosic¢ do ogniska.

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

— Niechaj spetnig sie wasze najskrytsze Zyczenia!

Nie zdradzit swego imienia, a skoro tego nie uczynil, nie mieli
prawa sie dopytywac. Moglo to swiadczy¢ o dobrej woli
przybysza, bo wolat przemilcze¢ swe imie, niz sktamac. Kto wie,
moze miat wielu wrogow lub byt banitqa?

Nie ubierat sie tez jak okoliczni ludzie. Jego gruby pfaszcz z
dtugimi rekawami podobny byt raczej chatatom koczownikow,
zas zawdj na gtowie spleciono z wielu fokci materi,

Obcy nie byt zbyt rozmowny, ale Hakim i jego znajomi nie
ciagneli go za jezyk. Poczestowali goscia plackiem i alkoholem, a

ujrzy nocnego przybysza. Choc, z drugiej strony, widziat go
wszedzie wokdt. Wszedzie tam, gdzie rozciggata sie pustynia.

Powiadajg, Ze jeszcze tego samego roku wszyscy towarzysze
Hakima zgineli eskortujagc karawane. Zginel, bo nie
podziekowali pustyni. Przezyt tylko Hakim. Wprawdzie jemu
Zadne niebezpieczeristwo nie grozito, wszak to nie on miat wtedy
ruszac na wyprawe, ale zZe strzezonego bogowie strzega, ztoZyt
pustyni w ofierze swojgq drugq zone. Na wszelki wypadek.<<”

PUSTYNIA

Jak ju wspomniekmy, wiele plemion nomadéw
wierzy w Pustyni jako tak, czyli uwaa ja za sit
zdolm rzadzi¢ zyciem zaréwno pojedynczego cztowieka,
jak i plemienia. Wedtug tych wierdemoc Pustyni nie
przenika poza jej zagi, ale pdrod piaskow jest
nieograniczona — nawet najwgr bogowie musg sic na
tych terenach podpardkowywa: woli Pustyni. Nie
istnieja zadne okrélone swieta na cz& Pustyni, z& za

ofiary ku jej czci uwaa sk wszystkie osoby oraz bydto,
ktore zgirly na jej piaskach. W zamian Pustynia daje
swoim dzieciom zdoln& rozpoznawania szlakow,

nieznajomy przyjat dary. I co tez byto dziwne, do jedzenie zdjat
zawoj, Twarz miat wychudzong, nos potezny, orl a cere
Ziemistg. Najbardziej jednak zadziwit ich kolor jego wilosow -

byty biate, jak czasem u niektorych starcow.
- Czuje w waszych oddechach strach - niespodziewanie
przemowit. Nie odpowiedzielj, bo co niby mieli odpowiedziec?
— Ktos chce famac naturaing kolej rzeczy — ciagnat monotonnie,
nie nadajac Zadnemu ze stow wiekszego znaczenia, jakby
wszystko, co mowif, byto tak samo wazne. Albo niewazne —
Pustynia nie przepada za ludzka niecierpliwoscia.

Pokiwali gfowami, nie komentujac niespodziewanej wiedzy
przybysza. Moze jakis czas stat w cieniu i przystuchiwat sie temu,
0 czym mowig i stad znat ich kfopot?

umiejtnos¢ odnajdywania miejsc zasobnych w wod
daje te schronienie przed na@zcami przychodzcymi
spoza pustyni.

Czasem Pustynia wyobirana jest jako wrczyzna w
czarnym ubraniu, ktory przychodzi zaik siada przy
ognisku i prosi o poexstunek. Jdi zostanie godnie
podgty, maze sk odwdzeczy¢ spetlnieniem tzw.
PustynnegdZyczenia, czyli préby wypowiedzianej nie
konkretnie do Pustyni, ale etlacej spontanicznym

— Ale potrafi tez dbac o swych synow.

Nadal nic nie odpowiadali, bo niewiele pojmowali ze stow
przybysza. Albo sobie z nich Zartowat. albo cafe to przemowienie
byto skierowane do kogos madrzejszego niz oni.

— Tak, potrafi dbac i troszczy sie o nich, kiedy sa w potrzebie.
Wymaga tylko waziecznosci. Skromnego podziekowania.

Hakim podrapat sie po brodzie, chcagc w ten sposob
zamaskowac zakfopotanie i niepewnosc. Czego ten obcy chciat?
Czy to niby oni majq za cos podziekowac pustyni? Bogowie, to za
trudne jak na jego gtowe!

Dokoriczywszy jedzenie, obcy podnidst sie, podziekowat |
odszedt w noc, nie baczac na okrzyki zdumienia Hakima i jego
towarzyszy. Kiedy zniki, Poussah szybko pomodlit sie do bogow,
by nieostroZznemu podrdznikowi noc nie odebrata Zycia, jak
zwykta to czynic kazdemu, kto samotnie wyruszat na piaski po
zachodzie storica.

uzewretrznieniem marze cziowieka. Poszczegbline
plemiona rénie nazywaj Pustyn¢ w owej czarno
odzianej postaci, jednak k@ z owych imion ma foren
meska, czyli znaczy tyle, co ,Ten Pusiy

Czy awatar pustyni jest jednym z obliczy Krélowej
Piasku i Wiatru — Sharami? Nie wiadomo. Niektore z
plemion koczownikéw podajz pokolenia na pokolenie
legena o losie ludzi — gtéwnie niewolnikéw — ktorzy
przez zabobonnych almohadéw zostalzeln pustyni w
ofierze (czyli na ni wypedzeni — podobnie jak to uczynit
Hakim z cytowanej opowiei ze swoj zom). Pond
pustynia czyni z nich swych kultystow — kaptanki i
templariuszy, ktérzy otrzymajdzigki temu wyzwolenie
od cywilizacji ludzkiej, ktéra tak okrutnie (na pieszy
rzut oka) st z nimi obeszta. Majoni rzekomo posiada
dar wiecznegozycia — zabobonni almohadowie ich
whasnie obwiniaj za wszystkich zaginionych na pustyni
podr&nikéw. Kultysci Piaskowej Burzy msz@z sie
bowiem na swych niedawnych ciemycielach lub
poszukuj nowych akolitow...

Niski, wibrujacy krzyk wyrwat Hakima ze snu. Cos mu
przypominat... Tak, tak wiasnie zawodzily kobiety, gdy ktos
umart. Ta mysl natychmiast go otrzezwita.

Przed namiotem kupca stata druga Zona Hakima i zawodzita
piesri smierci. Poussah wpadt do namiotu, potykajgc sie o miske,
w Ktorej niewiasta przyniosta gosciowi sniadanie.

Kupiec lezat na swoim postaniu. Byt niezywy. Aby to
stwierdzic, Hakim nie musiat nawet podchodzic. Niejednokrotnie
widziat ciata ludz ktorych zabifa pustynia. Ziuszczona,
odparzona skdra twarzy, usta pokryte bablami oczy

wybatuszone, jezyk nienaturainie gruby i wywalony z ust. APENDYKS
Do namiotu weszli inni mezczyzni. Stali w milczeniu, ogarnieci
grozg. Pustynia dosiegta kupca, choc¢ nie wysciubit nosa z oazy. DODATEK A:
Pokarata go za to, Ze zamierzat ztamac pradawny zwyczaj. Umart 2 : <
takg smiercia, ku jakiej chciat powiesc ich wszystkich — od Zaru i SS?YL(;\I(%DWSKAZOWKI PRZY ROZGRYWANIU

braku wody.
Hakim wyszedt na zewnatrz i powedrowat na szczyt najblizszej
z wydm. Rozejrzat sie, choc¢ doskonale wiedzial, Ze nigdzie nie



JJesli przybytes z Archipelagu Centralnego, sSwiat Almohadow
Jest dla Ciebie troche niezrozumiaty, troche dziwaczny, a troche
Smieszny. Ale przyznaj — zawsze tak sie czujesz, gdy jedziesz do
odlegtego kraju, a tubylcy otaczajq cie ze wszystkich stron i z
niedowierzaniem gtaszczg Twa jasng skore czy blond wiosy. Jesli
znasz tu kogos to on najlepiej juz ¢ wyttumaczy czego mozesz
sie tu spodziewac bedac krdlem, a czego bedac Zebrakiem.
Zamieszczam ponizej kilka niesmiatych rad, majac nadzieje, ze —
dla wiasnego dobra — zechcesz z nich skorzystac...

1. Jesli jestes mezczyzng: swiat nalezy do Ciebie (o ile
przestrzegasz ~ konwenansow, — praw | zwyczajow
miejscowych, a przynajmniej nie starasz sie z nich drwic)!

2. Jesli jestes kobieta: by¢ moze zdobedziesz catg reszte
Swiata, ale nie Archipelag Potudniowo-Zachodni. Tam
niewiasta jest niczym. Jako dziewczynka catkowicie zalezy od
ojca, a jako kobieta - od meza. Nie ma prawa o niczym
decydowac. Tak jest przynajmniej wsrod wiekszosci
Almohadow (choc juz mieszkanki Andalayi sq nieco bardziej
wyemancypowane) | Mu'mohadow. Jedynie Tawarowie
znacznie bardziej cenig przymioty kobiecego ducha i ciafa.
Zas wsrod Czarnych istnieja ponoc ludy, ktore daja swym
kobietom nieprzyzwoicie duzo swobody, zarowno w Zyciu
intymnym, jak i politycznym! Do tego spotkanie tam kobiety
z bronig nie jest rzadkoscig! Zatem, jesli jestes kobieta,
raczej staraj sie ukrywac ten fakt, gdy przebywasz wsrod
Almohadow - nie bedzie to trudne, biorgc pod uwage
workowate  ubrania, ktore noszq. Poza  ziemiami
almohadzkimi mozesz czuc¢ sie znacznie swobodniej.
Niektorzy nawet zdoini sg zakochac sie w kazdej kobiecie z
mieczem. Jesli natomiast nie masz zamiaru ukrywac sie pod
zwojami - grubego  ubrania, narazisz sie na drwiny,
szturcharice i wyzwiska — prawowierni Almohadowie rzadko
beda sie odnosic przyjaZnie do kobiety, ktora nie tylko nie
osfania twarzy, ale na dodatek obnosi sie z bronig i
bezwstydnie probuje napi¢ sie wina w karczmie! Z troszke
innym przyjeciem mozesz sie spotkac w miastach portowych,
gdzie widok kobiety-cudzoziemki jest bardziej swojski.
Jednak | tam nie probuj pokazac, jaka to z ciebie heroina, bo
co najwyzej narazisz sie na smiech i zastuzysz na miano
,andalajki”.

3. Jesli jestes czarownikiem: czym predzej schowaj pfaszcz z
gwiazakami i wysoki kapelusz! Jesli publicznie sie przyznasz
do swej profesji, jeszcze tego samego wieczora drzwi twego
lokum wyleca z zawiasami — przyjda po Ciebie smutni
panowie, chronieni czarami miejscowego kadiego. Zatem
pilnuj sie: w miastach nie uzywaj czarow, bo co jakis czas
kadi wykonuja testy na obecnos¢ magii; staraj sie nie
zwraca¢ uwagi otoczenia dziwacznymi zwyczajami czy
nagminnym myszkowaniem po cmentarzach; kontaktuj sie
tylko z zaufanymi ludZmi; szybko znajdZ dom poza miastem,
gdzie mniej ciekawskich oczu; najlepiej od razu poplyri na
Andalaye, tam nie musisz sie obawiac przesladowar. Czarni
reagujq zupetnie inaczej niz Almohadowie — dla nich
bedziesz niemal bogiem, jesli tylko wykazesz sie naprawde
duza moca magiczng. Jeslis cztowiekiem proznym, kraj
czarnych czeka na Ciebie.

4. Jezeli jestes zfodziejem, morderca, gwafcicielem albo jeszcze
kims gorszym: wszelkich ludzi twego pokroju nie lubi sie w
miastach Almohadow, zas wsrod koczownikow — nie toleruje!
Zatem uwazaj, bo jesli schwytaja cie Mieszkaricy Namiotow,
zginiesz strasznq Smierciq! Co do kar w paristwach
cywilizowanych, to nie spotka cie nic, czego bys juz nie znat
na Potnocy.

5. Jezeli jestes nie-cztowiekiem. oj, nie bedzie Ci lekko. Jedynie
w wigkszych miastach Almohadowie nie zdziwig sie na Twdj
widok. Gdzie indziej w najlepszym razie staniesz sie
obiektem zainteresowania tlumu, moga tez obrzucic sie
zwierzecym fajnem, by¢ moze nawet obedraq ze skory i wbija
na pal. Wniosek? Samotne spacery nie sq polecane!

6. Jezeli jestes jednoczesnie  nie-cztowiekiem,  kobiets,
czarodziejkg i ztodziejka: sytuacia teoretyczna, nie warta
rozwazania (dlaczego? to chyba jasne).”

DODATEK B:
GARSC WSKAZOWEK J EZYKOWYCH

Jezyk, ktérym postugyj sie ludy almohadzkie (lub
zalmohadyzowane) to jedna z odmian Humandaru.
Po6tnocnym Narzeczem tej mowy postugsje ludzie o
jasnosniadej i kreolskiej cerze, ktérzy zamieszkuja
Archipelagu Centralnym, jego gaentrum kulturowym
jest Osmund. Na maragistanie krélujes zavara nieco
odmienna - zwana Narzeczem Potudniowym,
wywodzca st ze staraytnej Saaby. Jest to wgi ten
sam gzyk, ale przedstawiciele obu ,gwar” mpgniet
pewne trudnéci przy zrozumieniu siebie nawzajem —
gtownie jeli chodzi o konteksty niektérych wypowiedzi.
Jedn, z zasadniczych #dic, rzucajcych s¢ juz na
pierwszy rzut oka & szczeg6ly nazewnictwa. Paaj
zaprezentowane zostanprzede wszystkim: zasady
tworzenia imion oraz troeh ZWrotow
charakterystycznych dla Narzecza Potudniowegoeghdzi
temu wid& bedzie wyranie jak bardzo rinia sie imiona
za poinocy. Co do zwrotéw typowo almohadzkich, to
cze$¢ z nich mana odnale¢ takee i w gwarze
osmundzkiej — jednak w znacznie zmienionej formie i
wymowie. Doktadne decyzje wzglem zawildci
jezykowych pozostawioneasv gestii interpretaciji MG.

Warto take zwrdcté szczegdla uwag; na specyficza
forme stworzonej przez ludzi potudnia Wspdinej Mowy,
ktéra wyksztalcita & na Maragistanie — tzw. Pustynny
Pidgin. Jest to mieszanina wielu ludzkich gwar,r&té
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Meskie | Kroluje pdréd pustyi Maragistanu
imiona: (gtdwnie  w mowie koczownikow),
Abdullah | €zasem znaj ja takze obce rasy
Aasim zamieszkujce ten archipelag. Osoby
Ahmed znapce Wspéla Mowe sa wstanie sj
Akbar komunikow& sie w Pidginie, jednak z
Ala'i powodu braku obcorasowych
Anwar naleciald@ci, charakterystycznych dla
Aziz wielorasowych  spotecastw  Krain
Baahid Poétnocnych mog wyskpowa spore
Dedrim problemy w interpretacji (analogiczne
Daahib jak w przypadku obu Narzeczy
Dyijab Humandaru).
Dzamal
Dzamil ZASADY TWORZENIA IMION
Dzebar o _ o
Dzuhah Jezeli uczestnicy chcieliby stworzy
Ezrin postacie pochodze z almohadzkiego
Farid Maragistanu, to imiona bohaterow
Fayiz graczy tworzy si wedtug nasfpujacych
Hakim zasad:
Hussam 1. Pohczenie imienia z miejscem
Jusuf urodzenia (do ktérego dodajeesi
Kamal koncoéwke -i) przy pomocy spoéjnika -
Karim al-. Np. Hassan-al-Szerawi oznacza
Kerim ,Hassan z Szerawu”. Ta regula
Khalid odnosi st jedynie do malych
Mahmud miejscowdci i wiosek.
Mamoon | 2- Pokczenie wiasnego imienia z
Mutamin imieniem ojca przez spojniki ,lbn”
Naamar (zarezerwowane dla wgzych klas
Nabim spoteczéstwa mieszkacow doméw;
Nadib forma niespotykana $mod
Rashad koczownikéw) lub ,Bin”, np. Kerim
Umar Ibn Umar to Kerim, syn Umara.
Yezeed Spéjnik ,Bent” (klasy wysze) lub
Waleec .Nebt” oznacza cork np. R'kia Bent
Chmer - R'kia, corka Chmera. Zasady

nr 1i2 mana kezye, np. Abbas Bin Hakim-al-Fakri
to Abbas, syn Hakima z Fakr.

3. Imiona niewolnikbw s oznaczane przedrostkiem
dah-, tak w¢c Dah-Jamal oznaczae Jamal jest
niewolnikiem. Czasamiatzy sk imi¢ niewolnika z
imieniem pana - Rashad-dah-Jussuf oznacza
.Rashad, niewolnik Yussufa”.

StOWNICZEK

Dla urozmaicenia inscenizacji zamieszczone zostaly
ponizej popularne zwroty z Poludniowego Narzecza
Humandaru (niektére wygtuja réwniez w Pidginie
Pustynnym).

[A]

ABAH — dhugi kaftan z ekawami;

ADZAL — opaska podtrzymaga kefiy;
AGEDAL - step, p6tpustynia;

AHL — mieszkaniec, obywatel;

AHDI — ten, ktory przemierzéwiat”
AKRABA — pustynia;

AL — z (kads);

AL'TOLAH — ten, ktory jest biczem baym”;
AMIN — przewodnicacy Rady Starszych;
ANDALAYA - tagodnos¢;

[B]

BA’IR — wielbtad;

BARAKA - szczscie;

BARUD - bitwa, wojna;

BENT — corka;

BIN — syn;

BURNUS - biaty ptaszcz gaietny;

[C]
CZADORA - zastona na twarz @ska i kobieca);

[D]

DAH — niewolnik;

DARIJA — zemsta rodowa,;

DISZDA - prosty kaftan dla mniej zarmuych;
DUAR — wioska;

DZAUZA — wedrowka;

DZEBEL — gora;

DZELLABA — ptaszcz z kapturem (u koczownikéw);
DZENNA — dawny/dawno;

DZENNUN - rodzaj maragisfiskiego demona;
DZEZYRAT — wyspa;

[E]
EMIR — tytut wladcy emiratu; d. tytut zwierzchnika
namiestnikow suttiaskich;

[F]
FEZ — sztywna czapka;

- Zenskie
] imiona:
GHUL - demon pustynny; Alia
Amsha
[H] 5 Aziza
HADI — znamg; Badiat
HADUK — demon powstaty z ognia; Bahiia
HARAM — zakazany przez religi Dzar{eira
nieczysty; Dzamila
K Dzazmina
KADI — ,ten, ktéry sidzi w imieniu Béﬂ:ﬁfrah
bogow” i
KAN - starzec; IEZ:iIgZI
KEFIYA' - chusta na glow | ~pooo0 o
podtrzymywana aghl; Halimayy
KEMKSAR — zamek; Hvala
KUHAJLAN — kor; Ib}t/isam
KWEF — kobieca, przezroczysta ostor | atifa
twarzy; Khadiga
Khumufsh
(M] i
MAD — wybranka; I\NA:Si(Ieallra
MADAR — dom; Nadziba
MARAGABIJA — zachod; Nura
MARATAHIYA — wschod; Safana
MALIK — ,boski pomazaniec”; Samia
MARAGA - nasz; Satara
MARIE - trup; Tala
MARIDA — dusza zamordowanego; Thuria
MDZUNNA — kobieta optana przez Tufala
demony; i
; Wadia
MEM - ptak; Wudeia
MEMUN — demon w postaci ptaka; Zobeid:




MEETTA — ,tam, gdzie czuwajbogowie”;
MUU’AHDJI — ,najdzielniejszy pérod obiezyswiatow”;

[N]
NUNN - szczscie;

[P]

PARILA — demon kobiecy, aywane take dla okrélenia
.Kobiety fatalnej”;

PEIRI — ogon;

POSAAN — wysepka, d.zywane na okrédenie ,wyspy
szczsliwej”, krainy o rajskim obliczu.

[R]
RIAD — ogrod;

(S]

SHAGAR - ,ten, ktéry przemawia w imieniu rawoych”;

SILA — kobieta-demon;

SILLA — tancerka;

STAN —éwiat, kraj;

SULTAN — ,najmazniejszy z wladcow”;

SUKK - targ;

SZEJK — tytut wodza koczownikéw lub wtadcy szeikatu
d. znaczylo to: ,pierwszy good braci”;

(7]
TIZI — przekcz gorska;
TIREMT — wieza;

TOBBA - imie pierwszego, legendarnego wihadcy

Tobbanatu (przyréwnywane majestatem do cesarza), d.

znaczylo cztowieka o wielkich przymiotach ciata,
umystu i déwiadczenia;
TWOWABAR — namiot;

(U]
ULUAN - éciek, miejsce nieczyste (materialnie lub
duchowo);

[Z]
ZHULEI — burza piaskowa;

DODATEK C:
KALENDARZ | TABELA CHRONOLOGICZNA

Almohadowie mierz czas systemem ksiycowym:
dwandgcie miesgcy kskzycowych (siedem po 35 i @i
po 31 dni) sktada sina rok ks¢zycowy, liczicy 400 dni
— a wkc tyle samo co rzeczywisty rok stoneczny.
Oczywicie taka notacja — dzigda rok na
niejednomierne miegte (z ktorych kady dodatkowo
podzielony jest na siedmiodniowe tygodnie) — jest
bardzo niewygodna. Z tego powodu powstatzéakzw.
Saotraiski Kalendarz Reformowany. Stworzytlo go
dowddztwo saabatejskiej floty, dzielrok podobnie jak
w staraytnosci uczynili to astrologowie elféw — na
dziese¢ mieskcy, z dziesiciodniowymi tygodniami.
Poza Saab uzywa st go jednak bardzo rzadko, jak
wiadomo prawowierni almohadowie a s niecletni
wszelkim nowinkom.

Dzien nie zaczyna 8io pétnocy, ale tapo zachodzie
stonca. Pierwszy dziemiesihca muharram jest paatka
po przeprawieniu giYahyi Abada przez cémine micdzy
Almohadija a Maragabij, dzis zwar jego imieniem.

Nazwy miesgcy almohadzkich:
Muharan — 35 dni
Sofar — 35 dni

Rabiwal — 35 dni
Rabisani — 35 dni
Dzumadaula — 31 dni
Dzumadachira — 35 dni
Dzarab — 31 dni
Szaban — 31 dni

. Ramodar —35 dni

10. Szawal — 31 dni

11. Zukada — 35 dni

12. Zuhiddza — 31 dni

CoNooA~ONE

W nawiasach kwadratowych podano daty w
przeliczeniu na kalendarz orkéw. Skroty inne nk.o.
(rok kalendarza orkéw) oznaczaj poszczegdlne,
tysiacletnie przedzialy czasowe, przez orkéw zwane
.erami”; i tak skrét E.U. oznacza — Era Ucisku (@299
roku kalendarza orkéw), E.K. — Era Kartana (od 6660
6999 k.0.), E.N. to stawetna Era Niepokoju (od 7000
7999 k.0.), E.I. czyli Era Nowego Imperium (od 80G0®
8999 k.o.), i ponownie E.K. znaczyzjuym razem Eg¢
Katanow (od 9000 do dnia dzisiejszego).

Przed Dzauza

e ? [prawdopodobnie u zarania Czasu Reptyliondw, nie
pézniej niz do ok. 2120 r.k.0.] — przybywajna
Maragistan  kolorici  staragytnych  cywilizaciji
jaszczurdw i elféw.

e ok. 6000 r. [2994 r.k.0.] — postki pracywilizacji
almohadzkiej; wedtug podazwyczajowych na znak
boskiej taski éwiecenia, lImukah wyptrza obelisk
koto niewielkiej, prymitywnej wioski — ktora potem
miata st& sic Makoraly.

» 0ok. 5600-5500 r. [3394-3494 r.k.0.] — okres widlkic
wojen w Barrubie i migracji staggtnych cywilizacji
czarnych ludzi na tereny dzisiejszych ng@av
Srodkowej Maragabiji Zachodniej.

e ok. 5000 r. [3934 r.k.0.] — na wynach przysziej
Saaby tworz sig silne zwazki plemienna, ktére
dadz pocatek temu stargytnemu pastwu;
pocztek wladzy saabatu.

» 0k. 4294 r. [4640 r.k.0.] — pierwsza wielkgdvowka
krasnoludéw z Archipelagu Centralnego na potudnie.

» o0k. 3500r. [5434 E.U.] — zatenie Tobbanatu Saaby.

» ok. 3000 r. [5934 E.U.] — Czarni zaktagdjrolestwo
Fasanu.

e ok. 2966 r. [6000 E.K.] — Gaddar Kartanida z
pierwszymi osadnikami przybywa po wielu latach
przedzierania si przez Archipelag Pegzy do
wybrzezy Maragistanu.

e ok. 2500 r. [6434 E.K.] — biate plemiona przybywaj
z Maragabiji Potudniowej i zakladaj wysoko
rozwinigta cywilizacje Aksum.

 ok. 2200 r. [6734 E.K.] — powstanie gaddaratu
orkijskiego w potnocnej aci archipelagu.

» o0k. 2000 r. [6934 E.K.] — Saaba zakiada kolonie i
faktorie w obebie Morza Otoczonego.



e ok. 1950 r. [6984 E.K] - plemiona biatych
Garamantow podbijajCzarnych z Fasanu i zaktagaj
tam wiasne krolestwo.

e 1500-1000 r. [7434-7934 E.N.] — uksztattowani¢ si
panstw almohadzkich w Higtlzu (pod
zwierzchndcia Saaby).

e o0ok. 1200 r. [7734 E.N.] — powstapaistwa Gattow
na Andalayi.

e 0k. 1100 r. do 100 r. pozduzie [7834 E.N. do 9034
E.K.] — okres mocarstwowoi Garamantow w
rejonie pusty maragabijskich.

e od 742 r. [8192 E.l] — upadek wiek@ Saaby.
Uniezalenienie s¢ almohadzkich kolonii na
WyspachSciezki Potudniowej oraz pastw Hidzdzu.
Po tych wydarzeniach powsiajtez paistwa
potnocnej Almohadiji.

e b562-552 r. [8372-8382 E.l.] — wojna domowa w
gaddaracie orkéw.

e ok. 550 r. [8384 E.l.] — Gattowie twarzednolite
krélestwo.

e 552-540 r. [8382-8394 E.l.] — wojna ludzi pod
przewodnictwem Gattéw z orkami. W efekcie upada
gaddarat orkijski.

e o0k. 540-530 r. [8394-8404 E.l.] — zaknie pastwa
orkéw na WyspacBciezki Pétnocne;.

e 540r. do 111 r.pd [8394 E.I. do 9045 E.K.] — okres
dominacji Gattow w pétnocnej egi archipelagu.

e o0k. 400 r. [8534 E.l.] — zadmnie mansanatu Sanga
przez legendarnego przybysza z sawann.

e ok. 200 r. [8734 E.l] — w Sawahilu ksztaltugie
silne paistwa almohadzkie na bazie starych kolonii
saabatejskich.

+ 0r [8934 E.I] -DZAUZA - Yahya Abad na czele
pierwszej grupy przesiedledw przekracza céming
migdzy Almohadij a Maragabij.

Po Dzauzie

e 0-10 r. [8934-8944 E.l.] — Almohadowie opanowu;j
doline Tilemsi.

e ok. 50 r. [8984 E.Il.] — Almohadowie dociegaflo
terenéw wybrzea p&niejszego Kairuanu.

e 72 1. [9006 E.K.] — Almohadowie zakladaguttanat
Chechu.

e ok. 80 r. [9014 E.K.] — Almohadowie dociegaflo
ziem pé&niejszego malikatu Fezu.

e 80-150 r. [9014-9084 E.K.] — wyprawy almohadzkie

zapuszczaj sSig coraz gtbiej na pustynie
maragabijskie.
e 100-145 [9034-9079 E.K] r. — okres wojen

domowych wréd Garamantow.

e 105 r. [9039 E.K.] — zalenie szeikatu Fezu.

e 111 r. [9045 E.K.] — wojna domowa i rozpad jeflrio
krélestwa Gattow.

e 120-150 r. [9054-9084 E.K.] — zaenie kilku
pomniejszych pastw almohadzkich na Maragabiji,
m.in. szeikatu ldilmasy.

e 145r.[9079 E.K.] — Gatlowie, po kilkuletniej wagn
odrywap sie od Garamantéw i twosz wlasne
paastwo.

e 141 r. [9075 E.K.] — zalenie sultanatu Kairuanu.

e 150 r. [9084 E.K.] — koniec wojny domowej u
Garamantow.

ok. 170 r. [9104 E.K.] - poaek wypraw

Almohaddw na Andalayi walk z Gattami.

e ok. 190 r. [9124 E.K.] — zadenie trzech emiratow
andalayskich na pierwszych zdobytych wyliereh.

* 190-300 r. [9124-9234 E.K.] — okres walk o ziemie
Andalayi.

e o0k. 300 r. [9234 E.K.] — ustalenie dzisiejszychrica
na Andalayi. Krasnoludy zawietajpomigdzy sofl
Pokdj Hraktara, skierowany przeciw Almohadom.

e 417 r. [9351 E.K.] — nieudana wyprawa cheaddia
na Aksum.

e 429 r. [9363 E.K.] — u Garamantéw dochodzi do
wiadzy dynastia Madjanitow.

 ok. 470-511 r. [9404-9445 E.K] - okres
wzmazonych wypraw fezaskich na zachodnie
wybrzeza Maragabiji.

e 486 r.[9420 E.K.] — prawdopodobna data Przymierza
Restytucji Gaddara z Katanem.

e 494 r. [9428] — stynny zjazd w Kairuanie. W efekcie
(2 lata péniej) szejk Fezu ogtaszaggnalikiem.

e 511 r [9445 E.K.] — czas powrotu pierwszej, wiejki
wyprawy badawczej z Tabadanu.

e 512-540 r. [9446-9474 E.K.] — okres kilkunastu
kolejnych wypraw zamorskich z Macierzy i Zachodu.

» 546r.[9480 E.K.] — dziedzisiejszy.

DODATEK D:
MIARY | WAGI

Miary odlegtosci:

1 dala almohadzka = 1920 metrow

1 ala = 1/12 dali = 160 metréw

1la=1/12 ali = ok. 13,3 metra

1 andranda = 1/12 li = ok. 1,1 metra

1 pur (tokiet) = 1/3 andrangy = ok. 37 centymetrow
1 ur (pks¢) = 1/3 pura = ok. 12 cm

Miary wagi:

1 etnar = ok. 24 kilogramy

pét etnara = ok. 12 kilogramoéw

1 okka = 1/12 etnara = ok. 1 kilograma

1 szekiel = ok. 25 gramoéw

(ale: 1 szekiel srebra = ok. 6 gramow srebra)

Miary pieni ¢zne:

1 dinar ztoty = ok. 4,4 grama ztota

1 dirhem srebrny = ok. 3 gramy srebra

1 dukiel miedziany = ok. 5 gramoéw miedzi
1 dirhem = 36 dukieli

1 dinar = 18 dirheméw = 648 dukieli

1 szekiel srebra = 2 dirhemy

Uwaga szekiel nie jest mongt lecz jedynie miar
wartasci — jesli np. bogato zdobiona szabla warta jest
pie¢ szekieli srebra, zaptacimy zamiziese¢ denaréw

W  réznych  paistwach  almohadzkich  mag
wystepowa: rézne wagi (ale zbtione do podanych
wyzej) poszczegblnych monet, mpgmiet tez inne
nazwy, np. na Andalayi dirhemy zwieg ginarawedami.
Powszecha praktyka w rejonach mniej cywilizowanych
jest krojenie monet srebrnych na potowy Kiartki —
wtedy warte g tyle, ile waa srebra; sid wiasnie bierze



si¢ doktadny odpowiednik 2 dirhemdéw — szekiel (miara

wagi, patrz wyej).
MG maoze dla uproszczenia inscenizacji pegyjze 1

orkuska sztuka zlota odpowiada 1 dinarowi. Dla 0s6b

chacych urozmaid rozgrywke pragniemy tylko
przypomni€, ze ztoto jest najbardziej deficytowym
surowcem Maragistanu — znacznie trudniej emsym
niz na Macierzy. W dodatku pomimo tegoe orkuska
sztuka ziota nie wg dwukrotnie wecej niz dinar —
moze by nawet dwukrotnie wicej warta (a w
niektdrych rejonach nawet qmio- i dziesgciokrotnie —
jesli nie jest obrzynana). Wgt bowiem jest to zioto

pierwszorzdnej préby, z doskonalych wytopéw — bez

zanieczyszcze typowych przy stapianiu almohadzkiego
ztota. Jeeli wiec ktoS chce mae zastosowa ta
proporcjonalné¢ wzgledem reszty systemu pfatniczego.
Najprasciej mazna by uzné, ze dirhem odpowiada mac
czwartej cesci orkuskiej sztuki platyny, moc dirhema
srebrnego to potowa orkuskiej sztuki ziota a 1 duki
miedziany ma mocéwiartki orkuskiego srebrnika.

DODATEK E:
EKWIPUNEK, KOSZTY ZYCIA | CENY.

Powszechy zasad jest, & nalezy si¢ targowa przy
zakupie jakiegokolwiek towaru. Brak targowania jgist
odbierany jako zniewaga dla sprzedago. Ina wazna
spravws sa plynne granice cen. dekupiec Ck dobrze
Zna, wyceni towar na 15% mniejznicena $rednia”
(patrz nkej), za jesli nie — na 20% wyej. W obu
przypadkach musiszestargowa - w pierwszym meesz
zjech& az do 25% poniej cenysredniej, za w drugim,
ale musisz s wtedy wykaza niemal nadnaturalnymi
zdolndgciami negocjacyjnymi, do 5% pomj ceny
sredniej. Cendrednia jest cenpodawan przy kadym
towarze opisanym #gj.

KOSZTA ZYCIA:

Zwierzeta:
* wielbtad:
0 miody — 10 din.
0 dorosty — 30 din.
0 bojowy — 80 din.
e kon:
zrebak — 15 din.
pociagowy — 20 din.
ogier rozptodowy — 70 din.
potpustynny — 50 din.
bojowy — 150 din.
* koza -7 din.
* owca— 6 din.
» otrusz:
0 miody — 10 din.
0 bojowy — 30 din.
e surad:
0 miody — 50 din.
0 zwiadowczy — 200 din.
o wot— 20 din.
» osiot— 20 din.
* wakulia — 15 din.
e nuf-nuf — 10 din.
+ kwaran:
0 miody — 15 din.

O O 0O

o

o hodowlany — 25 din.
o0 bojowy — 70 din.

Jedzenie w miécie:

calodzienne wgywienie w karczmie w podtej
dzielnicy — w granicach 2 dirh.; teset dzban wina —
18 duk.; dzban piwa — 6 duk.; obiad — 18 duk.; gatu
towarzyska — 1 dirh.

calodzienne wiywienie w karczmie w dzielnicy
sredniozamanej — w granicach 4 dirh.; tam: dzban
wina - 2 dirh.; dzban piwa — 12 duk.; obiad — Zhdir
ustuga towarzyska — 3 dirh.

calodzienne wiywienie w karczmie w dzielnicy
bogatej — w granicach 8 dirh.; tae dzban wina — 3
dirh.; dzban piwa — 24 duk.; obiad — 3 dirh.; uslug
towarzyska — 5 dirh.

gotowe dania kupowane na suuku: mniejsze
(poranne) — 6 duk.; wksze (obiadowe Ilub
wieczorne) — 12 duk.

Jedzenie kupowane na wsi lub w oazie:

placki jgczmienne (porcja dzienna) — 12 duk.
placki pszeniczne (porcja dzienna) — 18 duk.
mig¢so suszone (porcja dzienna) — 24 duk.
swieze owoce (kilka sztuk) — 6 duk.

dzban mleka — 3 duk.

dzban wina — 10 duk.

dzban wody — 12 duk.

Ubranie:

abah (mgski, dtugi kaftan zg¢kawami): od 2 dirh.
diszda (meski, tani kaftan z kiepskiego materiatu): od
24 duk.

dzellaba (ptaszcz z kapturem):

0 z drazszego materiatu — od 8 dirh.

0 z taaszego materiatu — od 4 dirh.

burnus (odwigtny, biaty ptaszcz): od 16 dirh.

kefiya (nmgska chusta na gtagy od 1 din.

adzal (opaska do podtrzymywania kefiyi): od 1 din.
turban (mgski zawdj na glow z duej ilosci
materiatu):

0 normalny — od 2 din.

o drozszy — od 6 din.

fez (meska, sztywna czapka): od 4 din.

czadora (pustynna, gska i kobieca ostona na twarz):
od 18 duk.

kwef (przezroczysta, kobieca ostona na twarz): od 2
din.

sandaly:

0 normalne — od 6 duk.

0 Swiagteczne — od 24 duk.

skdrznie (mgskie, skérzane dtugie buty):

o0 do jazdy wierzchem — od 4 din.

0 ceremonialne — od 10 din.

pantofle (zdobione p6tbuty z wysokimi noskami): od
15 din.

petny stréj kobiecy (kobiecy ptaszcz z kapturem,
czadora, sandaly, odzienie spodnie; bentbrii):

0 pustynny zwykly — od 6 dirh.

pustynny odwigtny — od 15 dirh.

miejski zwykly — od 8 dirh.

miejski odwigtny — od 20 dirh.

0
o
o
0 luksusowy — od 50 dirh.



« tanie blyskotki kobiece w "stylu pustynnym": od 5
dirh.

« bizuteria kobieca w "stylu pustynnym" z kamieniami
potszlachetnymi: od 4 din.

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

EKWIPUNEK

Jedzenie podréne:

e tygodniowa porcja suszonegogsa — 4 dirh.

e tygodniowa porcja plackéw z aki jeczmiennej — 2
dirh.

» tygodniowa porcja suszonych owocow — 1 dirh.

Wyposazenie podr&ne:

e juki na jedno zwiergjuczne — 4 dirh.

e uprzaz na wielbhda — od 8 dirh.; wersja bogato
zdobiona — od 20 dirh.

e uprzz konska — od 10 dirh.; wersja bogato zdobiona
—od 30 dirh.

e uprzz otrusza — od 5 dirh.; wersja bogato zdobiona —
od 15 dirh.

« normalne siodto kiskie — od 20 dirh.; wersja bogato
zdobiona — od 50 dirh.

» derki na wielbdda, otrusza itd. — od 5 dirh.
» dwa skérzane buktaki na wed 2 dirh.

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

INNE

Kosztowndci:

» zioto: 7 dirh. za gram zlota najeszej jakdci

» srebro: 20 duk. za gram srebra najsaej jakdci

« kamienie péiszlachetne (almandyn, ametyst, krysztat
gorski itp.): gram kosztuje cztery razy esgj niz
gram najwyszej jakdci ztota

« kamienie szlachetne: gram kosztuje dziesrazy
wiecej niz gram najwyszej jakdci ztota

e karbunkuty: kamienie te uwane § za magiczne,
totez warta¢ ich nie podlega oszacowaniu.
Przyjmujemy, ze czarownik mege zaptadd za
karbunkut wielkdéci matego paznokcia nawet
dwadzidcia razy wegcej niz za analogicznej
wielkosci kamien szlachetny

Niewolnicy

* mioda i tadna kobieta: od 13 din.

e dziewczynka: od 15 din.

« chiopiec: od 6 din.

e silny mezczyzna: od 8 din.

« wyksztatlcony niewolnik (mze by nauczycielem):
od 20 din.

« kategoria  specjalna  (naghiniejsze  kobiety,
doswiadczeni wojownicy, eunuchowie, B itd.):
od 35 din.

Przyprawy:
e s6l: 2-7 dirh. za gram
« korzenie: 2-4 dirh. za gram

Kupno domu poza miastem:

* maty dom jednoizbowy dla ubogich — od kilkunastu
din.

* maty, solidny dom z cegty — od 60 din.

» parterowy, wieloizbowy dom wiejski z cegly — od
200 din.

Kupno domu w mie&icie:

* jednoizbowy dom na przednéiach — od 30 din.

» kilkuizbowy, parterowy dom — od 200 din.

* pietrowy, wieloizbowy dom — od 700 din.

e dwu-trzypktrowy dom — od 1500 din.

» wielki, wielopietrowy dom w bogatej dzielnicy — od
5000 din.



