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Wprowadzenie

Arabia przesycona jest fundamentalizmem 1 petlna religijnego fanatyzmu. Szczegdtowe
przepisy 1 rygorystyczny nadzor wypetniaja cale zycie bogobojnego Araba. Czg$ciej nawet
niz najbardziej pobozni mieszkancy Imperium, Arabowie modla si¢ do swojego jedynego
boga- Ormuzda. Prosza go o rézne taski, dzigkuja za okazang dobro¢. Czgstokro¢ zmuszeni sa
przeprasza¢ za wlasne przewiny lub prosi¢ o wsparcie w jakims$ dziele.

Dodatek ten opisuje kult Ormuzda, jaki panuje w Arabii. Przedstawione sa mity dotyczace
stworzenia $wiata oraz wierzenia zwyklych ludzi zamieszkujacych Arabig. Ponadto zalaczono
archetypy kaptanéw Ormuzda jak réwniez zaklecia dla nich.

Wypada takze odpowiedzie¢ dlaczego jako imie jedynego boga Arabow widnieje tutaj
Ormuzd, zamiast powszechnie przyjgtego Ormazda. Otdz sprawa jest do$¢ prosta. W wielu
przypadkach tworcy WFRP podpierali si¢ na nazewnictwie wlasnym rzeczywiscie
istniejacych miejsc czy osob.

Szukajac odpowiednich wzorcow w mitologii perskiej, natknatem si¢ na bostwo nazywane
Ormuzd lub Ahura Mazda. Inaczej (w jezyku Srednioperskim) okre$la si¢ go jako Ohrmazd.
Tak w przypadku nazwy Ormazd mamy do czynienia z celowym (badZ nie) pominigciem ,,h”
lub zastapieniem ,,u” przez ,,a”. Chcac pozosta¢ w zgodzie z realiami historycznymi
postanowitem przywrdci¢ Ormuzda, co wg mnie nawet lepiej brzmi.

Piszac ponizszy dodatek opieratem si¢ na kilku pozycjach ksiazkowych 1 nieoficjalnych
dodatkach dostgpnych w Internecie, jak réwniez wiedzy zawartej na wolnej encyklopedii
internetowej, wikipedia.pl. Z czystym sumieniem mogg wszystkim zainteresowanym poleci¢
tez nastgpujace ksiazki:

* R. Piwinski, Mity i legendy w krainie Proroka, Warszawa 1983
* M. Sktadankowa, Bohaterowie, bogowie i demony dawnego Iranu, Warszawa 1984
» R. Lewis, Zycie codzienne w Turcji Osmanskiej, Warszawa 1984



1. Kosmogonia

W catej roznorodnosci swojej kultury 1 szeregach wierzen ludowych, Arabowie wyksztalcili
wiele réznych koncepcji powstania $wiata. Czg$¢ z nich opiera si¢ na dawnych, ludowych
opowiesciach. Inne czerpia swoje zrodto z przekazéw elfickich 1 staro§wiatowych, bedac pod
duzym wpltywem zwlaszcza tych pierwszych. Niemniej jednak za najwazniejsza 1
najpowszechniejsza uznaje si¢ opowies¢ zawarta w $Swigtej ksiedze Kaballi. Powszechnie
uwaza sig, ze stanowi ona pewien konglomerat i most taczacy stara wiar¢ w wielobostwo z
kultem jedynego boga Ormuzda.

Zgodnie z tym przekazem, na poczatku, zanim zaczat powstal wszech§wiat 1 ruszyl czas,
istnial tylko niesmiertelny Ormuzd. Zanim ruszyt bieg czasu, stworzyl on wielka bialg perlg
wielkos$ci niebios 1 ziemi. Utozsamia si¢ ja z wszelka madroscia 1 $wiatloscia tego swiata. To
z niej stworzono ,,zachowana tablicg”, na ktorej zapisane jest wszystko to, co bedzie, jest i
bylo na poczatku $§wiata, az po krance dziejow. Tylko Ormuzd wie co jest na niej zapisane.
Sama tablica jest bardzo pigkna- szmaragdowa konstrukcja z rubinowymi krawegdziami.
Specjalne pioro z réznych klejnotow znaczy na niej litery z pigknego, czystego Swiatla
niczym atramentu.

Biata perfa posiadata tez siedemdziesiat tysigcy jezykow, ktorymi slawita Ormuzda na
siedemdziesiat tysiecy sposobow. Jej oczy byly tak duze, ze gdyby wrzuci¢ w nie nawet Gory
Kranca Swiata, wygladaty by one jak ziarno piasku na tle nieskonczonej pustyni. Na
wezwanie Ormuzda perta wzburzyla si¢ z przerazenia 1 zadrzata. Przeistoczylo ja to w wodg,
ktéra ptynela z niepohamowang sita z bojazni przed Ormuzdem.

Nastgpnie, na jego rozkaz, woda uspokoita si¢ 1 znieruchomiata. Przez niektorych woda ta
okreslana jest jako sklepienie niebios a przez innych jako tworzywo, z ktorego stworzony
zostal caly swiat.

Ponad woda utworzyt Ormuzd olbrzymi tron z zielonego klejnotu, ktéory symbolizuje jego
wladze nad $wiatem. W podndzku trony znajduje si¢ Hajkal, a w nim niebiosa, ziemia i
morza. Spoczywaja na nim nogi Ormuzda, zasiadajacego na tronie.

Po pewnym czasie Ormuzd zapragnat stworzy¢ ziemig¢. W tym celu rozkazal wiatrowi, aby
ten wzburzyl wodg. Zawrzata ona, a z potgznych fal powstata piana. Na rozkaz Ormuzda owa
piana zastygta 1 wyschia. Kiedy znieruchomiata, Ormuzd stworzyt z niej ziemi¢ w ciagu
dwoch dni. Nastgpnie z fal utworzyl gory, ktore mialy utrzymywac ziemig, aby ta si¢ nie
kotysata.

Oprocz tego Ormuzd stworzyl poteznego ducha o nieskonczonej sile. To na jego plecach
opiera si¢ ziemia. Stoi on na skale, ktdora z kolei znajduje si¢ na plecach wielkiego wieloryba.
On ptywa w wodzie znajdujacej si¢ w powietrzu. Ono jest ograniczone przez ciemnosci
ziemi.

Oto granice wiedzy o stworzeniu.



2. Prorok Mettemet

Wg podan 1 legend prorok Mettemet przyszedt na Swiat dwunastego dnia miesigca rabia al-
awwal o wschodzie stonca. Byl to rok 996 po zatozeniu Imperium przez Sigmara (od tej daty
liczy si¢ arabska era).

W owym czasie w Mattcie- miejscu
narodzin proroka dzialy si¢ wazne Cytaty 7 Mettemeta
dla miasta wydarzenia. Oto bowiem
wladca  Martek-  fakir ~ Abrah
postanowit zniszczy¢ Jaabte- Caty swiat i wszystko na nim jest piekne, ale najpiekniejsza
najwazniesza S$wiatyni¢  ArabOw. | jest kochajqca kobieta.

Sam ufundowat pigkna Swiatynie w
Martek 1 to ja chcial uczyni¢ centrum
religijnym. Przybyt wigc do Matty ze
swoim  wojskiem 1  rozpoczal
obleganie miasta. Wydawalo sig, ze
nic nie uratuje Jaabty. Wtedy zdarzyt si¢ cud. Oto Ormuzd wystat cate mndstwo ptakow, z
ktorych kazdy trzymatl kamien w dziobie 1 po dwa w kazdym ze szponow. Kamienie owe byly
wielkosci grochu, a kto zostal nim trafiony natychmiast umierat. Ten sam los spotkal Abraha.
Tam gdzie trafily go kamienie, formowaly si¢ straszliwe ropiejace wrzody. Przewieziono go
do Martek, gdzie umart w meczarniach.

Oto wybrane i najstynniejsze cytaty z wypowiedzi Proroka:

Pospiech jest wynalazkiem Iblisa.

Szczescie przychodzi do tego, kto za nim nie goni.

W tym roku przyszedl na §wiat Mettemet. Mowi sig, ze kiedy znajdowat sig jeszcze w tonie
matki, przyszedl do niej wystannik Ormuzda, ktéry powiedziat jej: - Nosisz w swoim tonie
przywodce tego ludu, najdoskonalszy twor wszech§wiata. Kiedy go urodzisz, nadaj mu imig
Mettemet, co znaczy ‘Wychwalony”. Zachowaj te tajmnice dla siebie.

Gdy Prorok przyszedt na §wiat, wylaty rzeki 1 zadrzaty niebiosa. Rungly posagi batwanow. W
dziecifistwie zostal on oddany na wychowanie Beduinom. Wraz z nimi poznawal Zycie na
pustyni 1 past wielbtady. Juz w mlodosci stynat z wielkiej madrosci, ktaniaty mu si¢ drzewa 1
zwierzeta. Byt to jednak okres naznaczony bolem, gdyz zmarta jego matka i po wczesniejszej
$mierci ojca, Mettemet zostal sierota.

W wielu czterdziestu lat Mettemet doznat pierwszych wizji. Objawil mu si¢ wyslannik
Ormuzda, ktéry nakazal mu obalenie pozostatych bostw panteonu Araboéw i nawrdcenie ich
na nowa wiarg. Jednak kazania Proroka nie uzyskaly postuchu wsrod mieszkancow Matty 1
zmuszony byt on ucieka¢. Szybko jednak uzyskal on wielu zwolennikow 1 stworzyl mata
armi¢. Juz w osiem lat po ucieczce, powrdcit tryumfalnie do Matty 1 zniszczyt poganskie
posazki w $wiatynia Jaabta.

W chwili $mierci Mettemeta, w roku 62 kalendarza arabskiego (1058 K.I.) armie Proroka
wkraczaty do Martek 1 przy aplauzie tamtejszej ludnosci zabily ostatniego fakira tego miasta-
Harida.



3. Kaballa

Kaballa (arab. Al-Qaballa — oznacza czytanie, recytacj¢) jest §wigta ksigga wyznawcow
Ormuzda. Wg tradycji arabskich przekazat on ja prorokowi Mettetowi podczas $wigtych
objawien. Poniewaz Mettemet byt niepisSmienny, pierwotnie Kaballa przekazywana byla
ustnie 1 spisana w wielu ksiggach w ciagu czterech lat nauczania Proroka. Dopiero w
pigecdziesiat lat po $mierci Mettemeta pisma te zostaly skompilowane i1 spisane w jednej
ksigdze, jaka znamy dzisiaj.

Kaballa jest napisana w klasycznym jgzyku arabskim i nie moze by¢ ttumaczona. Wszelkie
proby przetozenia jej na inne jezyki sa uwazane za forme interpretacji 1 nie moga byc¢
nazywane Kaballa. W wigkszosci napisana jest ona proza, ale niektore fragmenty sa
wierszowane.

Tres¢ ksiggi jest podzielona na 114 sur, czyli rozdziatow, ktore sktadaja si¢ z aje (wersetow).
Czasem stosuje si¢ tez inne podziaty, np. na czgsci zwane sub lub manzal. Pozwala to na
wyrecytowanie calego tekstu w tydzien. Kiedy indziej stosuje si¢ podzial na trzydziesci
dzuzy. Podzial ten utatwia recytacj¢ (np. w miesiacu Ramadan mozna recytowa¢ 1 czg$¢
kazdego dnia). Ponadto, jest to utatwienie przy uczeniu si¢ Kaballi na pamig¢.

Na podstawie Kaballi 1 zawartych w niej przepisow powstato specjalne prawo religijne,
nazywane szariatem (albo prawem kaballicznym). Szczegoétowo okresla ono co wolno a co
nie wyznawcy Ormuzda oraz jakie czekaja go kary. W wigkszosci przypadkow to wiasnie na
tych surowych przepisach opiera si¢ kodeks karny Arabii.

4. Swieta religijne

Poczatek roku (1 muharrama); zwany jest ,,Dniem Odpuszczenia Win”. Nie jest to swigto
obchodzone przez wszystkich wyznawcow Ormuzda, poniewaz tego §wigta nie ustanowit
Mettemet. Najrzadziej praktykuja je wierzacy na potudniu Arabii. Ci, ktorzy to Swigto uznaja,
obdarowuja si¢ w tym dniu stodyczami i opowiadaja historie z zycia Proroka, jego rodziny i
towarzyszy.

Noc Poczgcia Proroka; na poczatku miesigca radzaba wyznawcy Ormuzda wspominaja
poczecie proroka. W tym dniu na czole ojca Mettemeta pojawita si¢ §wiatto§¢ boska, ktora
przeniosta si¢ 1 wypelnita tono jego matki.

Urodziny Proroka; narodzinom Mettemeta towarzyszyly liczne cuda: ziemi¢ rozjasnito
niezwykte $wiatlo, rozbrzmiewaty glosy z niebios i1 zadrzaly trony panujacych. W tym dniu
wspomina si¢ zarowno narodziny, jak 1 Smier¢ Proroka. W meczetach zapala si¢ lampy 1
$wiece. Organizuje si¢ zgromadzenia, na ktérych odprawia si¢ modlitwy dzigkczynne za
Proroka i opowiada si¢ budujace historie z jego zycia.

Ramadan; miesiac postu, dziewiaty miesiac kalendarza wyznawcoéw Ormuzda, najswigtszy w
roku, poniewaz w tym czasie zostal objawiony Mettemeta pierwszy fragment Kaballi. W
ciagu tego miesiaca od wschodu do zachodu stonca dorostym, zdrowym megzczyznom nie
wolno jes¢, pi¢, postugiwaé sig uzywkami, oddawac si¢ podnieceniu seksualnemu. Post ten
nie stuzy pokucie czy umartwianiu si¢, lecz ¢wiczeniu samokontroli cztowieka, aby potem
byto mu fatwiej kontrolowa¢ swoje pragnienia. Z postu zwolnieni sa: starcy, dzieci, kobiety w



ciazy 1 karmiace, chorzy oraz osoby w podrozy. Po zachodzie stonica wszyscy zasiadaja do
pierwszego positku zw. iftar, po ktorym przez cata noc odwiedzaja si¢ nawzajem, Swigtuja w
domu lub w miejscach publicznych. W czasie ramadanu miasta przyjmuja od§wigtny wyglad.
Ramadan konczy si¢ $wigtem Id al-Fitr (Swigto Przerwania Postu).

Swieto Przerwania Postu; jedno z najwazniejszych, obchodzone na koniec ramadanu. W tym
dniu dzigkuje si¢ bogu za przetrwanie postu i przebaczenie wszystkich grzechow. Waznym
elementem $wigta jest wspodlna, uroczysta modlitwa w meczecie 1 odwiedzanie krewnych oraz
przyjaciol. Kazdy wyznawca Ormuzda, ktéry sam nie cierpi niedostatku, przed udaniem si¢
na modlitwe powinien wesprze¢ odpowiednim datkiem potrzebujacego. W tym dniu wszyscy
sktadaja sobie zZyczenia i obdarowuja si¢ prezentami, szczego6lnie nowymi ubraniami.

S. Wierzenia ludowe

Setki lat spowodowaty wyksztalcenie szeregu wierzen ludowych. Wiele z nich dotyczy
posmiertnych losow cztowieka jak np. o dwoch duchach, ktére przeprowadzaja ze zmartym
rozmowg aby ustali¢ czy byt on na tyle pobozny, aby uda¢ si¢ do raju czy tez zostanie
skazany na wieczne tortury. Wierzy sig, ze przez most nazywany Sirat, ktory jest ,,w¢zszy niz
wlos 1 ostrzejszy niz miecz” przejda do zbawienia praworzadni wyznawcy Ormuzda,
niewinne dzieci, oraz ci, ktérzy umarli za wiarg.

Wedlug wierzen Arabow istnieje kilka sposoboéw na pozyskanie taski boga. Oczywiscie
najpowszechniejszym jest modlitwa. Szczegolnie skuteczna ma by¢ tutaj tzw. Fatiha ktora w
ttumaczeniu brzmi mniej wigcej: ,,W imi¢ Boga mito$ciwego 1 milosiernego. Chwata niech
bedzie Bogu, panu dwoch §wiatow, mitoSciwemu 1 mitosiernemu, wtadcy dnia sadu. Ciebie
wielbimy i do Ciebie zwracamy si¢ o pomoc. ProwadZ nas prosta droga, droga tych, ktorych
btogostawisz, nie za$ tych, na ktorych si¢ gniewasz, ani tez tych, co zbaczaja z drogi”.

Mozna tez zapali¢ §wiecg na grobowcu jednego ze swigtych badz tez uczestniczy¢ lub wspot
finansowa¢ naprawg takiego grobowca. Bowiem §wigci arabscy otoczeni sa szczegdlnym
kultem. Kazdy nowo wybrany sultan objezdza grobowce w Martek, sktadajac w kazdym
ofiarg.

I to wlasnie krwawa ofiara jest kolejnym obrzgedem na przeblaganie badz dzigkczynienie
Ormuzdowi. Zazwyczaj sa one skladane w jakiej§ okreslonej intencji, przy doniostych
wydarzeniach, albo tez po zakonczeniu jakiego$ niebezpiecznego przedsigwzigcia. Ofiara
takze dzigkowano za uj$cie z Zyciem z zarazy pozaru badz innego niebezpieczenstwa, po
wzniesieniu nowego domu. Ogolnie to niemal kazda okazja jest dobra aby podzigkowac lub
przeblagiwac¢ wielkiego boga.

W wielu przypadkach obiektem kultu prostych ludzi jest jaki$ obiekt naturalny. Zazwyczaj
jest to wierzchotek gory, rzeka lub stare drzewo. Czasem czczono rzezbione glazy albo kopce
wykonane r¢ka ludzka. Najczesciej jednak zwracano si¢ w strong grobowcoOw uznawanych za
miejsce spoczynku swigtych, cudotworcow ale tez znanych kaznodziei, derwiszow czy
pustelnikow. Nawet jezeli taki zmarty mial kilka grobowcoéw, nie umniejszato to roli i
znaczenia zadnego z nich.

Aby uzyska¢ taske takiego zmartego ucieka si¢ do najrozmaitszych praktyk. Zazwyczaj
zapala si¢ $wiecg, ale tez wbija si¢ gwozdzie, przywiazuje szmaty do pobliskich drzew lub
okien, pociera o siebie kamienie, spozywa ziemig i pije wode ze Swigtego miejsca.



Najlepsze efekty ma przynosi¢ przedmiot, ktory nabral magicznych wiasciwosci poprzez
bezposredni kontakt z grobowcem. Straznicy takich sanktuaridéw pobierali oplaty za kazdy
przedmiot pozostawiony na noc, za nadzorowanie podczas kapieli oraz za sprzedaz plackéw z
ziemi ze $wigtego miejsca. Za to utrzymywali tak siebie jak 1 grobowiec. Zazwyczaj dozorca
takiego przybytku jest jeden z derwiszoéw z pobliskiego zakonu.

Najpowszechniejszym amuletem ws$rod Arabow jest $wigta Kaballa. Bardzo
rozpowszechnionym zwyczajem jest noszenie niewielkiej kopii tej ksiggi w haftowanym
skorzanym lub aksamitnym futerale na jedwabnym sznurku przeloZzonym przez lewe ramig.
Za rownie skuteczne uznawano takze spisane dziewigcdziesiat dziewie¢ imion Bozych.
Zreszta wiele imion amuletow zawiera imiona $wigtych, kwadraty magiczne, diagramy i
kombinacje liczbowe. Nosza je tak doros$li jaki 1 dzieci, zawieszane sa na kolyskach
niemowlat, szyjach lub rogach zwierzat, w domach i sklepach. Czyli wszgdzie tam, gdzie
moga pomoc w ochronie przed ztem.

Zte oko jest ludowym wyobrazeniem Arabow o uosobieniem wszystkiego co zle 1 co jest
zrédlem zta. Mowi sig¢ nawet o nim, Ze ,,pustoszy palace i napetnia groby”. To wlasnie przed
nim ma chroni¢ wigkszo$§¢ amuletow. Wypowiadanie si¢ o zlym oku ma zastapi¢
wspominanie o innych ztych sitach (patrz: dalej), co moze sprowadzi¢ nieszczgscie, a nawet
niebezpieczenstwo pod postacia gorliwych waizoéw, derwiszéw 1 janczarow.

Zrodia zlego oka sa rézne. Czesto bierze si¢ ono z zawisci, kiedy kazdy, nawet najlichszy,
przedmiot moze przyciaga¢ uwagg kogo$ posiadajacego mniej. Dlatego nikt nie moze si¢ czué
bezpiecznym i dlatego tez wyksztatcit si¢ u Arabow bardzo osobliwy zwyczaj. Otdz nigdy nie
ciesza si¢ zbyt ekspresywnie. W rgcz przeciwnie. Zazwyczaj ograniczaja si¢ do prostego
stwierdzenia: ,,to czego Bog chciat”.

Zte oko nie jest emanacja jakiegos$ ztego bostwa, gdyz jedynym bogiem jest Ormuzd. Jest to
jedynie emanacja ztych mysli, zazdrosci 1 zawisci jakie budza si¢ w cztowieku. Wiasnie jego
dziataniem Arabowie ttumacza wszelkie nieszczgscia i kiopoty.

6. Sity zta

Oprocz dobrego i1 sprawiedliwego Ormuzda, istnieja takze w wierzeniach arabskich sity
uosabiajace zto. Ich natura jest rdznie postrzegana. Wigkszos¢ bogobojnych wyznawcow
Ormuzda uznaje ich za jego twory, ktdre si¢ zbuntowaty przeciw jego woli i cztowiekowi. Ich
przeznaczeniem jest uzna¢ wladzg 1 potgge Ormuzda.

Odmiennie na ich naturg spogladaja ich studzy. Mowia oni o réwnosci migdzy Ormuzdem a
pozostatymi bogami a nawet o stabo$ci tego pierwszego. Wiara ta bierze si¢ ze strachu i
niepewnosci, a takze ziarna zwatpienia 1 zta zasadzanego przez mroczne bostwa. Czasami w
gr¢ wchodzi ambicja czy tez zadza zemsty. To stanowi podatny grunt dla rozwoju zakazanych
kultow.

Najwazniejszym z mrocznych bostw jest Aryman. Stare podania arabskie mowia, ze razem z
Ormuzdem sa oni synami starozytnego bdstwa nazywanego Zurwanem. Aryman ma by¢
starszym bratem-blizniakiem, ktéremu nieswiadomie Zurwan obiecal wiadze nad $wiatem. Z
kolei wyznawcy Ormuzda wierza, ze Aryman jest tworem mysli Ormuzda, ktory wytonit si¢ z
jego jazni podczas snu. Ma on by¢ odzwierciedleniem pierwotnych, ztych instynktow
Ormuzda. Jednakze jego przeznaczeniem ma by¢ porazka i uznanie wyzszosci Jedynego.



Zaraz po narodzeniu Aryman byl peten wsciekto$ci 1 nienawisci. Najbardziej ze wszystkiego
nie znosil $wiattosci Ormuzda 1 wszystkiego co on stworzyl. Zachwycal sig za to brutalna sita
1 mordem. Uwielbia wielkie bitwy, dlatego tworzy wtasna armi¢ duchéw i demondéw i innych
straszliwych bestii, a takze ludzi, ktérych nagina do wlasnej woli. Jego wyznawcy sa
zazwyczaj brutalnymi wojownikami nie znajacymi litosci. Daza jedynie do zabijania ku
chwale mrocznego bostwa.

Jego posta¢ jest pokazywana jako uciele$nienie zta i nieprawos$ci. Jego mroczna natura
przejawia si¢ w ukazywaniu go jako ciemna istote od ktdrej bije silna won rozktadajacych sig
ciat. Jego dlugie, kudtate wlosy pokryte sa §ladami krwi jego wrogéw i stug. Jego glos jest
potezny 1 budzi strach nawet w najsilniejszych sercach a ma on przypominaé ryk tysiecy
dzikich bestii.

Duzo mniej wiadomo na temat drugiego mrocznego bostwa, nazywanego przez Arabow
Iblisem. Nic nie wiadomo o jego pochodzeniu. Mowi sig, ze to jedynie demon, ktory
zbuntowal si¢ przeciw Ormuzdowi. Inni twierdza, ze to odwieczny byt, stworzony jeszcze
przez wczesniejsze potegi jak Ormuzd 1 Aryman.

Iblis jest uznawany za bostwo niezwykle chytre 1 podstgpne. Nigdy nie walczy wprost,
starajac si¢ przechyli¢ szalg zwycigstwa za pomoca intryg. W tym celu czgsto sigga po
skrytobdjstwo, iluzj¢ 1 ktamstwa. Ucieles$nia on tez potege magii, ktora nagina do swojej woli.

Istnieje wiele innych bostw czy duchow, ktorym Arabowie oddaja czgs¢ wbrew
monoteizmowi kultu Ormuzda. W wigkszos$ci przypadkow chodzi tu o starozytne bostwa,
ktorych pamig¢ przetrwata wsrod plemion Beduinéw lub daleko na poludniowym wschodzie
Arabii. Nie wszystkie sa uciele$nieniem zla, ale ich wyznawanie jest oficjalnie zabronione,
gdyz tylko Ormuzdowi wolno oddawac¢ boska czg$¢. Do najwazniejszych z nich naleza:

* Akoman- bog ztych mysli, ktétni 1 zawisci

* Apaosz- bog suszy 1 niszczacej mocy stonca, zty aspekt Ormuzda
* Arsztat- bog madrosci 1 sprawiedliwosci

* Baal- bog burzy i deszczu, pan nieokielznanej i dzikiej przyrody
* Nasu- pan $mierci i zarazy, zsylajacy trad i zgnilizng

* Sawar - pan rozpusty i wyuzdania



/. Ormuzd

W przeciwienstwie do Imperium, w Sultanacie Arabii dozwolone jest wyznawanie tylko
jednego boga: Ormuzda. Wszelkie inne religie uwazane sa za herezje i w bezwzgledny sposob
tgpione. Ormuzd jest wszechpotezny. W swojej mocy wyobraza dwie natury, stad dwa jego
symbole 1 istoty. Jedna to stonce. Sunaca po nieboskltonie jasniejaca tarcza. Jest symbolem
nieokietznania i1 surowosci Ormuzda. Druga to poiksiezyc (doktadniej sierp). Astronomowie
sprzeczaja sig¢ czy chodzi o Mannslieba czy Morrslieba, przewaza jednak liczba zwolennikéw
tej pierwszej teorii. Potksigzyc symbolizuje potege 1 nieskonczona moc Ormuzda. Dlatego tak
ochoczo jest wykorzystywany na flagach i symbolach heraldycznych.

-

F GG E ¢ wmaianin s

Symbol

Dwa symbole Ormuzda to tarcza stoneczna i potksiezyc. O ile jednak ten pierwszy jest
wykorzystywany w magii, to drugi preferuja wojownicy 1 przywodcy polityczni. Kaptani
Ormuzda nosza proste, zielone szaty. Najwazniejsi z nich przyozdabiaja je ztotymi wstegami.

Zasieg kultu

Kult Ormuzda jest powszechny na terenie catego Sultanatu Arabii. Do pewnego stopniu czcza
go rowniez nomadowie. Poza Arabig jest niewielu wyznawcow tego boga. Najczesciej mozna
na nich natrafi¢ w Marienburgu, wielkich portach Bretoni oraz Tileli. W Estali Arabowie sa
znienawidzeni jeszcze od czasOw rekonkwisty 1 bardzo niemile witani.

Charakter

Kazdy wyznawca Ormuzda twierdzi, ze jego bog jest dobry i praworzadny. Opiekuje si¢
wszystkimi wiernymi, wynagradza ich 1 karze. Jednak Staro$wiatowcy doskonale pamigtaja o
wojnach religijnych prowadzonych w jego imig, dlatego mowia o ztej naturze Ormuzda- jego
nieprzejednanym charakterze i ciaglym dazeniu do wojny.
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Przykazania

Wiara w Ormuzda opiera si¢ na pigciu filarach, ktére bezwzglednie musza wypetnia¢ wszyscy

jego wyznawcy. Sa to:

* Wyznanie wiary. Przynajmniej raz w zyciu kazdy wierzacy musi wypowiedzie¢

formule: ,,Nie ma boga oprocz Ormuzda, a Mettemet jest Jego prorokiem™.

* modlitwa. Odprawiana jest trzy razy dziennie, z twarza zwrdcona w strong Matty.
Nalezy ja odmawia¢ o wschodzie stonca, w potudnie i po zapadnigciu zmroku. Moze

by¢ odmawiana gdziekolwiek za wyjatkiem potudniowej modlitwy piatego dnia

tygodnia. Przynajmniej ten jeden raz powinna by¢ ona odprawiona w meczecie (lub

przynajmniej w wigkszym zgromadzeniu wiernych).

* jalmuzna. Wedlug Mettemeta kazdy ma prawo do zarobku, nawet Zebracy. Dlatego
kazdy wierzacy ma obowiazek im taki zarobek zapewni¢ (odpowiednio duzy, co do
wielkosci wtasnych dochodow). Kto daje zbyt malo jest uwazany za skapca i traci

szacunek wsrod wspotwyznawcow.

* post. W trakcie dziewiatego miesiaca Ramadanu (Imperialny Breizeit) wierni musza

powstrzymywac si¢ od jedzenia i1 picia od $witu do zachodu stonca. Dotyczy to
wszystkich wiernych ktorzy osiagnegli wiek dojrzatosci 1 sa w dobrym stanie zdrowia.

Zakaz dotyczy jedzenia, picia (nawet niezamierzone przetknigcie S$liny jest

zabronione), palenia tytoniu oraz wszelkich rozrywek.

* pielgrzymka do Matty. Kazdy wierny musi ja odby¢ przynajmniej raz w zyciu, jesli
pozwala mu na to sytuacja materialna. Jezeli za$ nie jest si¢ w stanie odby¢ takiej
podrozy, nalezy wysta¢ kogo$s w zastepstwie (optacajac jego wyprawe). Wedtug jednej
z zasad, do Matty nalezy przyby¢ na poczatku ostatniego miesigca w roku. Sprawia to,
ze w tym czasie w miescie pojawiaja si¢ tysiace wiernych 1 panuje niesamowity ttok.
Sam pobyt w miescie takze ma S$cisle rozpisany przebieg tak, ze czgsto trzeba byto

czekaé wiele godzin zanim spelnito si¢ okreslony punkt pielgrzymki.

Obowiazuje tez wiele innych przykazan zwiazanych z religia. Np. nie mozna pi¢ soku ze
sfermentowanych winogron, nie mozna wykonywa¢ wizerunkéw Ormuzda (w postaci
ludzkiej, symbole sa dozwolone) oraz Mettemeta. Ponadto wszyscy wierni sa zobowiazani do
jihadu (dzihadu)- $wigtej] wojny z niewiernymi. Czg$¢ radykalnych przywodcow religijnych

wykorzystuje to do podzegania ludzi do ponownego ataku na Stary Swiat.

Ormuzd w powiedzeniach i przystowiach

Niech Bog blogostawi tego, co skraca swoje wizyty — na temat niechcianych gosci.
Ormuzd jest wielki — popularne powiedzenie w trudnych chwilach, ma przynies¢ taskg Jedynego.

Wezoraj Ormuzd wyznaczyl nam los, dzisiaj nam go dal — na okoliczno$¢ przykrych zdarzen.

To, czego Bog chcial — na temat jakiego$ nieoczekiwanego szczg$cia, aby unikna¢ wptywow Ztego Oka.
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/7.1 Opis kultu

Swigtynie

Swiatynie Ormuzda nazywane sa meczetami. Poczatkowo byly to kwadratowe dziedzince
otoczone kolumnada. Z czasem obok budynku zaczgto wznosi¢ wiezyczki wysokie na kilka
metroOw- minarety. To z nich Muezini nawotuja wiernych na modlitwg. Standardowo kazda
Swiatynia ma cztery minarety. W pozniejszym okresie czasu dziedziniec przykrywano
dachem, obecnie za$ jest to koputa.

Meczety stanowia oczywisty element krajobrazu kazdego miasta. W tych najwigkszych kazda
dzielnica ma swoj meczet i1 to wlasnie od niego wywodzi swoja nazwe. Najwigksze meczety
to potgzne budowle mogace si¢ rownac a niekiedy nawet przewyzszajace swiatyni¢ Ulryka w
Middenheim. Ich potgzne kopuly stanowia cuda architektoniczne i niedo$cigniony wzor dla
wigkszosci staroswiatowych architektow.

Organizacje swigtynne

Wyznawcy Ormuzda nie posiadaja osobnej grupy duchownych. Kazdy bowiem jest
zobowiazany do studiowania Kaballi 1 poglebiania swojej wiedzy religijne;.

Wiele funkcji na pierwszy rzut oka koscielnych w rzeczywisto$ci wcale takimi nie jest. Np.
sufi nie jest kaptanem, lecz cztonkiem spotecznosci wiernych, swego rodzaju mistykiem.
Imam nie musi by¢ teologiem, powinien mie¢ tylko dobra znajomo$¢ zasad religii, by¢ madry
1 powazany. Muezzin réwniez nie jest duchownym- zajmuje si¢ nawolywaniem ludzi na
modlitwg¢ o oznaczonych porach. Znawcy religii otaczani sa szacunkiem, jako "nastgpcy
prorokow". Podobnie mutfti, ktory peini role nauczyciela i1 interpretatora doktryn.

Mimo to, mozna przyja¢, ze hafys jest poczatkujacym kaptanem. Swego rodzaju akolita
powoli wglebiajacym si¢ w tajniki religii. Zajmuje si¢ on gléwnie recytowaniem Kaballi.
Waiz to kaptan. Petni on rol¢ kaznodziei w grupie wyznaniowej, ale tez sa uczeni w §wigtych
pismach 1 moga przewodniczy¢ specjalnym rytualom. Imam jest z kolei kaplanem
rozporzadzajacy w danym emiracie badZz miescie, czyli odpowiednikiem wybranca bozego.
Jest zwierzchnikiem kaptanéw na danym terytorium. W mniejszych miejscowosciach peni
takze inne funkcje , jak np. muftiego czy muezzina. Arcykaplana tych spoteczno$ciach
nazywa si¢ Wielkim Imamem.

Umiejetnosci i zdolnosci powigzane z bostwem

Umiejetnosci dostgpne dla duchownych zostaty podane p6zniej, przy opisie profesji.

Najwazniejsi kaptani
Najbardziej znaczaca osoba w kulcie Ormuzda jest arcykaptan Martek- Sulim Hezyr. Jest to
stary, niezwykle inteligentny i btyskotliwy kaptan. Juz w mlodosci poswigcit si¢ kultowi

Ormuzda. W wieku 25 lat zostal Imamem. Cechuje si¢ wielka wiedza, nie tylko z dziedziny
religii. Mowi si¢ takze, ze posiada moc jasnowidzenia.

Dni Swigteczne

Najwazniejsze dni $wiateczne wyznawcOw Ormuzda zostaty wypisane wczesniej. Za
najbardziej istotne mozna uzna¢ Swigto Przerwania Postu oraz Urodziny Proroka.
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8. Kaptani Ormuzda

8.1 Archetypy
Archetyp Hafysa - akolity

Cechy gtowne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
30 25 25 30 30 40 40 40
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP

1 13 3 3 4 0 0 0

Profesja: Hafys

Poprzednie profesje: brak

Rasa: cztowiek

Umiejetnos$ci: plotkowanie, wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka (arabski- potnocny dialekt),
czytanie 1 pisanie, leczenie, nauka (astronomia), nauka (teologia), przekonywanie,
spostrzegawczo$¢, znajomos$¢ jezyka (arabski- klasyczny)

Zdolnosci:  blyskotliwo$¢, charyzmatyczny, bardzo szybki, urodzony wojownik,
przemawianie

Wyposazenie: szaty kaptanskie, turban

Hafys jest zazwyczaj mlodym cztowiekiem, ktoéry z wlasnej woli (cho¢ zazwyczaj
przymuszony wola rodzicow) postanowit poswigci¢ si¢ zyciu duchownego. Wyjscie to ma
swoje plusy- staje si¢ czlonkiem powszechnie szanowanej grupy spolecznej. Ma sig
zapewniony dach nad glowa i codzienna straweg. Jednakze kazdy hafys przechodzi podczas
swojego ,,terminowania” prawdziwa szkol¢ zycia, bedac chtopcami na posytki dla waizéw i
imamow.

Profesja ta niemal niczym nie r6zni si¢ od profesji akolity z Podrgcznika gtownego.



Archetyp Waiza - kaptana

- Waiz -

Cechy glowne

WwWw US K Odp Zr Int SW Ogd
35 30 30 35 35 40 50 45
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

1 15 3 3 4 1 0 0

Profesja: Waiz

Poprzednie profesje: hafys

Rasa: cztowiek

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka (arabski- potnocny dialekt),
czytanie 1 pisanie, leczenie, nauka (astronomia), nauka (teologia), przekonywanie,
spostrzegawczos$¢, znajomoS¢ jezyka (arabski- klasyczny), jezdziectwo, jezyk tajemny
(magiczny), leczenie, nauka (filozofia), nauka (historia), wykrywanie magii, znajomosc
jezyka (arabski- dialekt zachodni)

Zdolnos$ci:  btyskotliwo$¢, charyzmatyczny, bardzo szybki, urodzony wojownik,
przemawianie, magia prosta (kaptanska), ogluszanie, pancerz wiary

Wyposazenie: szaty kaplanskie, turban z srebrnym potksigzycem, $wigta ksigga Kaballa,
przybory do pisania

Jezeli hafys dlugo 1 gorliwie studiuje prawdy wiary moze zosta¢ waizem. Do jego
obowiazkow nalezy prowadzenie obrzgdéw 1 gloszenie kazan. Jest on tez osoba uczong w
swigtych pismach 1 wiele godzin spedza na czytaniu Kaballi 1 medytacjami.

Profesja ta niemal niczym nie r6zni si¢ od profesji kaptana z Podrgcznika gldwnego.

Archetyp Imama - Wybraiica bozego

- Imam -

Cechy glowne

WwWw US K Odp Zr Int SW Ogd
40 35 35 35 35 45 55 50
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
2 16 3 3 4 2 0 0

Profesja: Imam

Poprzednie profesje: waiz, akolita

Rasa: cztowiek

Umiejetnosci: plotkowanie, wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka (arabski- potnocny dialekt),
czytanie 1 pisanie, leczenie, nauka (astronomia), nauka (teologia), przekonywanie,
spostrzegawczos$¢, znajomo$¢ jezyka (arabski- klasyczny), jezdziectwo, jezyk tajemny
(magiczny), leczenie, nauka (filozofia), nauka (historia), wykrywanie magii, znajomos$¢
jezyka (arabski- dialekt zachodni), ptywanie, plotkowanie, wiedza (Poludniowe Krainy),
wiedza (Wielka Pustynia Arabii),
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Zdolnosci:  btyskotliwo$¢, charyzmatyczny, bardzo szybki, urodzony wojownik,
przemawianie, magia prosta (kaptanska), ogluszanie, pancerz wiary, magia kaptanska
(dziedzina Ormuzda), magia powszechna (Rozproszenie magii), magia powszechna
(Magiczne zamknigcie), obiezyswiat, dotyk mocy, zmyst magii

Wyposazenie: szaty kaplanskie najlepszej jakosci, turban ze zlotym polksigzycem, Swigta
ksigga Kaballa, przybory do pisania

Gdy Waiz zyska do§wiadczenie i niezbedne umiejgtnosci zarzadzania, moze zosta¢ imamem,
czyli zwierzchnikiem gminy. Osoby takie musza oczywiscie odznacza¢ sig takze wielka
poboznoscia 1 oddaniem dla Ormuzda, gdyz otrzymuja od niego wielka taske w postaci mocy
magicznych.

Profesja ta niemal niczym nie r6zni si¢ od profesji wybranca bozego z Podrgcznika glownego.

Archetyp Wielkiego Imama - Arcykaptana

- Wielki Imam -
Cechy gtowne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
45 40 40 40 40 50 60 55
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
2 17 4 4 4 3 0 0

Profesja: Wielki Imam

Poprzednie profesje: imam, waiz, akolita

Rasa: cztowiek

Umiejetnos$ci: plotkowanie, wiedza (Arabia), znajomo$¢ jezyka (arabski- potnocny dialekt),
czytanie 1 pisanie, leczenie, nauka (astronomia), nauka (teologia), przekonywanie,
spostrzegawczo$¢, znajomo$¢ jezyka (arabski- klasyczny), jezdziectwo, jezyk tajemny
(magiczny), leczenie, nauka (filozofia), nauka (historia), wykrywanie magii, znajomos¢
jezyka (arabski- dialekt zachodni), ptywanie, plotkowanie, wiedza (Potudniowe Krainy),
wiedza (Wielka Pustynia Arabii), splatanie magii, zastraszanie, znajomos¢ jezyka (arabski-
dialekt potudniowy), znajomos¢ jgzyka (arabski- dialekt wschodni),

Zdolnosci:  blyskotliwo$¢, charyzmatyczny, bardzo szybki, urodzony wojownik,
przemawianie, magia prosta (kaptanska), ogluszanie, pancerz wiary, magia kaptanska
(dziedzina Ormuzda), magia powszechna (Rozproszenie magii), magia powszechna
(Magiczne zamknigcie), obiezySwiat, dotyk mocy, zmyst magii, odporno$¢, etykieta,
morderczy pocisk, medytacja

Wyposazenie: szaty kaptanskie najlepszej jakosci, turban ze zlotym podtksigzycem, ztote
berlo z relikwia Swigtego, Swigta ksigga Kaballa, przybory do pisania

Osoby nieztomnej wiary, ktore catkowicie poswigcity si¢ Ormuzdowi po pewnym czasie
zostaja Wielkimi Imamami. Sa oni bez reszty oddani Jedynemu bogowi i calym Zyciem
zaswiadczaja o jego potedze i mocy. Obecnie jest tylko kilku Wielkich Imamoéw. Kilku z nich
przebywa w Martek, a reszta rozestana jest do stolic kalifatéw 1 emiratow.



8.2 Magia kaptariska
Swiatto Jedynego

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: runda

Skladnik: kawalek sznurka, knot (1)

Czas trwania: 15 minut

Opis: Oczy kaplana zaczynaja dziala¢ jak dwie latarki. Swiatlo jest silne, ale mag nie
odczuwa z tego powodu zadnego dyskomfortu. Nie otrzymuje on zadnych modyfikatorow z
powodu ciemnosci. Inne osoby widza o§wietlone jedynie to, na co wzrok skieruje kaptan.

Moc nawracania

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: minuta

Skladnik: biate pioro (1)

Czas trwania: 15 minut

Opis: Dzigki mocy Ormazda kaptan zaczyna jasnie¢ boskim blaskiem. Nabiera potgznego
wygladu 1 jego glos zyskuje dziwnej mocy przekonywania. Otrzymuje on modyfikator w
wysokosci 15 punktéw Ogtady.

Wzrok prawdy

Wymagany poziom mocy: 9

Czas rzucania: runda podwdjna

Sktadnik: mate zwierciadetko (1)

Czas trwania: minuta

Opis: Rzucajac zaklecie kaptan intensywnie wpatruje si¢ w jaka$ osobg (moze tez skierowac
w jej stron¢ zwierciadto). W wyniku dziatania czaru jest w stanie dostrzec delikatng aure,
ktora ujawnia przed nim, czy dana osoba klamie, czy tez mowi prawdg.

Karzgca dtori Ormazda

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: runda podwodjna

Skladnik: odrobina siarki (2)

Czas trwania: moment dotyku

Opis: Poprzez dotyk, kaptan Ormazda powoduje silne poparzenie n ciele ofiary. Zadaje jej to
w jednej rundzie 1k4 trafien przy sile oparzenia 2. Jezeli kaptan dotknat gotego ciata, nie
uwzglednia si¢ wytrzymatosci. Jezeli zas$ trafil w zbrojg, to stosuje sig tylko jej PP.

Opieka nad wiernymi

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: minuta

Skladnik: mata Zelazna blaszka lub pret
Czas trwania: 15 minut
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Opis: Kaptan, osoby go dotykajace i inne potaczone w tancuchu, ale oddalone o maksymalnie
1,5 metra od rzucajacego czar podlegaja przez okres jego dziatania magicznej ochronie.
Otrzymuja modyfikator +20 do Odpornosci oraz +20 do Sity Woli podczas testow przeciwko
magii. Jednorazowo mozna znajdowac si¢ pod wplywem tylko jednego zaklecia opieki nad
wiernymi w danej chwili. Kazde nastgpne nie przynosi dodatkowych efektow.

Moc dzihadu

Wymagany poziom mocy: 20

Czas rzucania: minuta

Skladnik: ztoty medalion z wizerunkiem potksigzyca (2)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Kaptan wzywa boska moc Ormazda, ktéra sptywa na niego i jego towarzyszy. Zostaja
oni napelnieni jego potega. W czasie trwania czaru sa oni odporni na Strach 1 Grozg¢ oraz na
efekty umiejgtnos$ci zastraszanie 1 zdolno$ci niepokojacy. Odzyskuja tez k6 punktow
Zywotnosci kazdy (jakby odpoczywali).

Te zaklecia takze naleza do grupy magii kaptanskiej. Jednakze aby moc z nich korzystaé
kazda posta¢ musi si¢ ich osobno nauczy¢, korzystajac z dostgpnych mu ksiag lub nauk
innego kaptana. Kazde dodatkowe zaklecie traktowane jest jak osobna zdolno$¢ 1 musi by¢
wykupione za 100PD.

Glos Ormazda

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: akcja

Skladnik: 1i$§¢ migty (1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Glos kaptana staje si¢ bardzo donos$ny. Stycha¢ go na znacznym obszarze. Jezeli
kaptan, bedacy pod wplywem czaru, krzyknie komu$ w ucho, ofiara otrzyma jedno trafienie o
sile 3 1 traci na 5 minut shuch.

Wykrycie wody

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: runda

Skladnik: galazka wierzbowa

Czas trwania: 10 minut

Opis: Kaptan jest wstanie wskaza¢ najblizsze zroédto ptynnej wody.

Magiczne Zrédto

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: runda

Skladnik: maly akwamaryn (2)

Czas trwania: runda

Opis: Ze wskazanego przez kaptana miejsca tryska niewielkie zrodetko. Jest w nim okoto 2
litrow wody. Trzeba pamigtac, ze woda tryskajaca z piasku predzej wsigknie w suche podtoze
anizeli uda si¢ ja zaczerpnac.
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