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Czytelniku!

Otrzymales bezptatny dodatek do gry
Monastyr, w zamian za to, prosze Cie o pomoc.

Wspomodz finansowo
PROGRAM PAJACYK

Pajacyk to nazwa, a zarazem symbol, prowadzonego od 1998 r. przez Polska Akcje
Humanitarng programu dozywiania dzieci w szkotach i Swietlicach. Na terenach
0 wysokim stopniu bezrobocia liczne rodziny pozostaja bez srodkéw do zycia. Rzadowe
i gminne dziatania, z powodu niewystarczajacego budzetu i sztywnych Kkryteridw,
pozostawiajg wiele dzieci bez pomocy.

Fundacja stara sie, w miare swoich mozliwosci, zapeini¢ te luke, poprawié¢ sytuacje
bytowa dzieci, ich warunki zycia i nauki. Pomoc polega na finansowaniu obiadéw dla
dzieci, ktére nie sa objete pomoca gmin. Czesto dzieki dozywianiu dzieci regularniej
chodza do szkoly, co poprawia ich wyniki w nauce. W ciggu 7 lat prowadzenia
programu Fundacja zapewnila prawie 30 tys. dzieci przeszto 3 900 tys. positkow.

Cena jednego piwa w pubie to 5 zlotych. Obiad dla dziecka kosztuje 2,50 ztotego.

Program dozywiania dzieci Pajacyk mozna wspiera¢ poprzez dobrowolne wptaty
pieniedzy na konto Polskiej Akcji Humanitarnej:

BZ WBK 84 1090 1043 0000 0001 0264 1926

Polska Akcja Humanitarna
ul. Szpitalna 5 lok. 3
00-031 Warszawa
tel. (+48 22) 828-88-82, 828-90-86
fax. 831-99-38
e-mail: pah@pah.org.pl
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Witam mlodego panicza! Widze, ze i na takich gladkich mltodzianéw jak
waszmos$é przychodzi kryska i musza wyruszyé by odshuzyé swoje na froncie.
Niczego sie nie bdj! Zycie na Pograniczu Agarii nie jest takie zle, jak sie o nim
zwykto moéwié. UsiadZz przy moim stoliku, postaw butelczyne wina i racz
wystuchaé opowiesci starego, wylysiatego wilka. Opowiem ci dzisiaj kilka stéw o
tutejszych wierzchowcach i wspomne o formacjach wojskowych. Wyttumacze ci,
czym rozni sie kapral od porucznika. To dosyé istotne, aby$ nie powiedziat do
oficera per "trepie”, bo skonczy sie to stuzbg w karnym oddziale albo zgota
czym$ jeszcze gorszym. Dzieki mojej skromnej pomocy zorientujesz sie w
miejscowych zwyczajach i tradycjach. Jezeli nie poskapisz wina, uslyszysz
réwniez miejscowe opowiedci i straszliwe historie o deviria, z ktérymi
przychodzi nam walczyé. Widzisz tego mruka siedzacego przy barze? O nim tez
szepne ci kilka zdan...

Aby podjaé wyrdéwnanag walke z sitami Ciemnoéci, karianie potrzebowali
wiernego sprzymierzenca. Kon stal sie niezastagpionym narzedziem do walki ze
Ztem, cudownym towarzyszem podrdzy, najlepszym przyjacielem wielu
zokierzy.

Postaram sie przyblizy¢ ci, panie, temat wierzchowcéw, ktore dzielnie stuza
na agaryjskim froncie. Trzeba jednak wiedzieé, iz w calym Dominium wystepuje
ogromna réznorodnos$é wérdd tych zwierzat i nie da sie ich wszystkich opisaé w
jednym miejscu.

W Agarii, wysokiej klasy Lkonie od poczgtku hodowane byly z
przeznaczeniem do celéw bojowych. Na wschodzie kraju mozna spotkad
pociggowe watachy (kastrowane ogiery), jednak wystepuja one jedynie we
wsiach, gdzie sluza do wykonywania ciezkiej pracy.

Konie stepowe 7Zyja na réwninach Agarii i ksiestw Valdoru. Naleza one do
najwytrzymalszych i najmniej wymagajacych koni na $wiecie. Saq niewielkie,
szybkie, zwrotne, wytrwate. Bez objawdw zmeczenia przebywaja trase 120 km
dziennie. Stepowce nie sg odpowiednie dla rycerstwa. Wierzchowce nie potrafig
unieé¢ na grzbiecie ciezkiego jezdzca. Dodatkowo zwierzeta te sa wyjatkowo
trudne w ulozeniu. Sprawiaja wiele klopotéw podczas tresury. Bardzo czesto




objawiaja swodj goracy temperament. W niewoli rzadko sie rozmnazajg.
Agaryjczycy powiadaja, ze zabranie wolnosci tym koniom sprawia, ze marniejq.
Mas¢é koni stepowych: butana, kasztanowa, rzadziej srokata.

Dory do Agarii przywedrowaly wraz z pierwszymi krzyzowcami. Rasa ta
posiada swoje korzenie wiréd mocnych koni pociggowych, ktérych w dawnych
czasach zaczelo dosiada¢ doryjskie rycerstwo. Wierzchowce sga masywne,
wytrwate, odwazne i postuszne. Latwo przywiazuja sie do jednego wlasciciela i
okazuja wrecz wroga nieufnoéé¢ wobec obcych. Stosunkowo szybko regeneruja
nadwatlone sily, jednak sq do$¢ wymagajgce. Procz specjalnej tresury potrzebuja
odzywczego pokarmu i to w duzych ilodciach. Dory nie nadajg sie do dhtugich
marszow, poscigéw i gonitw. Zabierane na wyprawy swoje najwyzsze wartosci
utrzymujaq przez 2-3 miesigce. Najlepiej czujg sie w umiarkowanym klimacie. W
wielu kronikach znajduja sie informacje, iz dory bardzo Zle znosza goracy klimat
pustynny oraz chlodny klimat stepéw. Masd¢ dordéw: kara, gniada, biala, na
potudniu Agarii czesto tarantowata.

Konik gorski to najlepszy kon juczny w catym Dominum. Konik ma mate
wymagania wzgledem paszy, posiada wyjgtkowa odpornos$é oraz pewny krok.
Jest wierny, lagodny, dtugowieczny i ptodny. Niestety, jest to réwniez najbrzydszy
z koni, jakie mozna zobaczyé. Leb ma suchy, kosci masywne, kark gruby i
mocny. Goérale organizujg zawody w jakim czasie konik przebedzie odpowiednia
droge. Rekord to podobno 16 kilometréw w 80 minut z obcigzeniem 100 kg.
Ojczyzna tego konia jest Gord. Mas¢ jest najczesciej gniada, ale wystepuje dosé
zrdznicowany przekroj.

Kathardy to racze konie $redniej wielkosci. Sprowadzono je do Agarii z
odlegtej prowincji Kathard, nalezacej do cesarstwa Kordu. Sg to wierne i oddane
cztowiekowi wierzchowce. Idealne rumaki do podrézy i rajdéw. W ich zylach
plynie goraca, péinocna krew o czym czesto mozna sie przekona¢ na wlasnej
skoérze. Wsérdd nich rodza sie najpiekniejsze z koni Dominum. Rycerstwo drwi z
tej rasy twierdzac, ze jest to jedna z odmian psa, a nie konia. Hodowla
kathardéw w umiarkowanym klimacie Agarii dala niesamowite efekty. U
zwierzat tych, w ciggu Kkilku pokolen podniosta sie masa, z réwnoczesnym
zachowaniem szybkoéci i gibkosci. Sama cena konia nie jest wygdérowana,
jednak koszty sprowadzenia takiego rumaka z Kordu przekraczaja mozliwosci
najbogatszych. Nie zmienia to faktu, iz konie te hodowane sq w Agarii. Masé
kathardéw: tarantowata, rzadziej biata.

Dogorycze powstaly ze skrzyzowania dwéch pierwszych wymienionych
ras koni. W celu uszlachetnienia cech konia wczedniej powstala krzyzéwke
zmieszano z nielicznymi w Agarii kathardami. W ten sposéb zrodzilty sie pétkrwi
agaryjskie rumaki. Na cze$é walecznego wierzchowca pierwszego krdla Agarii,
Janosa Dogorocza, konie nazwano nazwiskiem kréla. Podobno kiedys$ krolewski
rumak sam wynidst nieprzytomnego krdla z ognia bitwy i zawidézt rannego
wladciciela do szpitala polowego.
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Dogorycze przejely wiekszoéé¢ pozytywnych cech po przodkach. Z koni
stepowych zyskaly wytrzymatosé, szybkosé i temperament. Po dorach zachowaty
mase i wiernosé. Dogorycze znakomicie spisujg sie w warunkach panujacych na
Pograniczu. Z bardzo dobrymi wynikami spelniajg wszystkie stawiane przed
nimi wymagania. Dogorycze wystepuja w kazdej z mozliwych masci.

Kon cynazyjski to ogdlna nazwa popularnej na Pétwyspie Pazura rasy. Sa
to niezbyt duze konie o pieknym chodzie i 1$nigcej siersci. Uzywane gtdéwnie do
uczestnictwa w paradach, a jest co pokazywaé¢, bo uroda dordéwnuja im tylko
Kathardy. Konie cynazyjskie idealnie nadaja sie do kroétkich przejazdzek po
parkach i wypadéw na wied. Dzieki tagodnemu temperamentowi lubig dosiada¢
je panie. W razie potrzeby mozna zaprzac konia do lekkiej dwukoétki. W Agarii
panuje przekonanie, iZ na koniach cynazyjskich nie da sie jezdzi¢, poniewaz sa z
porcelany. Kartinczycy i Cynazyjczycy maja na ten temat troche inne zdanie.
Istnieja udokumentowane przypadki $miertelnych pojedynkéw spowodowanych
kt6tnig o wierzchowca. Maéé koni: kara, gniada, izabelowata, rzadko biata.

Kon valdorski - rasa ta zostalta wyhodowana przez elfy. Powstala
najprawdopodobniej ze zmieszania koni stepowych z wierzchowcem nie
wystepujacym na terenach Dominium. Konie wvaldorskie sga male, odporne
fizycznie, nie wymagaja dtugich popaséw. Maja grubag sieré¢ dzieki czemu traca
mniej energii na ogrzewanie ciata. Z relacji zolnierzy walczacych z deviria
wynika, iz elfy potrafia rozmawia¢ z swoimi wierzchowcami dzieki przekletej
magii. Kon valdorski moze posiada¢ tylko jednego wtasciciela. Agaryjscy zoldacy
spotkali sie z tym, iz przy ciatach martwych elféw pozostaje wierny
wierzchowiec. Konia nalezy od razu zabié, poniewaz zwierze nie pozwoli podejsé
do trupa swojego pana. Predzej zdechnie z gtodu niz go opuéci. Nalezy jeszcze
wiedzieé, iz jeszcze zadnemu z agaryjskich zolnierzy nie udalo sie oswoié
wierzchowca devirii, nawet jezeli zostat przygarniety jako Zrebak. Ma$¢ koni:
biata lub siwa. Grzywa, ogon i peciny czesto miedziane lub zlote.

Widze, ze pan z mieszczuchdéw sie wywodzi i nawet nie wie czym kon sie
zywi... Otdz, zwierze to posila sie owsem, sianem, burakami pastewnymi,
zielonka. Niektdre rasy lubig podjadaé zotedzie. Owoce le$ne sqa doskonalq pasza
w zimie. Dobry hodowca wie, iz rumaka nie nalezy karmi¢ stoma z roslin
straczkowych, ktdére czesto atakuje plesnnt i inne grzyby pasozytnicze, a te
spowodowaé¢ moga chorobe u konia, a czasami nawet doprowadzi¢ do jego
$mierci.

Kon to najwierniejszy towarzysz podczas wojny. Zolnierze potrafig dbaé
o zwierzecych przyjaciél jak o wlasne oko w glowie.

W przypadku wystapienia u konia glebokich lub silnie krwawigcych ran
konieczna jest blyskawiczna pomoc. Przed rozpoczeciem leczenia ran nalezy je
oczysci¢. Gdy sa uszkodzone naczynia krwionosne, trzeba zahamowadé uptyw
krwi. Jedli z rany tryska jasna krew oznacza to, ze zostala uszkodzona tetnica.
Wymagane jest zalozenie opatrunku uciskowego zawsze powyzej miejsca
zranienia. Trzeba go jednak co pewien czas rozluzniaé, aby nie doszlo do
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martwicy tkanki. Gdy z rany wyplywa réwnomiernie krew ciemnoczerwona,
uszkodzona zostala zyla. Woéwezas czesto wystarczy zwykly opatrunek, by
powstrzymacé wyciek krwi.

Kazde zranienie niesie ze sobg ryzyko zarazenia tezcem. Zolnierze dbaja
wiec o to zeby Zadna z ran rumaka nie zostala zabrudzona gleba. W dwa, trzy
tygodnie po zakazeniu objawia sie choroba. Kon staje sie bojazliwy, ma
rozszerzone zrenice, trudnosci w zuciu i tykaniu. W koncu dochodzi do trwatego
skurczu miesni. Nie ma zadnego lekarstwa na tezec. Kon umiera w ogromnych
meczarniach.

Nalezy wiedzieé, iz wystepuja cztery naturalne chody konia (kolejno$é
wedtug predkosci): step, klus (w odpowiednim momencie nalezy podniesé sie z
siodta), galop (40 km/h) i cwat (60 km/h). Kon powinien galopowaé na ta sama
noge, w ktorym kierunku (lewo lub prawo) jedzie. Jesli tak nie jest, kon jedzie
kontrgalopem co jest niebezpieczne, poniewaz zwierze ma problemy z
zachowaniem réwnowagi. W cwale wystepuje charakterystyczna faza lotu
wierzchowca, gdy kopyta, przez sekundy, nie dotykajaq ziemi.

Powodzac koniem nigdy nie mozesz kaza¢ zakreci¢ zwierzeciu w miejscu.
Kon nie posiada obojczyka i nagly zwrot moze spowodowaé, iz wierzchowiec
naderwie sobie miesienn. Nawroty nalezy wykonywac jadac szerokim tukiem.

W karczmie Ostoja, gdzie odpoczywaja strudzeni wojaczka ludzie, mozna
ustyszeé pieknq historie o agaryjskim oficerze jazdy. Zolierz umierajac raniony
przez orcza strzale zegnal sie z wierzchowcem stowami "Obym cie spotkal
przyjacielu na lgkach stadniny Jedynego”.

MAasScCt KONI

e biala (zwana rdwniez "albino") — sieré¢ biata. Piwne lub jasnoniebieskie
oczy. Jasne kopyta. Czerwone oczy, jak u prawdziwych albinoséw nie
wystepuja.

e bulana - zéHawa siersé. Ogon, grzywa, koriczyny — czarne.

e gniada - siers¢ od jasno brazowej do prawie czarnej, grzywa, ogon i
dolne odcinki konczyn — czarne.

e dereszowata (pleSniawa) — wlosy biale i masciste wymieszane sg w
proporcji 1:1. Glowa, szyja i konczyny majq przewage wlosdéw mascistych
(gniadych, karych lub kasztanowatych), natomiast tutéw biatych. Ilos$é
wloséw biatych zalezy od pory roku.

e izabelowata - sierdci zéltawa z jasnymi konczynami. Grzywa i ogon
jasniejsze, wystepuja biale odmiany.

e kasztanowata — zétaworuda lub rudobrazowa siersé, grzywa i ogon w
tym samym odcieniu lub jadniejsze, konczyny bez czarnego podpalania.
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e Lkara - calkowicie czarna.

e srokata (zwana takze pstrokaty, taciatg, krasg). Obok plam masci
zasadniczej, na ciele wystepujg biate plamy. Plamy tarantowata — na
calkowicie lub czedciowo bialej siersci wystepuja nieregularnie
rozmieszczone niewielkie, ciemne plamy.

Nowy zwiad powstalt w 1570 roku z inicjatywy Janora Markowa. Jest to
lekka kawaleria wyekwipowana na modle valdorskich elféow. W agaryjskiej
armii jest tylko jedna choragiew tego typu, poniewaz jest to projekt
eksperymentalny.

Oddziat wykorzystywany jest do dokonywania rekonesansu, dalekich
wypadéw w glab terytorium przeciwnika i patrolowania terenu. Zolnierze
doskonale zdobywaja informacje oraz zaciagaja jezyka u okolicznej ludnosci.
Dzieki swojej szybkosci potrafia w mgnieniu oka przemiesci¢ sie z jednego
frontu walki na drugi. Bardzo czesto, niczym wilki podchodza i szarpia
przeciwnika, zadajac niewielkie straty, za to bardzo go meczac.

W walce ze stworami Valdoru, Nowy Zwiad stara sie unikaé
bezposredniego  kontaktu z  groznymi  przeciwnikami. Najczestszym
nieprzyjacielem ludzi sg orki. Potyczki z elfami zdarzaja sie bardzo rzadko.

Wojacy wyekwipowaniem znacznie odbiegaja od standardéw panujacych w
armii karian. Kawaleria opancerzona jest w kolczugi posiadajace kroétkie rekawy
i siegajgace bioder. Co bogatsi zolnierze moga sobie pozwoli¢ na zakup lepiej
wykonanych modeli zbroi, w ktérych kazde koéleczko jest zanitowane. Biedniejsi
muszg zadowoli¢ sie marnymi wyrobami platnerzy, w ktérych poszczegdlne
ogniwa pancerza polaczone sa tylko na styk. Taka kolczuga jest staba ochrona
przeciwko uderzeniom klutym. Juz przy niezbyt silnym sztychu koéteczka zostaja
rozerwane, a wojownik ranny. Strzata wypuszczona z tuku refleksyjnego, lub
ciezkiego luku orkéw bez problemu penetruje wiekszo$é uzywanych w wojsku
kolczug.

Na gltowe kazdy z wojakdéw zakltada czepiec kolczy — jest wygodny i nie
ogranicza w zaden sposdb pola widzenia.

Obowigzkowo, pod czepiec oraz kolczuge wktadany jest aketon (watowany
kaftan i czapka, ktore absorbuja energie uderzenia).

Stalowa ochrona ragk i ndég nie jest stosowana. Dlonie chronig skérzane
rekawice jezdzieckie. Niektorzy zoldacy zakladaja na jedno przedramie karwasz
z grubej skory, ktdry ostania reke przed bolesnym uderzeniem cieciwy tuku.




U lewego boku kazdy z zoklierzy nosi, jednoznacznie kojarzong z deviria,
szable, a nie popularny w Dominum rapier. Wedtug Janora Markowa, wtadnie ta
bronn najlepiej spisuje sie w walkach przeciwko orkom i elfom. Szermierka
szablg jest szybka, a cieciem mozna zada¢ wielce niebezpieczny cios.
Egzemplarze stosowane w Nowym Zwiadzie zostaly opracowane przez
rzemieslnikdw na specjalnie zamoéwienie generata. Szable elféw okazaly sie zbyt
lekkie i przeznaczone wylacznie do finezyjnego fechtunku. Maczety orkéw nie
nadawaty sie do niczego innego niz rqbania drewna na opat. Ludzie potrzebowali
broni przystosowanej do ich indywidualnych potrzeb. Z tego powodu powstata
szabla kawaleryjska. Szabla charakteryzuje sie lekko zakrzywiong gtownig o
uwydatnionym pidérze. Przez cala dlugos$é¢ klingi biegnie zbrocze, znacznie
zmniejszajace ciezar broni. Rekojesé jest rozbudowana na wzér rapiera. Sklada
sie z licznych posplatanych ze soba Lkablagkdéw, nieograniczajacych jednak
ruchéw reki i doskonale chronigcych dton. W kapturku (gltowicy) zamocowane
jest kdleczko, przez ktdre mozna przeplesé tancuszek albo rzemyk zakladany w
razie potrzeby na nadgarstek. Nosi on nazwe temblak.

Niezwykle ceniong w Nowym Zwiadzie bronig jest rohatyna, zwana tez
wtdcznig. Dhugos$é broni wynosi okoto 2-6ch metréw. Wtdcznia posiada grot w
ksztalcie potaczonych skrzydelek. Drugi koniec drzewca zaopatrzony jest w
niewielki stalowy szpikulec. Bronig ta mozna wykonywaé specjalny rodzaj
fechtunku z konskiego siodla. Kazdy model rohatyny posiada dodatkowo dwie
petelki z rzemienia. Jedna posrodku drzewca, druga na jego dole. Temblaki
umozliwiaja jezdzcowi wygodny transport broni. Kawalerzysta zaklada jedna
petelke na stope wsunieta w strzemie, druga na przedramie i w taki sposéb
podrézuje. W wojsku powiada sie: "rohatyna dobra jest na orka olbrzymiego,
elfa wszetecznego i na dziewki rumiane, ktére w kuper z Lkulbaki klepnaé
mozna". Dla pieszego przeciwnika doswiadczony zolnierz uzywajacy rohatyny z
konskiego grzbietu jest Smiertelnie niebezpieczny.

W Nowym Zwiadzie zapoczgtkowano skuteczny, wvaldorski sposéb
prowadzenia walki. Najbardziej ekstrawaganckim pomystem wprowadzonym w
oddziale byto uzbrojenie zohierzy w tuk. Ludzkim egzemplarzom daleko jednak
do wyrobu elféw. Karianska bron to zwykle tuki réwnikowe, o drewnianym

NALEWKA AGARYJSKA.

Do garnca wsyp pie¢ graméw suszonych zidtk kory wiazu, klacz rabarbaru, korzenia
topianu oraz li$¢ szczawiu polnego. Zalej ziola pdt litrem mocnej gorzatki i odstaw na
miesigc w ciepte miejsce. Przesacz ptyn przez szmatke, aby stal sie klarowny. Dodaj do
tego pot litra wytrawnego wina i odstaw na kolejne dni aby skladniki sie przegryzly.
Nalewka ma dzialanie oczyszczajace.

NALEWKA FRONTOWA PRZEZ NIEKTORYCH ZUBROWKA ZWANA.

Jest to ulubiona nalewka zolnierzy stuzacych na agaryjskim froncie. Do bukltaka z
gorzatka wtoz Kkilka zdzbet trawy tomka wonna (turéwka), zebranych w porze
kwitnienia. Odstaw na kilka dni. Dla smaku mozesz dodaé do plynu tyzke cukru.
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teczysku dtugosci okoto 100 cm. Sporadycznie, niektdrzy zolnierze postuguja sie
zdobytymi na elfach lukami refleksyjnymi. Jawnym zapozyczeniem od
valdorskiej sztuki wojennej jest sposdb transportowania broni. Agaryjczycy maja
przytroczony przy siodle szczelny, skoérzany futerat do ktérego wkladajg
nienaciggniete cieciwa leczysko. Dzieki temu drewno chronione jest przed
zgubnym wplywem wilgoci i dlugo pozostaje sprezyste. W boju wojacy nosza tuk
przewieszony przez plecy. Kolczan zwisa wygodnie przy prawym boku
umocowany do pasa. Nowy Zwiad tak bardzo pokochat tuk, iz stal sie on
znakiem rozpoznawczym oddzialu. Zotnierze obnoszq sie dumnie z swojq bronia,
manifestujgc tym samym przynaleznos$¢ do kawalerii Jarona Markowa.

Dzieki kilku potyczkom z elfami, ludzie nauczyli sie wykorzystywaé, z
grzbietu konskiego, maksymalne mozliwosci tuku. Kawaleria podjezdza mozliwie
najblizej wroga, strzela kilkakrotnie z luku i wykonuje nawrdét. Podczas cofania,
zolnierze ponawiajg ostrzal przechylajac sie w kulbace do tytu.

Nowy zwiad niesamowicie ceni swoje wierzchowce. Najczesciej w oddziale
mozna spotkaé wspaniate okazy dogoryczy. Biedniejsi z wojakéw dosiadajg
matych konikéw stepowych.

Rajtarzy to Lkonny odpowiednik pieszych strzelcéw. W zwigzku ze
zmianami w wojskowosci zapoczatkowanej przez odkrycie prochu, metody walki
udoskonalily sie i ewoluowaty. W wojnach stracita na znaczeniu sita rycerstwa i
przetamujaca szarza. Ciezkozbrojni nie byli w stanie przebi¢ sie przez mur pik
wspomagany ciggtym ostrzatem prowadzonym z muszkietdw. Wojska zaciezne
wyparly z frontu pospolite ruszenie. Wraz z modernizacja armii powstala
kawaleria wykorzystujagca maksymalne mozliwosci broni palnej.

Tak zrodzitla sie rajtaria — lekka kawaleria walczaca przy pomocy ognia
pistoletowego.

Rajtarzy, podobnie jak konni kusznicy, zajmujq sie aprowizacja armii. W
zwigzku z tym, iz jest to rodzaj wojska uzywany w kazdej liczacej sie armii
Dominium stowo rajtar jest synonimem rabusia i grabiezcy. Czesto zdarza sie, iz
rajtarzy musza pracowaé jako odzialy pacyfikacyjne, rozwigzujac liczne
problemu zbuntowanego chtopstwa.

o

Zomhierze uzbrojeni sg w dwa pistolety nazywane pufferami. Pistolety
produkowane sa parami — prawy oraz lewy. Wojacy nosza je umieszczone w
skérzanych olstrach z lewej i prawej strony siodta. Puffer jest to pistolet matego
kalibru z zamkiem kolowym. Do naciggniecia zamka do strzalu wymagany jest
odpowiedni klucz. Zamki kolowe w rajtarskiej broni majg bardzo
skomplikowang budowe. Wada zamka kolowego jest szybkie zapychanie sie
rowkoéw tracych kotka i wglebienia panewki, proszkiem Scieranego materiatu
oraz osadem spalonego prochu. Po pieciu, szes$ciu oddanych strzalach zolnierz
musi kompletnie zdemontowad¢ i wyczysci¢ calty zamek. W pufferach chwyt
pistoletowy jest prosty lub lekko odchylony ku dotowi. Kolba czesto zakoriczona
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jest na Lksztalt kuli, co pozwala na latwiejsze dobycie broni z olster oraz
umozliwia uzycie puffera w walce niczym maczugi.

W walce wrecz, rajtarzy korzystaja z rapieréw koszowych. Ta wybitnie
bojowa odmiana tej broni charakteryzuje sie oprawa rekojesci w postaci
systemu kablgkow i oblekdéw splecionych ze soba i tworzacych peilnag ostone
dloni. W rapierach koszowych $rednia dhugos$é¢ gtowni to 80 cm, a szerokosé
waha sie od 4-5 cm. Przewaznie wystepuje zbrocze znacznie zmniejszajace
ciezar ostrza. W rapierach rajtaréw uzywany jest paluch, w ktéry walczacy
wsuwa kciuk. Uchwyt broni z pomoca palucha zwieksza znacznie mozliwosci
sprawnego fechtunku. Taka forma rapiera wyksztatcita sie w Agarii z miecza
rycerskiego. Dopiero pdzniej bronn przerodzita sie w egzemplarze przeznaczone
do pojedynkéw indywidualnych. Zolnierze nosza rapier zamocowany na
skdorzanym lub materialowym pasie, ktéry przewieszony jest przez jedno z
ramion.

Tylko niektdre formacje rajtaréw opancerzone sa w kirysy, skladajace sie
z napiersnika i naplecznika. Rajtaria z zalozenia nie jest przeznaczona do
bezposredniego starcia, dlatego tez postanowiono jak najbardziej odciazy¢ ja
kosztem zmniejszenia ilosci uzytego pancerza.

Zoierze ubrani sg w rajtrok (kolet, skérzany kaftan), spodnie, wysokie
buty siegajace poza kolana oraz kapelusz z szerokim rondem. Niektdrzy wojacy
umieszczajg w dzwonie kapelusza stalowe stelaze, zastepujace minimalnie role
helmu.

Taktyka walki rajtarow upodobnita sie znacznie do kontrmarszu
stosowanego w rotach strzelczych. Cala sila formacji opiera sie na ostrzale z
broni palnej. Jazda podjezdza w kilkunasto szeregowym szyku na odlegtosé
umozliwiajagcg oddanie skutecznego strzalu z pufferéw. Trzy pierwsze szeregi
odlaczaja sie lekko od oddziatu, oddajg strzal z jednej reki, po czym dokonuja
nawrotu w miejscu i ponawiajg ogien z drugiej reki. Zolierze z drugiego i
trzeciego szeregu prowadza ostrzatl pomiedzy lukami powstalymi w pierwszym
szeregu. Po wystrzeleniu amunicji, tréjszereg wycofuje sie i jest zastepowany

przez nastepng grupe zolnierzy.

ORGANIZACJA WOJSKOWA.

Druzyna — druzyne tworzy 3-15 zolnierzy. Dowodzacy kapral.

Pluton - sktada sie z 2-5 druzyn. Dowodzacy sierzant.

Batalion - sktada sie z 3-4 plutonéw. Dowodzacy kapitan.

Pulk - sklada sie z 3-6 batalionéw. Dowodzacy pultkownik.

Regiment — sklada sie z kilku putkéw. Dowodzacy generat regimentu.

Armia okregowa - sklada sie z regimentdéw zaciggnietych na danym obszarze.
Dowodzacy generat okregu.

Armia - cale wojsko danego panstwa. Dowodzi krdél. W razie jego nieobecnosci
funkcje te sprawuje general armii.




Najpopularniejszym wierzchowcem uzywanym przez rajtarow sa
dogorycze. Szybkie, zwinne, wytrzymate konie nadaja sie idealnie dla kolejnej
formacji lekkiej jazdy, ktéra spotka¢ mozna na terenach catego Pogranicza.

Arkebuzerzy to przyklad unowoczesnionej ciezkiej jazdy, wcigz stosowanej
w walkach na zachodnim froncie. Formacja wyksztalcila sie wprost z zacieznego
rycerstwa, ktdrego role przejeta na polu bitwy.

Wielu arkebuzeréw rekrutowanych jest sposrdd Kawaleréw Mieczowych,
ktérzy dalej holdujac tradycji rycerskiej, zaakceptowali nowinki technologiczne i
w chwili obecnej uzywaja broni palnej.

Zoierze opancerzeni sg w folgowane zbroje, ktére pozwalaja zachowaé
duza swobode ruchu. Uzbrojenie ochronne arkebuzera sklada sie z
poszczegdllnych elementéw: kirysu wraz z doczepionym do niego fartuchem,
nabiodrnikéw - chronigcych uda oraz kolana, naramiennikdow z opacha,
nalokcicga i zarekawiem. Dlonie chronig skérzane rekawice. Glowe zakrywa
helm arkebuzerski czyli przylbica z dolaczonym do niej obojczykiem. Zastona
twarzy moze byé calkowita. Wtedy zZolnierz ma mate pole widzenia przez
niewielka, pozioma wizure. Zaslona moze rdwniez przybraé forme solidnej
kratownicy. W helmie arkebuzerskim charakterystyczny jest niewielki daszek
umieszczony nad wizurg. Cata zbroja zolnierza wazy okoto 22 kilogramoéw.

Masywne wierzchowce - dory, ktére jako jedyne sga w stanie sluzyé
ciezkiej jezdzie, rOwniez oblekane sq w plytowe zbroje. Zbroja koniska sktada sie
z naczOtka (metalowa plyta dopasowana do konskiego ba), oslony karku
wykonanej z folg, przedpiersienia, ostony bokéw oraz zadu.

Do typowego ekwipunku arkebuzera nalezy dodaé wysokie, skérzane buty,
idealnie nadajace sie do jazdy konnej.

Gdy powstawata formacja arkebuzerdéw, ich podstawowa bronia byty
toporne arkebuzy z zamkami lontowymi. Karabiny przeznaczone byly do strzatu
z grzbietu konia. Niestety, zamek lontowy oraz zbyt duze rozmiary broni
spowodowaly, iz zostala ona wyparta przez znacznie poreczniejsze, ciezkie
pistolety jazdy z zamkami kolowymi.

Bron ta, jest masywniejsza oraz ma wiekszy kaliber niz rajtarskie puffery.
Zomierze wykorzystujq pistolety zamiast przestarzatej kopii, ktéra w epoce pik i
muszkietdw stracila calkowicie na znaczeniu. Podczas szarzy, arkebuzerzy
(zanim wpadna na groty broni drzewcowej) dokonujg ostrzatu, przerzedzajgqc
szyki pikinieréw. Po utorowaniu sobie drogi, wpadaja galopem na przeciwnika,
dobywajaq pataszy i rozpoczynaja bezposrednie starcie.

W walce twarza w twarz, arkebuzerzy gromia przeciwnika przy pomocy
rapieréw koszowych lub pataszy. Palasz to dtuga bron, sluzaca przede wszystkim
do ciecia, ale nadaje sie réwniez do kiucia. Charakteryzuje go prosta lub prawie

prosta jednosieczna glownia. Rekojesci pataszéow sg bardzo rézine. W Agarii
przewaza rekoje$¢ szablowa 2z zamknietym Lkablagkiem. W oddziatach




autoramentu  kordyjskiego znalez¢ moZna patasze o rekojesciach
rozbudowanych w pelna tarczke i obleki boczne. Patasz to niewatpliwie bardzo
grozna bron, ktoéra jest w stanie zada¢ przelamujace ciecie i ugodzié
przeciwnika.

W oddzialach arkebuzeréw pochodzacych z Kordu (tam majg bardzo
chlubng historie oraz bogata tradycje) nadal uzywana jest rohatyna (patrz lekki
zwiad).

Niewiele jest oddzialdéw, Lktére sga w stanie przetrwaé szarze tych
opancerzonych wojownikéw. Jeden z kordyjskich dowddcdédw, stuzac na froncie
pogranicza mial podczas bitwy zwyczaj moéwié: "wyélijcie arkebuzerdw, a mi
przygotujcie obiad".

Templariusze to na froncie elita karyjskich oddzialéw. Nieustraszeni,
wycwiczeni, catkowicie oddani dowddcy, rycerze — zakonnicy sieja postrach
wérdd valdorskich wojsk, wzbudzajg szacunek pomiedzy karianami.

Aby zosta¢ Templariuszem nalezy by¢ szlachetnego pochodzenia. Tylko
mozni Karyjczycy zostaja wcieleni w poczet zakonu. Przyjecie mlodego
czltowieka do zakonu jest dla rodu tak wielkim wyrdznieniem, iz niekiedy cale
rodziny zbieraja latami majatek, aby wkupi¢ przysztego wojownika w laski
Templariuszy. Rycerze sq tak bardzo szanowani pos$rdd ludzi, iz stojg o klase
wyzej niz szlachta Kary. W Kosciele, na biesiadzie czy radzie zawsze zajmuja
miejsce honorowe. Mozni i nawet znaczniejsi duchowni musza bardzo powaznie
liczy¢ sie z zdaniem zakonnikoéw.

Na froncie nie méwi sie o tym gloéno, ale powszechnie wiadomo, iz w
sktad rycerzy —zakonnikéw werbowani sa rowniez kryminalisci. W zamian za
odkupienie swoich win maja shuzy¢ zakonowi swoimi nieprzecietnymi
umiejetnodciami  szermierczymi. Rekrutacje przeprowadza sie sposrdd
najgorszych mordercéw, gwalcicieli i infamiséw. Dzieki darowaniu zycia,
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kryminalidci odwdzieczaja sie psim postuszeristwem wobec dowddcéw oraz
niezwykla brutalnoscia w stosunku do wrogéw.

Templariusze podlegaja cigglemu szkoleniu (fizycznemu jak i
psychicznemu). Nieustanne treningi wpajaja w zoknierzy doskonate umiejetnosci
walki i ordynku. Krwawo plewiony jest indywidualizm ludzi. Treningi zawsze
odbywaja sie w oddzialach. Dzieki temu zolnierze sq tak wy$mienici w walce w
szyku. Poddawani ciggtej presji, umartwieniom ciata i rywalizacji Templariusze
wyzbywaja sie jakichkolwiek ludzkich uczué. Sa calkowicie oddani dowddcy.
Jego rozkaz jest dla nich $wiety. Reguta zakonu zabrania Zolnierzom wycofania
sie z walki. Zasada jest tak restrykcyjnie przestrzegana, iz nawet podczas
pojedynkdéw rycerze nie postepuja kroku w tyt. Takie zachowanie czesto konczy
sie niepotrzebng $mierciga zoklierza, jednak powszechnie znany fanatyzm
rycerzy przeraza tych, ktdrzy staneli na ich drodze.

Wyposazenie kazdego z rycerzy poddane jest maksymalnej standaryzacji.
Zakazane jest jakiekolwiek ozdabianie broni. Nie oznacza to, iz wojownicy
posiadaja uzbrojenie gorszej jakosci. Wrecz przeciwnie. WSréd Templariuszy
znalez¢ mozna najlepsze egzemplarze broni. Zakon zabrania posiadania
wlasnego ekwipunku (nawet miecza rodowego). Cale wyposazenie dla zolierza
kupuje zakon z pieniedzy, ktdérymi szlachcic wkupit sie w taski zakonu.

Templariusze to ciezkozbrojna jazda. Na ekwipunek kazdego wojownika
sktada sie pelna zbroja plytowa, pod ktdérg zaktadany jest aketon. Glowe chroni
helm garnczkowy o okragtym dzwonie. Dzieki temu ostrze zeslizguje sie po
helmie nie czynigc rycerzowi znacznego uszczerbku na zdrowiu. Dozwolone jest
umieszczenie na helmie chusty albo proporczykéw z Krzyzem Templariuszy.

Do walki wrecz rycerze - zakonnicy uzywaja mieczy jednorecznych.
Glowica ma ksztalt kuli, jelec to uproszczony krzyz z pojedynczym wgtebieniem
po kazdej ze stron ostrza. Wglebienie ma na celu zapobiec zedlizgnieciu sie
ostrza przeciwnika po ostonie dtoni.

Druga reka dzierzy trdjkatng, stalowa tarcze. Calkowicie drewniane
egzemplarze tarcz wyszty juz dawno z uzycia. Mimo tego, iz obleczeni w ciezkie
plyty od stép do gltowy, Zolnierze musza walczyé z pomoca tarczy. Doskonate
opancerzenie wojownikéw wymusito wérdéd orkéw wykorzystanie broni, ktdra
jest zdolna przebié¢ karyjskie zbroje. Jedyna ochrona przed sSmiertelnymi ciosami
deviria jest dla Templariusza tarcza, ktdra mozna swobodnie manewrowac.
Doswiadczony rycerz potrafi wykorzysta¢ tarcze nie tylko do obrony.

SAD KOLEZENSKI

W Agarii prawo opiera sie na zasadzie odpowiedzialnosci zbiorowej. Gdy zolnierz
ztamie prawo, karana jest rowniez cata jego druzyna. Wojacy maja odpowiada¢ za siebie
nawzajem i jezeli zgrzeszy jeden, grzesza wszyscy. Za wykroczenie przestepca otrzymuje
dwie kary. Jedng od kata, a druga od kolegéw z oddzialu. Wiekszos$¢ zoklierzy woli
wymierzenie sprawiedliwosci przez kata.




Powszechnie stosowang praktyka w walce z orkami jest niespodziewany cios
zadany ostrym rogiem tarczy.

Podczas szarzy rycerze uzywaja kopii. Jest to bron drzewcowa o
nieprzecietnej dlugosci (4 metry), zakonczona zelaznym grotem. Uchwyt kopii
ostaniany jest przez specjalne tarczki. W Dominium istnieja dwa rodzaje kopii —
bojowa i turniejowa. R6znigq sie one przede wszystkim budowg grotu. Kopia jako
bron nadaje sie tylko i wylacznie do zadania pchniecia z siodta. Niemozliwe jest
wykonywanie nig jakichkolwiek rodzajéw fechtunku. Aby skutecznie wykonad
uderzenie jezdziec musi siedzie¢ w specjalnym bojowym siodle, o wysokich
tekach. Inaczej sila ciosu moglaby zrzuci¢ kopijnika z jego wlasnego
wierzchowca. Kopia dzieki zastosowaniu specjalnej budowy, zazwyczaj kruszona
jest w pierwszym, decydujacym starciu.

Charakterystycznym znakiem rozpoznawczym Templariuszy sa purpurowe
plaszcze, na ktérych widnieje Krzyz Templariuszy. Krzyz na kazdym z ramion
ma jedna, prostopadla do gldwnego ramienia, malg belke. Symbolizuja one
cztery cnoty duchowe: wiernos$é, honor, wstrzemiezliwos¢ i wiare. Pomiedzy
ramionami, w poblizu przeciecia sie gldwnych ramion, umieszczone sa cztery
kule, nazywane réwniez jabtkami. Symbolizujg one cztery cnoty ludzkie: odwage,
mestwo, site, madrosé. Jest to bardzo popularny symbol umieszczany réwniez na
nowszych egzemplarzach broni i pancerzy.

W wojsku templariuszy, jako wierzchowcéw uzywa sie ciezkich dordw,
ktére od pokolenn hodowane byty z przeznaczeniem dla ciezkiego rycerstwa.

Konni kusznicy to wcigz popularny rodzaj wojsk w Agarii. W jego sklad
wchodza biedniejsi mieszkancy Agarii, ktéorych nie sta¢ na drogi, dobry
ekwipunek, oraz rasowego wierzchowca. Jednostka uposazana jest ze skarbu
panstwa. Wielu zolierzy zdobywa réwniez potrzebny ekwipunek na wlasny
koszt. Badz to z wojskowego zoldu, badz z zagarnietych tupéw wojennych.

Konni kusznicy czesto zajmujq sie aprowizacjg armii. Cate wojsko nie
moze tego robié, poniewaz wiele oddziatéw sklada sie z piechoty i artylerii.
Aprowizacja polega najczesciej na regularnym rabunku wiosek i ogotacaniu pdl,
w poblizu ktérych przechodzi wojsko.

W razie potrzeby, zolierzy mozna wykorzysta¢ do tupiezczych napadéw,
atakéw z zaskoczenia na miasta, czy nawet dziatan oblezniczych.

Kusznicy opancerzeni sq w specjalne zbroje strzelcze typu trzy czwarte.
Tors chroniony jest przez napiersnik (ochrona plecéow nie wystepuje). Na nogi
zakladane sg folgi, ale tylko do kolan (zbroja jest niepelna. Ostania tylko przod
ndg). Stopy pozostaja nieosloniete, poniewaz zokierze czesto musza wykonywaé
zadania piesze. Glowe zakrywa prosty kapalin. Nigdy nie wystepuja metalowe
ochrony ragk. Elementy te uniemozliwiaja sprawne operowanie kusza. Pancerz
na ramionach zastepuje watowany, lub pikowany kaftan wykonany ze skoéry albo
taniego materiatu. Rekawy czesto sg oddzielenie dopinane co pozwala
zolnierzom dopasowa¢ zbroje do indywidualnych potrzeb.
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Nalezy przypomnieé, iz wszystkie elementy opancerzenia sa miernej
jakosci. Zbroje produkowane sqa masowo i czesto bardzo niedbale.

Podstawowa bronig zaczepna zolnierzy jest kusza kawaleryjska napinana
za pomocq lewara tzw. "koziej nézki" (po odciggnieciu raczki w tyl, sierpowe
ramiona lewara $lizgajq sie po czopach umieszczonych po obu bokach kuszy, a
haki napinaja cieciwe). Jako, iZ mechanizm ten jest skomplikowany, czesto tez
ulega uszkodzeniom. Z tego powodu kazda kusza wyposazona jest w
strzemigczko, w ktére nalezy osadzié¢ stope podczas napinania cieciwy za pomoca
haka napasnego. W razie takiej potrzeby mechanizm "koziej nézki" bardzo tatwo
zdemontowaé. Kolba kuszy uzywanej w kawalerii jest zblizona ksztaltem do
kolby muszkietu. Dzieki specjalnemu wywazeniu (przeniesieniu ciezaru na tyt
broni) kusznicy sa w stanie odda¢ skuteczny strzal przy pomocy jednej reki.
Druga moze w tym samym momencie powodzi¢ wierzchowcem. Skuteczny
strzal z tej broni jest wstanie powali¢ przeciwnika z odlegtosci 400 metréw. Luk
wykonywany jest z drewna, rogu lub metalu. Loze, zwane rdéwniez kolumna,
zrobione jest najczesciej z drewna jabloni, gruszy lub orzecha. W tozu
umieszczone jest skomplikowane urzadzenie spustowe nazywane orzechem.
Kusze nosi sie w specjalnym pokrowcu chronigcym huk oraz cieciwe i czesci
metalowe przed negatywnym wplywem wilgoci. Zolnierze muszq umieé dbaé o
przydzielony sprzet. Od tego czesto zalezy ich wtasne zycie.

Do walki wrecz konni kusznicy uzywajq tanszych egzemplarzy broni. Przy
boku kawalerzysty czesto zwisa kord, tasak lub maczeta. Tylko nieliczni wchodza
w posiadanie miecza lub rapiera koszowego. Poza tym w bezpoérednim starciu
nieraz lepiej sprawdza sie krétka bron. Daje ona lepsze mozliwoéci zadania
skutecznego uderzenia.

Wielu z wojakéw ma przy sobie réwniez nédz lub sztylet. Précz normalnego
zastosowania zdarza sie, ze po wygranej bitwie noze sg uzywane do rozpruwania
zwlok przeciwnikéw w celu poszukiwania kosztownosci ukrytych w brzuchach
ofiar. Oficerowie zabraniaja dokonywania takiego procederu pod grozba kary
Sdmierci, jednak czesto dowddztwu umykaja sprzed oczu przewinienia wojakéw.

Konni kusznicy bardzo czesto wspdldzialaja na polu walki z ciezka
kawalerig lub rycerstwem. Szyk bojowy uformowany jest w plot. Pierwsze
szeregi zajmuja zolnmierze uzbrojeni w kopie, za nimi ustawione sa szeregi
kusznikéw. Juz podczas szarzy kusznicy prowadza ostrzal ponad glowami
ciezkozbrojnych (ostrzal nawijg). W momencie gdy tawa wbija sie w formacje
przeciwnika, rycerstwo walczy wrecz, tym samym blokuje dostepu do strzelcéw.
Kusznicy bedac w wirze walki strzelaja do wrogdéw znajdujacych sie w poblizu.
W razie potrzeby zolnierze sg uzbrojeni na tyle odpowiednio, iz sami moga
stangé do walki wrecz z wrogiem, wspomagajac w bitwie ciezkozbrojnych.
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Najbardziej charakterystyczng formacja armii Dominium sa potezne
czworoboki piechoty skladajace sie z muszkieteréw i pikinieréw. Kazdy
regiment - oddziat piechoty - sklada sie zawsze z tych dwdch rodzajow
zolnierzy. Czasami pikinierdw uzupekniajg nieliczni halabardnicy.

Muszkieterzy prowadza walke ogniowg stosujac rdézne formy
kontrmarszu. Strzelcy ustawieni sq w okreslong liczbe szeregdéw. Podczas walki
pierwszy szereg wystepuje Kkilka krokéw przed pozostale, oddaje salwe i
wycofuje sie, aby przygotowaé¢ bron do kolejnego wystrzatu. Jego miejsce
zajmuje kolejny szereg i sytuacja sie powtarza. Taka technika prowadzenia walki
ogniowej dala znakomite efekty. Umozliwia ciggte prowadzenie ostrzatu
przeciwnika oraz stosunkowo duze mozliwosci manewrowania oddzialem
podczas bitwy.

Muszkieterowie nie nosza zadnego pancerza. Jest im on absolutnie zbedny.
Ciezar zbroi ogranicza znaczgco mozliwosci szybkiej obstugi muszkietdéw.

Muszkiet to gladkolufowy karabin z zamkiem lontowym. Kaliber broni
waha sie miedzy 17 a 25 mm. Donosnoéé wystrzelonej kuli to maksymalnie 300
metréw, przy czym trafienie ze 100 metréw w stodote, to wyczyn godny mistrza.
W regimentach pieszych nie sa uzywane zamki kolowe. Ich masowe
wytworzenie jest zbyt kosztowne, zawodno$é¢ wysoka, obstuga i znajomosé
konstrukeji trudna. Muszkiety sq na tyle ciezkie (do 22 kg), ze zZolierze muszq
podpieraé¢ karabiny przy pomocy specjalnych widetek — forkietu. Agaryjska
piechota znacznie bardziej w tym celu woli uzywaé specjalnych dwurecznych
toporéow. W razie potrzeby mozna ich uzyé w bezposdredni starciu z
przeciwnikiem.

Pikinierzy i halabardnicy, jako dostatecznie opancerzeni, stanowia
ochrone dla regimentu muszkieteréw. 1/3 kazdego oddziatu piechoty sktada sie
pikinieréw i halabardnikéw. Nosza oni grzebieniaste helmy typu morion. Korpus
oblekajg w napiers$niki wraz z fartuchem (kirysy dostepne sa tylko dla oficeréw).
Szyje chronia obojczykiem, ramiona folgowanymi naramiennikami. Czasami
niektérzy z pikinieréw wyposazeni sqa réwniez w okragle, stalowe tarcze, ktore
podczas marszu niosq przewieszone przez plecy. Halabardnicy nie stosujg do
ostony tarcz.

W rekach pikinierzy dzierza 5 metrowe piki, zwane réwniez spisami. W
razie potrzeby pikinierzy ustawiajq sie w kilka szeregdéw, wbijaja koniec piki w
ziemie, grot pochylaja w strone przeciwnika. Obca jazda, aby sforsowacd
regiment piechoty, musi przebi¢ sie przez mur ostrych drzewcéw oraz
wytrzymacd ciagty ostrzal prowadzony przez muszkieterdw.
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Dopelnieniem calego regimentu piechoty sa halabardnicy, ktérzy ustawiaja
sie w szyku tuz za pikinierami. Ich rola jest walka z jezdzcami, ktérym udato sie
przedrzeé przez ostry ptot pik. W momencie walki piechota kontra piechota,
halabardnicy uderzaja na przeciwnikéw zza plecéw innych zoldakéw, ktorzy
pozbyli sie juz spis.

Kazdy z wojakéw shuzacych w piechocie ma na podoredziu rapier
koszowy, ktérym potrafi fechtowaé niczym uczony w szkole szermierz.

Artylerzys$ci to jedna z najwazniejszych jednostek w armii Agarii. Ich
zadaniem jest obstuga oraz dbanie o armaty, budowanie okopdw, minowanie,
wykonywanie wszelkiego rodzaju prac wymagajacych wiedzy technicznej.
Szeregowi zolierze przechodza dlugie i Zzmudne szkolenie ogniowe. Posrdd
oficeréw artyleryjskich znajduja sie wysoko wyksztatceni wojskowi. Wsrdd tych
ludzi znalezé¢ mozna absolwentéw najlepszych szkdét wojskowych. Inni Zolierze
nie przepadaja za artylerzystami, gdyz uwazajg ich za zadufanych w sobie
madrali. Z tego tez powodu $rodowisko bombardieréw zamknelo sie we
wlasnym kregu i rzadko kto jest do niego dopuszczany.

Zomhierze wyposazeni sq w rapiery koszowe oraz pistolety z zamkami
kolowymi. Gdyby artylerzysta zobaczyl wldczacego sie pomiedzy beczkami z
prochem muszkietera z tlagcym sie lontem w dtoni...

Szeregowi odpowiedzialni za odpalanie armaty posiadajg dodatkowo piki
artyleryjskie. Sq to wtdcznie z specjalnymi hakami przymocowanymi do grotu.
Przez haki przewieszony jest w odpowiedni sposdb lont, ktéry pdzniej pozwala z
bezpiecznej odlegtosdci dokonaé¢ wystrzatu.

Do ochrony artylerii przydzielony jest zazwyczaj specjalny regiment
muszkieteréw, odpowiedzialnych za ostone ogniowa cennych zoinierzy.

Karyjscy cepownicy to popularna na pograniczu formacja piechurdw.
Zomierze werbowani sq sposréd chlopéw, fanatykéw religijnych, ktérych zapat
— podsycany dodatkowo przez dowddztwo - powoduje, iz nie maja sobie
réwnych w boju, w calej Agarii.

Zotdactwo wyposazone jest najtaiiszym z mozliwych kosztéw. Ich gléwnym
pancerzem sg watowane kurtki. Glowe oslaniaja marnej jakosci kapalinami. Co
bogatsi pozwalaja sobie na zakup czepca kolczego, opadajgacego swobodnie na
ramiona.

Podstawowa broniag zolnierzy sg bojowe wersje cepdw stosowanych do
mltécenia zboza. Okute, ponabijane éwiekami i gwozdziami bijaki okazaly sie
straszliwa bronia. Karyjczycy jak mato ktdéry regiment piechoty, sa w stanie

OBIAD ZOENIERZA.

Pokréj kietbase lub boczek w drobng kostke i przysmaz na patelni. Dodaj
pokruszone suchary wojskowe oraz tyzke smalcu. Catosé zalej setkq mleka, aby
suchary namokty. Obiad gotowy!
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stawi¢ czota orkom niczym réwny z réwnym. Nawet opancerzone rycerstwo
czuje respekt przed tymi szalericami.

Bronig boczng cepownikéw sg, podobnie jak wérdd konnych kusznikéw,
tasaki, kordy i maczety. A i te nie wszyscy posiadajg, muszgac zadowoli¢ sie
zwykla, drewniang patka.

Zomhierze maja w zwyczaju przybija¢ do niewielkich deseczek kartki z
modlitwami do Jedynego. Pdzniej deseczki te zawieszajg na szyi, na rzemyku lub
sznurku. Wypisane modlitwy pozyskuja od ksiezy, ktérzy jako nieliczni potrafig
czytaé i pisaé. Cepownicy sa miesem armatnim na Pograniczu. Inni Zolierze
pogardzaja nimi i traktuja na réwni z tredowatymi, oczywiscie gdy tamci nie
moga tego zobaczyé. Stynny jest na Pograniczu incydent, gdy grupa
Karyjczykéw, wymordowata choragiew Agaryjskich zoldakoéw, tylko dla tego, iz
tamci $miali sie z nich przy ognisku.

Strzelecka kawaleria to najczeéciej spotykana na Pograniczu formacja
elfow. Lekkie oddzialy deviria, zapuszczaja sie w glab terendéw Agarii, aby siaé
strach i zniszczenie. Takie szybkie wypady staly sie szczegdlnie popularne
ostatnimi czasy.

Wojownicy nie wykorzystuja do ochrony gltowy helmoéw, gdyz sa one
zbedne. Dobrze zawigzany turban doskonale chroni glowe przed miazdzacym
uderzeniem ciezkiego miecza. Jedynie szabla i waski rapier sq w stanie przejsé
przez warstwy materiatu i ugodzi¢ pomiot Kusiciela. Nakrycia glowy uszyte sq w
taki sposdb, iz oslaniajg gtowe oraz kark. Finezyjnie zaplecione chusty zakrywaja
straszliwe fizjonomie, odslaniajac wylacznie oczy. W razie potrzeby, elf moze
odstonié twarz bez zdejmowania catego turbanu z gtowy.

Elfy czesto stosuja makijaz. Maluja ciemnymi kolorami skére wokét oczu,
co w potaczeniu z chustami zakrywajacymi twarz wywoluje przerazajacy efekt

Ze wzgledu na sposdéb walki, deviria unikajq ciezkich zbroi typu kolczego
lub plytowego. Podstawowq ochrong jest lamelkowy Kkirys (napiersnik i
naplecznik). Shudzy ciemnoéci opanowali do perfekcji sztuke wykorzystania
zywicy — laki. Zbroje zbudowane sg z matych skérzanych plytek pokrytych
kilkoma warstwami laki. Poszczegdlne plytki naszyte zostaja na skoérzana
warstwe podstawowa. Wielkod¢ tusek jest rdzna. Najlepsze modele zbroi
skladaja sie z plytek wielkosci paznokcia, gorsze, wielkosci kciuka.
Wytrzymaloéé usztywnionych laka elementéw, jest pordwnywalna do odpornosci
metalowych tusek. Lekko$é, elastycznoséé i swoboda ruchdéw szermierza w takiej
zbroi za$ duzo wieksze.
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W zwigzku z tym, iz na terenach Agarii lato jest gorace, a zimy surowe,
regulacja temperatury organizmu odgrywa wazna role. Budowa poszczegdlnych
elementéw kirysu umozliwia swobodna regulacje przewiewnosci zbroi za
pomoca sznurkéw. W razie potrzeby wojownik moze zacisnaé lub poluzowaé
fragmenty pancerza..

Przedramiona chronione sa przez lamelkowe karwasze. Dlonie oraz
nadgarstki pozostaja odkryte. Podczas samej walki nie stosuje sie rekawic, ktore
nie pozwalaja na sprawa obstuge huku.

Pod elfimi zbrojami brak aketonu. Jego role spehliaja wygodne tuniki.
Ubranie zaktada sie na ciato warstwami.

Podstawowym rodzajem broni wykorzystywanej przez deviria jest tuk
refleksyjny. Skuteczny zasieg strzalu wynosi okolo 150 — 200 metréw. Z takiej
odleglosci trudno jednak trafi¢ w pojedynczego cztowieka, dlatego jest to dystans
do strzalu w zwarta grupe przecinkéw. Standardowym wyposazeniem elfiego
wojownika jest sajdak skladajacy sie z dwoch elementéw — hubia i kolczana.
Koltczan jest w stanie pomiesci¢ do 40 strzal co stanowi ogromna ilo$¢ pociskéw.
Kazdy z zolierzy w podrecznym ekwipunku posiada pierscienn zakira, shuzacy
do napinania cieciwy. Deviria uzywaja dwéch rodzajow grotéw do strzat
Szerokie ostrza przeznaczone sg do ranienia koni. Pedzace zwierze po trafieniu
takim pociskiem dlugo moze jeszcze biec w furii. Jednak po pewnym czasie
nastepuje wykrwawienie wierzchowca. Waskie groty stosuje sie do walki z
opancerzonym przeciwnikiem. Dobrze wystrzelona strzala bez problemu
przebija stabiej wykonane egzemplarze kolczug (kotka lgczone na styk) lub
nawet penetruje pancerze plytowe. Czestym zjawiskiem jest stosowanie przez
deviria zatrutych strzat. Trucizna powoduje paraliz mieéni, w tym rdwniez
miednia sercowego. Czlowiek po ugodzeniu zatrutym pociskiem umiera w
straszliwych meczarniach.

Aby wykorzysta¢ maksymalne walory tuku, elfy stosuja specjalne konskie
siodta, umozliwiajace jezdzcowi dosiad z przykurczonymi nogami. Taka pozycja
zapewnia duzg swobode ruchdéw podczas walki z grzbietu wierzchowca.

Inna bronig dalekiego zasiegu sq kroétkie oszczepy. Elfy mocuja je przy
siodle w specjalnym kolczanie zawierajacym po 3, 4 sztuki tej broni. Kazdy z
oszczepdw posiada na jednym z konicodw lotki pomagajace utrzymad statecznosé
lecacego pocisku.

Luxk BEFLEKSYJNY — ROZWINIECIE ZASAD.

Test: Strzelanie (wykorzystuje Umiejetnosé Luk)

Ranny lekkie

Przetadowanie: 2 akcje

(przy posiadaniu Umiejetnosci £uk na przynajmniej 3 zajmuje to jedna akcje)
Zasiegi: 20, 60, 150 [w Bliskim i Dalekim PT 0]

Przebicie: 1

Omijanie: -5
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W walce bezposredniej nie ma straszniejszego przeciwnika niz elf. Deviria
te, to najniebezpieczniejsi szermierze, ktérzy moga stangé¢ na drodze czltowieka z
Dominium. Dzieci Kusiciela do perfekcji opanowalty sztuke fechtunku szabla.
Wykorzystujac swoje walory, wynikajace z budowy ciata, pomioty Kusiciela
potrafia wykonaé podczas szermierki ta broniag prawdziwe cuda. Jedyna ochrona
przed blyskawicznym ostrzem deiviria to ciezki pancerz. Szabla nie sprawdza sie
przeciwko zbroi plytowej, ktéra z latwoscia paruje ciosy zadane tym orezem.
Cho¢ i taki pancerz, nie zawsze, spelnia swoje podstawowe zatozenie. Dobrzy
valdorscy szermierze potrafig trafi¢ w nieostoniete zbroja miejsca i $miertelnie
ugodzié¢ przeciwnika. Podczas walki dwdch nieopancerzonych szermierzy wynik
starcia jest przesadzony. Walory szabli géruja znacznie nad cechami miecza. Dla
wojownika uzbrojonego w rapier, szabla to godny przeciwnik.

Elfie egzemplarze szabli nie posiadajg jelca. Rekojes$¢ od razu przechodzi w
lagodnie zakrzywiong glownie. Szable elféw wyposazone sa w temblaki
umocowane do glowicy. Zatozony na nadgarstek rzemien pozwala na
wypuszczenie broni z dtoni, bez strachu, iZ upadnie ona na ziemie.

Wielkim oryginatem, nie stosowanym w Dominium, jest kastet nazywany
Pazurami Pantery. Kastet sklada sie z 5 ostrzy w ksztalcie pazurdéw wielkiego
kota, umieszczonych na specjalnym rusztowaniu. Tq niewielka bron, mozna
ukryé w Kkieszeni lub pod plaszczem. Przez wiele elféw stosowany jest do
podrzynania gardel swoich przeciwnikéw. Rany zadane kastetem pozostawiaja
straszliwe blizny. Na froncie spotkasz Panie kilku ludzi, ktérzy takowe blizny
posiadaja. Choé sg strasznie okaleczeni, mozesz ich nazywaé szczesciarzami.
Tylko nielicznym udato sie wyj$¢ cato po ranie zadanej Pazurami Pantery.

Co nalezy wiedzie¢ o taktyce walki elféow. Deviria atakujg ludzi z
zaskoczenia. Preferuja misternie zaplanowane zasadzki. Wylaniaja sie z mroku,
kasaja i niczym duchy znikajg. Las jest ich ulubionym terenem walki. Moga sie
w nim bez wiekszych probleméw ukryé. Sq réwniez mistrzami w poruszaniu sie
po puszczach i borach. Male koniki idealnie nadajq sie do kluczenia pomiedzy
drzewami. W razie starcia, deviria zasypuja przeciwnika gradem strzal. Starajg
sie unika¢ walki na bron bialg. Karianie nawet nie wiedzg, z ktérego kierunku
nadlatuje $mieré. W momencie nagtego ataku elféw, spanikowane wojskowe
wierzchowce rozrywaja szyk, po czym rozpierzchaja sie ze jezdzcami na
grzbietach po lesie. W takiej sytuacji nie ma juz ratunku dla zomlierzy. Elfy
dopadaja kazdego z nich powoli, rozkoszujac sie strachem karian. Pomiedzy
drzewami pojedynek w szyku nie ma najmniejszego sensu. Tutaj liczy sie
indywidualne zachowanie kazdego z wojownikow.

Na otwartych przestrzeniach najbardziej znanym manewrem bojowym
elfow jest Skok Pantery. Ta podstawowa forma ataku doskonale nadaje sie dla
konnych hlucznikéw. Gléwnym zatozeniem akcji jest jak najdituzsze unikanie
bezposredniego kontaktu, z jednoczesnym wykorzystaniem podstawowej broni
miotajgcej — tuku.

Manewr wyglada nastepujaco:
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e (Oddziat elféw wyrusza w kierunku przeciwnika. W odlegtosci okoto
pét kilometra przechodzi w galop i w odpowiednim momencie
rozpoczyna ostrzal z tukéw refleksyjnych. W odlegtosdci 50 m od
piechoty lub 150 m od konnicy oddziat robi zwrot w prawo i rusza
za dowddca gesiego. Podczas nawrotu nadal prowadzony jest ostrzat
w lewo. W pewnej chwili dowddca rusza z powrotem do swoich
szeregoéw. W tym samym czasie wyrusza kolejna grupa tucznikéw i
sytuacja sie powtarza.

e Jezeli istnieje mozliwo$é otoczenia przeciwnika, elfy robig to.
Zataczaja wtedy krag wokdétr obroncéw i prowadzg ostrzat.
Wszystkie czynnodci wykonywane sq w galopie.

e Ostrzal przeciwnika nie jest prowadzony w sposdb przypadkowy.
Wojownicy celuja gtownie w dowddcéw lub konkretnych zokierzy.
Dzieki specjalnym siodtom potrafia podnie$é sie z kulbaki i razié
przeciwnikéw skierowanych do nich plecami.

e W momencie przeprowadzenia szarzy przez konnice obrornicow,
deviria wycofujq sie gesiego zataczajac tuk. Gdy atakuje konnica
karian, elfy wykonujg zwrot przez prawe ramie i kazdy z nich
wycofuje sie indywidualnie prowadzac ostrzal do tytu.

Taktyka ta ma niestety pewne wady. Konny tucznik posiada ograniczenia w
stosunku do ilosci wystrzelonych strzat. W pelnym pedzie, doswiadczony elf
potrafi wystrzeli¢ maksymalnie 15 strzal. Fizycznie moze oddaé wiecej salw,
jednak w tym momencie jego palce odmawiaja postuszenstwa do korica bitwy
(stad tez stosowanie pierscienia zakiry).

Elfi charakternicy - wiesz co$ o nich, kawalerze? Tak tez myslatem. Nie
masz sie czego wstydzié¢, panie. Z zyjacych osdb nikt nie miat okazji widzie¢ ich
na wlasne oczy. Podobno ostatni raz pojawiali sie na ziemiach Dominium jakie$
sto lat temu. Teraz mozna ustysze¢ o nich tylko w miejscowych opowiesciach
przekazywanych z ojca na syna.

Podobno twarze charakternikéw sg zawsze odkryte. Skéra wokol ust jest
wytatuowana na wzér zwierzecych kldéw. Deviria przebijaja nosy i wkladaja w
dziurki niewielkie patyczki imitujace wasy dzikiego kota. Niektérzy =z
Charakternikéw zawieszajg koraliki na sznurkach przechodzacych przez platki
uszu i nosa. Wyglada to wprost przerazajaco. Jeszcze gdy spojrzysz w ich oczy
bez emocji... Diabelskie bekarty ptodzone w ogniu piekielnym potrafig przerazic¢
najdzielniejszych wojakow...

Charakternicy to formacja najlepszych szermierzy, ktdérzy potege ostrej
stali wspierajq przekleta magia wojenna.

Nie nosza zadnego ciezkiego pancerza, ktéory mdogitby ograniczaé ich ruchy.
Jedyna ostonag sa zakladane na rece ditugie, skérzane rekawice. Na skore
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ponaszywane sa twarde plytki z laki. Palce u dloni pozostajg odstoniete.
Opancerzenie siega od tokcia do ktykci dtoni.

Na ramiona deviria zarzucaja ptaszcze wykonane z czerwonej, jaszczurczej
skory. Zwierzat, z ktdérych pochodzi ten materiat nie spotkasz, panie, w zadnym z
panistw Dominium. Takie ogromne gady moga zy¢ tylko w Valdorze.

Charakternicy do walki postuguja sie dwoma rodzajami oreza.
Podstawowa bronig sq jednoreczne szable. Bron, jak to przystato na elfy, nie ma
jelca. Ostrze jest bardzo smukle i delikatne - przeznaczone gtdéwnie do
blyskawicznej szermierki z nieopancerzonym przeciwnikiem. Elfy nie trocza
broni do pasa jak to przystato zolnierzowi. Szabla przewieszona jest przez plecy
rekojescia w kierunku ziemi. Najczesciej gltowica zwisa przy lewym biodrze. Taki
sposdb noszenia broni jest bardzo wygodny i pozwala elfom na duza swobode
ruchéow.

Pétorareczne miecze. To kolejna uzywana przez deviria bron biata. Nie sa
to jednak typowe bastardy, jakie ludzie wykorzystuja na froncie. Valdorskie
miecze majq dtuga rekojesé, ktérg mozna wygodnie uchwyci¢ dwoma dtonmi.
Klinga naostrzona jest tylko z jednej strony i delikatnie wygieta w idealny, lekki
huk. Takie wygiecie zwieksza znaczgaco powierzchnie tnaca ostrza. A nalezy
wiedzieé, iz nie ma na $wiecie grozniejszej broni niz elfie bastardy. Miecz z
niesamowita latwoscig potrafi przecigé ludzkie ciato. Jedynym mankamentem
ostrza jest to, iz nie wolno nim parowaé uderzen ludzkiej broni. Stal, z ktdrej
wykonane sa elfie miecze jest niesamowicie twarda, dzieki czemu zyskala
niespotykang wrecz ostro$é. Materiat przyplacit to jednak duzg kruchoscia.
Jeden kontakt z ludzkq stalg i miecz peka na pét. Stabostka mieczy zwigzana jest
réwniez z karianskimi zbrojami. Wydawaé¢ by sie mogto, ze aby pokonadé
Charakternika wystarczy wystaé przeciwko niemu dobrze opancerzonego
rycerza.. Niestety, z tym problemem elfy poradzily sobie doskonale,
wykorzystujac potege magii oraz egzotyczny styl walki. W kazdy mieczu
charakternika zakleta jest czastka sily Kusiciela. Na ostrzu pojawiaja sie
magiczne symbole. Gdy elf walczy z czlowiekiem, moze przyjaé zastawe lub
uderzy¢ w ludzka stal tyle razy ile symboli ma na ostrzu. Czasami jest to jedno,
dwa uderzenia, a czasami nawet Kkilkanascie! Magia sprawa, iz delikatne
valdorskie ostrza wytrzymuja kontakt z ludzka bronia.

Elfi charakternicy wytworzyli réwniez niespotykany w Dominum styl walki
polegajacy na unikach. Deviria, gdy nie muszg, nie parujg karianskich cioséw.
Dzieki swojej szybkosci i zwinnosci schodza z linii uderzenia, by potem, w

MIECZ ELFICH CHARAKTERNIKOW.

Pétorareczny miecz jest wykonany z wyjatkowo twardej stali. Dzieki temu jest ostry
niczym brzytwa, jak réwniez kruchy niczym szklo. Przebicie miecza wynosi 2, rany nim
zadane sg o jeden poziom wyisze niz wynika to z reguly. Wada broni jest to, iz nie
mozna nim parowa¢ cioséw stalowych mieczy, poniewaz istnieje duze ryzyko pekniecia
ostrza. Bron ta jest wrecz legendarna. Ktokolwiek wejdzie w jej posiadanie $ciggnie na

siebie podejrzliwe oczy kolegdw, a kto wie, moze i hierarchéw Koéciota.
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odpowiednim momencie odpowiedzie¢ $miertelng riposta. Przeklete pomioty
potrafia omingé swoim ciosem Kkarianskie pancerze. Podczas walki tak
perfekcyjnie manewruja ostrzem, ze czlowiek na moment odstania fragment
niechronionego zbroja ciata. Najczesciej jest to szyja, nadgarstki, pachy,
pachwiny, kolana. EIf zadaje delikatne ciecie swojg brzytwa i czeka, az
przeciwnik umrze powoli z upltywu krwi. W taki sposdéb deviria zwalczajq zakute
w zbroje swiete, karianskie rycerstwo.

Potwory w walce wspomagaja sie piekielnymi mocami diabtéw, ktérych
maja na swoich ustugach. Dowdédca moze mieé¢ nawet siedem demondéw na
shuzbie! Stwory stuzalcze pochodza prosto z piekta, dlatego oko ludzkie nie jest
w stanie ich zobaczyé. Dzieki mocom udostepnionym deviria przez diabty,
wojownicy potrafia wykona¢ Kkilkumetrowe skoki w dal. Upadek z duzej
wysokosci rdowniez nie czyni im wiekszego uszczerbku na zdrowiu.
Przywolywanie ognia, ciskanie mocami to dla nich drobnostka. Podobno dawno
temu, gdy charakternicy szarzowali na kompanie muszkieteréw, zaden z
karianskich muszkietéw nie odpalit. Wszystkim zolnierzom sekunde przed
oddaniem strzatu diabty zdmuchnely ogien z tlacych sie lontéw. Pdzniej nie byto
juz czasu, aby odda¢ skuteczng salwe. Potwory dopadly weterandw i przemienilty
doborowych zolnierzy w gére zimnego miesa.

W jednej z kronik mozna spotkaé opis sytuacji, gdy deviria pojedynkowat
sie z rycerzem z Kary. Pot armii ogladalo ten spektakl. Karyjczyk wywijat
mieczem, markowal, zwodzit. EIf tylko odsuwat sie na milimetry spod lecgcego
ostrza. Jakby tanczyt! na jakiej$ podrzednej zabawie. Nawet nie wkladat w to
energii. Gdy znudzila mu sie ta agonalna szamotanina przeciwnika, machnat
lewa reka wydajac rozkaz demonowi. Diabel skoczyl pod nogi rycerza i ten
upadt podciety na ziemie. EIf przyszpilit Karyjczyka swoim szydtem do gruntu i
spojrzal na jego kompandw szukajac kolejnej ofiary.

Orkowie - barbarzyncy. Barbarzyncy po stokroé¢! Tych to na Pograniczu
mozna spotkaé zawsze. Elfy zapuszczaja sie tutaj dosyé rzadko. Demony - prawie
w ogdle. Ludzkich wojsk tez nie jest zbyt duzo. A orkéw od cholery! Gadziny
patroluja tereny zza Grzmiaca rzekaq, traktujac je jak swoje. Wielce mozliwe jest
réwniez to, iz to nawet ludzcy wynajmuja te potwory za niewielkie sumy w
formie najemnikoéw, aby strzegly granicy. Przemawia za tym kilka faktow:

Ich jezyk jest plugawy, mroczny, ale latwo sie go nauczyé. Komunikacja z
nimi jest dla valdorczykéw dosyé prosta. Nie powtarzaj tego pdzniej, ale
znajomo$¢ ich mowy to umiejetnoéé, ktdra wielu porzadnym karianom ocalita
gltowy.

Orki poruszaja sie na czterech lapach, wiec nie uzywaja koni. Sami sa
szybcy jak nasze wierzchowce. To kolejny argument przemawiajacy za niskimi
kosztami utrzymania takiego wojska. Zdarza sie jednak, ze przywddcy deviria
dosiadaja jako wierzchowce potezne bawoty zaznajomione z ogniem bitwy.
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Deviria te, sq bardzo wytrzymale na trudy podrézy. Potrafig wedrowacé bez
ustanku przez Kkilka dni i nocy, zatrzymujgc sie tylko na bardzo kroétkie
przystanki.

Orki to doskonali wojownicy. Istoty wrecz stworzone do walki wrecz.
Wielkoscig ciata przewyzszaja ludzi. Osiagaja powyzej 2 metréow wysokosci. Sa
doskonale umiesnione. Ich pyski uzbrojone sg w ostre zeby. Piesci majg wielkie
jak bochny wiejskiego chleba. Istne maszyny do zabijania.

W zwigzku z tym, iz orki poruszaja sie na czterech lapach potwory nie
nosza ze soba wiele broni. Potezne, masywne maczety nosza przewieszone przez
plecy na konopnych sznurach. Noze maja zatkniete za pas. Tyle wystarcza im do
pelnego szczescia.

Jako pancerz deviria stosuja wytwarzane przez siebie kolczugi. Trzeba
przyznad, iz valdorskie zbroje sg bardzo dobrej jakoéci. Orki znaja sie doskonale
na sztuce tworzenia pancerzy kolczych. Zaprawione w ciagtych bojach plemiona
barbarzynicéw potrafia wytworzyé zbroje poziomem siegajace wyrobom z
Dominum.

Jak walczyé z takim tytanem? Byle$ zapewne kiedy$ na polowaniu i
widziate$ jak sie mydliwy zmaga z niedzwiedziem. Walka z orkiem jest bardzo
do tego podobna. Bestia ciagle jest w ofensywie. Podczas walki ork wpada w
furie i nie zwaza na zadawane mu rany. To ze odrgbiesz mu reke nie oznacza, ze
go pokonales. Jezeli okazesz sie wystarczajaco szybki i celny mozesz bardzo
szybko zabi¢ potwora. Jednak, jezeli valdorczyk zepchnie cie, waszmosc do
obrony, giniesz.

Gobliny - z tym matym czyms$ jest podobnie jak z orkami. Wszedzie ich
pelno. Na szczedcie nie sq to przeciwnicy tak grozni jak orki. Gobliny to raczej
ghupie zwierzeta. Malpoludy w cynazyjskich cyrkach sa od nich czasami
sprytniejsze.

Gobliny, atakuja watahami. Nigdy nie zaczepiaja uzbrojonych oddzialow.
Raczej napadaja na bezbronnych podréznych i niewielkie transporty.

Broni nie uzywaja zadnej. W walce korzystaja z szponéw i zebdw.
Obskakujg, gryz, drapig, chca przewrdci¢ przeciwnika i przygnies¢ go masa
grupy. Podobno czasami dosiadaja orki i strzelajga z ich plecéw przy pomocy
hukow. Jest to raczej bajdurzenie pijanych glupcéw niz prawda frontowa, ale kto
tam wie...

Cho¢ gobliny to mato groziny przeciwnik, nie lekcewaz ich. W grupie
potrafig by¢ wielce niebezpieczne.
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Widze, ze mlody i niedodwiadczony jeste$ panie. Zaczne od informacji,
ktére powiniene$ posiadaé¢ na temat prochu. Dobry proch ma postaé granulek i
nie zawiera pytu. Obecno$é pylu dyskwalifikuje proch, poniewaz jest on
niebezpieczny w uzyciu. Aby sprawdzi¢ jako$ granulatu nalezy zanurzyé kilka
razu palec w czarnych ziarenkach. Dobry proch nie pozostawia na dloni
zadnych $ladow.

Wada prochu jest to, iz eksploduje przy kontakcie z najmniejszq iskierka.
Dlatego tez proch przechowywany jest w drewnianych beczkach obitych
mosieznymi obreczami. Twdj stempel do muszkietu réwniez ma mosiezng
koncéwke. Sa to niezbedne formy zabezpieczenia przed niechcianym
wybuchem. Powiniene$ réwniez pamieta¢ panie, iz prochu nie wolno trzymaé w
szklanych stojach. Po upadku naczynia i rozbiciu, drobne kawatki szkta moga
podziata¢ na granulki niczym igla i doprowadzi¢ do nieszczescia. Lekko
zawilgocony proch po wysuszeniu nadaje sie do uzycia. Jezeli za$ zobaczysz na
prochu bialy nalot mozesz sie go spokojnie pozby¢. Taki proch nie nadaje sie do
wykorzystania.

Widziates kiedy$ rane postrzatowa z muszkietu? Dziekuj Jedynemu, ze nie
dat ci panie takiej okazji. Otowiana kula przy uderzeniu w ciato, rozptaszcza sie.
Jezeli kula nie przeleci na wylot to masz jako takie szczescie. Jezeli zad przejdzie
przez ciato, rana wylotowa jest ogromna. Dostaniesz w konczyne - jeste$
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pozbawiony czlonka, dostaniesz w korpus — krzycz o lopate. Rany w korpus sa
wyjatkowo niebezpieczne. Nawet jezeli nie zginiesz w momencie trafienia,
umrzesz zapewne w przeciggu kilku godzin. Przedziurawione ptuco zapada sie i
nie jest zdolne do dalszej pracy. Postrzal w jelita jest jeszcze gorszy. Tresé
jelitowa wylewa sie do wnetrza ciata, a po kilku godzinach nastepuje zapalenie
otrzewnej. Nie znam nikogo kto wyszed} z tego zywy. Myélisz, ze to wszystko co
chcialem powiedzie¢? Nie. Musisz jeszcze wiedzied, iz oldw jest silnie toksyczny.
Jezeli jakim$ cudem kula nie uszkodzila ci narzadéw wewnetrznych zapewne
umrzesz od zatrucia olowiem. Objawy pojawiaja sie po kilku dniach. Wystepuja
wymioty, zaburzenia w oddawaniu moczu, bezsennosé, majaki, kiszki odmawiaja
postuszenstwa (nawet kilka dni). Charakterystyczng rzecza jest koloryt skéry
chorego. Cera czlowieka jest blada i przyjmuje trupi odcien. Mdédl sie do
Jedynego aby na polu bitwy kule z muszkietéw omijaty cie panie.

W bitewnym zgietku muszkieterowie wykonuja wszystkie czynnosci na
komende. Przed przystgpieniem do tadowania broni zolnierz: otwiera panewke,
zapala lont uwigzany u forkietu, wklada kilka otowianych kul do ust.

Tak przygotowany muszkieter moze nabijaé bron. Wymienie teraz
czynnosci, trzeba wykonadé. Stluchaj Panie uwaznie i postaraj sie jak najwiecej
zapamietad.

e Lufa muszkietu skierowana jest ku niebu, kolba oparta na ziemi,
forkiet wbity w grunt.

o Wsypanie prochu do lufy. Proch znajduje sie w 12 pojemnikach
zwisajacych na pasie przewieszonym przez pier$ lub w prochownicy.

o Wryjecie stempla z }loza znajdujacego sie pod lufg i obrdcenie go
poprzez oparcie na piersi.

e DPrzybicie prochu. Wybuch prochu w lufie jest mato
prawdopodobny. Gdy jednak do tego dochodzi, odpowiednie
trzymanie stempla nie chroni przed poparzeniem, jednak
zabezpiecza przed przebiciem dtoni lub urwaniem palca wylatujacym
stemplem.

e Wiozenie pakul (krétkich, splatanych wtdkien Inu, konopi lub juty)
w lufe.

e Przybicie stemplem pakut.

o Wsadzenie otowianej kuli do lufy.

TraDYCJA.

Agaryjczycy idac na wojne, nie zegnaja sie z rodzing. Wychodza cicho i nigdy nie
ogladaja sie za siebie. Tradycja jest na Pograniczu silna. Zolnierze wiedza, Ze nadzieja i
milos¢ niejednemu uratowaly zycie.
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e DPrzybicie kuli, aby dobrze zagniezdzita sie w pakutach.
Wystepowanie wolnej przestrzeni pomiedzy prochem, pakulami a
kula jest bardzo niebezpieczna. W najlepszym wypadku strzat z tak
zatadowanej broni konczy sie rozdeciem lufy (czasami zdarza sie
wykorzysta¢ zamiast pakut trawe!).

e Wlozenie stempla w toze pod lufa.
e Oparcie muszkietu o forkiet.

e Obroécenie lekko w lewo muszkietu i nasypanie na panewke
sypkiego prochu z prochownicy.

e Zamkniecie panewki. Uderzenie dlonia w muszkiet aby proch z
panewki wszedl w kanaliki prowadzace do komory. Zdmuchniecie
nadmiaru prochu z panewki.

e Wsadzenie wiszacego z forkietu tlagcego sie lontu w kurek.
e Bron gotowa do strzatu.

Po strzale:
e Woyciagniecie tlacego sie lontu z kurka.

e Wykonanie kontrmarszu i ponowne ladowanie broni z tyly
oddziatu.

Zapamietate$? Jezeli nie to zapewniam cie, ze przypomnisz sobie wszystko
na polu walki.

Cpowicied frroy ognish

HISTORIA NOWEGO ZWIADU

W 1570 roku generat Jaron Markow zaproponowal stworzenie oddziatu, na
wzér elfiej lekkiej jazdy. Pomyst zasugerowaty dowddcy osobiste doswiadczenia
w walce z pomiotami Kusiciela. Swojg inicjatywe Markow argumentowat tym, iz
Agaria nie posiada armii zdolnej do blyskawicznych przemarszéw i skuteczniej
walki podjazdowej. Rada Wojskowa wysmiata dowddce, jednak krdl, po dhugich
namowach, ulegt propozycji Jarona Markowa. Strachliwy Herman II nie chcac
rozpoczynaé¢ konfliktu z Rada podkreslil, ze jedli formacja nie sprawdzi sie w
boju, zostanie natychmiast rozwiazana, a zZolmierze przydzieleni do innych grup.
Od tej decyzji nie byto odwotania.




Rok pézniej w Teresécie zwerbowano pierwszych ochotnikéw. Byli to
glownie mtodzi agaryjczycy, ktoérzy widzieli drzemigcy w Nowym Zwiadzie
potencjal. Wiosng, 1572 roku formacja opuscita mury miasta i wyruszyta na
zachdd, aby tam strzec granic panstwa przed atakami Ciemnosci.

Nikt nie wierzyt w site nowopowstatego oddzialu. Wyjatkowo okrutnie kpili
z pomystu Kawalerowie Mieczowi. Uwazali oni, iZ zapozyczanie taktyki wojennej
od elféow to otwarty przejaw drzemigcego w agaryjczykach poganstwa. Rycerze
wysylali do kréla pisma z zadaniem natychmiastowej rezygnacji z pomystu
Jarona Markowa. Sam dowddca miat zas zosta¢ ukarany rdéwnomiernie do
przewinienia. Wedtug Kawaleréw, general powinien sptonaé¢ na stosie. Dzieki
Jedynemu, Herman II nie poddal sie presji rycerstwa. Podjeta przez niego
decyzja w krétkim czasie wydata obfite plony.

Nowy Zwiad stat sie postrachem watah orkéw, ktére licznie zapuszczaty sie
na tereny Agarii. Kawaleria wstawila sie niesamowitg skutecznoscia w walce z
tymi bestiami. Na Pograniczu zaczeto robié¢ sie glosno o geniuszu Markowa.
W3sréd ludzi wzrosto poparcie nieudolnego kroéla, mtodziez zaczela coraz liczniej
zacigga¢ sie pod sztandary nowego znaku. Kawalerowie Mieczowi oskarzali,
szydzili i probowali zniszczyé dobre imie oddziatu.

12 marca 1573 roku rycerstwo otrzymato dowdd stabosci Nowego Zwiadu.
W granicach panstwa pojawily sie oddzialy zwiadowcze elféw. Do walki z nimi
wyruszyta, stynna juz w panstwie, kawaleria. Pierwsze potyczki byly totalnag
kleska karianskiej formacji. Lekka jazda elféw rozbijala poszczegdlne grupy
jedna po drugiej. W czasie kilku tygodni walk slawa, oddziatu legta w gruzach.
Funkcji Janora Markowa poczeto grozi¢ powazne niebezpieczenstwo. Rycerstwo
ponownie podniosto larum na Nowy Zwiad. Los calej inicjatywy zawist na
wlosku. General musial szybko zmodernizowaé swdj oddziat. Ulepszenie udato
sie. Po wprowadzeniu kilku istotnych zmian Nowy Zwiad stal sie godnym elféw
przeciwnikiem:.

Mamy rok 1575. Kawaleria Janora Markowa jest symbolem Pogranicza.

POJEDYNKI.

W Agarii pojedynkowanie si¢ jest surowo zabronione. Jednak nie zmienia to faktu, ze
do pojedynkéw dochodzi nader czesto. Walka na Pograniczu jest zupelnie inna niz na
Cynazyjskich salonach, lub Karyjskiej ubitej ziemi. Jezeli w innych krajach Dominium
pojedynki przepelione sga konwenansami to w Agarii charakterystyczny jest ich
calkowity brak. Walka jest brutalna. Nie ma w niej zadnych zasad. Takie zachowania jak
kopniecie w genitalia, uderzenie w twarz koszem rapiera, sypniecie przeciwnikowi
piachem w oczy sg na porzadku dziennym. Szermierze w Agarii doskonale zdaja sobie
sprawe z tego, iz walka to nie jest zabawa. Gdy dochodzi do skrzyzowania ostrzy
fechmistrzowie mys$la o jednym — zabij przeciwnika szybciej niz on zrobi to z toba.




OPOWIESC O SMIERCI RYCERZY KOMTURA KAROLA
MALEGO

Zapowiadalo sie na rzez. Oddzial 300 karyjskich templariuszy natrafit
przypadkowo na cala potege armii orkdw, zmierzajacej w glab terendéw Agarii.
Cho¢ istniala jeszcze szansa ratunku, rycerze nie wycofali sie. Komtur kazal
oznajmi¢ orkom, swoje przybycie. Powietrze przeszyty dzwieki rogéw. Wielkie
byto zdziwienie valdorskich dowddcéw widzacych grupe przybranego w purpure
rycerstwa zmierzajacego ktusem w kierunku zorganizowanych orczych plemion.
Caly pochdd wojska zatrzymat sie i spogladal ciekawie w strone Karyjczykow.
Templariusze staneli kilkaset metréw od przeciwnika. Rozciagneli szyk w lawe.
Czekali. Przed szereg wyjechat wolnym klusem sam komtur. Uzbrojony w kopie
i tarcze, opancerzony w najlepszej jakosci plyty, wygladat niczym heros z czaséw
Proroka. Orki zrozumialy o co chodzi zomierzowi. Spomiedzy ich oddziatéw
wysunagt sie wdédz jadacy na wlochatym bawole. Emocje wezbraly wéréd
rycerstwa. Potwér byl dwa razy wiekszy od ich dowddcy. Tytani ruszyli do
szarzy. Komtur pochylit kopie, wodz opuécil wtdcznie. Lecieli ku sobie niczym
dwa drapiezne orly. Cala natura wstrzymata na moment oddech, aby
obserwowaé tych cudownych wojownikéw.

Gdy juz mieli sie zderzyé, zewrzeé¢ w walce i szarpaé jak niedzwiedzie, ork
w ostatnim momencie rzucit swoja wldcznia w wierzchowca rycerza. Kon,
raniony w tors, zakwilit przerazliwie i upadl na kolana. JezdZca wyrzucito z
kulbaki jak z katapulty. Rycerz upadt bezwladnie na ziemie. Ork zatrzymat
bawola i zeskoczyt z jego grzbietu. Dobyt przewieszong przez plecy maczete.

Komtur podniést sie z trudem z ziemi. Chwiejac sie na nogach obnazyt
miecz i podnidst tarcze do zastony.

Ciezko byto patrzeé¢ na wysitek jaki ten maz musi wtozyé w tak nieznaczny
ruch. Rycerze rozpoczeli $piewanie psalmu na chwate Jedynego aby potrzymad
dowddce na duchu oraz wybtagaé¢ blogostawienistwo dla niego.

Ork uderzyt poteznie z zamachu. Rycerz przyjal cios na tarcze. Takie
uderzenie zwaliloby normalnego cztowieka z ndég. Komtur wytrzymat i nie
postapit ani jednego kroku do tylu. Po ciosie nastapit kolejny, po nim jeszcze
jeden.. Ramie rycerza omdlato z bdlu. Przy czwartym uderzeniu tarcza pekla w
drzazgi. Ork nadal napieral nie dajac zadnej szansy na riposte przeciwnika.
Wymachiwal maczeta nad glowa i opuszczal na rycerza straszliwe -ciosy.
Pélprzytomny cztowiek ratowat zycie unikami. Odskakiwatl w bok, przechodzit
pod ostrzem, skracal dystans. Nigdy jednak nie postapit kroku w tytu. Reguly
zakonu byly bardzo surowe. Templariusz nigdy nie moze sie wycofac.

Unikajac jednego z uderzen nadarzyta sie okazja na kontratak. Wéodz
valdorczykéw na moment odstonil swéj kark. Komtur wiedziat, iz jezeli jego cios
sie nie uda, rycerz zginie. Wojennik ostatkiem sit sieknal orka w miejsce
pomiedzy szyja a barkiem. Miecz zazgrzytal o kosci i utkwit w ciele potwora.




Widzac przebieg sytuacji obydwie armie rzucity sie ku sobie. Templariusze
ruszyli w szarze, orki z przerazliwym okrzykiem runety w strone jezdzcow.

ATAK ELFOW

Konwdj rozbit obozowisko posrdd stepdéw Agarii. Wysoka, zzotknieta trawa
porastata pola dookota. Nieopodal znajdowat sie trakt prowadzacy na wschéd, do
fortu Sucha Stanyca.

Oddziat dwudziestu zolnierzy mial za zadanie ewakuowaé z pobliskich
wiosek Lkobiety i dzieci. Celem misji bylo dowiezienie ludzi do bezpiecznej
siedziby wojska. Wedlug zwiadowcédw w okolicy pojawito sie kilka konnych grup
elféw. Dowddztwo wolato nie ryzykowad utraty ludzkiego zycia.

Nikt nie wiedzial, w ktérym kierunku rzeczywiscie zmierzaly deviria.
Zomierze byli bardzo zaniepokojeni. W obozie panowala nerwowa cisza.
Atmosfera byla przesycona strachem i zwatpieniem w Jedynego. Taka sytuacja
nie zwiastowata niczego dobrego.

Wszystko wyjadnito sie po zachodzie storica. Na widnokregu otulonym
nocg zaswiecity dwie czerwone tuny. Zyzne Pola i Krélewskie Sioto plonety.

Nikt nie dawat najmniejszych szans, ze elfy ming grupe. Byli to zbyt dobrzy
tropiciele. Ludzie wiedzieli, ze pomioty Kusiciela dopadna konwdj jeszcze przed
wschodem slorica. Zaden cztowiek nie jest w stanie uciec przed jazda deviria.
Jedynym ratunkiem pozostata préba obrony. Przygotowali sie do walki. Kobiety i
dzieci zsiadly z wozéw i schowaly sie pod pojazdami. Zokhierze liczyli, iz jakim$
cudem deviria oszczedza chociaz te niewinne istoty. Mezczyzni rozpalili ogniska i
natadowali muszkiety. Henryk i Viggo co chwile odchodzili ze strachu na strone.
Karl czyscil miecz z plamek rdzy. Jurij pit na umér gorzatke. Ksigdz modlit sie
zarliwie do Jedynego. Prosit o szybka $mieré¢ dla wszystkich.

Nadjechaty przed $witem, gdy stonice zaczynato wschodzi¢. Deviria niczym
zjawy, pojawily sie na widnokregu. Ich konie nie galopowaly, elfy jechaly
spokojnie, klusem.

Zomierze podpalili lonty w muszkietach i ustawili sie w szyku bojowym.
Gdy deviria zblizyty sie na odlegto$é¢ dogodng do wykonania salwy z muszkietow,
ustysze¢ mozna byto kilka kroétkich gwizdnieé. Elfy rozproszylty sie
blyskawicznie. Kazdy z wojownikéw zsunat sie z siodta chowajac sie za konskim
grzbietem. Zokhierze wypalili, jednak zadna kula nie trafit w szarzujace demony.
Deviria w mgnieniu oka znalazly sie przy ludziach. Otoczyly zZolnierzy i
zamknely w kregu. Agaryjczycy staneli plecami do siebie. Razeni strzalami gineli
jeden po drugim. Nikt nawet nie skrzyzowal ostrzy z przeciwnikiem. Ksigdz stat
na jednym z wozdéw i wykrzykiwat stowa modlitwy. Chciat, aby umierajacy,
przed $mierciq styszeli o laskach Jedynego. Zaden z elfich pociskéw nie
dosiegnat jego piersi. Po kilku sekundach byto po wszystkim. Elfy zatrzymaly
wierzchowce i obserwowaty pole walki. Jeden z nich podjechat do Ojca powoli i




)""

dostojnie. Ksigdz nie widzial twarzy elfa, poniewaz zakrywata jg chusta. Deviria
wskazal palcem na kobiety i dzieci, poczym skierowal dtonn w jego kierunku.
Kiwnal gtowa dajac mu do zrozumienia, ze moga odejs¢ cali i zdrowi.

TRUPI POCHOD

Podrézujac po bezdrozach Agarii, mozesz, panie, by¢ swiadkiem trupiego
pochodu. Setki upioréw przemierzaja Pogranicze w martwym kondukcie
pogrzebowym. Duchy wyja i lamentuja nad swoim przekletym losem. Nie do
konca umarli Zzolierze oddali swoje ustugi Kusicielowi, gdyz ten obiecal im
zakonczenie tutaczki po ziemskim padole. W zamian za wolnoé¢ upiorni zoldacy
doprowadzaja napotkanych ludzi do szaleristwa. W chorym, ludzkim umysle
latwiej jest zagniezdzi¢ sie demonom plugawigcym $wieta dusze.

Gdy natrafisz na trupi pochéd czmychaj ile sit w nogach. Nie przygladaj sie
duchom. Jezeli te potwory wywesza czlowieka nie ma przed nimi ucieczki.
Upiory wnikng w twoje ciato i pokaza ci sceny, od ktdérych nastepuje poplatanie
zmystéw. Médl sie do Jedynego, aby kondukt nie przeszedt przez miejsce, w
ktérym $Spisz. Jezeli nie zbudza cie, panie, jeki i wycie przekletych dusz, tej nocy
wysénisz najgorsze z mozliwych koszmardéw. Beda cie one przedladowaé do
konca zycia. A musisz wiedzieé, iz po tym zdarzeniu nie czeka cie dhugi zywot.
Najprawdopodobniej znajda cie dyndajacego na wlasnych lejcach w stajni.

Co zrobi¢ gdy juz nie masz szansy na ominiecie pochodu? Zamknij oczy i
nie otwieraj ich. Mddl sie do Jedynego najgorliwiej jak tylko potrafisz. Sita
modlitwy potrafi zablokowaé¢ duchom dostep do ciata. Nie zwazaj na dzwieki,
ktére cie otaczajg. To tylko iluzja, ktéra ma na celu oslabi¢ twoje wotanie do
Pana o pomoc. To jedyny znany sposdb na unikniecie szalenistwa. Stala lub
prochem nie pokonasz upiordéw. Takie rzeczy nie imajg sie ich zawieszonych
pomiedzy $wiatami ciakt.

Podczas swoich podrézy napotkalem cale wioski, przez ktdre przeszedt
kondukt pogrzebowy upiornych zoldakéw. Nie zatrzymywaliSmy sie aby grzebad
zmartych. Musialem oszczedzi¢ ludziom widoku, na ktéry by tam natrafili.
Uwierzysz, ze matki potrafily zabi¢ swoje dzieci, brat moglt zabié¢ brata, syn
matke. Jezeli ustyszysz w nocy jeki i lamenty mddl sie o zmilowanie. W Agarii
jest ono nam potrzebne bardziej niz w innych panstwach Dominium.




SZKOEA SZERMIERCZA — VALDORSKA.

Elf wirowat dookola agaryjskiego kapitana. Ten nie potrafit wychwycié
odpowiedniego momentu do ataku. Z kazdq chwilq ciezej byto mu ztapaé oddech. Deviria
krqzyt wokét niczym opetany, byt za szybki dla cztowieka. Kapitan wycofat sie i czekal,
prébujgc nie daé sie zabié. Nagle elf doskoczyt, wykonat blyskawiczne, krétkie ciecie z
nadgarstka. Kapitan postawit nieporadnqg zastone. Ostrze szabli zdawalo sie tylko
drasnqé szyje Agaryjczyka. Kapitan stat przez moment bez ruchu, po czym upadt
nieprzytomny na ziemie.

Valdorska szkola szermiercza daje bonus +2 do wszystkich akcji
szermierczych z grupy Ruch. Postaé¢ z ta szkola szermiercza zdobywa o 2 PP
wiecej niz wynika to z okreélonej reguty.

SZKOEA SZERMIERCZA — TEMPLARIUSZV.

Wédz orkéw spojrzat na rycerza w purpurowym plaszczu i wyszczerzyt kly.
Potwér napart na przeciwnika zadajgc kilka cioséw maczetq. Templariusz cudem
sparowat kazde uderzenie i nie postgpit ani jednego kroku do tytu. -

Surowa reguta Templariuszy zabrania im wycofania sie z walki. Rycerze sa
jej tak wierni, iz nawet podczas pojedynku wola zgingé¢ niz wykona¢ kroku w tyl.
Wojownik z ta szkolg szermiercza dostaje dodatkowe 5 punktéw do
rozdysponowania na akcje szermiercze: Zastona, Odbicie, Praca ndg, Unik,
Odskok. .

Szkora szerRMIERCZA — ULiczNa. %

Ciasne uliczki Terestu nie byly dobrym miejscem do walki, jednak rajtarowi
udato sie zepchnqé dezertera do defensywy. Ten nie dat za wygrang. Wycofujgc sie
Sciggnqt wiszqce na sznurze pranie i cisngt nim w rapier Zolnierza, pézniej chwycit
donice z kwiatami i zepchngt jq pod nogi rajtara. Gdy tamten pchngt w piers dezertera,
bandyta odskoczyt zgarniajqc do dtoni grudke blota, ktérq rzucit w twarz atakujgcego.

Postaé z ta szkolq szermierczg, nie traci co ture jednego Punktu Przewagi.




SZTUKA KRZVZOWA.

Akcja w ataku, szabla.

Elf wykonat ciecie krzyzem z goéry. Gdy zolnierz sparowal atak, deviria
kontynuowat cios, tym razem tnqc z drugiej strony. Sytuacja powtdérzyta sie kilkakrotnie.
Zmeczony i przyzwyczajony do rutyny zotnierz dat sie zmyli¢ jednym ruchem ndg elfa.
Mpyslat ze tym razem ciecie zostanie skierowane w innym kierunku, wiec wykonat
parade. Wielce sie pomylit. Elf po raz kolejny powtdrzyl, znang wczesniej zolnierzowi,
kombinacje ruchdéw.

Atakujgcy deklaruje ciecie sztukaq krzyzowaq (ciecie zwykle) z PT 2. Jest to
kombinacja powtarzajacych sie ruchdéw. Po cieciu nastepuje kolejny atak,
rézniacy sie tylko kierunkiem prowadzenia szabli. Atak z wykorzystaniem sztuki

krzyzowej obniza najblizsza koé¢ obrony przeciwnika o 3. Cios zadaje rane
lekka.

MrVYNEK.

Akcja w obronie, szabla.

Karyjczyk zwart sie na moment z deviria. Rycerz, rqgbigc mieczem, zasypat elfa
gradem cioséw. Ten odskoczyt sprawnie w tyt i zaczqt blyskawicznie wirowaé szablg
wokdt siebie. Miecz rycerza wpadt w szalony mlynek i zostat odbity w bok. Karyjczyk
ponowil atak z réwnie miernym skutkiem. Elf wymachiwat tylko szablq i usmiechat sie
strasznie. Rycerz w zaden sposdb nie mdgt sforsowaé takiej obrony.

BG deklaruje wykonanie mtynka szablg i automatycznie zwieksza dystans
do dalekiego. W czasie wykorzystania tej biegtodci akcja szermiercza Odbicie
wzrasta o 2. Przeciwnik moze skroéci¢ dystans do bliskiego i walczyé dalej, lub
moze pozosta¢ na dystansie dalekim przerywajac tym samym na moment
starcie. Posta¢ stosujagca mtynek nie mozna przejgé inicjatywy i skrocié dystansu
o jeden poziom. Udany miynek daje 1 PP.




STRZAE Z SIODEA.

Strzal, Pistolet

Konie mknely po lesnej Sciezce niczym oszalate. Ranny rajtar uciekat przed
dcigajgcym go bandytq. Zolnierz wiedzial ze jezeli dojdzie do walki na stal, zginie.
Pozostata ostatnia szansa. W jednym olstrze byt natadowany pistolet. Gdy bandyta
dopadt do agaryjczyka ten wyszarpngt bron z futeratu i wypalit oprychowi w twarz.

BG posiadajacy ta biegtos¢ wykonuje strzat z jadacego wierzchowca z PT
zmniejszonym do potowy.

RzuT PRZEZ RAMIE.

Akcja w ataku, zwarcie.

Die¢ goblinéw otoczyly Tolvicza. Jeden zaatakowal maczugq. Zolnierz odbit
uderzenie i szybko zripostowat odcinajqc potworowi glowe. Kolejny maszkaron skoczyt
Tolviczowi na plecy drapiqc pazurami. Agaryjczyk zareagowat odruchowo. Przyklekngt i
wolnqg rekq pociqgnagt goblina za szyje. Deviria przeleciat przez ramie zZolnierza i uderzyt
glosno o ziemie. Nie ruszat sie. Zostaly jeszcze trzy.

Walczacy wykonuja test przeciwstawny. Atakujacy testuje Budowe oraz
Wysportowanie o PT réwnym 2, bronigcy rzuca na Refleks z umiejetnoscia
Wysportowanie. Udany test dla atakujacego oznacza, iz rzucil przeciwnika na
ziemie. Atakujacy zyskuje od 3-6 PP. Jezeli w tescie osiagnal 15 PS, rzut byt na
tyle skuteczny, iz uszkodzit przeciwnikowi kregostup zadajac mu rane ciezka.
Nieudany test oznacza, ze BG jest odwrécony do wroga plecami. Obronica moze
przejaé inicjatywe lub odepchnaé przeciwnika na dystans bliski.

WVEUSKANIE.

Akcja w ataku, miecz.

To byly ostatnie sekundy zycia kordyjskiego kapitana. EIf byt doskonatym
wojownikiem. Deviria zamarkowat delikatne pchniecie w piers zotnierza. Kordyjczyk
zastonit sie bez problemu, jednak to nie pomogto mu uratowaé zycia. Elf blyskawicznie
przejechal mieczem po odstonietym przez sekunde nadgarstku kordyjczyka. Zolnierz
wiedzial, ze za moment sie wykrwawi.

Walczacy deklaruje uzycie biegtosci wytuskanie. Atakujacy musi wykonaé
test blefu o PT ré6wnym najnizszej zastonie przeciwnika. Jezeli test sie udat
najblizszy atak cieciem bedzie mial omijanie réwne 10, a uderzenie zostanie
zadane we wrazliwe miejsce na ciele przeciwnika (pachwiny, przeguby rak,
pachy, szyja, skron). Zadaje rany zgodne z zastosowanym rodzajem ciecia.




PAROWANIE TARCZA.

Akcje w obronie, miecz

Aklovicz przeturlat sie po blocie i pochwycit lezqcq kolo trupa tarcze. Gdy
prébowat wstawacé spadt na niego pierwszy cios maczetq. Agaryjczyk rungt plecami na
ziemie. Ork doskoczyt i zaczql w szale bié po tarczy zolnierza. Aklovicz lewq rekq
zastaniat sie tarczq, prawq wyszarpngt zza pasa nabity pistolet.

Postaé¢ otrzymuje dodatkowa koé¢ Obrony jezeli walczy z tarcza.

C10s TARCZA.

Akcja w ataku, zwarcie

Pijany Agaryjczyk rzucit sie na rycerza z piesciami. Ten, lekko zaskoczony,
przyjqt uderzenie przeciwnika na tarcze. Po karczmie rozniést sie dzwiek gruchotanych
kosci i krzyk pijaka. Rycerz sie nie patyczkowatl. Pchngt przy pomocy tarczy Agaryjczyka
w kierunku Sciany, przycisngt go do niej i blyskawicznie zdzielit pancerng rekawicq w
zeby.

Obronica, ktoéry podczas walki w zwarciu posiada tarcze, moze niag

wykonywaé¢ akcje w ataku i obronie z modyfikatorem +2 do koéci ataku lub
kosci obrony.

Test: Fechtunek (wykorzystuje Umiejetno$¢ Szabla)
Rany lekkie

Ciezar broni: identyczny jak rapier.

Przebicie 1

Omijanie 5

Postugiwanie sie szabla wymaga specjalnej umiejetnosci dodatkowej
.Szabla”. W celu ustalenia ilo$¢ punktéw do rozdysponowania na akcje
szermiercze z grupy Bron Bitewna, gracz mnozy umiejetnosé ,Szabla” przez 2.
Tyle punktéw moze rozdzieli¢ na akcje szermiercze z grupy miecz. Szabla
mozna wykonywacé wszystkie akcje dostepne dla miecza.

Wyjatkiem od reguly sq obrazenia zadawane przy pomocy szabli.

Ciecie zwykte — w wszystkich przypadkach (précz ciosu w glowe) zadaje
rane lekka.




Ciecie z zamachu - podwyzsza poziom zadanych obrazerni o jeden
(konczyny, korpus — rany ciezkie; gtowa — rany $miertelne).

Walczac szablg mozna wykorzystywaé wszystkie dostepne biegtosci procz:
Lamacz broni, Rzut rapierem, Wigzanie.

PBestiarivs

TRUPOJADY

Ludzie, ktérzy przez gtéd musieli wyrzec sie swojego czlowieczenistwa to
tupojady. Upodlone do granic mozliwosci jednostki tak bardzo pograzyty sie w
szalenstwie kanibalizmu, iz prawie zatracity swietq dusze. Gdzie$ gleboko w
zdeformowanych ciatach tli sie jeszcze iskierka mocy Jedynego, jednak jedynym
ratunkiem dla trupojaddéw jest oczyszczajgca potega stosu.

Trupojady to zdeformowani ludzie. Ich skéra jest blada i pokryta
wrzodami, plecy wykrzywione sa przez garby, spod dtugich paznokci saczy sie
jad, ktéry powstaje z nie leczonych ran.
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Umysty potepiencéw kraza wokdl jednej mysli: "Najesé sie do syta'.
Niewazne czy positkiem bedzie trup czy samotny podrdzny. Dla trupojadéw jest
wazny tylko i wytacznie positek. ,

- -)_ 3

0 Tl

.2

W niektérych wioskach na Pograniczu trupojady egzystuja posrdd
mieszkancéw jednak ci nie zdajg sobie sprawy z ich obecnoéci. Za dnia potwory
ukrywajaq sie w okolicznych lasach lub kopalniach, a dopiero w nocy wychodza "
na zer. Czesto napadajg na samotnych, starych mieszkancéw, porywaja dzieci z
kotysek, lub najczesciej wykopuja swiezo pochowane zwloki z cmentarzy.

»
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Wspoélezynniki: Agresja (zalezy czy jest najedzony), Moc (10), Zreczn. (9), X
Spryt. (6), Spostrz. (10), Bud. (14), Wytrw. (14), Fecht. (10). <4

. Walka: 3k20 w kazdej turze walki. Cios paltka (2, ranna lekka), ugryzienie 4
TE (2 rana lekka), cios pazurami (4, drasniecie), unik (-2), odskok (4). ’g

% Jad: Kazdy cios pazurami, ktéry zrani BG niesie za sobg ryzyko powaznego
zakazenia rany. Zraniona posta¢ musi wykonaé test Wytrwatosci o PT 4, jezeli
- test bedzie nieudany posta¢ zostaje zatruta jadem. Przez kilka dni wszystkie

o wspodtczynniki postaci spadaja do potowy.




CHELOP BUNTOWNIK

Chtopi zyjacy w Agarii bardzo czesto podnosza zbrojne bunty, ktérych
celem jest wywalczenie wolnosci. Zdesperowani ludzie uzbrojeni w bojowe
wersje narzedzi rolniczych potrafia postawi¢ w stan najwyzszej gotowosci cate
garnizony wojska. Zolnierze niechetnie wystepuja przeciwko mieszkaricom
Agarii, gdyz zdarza sie, iz muszg walczy¢ przeciw dobrze znanym sobie osobom.
Nieraz zdarzyto sie, ze bunt podniosta wioska, z ktdérej pochodzi zolnierz
wyznaczony do jej pacyfikacji.

Uzbrojone w kosy i cepy watahy chlopstwa sa bardzo niebezpieczne dla
niewielkich oddzialéw wojska, kupcéw lub kurieréw. Gdy zotnierz trafi zywcem
w rece pospllstwa nie ma dla niego gorszej Smierci. Chlopi zaserwuja mu
okrutne tortury zakonczone brutalnym morderstwem. Dowddcy wojskowi
doskonale znaja zachowanie chtopstwa, dlatego nie wahaja sie podejmowad
drastycznych decyzji. Dla buntownikéw nie ma taski. Wioski palone sa do gotej
ziemi, chtopi wieszani na suchych galeziach, a baby z dzie¢émi przepedzane do
laséw.

Wspoédlezynniki: Zreczn. (9), Spryt. (9), Spostrz. (10), Bud. (16), Wytrw. (15),
Fecht. (9).

Walka: 3k20 w kazdej turze walki. Cios cepem (0, ranna lekka), uderzenie
z zamachu (-2 rana ciezka), zastona (3); kroki (1); unik (2), odskok (8), akcja w
ataku (5), akcja w obronie (3)

Wspélezynniki V‘;f::;?::;’;ieki Umiejetnosci
Budowa 12 Refleks 10  Wpysportowanie 3
%; Zrecznosé 8  Autorytet 13  Rapier 3
Spryt 15 Wiedza ogdlna 11  Pistolet 3
3 Spostrzegawczoéé 9  Fechtunek 12 Wiedza magiczna 2 |
Wiarygodnosé 9  Strzelanie 12  Zbieranie informacji 2 o ey
Opanowanie 13 Dusza 65 Jezdziectwo 4 - - )
' Wytrwalosé 14 Postep. ze zwierzetami 2 " » _ 3
' Wiara 13 Sztuka przetrwania 4 ‘ iy
2 Ukrywanie sie 3 | !ﬁ‘




SZERMIERKA

RucH
Kroki (2); Praca nég (5); Unik (0); Odskok (9)
RAPIER

Pchniecie proste (4); Ciecie zwykte (4); Pchniecie ze zwodem (-3); Ponowienie (-1);
Wypad (0); Pchniecie pozorne (4); Zbicie (6); Zastona II (6); Zastona I (6); Riposta (1);
Wyprzedzenie (-6);

Mitecz

Ciecie zwykle (0); Ciecie z zamachu (-5); Ponowienie (-2); Zbicie miecza (1);
Odbicie (2); Zastona (3); Wyprzedzenie (-8);

WALKA WRECZ
Akcje w ataku (2);Akcje w obronie (3);
BieEGroOSCI

Doswiadczenie (Agaria), strzal z siodla.

TRZY HISTORIE:

Babcia Esmina ze wsi Krucze Doty

Oj, tak panocku. Znam ja tego diabla doskonale. Mam juz na karku -2
siedemdziesiqt wiosen, ale pamietam go jakoby dzis. Wlezli mi do chatupy bez pytania.
Syn protestowat to go zdzielili w zeby. Przekleci rajtarzy miejsca na nocleg szukali. -

Trzydziestu chtopa w jednej chacie. Cha, cha, cha.. Nie zeby wszyscy spali z starq
babuszkq. Tak dobrze to nie byto. W chatupie leglo tylko kilku zolnierzy. Pod wieczér
przylazt on, ich sierzant. Takiej paskudnej mordy nigdy w zyciu nie widziatam, a jak juz
méwitam dziewieédziesiqt wiosen mam. Zolnierz oka prawego nie miat i dziure w
czerepie, czarng chustq przystaniat. Spod materiatu wychodzily straszliwe blizny
szpecqce twarz. Lewa reka ciqggle mu drzata, a gebe czasami skurcz mu jakis tapat i
wykrzywiat paskudnie. To byly chyba skutki tej rany w glowe, po ktérej oko stracit
piekielnik.

Igor Maluevié, rajtar

Stuzylem pod sierzantem Savelim dokladnie trzy lata. To nie jest czlowiek, ale
diabet wcielony. Okrutnik z niego wielki, ale, co trzeba przyznaé, sprawiedliwy. Zotnierzy
tfrzyma w garsci jak malo kto. Lupdéw sie pod nim nabratem wiele. Gdy trzeba byto
uspokoié kmiotkédw wysylato sie Saveliego. Mieszczan tez nieraz po tbach rapierami
cielismy, jednak zawsze na rozkaz.. Raz sie zdarzylo, ze jak z dziewkami chcieliSmy
poigraé, to mieszczanie zabili dwdéch naszych. Wtedy Saveli nie czekal az przyjdq
rozkazy z goéry. Powywieszat pot miasta na drzewach niedaleko muréw i problem sie
skoriczyt. Nie bylo czasu na dyskusje. JechaliSmy w kierunku frontu. Pdézniej pod
dowddztwem sierzanta podchodziliSmy orki niczym wilki podchodzq owce. Saveli szarpat




je i mordowat bez litosci. Zdziczat od krwi, ktérq przelat. Z tego tez powodu wielu nazywa
go Wsciektym Wilkiem.

Natasha Bolvié, szlachcianka

Wielkq mi rane w sercu otwierasz Panie pytajgc o nazwisko Saveli. Tak,
znatam tego kawalera. Wielki to byt zotnierz i cudowny czlowiek o sercu ze zlota.
Kobiety za nim ciqgnety niczym obéz markietanek za kawalerzystami. Rodion wrecz nie
mdgt sie odpedzié od kobiet. A swoje serce ofiarowal akurat mi. Zakochalismy sie w
sobie niczym postacie z mitosnych poematéw — na smieré i zycie. Niestety, mdj ojciec nie
pozwolit na slub. W jego planach miatam wyjsé za bogatego hrabiego. W nocy Rodion
napadt na folwark by mnie porwaé. W bitewnym zgietku postrzelil smiertelnie mojego
ojca, pana tych ziem. Okoliczna szlachta poprzysiegta mu zemste. Saveli musiat uciekad.
Na znak, ze bede na niego czekaé (pomimo tego co uczynit), datam mu na droge
czerwong tasiemke, ktérq nositam we wlosach. Od tamtego dnia nigdy go nie widziatam.
Podobno na Pograniczu jest o nim gltosno...

@W

Drogi Czytelniku! Jezeli podoba Ci sie agaryjskie Pogranicze, zachecam do
rozegrania przygody w wojskowym klimacie. Jesli nie masz wlasnych pomystoéw
skorzystaj z przygody napisanej przez Macieja ‘Feniksa’ Gorczyce, Problemy na
zachodzie. Tekst znajdziesz na stronie internetowej Monopolu. Adieu!

rys. Niegel



http://monastyr.polter.pl/Problemy-na-Zachodzie-c2777
http://monastyr.polter.pl/Problemy-na-Zachodzie-c2777

Cichowski Jerzy, Szulczynski Andrzej, Husaria, Warszawa 2004
2) Gless Karlheinz, 600 rad dla mitosnikéw koni, Warszawa 1982

3) Kwasniewicz Wtodzimierz, 1000 stéw o broni biatej i uzbrojeniu
ochronnym, Warszawa 1981

4) Michatek Andrzej, Wyprawy krzyzowe: ARMIE LUDOW TURECKICH,
Warszawa 2001.

5) Nowak Grzegorz, Strzelanie z broni odprzodowej, £.6dz 2005

6) Trzewiczek Ignacy, Oracz Michal, Blacha Marcin, Monastyr RPG,
Gliwice 2003

7) Informacje zawarte na stronie internetowej:
http://www.histmag.org/archiwalia/mag42-43/]04.htm

Informacje zawarte na stornie internetowej: www.wikipedia.com



http://www.wikipedia.com/
http://www.histmag.org/archiwalia/mag42-43/J04.htm
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