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Part 1

Arison Narodziny








 

W Kodymix na południowych terenach Handlarze Mikstury Zdrowia
zbudowali swą siedzibę na bagnach. Za pomocą oddziałów Rycerzy
Świątynnych magowie terroryzowali okoliczne wioski. Porywali z nich
ludzi zmuszając do produkcji Mikstury. A działo się to za panowania
Złyja z Niebieskiego Rodu. Czternastego dnia miesiąca zbiorów
bagiennego ziela Rycerze Świątynni zbliżyli się ku Ardionii.
Napadli na wioskę porywając zdolnych do pracy ludzi i zabijając
nieposłusznych. A był tam także Kreson, wróżbita. Przekazał on
przepowiednię o zniszczeniu Imperium Handlarzy przez istotę nie
będącą ani żywą, ani martwą. I mówił Kreson :” A wtedy z ognia
wyjdzie On. Nie będąc ani żywym ani martwym, nie będąc zwycięzcą
ani przegranym, nie będąc ani człowiekiem ani elfem, mając jednak
taką posturę. I on obali was uderzeniem miecza swego i magii swojej
siłą…”. I mówił by Kreson dłużej, gdyby Agressor, Rycerz Świątynny
nie pozbawił go głowy. Zwyczajem ludów dzikich przeczepił ją sobie
do zbroi, jako że był masywnym człowiekiem i zbierał trofea.








Dół


 

I z wioski tej zabrano w niewolę wielu ludzi. Był wśród nich
Baall Kadar Bez Nazwiska, ojciec trzech dzieci. I zamknięto go w
niewielkiej celi z recepturami i składnikami. W kotle miał
przygotowywać on Miksturę Zdrowia. Był jednak roztrzęsiony i w żalu
pogrążony nad utratą wolności. Pomylił składniki, czego skutkiem
kocioł wybuchł niszcząc ścianę i wprowadzając wiele dymu. Kiedy
Rycerze zbiegli zobaczyć co się stało zauważyli leżącego Baall
Kadara pod ścianą. Próbowali go obudzić i kiedy udało im się to,
ten zerwał się i pobiegł z wyciągniętym toporkiem ku dziurze w
ścianie. Naprzeciw niemu wyszedł z niej człowiek w maga zielonej
szacie, przy końcach czerwonym jedwabiem podszytej o szarej twarzy
i szarozielonych włosach w kok do góry spiętych. A człowiek ten
ręki machnięciem przewrócił Baall Kadara i zabrał mu broń. Po
zamyśle pewnym ruszyli na niego Rycerze z mieczami dwuręcznymi.
Człowiek Zielony jednak ich ciosy sparował i ręką drugą gesty
czyniąc obezwładnił rzucając w ścianę. A po napastników pokonaniu
odrzucił toporek i na następnych czekał. I zobaczył go Agressor i
zaatakować spróbował. Rażony jednak czarem runął na ziemię.
Zrozumiał wtedy, że przepowiednia Kresona została wypełniona,
pojawił się bowiem człowiek znikąd i nie potrafiono zatrzymać go.
Kazał więc innym przestać z nim walczyć, a pod rozkazy jego udać
się. Posłuchali go Rycerze Świątynni, bowiem był on strasznym
człowiekiem, z dzikiego ludu głowy wrogów noszącym przy zbroi. I
okrzyknięto Zieloną Istotę Nowym Wodzem, a ten rozkazał udać się na
wyższe piętra, do magów.










Góra


 

A magowie zastanawiali się co działo się na dole. Myśleli także
czemu żaden Rycerz Świątynny nie przyszedł im tego powiedzieć. I
wszedł wtedy Agressor i ucieszyli się, że się dowiedzą. Za nim
jednak weszli inni Rycerze i Nowy Wódz. Magowie zaatakowali go
czarami, ten jednak nie dał się zranić tworząc aurę ochrony. I
krzycząc słowa niezrozumiałe pokonał on magów zmniejszając ich do
myszy rozmiarów. Dała znak Zielona Istota by w klatkę ich
zamknięto. Agressor więc ptaki z klatki wypuścił i włożył do niej
magów czterech. Ptak ten wyleciał przez okno i w lasach okolicznych
gniazdo założył, a rozmnożył się tak, że cała krainę Kodymix objął.
Zwano więc go Mynoleiz Mikleiw, gdyż wielki był i zielonego koloru.
Wódz Nowy zabrał klatkę i do sufitu sali przyczepił. A znajdowali
się wtedy w Sali Magów, gdzie Ci spędzali dnie na rozmowach i
planach. I wszedł Zielony do Sali Tronowej, gdzie sześć tronów od
magów stało. Tam wydawali polecenia sługą swoim. Tam mówili jakie
wioski zaatakować i ile ma kosztować Mikstura Zdrowia. Więc
zniszczyć kazał pięć tronów, jeden tylko dla siebie zostawiając. A
kiedy usiadł na nim, z zasadą zgodnie dom, w którym mieszkali
handlarze stał się jego własnością. Zielona Istota zeszłą na dół i
mrucząc słowa i gesty dziwne wykonując ozdrawiała byłych swych
napastników. Przy Baall Kadarze dłużej stała, ale i ten wstał. Nowy
Wódz usiadł na tronie z powrotem i kazał Rycerzy Świątynnych
inaczej nazywać, okoliczne atakowali. I powiedział ż, że teraz
Gwardzistami Świątynnymi zwać się mają. A jak powiedział tak
uczynili.










Całość


 

A w byłej siedzibie Handlarzy przebywali także ludzie porwani z
okolicznych wiosek by za jedzenie samo tworzyli mikstury. Pracowali
oni od świtu do zmierzchu, a gdyby na ogniu Handlarze nie
oszczędzali z pewnością i nocą by im kazano. Musieli na bagnach
uprawiać specjalne ziele, będące głównym składnikiem Mikstury
Zdrowia. Ziele to rosło jedynie wśród bagien lasem otoczonych.
Porwani musieli także mieszać eliksiry do tej mikstury potrzebne,
oraz dbać o porządek siedziby. Ci którzy się Rycerzom Świątynnym
spodobali mieli na ich wyłącznych usługach przebywać. Zadaniem ich
było czyszczenie oręża oraz spełnianie zachcianek wojowników. Ci z
porwanych, którzy się magom przypodobali mieli nadzorować pracę
innych. Tych nienawidzono najbardziej i kiedy doszło do walk
pracujący przy zielu porwali się na nich. Zabito w tym czasie
dziesięciu nadzorców wywodzących się spośród ludzi porwanych przez
Handlarzy i jednego Rycerza Świątynnego, który to w ich obronie
stanął. A widząc swój krwawy występek porwani zabarykadowali się w
dwóch pokojach w obawie przed gniewem innych Rycerzy i magów. A
kiedy Nowy Wódz się o tym dowiedział nie wpadł gniew, gdyż bunt
przeciw Rycerzom Świątynnym wydał mu się słuszny. Nie mógł zezwolić
jednak na bunt przeciw Gwardzistom. Wysłał dwudziestu ludzi by
okrążyli zajęte pokoje uniemożliwiając wydostanie się z nich. Ale
ani Gwardziści do pokojów nie weszli ani porwani z nich wyjść nie
zamierzali. I po dniach siedmiu, kiedy porwani czuli się bardzo
głodni zszedł do jednego pokoju Zielony i przemówił : „Jestem
Istotą Magiczną. Nie jestem człowiekiem ani żadnym przedstawicielem
znanej wam rasy. Powstałem z powietrza i ognia. Jestem Arison.
Powstałem i istnieję.” A Nowy Wódz posiadał głos twardy i doniosły,
spokojny jednak. I zlękli się porwani jego wyglądu i słowa jego ich
przestraszyły. I mówił Arison dalej „ W dzień jeden zdobyłem
siedzibę Handlarzy. W dzień jeden przekonałem do siebie Rycerzy
Świątynnych i stworzyłem nową formację zwaną Gwardzistami. W jeden
dzień zburzyłem pięć tronów magów i zasiadłem na szóstym. Siedem
dni jednak czekam by dwa pokoje opanować. Siedem dni czekam by
nowych sojuszników zdobyć, którzy nie znając mnie już wypowiadają
mi walkę. Rzecz jest to niegodna. ” I kiedy zakończył mowę dał znak
Gwardzistą by uderzyli w zbuntowanych. Ci nie bronili się zbyt
długo, jako że byli głodem osłabieni i umiejętności walecznych nie
nauczeni. Więc nie pozostał w tym pokoju nikt żywy spośród
zbuntowanych ludzi porwanych. Doszła wieść o tym do ludzi
zabarykadowanych w drugim pokoju. Ci w przerażeniu opuścili swą
kryjówkę licząc na łaskę Arisona. Ten stanął naprzeciw nich i
przemówił jak początkowo przemawiał przed pierwszym pokojem. I
uklękli przed nim zbuntowani prosząc o łaskę. Oszczędził ich
Arison, karzących jednak kontynuowaniem pracy jaką dla Handlarzy
musieli wykonywać. Postanowił im jednak płacić za każdą miksturę,
którą stworzą, by kiedy uzbierają odpowiednią sumę mogli wykupić
swą wolność. I wróciła siedziba do swego dawnego wyglądu. Ponownie
pracowali wokół niej niezadowoleni ludzie. Ponownie jej korytarzami
przechadzali się Gwardziści. Na górnym piętrze jednak zamiast
sześciu magów na sześciu tronach, zasiadał Arison na jednym. Mniej
także ludzi w siedzibie było, gdyż walki o władzę sporo ofiar
pochłonęły. A zginęli, zgodnie z pozycja jaką zajmowali: jeden
Rycerz Świątynny zabity podczas buntu, dziesięciu nadzorców oraz
czterdziestu ośmiu niewolników. W świątyni pozostało czterdziestu
dziewięciu Gwardzistów Świątynnych, oraz pięćdziesięciu
niewolników.










Wymarsz


 

A postanowił Arison, że rozszerzy swoją władzę. Kazał zgromadzić
wszystkich Gwardzistów, oraz Ball Kadara, którego zdążył polubić.
Dowodzeniem Gwardią Świątynną zajmował się Agressor, jako jeden z
wywołujących największy strach, nawet wśród niegdyś równych sobie.
A kiedy wyszli na dziedziniec świątynny Agressor powitał Arisona
słowami: Salve Arison! Zaś Nowy Wódz odpowiedział mu tak samo,
mówiąc jednak jego imię. I podzielił Arison Gwardzistów na trzy
grupy. Pierwsza dziesięcioosobowa miała pozostać i chronić
Siedziby. Druga, składająca się z 5 Gwardzistów i Ball Kadara miała
ruszyć wraz z Arsionem na wschód. Trzecia, najliczniejsza dowodzona
przez Agressora miała zdobyć kontrolę nad trzema zachodnimi
wioskami, w były to: „ Morachejów, Andres, oraz Motyb”. I na znak
dany przez Arisona Gwardziści opuścili Siedzibę Na Bagnach i udali
się każdy we wskazanym kierunku. Wkrótce przez tą samą bramę wyszły
tłumy niewolników idąc do pracy na bagnach. Pośród gromady ludzi
nikt nie zauważył trzech otulonych w płaszcze podróżnych
wchodzących do Siedziby.










Zasadzka


 

I jechał na wozie Arison wraz z Ball Kadarem, a Gwardziści szli
wokół nich. Obaj zajmowali się studiowaniem map, sporządzonych dla
magów. Jeden z Gwardzistów, Zsuetam wskazał na płonącą Siedzibę Na
Bagnach. Ball Kadar zamierzał wrócić i wspomóc obronę Siedziby,
Arison jednak nie zezwolił na to, mówiąc: „ I tak im nie pomożemy.
Łatwiej nam będzie siedzibę odbić i szturmowców przed nią pobić.”.
I nie spodobały się słowa Arisona Kadarowi, ale bał się cokolwiek
powiedzieć. Po pewnym czasie drogi jeden z Gwardzistów przewrócił
się. Strzały leciały gęsto, nie wiadomo skąd wymierzane. Arison w
obawie o swoje życie wykrzyknął : „Annorbo oluk”. I wytworzyła się
wokół niego przeźroczysto niebieska kula, chroniąca go przed
strzałami. A nie widzieli Gwardziści bandytów ich atakujących,
ponieważ pokryli się oni w drzewach i oczekiwali na nieuważnych
podróżnych. Nowy Wódz postanowił przepędzić bandytów z tej drogi.
Wymamrotał” Anigo uczszed… Zaret!”. I nad głowami walczących ciemne
chmury się pokazały, z nich to po dokończeniu zaklęcia spadać
zaczęły ogniste kamienie miażdżące, parzące oraz raniące wszystkie
osoby na drodze, poza Arisonem pozostającym w niebieskiej kuli
obronnej. I od tego zdarzenia na drodze tej nie pojawił się już
żaden oddział bandytów. Arison przerwał swoje czary i odszedł od
pobojowiska, bowiem szedł do wschodniej wioski po rzecz niezwykle
ważną.










Yrakeip


 

A najbliższa Siedzibie Na Bagnach wioską od strony zachodniej
był Yrakeip położony o trzy dni pieszej drogi. Była to specyficzna
osada, zbudowana na planie trzech głównych, równoległych do siebie
ulic poprzecinanych mniejszymi. Jej właścicielem był Noradir z
Niebieskiego Rodu, kuzyn Złyja. Posiadał on tak wiele majątków, że
nie interesowały go dochody z wsi tak daleko od Stolicy położonej.
Wyznaczył on radnego, który miał zajmować się sprawami mieszkańców,
ten jednak zmarł prędko i nikt na jego miejscu się nie ukazał.
Wśród mieszkańców rozkwitała przestępczość, gdyż blisko było do
granicy, a i w okolicy większych miast nie było. Większość
mieszkańców Yrakeip należała do Gildii Złodziei skupiającej
wszystkie mające coś na sumieniu osoby, poczynając od
kieszonkowców, przez morderców i hazardzistów, na magnatach i
przyjaciołach Złyja kończąc. We wsi istaniała pewna hierarchia
władzy. Na samej górze stało trzech skłóconych ze sobą braci,
którzy przejęli majątek swojego ojca. Jeden zajmował się
przemytnikami, drugi organizował wyścigi konne, trzeci zaś skupiał
wokół siebie okolicznych bandytów i zabójców. Na drugiej pozycji
stali powoli bogacący się przywódcy rodzin. Trzecią część stanowili
wszyscy będący na ich usługach. Niżej stali wszyscy przejezdni
poszukiwacze przygód, czy pomniejsi przemytnicy, zaś najniższą
część stanowili pierwotni mieszkańcy wioski, którzy nie zamierzali
z przestępstwem cokolwiek mieć wspólnego. Dotarł Arison do tej
osady by zakupić ziarna węże i pajęcze od któregoś z przemytników.
Zauważył chwiejną strukturę władzy tej wsi i stwierdził, że w
pojedynkę przejmie kontrolę nad nią, bez używania swej magi, czy
siły. Zabawa miała to być dla niego.










Początki


 

Arison na pobliska farmę się udał, gdzie przez tydzień zbierał
plony, aby otrzymać ubrania, jego bowiem zielona szata maga była
zbyt wykrywalna. Przebrany z włosami rozpuszczonymi udał się do
karczmy w Yrakeip. Tam pytał o pracę. I przyjął go do siebie
właściciel małej ziemi. I przez kilka dni Arison miał być stróżem
na jego polu, bowiem nocą często ktoś się zakradał by skraść plony.
I dnia trzeciego swojej pracy Arison trzech bandytów złapał. W
walce na miecze ich powalił i do swojego pracodawcy przyprowadził.
Ten ucieszony ze zdolności Zielonego sakiewkę miedzianych bryłek mu
przekazał i obiecał lepsze zajęcie znaleźć. Dnia następnego
policzono się z bandytami, a do Arisona przyszedł jeden z
rządzących braci, zajmujący się wyścigami. Kazał Arionowi pilnować
porządków w czasie wyścigów. Wiele bowiem ludzi traciło swe
pieniądze stawiając na złego jeźdźca i w popłochu burdy wstrzynało.
Brat ten zwany był Lanera. Dnia piątego swej pracy Arison podał
jeźdźcowi Lanery wywar z zielonego zioła i trzech szczypt
sproszkowanej wilczej jagody. Po nim jeźdźca tego mdłości ogarnęły,
nie mógł także udziału w wyścigu brać. Zamiast niego pojechał
Arison, bowiem Lanera postawił na tego konia wiele pieniędzy. I
wygrał wyścig Arison, bowiem wcześniej inne konie spowolnione
zostały, aby Lanera miał pewność co do swojego przychodu. Spodobała
się mu jednak jazda Arisona i zatrudnił go jako jeźdźca. W czasie
tym Arison poznał Legneta, z którym to się zaprzyjaźnił. Legnet
zajmował się końmi. W wiosce pozostawał już od dłuższego czasu,
bowiem za przewinienie w stajni Radnego Andres miał być ukarany. I
znał on wiele osób w Yrakeip. Po pewnym wygranym wyścigu do Arisona
trzech ludzi podeszło. Zaprowadzili go do trzeciego brata,
zajmującego się bandytami i zabójcami. Zapłacił on Arionowi by
wskazał gdzie za dni kilka będzie Lanera. Kiedy już się dowiedział
zaproponował Zielonemu dowództwo nad kilkoma zabójcami w zamian za
uśmiercenie Lanara. Ten się zgodził i kiedy Lanara się po stajni
przechadzał Arison otworzył boksy i rozjuszone konie stratowały
Lanara. Arison otrzymał pod swą komendę dziesięciu zabójców i
pięciu kieszonkowców, którym to wydawał polecenia zgodnie ze swym
pomysłem.










Przejęcie


 

I polubił oddział Arisona. Ten wcielił też do niego Legneta. W
miesiąc niecały zdobył Arison poważanie duże, oraz drugi stopień w
tej wioskowej hierarchii zajmował. Dnia pewnego jego pracodawca
zechciał by Arison wkupił się w łaski pierwszego brata i zabił go.
Jak rozkazał tak Arison zrobił, pierwszy brat jednak obiecał mu
nagrodę w zamian za zabicie drugiego. Zielony Wódz wykorzystał
sytuację i wysłał dwóch zabójców ze swojego oddziału. Jednego na
brata pierwszego, drugiego na brata drugiego. Kiedy zadanie swe
sukcesem zakończyli w wiosce nie pozostał nikt by nią przewodzić. Z
pomocą przyjaciół Legneta i swojego oddziału przekonał mieszkańców
o oddaniu mu władzy. Odwiedził Arison magazyn brata pierwszego i
odnalazł w nim nasiona węże i pajęcze, których działania widocznie
nikt się nie domyślał. Wybrał on spośród dwustu trzydziestu
mieszkańców pięćdziesięciu zabójców, łącznie z jego oddziałem i
wyruszył ku Siedzibie Na Bagnach. Legnet pozostał i zarządzał
Yrakeip podczas nieobecności Arisona. Kiedy dotarli do bagien
siedzibę otaczających, Arison spotkał trzydziestu czterech
Gwardzistów wysłanych wraz z Agresorem oraz stu pięćdziesięciu
ludzi wybranych spośród mieszkańców trzech podbitych przez niego
wiosek. A były to: Morachejów, Andres, oraz Motyb. Agressor
powiadomił go, ze dwóch magów przybyło razem z resztą Strażników
Świątynnych i uwolniło swoich czterech przyjaciół. Zajęli oni
siedzibę, bowiem trzech Gwardzistów nie dało sobie rady, a
niewolnicy nie protestowali. I zezłościł się Zielony Wódz, bowiem
nikt mu nie powiedział o pozostałych Strażnikach. Magowie siłami
wspólnymi utworzyli aurę wokół Siedziby, przez którą Arison przejść
nie mógł. Musiał on wysłać ludzi swoich by Siedzibę odbili. I
wyruszyła łącznie dwustu trzydziesto cztero osobowa grupa, która to
Siedzibę odbić miała. Strażnicy nie stawiali zbyt wielkiego oporu,
Arisona popleczników było więcej bowiem. I w ciągu dnia walki
ponownie Siedziba jego się stała. Sześciu magów, utrzymujących aurę
zabił Agressor, ich głowy przytwierdził sobie do pasa, bowiem mimo
zdolności przywódczych i zaufania Arisona był on człowiekiem ludów
prostych i zbierał trofea. I ucieszył się Arison zasiadając na swym
tronie, miał on bowiem w posiadaniu całą dolną część Kodymix,
bowiem było to państwo długie w pionie, ale krótkie poziomo. Pod
kontrolą Zielonego Wodza znalazły się cztery wioski okoliczne, a
były to: Morachejów, Andres, Motyb, oraz Yrakeip który to sam
zdobył nie używając magii.










Przygotowania


 

I pozostał Arison przez rok w Siedzibie na Bagnach, gdzie kazał
odbudować pomieszczenie zniszczone przez Ball Kadara podczas jego
powstania. Nowy Wódz był bowiem sentymentalny i chciał eliksiry w
tym pokoju tworzyć. Przez rok ten poprawiła się sytuacja podbitych
wiosek. Ludzie nie napadani więcej pracowali, oraz chętniej płacili
podatki Arisonowi, który je przeznaczał na szkolenia wojska. Główny
jednak jego przychód stanowiły Mikstury Zdrowia wytwarzane przez
Nowicjuszy, którzy chcieli włączyć się do szeregów Gwardzistów
Świątynnych, stanowiących jedyną ochronę Siedziby Na Bagnach i
Arisona. Niewolnikom bowiem Nowy Wódz darował wolność. A doszło do
uszu Złyja, że ktoś przejął przygraniczną dolną część jego kraju,
był on jednak zbyt zajęty walką na pomorskiej górnej części, by
zareagować. I przez ten czas Arison badał nasiona pajęczę i węże,
które zdobył z magazynu pierwszego brata. Z eliksirów pomocą i
magią przekształcił je w większe, oraz szybciej dojrzewające.
Wyhodował on olbrzymie pająki, większe od człowieka, oraz węże,
wyższe niż trzech stojących na sobie ludzi. Nauczył je Arison by
nie wychodziły poza Bagna, oraz nie atakowały Gwardzistów i
Nowicjuszy. Wymyślił Arison również nowe eliksiry mające zwiększać
zdolności Gwardzistów. Po wypiciu ich Gwardzista stawał się
silniejszy i szybszy do końca swojego życia. Był to proces jednak
drogi, składniki bowiem rozsiane były po kilku krajach, a
przywożone przez przemytników do wsi Yrakeip za znaczne sumy
sprzedawane. Niewielu także ludzi mogło przeżyć ich wypicie.
Przygotował Arison porcje dla wszystkich Gwardzistów, do których
włączył Legneta i ci stali się silniejsi. Agressor, pochodzący z
ludów prymitywnych po wypiciu eliksiru stał się jeszcze wyższy, tak
że dwóch stojących na sobie ludzi niewiele wyższym od niego było.
Dzięki temu mógł nosić więcej trofeów. Przygotował Arison również
porcje dla przyszłych Gwardzistów, bowiem ludzie mogli do nich
dołączyć. A były na to dwa sposoby: wybranie przez Arisona, bądź
służba jako Nowicjusz. I postanowił Arison wyruszyć w głąb Kodymix,
przejąć większą część kraju, bał się jednak utraty Siedziby Na
Bagnach, gdzie coraz więcej cennych mikstur tworzył. A tego samego
czasu Legnetowi narodził się syn.










Podsumowanie Rzadów


 

A po roku panowania Arison postanowił podsumować to co uczynił.
A pośród niewolników uwolnionych przez niego znajdował się
Makcensjusz, spośród Ludzi Białych Tóg. Był on człowiekiem uczonym,
potrafiącym liczyć i pisać, dobrze rozmawiał także z ludźmi. Arison
rozkazał mu przejechać się po czterech okolicznych wioskach i
spisać wszelkie zmiany, oraz aktualny majątek. I Makcensjusz w
ciągu tygodnia wypełnił zadanie. A pośród majątku Arisona było:
pięćdziesiąt cztery chaty kryte strzech, pięć majątków ziemskich,
cztery gospody, dwanaście magazynów, nie wliczono do tego szałasów.
Ludzie posiadali sto czterdzieści osiem krów, dwieście dwa
świniaki, sto dwadzieścia jeden kur, czterdzieści dwa konie. A
ludzi było, spośród najniższego stanu sto osiemdziesiąt osób,
dziesięciu spośród właścicieli ziemskich, tylu bowiem ocalił
Agressor, siedemdziesięciu dwóch pośród Nowicjuszy, dwustu
dziesięciu mężczyzn wcielonych do armii, trzydziestu Gwardzistów
Świątynnych, oraz dwóch zarządców, a byli nimi: Makcensjusz z Ludzi
Białych Tóg, oraz Legnet ze Stolicy.

Armia mieszkała w nowobudowanej osadzie, nazwanej Przystanią
Straży. Były w niej trzy magazyny, pięć pracowni rzemieślniczych
oraz sto chat krytych strzechą, w których mieszkali żołnierze. I
wydał Arison rozkaz, by każdego roku brać z każdej wioski pięć
dzieci mających się szkolić jako Nowicjusze, by zostać żołnierzem,
bądź Gwardzistą Świątynnym.










Ardion


 

Arison chciał wyruszyć na południe kraju by podbić większe
tereny znajdujące się pod kontrolą osłabionego Złyja z Niebieskiego
Rodu. Obawiał się jednak wkroczenia wrogów na tereny Siedziby Na
Bagnach, gdzie znajdowało się wiele ważnych mikstur. Zamknął się w
celi, gdzie niegdyś został stworzony, a którą odbudowano by mógł w
niej tworzyć mikstury. Próbował mieszać wiele eliksirów i ziół
dalekiego pochodzenia kierując się notatkami z biblioteki sześciu
magów władających niegdyś Siedzibą Na Bagnach. Wiele dni nie
wychodził i rzucał zaklęcia znane jemu jedynie oraz te, których
używali jedynie najpotężniejsi magowie Krain Przylegających do
Kodymix. Utworzył on płomień, który nie gasł kiedy się go zalało
wodą. Przez wiele dni leżał Arison bez sił w łożu potem, instruując
jaką miksturę powinno się na płomień wylać. Płomień zaczął się
zwiększać, i po czasie pewnym zobaczyć można było na nim ręce, oczy
i usta. Kiedy Arison wrócił do zdrowia zamknął się z płomieniem w
komnacie na dni kilka. Tam tworzył kolejne mikstury i wypowiadał
nowo wymyślone zaklęcia, złączone na podstawie wiedzy sześciu magów
zamieszkujących niegdyś Siedzibę Na Bagnach.

Kiedy zakończył zgromadził Gwardzistów i Nowicjuszy przed
głównym balkonem Siedziby i wyszedł na niego w towarzystwie
wielkiego płomienia, z rękami, oczami i ustami. Płomień ten był
częścią Arisona, utworzony został z magii, mikstur oraz kosmyku
włosów, które nigdy nie odrosły Arisonowi, Imię płomienia brzmiało
„Ardion”, był on bowiem częścią Arisona. 

Teraz Siedziby Na Bagnach strzegły wielkie pająki, olbrzymie węże,
Nowicjusze oraz Ardion. Zielony Wódz był gotowy na wyruszenie w
głąb Kodymix, po tron Złyja z Niebieskiego Rodu.










Marsz


 

W trzy dni po tym wydarzeniu Agressor zebrał wszystkich
żołnierzy Arisona, oraz Gwardzistów, a także najlepszych Nowicjuszy
i wyruszyli na południe od Siedziby, w kierunku dwóch wiosek
zwanych Aisak i Balg. Obie oddalone były od Siedziby o cztery dni
drogi, dotarła do nich jednak wieść o Arisonie, pozostawał on
bowiem w Siedzibie przez rok i dwa miesiące, a niewolnicy którym
dał wolność opowiadali o nim, gdzie tylko się znaleźli. Kiedy tylko
dotarł do Aisak, mieszkańcy wyszli mu na spotkanie, oddając tron
wioski w jego ręce. Były to wsie nowe, w których władzę posiadał
ten, kto miał tron. I rozkazał Arison odesłać tron do Siedziby Na
Bagnach. Spośród mieszkańców chętnych walczyć wybrał sobie
trzydziestu dwóch najlepszych mężczyzn, których uzbroił w
wytworzone w Przystani Straży zbroje i miecze, oraz wcielił ich do
armii.

Ludzie z Aisak wysłali posłów do Balg, aby ci przygotowali się
na przybycie Arisona. Zarządca Balg jednak był człowiekiem
charyzmatycznym i przemówił do mieszkańców by ci nie wpuszczali
Arisona i jego ludzi do swoich domostw, oraz nie wychodzili im na
spotkanie. Znieważony w ten sposób Zielony Wódz zażądał tronu wsi,
zarządca jednak odmówił. Wtedy Gwardziści sami przejęli całą wioskę
zabijając siedmiu milicjantów wiejskich, trzech strażników i dwóch
zbrojnych Złyja, którzy spoczywali w karczmie. Zmarł również
zarządca. I tron Balgu Arison rozkazał zawieść do Siedziby. Spośród
mieszkańców wsi tej nie wybrał nikogo do armii, nie okazali mu oni
bowiem należytego oddania. 

I maszerował Arison z wojskiem przez południowe części wielkiego
kraju, jakim był Kodymix przez wiele dni. Wszelkie napotkane wioski
oddawały mu swoje trony, tak że po miesiącu Kampani, tak bowiem
nazwał wyprawę wojenną, w Siedzibie Na Bagnach znajdowało się
czterdzieści dziewięć tronów drewnianych. Kazano również wykonać
trony czterech zdobytych na początku wiosek, którymi były:
Morachejów, Andres, , Motyb oraz Yrakeip. Nie posiadały one bowiem
tronów, a nie chciał Zielony Wódz by ich mieszkańcy czuli się
gorsi.










Trwoga


 

I wieści o marszu Arisona dotarły do uszów wszystkich w Kodymix
i napełniły przerażeniem serca magnatów, Arison bowiem wyznaczał
zarządców, dbających o to by każdy miał takie same warunki życia.
Po nad nie wynosił jedynie tych, którzy mu się spodobali. A szła
armia Arisona przez miesiąc i siedem dni, zdobywając czterdzieści
dziewięć wiosek. Z każdej wsi Arison wcielał do wojska pięciu
najlepszych mężczyzn. „Jego armia żywi się walką. Im więcej walczy
tym liczniejsza się staje” - wołali zatrwożeni ludzi. 

Zląkł się Zlyj z Niebieskiego Rodu, przegrał on bowiem wojnę z
sąsiadem ze zachodniej granicy o tereny pomorskie, które zapragnął
zagarnąć Zlyj dla Kodymix i nie wolno mu było utrzymywać wielkiej
armii. Musiał również płacić olbrzymią daninę.

Tym czasem Arison dotarł pod mury pierwszego miasta, a było to
Miasto Kelal, liczące dwa tysiące mieszkańców. Dnia tego Armia
Arisona liczyła czterystu czterdziestu pięciu żołnierzy,
trzydziestu Gwardzistów Świątynnych, pięciu Nowicjuszy oraz
dziesięciu synów zarządców na koniach, którzy dobrowolnie przeszli
pod komendę Arisona.










Miasto Kelal


 

A wszystkie miasta Kodymix i przylegających krain posiadały
Białe Wieże zbudowane pośrodku rynku. Każdą wieża zajmował się
jeden Niebieski Mag. Kiedy uaktywniał ją, swoimi zaklęciami żadne
czary nie mogły zaszkodzić miastu w bezpośrednim starciu. I nie
czuł się Arison po stworzeniu Ariona na siłach by znaleźć sposób na
zniszczenie Białej Wierzy. Nie mógł również czekać aż Niebieski Mag
opuści miasto. Jego armia musiała poradzić sobie bez czarów. I
posłuchał Arison rady Makcensjusza z Ludzi Białych Tóg, by sposobem
władcy kraju na wschodzie od Ojczyzny Ludzi Białych Tóg podjeżdżać
pod mur każdego miasta i przemawiać: „Jam jest Arison. Na dźwięk
mego imienia wsie oddają trony, a miasta klucze swe do mych nóg
rzucają. Wkrótce pokłoni mi się ciało Złyja z Niebieskiego Rodu,
byłego władcy Kodymix. Przyśpieszcie przyszłość i zostańcie moimi
przyjaciółmi. Otwórzcie bramy oraz przynieście klucz, wtedy wszyscy
będziecie żyli w dostatku. W przeciwnym razie zostaniecie
niewolnikami i będziecie patrzeć łakomym wzrokiem na rozkwitający
kraj Kodymix, nie należący już do was.” Pod murami Miasta Kelal
Zielony Wódz został wyśmiany. Przypuścili więc żołnierze Arisona
atak. Podzielono ich na trzy oddziały pod komendami: Arisona,
Agressora, oraz Legneta. W oddziale Arisona znajdowali się jedynie
Gwardziści Świątynni. Pozostałe dwa oddziały tworzyli żołnierze.
Agressor podszedł pod bramę boczną, co wywołało popłoch na murach.
Obrońcy umocnili okolice bramy, prawie że odsłaniając bramę tylnią.
Na nią naparł po pewnym czasie oddział Legneta. Obrońcy przenieśli
prawie wszystkich ludzi z bram bocznych na bramę tylną. Wtedy prawą
bramę przekroczył Arison. Pod nią napotkał siedemdziesięciu
mieszkańców, w tym czterdziestu trzech mężczyzn zdolnych do walki.
Oddali się oni pod komendę Arisona, nie chcieli bowiem zginąć w
walce o obronę miasta. Gwardziści ruszyli pojmać Niebieskiego Maga,
który siedział pogrążony w transie w Białej Wieży. Kiedy Mag został
pokonany Arison mógł używać magii w walce przeciw obrońcom miasta.
Kiedy ujrzano jego siłę obrońcy postanowili doprowadzić go do
klucza do bram miasta. Arison jednak za namową Makcensjusza nie
darował mieszkańcom i uczynił ich niewolnikami wysyłając wraz z
eskortą pod panowanie mieszkańców pierwszych wiosek, to jest: :
Morachejów, Andres, , Motyb oraz Yrakeip. Dzięki ich pracy wsie te
szybko rozrosły się zostając miastami. Zielony Wódz postanowił
jednak zostawić siedemdziesięciu mieszkańców, którzy poddali się
zaraz po zdobyciu prawej bramy.










Środkowa część Kodymix


 

I szła armia Arisona przez dni dziewięćdziesiąt zdobywając po
drodze wsie i miasta. Po dwóch miesiącach od wymarszu z Miasta
Kelal Zielony Wódz kontrolował dolną połowę kraju. Jego armia
liczyła wtedy cztery tysiące pięciuset mężczyzn ze wsi, tysiąc
dwustu piętnastu mężczyzn z miast, dwudziestu Gwardzistów
Świątynnych oraz czterystu pięciu żołnierzy przybyłych z Przystani
Straży, coraz to więcej bowiem ludzi rzucało swe zwykłe zajęcia i
udawało się tam by zostać wyszkolonym i móc walczyć u boku Arisona.
A przez cały ten czas Armia Zielonego Wodza nie napotkała zbrojnych
ludzi Złyja. I zaczął się obawiać Arison i jego doradzcy, to jest
Agressor - dowódca Gwardzistów, Legnet – władca Yrakeip, oraz
Makcensjusz z Ludzi Białych Tóg, czy Złyj nie zbiera wielkiej
armii, która mogłaby ich pokonać. I postanowili zdobyć część
środkową Kodymix, gdzie najwięcej miast się znajdowało, by osłabić
wpływy Złyja. I podchodziła cała armia Arisona pod miasto i Nowy
Wódz przed każdym miastem krzyczał, to co mu powiedział niegdyś
Makcensjusz. I otwierano przed nim bramy i wręczano mu klucze do
miasta, słyszano bowiem o sile jego armii, oraz tym, ze z
nieposłusznych uczynił niewolników.










Acilots Środkowy


 

I jedno tylko miasto odmówiło Arisonowi otworzenia swych bram,
było ono bowiem największym z miast stojących w Dolnej i Środkowej
Części Kodymix, dlatego też zwało się Acilots Środkowy. A zarządcą
miasta był Książe Wielki Ipug z Niebieskiego Rodu, brat Złyja. I
zarządził on przygotowanie się do obrony przed Armią Zielonego
Wodza, bowiem pragnął on sławy i uznał, że pokonanie Arisona
przysporzy mu jej. Kiedy Nowy Wódz podjeżdżał pod miasto by
wygłosić słowa przekazane mu przez Makcensjusza obrońcy zaczęli do
niego strzelać z łuków i kusz, a jako, że Niebieski Mag znajdował
się w Białej Wieży nie mógł Zielony Wódz w żaden sposób tych strzał
powstrzymać. I został on wtedy ranny trzy razy, a Agressor wraz z
Gwardzistami Świątynnymi pośpieszyli mu na pomoc odciągając go od
murów miasta, sami jednak tracąc siedmiu spośród siebie. I cieszyli
się obrońcy po zranieniu Arisona w sposób zdradziecki. Zielony Wódz
został odesłany do Siedziby na Bagnach wraz z resztą Gwardzistów
Świątynnych. Z nimi również poszedł Makcensjusz z Ludzi Białych
Tóg. I postanowił Agressor wraz z Legnetem samemu zdobyć miasto,
byłoby bowiem porażką wycofanie armii po pierwszej potyczce. I
postanowili oni oblegać miasto, az jego mieszkańcy sami wyjdą, bądź
zginą z braku pożywienia i wody.










Dni w Siedzibie


 

I powoli Arison dochodził do siebie, nie mógł on bowiem używać
magii do wyleczenia swych ran, gdyż Biała Wieża wciąż działała. A
przez ten czas Makcensjusz zbudował w Przystanie Straży z drewna
urządzenie, które rzucało kamieniami. A znał je bowiem niegdyś Lud
Białych Tóg. Makcensjusz znając jego wygląd i przeznaczenie
wymyślił zasadę na której miało zadziałać i nauczył dziesięciu
niewolników jak należy je budować. A w miesiąc po zostaniu
zranionym Arison mógł już chodzić. Odwiedził on Przystań Straży i
oglądał jak machina Makcensjusza rzuca niszczące kamienie. I
spodobało się to Zielonemu Wodzowi, więc kazał zaprowadzić kilka
urządzeń do Agressora, by pomogły mu w niszczeniu miasta.










Klęska Ipuga


 

Po dwóch miesiącach Arison zebrał gotowych do walki ludzi z
Przystani i okolicznych wsi, bowiem Morachejów, Andres, , Motyb
oraz Yrakeip czekały jeszcze na uznanie ich za miasta oraz
zniszczenie tronów i stworzenie kluczy do ich bram. Zabrał również
zioła o nieprzyjemnym zapachu i kiedy dotarł pod mury Acilots
Środkowego zmieszał je z sobą i oblał miksturą kamienie. Kiedy
wystrzelono je w głąb miasta powstał w nim straszny smród i ludzie
zaczęli uciekać z miasta, otwierając bramy i udając się wprost na
wojska Arisona. Nie stawiali oporu, bowiem przez długi czas jedli i
pili niewiele. Żołnierze łapali ich u uczynili z nich niewolników,
zgodnie z obietnica Arisona. Samego zaś Księcia Wielkigo Ipuga z
Niebieskiego Rodu, brata Złyja zamknął w podziemnych komnatach
Siedziby na Bagnach.










Ucieczki


 

A Kodymix było niegdyś krajem wielkich nierówności. Było wielu
niezwykle bogatych ludzi, którzy dzięki słabością Złyja z
Niebieskiego Rodu zyskali znaczne ilości ziemi oraz złota. Słysząc
oni, iż armia Zielonego Wodza się zbliża zabierali najcenniejsze
pierścienie i udawali się do Stolicy, by szukać schronienia za
wielką armią Złyja. Kiedy jednak docierali do swojego króla,
widzieli, ze on także nie posiada wojska, bowiem daniny po
przegranej wojnie były zbyt duże by miał możliwość walczyć z
kimkolwiek. I kiedy Złyj usłyszał o machinach rzucających kamienie
ze strasznym zapachem, oraz wiecznie powiększającej się armii
Zielonego Wodza postanowił zebrać swe największe skarby i uciec do
Twierdzy Wóktibzor, która była położona na jedynej wysepce
należącej do niego. Zabrał tez ze sobą największych magnatów i całą
swą rodzinę, pozostawiając Kodymix samemu sobie.










Kapitulacja


 

I kiedy mieszkańcy dowiedzieli się, że nikt kto miał prawo nimi
rządzić nie pozostał w Kodymix otworzyli wszelkie bramy i
postanowili wywieźć do Siedziby na Bagnach wszystkie trony i
klucze. I zadowolony był Arison, bowiem zdobył górną część Kodymix
bez żadnej walki. I rozkazał wybudować obok Siedziby Chatte, w
której to ustawił wszystkie trony, i na ścianach powiesił wszystkie
klucze.

I ustanowił Arison zarządców nowych, innych władców miast i wsi,
bowiem dawniejsi zostali pojmani bądź uciekli ze Złyjem. I
podzielił on kraj na trzy części, a każdą nich miał się zajmować
jeden z jego przyjaciół, i miał on patrzeć czy zarządcy nie bogacą
się niszcząc miasta i wsie. A zarządcami zostali: Agressor – Części
Środkowej, Makcensjusz Części Górnej, zaś Legnet Części Dolnej.










Wojsko


 

Rozbudował również Przystań Straży, tak, że posiadała ona teraz
osiemdziesiąt magazynów, dwadzieścia dziewięć warsztatów, cztery
tysiące chat krytych strzechą, czterdzieści domów kamiennych, dla
ważniejszych nauczycieli oraz oficerów. W przystani uczyli się
jedynie ochotnicy, którzy wcielani byli do Pierwszej Hordy, która
znajdowała się pod ścisłym dowództwem Arisona, a w czasie jego
nieobecności pod dowództwem Imiko, jedynej kobiety w armii
Zielonego Wodza. Drugą Hordą dowodził Retsewlys z Potomków Ludzi
Białych Tóg. Należeli do niej wszyscy Ci, którzy walczyli przeciwko
Złyjowi. Trzecią Hordą dowodzić miał syn Legneta, Len kiedy tylko
dorośnie. Czwartą tworzyli mieszkańcy, którzy na siłę zostali
wcieleni do armi po klęsce Złyja. Po pięciu z każdej wioski i po
dwudziestu z każdego miasta. Dowodził nią Annao z Yrakeip.

Oprócz Hord armia składała się z Gwardzistów Świątynnych,
przybocznej straży Arisona, której liczba wynosiła stu dwudziestu
najlepszych wojowników. Aby dołączyć do niej należało zanim jeszcze
było się w stanie miecz dźwigać, oddać się do Siedziby na Bagnach,
gdzie z eliksirów pomocą uczono sztuki wojennej. 

Powołał Zielony Wódz również trzy drużyny złożone z wyjętych spod
prawa. Pierwsza Drużyna składała się z skrytobójców, Druga z
najlepszych złodziei, Trzecią zaś tworzyli najwyżsi bandyci.
Drużyny te podlegały tylko Arisonowi, który zamierzał używać ich do
spraw delikatnych, dziejących się w obrębie Kodymix. Ich zadania
polegały na zabiciu zbyt opornego szlachcica, kradzieży zbyt
wartościowego przedmiotu z domu upartego kupca, bądź na atakach
wioski szemrzącej o zbyt wielkim składzie Armii.

I łączna liczba ludzi w Armii Arisona była niewiele mniejsza niż
sto tysięcy mężczyzn zdolnych dźwigać broń.










Miasta i wsie


 

I zdobyli ludzie Arisona wszystkie miasta i wszystkie wsie
Kodymix, czyli dwieście trzydzieści dwa miasta, cztery tysiące wsi,
oraz trzysta osad. A mieszkało tam ponad dwieście siedemdziesiąt
pięć tysięcy ludzi zdolnych płacić podatki. Dochód z rocznych
podatków wynosił trzysta tysięcy dukatów ogólnych, po odliczeniu
kosztów utrzymania władz miejskich i wiejskich, ludzi sądzących,
ludzi dbających o zmarłych, oraz innych przysługujących dziennie
Kodymix.










Finanse


 

Oprócz tego ze sprzedaży ziem należących niegdyś do możnych sług
Złyja, uzyskano sto trzydzieści tysięcy dukatów ogólnych.

Ze sprzedaży licznych szat, drogocennych zastaw i innych
zbędnych przedmiotów należących do dawnych możnych zyskano sumę stu
tysięcy dukatów ogólnych.

A za jeden dukat ogólny trzyosobowa rodzina mogłaby przeżyć
kwartał.










Zarządzenia


 

I uznał za słuszne Nowy Wódz by zastąpić starych możnych nowymi
i wyprzedał majątki niegdyś będące własnością sług Złyja z
Niebieskiego Rodu. Nie spodobało się to mieszkańcom i mówili oni „
Zrzucił złych i gorszych przysłał ”, lecz były to złe osądy, bowiem
zniósł Arison niewolnictwo w całym Kodymix dnia czterdziestego
kwartału zbiorów zboża. Utworzył też stanowiska Sędziów Ludności.
Wybierali ich mieszkańcy, po jednym na dziesięć wiosek i pięć
miast. A mieli się oni zajmować kontrolowaniem możnych i
rządzących, a w razie potrzeby zgłaszać się do trzech
zarządzających ich częścią kraju. Zarządzającymi byli: Agressor –
Części Środkowej, Makcensjusz Części Górnej, zaś Legnet Części
Dolnej.

Wezwał Arison także wielu Niebieskich Magów do obsadzenia
Białych Wież, bowiem wielu z nich zginęło w walkach. I przybyła ich
stosowna liczba z Niebieskiej Akademii, leżącej na północnych
wsypach.

Kazał rozbudować Siedzibę na Bagnach, bowiem mieszkali tam
Gwardziści Świątynni, oraz Nowicjusze, którzy to chcieli być
szkoleni na Gwardzistów. Po okolicznych Bagnach poruszały się także
olbrzymie pająki i wężę, których nasiona stworzył Arison. Nad
Siedzibą latał Ardion, będący tworem z kosmyka włosów Zielonego
Wodza.

I zmienił Arison Księgę Prawa, była bowiem zbyt krzywdząca
niewinnych, oraz zbyt niejasna dla prostych ludzi. 

Wprowadził także wiele zmian w handlowaniu towarami. Zabronił
sprzedaży broni, dłuższej niż pół łokcia. Wszystkie sztuki
zakupywano do Przystani, lub innych koszar. Udoskonalił Miksturę
Zdrowia, którą też magazynowano dla Armii.










Wyruszenie


 

I w rok po opanowaniu Kodymix dowiedziano się o chęci ataku
złowrogiego władcy Ziem Pomorskich, który niegdyś pokonał Złyja z
Niebieskiego Rodu, tak by ten płacił mu daninę i nie mógł
utrzymywać armii. Arison jednak zdobywając Kodymix zniweczył
roszczenia Ytoidi Ciemnego, tak bowiem zwał się władca Ziem
Pomorskich. Widząc, iż Zielony Wódz zwiększa swe wojska, i jego
skarbiec nie jest pusty postanowił przygotować wyprawę wojenna i
obwołać siebie władcą Kodymix. Kiedy jednak dowiedziano się o tym w
Siedzibie na Bagnach rozpoczęto przygotowania do obrony i szybkiego
ataku na ziemie wroga. Umiejscowiono cztery Hordy w równych
odstępach wzdłuż całej granicy zachodniej, bowiem tylko stamtąd
mógł uderzyć wróg. Władzę nad wojskiem przejął Agressor. Arison
bowiem, zebrał siedmiu najlepszych ludzi i wyruszył w nieprzebyte
góry południowe, w których miały się mieścić bogate miasta, oraz
poszukiwana przez wiele lat Gildia Złodziei. Spośród wybrańców
Arisona należy wyróżnić: Legenta, Lena, syna wyżej wymienionego,
oraz Lanera z Aryni , skrytobójcę. Obowiązki władcy przejął
Makcensjusz spośród Ludzi Białych Tóg, był on bowiem mądrym
człowiekiem.
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	Bezsilnosc
jednostki (2007)
Dwa opowiadania:

Kropelki - nagrodzone przez Amnesty International krotkie
opowiadanie o lamaniu praw czlowieka.

Doznania Oswiecimskie - nagrodzone w Zabrzanskiej Jesieni
Literackiej opowiadanie o chlopaku, ktory w Oswiecimiu widzi duchy
zmarlych sprzed laty wiezniow...

Oba opowiadania pokazuja jak slaba jest jednostka i jak niewiele
moze zdzialac.



	


Bialy
Bastion (2010)
Swiat jaki znamy chyli sie ku upadkowi - Front Antyrasistowski
dochodzi do wladzy. Rozpoczynaja sie przesladowania bialych i
Sluszna Walka.

Nie jest to przedstawione w formie opowiadania, a jako strzepki
znalezionych dokumentow, takich jak : notatki sluzbowe, czy spisy
nagran.
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