JUGGERS

Krew zalewa oczy, otwarte rany szczypią a słony pot podrażnia nawet najmniejsze zadrapania, lecz nic to. Liczy się zwycięstwo. W tej grze ból i krew jest dniem powszednim. Tu nikt się nie poddaje póki nie połamią mu nóg. 

Nikt nie zrezygnuje póki psia czaszka nie zostanie zatknięta na paliku.

((
W Starym Świecie wiele jest rozrywek dla znudzonych mieszkańców. Niektórzy grają w kości lub siłują się na rękę robiąc przy tym zakłady. Lecz tylko jedna powoduje tyle emocji, co pozostałe razem wzięte. Potyczki Juggersów. Chcesz wiedzieć, kim są Juggersi i czym są potyczki? Słuchaj, zatem.

Potyczka odbywa się na prostokątnym boisku o długości około 30 metrów i szerokości 10 metrów. Choć rozmiary boiska nie zawsze spełniają te warunki. Tak naprawdę gra się tam, gdzie znajduje się odrobina równego terenu. Kształt boiska również nie jest rygorystycznie przestrzegany i nikomu to nie przeszkadza. Na obu końcach boiska znajdują się paliki wystające ponad boisko na wysokość około 30-40 centymetrów i to jest najważniejsze, gdyż zwycięstwo odnosi ta drużyna, która zatknie psią czaszkę na paliku. 

Drużyna Juggersów składa się z pięciu zawodników. Biegacza, którego zadaniem jest zatknięcie psiej czaszki na paliku, Łańcucha, który ma przede wszystkim osłaniać Biegacza oraz trzech ludzi zwanych Pierwszą Linią, środkowego zwanego Szponem i Lewego i Prawego Skrzydła. Szponem zostaje najsilniejszy w drużynie.

„To Nestor! Ten duży na środku. Nazywają go Żelaznym Diabłem! Morr ma z niego użytek. Dzięki bogom, że nie jestem Juggersem”

Mecz trwa trzy rundy po sto kamieni. Odliczaniem, czyli rzucaniem drobnymi kamieniami w metalową tarczę zajmuje się wyznaczony człowiek. Jeżeli w ciągu tego czasu potyczka nie wyłoni zwycięzcy, zostaje uznana za nierozstrzygniętą i skończoną. Jedyną zasadą obowiązującą w grze jest to, iż nikt z drużyny poza Biegaczem nie może dotknąć czaszki. Jeżeli drużyna straci Biegacza pozostaje jej bronić się do przerwy, by wprowadzić rezerwowego gracza lub doprowadzić do remisu wytrzymując kolejne rundy. 

Juggersi rzadko posiadają rezerwowego zawodnika. Mniejsza liczba członków drużyny sprawia, że każdy otrzymuje większy udział. Pieniądze nie są duże i dlatego gracze podróżują w jak najmniejszym gronie. 

Typowa drużyna Juggersów składa się z pięciu graczy i jednej osoby odpowiadającej za zawieranie zakładów, organizowanie noclegów i potyczek oraz łataniem zawodników, by byli zdolni do następnej gry. Biegacz jest zazwyczaj niewysoki, lecz piekielnie szybki i zwinny. Łańcuchem zostaje osoba z dużym poczuciem równowagi i zmysłem wyczucia gry. Natomiast wszyscy gracze Pierwszej Linii bezsprzecznie muszą być silni. Wszyscy oni stanowią swego rodzaju rodzinę i tak też się traktują.

Każdy zawodnik ma swoje zadanie na boisku. Biegacz ma zatknąć psią czaszkę na paliku przeciwnika. Zanim to zrobi musi wyeliminować Biegacza przeciwnika. Najlepszym na to sposobem jest połamanie mu nóg, lecz zazwyczaj jest to walka tak długa aż jeden z Biegaczy po prostu opadnie z sił lub zostanie ogłuszony dobrym kopniakiem. Kiedy Biegacz przeciwnika jest wyeliminowany pora zatknąć czaszkę na paliku. Osłanianiem Biegacza zajmuje się Łańcuch. Ma on najniebezpieczniejszą broń na boisku i jego zadaniem jest to wykorzystać. Kręcąc młynki ma utrzymać przeciwnika z dala od Biegacza. Pierwsza Lina zdrowo okłada się swymi dwuręcznymi „łamaczami” dopóty przeciwnik nie zostanie powalony. Przewaga jednego gracza wytworzona przez powalenie gracza drużyny przeciwnej to najpewniejszy sposób na zwycięstwo.

„Jeśli chcesz grać musisz mieć grube kości i czaszkę niczym bramy miasta, bo inaczej zginiesz po pierwszych trzech kamieniach”

Oprócz pieniędzy, które otrzymuje wygrany i które stanowią podstawę bytu Juggersów o klasie drużyny świadczą psie czaszki. Każda czaszka jest podpisana miejscem zdobycia, liczbą kamieni, po których potyczka została zakończona i nazwą drużyny, na której została zdobyta, zazwyczaj jest to nazwa wioski.

„Dwadzieścia trzy kamienie. Jasna cholera tylko dwadzieścia trzy kamienie. 

A miało być łatwo”

Większość wiosek w Estali posiada swą drużynę Juggersów. Składa się ona z jej mieszkańców utrzymujących się z pracy na roli, hodowlą bydła itp. Okazją do rozegrania potyczki są różnego rodzaju święta lub po prostu przybycie do wioski obcej drużyny.

„...Juggersi! Juggersi idą! Słyszycie! Idą Juggersi z Tabaro!... „

Sport ten jest dynamiczny, brutalny i przez to bardzo widowiskowy. Ściąga coraz większe rzesze ludzi bogatych stając się rozrywką dla zamożnych. Kilka drużyn posiadają możni Estali, którzy utrzymują swoich graczy.

Najbardziej gra ta rozwinęła się w Estali. Kilka drużyn znajduje się w Tilei i Bretonii oraz w najbardziej na północ wysuniętych częściach Arabi. Imperium na razie pozostaje odporne na nową rozrywkę. W Norsce i Kislevie jest w ogóle nie znana. Chodź jest wśród tileańskich drużyn kilku norsmenów i są oni doskonałymi graczami stanowiącymi pierwszą linię.

W grze nie używa się broni siecznej czy kłutej, lecz obuchowej i jest ona przystosowana specjalnie do gry by nie czynić z potyczki walki na śmierć i życie, chodź już kilkoro graczy poległo podczas gry. Pierwsza Linia używa metalowego pręta wygiętego na jednym końcu, służy on do przewracania i pokrytym skórą obuchu na drugim. Nazywają go „łamaczem” i rzeczywiście kości pękają od porządnych uderzeń tą bronią. Łańcuch używa splecionych ze sobą kilku łańcuchów a Biegaczowi pozostają do walki jego własne umiejętności. Juggersi nie używają metalowych pancerzy, lecz skórzanych. Jest kilka powodów, dla których preferuje się grubą skórę najczęściej w kilku warstwach  bardziej niż metal. Po pierwsze Juggersów zwyczajnie nie stać na kupno metalowej zbroi i utrzymanie jej. Ciągłe wizyty u płatnerz przy tak ostrej grze byłyby zbyt kosztowne. Ponad to znacznie bardziej krępuje ruchy i jest niewygodna. Oczywiście nie należy zapominać o pewnym zdaniu wypowiedzianym przez gracza znającego początki gry psią czaszką.

„Każda blizna jest potwierdzeniem dobrej, twardej gry a nic nie daje mi takiej satysfakcji jak łamanie kości podczas prawdziwej potyczki”

Oddaje ono pewną mentalność Juggersów, dla których bezsprzecznie dający większą ochronę metal jest czymś budzącym pogardę i śmiech. Każdy szanujący się Juggers nie założy metalowego pancerza na potyczkę. 

Juggersi w biednym uciskanym przez swych panów społeczeństwie wiejskim są postrzegani jak bohaterowie. Jednocześnie budząc strach i podziw w oczach biedoty i ostrożność wśród możnowładców, dla których są po prostu niebezpiecznymi, nieobliczalnymi zwierzętami lubującymi się we krwi i bólu. Juggersami zostają ludzie z przeróżnych klas społecznych. Dla jednych jest to ucieczka spod ciężkiej ręki pana, który raczej nie będzie zadzierał z Juggersami dla innych sposób na życie. 

Wśród Juggersów można znaleźć ludzi skażonych chaosem. Są to oczywiście niewielkie mało widoczne mutacje dające tym graczom przewagę w potyczkach. Juggersi są wyrzutkami i jest u nich widoczna duża tolerancja niespotykana w obecnych czasach. Jakkolwiek wykrycie mutacji u przeciwnika skończy się dla niego prawdopodobnie rozrzuceniem jego kości po boisku. Mimo tak czarnej perspektywy skażeni mutacjami ludzie przystępują do Juggersów szukając dla siebie w miarę normalnego życia. Nie słyszano jak dotąd o gracza wywodzących się z innych ras.

Juggersi na boisku są dla siebie bezwzględni. Zwycięstwo jest najważniejsze a jeśli przy okazji urwie się głowę przeciwnika tym większa chwała. Jednakże poza boiskiem są niczym starzy przyjaciele. Więzy wytworzone podczas prawdziwej walki są silniejsze niż niejeden pakt czy nawet więzy krwi. Dlatego też niewiele jest osób na tyle odważnych by spróbować narzucić swą wolę tym nieobliczalnym osobom.

(  Sala Chwały  (
JUGGERSI

Nestor

Nestor należy do drużyny Wolnych Juggersów tzn. drużyny podróżującej po wioskach, by rozgrywać potyczki nie przypisanej do żadnego miejsca. Jest jednym z najstarszych graczy, o czym świadczą blizny pozostawione na jego ciele przez innych Juggersów. Nestor był kiedyś zapaśnikiem podróżującym, po Estali z trupą cyrkową. Występował w zapasach ze swym bratem potem z niedźwiedziem. Jednak nigdy nie kochał tego zajęcia. Będąc raczej obiektem podśmiewania niż cenionym w społeczeństwie człowiekiem szybko porzucił to zajęcie. Dzięki swej posturze i niebywałej sile został przyjęty do grupy Wolnych Juggersów. Szybko wywalczył sobie miejsce przewodnika. Teraz Nestor budzi grozę. Nazywany Żelaznym Diabłem czerpie przyjemność z roznoszenia po boisku Juggersów i z samego widoku przerażenia u swych przeciwników. Nikt już nie odważy śmiać się z tego olbrzyma. 

Nestor jest czymś w rodzaju żywej legendy oraz jednocześnie postrachem dla każdego nowego Juggersa.

Nestor

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żyw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	Sw
	Odg

	3
	64
	27
	5
	5
	12
	47
	2
	40
	48
	42
	34
	42
	33


Wygląd: Nestor jest ogromnym mężczyzną. Mając 204cm wzrostu i ważąc ponad 117kg budzi przerażenie. Był jedynym zawodnikiem, który walczył z gołą głową. Teraz, kiedy stracił oko i jego pole widzenia się zmniejszyło został zmuszony by założyć coś na głowę. Jego maska przypomina demona. Twarz i ciało znaczą blizny. Źle zaszyte rany pozostawiły niemiły widok. 
Nestor nienawidzi przegrywać, lecz nigdy też z tego powodu nie narzeka.

Umiejętności: Bardzo silny, bardzo wytrzymały, bijatyka, mocna głowa, oburęczność, ogłuszanie, rozbrajanie, sekretne znaki juggersów, silny cios, siłacz, szaleńczy atak, uniki, zapasy, broń specjalna – dwuręczna.

Pozycja: Szpon.

Thugra-Khotan

Thugra-Khotan jest arabem i należy do drużyny Sułtana Bajazyta. Nigdy nie przegrał żadnej potyczki, ale należy też wspomnieć, że nigdy nie grał poza pałacem swego pana. Thugra jest perłą drużyny Sułtana i dzięki temu przysługują mu wszystkie przyjemności, jakie sobie zamarzy. Jest niewyobrażalnie wysoki. Korzystając ze swego wzrostu roznosi Juggersów po boisku niczym siewca rozrzucający ziarno. Sława Thugry rozeszła się po tym jak gołymi rękami pokonał lwa zbiegłego z ogrodów Sułtana. Od tamtego czasu ma przywileje, jakich zaznaje niewiele osób. 

Thugra-Khotan

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żyw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	Sw
	Odg

	3
	62
	30
	5
	4
	11
	45
	1
	35
	45
	38
	44
	45
	37


Wygląd: Thugra-Khotan mierzy 237cm wzrostu i waży ponad 114kg. Nie jest zbudowany niczym twierdza, lecz posiada równie wielką jak wzrost siłę. Thugra nie lubi długich potyczek i stara się jak najszybciej zakończyć starcie. Jest to spowodowane problemami z wydolnością. Tatuaże na twarzy mają być symbolem boskości Thugry. 

Umiejętności: Bijatyka, etykieta, ogłuszenie, rozbrajanie, sekretne znaki juggersów, silny cios, siłacz, uniki, broń specjalna – dwuręczna.

Pozycja: Szpon.

Golmair

Niewysoki estalijczyk zasłyną z niebywałej szybkości i zwinności. Golmair urodził się w jednej z estalijskich wiosek i wychowywał się w rodzinie uprawiającej ziemię. Jak każdy młody chłopak napawał się każdą chwilą, kiedy do wioski przybywała inna drużyna Juggersów i rozgrywano potyczki. Mimo sprzeciwów rodziców urzeczywistnił swe marzenie i został, Juggersem. Uciekając z domu i podążając za drużyną Wolnych Juggersów zdołał zaskarbić sobie przychylność przewodnika drużyny. Dzięki swym umiejętnością przysporzył drużynie „Pięciu Wież” spektakularnych zwycięstw. Jest obecnie uważany za najlepszego Biegacza w Estali. Głęboko w środku pragnie stanąć u boku Nestora, lecz nie potrafi porzucić drużyny, która przyjęła go, gdy był jeszcze szczeniakiem. 

Golmair

	Sz
	WW
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	Wt
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	5
	46
	37
	4
	4
	8
	66
	2
	59
	39
	44
	39
	39
	39


Wygląd: Mierzy 171cz wzrostu i waży niespełna 66kg. Nie dysponuje wielką siłą, lecz jego zwinność pozwala mu wygrywać walki z innymi Biegaczami.

Umiejętności: Akrobatyka, bardzo szybki, błyskotliwość, gadanina, człowiek guma, ogłuszanie, pływanie, sekretne znaki juggersów, uniki, ucieczka, zapasy.

Pozycja: Biegacz.

Devi Atala

Atala jest tileanką i obecnie gra dla drużyny jednego z możnych panów. Jej uroda chodź wielka została utracona wraz z pojawieniem się blizn. Mimo to wciąż może uchodzić za atrakcyjną. Sława Atali wiąże się z tym, iż jest kobietą biorącą udział w tak niebezpiecznej grze. Wieść o kobiecie Juggersie szybka doszła uszu hrabiego Petroniusa i ten ściągną ją do swej drużyna bardziej jako atrakcję niż rzeczywistego zawodnika. Jednak okazało się, że Atala jest zręcznym Łańcuchem i nie tylko wzbudza sensację, ale jest również użytecznym graczem. Nadano jej przydomek, Devi. Wysoka szczupła kobieta z długimi czarnymi włosami siostra sześciu braci bardziej interesowała się robieniem awantur niż bycia grzeczną córką. Szybko opuściła dom w poszukiwaniu sławy jednak okazało się, że to trudniejsze niż myślała. Przystępując do Juggersów bardziej chciała zarobić na jedzenie niż zasłynąć. Krwawa rozrywka przypadła jednak Atali do gustu a umiejętności pozwoliły na zajęcie miejsca najlepszego Łańcucha w prowincji. 

Atala

	Sz
	WW
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	Wt
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	4
	58
	57
	3
	4
	8
	56
	2
	49
	36
	37
	35
	38
	39


Wygląd: 180cm wzrostu i 70kg wagi wystarczyłoby zasłynąć wśród Juggersów. Pociągła twarz z lekko przymkniętymi oczyma nadają Atali wyniosłego wyglądu. Kobieta zadziorna, awanturnicza nie stroniąca od zwykłej bijatyki.

Umiejętności: Akrobatyka, bijatyka, celne strzelanie, celny cios, mocna głowa, oburęczność, sekretne znaki juggersów, szósty zmysł, uniki, broń specjalna – łańcuch.

Pozycja: Łańcuch.

DRUŻYNY

Pięć Wież

Drużyna prowadzona przez Tarascusa jest jedną z najstarszych i najbardziej utytułowanych chodź początki nie były udane. Do największych osiągnięć drużyny należy rozegranie bez porażki potyczek w ciągu całego roku. Obecnie uważana za najlepszą drużynę Wolnych Juggersów.

Szpon: Tarascus
Lewe skrzydło: Gotran Boso
Prawe skrzydło: Xavier
Łańcuch: Ruben
Biegacz: Golmair

Grabarze

Założycielem drużyny był Zoltan i jest to najstarsza drużyna Juggersów. Początkowo nosiła nazwę „Zielony Wąż”, lecz po przystąpieniu do drużyny Nestora zmieniono nazwę. Chwile sławy minęły, gdy Nestor stracił oko. Od tamtej pory drużynie nie wiedzie się najlepiej. Większość starych graczy opuściła Nestora widząc jego zły stan. Teraz Nestor pragnie wrócić w blasku chwały i czyni starania by zebrać najlepszych graczy.

Szpon: Nestor

Lewe skrzydło: Crispijn
Prawe skrzydło: Azatriasz
Łańcuch: Percival
Biegacz: Jérome
Pięści z Cordoby

Drużyna należy do jednego z hrabiów Cordoby. Obecnie wygrywającego wszystkie potyczki. Siłą drużyny są niebywałe umiejętności poszczególnych graczy. Po cichu mówi się o nieczystości graczy hrabiego.

Szpon: Haer'Dalis
Lewe skrzydło: Philibert
Prawe skrzydło: Donatien
Łańcuch: Francois
Biegacz: Chilperyk
Czarny Darfar

Juggersi Sułtana Bajazyta nie ponieśli nigdy porażki. Wiadomo, iż gdyby tak się stało natychmiast odbyłaby się egzekucja. Siłą tej drużyny jest Thugra-Khotan i to dzięki niemu drużyna święci swe triumfy. Zarzuca się Sułtanowi unikania potyczek z drużynami ze Starego Świata.

Szpon: Thugra-Khotan

Lewe skrzydło: Thutmesen

Prawe skrzydło: Shan-e-Sorkh
Łańcuch: Sumuabi

Biegacz: Yetshi

Jeśli jesteś Juggersem wiesz, czym jest potyczka, jeśli zaś nie...

Oddaj pokłon dla zawodnika
Praca oparta na filmie już leciwym, lecz wciąż świetnym. Polecam.
Dla Królestwa Szarego Smoka
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