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Dzieki informacjom zawartym w tym rozdziale
powotasz do zycia Wiarusa.

Mozesz zainspirowac sie jakas postacia z epoki lub
bohaterem zyjgcym wspdtczesnie. Twéj Wiarus
moze by¢ podobny do ciebie, lub tez wyznawac inne
poglady. Jedli ci sie spieszy, to Wiarusa stworzysz

w kwadrans. Lecz tak naprawdg im wigcej uwagi
poswigcisz na jego przygotowanie, tym wieksza
satysfakcje bedziesz miat z gry.

Zalecamy tworzenie Wiarusa wiasnie we wspotpracy
z Marszatkiem, szczegdlnie tym, dla ktérych jest to
pierwsza gra RPG lub nie czujg sie zbyt pewnie w
Swiecie napoleoriskim. Ponadto Marszatek udzieli
wskazdwek i podpowiedzi zwigzanych z planowana
Kampania.

Potrzebowac bedziesz wydrukowanej Karty
Wiarusa. W toku tworzenia postaci zapetnisz
ja informacjami. Bedzie niezbedna podczas Misji.

Pamietaj: Wiarus to cztowiek stuzacy w wojsku. Gra
zaktada, ze w momencie startu pierwszej przygody
wszyscy Wiarusi sa na stuzbie, choc¢by to bytich
pierwszy dzierl. Kazdy z Wiaruséw ma jednak jakas
przesztos¢, zawdd, doswiadczenia, poglady na $wiat
— wszystko to bedzie rzutowato na przygody

i sposoby, z jakimi radzi¢ bedzie sobie

z niebezpieczenstwami na stuzbie.

TwoRZENIE WIARUSA

PLEC

Wiarusami epoki napoleonskiej byli przede
wszystkim mezczyzni. Oficjalnie kobiety nie mogty
stuzy¢ w armii. Jako ze w tej grze przygody toczg sie
gtéwnie w trakcie kampanii wojennych, to dla
zachowania realiéw epoki oddziat powinien ztozony
by¢ tylko z mezczyzn.

Moga jednak by¢ od tego wyjatki. Zawsze nalezy je
skonsultowac z Marszatkiem Gry.

Joanna Zubrowa

Na wies¢ o powstaniu Ksiestwa Warszawskiego
przekradta sie wraz z mezem z zaboru austriackiego
do armii polskiej. Wstapita do 2. Putku Piechoty,

z ktérym brata udziat w szturmie Zamoscia w maju
1809 roku. Podczas ataku odkryta sekretna furtke

w bramie, ktérg poprowadzita wiaruséw do wnetrza
twierdzy. Umozliwito to Polakom odzyskanie
waznego miasta.

Za ten czyn zostata nagrodzona orderem Virtuti
Militari - jako pierwsza Polka. Poczatkowo
charakteryzowata sie na mezczyzne, lecz z czasem
prawda wyszfa na jaw. Joanna pozostaje na stuzbie.

Przyktadem takiego odstepstwa moze by¢ np.:

- kobieta w mundurze ukrywajgca swojq tozsamosc
przed towarzyszami broni;

- zona oficera, ktéra w momencie zawigzania przygody
znalazta sie w centrum wydarzers;

- zotnierka, ktdra otrzymata nadzwyczajng zgode

na stuzbe;

- kobieta, ktdra w armii pei funkcje markietanki,
krawcowej lub kucharki;

- inne - zaproponuj Marszatkowi Gry i wspdlnie
podejmijcie decyzje.

Marie-Thérése Figueur

Francuska sierota, ktérg opiekowat sie wuj,
zawodowy zotnierz. Wstapita do oddziatéw
rojalistycznych, ktére walczyty z Rewolucja, lecz
po dostaniu sie do niewoli przeszta na ich strone.

Stuzy nadal w putku dragondw. Nie musi ukrywac
swojej pici.




POSTAWA

Postawa Wiarusa definiuje jego stosunek

do natury, spoteczenstwa i bliskich.

Wybierz jedna z 12 Postaw. Kazda z nich

przyporzadkowana jest do jednej z 4 pasji.

Pasja okresla, wokot czego koncentruja sie
mysli i uczucia Wiarusa. Natura to pasja,
ktéra obejmuje caty wszechswiat, Lud to
zainteresowanie sprawami spotecznymi,

a Serce - waskim kregiem najblizszych oséb.

Rozkosz to skupienie na samym sobie.

N =A“ T

Z Postaw wynikaja motywacje i ambicje
Wiarusa. To podstawowy czynnik, ktory
okresla, w co Wiarus wierzy, czego pragnie,
co go motywuije do dziatania, z kim
sympatyzuje, a co zwalcza. Postawa moze
pomoc graczowi w odgrywaniu charakteru
Wiarusa. Postawy moga wptywac na
mechanike gry, gdy zadecyduje o tym MG.
Czynnosci wykonywane w duchu Postawy
sg dla Wiarusa fatwiejsze, a niezgodne

z Postawa - trudniejsze (zob. IV Mechanika).
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obserwuje i zapamietuje, natura mnie inspiruje
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Rozpziar I1

MEDRZEC

Medrcy sq ciekawi swiata i bardzo dociekliwi.
Cechuije ich suchy racjonalizm. Szukajg prawdopo-
dobnych, rozsgdnych wyjasnieri wszystkiego, co ma
pozory niezwyktosci i niesamowitosci. Lepiej niz inni
widzq zwigzki przyczynowo-skutkowe. Kojarzg
fakty i dobrze zapamietujg informacje. Przede
wszystkim chcg zrozumiec, co sie wokdt nich dzieje.

Czasem nadmierna ciekawosc prowadzi ich

na manowece - zadajqg za duzo pytan i narazajq sie
na niebezpieczeristwo, byleby znalez¢ odpowiedz
na dreczqce ich pytanie. Gdy rozmyslajg, mogg
sprawia¢ wrazenie nieobecnych. Nie majq litosci
dla gtupcdw i naiwniakéw. Bezlitosnie wytykajg
ignorancje.

Medrzec z tatwoscia: przypomina sobie
zastyszane informacje; szybko przyswaja nowa
wiedze; wykorzystuje ogdlna erudycje

w wiekszosci tematdw; poszukuje racjonalnych
przyczyn zjawisk; szuka niescistosci w zeznaniach,
dokumentach, listach itp.; porozumiewa sie

z racjonalistami.

Dobrze taczy sie z Profesja: Badacz
Polecana Formacja: Inzynier lub Lekarz

Napoleon Bonaparte w bitwie pod Piramidami, 1798

TwWoORZENIE WTIARUSA

ROMANTYK

Romantycy wierzq, ze najwazniejsze jest
niewidoczne dla oczu. Styszq i czujg wiecej, niz inni.
Swiat przemawia do nich w znakach. Aktywnie
szukajq tego, co niezwykte i niesamowite. Majg
ogromng intuicje, potrafig przejrzec ludzi i w
mgnieniu oka pojqg¢ kierujgce nimi motywacje.

Sq wielkoduszni, gotowi zrozumiec najgorszych
zbrodniarzy. Jak nikt inny porozumiewajq sie

z dziecmi, szalericami i zwierzetami.

Gdy Romantyk za dtugo obcuje z niesamowitoscig,
zaczyna jej ulegac. Jego wiasne emocje absorbujg
go ponad wszystko, zamecza towarzyszy opowiada-
niem o swoich przezyciach. Zna jedynie dwa stany
emocjonalne: radosng fascynacje lub czarng
rozpacz.

Romantyk z fatwoscia: ustala prawdziwe
motywacje ludzi na podstawie niejasnych
przeczu¢; komunikuje sie z dzie¢mi, zwierzetami,
szaler\cami i zbrodniarzami; rozumie nadnaturalne
przyczyny zjawisk; dziata w sytuacji, w ktorej
innych ogarnia groza i przerazenie (u Romantyka
przewaza fascynacja); komunikuje sie z ludZzmi,
bedacymi w skrajnych emocjach (Romantyk z nimi
empatyzuje); wyczuwa niebezpieczeristwo,
ktérego nie da sie przewidziec racjonalnie;
przebywa w miejscach opuszczonych, zwtaszcza
noca.

Dobrze taczy sie z Profesjg: Awanturnik
lub Eks-duchowny
Polecana Formacja: Szaser




Wszystko, co przytrafia sie Twdrcy, daje mu
inspiracje do tworzenia. W zyciu obiera rézne drogi:
maluje, pisze, komponuje lub zajmuje sie
rzemieslniczqg wytwdrczosciq. Zawsze jednak robi
to z wielkim oddaniem i starannoscig. Ma sprawne
rece, jak nikt naprawia zepsute przedmioty

i udoskonala juz dziatajgce. Jest pomystowy, umie
zrobic cos z niczego.

Chociaz Twércy to nieoceniona pomoc dla
przyjaciét, wielkim problemem moze stac sie ich
nadmierny perfekcjonizm. Rzadko kiedy sq
zadowoleni ze swych osiggniec. Najlzejszg krytyke
swojej pracy traktujq jako atak na swojg osobe.

Twérca z tatwoscia: wyszukuje nowe lub
niecodzienne zastosowanie dla przedmiotéw;
naprawia zepsuty ekwipunek; wykonuje czynnosci
wymagajacych wyjatkowej starannosci manualnej;
dziata w wybranej dziedzinie sztuki (malarstwie,
muzyce, literaturze itp.); obcuje z ludZmi

0 zainteresowaniach artystycznych; zapamietuje
melodie, wiersze i twarze.

Dobrze taczy sie z Profesja: Artysta
lub RzemiesInik
Polecana Formacja: Saper lub Inzynier

Rewolucjonisci mocno przezywajq
niesprawiedliwos¢ swiata. Oburza ich, ze tylko oni
(jak im sie wydaje) walczg o dobro, postep i
powszechne szczescie. Odrzucajqg tradycje,
starozytny zwyczaj, powszechnie przyjete zasady
dobrego zachowania. Dla urzeczywistnienia idei sq
gotowi posungc sie do wszystkiego. Ich wola jest
niezachwiana. Gdy raz sie na cos zdecydujg, nie da
sie w nich zasia¢ wgtpliwosci.

Rewolucjonisci zarazajg innych swoim zapatem.
Potrafig by¢ doskonatymi liderami. Nie sq jednak
zdolni do szukania kompromiséw. Krytyka ich
dziatan nie robi na nich zadnego wrazenia. Mogq
sprawiac wrazenie fanatykow.

Rewolucjonista z fatwoscia: zagrzewa
towarzyszy do walki; przekonuje o stusznosci
niekonwencjonalnych dziatari; komunikuje sie

z osobami nizszych stanéw (chtopami, biednymi
mieszczanami); dyskutuje z osobami, ktére uwaza
za ideologicznych wrogdw (np. arystokratami);
opanowuje emocje, gdy waza sie losy swietej
sprawy, o ktérg walczy.

Dobrze taczy sie z kazda Profesja i Formacja,
za wyjatkiem Kupca i Rolnika, Utana i Kirasjera

Louis de Saint-Just




Rozpziae II

Patrioci zyjq dla swojej ojczyzny. Stuzq jej catym
swoim zyciem: stowem, sztukq i orezem. Gteboko
utozsamiajq sie ze swoim narodem; jego troski

i cierpienia stajg sie ich bolgczkg. Chlubig sie przy
tym kazdym osiggnieciem swojej ojczyzny.
Nierzadko przy tym popadajg w przesade

i szowinizm - wywyzszajq swdj naréd ponad
wszystkie inne, a swych rodakdéw uwazajq za
niewinne ofiary miedzynarodowych knowari.

Patrioci wiedzg wiecej niz inni o polityce. Dobrze
orientujq sie w nastrojach spotecznych. Sg w stanie
szybko oceni¢, czy dana spotecznosc sprzyja ich
narodowej sprawie. Kiedy sq przekonani, ze ich
poswiecenie moze pomdc ojczyznie, sq gotowi do
dziatari heroicznych. Niestety, czasem pragnienie
meczeristwa popycha ich do dziatari nierozsgdnych
i nieprzemyslanych.

Patriota z fatwoscia: nawigzuje kontakty z
rodakami; uzywa charyzmy, chwalac swoj narédd,
badZ ubolewajac nad jego cierpieniem; dyskutuje
z przedstawicielami panistw wrogich jego
ojczyznie; nawiazuje przyjazn z ludZzmi, ktdrzy
sympatyzuja z jego narodem; orientuje sie w
zawitosciach polityki miedzynarodowej.

Dobrze taczy sie z Profesja Polityka i dowolna
Formacja

Jakub Jasiriski

TwWORZENIE WTIARUSA

Tradycjonalisci zyjg w przekonaniu, ze wszystko, co
dobre, powstato w zamierzchtej przesztosci, a dzis
domaga sie uwagi i ochrony. tatwo zniszczyc to, co
pokolenia przodkdw wypracowaty w pocie czofa.
Trudniej stworzy¢ co$ wartosciowego. Kazda mys|,
przekonanie, tradycja i zwyczaj zastuguje wedtug
nich na uwage, jesli tylko istnieje i funkcjonuje od
wiekéw. Doskonale znajg sie na obyczajach
wiasnych spotecznosci i chetnie poznajqg tradycje
innych narodéw.

Tradycjonalisci nie uczestniczqg w gorgcych sporach
o idee. Starajg sie, o ile to mozliwe, zachowac
postawe pojednawczg. Gdy nie udaje im sie
pogodzic walczgcych stron, opowiadaijq sie za
dotychczasowym przywddcg. Sq w tym bardzo
lojalni. W gruncie rzeczy sqg bardzo tolerancyjni -
gotowi sq zgodzi¢ sie na wiele, byleby zachowac
porzqgdek i spokdj. Niekiedy gotowi sg jednak
walczyc o to, by powrdcity “stare, dobre czasy”.

Troska o to, by drogie im wartosci nie zostaty
narazone na niebezpieczeristwo, sprawia, ze
Tradycjonalisci sq bardzo zapobiegliwi. Swietnie
dbajg o swdj majqgtek, jak i 0 kazdg rzecz
powierzong ich pieczy.

Tradycjonalista z tatwoscia: tagodzi konflikty w
otoczeniu; ”"zgrywa niewinigtko” w sytuacjach
watpliwych; wtapia sie w ttum; ratuje dobytek;
odnajduje rzeczy zagubione; praktykuje rzemiosto
lub zwyczaj uswiecony rodowa tradycja

(np. myslistwo); uzywa informacji z dziedziny
historii; komunikuje sie z osobami na wysokim
stanowisku, duchownymi i ludzmi w podesztym
wieku.

Dobrze faczy sig z Profesja: Stuga, Rolnik, Kupiec
lub Badacz (historyk) )
Polecana Formacja: Kirasjer lub Zandarm




Rozpzrar II

Znamienitos¢ pragnie zdobyc rozgtos i stawe. Jej
ambicje siegajg daleko. Chce dokonac czynéw,
dzieki ktdrym przejdzie do historii, pojawi sie na
pomnikach i w odach poetdw. Sqdzi, ze na to
wiasnie zastuguje. Czasem nie przyznaje sie do tego,
ale w gruncie rzeczy uwaza, ze jest znacznie lepsza
od innych ludzi. Czuje, ze nadajq sie do sprawowania
wiadzy, chocby nad garstkg podwtadnych.

Znamienitosci ciezko pracujq, by zastuzy¢ na awans.
Lubig przypomina¢ o swoich zastugach. Nie
przepuszczajq zadnej okazji, by wykazac swojg
przewage nad innymi. Sq przy tym drobiazgowi

i pamietliwi. Zwykle unikajg obowigzkdw, ktdre sq
ponizej ich mozliwosci.

Znamienitosc¢ z fatwoscia: wykonuje wszystkie
dziatania, w ktérych pojawia sie element
bezposredniej rywalizacji lub konkursu; podejmuje
sie wyzwan, dzieki ktérym cata chwata przypadnie
w udziale tylko jej; podejmuje ryzyko na oczach
publicznosci; zabiega o awanse i ordery;
opowiada o swoich czynach.

Dobrze taczy sie z Profesja: Artysta lub Utracjusz
Polecana Formacja: Huzar lub Kirasjer

TwoRZENIE WIARUSA

Bawidamek to hedonista. Doswiadczanie
przyjemnosci cielesnych to dla niego istota Zycia.
Uwielbia spedzac czas z ptcig przeciwng, docenia
rozkosz ptyngcq z dobrej kuchni i mocnych
trunkdw. Bawidamek wodzi rej kazdej zabawie.
Potrafi zachecic¢ do tarica nawet tych, ktdrzy
zawsze podpierajg sciany i sktonic do picia
zdeklarowanych abstynentéw.

Prawdziwy zakres umiejetnosci Bawidamka ujawnia
sie w kontaktach z ptcig piekng. Krotka rozmowa,

a nawet jedynie znaczgce spojrzenie sprawia, ze
kobiety tracg dla niego gtowe.

Niestety, Bawidamek fatwo zatraca sie w rozpuscie.
Szybko uzaleznia sie od uzywek, a tryb zycia naraza
go na wstydliwe choroby.

Bawidamek z tatwoscia: uwodzi i manipuluje
kobiety; zjednuje sobie sympatie mezczyzn
sprosnymi zartami; tariczy, Spiewa, gry na
popularnych instrumentach; zawigzuje przyjaznie
przy alkoholu; dba o prezencje.

Dobrze taczy sie z Profesja: Utracjusz lub Artysta
Polecana Formacja: Sztabowiec i Huzar




Rozpziar II

MATERIALISTA

Materialisci kochajg mozliwosci, ktére zapewniajq
im pienigdze. Niektdrzy lubig dobrze zjes¢ i pieknie
sie ubrac, innym wystarcza Swiadomos¢, ze gdyby
chcieli - mogg sobie pozwolic na te przyjemnosci.
Mysli Materialisty krgzq nieustannie wokdt kwestii
zasobnosci jego portfela. “Co ja z tego bede miaf?” -
to pytanie, ktdre sobie zadaje, podejmujqgc sie
powierzonych mu zadan. Dzieki temu uzyskuje
niezwyktg biegtos¢ w pozyskiwaniu pieniedzy

i innych débr materialnych. Wie, jak sie targowac.
Umie oceniac wartos¢ towardw i nigdy nie daje sie
oszukac naciggaczom.

Gdy nadarza sie okazja, Materialisci potrafig dgzyc
do bogactwa, lekcewazqc wszelkie normy moralne.
Motywacja finansowa jest ich niewgtpliwg sitg,
czasem staje sie jednak ich przekleristwem. Gdy

w gre wchodzi ryzyko utraty zycia czy zdrowia,
Materialista moze okazac si¢ tchérzem. Wie, ze
grubego portfela nie zabierze ze sobg na tamten
swiat.

Materialista z fatwoscia: targuje sie; wykrywa
finansowych oszustéw i naciggaczy; ocenia
wartos¢ towaréw; podejmuje proby kradziezy;
oszukuje innych w kwestiach finansowych; ocenia
przynaleznos¢ stanowa ludzi po jsakosciich
odzienia.

Dobrze taczy sie z Profesja: Kupiec, Stuga
lub Polityk
Polecana Formacja: Intendent, Lekarz

TwoRZENIE WIARUSA

PRZYJACIEL

Przyjaciele zyjg dla swojej kompanii. Naprawde
dobrze czujq sie tylko wsréd swoich bliskich. Wtedy
dajqg z siebie wszystko. Nie podlizujg sie i nie czekajg
na pochwaty - to ich wtasna natura popycha ich do
dziatania na rzecz grupy. Z prawdziwg przyjem-
noscig stuchajg i zapamietujg opowiesci swoich
kompandw, kazdemu dajg przestrzerii poczucie
bezpieczeristwa. Dzieki swojej otwartej postawie
Przyjaciele zyskujg nad innymi subtelng wtadze.
Mato kto umie im odmdwic. Kazdy czuje sie
zobowigzany okazac Przyjacielowi pomoc,

z wdziecznosci za jego zyczliwosc.

Przyjaciel jest tak bardzo zaabsorbowany ludzmi,
Ze czesto zapomina o innych aspektach zycia. Moze
miec problemy z orientacjg w terenie, gubic¢
elementy swojego ekwipunku lub nieuwaznie
wykonywac powierzone mu zadania.

Przyjaciel z fatwoscia: rzuca sie na pomoc, gdy
zagrozone jest zycie 0sob, z ktérymi jest w bliskiej
relacji; tagodzi konflikty wewnatrz grupy; urabia
obcych ludzi, zmieniajac ich neutralne nastawienia
w przychylne; przekonuje innych, ze sg
zobowigzani mu pomdc.

Dobrze taczy sie z Profesja: Rolnik
i Eks-duchowny
Polecana Formacja: Fizylier i Adjutant

Pamietaj, by wspdlnie z Marszatkiem Gry omowic
kwestie najblizszych Wiarusowi 0séb - kto to jest,
co go z nim lub nimitaczy, gdzie sig teraz
znajdujg, czym sie zajmuja, jaka maja pozycje

w spoteczenistwie?




Rozpzrae II

Wielbiciel zyje mitoscig. W jego zyciu istnieje
konkretna osoba - matka, dziecko, Zzona, kochanka -
ktdrej oddat swe serce. Wszystkie inne okolicznosci
jego zycia przydarzajg mu sie niejako przypadkiem.
Moze walczyc po stronie rewolucji lub jg ttumic,
wyruszac w niebezpieczng ekspedycje w obce kraje
lub $ledzic szpiegdw na ulicach wtasnego miasta -
wszystko to robi z imieniem ukochanej osoby

na ustach.

Jesli sprawa, ktérej sie poswieca dotyczy ukochanej
osoby, bedzie traktowat jg priorytetowo. Mitos¢

i pragnienie zjednoczenia z ukochang daje mu site

i sens zycia. Gotéw jest narazac swoje zdrowie

i zycie a nawet poswiecic los innych ludzi. Mitos¢
przystania mu jasny oglgd sytuacji, rzadko udaje mu
sie byc¢ wéwczas obiektywnym.

Z drugiej strony zna moc i site mitosci. Jest wiec
empatyczny, wspdtczujgcy, wie, jak troszczyc sie

o innych i wspierac potrzebujgcych. Nigdy nie traci
nadziei. Wspomnienie tej jedynej dodaje mu ducha,
gdy inni tracg gtowe.

Wielbiciel z tatwoscia: rzuca sie na ratunek
uwielbianej osoby; walczy o dobre imie tej osoby;
podejmuije sie trudnych zadan tuz przed lub tuz
po spotkaniu z nig; kontaktuje sie z nieszczesliwie
zakochanymi, samotnymi lub ubogimi ludZmi.

Dobrze taczy sie z Profesja: Awanturnik
lub Eks-duchowny i dowolng Formacja.

Pamigtaj by wspdlnie z Marszatkiem Gry omowic
kwestie ukochanej osoby Wiarusa - kto to jest,
jakie majg relacje, co ta osoba sadzi o Wiarusie,
gdzie sie znajduje, czym sie trudni, kiedy miato
miejsce ostatnie spotkanie, co jej zagraza?

TwoRZENIE WTIARUSA

Mciciel zyje dla zemsty. Odlicza dni, miesigce,

a nawet lata do chwili, gdy bedzie mégt wyréwnac
rachunki za doznane krzywdy. Te mogg by¢
wszelakie - odrzucona mitos¢, zdrada, publiczne
zniestawienie, pobicie, wyrzgdzone krzywdy
fizyczne lub psychiczne. Obiektem zemsty moze by¢
jedna konkretna osoba, pewna grupa ludzi

(np. szajka ztodziei, réd,), okreslona spotecznos¢
(np. mieszkaricy danego miasteczka lub duchowni),
grupa zawodowa (bankierzy lub lekarze), a nawet
caty nardd.

W dgzeniu do wyréwnania rachunku krzywd
Msciciel moze uciec sie do niegodziwosci -
ktamstwa, obmowy, przemocy czy nawet sadyzmu.
Poczucie niesprawiedliwosci zatruto mu bowiem
umyst i uniemozliwia trzezwy osqd sprawy. Dokona
czynu, nawet jesli miatoby mu to przysporzy¢
wielkich ktopotdw lub sciggng¢ niebezpieczeristwo
na bliskich czy kompanéw. Wpada w ztos¢, gdy ktos
prébuje wybieli¢ adwersarza lub nie znajgc
kontekstu, przedstawia go w pozytywnym swietle.

Msciciel z fatwoscia: walczy, tropi, zbiera
informacje i zastawia putapki na obiekt swojej
zemsty; komunikuje sie z osobami, ktére zostaty
w podobny sposéb doswiadczone przez zycie;
nawotuje i motywuje do odwetu.

Dobrze taczy sie z Profesja: Awanturnik i Badacz
oraz dowolng Formacja.

Pamietaj by wspdlnie z Marszatkiem Gry omowic
kwestie adwersarza Wiarusa - kim jest ta osoba
lub ludzie, w jaki sposéb wyrzadzono krzywde
Wiarusowi, kto byt tego swiadkiem, ile uptyneto
lat, jak wygladato ostatnie spotkanie, czy
adwersarz spodziewa sie zemsty, czy zostata ona
obiecana?




Litwo, Ojczyzno moja!
2y jestes jak zdrowie;
lle ci¢ trzeba cenid,

ten tylko si¢ dowze,

Kto ci¢ straci?. -

Adam Mickiewicz

Rozpzrar II

TwWORZENIE WTIARUSA

POCHODZENIE

| OBYWATELSTWO

Wiarusi to gra o mieszkancach Rzeczpospolitej,
ktérzy utracili swoja ojczyzne na skutek agresji
Rosji, Prus i Austrii. Wiarusem moze zostac
cztowiek dowolnego pochodzenia (Polak, Litwin,
Rusin, Zyd, Ormianin czy Niemiec), ktéry przed
rozbiorami byt poddanym kréla Stanistawa
Augusta Poniatowskiego. Mozna takze stworzy¢
Wiarusa-cudzoziemca, ktéry pochodzi z innego
panstwa, ale swdj los zwigzat z Rzeczpospolita.

Niektére regiony dawnego krélestwa znajduja
sie pod zaborami juz od kilku dekad. To czas
wystarczajgcy, by nowe instytucje, rzady i kultura
odcisnety pietno na catym mtodym pokoleniu.

Wybierz pochodzenie oraz obywatelstwo.
Pochodzenie nie wptywa na mechanike gry.
Wybdr obywatelstwa bedzie miat zas wptyw

na Walory i Skazy. Mozesz, ale nie musisz ich
wybiera¢. Obywatelstwo wiaze sie tez

z wtadaniem jezykiem zaborcy. Ponadto kazdy
Wiarus zna jezyk polskii francuski, a dodatkowo
cudzoziemiec takze swdjjezyk ojczysty (wiecej
o tym w podrozdziale Jezyki).

Jedli potrzebujesz stworzy¢ Wiarusa
niepowiazanego z Rzeczpospolitg, mozesz
wspdlnie z Marszatkiem Gry podja¢ sie tego
zadania. Stwdrz wowczas dedykowany Walor
i Skaze danej narodowosci.

Polacy (dowolne obywatelstwo)
serdeczni, goscinni, skorzy do zartéw, naiwni,
ktétliwi, niekiedy krétkowzroczni i
matostkowi

Imiona: Adam, Bartosz, Michat, Jan,
Tadeusz, Stanistaw, Dominik, Kajetan,
Aleksander

Litwini (obywatelstwo rosyjskie)
wytrwali, zaradni, przystosowani do zycia w
trudnych warunkach, wrazliwi na piekno
przyrody, ale réwniez niekiedy nieokrzesani,
uparci, samolubni

Imiona: Witold, Adam, Karol, Tadeusz,
Gerwazy, Protazy, Giedymin

Rusini (obywatelstwo austriackie
lub rosyjskie)
odwazni, sentymentalni, sktonni do wielkich
gestdw i czynéw, porywczy,
bezkompromisowi i pamietliwi

Imiona: Eljasz, Jarema, Hryc, Danito, Fedko,
Symeon, Hrehory

Zydzi (dowolne obywatelstwo)
przezorni, ostrozni, solidarni w gronie
wspdiziomkdéw, magdrzy, nieufni, podejrzliwi,
lekliwi, pobozni

Imiona: Abraham, Jakub, Salomon, Berek,
Fiszel, Icek, Abel, Hirsz

Ormianie (dowolne obywatelstwo)
aktywni, $miali, wierzgcy w sukces,
towarzyscy, uzdolnieni do obcych jezykéw,
niekiedy skqpi i drobiazgowi lub snadmiernie
rozrzutni i prézni

Imiona: Bogdan, Jeremiasz, Jakub, Kacper,
Melchior, Seweryn, Zachary

polscy Niemcy (dowolne obywatelstwo)
pracowici, schludni, dbajgcy o porzgdek,
twardo stgpajgcy po ziemi, uczeni, ale takze
nudni, pozbawieni poczucia humoru,
grubiariscy i aroganccy

Imiona: Hans, Jacob, Franz, Fryderyk, Otto,
Bruno, Alojzy, Leopold, Gustaw



- ————

Obywatelstwo pruskie
(z Wielkopolski, Pomorza lub Mazowsza)

Ziemie wielkopolskie i pomorskie uchodza za
najlepiej rozwiniete w Rzeczpospolitej. Ich
mieszkanicy przyzwyczajeni s do pewnego poziomu
dobrobytu materialnego, a gtéd i ubdstwo jest im
raczej nieznane. Rzady pruskie wprowadzaja w tych
prowincjach surowa dyscypling, zaréwno w armii, jak
i w administracji czy kosciele. Krewni Wiarusa
pochodzacego z Prus to ludzie sumienni, poczciwy

i spokojni, ale takze lepiej wyksztatcenii krytyczni
wobec wystepkdw innych.

Jezyk zaborcy: niemiecki

Walor: “Porzadny”
Skaza: “Lojalny”

Gtowne miasta: Warszawa, Poznan, Gdarisk,
Bydgoszcz

e o
-

Obywatelstwo rosyjskie
(z Podlasia, Litwy lub Ukrainy)

Najwieksza czg$¢ ziem Rzeczpospolitej przypadta
Rosji. Jej brutalne rzady spowodowaty, ze wsrdd
mieszkancow wyksztatcit sig gen oporu i buntu.
Oporne jednostki za sprzeciw wobec wtadzy
zaptacity utrata majatkéw lub wolnosci.

Stabsze charaktery daty sie przekonac¢ do
postuszeristwa wobec cara, co nagrodzono
zaszczytamii kariere na dworze w Petersburgu.

Za ceng wyrzeczenia sig ideatdw stali sie ludzmi
zabiegajgcymi o faski i tytuty. Za wyzsze miejsce w
hierarchii gotowi sg donies¢ na sasiada. Tego
samego, ktéego wczesniej podejma suta uczta -
sarmacka kultura nie pozwala im bowiem nie przyjac
po panisku goscia we wiasnym domu.

Jezyk zaborcy: rosyjski

Walor: “Czynownik”
Skaza: “Warchot”

Gtéwne miasta: Biatystok, Wilno, Grodno, tuck,
Kamieniec Podolski, Kijow

| Brxerc
Bielok S
{ete

Obywatelstwo austriackie
(z Galiqji i Lubelszczyzny)

Potudniowe ziemie Rzeczpospolitej przypadty
Austrii, gtéwnej rywalce rewolucyjnej Frangji.
Poglady konserwatywne zaborcéw podziela tez
czes¢ mieszkancdw. Lojalni mogg w zamian
otrzymac oficerski stopien w regimencie utanéw,
tytut hrabiowski lub naby¢ po okazyjnej cenie
kamieniczke w stotecznym Wiedniu.

Wraz z odcieciem dorzecza gornej Wisty od Battyku
zatamata sie gospodarka tych ziem. Ludzie szybko
wpadajg w biede. Liczne regulacje prawne
utrudniajg handel. Stanowiska urzednicze lub w
szkolnictwie s3 obsadzane naptywowymi Niemcami

i Czechami, ktérzy na Polakéw patrzg z wyzszoscig.
Ulubiong metoda dyscyplinowania niepokornych jest
zas wigzienie, zazwyczaj urzagdzone w dawnym
klasztorze lub kazamatach twierdz.

Jezyk zaborcy: niemiecki

Walor: “Krakus”
Skaza: “Rezydent lochéw”

Gtéwne miasta: Krakéw, Rzeszdw, Lublin, Przemysl,
Lwow, Stanistawow

Cudzoziemiec

Cudzoziemiec to przedstawiciel jednej z wielu
europejskich nacji, ktéry zadomowit sie w kraju nad
Wistg - Francuz, Wioch, Niemiec, Szwed lub Anglik.
W zaleznosci od pochodzenia ma pewne stabostki
(kochliwos¢ u Francuzdw, markotnos¢ Anglikéw lub
rubasznos¢ Niemcow).

Poliglota: jezyk swojej narodowosci




Wybie 3 2 10 Profesji. Od tego wyboru

przedmioty, z ktérymirozpo z

W zaleznosci od Wystugi Lat przystuguje

ci od 1 do 3 unikatowych przedmiotéw z cywila.
Im dtuzej Wiarus stuzy, tym mniejsze
prawdopodobienstwo, ze udato mu sie zachowac

ktére towarzyszyty mu w jego cywilnym
zyciu. Jako pierw bione lub zniszczone
zostaty najmniej cenne przedmioty.

N sz takze uszczegotowi¢ wybrany zawod

arusa i okresli¢, czym konkretnie sie parat, kto
bytjego pracodawca lub wspdlnikiem i jakie
odnidst sukcesy lub porazki.

/brany zawdéd
Wiarusa i okresli¢, czym konkretnie sie parat, kto
byt jego pracodawca lub wspdinikiem ijakie
odnidst sukcesy lub pora
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Kim Wiarus byt w cywilu'i czym 2ajmbvva+sie;,
‘ nim wdziat m‘undur?'




Rozpzrat

Polecana Postawa:
4 Patriota, Tradycjonalista,
‘ /j) Materialista

Polityka jest jedna z namietnosci Polakdw,
zwiaszcza szlachty. Przed upadkiem paristwa
prawie kazdy przedstawiciel tego stanu miat co$
o0 niej do powiedzenia.

Wymysl historig swojego Wiarusa, nim zostat
zotnierzem. Na przyktad:

=3 Bywat na sejmikach ziemskich w swoim powiecie.

Nigdy nie wybrano go postem na sejm walny, a zaden
z jego pomystdw nie zostat zaakceptowany przez
szlachte. Nielubiany w powiecie.

=3 Byt postem na Sejmie Wielkim, na ktérym uchwa-
lono Konstytucje 3 Maja. Widziat wielu stawnych ludzi,
ale przez cztery lata trwania sejmu ponidst ogromne
wydatki.

—3 Pracowatw sejmowej komisji ds. brukowania ulic
i usuwania gnoju. Ma z tego czasu okropne wspomnie-
nia.

=3 Uczestniczyt w poselstwie do Londynu na dwoér
brytyjskiego kréla. Jako sekretarz dyplomaty popemit
kilka gaf, ktore zostaty skomentowane w jednym
z wydan Timesa. Ucierpiata na tym reputacja
Rzeczpospolitej.

—>» Organizowat siatke konspiracyjng na terenach
zajetych przez zaborce. Wpadt, gdy doniést na niego
jeden z wspdinikéw. W ostatniej chwili uciekt oknem
z mieszkania, w ktérym znajdowaty sie setki
obcigzajacych ulotek.

PRZEDMIOTY Z CYWILA :

Drogocenne: piecze¢ urzedowa, staropolski
zupan z kontuszem, 5 frankéw w wybranej
walucie

Porzadne: ksigzka “O skutecznym rad sposobie”
z dedykacjg autora, list polecajacy od wybitnego
polityka, medalion z podobizng kréla
Poniatowskiego

Zwykte: nozyk do listdw, lornetka operowa,
bilecik wizytowy z nazwiskiem Wiarusa

Sugerowany przydziat do Formadcji: Utan, Kirasjer,
Sztabowiec

II

Polecana Postawa:
Medrzec, Msciciel

Nauka zajmuja sie ludzie z wyzszych warstw
spotecznych oraz ci, ktérzy moga sobie pozwoli¢
na prowadzenie kosztownych badan i ekspedydiji.
Naukowiec potrzebuje protekgji panistwa lub
moznego mecenasa.

Mozesz doprecyzowad: filozof, historyk,
matematyk, chemik, botanik, geolog, geograf
Wymysl historie swojego Wiarusa, nim zostat
zotnierzem. Na przyktad:

—3 Katalogowat zbiory w Bibliotece Zatuskich
w Warszawie. Swiadomy zblizajgcego sie upadku
Rzeczpospolitej starat sie ratowac cenne rekopisy

i starodruki. Co jakis czas wynosit wybrany tom
w kieszeni fraka.

-3 Uczestniczyt w misjach poszukujgcych mineratéw
i surowcéw na ziemiach polskich,. Szczegélnie
interesowat go wegiel. Dawat przyktad odwagi,
spuszczajqc sie w gtgb ciemnych szybéw.

Brat udziat w ekspedycji Jamesa Cooka i odwiedzit
dalekie kontynenty. Szkicowat zaobserwowane gatunki
zwierzgt i zbierat nieznane rosliny. Pewnego razu omal
nie stracit zycia w potyczce z tubylcami.

—> Leczyt bogatszych kupcéw i artystéw w stolicy.

Ze wzgledu na swéj urok i wdziek byt polecany przez
stateczne panie z dobrych domdéw. Niestety, raz naduzyt
zaufania gospodarza... .

—> Asystowat stynnemu wynalazcy, ktéry pracowat
nad bezpiecznym modelem balonu. Wzigt udziat
w eksperymentalnym locie nad Warszawg.

PRZEDMIOTY Z CYWILA:

Drogocenne: doskonata luneta, zestaw flakondw
i puzderek z kilkoma substancjami (np. saletra,
rte¢, ropa), termometr rteciowy

Porzadne: jeden tom “Wielkiej

Encyklopedii” (wybierz tom z przedziatem s liter,
np. A-E), skérzany notes z otéwkiem, szkietko
(powiekszajgce)

Zwykte: pedzel, skalpel, torba do zbierania
probek

Sugerowany przydziat do Formadji: Inzynier,
Sztabowiec, Chirurg

TWORZENTIE

Polecana Postawa:
Materialista,
Tradycjonalista

Handlem zajmuja sie gtéwnie mieszkaricy miast.
W centrum mieszkajg zamozni burzuje, robigcy
interesy z dworem i klientami z zagranicy. Na
przedmiesciach kilka groszy prébujg zarobi¢ mniej
zamozni. Na drogach mozna spotka¢ obwoznych
kupcow.

Wymysl historie swojego Wiarusa, nim zostat
zotnierzem. Na przyktad:

—3 Pracowat jako subiekt w sklepie z tkaninami
i guzikami, odwiedzanym przez znakomite damy stolicy.
Zauroczony jedng z klientek, sprzedat jej tkanine
zarezerwowang dla wojewodziny. Opuscit sklep
z wilczym biletem.
=3 Prowadzit niewielkq oberze na rogatkach
powiatowego miasta. Jako jedyny w catej okolicy
serwowat uczciwe piwo...

—3 Trudnit sie obwoznym handlem. Raz pieszo, a raz
na wozie odwiedzat wsie w catym wojewddztwie.
Sprzedawat tandete - uzywang odziez, galanterie,
bibeloty, czasami ksigzki lub naczynia.

—> Wspdlnie z zong zajmowat sie handlem w miaste-
czku nieopodal granicy. Przezyt szok, kiedy odkryt, ze
zona pomagata agentowi obcego mocarstwa
w przeszmuglowaniu tajnych dokumentdw.

—> Byt zatrudniony przez Kompanie Handlu
Czarnomorskiego, ktéra miata swéj kantor w Odessie.
Zajmowat sie krétkoterminowymi kontraktami
zbozowymi. Pozyskiwat nowych klientéw - ziemian,
ktdrzy gotowi byli powierzyc spétce swoje ptody rolne.

PRZEDMIOTY Z CYWILA:

Drogocenne: zaszyty trzos z 10 frankami, weksel
od dtuznika na 20 frankéw, malutki pistolecik
podrézny

Porzadne: liczydto, najnowszy katalog mody

z Paryza, mata kasetka na kluczyk

Zwykte: probki tkanin lub przypraw, butelka wina
lub koniaku, worek prostych guzikéw

Sugerowany przydziat do Formadji: Intendent

Polecana Postawa:
Materialista,
Tradycjonalista

Kazdy zamozny cztowiek potrzebuje stugi.
Wszelkie czynnosci, takie jak ubranie sie,
przygotowanie jadfa czy noclegu, wymagaja
pomocy ludzi stuzebnych.

Wymysl historie swojego Wiarusa, nim zostat
zotnierzem. Na przyktad:

=3 Stuzytna dworze ksiecia wojewody jako loka.
Ustugiwat do stotu podczas wystawnych kolacji. Gdy
goscie ruszali w tany, on ukradkiem oprézniat ich
kielichy.

—3 Pielegnowat ogréd hrabiny. Niestety ulegt stabosci
i odwzajemnit afekt, jakim darzyta go siostrzenica pani
domu. Jeszcze tego samego dnia opuscit patac z wilczym
biletem.

—> By} rekodajnym starego szlachcica, ktéry traktowat
go jak syna. Swojq funkcje przejgt po ojcu, ktéry przez
pot wieku stuzyt tej samej rodzinie. Niestety, po Smierci
starego pana spadkobiercy uznali go za zawalidroge
i oddalili.

=3 Piastowat zaszczytng funkcje pokojowca na dworze
krélewskiej metresy. Dbat o to, by w komnatach zawsze
panowata odpowiednia temperaturd, a monarsze nie
marzty stopy w trakcie.

—> Ze wzgledu na inteligencje i charakter jego pan
obdarzat go odpowiedzialnymi zadaniami zwigzanymi.
Jezdzit z listami, robit zakupy w sklepach kolonialnych,
towarzyszyt damom podczas przejazdzek po podmiej-
skich ogrodach, pilnowat forysi i paziéw, ktdrzy dopiero
przyuczali sie do stuzby w patacu.

PRZEDMIOTY Z CYWILA:

Drogocenne: pierscien z herbem swojego pana,
mysliwski kordelas do oprawiania zwierzyny,
flakonik perfum

Porzadne: butelka dobrego wina, parasolka,
piekne rekawiczki

Zwykte: peruka, worek srutu, pek dziwnych kluczy

Sugerowany przydziat do Formacji: Adiutant,
Dragon, Fizylier



Rozpzrat

ARTYSTA

Polecana Postawa:
Znamienito$¢, Bawidamek

Mozesz uszczegdtowic: literat (pisarz, poeta,
pamflecista, satyryk), malarz, rzezbiarz, architekt,
kompozytor, wirtuoz, aktor, tancerz

Popularny artysta cieszy sie powszechnym
zainteresowaniem. Panie uwielbiajg zapraszac go
na salony. Niedoceniony artysta moze jednak
cierpie¢ biede.

Wymysl historie swojego Wiarusa, nim zostat
zotnierzem. Na przyktad:

—>» Byt cztonkiem aktorskiej trupy, ktéra dawata
wystepy w miastach oraz w dworach bogatszej szlachty.
Zagrat kréla w komedii, ktdrej celem byto skompromito-
wanie monarchy. W wyniku dziatart wtadz jego trupa
zostata rozwigzana.

—3 Jako poeta pisat niewyszukane strofy dla redakcji
stofecznego dziennika. Jego satyry uderzaty we wszy-
stkich najwazniejszych politykéw i arystokratéw.
Pewnego razu przesadzit...

= Staby portrecista, ktdry z braku zaméwieri zaczgt
parac sie tworzeniem rysunkéw o nieprzyzwoitej
tematyce. Do obrazéw pozowata mu zona. Gdy jednak
wzburzona jego niewiernoscig zdecydowata sie go
opuscic, przedsiewziecie upadto.

—> Stuzgc na dworze ksiecia prymasa zetkngt sie
z francuskim baletmistrzem, ktéry nauczyt go kilku
podstawowych krokdw. Jako samoukowi i samochwale
udato mu sie znalez¢ zatrudnienie jako nauczyciel tafica
w kolegium dla chtopcéw.

PRZEDMIOTY Z CYWILA:

Drogocenne: zestaw farb i pedzli, skrzypce lub
flet, przybory do charakteryzacji

Porzadne: nuty lub tomik poezji, maska wenecka,
sztylet-atrapa (chowajace sie ostrze)

Zwykte: kajet i otdwek, dtuto i mtotek, chustka
od ukochanej

Sugerowany przydziat do Formacji: Dobosz,
Inzynier

II

AWANTURNIK

Polecana Postawa:
Wielbiciel i Msciciel

Kto famie prawo, ogdlnie przyjete zasady lub
obyczaje, szybko moze sie znalez¢ na marginesie
spoteczenstwa. Niektorzy jednak lubig zycie na
krawedzi.

Wymysl historie swojego Wiarusa, nim zostat
zotnierzem. Na przyktad:

—3 Nazywano go pierwszq szablg w powiecie. Brat
udziat w zajazdach na dwory sgsiadéw. W jednym
z takich napaddw niechcgcy powaznie zranit pewng
kobiete, co spotkato sie z powszechnym oburzeniem.

—3 Zaciggngt sie na brytyjski statek i pozeglowat ku
brzegom Kanady. Tam po licznych perypetiach i zyciu
posrdd Irokezéw zostat cztonkiem jednego z ich
wojowniczych klandw.

=—> Ciggnie sie za nim fama uwodziciela, hulaki i rabusia.

Pojawiat sie tam, gdzie bawity sie damy z dobrego
towarzystwa, oczarowane jego manierami i pewnosciq
siebie. Okradat je z naszyjnikéw i pierscionkéw.

— Bytszpiegiem, ktéry pracowat dla réznych rzqgdéw.
Udajgc raz kupca, raz podréznika, a raz poete,
organizowat powstania, przemycat brori, przejmowat
tajna korespondencje, przygotowywat ucieczke
pretendenta do tronu, porywat groznego agenta.

—> Wraz z kompanami z przedmiescia trudnit sie
niecnym procederem okradania kupieckich kraméw
i sktadéw. Kilka razy zostat nawet ztapany, siedziat
w lochu i nosi na sobie skrzetnie ukrywane pietno
odcisniete gorgcym zelazem.

PRZEDMIOTY Z CYWILA:

Drogocenne: n6z do rzucania, egzotyczny
talizman, kompas

Porzadne: znaczona talia kart, medalik

z portretem tajemniczej pieknosci, zestaw
wytrychéw

Zwykte: mapa Europy, fletnia, orientalne ziota
(narkotyk)

Sugerowany przydziat do Formacji: Huzar,
Woltyzer, Adiutant

TWORZENIE

Znaczna czes¢ mieszkancdw miast trudni sie
rzemiostem. Niewielu udaje sie zbi¢ majatek, ale
niektdrzy potrafig wykonywac niezwykle cenne
przedmioty. Dzieki Rewolucji mieszczanie
zaczynaja sie czud jak petnoprawni obywatele.

Wymysl historie swojego Wiarusa, nim zostat
zotnierzem. Na przyktad:

= Pracowat na wtasny rachunek w matym warsztacie
kaletniczym. Wykonywat skdrzane torebeczki, sakwojaze
podrézne i teczki na dokumenty. Podczas ostatniego
powstania zgodzit sie szy¢ fadownice dla wojska.

= Zajmowat sie krawiectwem i szyt fraki oraz kamizel-
ki dla bogatszych mieszczan. Pomylit zaméwienie
i na oczach pomocnikdw zostat zwyzywany
od tandeciarzy przez samego ksiecia Jézefa!

—> Trudnit sie kowalstwem i miat do tego wielki talent.
Z dobrego serca brat kazde zlecenie - podkuwat konie
kupcom, wykuwat kosy i sierpy dla chtopdw i naprawiat
stare szable dla okolicznej szlachty.

—> Byt pomocnikiem jubilera, ktéry prowadzit sklep
przy Krakowskim Przedmiesciu. Mistrz cenit go za jego
pracowito$c i zdolnosci. Niestety, zazdrosni czeladnicy
zaszyli do jego kapelusza kilka maluterikich kamieni
i oskarzyli go przed wtascicielem o kradziez.

— Zndlaztzatrudnienie w manufakturze szkta JWP
wojewody mieszczqcej sie w jego dobrach. Pracowat przy
wielkim piecu, w ktérym codziennie wypalano piekne,
szklane kielichy. Sttukt niechcgcy zastawe z limitowanej
kolekcji “Vivat Katarzyna”.

PRZEDMIOTY Z CYWILA:

Drogocenne: woreczek opitkéw szlachetnych
kamieni, niewykoriczona jedwabna kamizelka,
para damskich pantofelkéw

Porzadne: narzedzia krawieckie lub kaletnicze,
fartuch kowala, metr dobrej skéry

Zwykte: motek sznurka, mtotek i gwozdzie,
cynowy kufel

Sugerowany przydziat do Formacji: Saper,
Kanonier, Chirurg

WiaRrRUSA

ROLNIK

Polecana Postawa:
Przyjaciel, Tradycjonalista

Wiekszos¢ mieszkancdw ziem dawnej
Rzeczpospolitej pracuje na roli. Rzadko sie zdarza,
by mieli wieksze pojecie o $wiecie. Ten, komu uda
sie opusci¢ wies, moze sie uwazac za
szczesciarza.

Wymysl historie swojego Wiarusa, nim zostat
zotnierzem. Na przyktad:

=3 Byt poddanym w folwarku szlacheckim. Popadt
w konflikt z nieuczciwym ekonomem.

—> Jego rodzicom udato sie przekonac pana do oczyn-
szowania gospodarstwa. Pracowali wytrwale kilkanascie
lat i odktadali pienigdze ze sprzedanych nadwyzek. Mogli
sobie pozwoli¢ na dostatnie zycie.

=3 Zajmowat sie karczowaniem drzew w lasach
nalezgcych do ordynacji zamojskiej. Sita i wytrzymatosc¢
powodowata, ze zarzqdca laséw powierzat mu prace w
najgestszych zakamarkach puszczy.

—>» Tak jak dziad i ojciec wyuczyt sie sztuki fowieckiej
pod okiem lesniczego dbajgcego o krélewskie lasy. Brat
udziat w polowaniach, za mtodu jako pachotek, a nastep-
nie jako naganiacz zwierzyny. Podczas ostatnich towdéw
uratowat zycie hrabiemu, ktérego zaatakowat
niedzwiedz.

= Parat sie hodowlg owiec pod gérami. Wypasat je na
halach przez kilka miesiecy w roku. Niestety, zostat
posgdzony o ukrywanie zbéjnikéw i popadt w konflikt
z lokalnym starostgq.

PRZEDMIOTY Z CYWILA:

Drogocenne: suszone zielska, kozik z rogiem
jelenia, odtozone 6 frankéw

Porzadne: worek suszonego migsa, woreczek
soli, osetka do ostrzenia kosy i nozy

Zwykte: haczyk na ryby, gwizdek, dzbanek

na mleko

Sugerowany przydziat do Formacji: Woltyzer,
Dragon, Intendent



Rozpzrat

Polecana Postawa:
Przyjaciel, Wielbiciel

W3réd bytych duchownych zdarzaja sie hedonisci,
radykatowie lub frustraci.

Wymysl historie swojego Wiarusa, nim zostat
zotnierzem. Na przyktad:

-3 Stuzytw zakonie jezuitéw, ktdry ulegt kasacie
na mocy dekretu cesarskiego. Majgc doswiadczenie
w edukowaniu mtodziericéw zajgt sie wychowywaniem
synéw bogatego bankiera.

-3 Piastowat funkcje proboszcza w malutkiej wsi na
granicy zabordéw. Pomagat spiskowcom przekraczac¢
granice, za co zostat zmuszony do emigracji.

=3 Stuzytw kurii biskupa Kossakowskiego oskarzonego
0 wspdtprace z Moskalami. Byt swiadkiem jego powie-
szenia podczas insurekcji w 1794 roku. Cudem unikngt
podobnego losu. Uciekt z Rzeczpospolitej pod przybra-
nym nazwiskiem.

=3 Nidst postuge duchowq wsréd najubozszych
w przytutku na przedmiesciach stolicy. Wojenna
zawierucha rozpedzita jego podopiecznych.

—>» Przez wiele lat gtosit ewangelie wsréd Arabéw
w Egipcie i jako jedyny Europejczyk prowadzit misje na
skraju pustyni.

PRZEDMIOTY Z CYWILA:

Drogocenne: list polecajacy do biskupa [...], Biblia
w pieknej oprawie, 10 frankdw

Porzadne: przybory do pisania, stownik tacirisko-
polski, skrzyneczka z medykamentami

Zwykte: sandaty pielgrzyma, rézaniec, szata
zakonnika

Sugerowany przydziat do Formacji: Zandarm,
Fizylier, Marynarz, Lekarz

II

Polecana Postawa:
Znamienitos$¢, Bawidamek

Niektdrzy synowie bogatych rodzin nie umieja
obchodzi¢ sie z majatkiem. Z tatwoscia traca cate
fortuny.

Wymysl historie swojego Wiarusa, nim zostat
zotnierzem. Na przyktad:

= Synwarszawskiego bankiera, ktory czerpat
petnymi garsciami z pensji wyptacanej mu hojnie przez
ojca. Organizowat stynne na cate miasto bale dla
kawalerdw z najprzedniejszych rodzin. Bywat na nich
pono¢ sam ksigze J6zef Poniatowski.

=3 Nie zajmowat sie niczym pozytecznym. Catymi
dniami ¢mit fajke, grywat w karty w gronie podobnych
mu prézniakdw i posytat do cukierni po ciastka. Nie dziw,
Ze majqtek, o ktéry nikt nie dbat, szybko zostat
rozkradziony.

—> Wieczny kawaler, bywalec wszystkich rautéw,
kolacji i baldéw, ulubieniec warszawskich wddwek.
Majgtek roztrwonit na prezenty dla dam.

— Przybytz Francji, w ktérej rewolucja pozbawita go
catego majgtku. Zabrat do kieszeni tylko garsc cennych
klejnotéw, ktérymi wykupit sie na rogatkach Paryza.

—>» Mitosnik sztuki. Pienigdze wydawat na podrdze po
Europie oraz cenne manuskrypty i dzieta sztuki. Zadtuzyt
sie u poteznych przyjacict, ktérzy nie chcg juz finansowac
jego wypraw.

PRZEDMIOTY Z CYWILA:

Drogocenne: pistolety do pojedynkowania,
pugilares z 5 frankami, jedwabna chusta dandysa
Porzadne: butelka koniaku lub kilka cygar,
jedwabna szlafmyca, masoniski talizman

Zwykte: obsceniczny obrazek, puder do twarzy,
damska podwiazka

Sugerowany przydziat do Formacji: Huzar,
Adiutant, Utan

TWORZENIE

REKRUTACJA

Skoro Wiarus nosi mundur, to ma zapewne historie
powotania. Czy zgtosit sie sam, odpowiadajac na
apel zagrozonej ojczyzny, czy tez miat “szczescie”
podczas losowania przez komisje? A moze stuzba
jest karg za przewiny lub wczesniejsza dezercje?
Uwzglednij to w historii Wiarusa.

Wskaz w jaki sposéb Wiarus trafit do armii. By¢
moze stuzbe rozpoczat w szeregach paristwa
zaborczego.

WIEK

Zdecyduj, ile lat ma Wiarus i czy kompani uwazaja
g0 za mtodego, dorostego, czy sedziwego? Wybodr
wieku wptywa na pule Punktéw Atrybutdw,
Wystuge lat, stan zdrowia oraz nawyki, ktérych
Wiarus nabawit sie podczas zycia.

WriarUSA

= Ochotnik - Wiarus dobrowolnie zgtosit sie do armii.
Odpowiedziat na apel w obliczu inwazji wroga,
a moze przekrat sie za granice, by dofaczy¢ do
polskiego wojska.

Dodaj 1 do wybranej Sprawnosci: Szermierka,
Strzelanie, Jazda konna lub Dowodzenie.

—3 Z poboru - Wiarus zostat pozytywnie oceniony
przez komisjg, ktéra sposréd setek wylosowanych
kandydatéw wybiera najsilniejszych i
najzdrowszych.

Zwieksz dodatkowo Krzepe o 1 lub wylosuj
o 1 mniej Chorobe.

—> Karnie wcielony - Wiarus musiat niezle nabroic¢ lub
podpas¢ lokalnej wadzy. Majac do wyboru
dtugoletnie wiezienie, zestanie lub galery, wybrat
kamasze.

Punkty Atrybutéw Wystuga lat Choroby i Kontuzje Walory i Skazy
Mtody 1 maksymalnie 5 lat - -
(15-20 lat)
Dorosty 12 maksymalnie 20 lat 1 Choroba
(21-40 lat) lub 1 Kontuzja
Sedziwy 10 maksymalnie 30 lat 1 Choroba 1 Walor
(411 wiecej) i1 Kontuzja i 1Skaza wiecej




Rozpzrar I1

WYStUGA LAT

Od jak dawna Wiarus nosi mundur? Czy to jego
pierwsza kampania, czy moze wachatjuz proch w
poprzednich wojnach? A moze stuzy w armii juz tak
dtugo, ze towarzysze broni nazywaja go “Starym
Wujaszkiem”?

Zdecyduj, od ilu lat twdj bohater jest wojskowym.
Bedzie to jedna z kluczowych decyzji, od ktdrej
wiele bedzie zaleze¢. Im dtuzej Wiarus pozostaje na
stuzbie, tym:

—» czesciej siegat po karabin lub szable -
posiada wiecej Punktéw Sprawnosci.
Ponadto zwieksza sie maksymalna wartos¢
danej Sprawnosci.

stykat sie czesciej ze Smiercig i przemoca -
posiada wyzszy Poziom Zepsucia.

czesciej zyt w niezdrowych warunkach

i wystawiat swoje zdrowie na szwank -
losuje wiecej Choréb i Kontuzji.

odbyt wiecej kampanii w obcych krajach -
zna dodatkowe jezyki.

miat wigcej okazji do zgubienia lub
zniszczenia pamigtek po zyciu w cywilu -
zaczyna gre z mniejszg liczbg unikatowych
przedmiotow.

nabyt wigcej doswiadczenia - moze
zaczynac z innym stopniem i posiadac
wyzszy stopieri wojskowy.
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11-20 lat 18, max 4 2 1 2 3 0-1-1 kapral sierzant
211 wiecej lat 20, Max 5 3 2 2 3 0-0-1 kapral starszy

(tylko Sedziwy) sierzant

TwoOoRZENTIE WTIARUSA

STOPIEN

Rewolucja uczynita ludzi réwnymi, jednak taki
egalitaryzm nie moze by¢ zastosowany w armii.
Tutaj kazdy musi znac - w przenosni i dostownie -
swoje miejsce w szeregu. Kazdy stopien wigze sie
z innymi zadaniami i obowigzkami. Cieszy sie tez
coraz wyzszym szacunkiem w spoteczenstwie
oraz wigze sie z wyzszymi uposazeniami.

Awans jest nagrodg za zastugi na polu walki,
wykazane mestwo, poswigcenie, przeprowa-
dzenie btyskotliwego manewru, pojmanie wroga,
zdobycie miasta, lub uratowanie dowddcy.
Czasem jest spowodowany koniecznoscia, gdy
w walce polegto zbyt wielu starszych stopniem.
Awans nalezy sie tez Wiarusom za Wystugg lat,
nawet jesli nie dokonali niczego niezwyktego.

Tworzac Wiarusa nalezy uznac stopieni
szeregowego za podstawowy. Wiarus majacy
Wystuge lat 11 i wiecej za podstawowy moze
uznac stopieni kaprala.

Na etapie tworzenia Wiarusa mozna podnies¢
swoj podstawowy stopiert na dwa sposoby:
wybierajac Walor “Protegowany” i/lub dobierajac
dodatkowa Skaze. Maksymalnie mozna w ten
sposOb przyznad Wiarusowi stopien wyzszy o 2
od jego podstawowego stopnia.

Maksymalny stopieri zalezny jest od Wystugi lat:

szeregowy dla Wystugi lat 0-1
kapral dla Mtodego i Wystugi lat 2-5
§ sierzant dla Wystugi lat min. 6-10
% starszy tylko dla Sedziwego majacego
g sierzant Wystuge lat 211 wiecej

O sposobie awansowania przeczytasz

w podrozdziale Rozwdj Wiarusa.
Obowiazkii przywileje zwigzane z kolejnymi
stopniami opisane sa w rozdziale Armia.
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Sprawdz bazowy poziom PA wynikajgcy
Wiarusa:

Mtiody: 11 PA
Dorosty: 12 PA
Sedziwy: 10 PA

Pamietaj,
wymagania P,

na jest dla do
). Il Kariera).

Okresla warunki fizyczne, site, wytrzymatos¢,
kondycje, odpornos¢ organizmu na rézne trudnosci
- choroby, kontuzje i zmeczenie. Krzepa pozwala
na podnoszenie ciezardw, ciggniecie wielkich
pakunkéw lub wywazanie drzwi. Cztowiek krzepki
to atleta - osoba raczej barczysta, umigsniona,
majaca predyspozycje do posiadania dobrej
kondycji. Silny i postawny tatwiej poradzi sobie

w walce wrecz - bronig lub gotymi rekoma. Jego
ciosy zadadzg tez wigcej obrazen.

Wysoki poziom Krzepy pozwala wstapi¢ w szeregi:
Grenadieréw, Saperéw, Kanonieréw i Kirasjeréw.

Sprawnosci: Mordobicie, Szermierka,
Maszerowanie

Przyktadowe Testy samego Atrybutu
(czyli podczas akgji cywilnych):

wywazanie drzwi, zrywanie wiezéw, ptywanie,
wspinanie sie, sitowanie na rece, kopanie

i zakopywanie, Scinanie drzew, podnoszenie

i przesuwanie ogromnych ciezaréw itp.

Opisuje zwinnos¢ i refleks Wiarusa oraz sprawnosc
jego zmystéw - wzroku, stuchu, wechu, a nawet
smaku. Skupienie pozwala zaréwno tariczy¢

z gracjy, utrzymywac sie w siodle, przeciskac sie

w niewielkich otworach, jak i porusza¢ po cichu.
Dzigki Skupieniu mozna dostrzec ukrywajacego sie
przeciwnika i skutecznie do niego wycelowac,
ustyszec zblizajacego sie wroga, wyczuc czyjes
perfumy lub rozpozna¢ potrawe, do ktérej czegos
dosypano.

Wysoki poziom Skupienia pozwala wstapi¢
w szeregi: Woltyzeréw, Huzaréw oraz zostac
Doboszem, Ordynansem |ub Lekarzem.

Sprawnosci: Strzelanie, Patrolowanie, Jazda konna

Przyktadowe Testy samego Atrybutu
(czyli podczas akgji cywilnych):

taniec, rysowanie, prace manualne, spiew, sledzenie
kogos, obserwacja mimiki i zachowania, gra w pitke
lub tenisa, fowienie ryb, otwieranie zamkdw,
przeszukiwanie ubrari i skrytek itp.

Okresla, jak skutecznie Wiarus panuje nad sobg
i nad innymi. Duza Sita woli pozwala Wiarusowi
zmobilizowac sie do wysitku, stosowac sie do
regulaminu wojskowego i wytrwac w realizacji
trudnych zadan. W relacjach z innymi oznacza
charyzme. Okresla, z jaka skutecznoscig Wiarus
narzuca innym swojg wolg, czy jest zdolny do
dowodzenia i sprytnego manipulowania ludZmi.

Wysoki poziom Sity woli pozwala wstapic w szeregi
Huzaréw, Zandarmoéw lub zosta¢ Sztabowcem.

Sprawnosci: Dowodzenie, Odpornos¢ na trudy,
Dyscyplina

Przyktadowe Testy samego Atrybutu
(czyli podczas akgji cywilnych):

manipulacja, ktkamanie, przekonywanie, zastraszanie,
oktamywanie, uwodzenie, targowanie sie itp.

Ten Atrybut okresla wiedze i intelekt Wiarusa, czyli
jego kompetencje umystowe. Rozumny cztowiek
zna wiecej faktéw, szybko je kojarzy i dochodzi
do rozwigzan problemu. Z tatwoscia postuguje sie
nowymi rzeczami i jezykami. Ma lepszg pamig¢ niz
inni. Potrafi takze wymysli¢ lepsza taktyke walki

z nieprzyjacielem.

Wysoki poziom Rozumu pozwala zostac
Inzynierem, Lekarzem |ub Sztabowcem.

Sprawnosci: Obstuga dziat i maszyn, Leczenie,
Taktyka

Przyktadowe Testy samego Atrybutu
(czyli podczas akgji cywilnych):

rozumienie obcego jezyka, przypominanie sobie
faktow z wiedzy ogodlnej, zapamietywanie, kojarzenie
faktdw, savoir-vivre, gotowanie, majsterkowanie itp.



SPRAWNOSCI

Sprawnosci to umiejetnosci, ktérych Wiarus
nauczyt sie w wojsku. Zostaty mu wpojone
podczas zmudnych ¢wiczen, rutynowej stuzby,
obserwacji weterandw i podczas kampanii
wojennych. Niektére mozna przyswaja¢ podczas
kurséw w akademiach wojskowych i na
manewrach. Oczywiscie kilka z nich mozna
posias¢ w pewnym stopniu takze podczas
wykonywania pracy w cywilu lub po prostu rodzac
sie z pewnymi predyspozycjami. Do kazdego
Atrybutu przypisanych zostato po 3 Sprawnosci,
czylitacznie 12.

Tworzac Wiarusa nalezy przydzieli¢ Punkty
Sprawnosci, ktérych liczba zalezy od Wystugi Lat.
Im dtuzej Wiarus pozostaje w stuzbie, tym
sprawniej wykonuje konkretne czynnosci.
Wystuga okresla tez, ile moze wynosi¢
maksymalny poziom danej sprawnosci. Trudno
by¢ mistrzem obstugi armat, dopiero wstepujac
do stuzby. Wartos¢ Sprawnosci w trakcie gry
moze wynosi¢ od o do 6.

Podobnie jak przy Atrybutach, wiekszosc Formadji
wymaga, by ich zotnierze posiadali odpowiedni
poziom Sprawnosci (min. i max.). Uwzglednij to,
tworzgc Wiarusa.

Kazda Sprawnos¢ posiada opis przyktadowych
czynnosci, ktére mozna testowac w oparciu o nia.
Ponadto wskazane sg Dokonania. Jest to lista
otwarta, ktéra gracze wspdlnie z Marszatkiem Cry
moga rozszerzac.

KRZEPA

Mordobicie - to zaréwno walka na gote pigsci, jak

i broniag improwizowana (wiostem, fawa, kotem od
wozu, wiadrem) oraz karabinowg kolba. Sprawnos¢
ta pozwala takze obezwtadnic przeciwnika w trakcie
szarpaniny, powali¢ go lub rzuci¢ nim.

Dokonanie: dodatkowe obrazenia, w tym kolejnemu
przeciwnikowi znajdujgcemu sie w poblizu,
przewrdcenie przeciwnika, wytracenie mu broni,
obezwtadnienie przeciwnika, zyskanie dystansu.

Szermierka - to umiejetnosci postugiwania sie
bronig biatg, m.in. bagnetem, szablg, pataszem oraz
lanca. Sprawnos¢ ta bedzie wykorzystywana
zaréwno w czasie bitwy, jak i podczas pojedynku.

Dokonanie: dodatkowe obrazenia, w tym
kolejnemu przeciwnikowi znajdujgcemu sie w
poblizu, unieruchomienie przeciwnika, epicki cios,
rozbrojenie, zyskanie dystansu, przeszycie kilku
wrogéw (lanca), wystrzat z przytozenia (karabin
z bagnetem).

Maszerowanie - to przygotowanie ciata do wysitku,
ktére pozwala dtuzeji szybciej maszerowad, biec,
pokonywac w trakcie ruchu przeszkody, w tym
takze z obcigzeniem.

Dokonanie: pokonanie wigkszego dystansu,
powiekszenie przewagi nad gonigcym lub sciganym,
wsparcie kompana (podtrzymanie, ciggniecie),
odszukanie krotszej lub lepszej drogi, zatarcie
Sladdw.

SKUPIENIE

Strzelanie - to wprawa w postugiwaniu sig reczng
bronig palng - pistoletami, karabinami czy
gartaczami. Dotyczy zaréwno celnego strzelania,
szybkiego fadowania, jak i dokonywania prostych
napraw czy modyfikacji. Uzywac mozna takze

w Testach rzucania (np. nozem, granatem) oraz
strzelania z tuku.

Dokonanie: wybranie miejsca trafienia (np. w dton,
w noge), przeszycie kula dwdéch oséb, obrécenie
broni (kolba), skrycie sie w prochowym dymie,
skrécenie czasu tadowania.

Jazda konna - to umiejetnosci utrzymania sie w
siodle, galopowania i cwatowania, wykonywania
akrobadji lub sterowania wierzchowcem bez uzycia
rak oraz postugiwania sie bronia z siodta. To takze
wiedza o zachowaniu wierzchowcédw i ich zdrowiu.
Mozna uzywac w przypadku powozenia
zaprzegiem (np. armaty lub karety).

Dokonanie: Zwiekszenie przewagi podczas pogoni
lub ucieczki, zadanie przy okazji obrazenia, szybkie
zeskoczenie z konia, przywotanie konia, opatrzenie
lekkich ran i otar¢ podczas pielegnacii.

Patrolowanie - to umiejetnos¢ niezbedna kazdemu
zotnierzowi, ktéry chod raz zostat oddelegowany na
warte. Dotyczy wypatrywania, nastuchiwania,
tropienia, ale tez ukrywania sie, skradania i
maskowania ruchéw.

Dokonanie: przygotowanie zasadzki, odkrycie
zamiaréw obserwowanego oddziatu, ustalenie
proweniencji oddziatu - numer, dowddca, etc;
zatarcie sladéw podczas biwaku, zdobycie zywnosci
(jagody, ziota, szyszki, mate zwierzatka).

SIEA WOLI

Dowodzenie - to niezbedna cecha kazdego, kto
marzy o awansach. Dowodzenie pozwala wydawac
precyzyjne rozkazy na polu walki, egzekwowac ich
wykonanie, gromadzi¢ wokdt siebie zotnierzy,
motywowac ich, uspokajac i zmuszac do wysitku.

Dokonanie: natchnienie (przekaz towarzyszowi
Sukces w najblizszej rundzie walki), pokrzepienie
(ogranicz konsekwencje paniki kompana), skupienie
(przejmij na chwile kontrole nad sojusznikiem).

Odpornos¢ na trudy - to wiasny hart ducha, ktdry
sprawia, ze Wiarus potrafi przetrwad cierpienia,
takie jak gtéd, chtdd, pragnienie, bél czy strach.

Dokonanie: wiara w zwyciestwo (zmniejszenie
Poziomu Wzburzenia), odszukanie ostatniego kesa
chleba, znalezienie szczapy drewna na ognisko.

Dyscyplina - to umiejetnos¢ zachowania porzadku
wokét siebie i odpornos¢ na maruderstwo,
sprawdzana gtéwnie przez MG w sytuacjach takich
jak: wizyta w karczmie, zachowanie na biwaku,
stosunek do cywiléw w zdobytym miescie, czas
potrzebny na przygotowanie sie do marszu czy
walki. W Testach przeciwstawnych Sity woli lub
Dowodzenia pomiedzy wojskowymi Wiarus, ktéry
ma wyzszy poziom Dyscypliny rzuca 2 ko$¢mi mniej,
gdy chce sie przeciwstawic starszemu stopniem.

Dokonanie: zachowanie czujnosci (Sukces w
najblizszej akdji), rozpoznanie terenu, wiara w
zwyciestwo (zmniejszenie Poziomu Wzburzenia),
wzorowa postawa (zmniejszenie Poziomu
Wzburzenia kompana).

ROZUM

Taktyka - to umiejetnos¢ wykonywania wszelkich
ruchéw i manewrdéw na polu walki oraz zdolnos¢
uczenia ich innych. Taktyka pozwala takze
skuteczniej prowadzi¢ walke - przewidywac ruchy
wroga, zajmowac lepsze pozycje, odnajdywac sie
w terenie, stosowac fortele, ktére wciggajg wroga
w putapke.

Dokonanie: przejecie inicjatywy przez siebie

i kompanoéw, zadanie dodatkowych obrazen w
pierwszej salwie, zmuszenie przeciwnika do
popetnienia btedu (np. odstoniecia flanki,
wysuniecia niechronionych dziat), zdobycie
modyfikatoréw do walki na dtuzszy czas.

Leczenie - to umiejetnos¢ niesienia pomocy rannym
na polu walki, jak i kurowania ich w chorobie -
usmierzania bélu, zaktadania opatrunkdw,
zszywania, wyciagania kul, ucierania lekéw,
stosowania medykamentdw.

Dokonanie: zmniejsza obrazenia, odnawia
utracone Punkty Atrybutéw, zmniejsza Poziom
Wzburzenia kompandw.

Obstuga dziat i maszyn - to wiedza i doswiadczenie
w postugiwaniu sie réznymi maszynami i
urzadzeniami, w tym przede wszystkim zwigzanymi
z armia - armatami, rakietnicami, ale takze gilotyna
lub maszyna parowa.

Dokonanie: rykoszet zadajacy dodatkowe straty,
precyzyjny strzat, btyskawiczne zatadowanie
kolejnego pocisku, oszacowanie wartosci maszyny.




TWORZENIE

ARMIA

Wiarusi walcza po stronie Wolnosci, czyli Frandji

i jej sojusznikéw. Sytuacja polityczna sie zmienia

i istniejace wczoraj panstwa znikaja z mapy lub
dziela sie na mniejsze. W zaleznosci od czasu i
miejsca akcji Wiarus moze penic stuzbe w réznych
armiach. Decyzja powinna by¢ podjeta po
konsultacji z Marszatkiem Gry.

Jesli Wiarus ma spora Wystuge Lat, mozna wybrac
armie, w ktérej w przesztosci stuzyt najdtuzej.

W trakcie kolejnych misji Wiarus bedzie mogt
przenosic sie do innych armii.

RZECZPOSPOLITA (1789-1795) - jego putk moze
znajdowac sie w dywizji koronnej lub litewskiej

REPUBLIKA CISALPINSKA (1797-1799) - jego oddziat
wchodzi w sktad Legiondw Polskich znajdujgcych
sie na zotdzie tej republiki.

FRANCJA (1789-1815) - stuzy w jednym z putkdw
francuskich.

KSIESTWO WARSZAWSKIE (1807-1815) - stuzy
w jednym z putkdw Ksigstwa.

Zotnierz zaktada republiki,
Zotnierz zapewnia ich byt.

Bez arma,

bez sily, bez dyscypliny
nie ma ani niezaleznoscs
polityczney, ani wolnosci
obywatelskiey.

Napoleon Bonaparte

WrarUsaA

FORMACJA

Zotnierz zawsze musi mie¢ przydziat do jakiej$
Formadji, czyli jednostki wojskowej. O przydziale
decyduja gtéwnie jego warunki fizyczne

i doswiadczenie, ale takze osobiste preferencje,
czasami podparte rodzinna tradycja lub protekcja
kogos$ wptywowego. Poszczegdlne jednostki nie
tylko réznia sie umundurowaniem i wyposazeniem,
ale spetniaja takze inne zadania na polu walki. Maja
réwniez swoje oryginalne tradycje i zwyczaje
kultywowane przez zotnierzy.

Wybdr jednostki musi sie taczy¢ z Atrybutami

i Sprawnosciami. Niektdre Formacje wymagaja,
by Wiarus posiadat dany Atrybut na odpowiednim
poziomie (min. i max.).

W trakcie kolejnych Misji Wiarus moze zmienic¢
Formacje. Wymaga to jednak odpowiedniego
uzasadnienia oraz spetnienia wymogow. Jezeli

w ktérymkolwiek momencie gry wartos¢ Atrybutu
lub Sprawnosci spadnie ponizej wymaganego
poziomu dla danej Formadji, nie oznacza to, ze
Wiarus zostanie z niej natychmiast usuniety. Rana,
kontuzja czy choroba to naturalna rzecz w armii.

WYPOSAZENIE

Kazda z Formacji ma okreslone wyposazenie, ktére
przystuguje Wiarusowi. Nalezy do tego uwzgledni¢
podstawowy ekwipunek wskazany przy danym
rodzaju broni (piechota, kawaleria, etc.). Taki
zestaw przystuguje kazdemu do stopnia podoficera
wiacznie.

TALENT

Zotnierze danej Formadji, stosujac sie do jej
charakterystycznej taktyki czy korzystajac z
wiasciwej broni, nabywaja Talent, ktéry czyniich
niezwyktymi i skuteczniejszymi w odpowiednich
sytuacjach. Tworzac Wiarusa, wybierz jeden.
Kolejne bedziesz mégt dobrac wraz z postepem
kariery.
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Rozpzrar 11

WYPOSAZENIE PIECHURA:

mundur w kroju i barwie charakterystycznej dla
danej armii. Zazwyczaj jest to frak lub krétsza
kurtka, w kilku kolorach (np. granatowa z dodat-
kami biatymi i czerwonymi), z guzikami, na ktérych
znajduje sie numer putku.

Pod mundurem noszony jest lejbik, czyli jednokolo-
rowa kamizelka. Do tego zotnierz zaktada spodnie
wetniane lub w lecie - Iniane, zwane czechczerami.
Na nogi wktada pare trzewikéw i kamaszy
zaktadanych na buty. Nakrycie gtowy jest rézne

w zaleznosci od jednostki (moze to by¢ dwurozny
kapelusz, czapka rogatywka, okragte czako lub
wysoka futrzasta bermyca). W obozie lub poza
stuzba nosi sie znacznie wygodniejsza migkka
czapke - furazerke. Zotnierz powinien otrzymac
takze ptaszcz, a na pewno pare bielizny (koszule

i kalesony).

Zapasowe elementy umundurowania i wyposazenia
zotnierz nosi w regulaminowym plecaku, do ktére-
g0 moze przytroczyc¢ koc, kubek a nawet kure!
Utatwia to zycie, chociaz plecak moze by¢ ciezki.

Kazdy piechur otrzymuje takze wyposazenie
bojowe: dwa pasy przez piers. Na jednym
zawieszona jest fadownica, na drugim bagnet i/lub
tasak (krotka szabla). Musi mie¢ przy sobie takze
narzedzia do obstugi broni palnej: woreczek

z zapasowymi skatkami (krzemieniami), przetyczke
do zaptonu, miarke do prochu i przybory do
czyszczenia broni.

— 1. Fizylier
W pojedynke jestesmy niczym, masg mozemy
wszystko!

Fizylierzy stanowia trzon piechoty w kazdej armii. Kazdy,
kto nie wyrdznia sig jakimi$ specjalnymi fizycznymi
predyspozycjami, trafia w ich szeregi. Fizylierzy s3 sit
uniwersalng, zdolng do prowadzenia walki ogniowej oraz
wrecz, na bagnety. Ta pierwsza prowadzona jest gtéwnie
w szyku liniowym. Taka walka wymaga odwagj, skupienia
i wytrwatosci. Niezbedne jest réwniez zaufanie do
towarzyszy broni i umiejetnos$¢ wspétpracy oraz
podporzadkowanie sie rygorystycznej dyscyplinie.

Wymagania: Strzelanie min. 2, Szermierka min. 2,
Maszerowanie min. 2

TALENT

Maszeruj albo gir - Wiarus moze pokonad pieszo w ciagu
dnia kilka kilometréw wiecej niz inny piechur. Dodaj 2
kosci do Testdw zwigzanych z Maszerowaniem.

Carré! - Sformowany z 4 piechuréw z Wiarusem na czele
maty czworobok zapewnia kazdemu 2 kosci do Testow
Szermierki przeciwko kawalerzystom.

Nabijanie - Trzeci szereg w walce w szyku liniowym
zajmuije sie nabijaniem karabindw swoich towarzyszy.
Wiarus jest w tym najszybszy. Skupiajgc sie tylko na
tadowaniu broni i podawaniu jej dalej Wiarus robi to

0 1akcje duga krocej.

— 2.Woltyzer

Moze i mam péttora metra wzrostu, ale tyle samo ma
moj karabin!

Woltyzerowie to lekka piechota, w ktérej stuzg zotnierze
nizsi, drobniejsi i zwinniejsi. Niezbedna dla Woltyzeréw
jest takze inicjatywa. W kazdym batalionie piechoty
znajduje sie jedna kompania Woltyzeréw, ktéra na polu
walki walczy w szyku rozproszonym. W takim wypadku
kazdy zotnierzy szuka ostonigtego miejsca, zza ktdrego
prowadzi ogien. Tak rozmieszczeni Woltyzerowie
ostaniaja Fizylieréw, ktdérzy w tym czasie krocza w szyku
liniowym lub kolumnowym w kierunku wroga.
Woltyzerami zostaja tez najskuteczniejsi strzelcy. Ze
wzgledu na warunki fizyczne, jak i indywidualny sposéb
prowadzenia walki, Woltyzerowie sg bardziej narazeni
na nagty atak wrogiej kawalerii.

Wymagania: Krzepa max. 3, Skupienie min. 3,
Strzelanie min. 3, Dyscyplina min. 2

Dodatkowe wyposazenie: tasak u boku,
5 tadunkdéw wiecej w kieszeni

TALENT

Tyralierka - Woltyzerowie prowadza ogiert pojedynczo,
w rozproszeniu, kryjac sie za zastonami w tzw. tyralierze.
Zdaj Test Skupienia, by MG wskazat ci najlepsza pozycje
do strzatu w promieniu kilkudziesieciu metréw.

Kozica - Wspinanie sie na dachy zabudowan,
przeskakiwanie muréw, zajmowanie skat i urwisk,
strzelanie z drzew - to dola Woltyzera. Dodaj 2 kosci
podczas Testéw Skupienia lub Maszerowania gdy
pokonujesz tego rodzaju przeszkody.

TWORZENIE

Ciggle w ruchu - Woltyzerowie podczas walki stale sie
przemieszczaja, szukajac lepszego miejsca do strzatu,
ostony. Ciggle zmieniajg pozycje - to klekaja, to wstaja.
Przyzwyczajenia z manewrdw sg tak silne, ze nawet

w potyczce Wiarus zachowuije sie tak, jakby tanczyt.
Trudniej go trafi¢. Przeciwnik strzelajgc odejmuje 1kos¢.

— 3.Grenadier

Schowaj sie za mng!

Crenadierzy swoja nazwe odziedziczyli po epoce XVII
wieku, gdy jako formacja elitarna zajmowali sie...
miotaniem granatéw. Chociaz ten sposéb prowadzenia
walki zostat zarzucony, to formacje grenadieréw
pozostaty. Uznawane s3 za elitarne, czyli

“wyborowe” (na réwni z woltyzerskimi). Do kompanii
grenadierskich dobiera sie rostych mezczyzn, silnych

i barczystych. Po natozeniu im niezwykle wysokich czap
(tzw. bermyc) ich wzrost znaczaco przewyzsza
zwyktego piechura. Sama swojg posturg budza wigc
groze. Nierzadko wykorzystywani sg do ataku na
bagnety, ktéry ma za zadanie przetamac pozycje wroga.
Czesto do Grenadieréw przenoszeni sg doswiadczeni
Wiarusi w ramach awansu z innych formadcji piechoty.
Moga wigc by¢ zgorzkniatymi i zamknietymi w sobie
profesjonalistami lub wrecz przeciwnie, cieszacymi sie
kazdym dniem zycia, jowialnymi towarzyszami wszelkich
uciech i radosci.

Wymagania: Krzepa min.4, Strzelanie min. 2,
Szermierka min. 3, wiek: nie dla Mtodego

Dodatkowe wyposazenie: tasak u boku, bermyca
na gtowie

TALENT

Kula gtupia, bagnet zuch - To powiedzenie przypisuje
sie rosyjskiemu generatowi, ale dobrze oddaje
nastawienie grenadierow. Strzat jest niepewny za$
pchniecie bagnetem to prawie zawsze sukces. Podczas
Testu Szermierki na bagnety dodaj 1 kos¢.

Kompania wyborcza - Grenadierzy to elita. Zotnierze
zwyktych oddziatéw darzg grenadieréw szacunkiem.
Dodaj 2 kostki podczas Testdw Sity woli z innymi
zotnierzami.

To tylko drasniecie - Grenadier przyzwyczajony jest
do bdlu i krwi. Wpajano mu, ze musi dawac¢ kompanom
przyktad mestwa. Mozesz powtdrzy¢ nieudany Test
Odpornosci na trudy.

WiaRrRUSA

— 4.Dobosz

Tylko dzieki mnie oni tak réwno maszerujg!

Dobosz to zotnierz, ktérego zadaniem jest wybijanie
rytmu na bebnie. Robi to zaréwno w obozie informujac
0 zbidrce, w marszu dodajac sit zmeczonym zotnierzom,
jak i w walce pomagajac oficerom utrzymac spoistosc¢
szeregu. W krytycznych momentach bitwy, na spowitym
dymem polu walki, odgtos bebna pomaga Wiarusom
zebrac sie wokdt Dobosza. Doboszami czesto zostajg
najmtodsi zotnierze, nierzadko synowie zotdakéw lub
miejscowe znajdy. Niski wzrost pozwala unikna¢ kul
nieprzyjaciela. Dobosze muszg by¢ umuzykalnieni,
posiadac czuty stuch i poczucie rytmu. Gubiacy rytm
dobosz szybko zostanie pozbawiony swojej profesji.
Weseli dobosze, ktérzy w obozie spiewaja zotnierzom
moga liczy¢ na ich sympatie i dodatkowa porcje zupy.

Wymagania: Krzepa max. 2, Skupienie min. 3,
Musztra min. 3, Dowodzenie min. 1,
wiek: tylko Mtody

Dodatkowe wyposazenie: beben i pateczki, pistolet
i tasak zamiast karabinu

TALENT

Polifonia - Wprawny Dobosz jest w stanie wybija¢ rytm
w sposéb udajacy kilku muzykdéw. Zdaj Test Skupienia, by
przeciwnik lub sojusznik pomyslat, ze ma do czynienia nie
z garstka Wiarusdw, a catym regimentem.

Wyostrzone zmysty - Podczas przeszukiwania nowych
miejsc Wiarus znajdzie cos, co umknetoby innym
zotnierzom.

Teskna piesn - Dobosze to umuzykalnieni zotnierze.
Znaja takze mndstwo wesotych przyspiewek, radosnych
kupletéw i podniostych piesni. Czysto i silnie zaspiewana
moze doda¢ otuchy kompanom. Zdaj Test Skupienia,
by kazdy kompan zmniejszyt Poziom Wzburzenia o 1.




Rozpzr1at

WYPOSAZENIE KAWALERZYSTY:

mundur zalezny od armii i formacji, ale na pewno
bedzie to kurtka z lejbikiem pod spodem i spodnie.
Na gtowie rogatywka, czako, kask lub hetm. Na
nogach wysokie, kawaleryjskie buty z ostrogami.
Wyposazenie noszone jest na pasach przewieszo-
nych przez piers - tadownica oraz szabla badz
pafasz. Pozostate przedmioty jezdziec trzyma

w sakwach ijukach przytroczonych do siodta
(bielizna, zywnos$¢, przedmioty osobiste).

Do siodta przytroczony moze by¢ tez ptaszcz lub
koc oraz umocowane olstra na pistolety. JeZzdziec
odpowiedzialny jest tez za wyposazenie
wierzchowca: siodto, popregi, lejce, uzde oraz
obrok na pasze i przyrzady do czyszczenia konia.

— s5.Dragon

Ludzie bojg sie smokdw.

Dragon to potgczenie piechura z kawalerzysta, a wiec
najbardziej uniwersalny zotnierz w catej armii. taczy site
ognia piechoty z mobilnoscig jazdy. Uzbrojony

i przeszkolony w postugiwaniu sie karabinem ma za
zadanie szybko przemiesci¢ sie na pole bitwy, zaja¢
kluczowa pozycje i broni¢ ja - zazwyczaj pieszo - do
nadejscia sit gtéwnych. W takim wypadku czes¢ jego
kompandw zajmuije sie wierzchowcami pozostatych,
ktére odprowadza na tyty w bezpieczne miejsce. Niezbyt
daleko aby w kazdej chwili oddziat dragondw mogt

z powrotem btyskawicznie ruszy¢ galopem na nowe
miejsce. Chociaz od Dragona wymaga sie umiejetnosci
jazdy konnej, to jednak nikt nie ma ztudzen, ze bedzie
zwinni jak Huzar, czy silny jak Kirasjer. Jesli kto$ nie
wyrdznia sie zadna nadzwyczajng cechg, lecz jest
solidnym Wiarusem, to ma szanse trafi¢ do Dragondw.

Wymagania: Skupienie min. 3, Strzelanie min. 2,
Szermierka min. 2, Jazda konna min. 2

Dodatkowe wyposazenie: patasz, karabinek, kask
z kitg

TALENT
Tratowanie - Dokonanie w walce konnej mozesz

przeznaczy¢ na zdeptanie znajdujgcego sig w zasiegu
piechura, ktéry otrzymuje k6 obrazen.

II

Rejterada - Dragoni czesto ostaniajg odwrot.
Wypracowali wigc sobie szdsty zmyst wyszukiwania
nawet najbardziej skrytych przejs¢. Dlatego zdany Test
Patrolowania wymusza na MG zdradzenie informadji

0 nawet najbardziej niedostepnej drodze odwrotu
(np. ukryta sciezka, zastoniete drzwi, zamaskowane
przejscie).

Spieszenie - Dragoni czesto w boju zsiadali

z wierzchowcdw by walczy¢ pieszo, a nastepnie szybko
zndw ich dosigs¢. Opanowali tg czynnos¢ do perfekgji.
Wiarus moze zeskoczy¢ lub wskoczy¢ na konia nie tracac
zadnej akcji (normalnie: 1 akgja krétka).

—> 6.Huzar

Poczutem sie urazony, stawaj!

Huzar to kawalerzysta, ktérego od innych odréznia
fantazja, zuchwatos¢ i szalona odwaga. Ta ostatnia
pozwala mu na oszatamiajaca kariere i zdobycie
oficerskich epoletéw. Niekiedy jednak nagle skraca jego
zywot. Huzar jest przewrazliwiony na punkcie honoru -
swojego oraz catego regimentu. Jego obraza moze
skoriczy¢ sie wyzwaniem na pojedynek. Z réwnie wielkim
animuszem huzarzy postepujg z damami, ktére szaleja
na punkcie charakterystycznych huzarskich kurtek

z szamerunkami, a zwtaszcza zawadiackich wasow.
Aby zawsze wygladac jak na paradzie musza codziennie
poswieci¢ dodatkowa godzine na uporzadkowanie
munduru, rynsztunku i fryzury. Huzarzy sa lekka jazda
wiec ich zadania polegajg gtéwnie na zwiadzie,
patrolowaniu, poscigu za wrogiem. Nierzadko
rozpoczynaja bitwe.

Wymagania: Sita woli min. 3, Skupienie min. 3,
Szermierka min. 3, Strzelanie min. 1,
Jazda konna min. 3

Dodatkowe wyposazenie: szabla, karabinek, para
pistoletéw, czako, dotman, mentyk

TALENT

Damy i huzary - Btyszczacy, peten zdobiert mundur
przykuwa uwageg ptci pieknej. Wptyw na to ma takze
stawa Huzardw jako zdobywcdw serc niewiescich. Kiedy
Wiarus jest w huzarskim mundurze (i pod wasem!)
otrzymujesz 2 dodatkowe kosci w Testach Sity woli

z kobietami (ale nie wrogimi).

Natogowy pojedynkowicz - Musisz zdac Test Sity woli,
by nie wyzwac kogos na pojedynek (nie wyzszego
stopniem), gdy Wiarus zostat cho¢ delikatnie urazony.
W pojedynkach na biata bror otrzymujesz 1 dodatkowa
kos¢.

TWORZE

Strzat w szarzy - Na kilka sekund przed dopadnieciem
wroga Huzar puszcza szable, ktéra zawisa na temblaku
owinietym wokdt nadgarstka, siega po pistolet

w olstrach przy siodle i oddaje pewny strzat. Mozesz
oddac strzat z pistoletu w ramach darmowej akji

w takiej sytuacji.

- 7. Szaser (Strzelec konny)
St6j! Kto idzie?!

Szaser, czyli Strzelec konny, to przedstawiciel jazdy
lekkiej, ktorej zadaniem jest przede wszystkim ochrona
waznych osobistosci, nawet Cesarza! Strzelcy konni
otaczajg wowczas jezdzca lub powdz, trzymaja

w gotowosci swoje krotkie karabinki i gotowi sg zastrzeli¢
kazdego, kto sprébuje przedrzed sie przez ich eskorte.
Ostania¢ moga réwniez catg kwatere gtéwna pilnujgc
wszystkich drég wokoto. Strzelec konny moze sig
znajdowac takze daleko przed linig swoich wojsk,

na zwiadzie, podczas ktérego obserwuje ruchy
nieprzyjaciela. Wyposazeni w karabinki nieco krétsze niz
piechurzy dysponuja sita ognia pozwalajaca na jakis czas
wstrzymad atak wroga. Strzelec konny jest zawsze
czujny, $wiadomy powierzonego mu zadania. Jak nikt
dba o swoja brori, gdyz wie, ze od niej zalezy nie tylko
jego zycie, ale i naczelnego wodza lub kréla. Stuzac blisko
generalicji moze jednak zdoby¢ szybciej niz inni
upragnione awanse oraz nadzwyczajne nagrody.

Wymagania: Skupienie min. 3, Strzelanie min. 3,
Szermierka min. 2, Jazda konna min. 2,
Patrolowanie min. 3

Dodatkowe wyposazenie: szabla, karabinek, czako
TALENT

Obserwator - Czuwanie weszto w nawyk Szasera.
Niewazne, czy Wiarus stoi na warcie, czy sgczy wino
w tawernie, zawsze rozglgda sie wokot i szuka
zagrozenia. Testy Skupienia lub Patrolowania zdajesz
z 2 dodatkowymi kos¢mi.

Sztywna reka - Zgodnie ze swojg nazwa Strzelcy konni
¢wiczeni sg w walce ogniowe] z konia. Wiarus moze
strzelac ze stojgcego wierzchowca bez zadnych kar
(unosi sie w strzemionach), a w trakcie jazdy z kara

0 stopieri mniejszg.

Sztafeta - Szaserzy eskortujac wazng osobistos¢
towarzyszg powozowi czy karocy, ktéra zaprzgzona

w kilka koni moze pokonywac znaczne dystanse. Dlatego
tez Szaser musi wiedzie¢, jak prowadzi¢ swojego
wierzchowca, aby mégt pokonad w ciggu dnia dystans

o potowe wiekszy niz przecietny kawalerzysta.

—> 8. U‘I'an (lansjer)

Zaktulismy drani!

Utan to zotnierz, ktéry do perfekcji musi opanowac jazde
konna. Postuguje si¢ bowiem bronig, ktéra wymaga

od niego pewnego osadzenia w siodle. Jest nig dtuga na
blisko trzy metry lanca, ktéra stuzy do pchnie, przed
ktorymi ciezko sie obroni¢. Dopdki Utan posiada
przewage dystansu, moze zrzuci¢ z wierzchowca
kazdego nieprzyjaciela. Jeslijednak jego ruchy beda zbyt
ospate, wrdg zblizy sie i zada mu cios szablg. W takim
wypadku lanca staje sie bezuzyteczna. Utan musi umiec
zmusi¢ swojego konia do galopu i nagtego przejscia

w cwat. Jego regiment bedzie bowiem posytany do szarz,
ktére muszg dopas¢ wrogg piechota nim ta zdgzy nabic
karabiny po raz drugi. Utan walczy w szyku, musi polegac
na kompanach i sam powinien nies¢ im szybko pomoc.

Wymagania: Skupienie min. 3, Krzepa min. 3,
Strzelanie min. 1, Szermierka min. 2,
Jazda konna min. 3, Dyscyplina min. 2

Dodatkowe wyposazenie: lanca, szabla, karabinek,
pistolet

TALENT

Rgczy - Podczas konnej ucieczki lub poscigu w Testach
Jazdy konnej lub Skupienia otrzymujesz
2 dodatkowe koddi, ale tylko na wypoczetym koniu.

Los infernos Polacos - Czyli piekielni Polacy - tak polskich
utandéw przezywaja w Hiszpanii lokalni partyzanci.

W Testach Sity woli z nieprzyjaciétmi Wiarusa (jesli nie sa
w przewadze) rzucasz z 2 dodatkowymi kos¢mi. Ztapany
do niewoli Wiarus ma jednak mniejsze szanse na
unikniecie tortur lub $mierci.

Lance do boju - Jesli Wiarus walczy lanca, otrzymuje 2
dodatkowe kosci.

—> 9. Kirasjer

Stata tam piechota. Przejechalismy po niej.

Wielki mezczyzna na wielkim koniu - tak mozna w skrdcie
opisac Kirasjera. Cywilom, nieobeznanym z wojskiem,
Kirasjer moze przypomina¢ $redniowiecznego rycerza.
Poniekad stusznie, nazwa formacji wywodzi sie od stowa
“kirys” bedacego metalowym pancerzem chronigcym
klatke piersiowa tego Wiarusa. Dodatkowo jego gtowe
chroni zelazny kask przyozdobiony niedZzwiedzia skéra!
Kirasjerzy sa jedna z nielicznych formacji, ktéra nosi
jeszcze pancerze. Nie bez przyczyny! Kirasjer czuje sie
przedstawicielem formacji elitarnej, ktérej szarza
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rozstrzyga losy catej bitwy. W takich chwilach dobywa
dtugi i prosty patasz, ktérym kiuje i rabie nieprzyjaciot.
Po walce za$ sprawdza, ile kul odbito sie od jego stali.
Kirasjer moze w trakcie kampanii przez wiele tygodni nie
bra¢ udziatu w bitwie. Dowddcy starajg sie bowiem
zachowac w rezerwie ciezka kawalerie, by rzucic jg do
walki dopiero w kluczowym momencie walki. Dlatego tez
Kirasjer zna swojg wartos¢. Wie, ze od jego poswigcenia
moga zaleze¢ losy wojny i imperium. Z drugiej strony
nierzadko pod jego adresem padaja zarty i obelgj, jakoby
jego regiment stuzyt tylko do defilowania.

Wymagania: Krzepa min. 4, Skupienie min. 2,
Szermierka min. 2, Strzelanie min. 1,
Jazda konna min. 2, Dyscyplina min. 2

Dodatkowe wyposazenie: hetm, kirys, patasz, dwa
pistolety

TALENT

Glowy wyzej, to tylko kule! - Stojac caty dziert pod
kulami wroga, Kirasjerzy nie schylajg gtéw, by chroni¢ sie
za koniskimi karkami. Odgtos wystrzatéw i $wist kul,
nawet blisko, nie robig na nich wrazenia. Wiarus nie
otrzymuje Punktu Wzburzenia na odgtos walki.

Stalowa furia - Kirasjer, szarzujac konno na
nieprzyjaciela, z pataszem i w kirysie, sieje zamet

i spustoszenie. Kazdy Sukces podczas walki w szarzy
zadaje podwdjne obrazenia.

Wiesz kim jestem? - Wyposazenie i umundurowanie
Kirasjera budzi respekt wsrdéd nieobeznanych

z wojskiem. Podczas Testow Sity woli z cywilami

i Dowodzenia z zotnierzami innych armii otrzymujesz
1kos¢. Wiarus moze tez udawac, ze posiada co najmniej

2 stopnie wyzej. a5
\ #
RN :

ARTYLERIA | INZYNIERZY

WYPOSAZENIE ARTYLERZYSTY:

pot

zblizone do piechura, z ta réznica, ze moze mu by¢
powierzone oporzadzenie armaty, np. wycior,
wiadro lub katomierz.

— 10.Kanonier

Kanonier to zotnierz artylerii, ktéry zajmuje sie obstuga
dziat - ich fadowaniem lub celowaniem. Oprécz Krzepy -
przecigganie dziat na pozycje po wystrzale wymaga sity -
Kanonier musi wykazywac sie takze madroscig oraz
inteligencja. Ta pierwsza pozwala mu obstugiwac dos¢
skomplikowane narzedzie, jaka jest polowa armata,
haubica lub rakietnica. Musi takze by¢ biegtym

w obliczeniach matematycznych i korzystaniu z tablic

i wykreséw - tak aby dobra¢ odpowiedni kat
zapewniajacy trafienie we wrogg kolumng wojsk.

Ze wzgledu na charakter stuzby Kanonierzy nie stroja sig
w tak kosztowne i jaskrawe mundury jak ich koledzy

z kawalerii czy piechoty. Lekcewazeni przez nich stusznie
uwazajg sie za “bogdéw wojny”.

Wymagania: Krzepa min. 4, Rozum min. 2,
Strzelanie min. 1, Obstuga dziat i maszyn min. 3,
Dyscyplina min. 2

Dodatkowe wyposazenie: tasak, karabinek
lub pistolet

TALENT

Ratuj sie - W sytuacji gdy wrdg dotart do pozycji artylerii,
los Kanonieréw zalezat tylko od ich zawzietosci i sity.
Kanonier musi nauczy¢ sie walczy¢ czym popadnie,
wyciorem, wiadrem lub kotem od roztrzaskanej lawety.
Podczas walki bronig improwizowang - Testéw
Mordobicia - dodajesz 2 kosci.

Herakles - nierzadko armaty trzeba byto wyciaga¢

z rowdw lub btota oraz przetaczad sita miesni na pozycje.
Chociaz Wiarus nie musi wyglada¢ na sitacza, to jednak
jego sita jest zaskakujaca. Wiarus moze podnies¢,
przenies¢, pociagnac lub przesunac ciezary dwa razy
wieksze niz inni.

Samojeden - do obstugi dziat, natadowania,
wycelowania i odpalenia potrzeba kilku Kanonieréw, co
najmniej 2 lub 3. Wiarus opanowat jednak sztuke
samodzielnej obstugi mniejszych dziat. Zdaj Test obstugi
dziati maszyn by samodzielnie natadowa¢ armate w
czasie réwnym tadowaniu w zespole (3 akcje dtugie).

TWORZENIE

— 1. Saper

Saperzy stanowia mata czes¢ armii, lecz bez nich
prowadzenie kampanii jest niezwykle trudne. Zajmujg sie
pracami technicznymi, ktére wymagaja sity, biegtosci
rzemiedlniczych i wytrwatosci. Naprawiajac drogi,
przyspieszajg poruszanie sig armii, a stawiajgc mosty
umozliwiaja jej przeprawe przez rzeki.

Spedjalizujg sie w oblezeniach - zdobywaniu i obronie
twierdz. Potrafig zamieni¢ kazdy obiekt w fortece nie do
zdobycia - niewazne, czy to klasztor za linig murdéw, czy
samotna karczma na wzniesieniu. W czasie szturmow
posytani sg do wywazania bram, wysadzenia bastionéw,
czy wykonania podkopu. Wiedzg, ze wielu z nich z takich
misji nie wréci w jednym kawatku. Dlatego tez stusznie
cieszg sig szacunkiem wsrod dowddcow. Nie zleca im sig
zadan, ktére wykonaé moze zwykfa piechota.
Nieodzownym elementem Wiarusa jest gesta broda,
ktdra dla Sapera jest Swietoscig. Charakterystycznym
elementem wyposazenia jest wielka futrzana bermyca
oraz biaty, skérzany fartuch noszony na mundurze.

Wymagania: Krzepa min. 4, Rozum min. 3,
Szermierka min. 1, Strzelanie min. 1, Obstuga dziat
i maszyn min. 3, wiek - nie dla Mfodego

TALENT

Dodatkowe wyposazenie: bermyca, skdrzany
fartuch, karabinek, tasak, topdr, torba
z narzedziami (pita, mtotek, gwozdzie, haki, lina)

Skupiony na celu - Wiarus moze pracowac fizycznie
w bardzo niesprzyjajacych okolicznosciach, pod
ostrzatem, w zimnej wodzie, po catodziennym marszu,
bez nadziei na sukces. W takich sytuacjach ignorujesz
pierwszy wyniki Paniki.

Podejdzcie, tchorze! - zdaj Test Mordobicia lub
Szermierki, by Wiarus wywijat bronig improwizowang

lub toporem w taki sposdb, ze nikt z bronig bez przewagi
dtugosci nawet nie sprébuje do niego podejs¢.

Barykada - jesli Wiarus ma pod reka jakies przedmioty,
rupiecie, wyposazenie wnetrz czy cho¢by kamienie
brukowe, to jest w stanie w ciggu kilku dtugich akdji
(decyduje MG) przygotowac prosta barykade
zapewniajgca modyfikator -3 do strzatu wroga.

WiaRrRUSA

— 12. Inzynier

Inzynier wspétpracuje z Saperem. Ten pierwszy planuje,
a ten drugi wykonuje. Inzynierami wojskowymi zostajg
architekci, wynalazcy, konstruktorzy lub budowniczowie.
Wszyscy ci, ktdrzy umiejg stworzy¢ szkic techniczny,
wybra¢ najodpowiedniejszy kat fortyfikacji czy surowiec,
z ktérego wykonac trzeba most. Teoretyczng wiedze
moga zdoby¢ takze koriczgc odpowiednig szkote
wojskowa. Chociaz cze$¢ swojej pracy wykonujg

w garnizonowym gabinecie lub kwaterze armii pod
namiotem, to jednak zawsze projekt trzeba poprzedzi¢
wizjg lokalng. Nastepnie zas koniecznym jest dogladanie
prac - nawet z narazeniem zycia w ogniu dziat. Inzynier
potrafi nie tylko wskaza¢ stabe miejsce w murach
wrogiego fortu, ale i wykresli¢ plan usypania baterii dla
artylerii lub szaricéw dla piechoty. Moze takze
nadzorowa¢ budowe mostu pontonowego lub
prowizorycznego tuku triumfalnego. Madros¢,
pomystowos¢, precyzja i pewna sktonnos¢ do
introwertyzmu - to wszystko cechuje dobrego Inzyniera.

Wymagania: Skupienie min. 3, Rozum min. 4,
Szermierka lub Strzelanie min. 2, Obstuga dziat
i maszyn min. 4, Taktyka min. 2,

Dowodzenie min. 2, stopieri - min. Sierzant

Dodatkowe wyposazenie: szpada, pistolet,
narzedzia kreslarskie i papier, luneta

TALENT

Rzut oka - Zdaj Test Skupienia, by MG doktadnie
opowiedziat ci o walorach danego miejsca, wskazat
wszystkie mocne i stabe strony obrony, potencjalne
miejsca na putapki czy wzmocnienie $cian.

To sie przyda - Zdany Test Obstugi dziat i maszyn
pozwala rozmontowad Wiarusowi maszyne na czesci
pierwsze i pozyskac jaki$ wartosciowy element.

Rusznikarz - Specjalizacja w broni palnej powoduije, ze
w wolnych chwilach Wiarus doglada swojego pistoletu
lub karabinu, dokonuje ciggtych napraw i ulepszen.
Aby bron w jego rekach doznata wypadku musisz
uzyskac az trzy 1 na Kosciach Panewki.
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WYPOSAZENIE:

ze wzgledu na specyfike stuzby Wiarusi nosza nieco
odmienne mundury, niekiedy nawet bardziej
dostojne. Wyposazenie bojowe jest znacznie
skromniejsze, czesto ogranicza sie do szpady i
pistoletu. Wtasne przedmioty noszone sg w
skérzanej torbie (np. sztabowca) lub w sakwach
przytroczonych do konia (podobnie, jak i inne
wyposazenie opisane przy kawalerzystach).

— 13.Lekarz

Lekarz ma w armii niejednoznaczna pozycje. Z jednej
strony ratuje ludzkie zycia i pracujac bez wytchnienia
podczas bitwy, prébuje ocali¢ kogo sig tylko da, takze
rannych nieprzyjaciot. Z drugiej strony zabiegi te wigzg sie
z ogromnym bdlem i cierpieniem, a najczgsciej jedynym
zaleceniem dla chirurgéw jest - amputacja! Widok
Lekarza umorusanego krwig, z pitg w dtoni, nie napawa
Wiaruséw optymizmem. Lekarz musi wiec radzi¢ sobie z
tym, ze zotnierze nadaja mu okrutne przydomki- “Pan
Smier¢”, “Monsieur Rzeznik” czy “Krwawy Baron”. Z
drugiej strony wyksztatcony i obyty w Swiecie Lekarz wie,
ze to naturalna reakcja obronna prostych zotdakdéw.
Lekarz wojskowy musi by¢ odwazny nie mniej niz
piechur. Nierzadko zabiegi przeprowadza w zasiegu
armatnich kul. Kurujac chorych, naraza sie na zarazenie
tyfusem. Widzac tyle bélu i ludzkich tragedii, musi mie¢
silny charakter by nie popas¢ w alkoholizm lub nie
popetni¢ samobdjstwa.

Wymagania: Skupienie min. 3, Sita woli min. 3,
Rozum min. 4, Szermierka lub Strzelanie min. 1,
Leczenie min. 3, Jazda konna min. 1,

stopieri - min. Sierzant

Dodatkowe wyposazenie: szpada, pistolet, torba z
medykamentami, sakwa z narzedziami
chirurgicznymi

TALENT

Bedzie dobrze - Spokojny i opanowany gtos Lekarza
potrafi uspokoi¢ spanikowanych zotnierzy.
Znajdujacy sie w poblizu Lekarz pozwala anulowac
kompanom pierwsza Panike w danej Misji.

Wytrzymaj! - Zdany Test Rozumu pozwala uratowac
zycie cztowieka w stanie agonalnym i usuna¢ 3 Punkty
Obrazen.

I

AT

Anatomia - Znajomos¢ ludzkiego ciata, a zwtaszcza zyti
tetnic, powoduje, ze Wiarus potrafi szybko zakoriczy¢
kazdy pojedynek. Podczas Pojedynku na biata bron
mozesz przerzuci¢ wszystkie pudta w pierwszym ataku
w kazdej rundzie. Siegajac po pistolety, gdy przeciwnik
spudtowat, dodajesz 1 dodatkowa kos¢.

—» 14.Sztabowiec

Sztabowiec to cztonek sztabu dowddcy - putkownika,
generafa lub samego marszatka. Chociaz nie uczestniczy
zazwyczaj w bitwach z bronig w reku, to bez jego
tytanicznej pracy armia nie mogtaby zwycieza¢. Spedza
stuzbe gtéwnie nad biurkiem - zazwyczaj sktadanym,
odpowiednim do pracy polowej. Rysuje bgdz poprawia
mapy, szkicuje plany rozmieszczenia wojsk, redaguje
rozkazy dyktowane przez dowddcédw, przepisuje
meldunki, opracowuije listy strat lub zotnierzy
wyznaczonych do awansu. Swoje obowiazki petni
gtéwnie noca, gdy wojsko zatrzymuije sie na biwak, a
oficerowie po skromnym positku zaczynajg planowac
zblizajgca sie batalie. Sztabowiec musi odznaczac sie
pilnoscig, samodyscypling i umiejetnoscia pracy w
najtrudniejszych warunkach. Musi mie¢ zmyst dbania o
stanowisko pracy i dokumenty. W przypadku nagtego
alarmu jego papiery i szkice powinny zostac
btyskawicznie zabezpieczone. W jego karierze pomoze
mu tez znajomos¢ ludzkich staboscii potrzeb. Stuzac w
poblizu wysokich ranga wojskowych powinien wykazad
sie taktem i uprzejmoscia.

Nie bez znaczenia bedzie tez umiejetnos¢ korzystania z
przyjemnosci zycia, jakie zdarzaja sie lepiej sytuowanym
zotnierzom - lepszy positek, wygodniejsza kwatera,
zamitowanie do gry w karty lub odwiedzin teatruw
pobliskim miescie.

Wymagania: Rozum min. 3, Sita woli min. 3,
Szermierka min. 2, Taktyka min. 3, Dowodzenie
min. 2, Jazda konna min. 2, stopienr - min. Sierzant

Dodatkowe wyposazenie: szpada, pistolet, teczka
z mapami, linijka, cyrkiel, brulion i przyrzady
pisarskie

TALENT

Skrecmy w lewo - Wiarus przestudiowat mape okolicy

i to w trzech réznych skalach. Zna nie tylko kazda wies
czy zagajnik, ale i najmniejsza $ciezke lub bréd. Rzucasz 2
kos¢mi wiecej, gdy tropisz kogos, probujesz odnalez¢
wiasciwa droge lub wybraé najszybszy trakt. Zdaj Test
Rozumu, by MG udzielit ¢i cennych podpowiedzi.

Dusza towarzystwa - \Wiarus Obcowat z najwigkszymi
wodzami epoki. Nie tylko umie o nich opowiadac z
dowcipem, ale i podpatrzyt ich maniery. Ubrany w swoéj
galowy mundur potrafi zabawia¢ cate towarzystwo.
Testy Sity woli w trakcie przyje¢, zabaw czy romanséw
zdajesz z 2 kos¢mi wiecej. Zdaj Test Madrosci, by MG
udzielit ci informacji o wybranej wysoko postawionej
postaci.

Pardon - Wiarus wyznaje zasady honorowej walki. Cdy
potyczka zaczyna przybierac zty obrot, zaczyna wzywac
przeciwnika do rozpoczecia negocjacji celem kapitulacji
na rozsadnych warunkach. W zanadrzu ma nie tylko
zestaw uprzejmych stéw i gestéw, ale i mieszek

z gotoéwka na takie sytuacje. Podczas walki z uczciwym
przeciwnikiem zdaj Test Dowodzenia, by sktoni¢ wroga
do pojmania cie zywcem.

—» 15.Intendent

Chociaz Intendent nie okryje sie chwatg na polu bitwy,
to od jego sprytu, pomystowosci i zaangazowania zalezy
zwyciestwo tysiecy wiaruséw. Jak wiadomo, zotnierz
bedzie walczyt dzielnie dopiero najedzony. Dlatego tez
do zadan Intendenta nalezy zaopatrywanie wiecznie
gtodnych zotnierzy - wyszukiwanie zasobnych kwater,
kupowanie zywnosci od mieszkancéw, organizacja pracy
putkowych piekarzy oraz pilnowanie ksiag
rachunkowych. Intendent jest cztowiekiem przezornym

i zapobiegliwym. Na pewno zawsze ma gdzies$ ukryte
zapasy na czarng godzine. Nie moze tez sprawiac
wrazenia chuderlaka czy fapserdaka. Nierzadko o ta
samga wioske do spania czy ten sam woéz z maka
wyktécac sie beda zotnierze kilku kompanii. Wéwczas

w zgietk awantury musi wkroczy¢ Intendent, nawet

z szablg czy pistoletem w dtoni i wyegzekwowac
pierwszenstwo dla potrzebujgcych. Od jego charakteru
zalezy, czy ulegnie pokusie korupcji i sprzedawania
zywnosci na boku, czy tez sam tropit bedzie wszelkie
przejawy ztodziejstwa w armii.

Wymagania: Szermierka lub Strzelanie min. 1,
Dyscyplina min. 2, stopier - min. Kapral

Dodatkowe wyposazenie: tasak, karabinek, ksiega
rachunkowa i otdéwek, blankiet z asygnatami, worek
miedziakdw z réznych panstw

TALENT

Cos z niczego - MG powinien poinformowac cie, gdzie
w najblizszej okolicy znajduje sie zywnos¢. Nawet jesli
miatyby by¢ to korzonki pod gruba warstwa $niegu.
Wiarus umie takze przyrzadzi¢ positek, ktéry pomaga
odzyskac szybciej sity.

Dogadamy sie - Wiarus doskonale sie targuje. W takich
sytuacjach Testy Sity woli rzucasz z 2 kos¢mi wiecej.

Tabor - Intendenci odpowiadajg za dowdz zywnosci.
Nierzadko zastepujg woznicow, by osobiscie zadbac

o cenny tadunek. Manewrowanie powozem na drodze
petnej maszerujacego wojska lub na polu walki jest
wyjatkowe trudne i uczy niesamowitych manewréw.
Dodaj 2 podczas Testéw Skupienia lub Jazdy konnej
(powozenia).

— 16. Adjutant

tacznos¢ pomiedzy licznymi oddziatami i dowodzacymi
nimi oficerami zapewniajg Adiutanci. Przemierzajg konno
pole walki z rozkazami. Zawsze gotowi na kazde
wezwanie przetozonych oczekujg za plecami
dowddcédw. Na hasto “meldunek” pierwszy w kolejnosci
ordynans melduije sie, odbiera dokument, czasami takze
stowne poruczenie i biegiem dosiada wierzchowca.
Czasamirozkaz trzeba zawieZ¢ wprost w chmure
karabinowego dymu, gdzie na oslep nalezy odszukac
walczacego putkownika. Innym razem dopedzi¢ gotujacy
sie do szarzy szwadron, ktory nalezy wstrzymac

w miejscu. To zndw przegalopowac 100 km z wiescig

0 zwyciestwie lub klgsce. Czasami za$ zdoby¢ dla
generata butelke koniaku lub bukiet kwiatéw dla jego
kochanki. Ordynans musi charakteryzowac sie
nieprzecietnymi zdolnosciami jezdzieckimi, odwaga,
intuicjg, zmystem, inteligencja, a takze charyzma.

Wymagania: Skupienie min. 4, Sita woli min. 2,
Rozum min. 2, Szermierka lub Strzelanie min. 2,
Jazda konna min. 3, Dowodzenie min 2, stopieri -
min. Kapral,

wiek - nie dla Sedziwego

Dodatkowe wyposazenie: szabla, karabinek lub 2
pistolety, skérzana torba na dokumenty

TALENT

Pamiec absolutna - Mozesz poprosi¢ MG by przypomniat
ci wazna informacje oraz zdac Test Rozumu, by
przekazat ci informacje, ktéra Wiarus mégt ustyszed.

Kurier - Wiarus przyzwyczajony jest do siodta. Moze
pokonywac wielkie dystanse bez ujemnych
modyfikatoréw oraz zmuszac wierzchowca

do dtuzszego galopu.

Zbieznos¢ nazwisk - Nazwisko Wiarusa nosi tez
putkownik, szef sztabu lub kamerdyner wodza. Dlatego
tez informacje o czynach Adiutanta roznosza sie szybciej
i czesciej docierajg do uszu 0séb decydujacych o
awansach. Po kazdej Misji otrzymujesz dodatkowe 5
Punktéw Doswiadczenia.
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_. 17.2Zandarm

Zandarm to zotnierz, ktéry budzi najwiekszy postrach.
Przy czym nie wérdd zotnierzy przeciwnej armii, a wérdd
wiasnych towarzyszy. Petni bowiem funkcje policjanta,
ktory pilnuje porzadku w armii, a przede wszystkim tapie
i dostarcza przed oblicze wojskowego sgdu armijnych
przestepcow - maruderdw, dezerteréw, ztodziei czy
mordercéw. Zandarm musi by¢ wiec silny, wytrwaty,
sprawny w boju (nie zawsze bowiem dezerter podda sie
bez walki) i poscigu. Musi cieszy¢ sie intuicjg, ktéra
pozwala mu odkry¢ kryjéwki poszukiwanych oraz
zrozumie¢ motywy ich dziatania. Powinien by¢ tez
opanowany i przekonujacy, dlatego musi cechowac go
wysoka charyzma.

Wymagania: Krzepa min. 3, Sita wolimin. 3, _
Mordobicie min. 2, Szermierka min. 2, Strzelanie -
min. 2, Jazda konna min. 1, Dowodzenie min. 1,
Dyscyplina min. 3, stopieri- min. Kapral,

wiek - nie dla Mtodego

Dodatkowe wyposazenie: szabla, karabinek z
bagnetem, pistolet, kajdany, notatnik

TALENT

Po sladach - Jesli Wiarus $ledzi lub poszukuje osobe,
ktdra juz widziat badz zostata mu dobrze opisana, to Test
Skupienia rzuca z 2 dodatkowymi kos¢mi.

Pacyfikacja - Wiesz jak zadac cios, by obezwtadnic¢
przeciwnika. Sukces w Testach Szermierki lub Mordobicia
pozwala rozbroi¢ i przyszpili¢ przeciwnika.

Wprawa - Zdany Test Skupienia pozwala Wiarusowi
wyplatac sie ze zwigzania, a Dokonanie pozwala uwolni¢
sie z kajdan bez klucza.

TwWORZENIE WIARUSA




WALORY
| SKAZY

Kazdy z Wiaruséw ma cos, co wyrdznia go z szarej
masy zotdakdéw. Cos co jest jego atutem lub
zawada. To wtasnie Walory i Skazy - przewagi

i stabosci ciata i charakteru. Zasadniczo dotycza
one zycia codziennego, nawykow z cywila.
Wojskowe przewagi zostaty opisane powyzej,
w Talentach przy wyborze Formacji. Gracz
powinien je uwzglednia¢ w sposéb fabularny
(odgrywajac postac), jak i mechaniczny -
zwiekszajac lub zmniejszajac swoje szanse

w Testach.

Kazdy Wiarus powinien otrzymac 1 Walor
i1Skaze. Jesli wybrates wiek Sedziwy, wybierz
2 Walory i 2 Skazy.

Ponadto mozesz wybrac dodatkowy:

—> Walor; obniz liczbe bazowych Punktéw
Atrybutéw o 2 (maksymalnie 1 Walor wiecej).

—> Skaze; mozesz rozpoczac gre z wyzszym
stopniem (maksymalnie 1 Skaza wiecej).

Walory i Skazy zostaty opisane ponizej. Wigkszo$¢
jest dostepna dla wszystkich. Niektdre zostaty
zarezerwowane tylko Wiaruséw z konkretnym
obywatelstwem (na koricu). Niektére pozycje
wigza sie z pewnymi obostrzeniami i wymagania-
mi (np. wg Atrybutdw, Sprawnosci, Postawy itp.).

f




WALORY

W trakcie honorowych pojedynkéw na

Wychowates sie w duchu

Walczac dwoma brorimi, nie

Mozna do obu, a mozna

Krzepa min. 3

Zimna krew biatg bror lub pistolety zaczynasz rycerskim i uwielbiasz
z 1 dodatkowa koscia. pojedynki.
Podczas Testow w walce Sukcesy na Gdy poczujesz krew, Zepsucie min. 3,
Furiat Kosciach Wzburzenia majg zakres 5-6, przestajesz panowac nad  nie taczy sie
a Panika 1-2. sobg. z Panikarz
Ustal z MG dziatanie niezwyktego ciecia, Tego ciosu nauczyt mnie  Szermierka
Sekretna sztuczka pchnigcia lub krokéw, na ktdére mozesz tatko. min. 3
przeznaczy¢ Dokonanie w Testach
Szermierki.
Podczas Testéw Sity woli z kobietami, C6z za piekny kawaler! -
Adonis dla ktorych chcesz by¢ uprzejmy i
czarujacy, dodajesz 2 kosci.
Wszelkie Testy Krzepy zwigzane z Zostaw troche powietrza -
Ptuca jak miechy ptywaniem i nurkowaniem rzucasz z 3 dla nas.
dodatkowymi kos¢mi. Wytrzymujesz pod
woda nawet 2 minuty!
Ztota rqczka Nie musisz testowac drobnych napraw. Tu sie urwato. Obstuga dziat
i maszyn min. 2
Atleta Wytrzymatosc +3. Miesnie to najlepsze nie faczy sie ze
narzedzie. Skora i kosci
Drobny Dodaj 2 kosci podczas Testdw Skupienia,  Przeszedt pies, toijasie  Krzepa max. 3
gdy probujesz sie gdzies przecisnac, przecisne.
przejs¢ niezauwazony lub skry¢ sie.
Butawa Dodaj 2 kosci podczas Testéw Zamng! -
w plecaku Dowodzenia, gdy jestes najwyzszy
stopniem w okolicy.
Zaczynasz gre z poczwornym zotdem. Nie bede trwonitnato  nietaczy sie
Oszczedny Zawsze masz tez zachowanego majgtku! z Dziurawa
miedziaka. kieszen
Szlachetna Podczas Testéw Sity woli lub Dowodze- Bije od ciebie taka aura  nie dla
siwizna nia wobec mlodszych dodajesz 2 kosci. statecznosci i mgdrosci.  Mtodego
Podczas Testow Sity woli w trakcie Nie wiem, o czym pani  Zepsucie max. 2
Cnotliwy obrony przed manipulacja ze strony ptci mowi...
przeciwnej dodajesz 2 kosci.
Podczas Testéw Sity woli zastraszania Blizny, szramy i odcieta -
Twarz hultaja dodajesz 2 kosci. potowa ucha to méj
wielki atut.
Podczas Testéw Sity woli - Znasz kluczowe reguty ~ Sita woli min. 3
Orator przekonywania, motywowania i popiséw  retoryki, wtadasz sporym

krasoméwczych - dodajesz 2 kosci.

zasobem stéw, masz
przyjemny gtos i umiesz

Obureczny otrzymujesz ujemnych modyfikatoréw. do jedne;...

Jestes w stanie komunikowac sie na W innych warunkach Rozum min. 3
Poliglota bardzo podstawowym poziomie w bytbym szpiegiem albo

kazdym europejskim jezyku. kolonialnym kupcem.
Nie wystarczy Nie musisz testowa¢ ostabienia czy To drobnostka, nawet nie  Krzepa min. 4
mnie zabi¢ utraty przytomnosci po otrzymaniu ran. poczutem bdlu.
Wrosniety W Testach Szermierki z konia dodaj Ja i kon to jedno! Jazda konna
w kulbake 1kos¢. min. 3

Mozesz wypi¢ dwa, a nawet trzy razy Ze mng sie nie napijesz?  Krzepa min. 3,
Pétgarniec wigcej niz inni i nie stracisz Swiadomosci. nie faczy sie

ze Staba gtowa

i Testy Rozumu dotyczace wojskowych Bytem, widziatem, wiem.  Wystuga lat
Swiadek epoki (informacje, plotki, stabosci), rzucasz z 2 min. 11

dodatkowymi kos¢mi.
Twarz zupetnie Otrzymujesz 3 kosci podczas Testéw Byt taki, ja wiem, nie faczy sie
nijaka ukrywania sie i uciekania wsréd ludzi. niepodobny do nikogo.  z Adonis
Protegowany Zaczynasz gre ze stopniem wyzej. Dobrze, ze ciotka jest -

przyjaciétkg putkownika.

Masz o 1 Chorobe i Kontuzje mniej. Za mtodu matka nie faczy sie
Zdréw jak ryba Testy Krzepy przy nowych Chorobach hartowata mnie na z Cherlawy

i Kontuzjach rzucasz z 2 kos¢mi wiecej. zimnie.

Testy Skupienia i Patrolowania rzucasz Przeszta tedy sarna. W Skupienie
Szosty zmyst z 2 dodatkowymi kos¢mi. zesztym tygodniu. Przed  min. 3

ulewg.

Sowa Wszelkie Testy dziatania w nocy lub w Noc nie ma przedemng -

ciemnosci rzucasz z minimalnymi karami. tajemnic!

Doskonale znasz zachowania koni. Prrrrrr! Jazda konna
Koniarz Nie ponosisz kar za jazde na nie swoim min. 3

koniu.

Jeste$ bardzo schludny i zadbany. Tak O, tu jeszcze jest rdza, tylko dla
Porzqdny samo traktujesz swoje wyposazenie. skandaliczne! obywatelstwa

Jesli nie wydarzyto sie nic specjalnego, pruskiego

zawsze uzywasz tylko 2 Kosci Panewki.

Lata wiernopoddaniczej stuzby nauczyty Tak jest, panie oficerze!  tylko dla

cie schlebiania przetozonym i pojawiania obywatelstwa
Czynownik sie w odpowiednich miejscach rosyjskiego

w odpowiednim czasie. Po kazdej misji
otrzymujesz 3 PD wiecej.
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TwoRZENTIE WIaRUSA

Skora i kosci Wytrzymatosc -2 Wiatr zawieje i mnie nie faczy sie
przewrdci! z Atletg
Zaczynasz gre bez oszczednosci Datbym sobie palca ucigé, nie faczy sie

Dziurawa kieszen

i zawsze tracisz btyskawicznie ¢wierc
zotdu.

ze miatem jeszcze dwa
franki!

z Oszczedny

Uzalezniony
od tytoniu

Przynajmniej raz dziennie musisz zapali¢
fajke badz zazyc tabaki, inaczej wszystkie
Testy wykonujesz z karg 2 kosci.

To nie natég. To sposéb
zycia.

Ciezki sen

Musisz zdac Test Patrolowania, by nie
zasnad na warcie. Jesli nie przespisz

co najmniej 6 godzin, wszystkie Testy
nastepnego dnia rzucasz z karg 1 kosci.

Jeszcze kwadransik...

Patrolowanie
max. 3

Gbur

Testy Sity woli w towarzystwie dam,
oficeréw i 0séb z wyzszych sfer rzucasz
z karg 2 kosci.

Znacie ten kawat o gofej
rzyci?

Lek wysokosci

Wszelkie Testy podejmowane na
wysokosci (na drzewie, w gérach,
na moscie) wykonujesz z kara 2 kosci.

Ja tu poczekam na was.

Szkodnik

Musisz zda¢ Test Rozumu, by majac
kontakt z nowa maszyna czy przedmio-
tem nie zniszczy¢ go niechcacy.

Tu sie chyba otwiera,
atam przekreca...

nie faczy sie
ze Ztota rgczka

Centaur

Musisz zdac¢ Test Dyscypliny,

by w krytycznej sytuacji pomdc

w pierwszej kolejnosci kompanowi,
a nie wtasnemu wierzchowcowi.

To tez boze stworzenie.

takomczuch

Musisz zje$¢ dwa razy wiecej niz
przewiduje regulamin, by normalnie
funkcjonowac. Inaczej przez caty dzien
wszystkie Testy rzucasz z karg 1 kosci.

Bedziesz to jeszcze jadf?

Naiwny

Wszelkie Testy Sity woli, w ktorych
jeste$ poddany manipulacji, rzucasz
z karg 2 kosci.

Naprawde?

Rozum max. 3

Brak stuchu

Wszelkie Testy zwiazane z nastuchiwaniem,
ale tez tarficzeniem czy Spiewaniem,
rzucasz z karg 2 kosci.

Mdowites cos?

Skupienie
max. 3

Wrazliwy na bél

Musisz zdac¢ Test Odpornosci na trudy,
by po otrzymaniu rany lub w chorobie
nie krzyczed. Krzyk zwieksza Poziom
Wozburzenia o 1 wszystkim wokoto.

Nawet sobie nie
wyobrazacie, jak taka
drzazga moze bolec.

Odpornos¢ na
trudy max. 3

Krakus Podczas walki z konia bronig biatg Cesarz dysponuje tylko dla
Dokonanie mozesz wykorzystac na najwaleczniejszymi obywatelstwa
zabicie wroga. Huzarami. austriackiego

Rodzinna Na poczatku gry ustal z MG, jaki cenny Wyniostem to tylko dla

pamigtka przedmiot posiadasz w Wyposazeniu z ptongcego domu. cudzoziemca
(wartos¢ do 50 frankéw) i jaka jest z nim
zwigzana legenda.

Trzesqce rece Podczas Testéw Strzelania odejmujesz W dzieciristwie jajka, Skupienie
1kos¢. potem szklanice... max 3
Przygotowanie sie do wyjscia zajmuije ci Ta kasztanowa broszato -
znacznie dtuzej niz innym. Jesli nie masz maj ulubiony dodatek!

Dandys na sobie swojego ulubionego dodatku
(np. chusty, kolczyka) rzucasz wszelkie
Testy z karg 2 kosci.

Zaczynasz gre z 1 Choroba wiecej. Po Smierc¢ krgzy nade mng.  nie faczy sie ze

Cherlawy otrzymaniu rany musisz zdac Test Krzepy Zdréw jak ryba
by nie otrzymac 1 dodatkowego
obrazenia.

Gdy zaczyna sie walka, zostajesz ranny Oni sie tu zabijajq! nie faczy sie

Panikarz lub ktos ginie na twoich oczach (nie wrég) z Furiat
otrzymujesz 2 punkty Wzburzenia.

Juz po wypiciu niewielkiej ilosci alkoholu To piwo mogtoby stonia  nie faczy sie

Staba gtowa jestes zamroczony i wykonujesz wszelkie  zwali¢ z ndg, nieprawdaz?  z Pétgarniec

Testy z karg 2 kosci.

Brak orientacji

Musisz zdac¢ Test Rozumu, by
zorientowac sie, gdzie jestes w nowym
pomieszczeniu.

Najpierw w lewo, potem
w prawo, d moze
na odwrot?



SKAZY

Musisz zda¢ Test Odpornosci na trudy, A co ja, ryba? nie faczy sie
Lek przed wodq by wejs¢ do wody gtebszej niz do pasa. z Ptuca jak
Wszelkie Testy w wodzie rzucasz z karg 2 kosci. miechy
Poruszasz sie znacznie wolniej niz inni - Zaczekajcie na mnie, Maszerowanie
i szybciej tez dostajesz zadyszki przyjaciele! max. 3
Slimak i odciskéw na stopach. Testy
Maszerowania rzucasz z kara 1 kosci.
Szpetny Wszelkie Testy Sity woli z ptcig Wotali na mnie Boruta!  nie taczy sie
przeciwng rzucasz z karg 2 kosci. z Adonis
Musisz zdac Test Sity woli lub Dyscypliny,  Jakie ma panienka Sliczne  nie taczy sie
Rozpustny by nie zaczac¢ romansowac z atrakcyjng usteczka! z Cnotliwy
kobieta.
Niechlujny Podczas Testu Panewki wystarczy jedna  To nie brud, to takie byto. nie faczy sie
1na kosci, by doszto do niewypatu. z Porzgdny
Sadysta Zaczynasz z Poziomem Zepsucia Boli? To dobrze. -
wyZszymo 1.
Nie umiesz ptynnie czytac ani pisac. Ojca nie byto stac¢ na Rozum max. 3
Analfabeta Musisz zdac¢ Test Rozumu, by odczytac szkote, trzeba byto krowy
dtuzsze zdanie. pasc.
Wszelkie Testy Skupienia zwigzane z Kto to tu postawif? Skupienie
Niezdarny ostrozoscia, skradaniem sie lub zacho- max. 3
waniem dyskrecji rzucasz z karag 2 kosci.
Ztamanie rozkazu wymaga zdania Testu Rozkaz to rozkaz. tylko dla
Lojalny Sity woli. Inaczej podnosi Poziom obywatelstwa
Zepsucia 0 1. pruskiego
tatwo wpadasz w gniew. Wystarczy Spojrzat na mnie jakos tylko dla
kilka szklanic miodu, bys zaczat gtosne krzywo! obywatelstwa
Spiewy, niebezpieczne politykowanie i rosyjskiego
Warchot rzucanie wyzwar wspotbiesiadnikom.
Musisz zdac¢ Test Dyscypliny, by nie
wywotac burdy.
Lek przed ciemnoscia i chfodem. Ale nie gascie swieczki!  tylko dla
Rezydent lochéw Wszystkie Testy w takich warunkach obywatelstwa
wykonujesz z karg 2 kosci. austriackiego
Akcent Musisz osiggna¢ Dokonanie w Tescie Sity Domenico Decoco... tylko dla

woli by przekonac¢ kogos, ze masz inne
pochodzenie niz prawdziwe. Twdj
akcent jest zbyt silny.

cudzoziemca

CHOROBY
| KONTUZJE

Wiarusi moga sie zmagac z licznymi
niebezpiecznymi Chorobami. Niski poziom
higieny, niedozywienie i trudne warunki
egzystencji powoduja, ze ze Swiecg mozna szukac
cztowieka zupetnie zdrowego. Stuzba w armii

i udziat w licznych wojnach zwigksza ryzyko
nabycia choréb, zakazen czy kontuzji. Nie chodzi
tylko o urazy odniesione na polu walki. Znacznie
czesciej zotnierze cierpig na skutek warunkow
obozowych, meczacych przemarszow,
funkcjonowania w klimacie, do ktérego nie sa
przystosowani, gtodu czy rozpustnego trybu
zycia.

Wylosowane podczas tworzenia Wiarusa Choroby
i Kontuzje oraz dolegliwosci nabyte w trakcie Misji
mozna wykorzystywac na dwa sposoby. Po
pierwsze wptywaja na Testy w okreslonych
sytuacjach (por. nizej). Silne objawy moga by¢
wyzwalane na skutek Paniki i wymagaja
konkretnego leczenia lub opieki. Ponadto
pozwalaja na fabularne odgrywanie probleméw

i ograniczen.

marszatek Jean Lannes
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Wytrzymatosé

Wytrzymatos¢ okresla, ile fizycznych dolegliwosci
moze wytrzymac Wiarus. Kazde obrazenie,
Kontuzja czy niektdre objawy Choréb dodaja Punkty
Obrazen. Gdy ich liczba zréwna sie z wartoscia
Wytrzymatosci, Wiarus umiera (zob. IV Mechanika).

Obliczenie Wytrzymatosci:
10 + Krzepa x2 + ew. Walor/Skaza

Mozliwy zakres wartosci: od 10 do 25

W zaleznosci od wieku, Wytrzymatosci, Wystugi lat
oraz ewentualnych Walordéw i Skaz oblicz, ile
Chorob i Kontuzji bedzie miat Wiarus:

Wykonaj odpowiednig liczbe rzutéw. Do kazdego
rzutu uzyj 2k6 i odczytaj wynik (od 2 do 12).

W przypadku powtdrzenia wynikdw na kosciach:
w przypadku Choroby: przerzu¢ rzut

w przypadku Kontuzji: uznaj, ze jest powazniejsza
iz MG zwiekszcie jej konsekwencje

Przyktad: 42-letni Wiarus z Wytrzymatoscig 22
i 12-letnig Wystugg lat wykonuje 2 razy rzut na
Chorobe i otrzymuje 2 Choroby oraz 2 razy rzut
na Kontuzje i otrzymuje 2 Kontuzje.

Rekrutacja Wiek
1Choroba  Miody

z poboru mniej (lub

Krzepa +1) 1rzut na

Dorosty Chorobe lub

Kontuzje

1rzut na

Sedziwy Chorobe

i1 na Kontuzje

Wytrzymatos¢ Wystuga lat

10-14 1rzutna = 0- -
Chorobe

2-5 1rzut na

15-20 - Kontuzje

21+ 1rzutna  6-10  1rzutna Chorobe

Chorobeg lub i1na Kontuzje

Kontuzje mnigj

1115  1rzut na Chorobeg
i2 na Kontuzje

16-20  2rzutyna Chorobe
i2na Kontuzjg

TwoRZENTIE WTIARUSA

Choroby

Kazda Choroba ma opisane objawy, ktére
nasilaja sie na skutek wyzwalaczy - czynnikdw
zewnetrznych, ktérych moze doswiadczy¢
Wiarus. Wéwczas w okreslonych sytuacjach
nalezy uwzgledni¢ modyfikatory do Testow.

1.0
2. Choroba weneryczna (franca)

wyzwalacz: kontakt z ptcig przeciwng
(nieprzyjemne wspomnienia)

— wszelkie Testy Skupienia z kara 1 kosci

To wyjatkowo nieprzyjemna choroba, ktéra jest
konsekwencja mitosnych uniesier. Wiarus zamiast
skupic sie na zadaniu, bedzie nie tylko
rozpamietywat, ktéra przygoda doprowadzita go
do tego stanu, ale i ciggle sig drapat. Choroba ta
nieustannie rozprasza i powoduje dyskomfort
podczas ruchu. Dopdki jej objawy nie znikng,
nalezy tez zapomnie¢ o kolejnych romansach.

3. Hemoroidy (krwawnice)
wyzwalacz: dtuga jazda konna
— jazda konna z karg 2 kosci

Ostre swedzenie i krwawienie z siedzenia Wiarusa
moze trwale uprzykrzy¢ mu zycie. W kawalerii to
wprost piekielna tortura, ktéra ogranicza jeszcze
jego bojowa sprawnos¢. Problem ten wywotuje
najczesciej zbyt dtugie i intensywne przebywanie
w siodle. Ulge przynies¢ moga spacery

i aplikowanie masci. W skrajnych przypadkach,
jedyne wyjscie to zupetna rezygnacja z jazdy
konnej.

4. Gruzlica (galopujace suchoty)
wyzwalacz: wysitek
— Dowodzenie z karg 2 kosci

Napad ostrego kaszlu, plucie krwig, blados¢

i gorgczka unieszkodliwig kazdego Wiarusa.

Do ataku kaszlu moze doprowadzi¢ zbyt duzy
wysitek. Wiarus, ktory zdaje sie plu¢ wiasnymi
ptucami, nie moze by¢ budujacym przyktadem dla
innych i traci respekt podwitadnych. Niestety, to
nieuleczalna i Smiertelna choroba. Ulgg przynies¢
moze jedynie odpoczynek na tonie przyrody

w tagodnym klimacie.




Rozpz

5. Alergia - rzu¢ ponownie k6 by wybrac:

(1) na kwiaty, (2) na zwierzeta, (3) na kurz,

(4) na wybrane owoce, (5) na wybrane warzywa,
(6) na siano i stome

wyzwalacz: alergen

— kichanie itzawienie + wszelkie Testy Skupienia
z karg 2 kosci.

Nagty kaszel, parskanie lub kichanie, ktérym
towarzyszy tzawienie oczu to duzy problem

w ogniu walki ale i w salonie. Moze je wywotac
kontakt Wiarusa z jakims kwiatem, zwierzeciem,
kurzem lub jedzeniem. Wiarus zapewne wie, na

co jest uczulony. Jedyne, co moze zrobi¢, to
unikac alergenu jak ognia. Kiedy juz dojdzie do
ataku alergii, nie sposob sie skupi¢ na czymkolwiek.

6. Szkorbut

wyzwalacz: niedozywienie, skape i nie urozmaicone
jedzenie, brak owocdéw i warzyw

— Krzepa o potowe w dét (zaokraglajgc w dot)

Przez dtugi czas Wiarus jest staby, blady, drzag mu
nogi, nie ma apetytu i szybko sie meczy. Wreszcie
wypadaja mu zeby, uniemozliwiajac rozgryzanie
tadunkdéw do karabinu i czynigc go nieprzydatnym.
To efekt dtugotrwatego niedozywienia. Jedynym
lekarstwem jest poprawienie diety, uzupetnienie jej
Swiezymi, petnowartosciowymi produktami, takimi
jak owoce, warzywa, $wieze mieso, nabiat. Wiarus
cierpigcy na szkorbut powinien tez regularnie zjada¢
cytryny.

7.““Czempioriski $pioch”

wyzwalacz: dtugotrwaty marsz lub jazda konna/
uderzenie w gtowe

— jedli nie zdasz Testu Odpornosci na trudy,
zasypiasz na co najmniej godzine.

Nagte zasnigecie w marszu, w siodle czy nawet

w ogniu bitwy moze by¢ bardzo ktopotliwe, a
nawet Smiertelnie niebezpieczne. Wiarus cierpiacy
na ta dolegliwos¢ musi sig oszczedzac i czesciej niz
inni odpoczywac. Regularny sen, zdrowa dieta i
unikanie stresu moze by¢ bardzo pomocne. Kiedy
Wiarus juz zapadnie w swa “czempioriskg drzemke”
zdany jest na opieke kolegdw. Od nich zalezy,

czy znajdzie chwile wypoczynku nawet w skrajnie
niesprzyjajacych warunkach. Jedno jest pewne:

nie obudzi go nawet sam Cesarz!

8. Ostre bdle i zawroty gtowy
wyzwalacz: storice lub zaduch
— Strzelanie z kara 1 kosci

Nagty, ostry bdl gtowy potaczony z zawrotami,

a w skrajnych przypadkach nawet z wymiotami,

to prawdziwa katusze dla Wiarusa. Spowodowany
jest najczesciej duzym zmeczeniem, dtugotrwatym
przebywaniem na storicu i w duzym zgietku.
Nietrudno o takie warunki w bitwie. Nic dziwnego,
ze Wiarus dotkniety tg przypadtoscig nie jest

w stanie juz dobrze celowad i strzela¢. Najlepiej
woéwczas odpoczad w spokojnym miejscu, natozyc
na gtowe zimny oktad, zazy¢ troche snu. Pomocne
moga by¢ réwniez masci i proszki.

9. Nawracajaca malaria (zimnica)
wyzwalacz: przebywanie w niezdrowym klimacie

— Test Odpornoscina trudy. Fiasko = goraczka
(wszelkie Testy z karg 3 kosci przez 1 dobe).

Dreszcze, wysoka temperatura i przyspieszone bicie
serca to nic przyjemnego. Wiarus, ktéry cierpina
nawracajaca malarie moze w kazdej chwili odczu¢
takie dolegliwosci. Choroba ta spowodowana jest
dtugotrwatym przebywaniem w niezdrowym
klimacie, szczegdlnie gorgcym i wilgotnym. Trudno
ja leczy¢. Najlepiej dziata przyjmowanie proszkéw z
kory chinowca (chinina lub “kora jezuicka”). Wiarus
dotkniety malarig musi takze unikac¢ wilgotnych i
goracych miejsc, gdyz najtatwiej w nich o atak tej
okropnej choroby.

10. Skleroza

wyzwalacz: zbyt obfity, ttusty positek, wypalenie
fajki, wypicie alkoholu

— wszelkie Testy Rozumu z kara 2 kosci

Rozkojarzenie, czeste zapominanie i problemy

z rozpoznawaniem osob i miejsc, to ktopotliwe
dolegliwosci. Dotkniety nimi Wiarus bedzie mniej
sprawny na patrolu i raczej nie wymysli, jak wyrwac
sie z opresji. Nie bedzie tez sie nadawat na
dowddcg, co moze utrudni¢ rozwaj kariery.
Jedynym rozwigzaniem jest bardziej zdrowy tryb
zycia, regularna i niezbyt obfita dieta. Konieczne tez
jest odstawienie wszelkich trunkéw i tytoniu. Wiarus
dotkniety skleroza powinien tez ¢wiczy¢ umyst
zagadkami i lektura.

11. Reumatyzm
wyzwalacz: chtéd, wilgo¢, zmeczenie
— Maszerowanie i Patrolowanie z karg 2 kosci

Dtugotrwaty bél odczuwany w kosciach i stawach
powoduje duzy dyskomfort. Wiarus cierpigcy na
reumatyzm bedzie przezywat prawdziwe katusze
w dtugim marszu lub na patrolu. Bl pojawia sig
nagle ale moze dokuczac dtugie godziny. Jego
atakom sprzyja przebywanie w wilgotnych

i chtodnych miejscach. Jedynym lekarstwem jest
aplikowanie masci, dobra dieta i odpoczynek

w przyjemnej izbie gdzie$ przy piecu.

12. Nerwica (goraczka dziatowa)

wyzwalacz: przebywanie w ogniu walki, szczegdlnie
wybuchéw artyleryjskich

— dodajesz natychmiast 2 pkt. Wzburzenia

Drzenie rak i n6g, niemoznos¢ skupienia mysli,
bezradnos¢ w dziataniu. Kiedy te objawy pojawiaja
sie w ogniu bitwy, Wiarus jest w tarapatach.

Nie moze efektywnie walczy¢ a nawet zadbac

0 wiasne bezpieczenstwo. Staje sie bezradny,

a w oczach kolegédw moze zosta¢ uznany za
tchérza. W efekcie jeszcze bardziej sie stresuje.
Jedyne co mozna zrobi¢, to starac sig przed bitwa
wyciszy¢, zmowi¢ modlitwy lub nosi¢ przedmioty
przynoszace szczescie. W walce najlepiej skupic sie
na obstudze broniinie przejmowac otoczeniem.

Ustal wspdlnie z MG, jakie konsekwencje bedzie
miata dana Kontuzja i kiedy bedzie szczegdlnie
dokuczata (kary do Testéw lub niemoznos¢ podjecia
jakiego$ dziatania).

oo
2. Rana postrzatowa (kula w ciele) - (1) gtowa, (2)
bark, (3) plecy, (4) reka, (5) udo, (6) stopa

3. Odtamek szrapnelu - (1) gtowa, (2) bark, (3)
plecy, (4) reka, (5) udo, (6) stopa

4. Odciety palec reki (1-3) prawej, (4-6) lewej

5. Niezagojona rana cieta na piersi

6. Zle ztozona ztamana reka (1-3) prawa, (4-6) lewa
7. Zle ztozona noga (1-3) prawa, (4-6) lewa

8. Poparzona czes¢ ciata (1) gtowa, (2) bark, (3)
plecy, (4) reka, (5) udo, (6) stopa

9. Niesprawne jedno oko (1-3) prawe, (4-6) lewe
10. Wybite zeby

11. Odcigte ucho (1-3) prawe, (4-6) lewe

12. Przebite ptuco

Legenda towarzyszaca Kontuzji. \WWarto jg stworzyc,
aby méc chwali¢ sie innym Wiarusom lub cywilom,
w jakiej to bitwie stracito sie ucho lub zab.

Przyktad: Podczas bitwy dzielnie szturmowatem
armaty nieprzyjaciela. Niemal w ostatniej chwili
przebitem kanoniera swym bagnetem. Chciatem
odciggng¢ dziato na naszq strone i nieopatrznie
opartem na nim dfori. Lufa byta tak bardzo rozgrzana,
ze poparzyta mi reke. Do dzisiaj nosze blizne.

Charlés Maur‘iyce de Talleyrand

JEZYKI

Kazdy Wiarus zna w sposéb komunikatywny swoj
ojczysty jezyk oraz jezyk francuski. Niektére regiony
s3 jednak wielojezyczne, dlatego obywatelstwo
daje Wiarusowi znajomos¢ kolejnego jezyka.
Dodatkowo odbyte kampanie wojenne (Wystuga
lat) oraz niektére Walory pozwalaja dobrac kolejny

Jezyk.

Bazowo kazdy Wiarus zna jezyk polski na poziomie
biegtym oraz francuski na poziomie
komunikatywnym.

Moze zna¢ kolejne jezykijesli:

- ma obywatelstwo pruskie, austriackie lub rosyjskie:
niemiecki lub rosyjski (komunikatywny)

- jest cudzoziemcem: jezyk kraju pochodzenia
(biegty)

- ma znaczng Wystuge lat

- wybrat Walor Poliglota



TWORZENIE

Poziom znajomosci jezyka:

Brak - uzywajgc gestéw i intuicji mozesz testowad
podstawowe zwroty. To wszystko.

Podstawy - Wiarus jest w stanie zrozumied zupetne
podstawy jezyka (zwroty grzecznosciowe, podstawowe
czynnosci, kierunki $wiata, liczebniki), a swobodna
rozmowa wymaga testowania.

Komunikatywny - w przypadku normalnych rozméw
Wiarus jest w stanie porozumiewac sie (bez testowania).
Testuje trudniejsze dyskusje czy lokalne dialekty.

Biegty - Wiarus mowi i pisze w sposéb, ktérzy umozliwia
mu udawanie tubylca.

Jezykiem miedzynarodowym, ktérym witadaja elity
oraz wojskowi w catej Europie, jest jezyk francuski.
Biegta znajomos¢ dowolnego jezyka romariskiego
(francuski, wtoski, hiszpariski, portugalski) pozwala
rozmawiac w sposéb komunikatywny w pozosta-
tych jezykach romariskich.

Biegta znajomos¢ dowolnego jezyka stowianskiego
(polskiego, ukrainskiego, rosyjskiego, czeskiego,
serbskiego) pozwala rozmawiac w sposéb
komunikatywny w pozostatych jezykach
stowiariskich.

ZNIEWAGA

Prawie kazdy Wiarus doznat cho¢ raz jakiejs wielkiej
nieprzyjemnosci. Moze ktos zszargat jego reputacje,
narazit na $miesznos¢, zdradzit, osSmieszyt albo
wrecz probowat okrasc czy zabic. Kto? Kiedy?
Dlaczego? Co teraz sig z tym oszczerca dzieje?
Opisz cho¢ jedna taka sytuacje.

Jesli zaczynasz gre z poziomem Zepsucia min. 5,
Wiarus musial komus zalez¢ za skdre. Opisz i taka
sytuacje.

PRZYSEUGA

Wiarus moze znac osobg, ktdéra uratowata go z
tarapatéw. Zotnierzowi mozna wyswiadczy¢ wiele
przystug, od odprowadzenia do namiotu po suto
zakrapianych imieninach poczynajac, po uratowanie
zycia lub konia. Wymysl, kto, kiedy i w jaki sposéb
pomogt Wiarusowi. Komu Wiarus jest winien
przystuge?

Zniewaga i Przystuga to narzedzie dla Marszatka
Gry, dzieki ktéremu moze wprowadzi¢ do Misji czy
Kampanii bohateréw powigzanych z Wiarusami.

WiaRrUSA

RODZINA

Moéwi sie, ze oddziat to dla Zotnierza nowy dom.
Troskliwy kapral moze zastapi¢ surowego ojca, a
czuta markietanka matke. Zapewne jednak Wiarus
posiada bliskich i krewnych poza wojskiem. CGdzie?
Czy ich lubi? Kiedy widziat ich po raz ostatni? Za kim
najbardziej teskni?

Kobieta, ktdra sypia
ze swym mezem,
Zawsze ma na niego
wWpLyw.

Napoleon Bonaparte

WYPOSAZENIE

Kazdy z Wiaruséw zacznie gre ze standardowym
wyposazeniem przynaleznym do jego broni
(piechota, kawaleria, artyleria i inzynierzy, stuzby)
i Formacji. Ponadto najprawdopodobniej posiada
do trzech przedmiotdéw, ktére zachowat z zycia w
cywilu (zgodnie z Profesja i Wystuga lat).

Dodatkowo w sakiewce trzyma oszczednosci
w gotdwce. Na podstawowe wyposazenie moze
miec takze wptyw wybdr Walordw i Skaz.

Oszczednosci to dwutygodniowy zotd + k6

Szeregowy - 8 frankéw + k6
Kapral - 12 frankéw + k6

Sierzant - 16 frankéw + k6
Starszy sierzant - 20 frankéw + k6

Wskaz, gdzie i jak przechowuije dany element
wyposazenia na Karcie Wiarusa.



