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K ARIERA

Rozwdj Wiarusa
Punkty Doswiadczenia

Awans

Odznaczenia

Zaszczyty

Zepsucie

Uptyw lat pomiedzy kampaniami




RozDpz1!/

Napoleon Bdnaparte

Podczas Misji Wiarus bedzie zdobywat
doswiadczenie, ktére zapewne zaowocuje
rozwojem jego kariery wojskowej. Wzmocni swoje
umiejetnosci i nabedzie nowych zdolnosci. Te zas
umozliwig mu awans na wyzsze stopnie, ktére
wigzg sie z mozliwoscig dowodzenia wigkszymi
oddziatami, wigkszym prestizem oraz wyzszym
zotdem.

Rozwijanie kariery Wiarusa to jeden z
najwazniejszych aspektéw gry, o ile planujesz
zabawe dtuzsza niz tylko jedna Misja.

ROZWO)J
WIARUSA

Na koniec kazdej Misji Wiarus, ktéry w niej
uczestniczyt, zostaje nagrodzony jedna
z nastepujacych opgji:

zwiekszeniem 2 wybranych Sprawnosci
o 1 (ale do poziomu max 6)

zwiekszenie wybranego Atrybutu
o 1 (ale do poziomu max 6)

odblokowanie nowego
Talentu jego Formagiji

Modyfikacja wymaga zgody Marszatka Cry.
Powinna ona by¢ powigzana z doswiadczeniem
zdobytym przez Wiarusa podczas Misji.
Przyktadowo Wiarus, ktéry czesto strzelati walczyt,
moze zwiekszy¢ poziom sprawnosci Strzelani. Nie
powinien jednak zwigksza¢ Obstugi dziat, jesli
podczas Misji nie zblizyt sie nawet do armaty.

PUNKTY
DOSWIADCZENIA

Na koniec kazdej Misji (trwajacej jedna lub wiecej
sesji) Marszatek Gry podsumowuje czyny kazdego
z Wiaruséw. Powinien skorzystac z ponizszego
kwestionariusza. Za kazda pozytywng odpowiedz
Wiarus otrzymuje Punkty Doswiadczenia (PD).

Ich doktadna wartos¢ powinien wyznaczy¢ MGC.

Raport z pola bitwy:

Pytanie

Czy Wiarus wzigt udziat w Misji? 0lubs
Czy Wiarus dokonat czegos

niezwyktego poza batalia? 0:2
Czy Wiarus postepowat zgodnie

ze swoja postawa? 03
Czy Wiarus sprawdzit sie jako

zoierz swojej Formacji? 0:2
Czy Wiarus wykorzystat okazje

dowodzenia zotnierzami? 0:2
Czy Wiarus wzigtudziatwbataliz____ 01
Czy Wiarus dokonat niezwyktych

czynéw podczas batalii? 03
Czy Wiarus odniést rany

podczas Misji2 0:2
LACZNIE 020

Zebrane Punkty Doswiadczenia kumuluja sie.
Zapisuj faczna wartos¢ na Karcie Wiarusa.

Podczas gry w EPOCE REWOLUUI proponujemy,

by MG hojniej przyznat liczbe PD. Oddaje to charakter
tamtych lat, w ktdrych starano sie szybko nagradzac
Zotnierzy, zachecajgc ich tym do wielkich czynéw.
Niewyszkolone wojsko ponosito tez wielkie straty,

co wymagato statego doptywu mtodych oficeréw.

Dodatkowe PD Wiarus moze zdoby¢ podczas Misji
w trakcie Pojedynku (zob. IV Mechanika).

AWANS

Gromadzone PD pozwalajg awansowac na kolejne
stopnie wojskowe. Kazdy stopiert ma wskazane
wymagania PD, ktére nalezy zdoby¢, by mdc liczy¢
na awans. Ponadto, wybrane stopnie wymagaja
posiadania odpowiednich kwalifikacji - gtéwnie
wskazanego poziomu Atrybutéw i Sprawnosci.
Awans nie nastepuje od razu, gdy Wiarus spetnia
wymagania. Decyzja zalezy zawsze od MG.

Awans powinien mie¢ fabularng oprawe. Zdobycie
wyzszego stopnia wojskowego jest wydarzeniem
niezwykle waznym w zyciu zotnierzy. Nie zdarza sie
codziennie. Niektdrzy na pierwszy awans czekac
musza nawet kilka lat! W zaleznosci od nadawanej
rangi Wiarus powinien wystapic przed szereg
kompanii, batalionu lub catego putku. Nastepnie
odebrac stosowny dokument i uscisnac reke
dowddcy.

Mianowanie majorem czy putkownikiem powinno
wigzac sig z wiekszym ceremoniatem. To doskonata
okazja do odegrania nawet osobnej Misji, w ramach
ktdrej Wiarus-oficer udaje sie do ksiecia
Poniatowskiego lub cesarza Napoleona, by odebrac
nominacje!

To takze okazja do $wietowania w gronie
kompanéw. Swiezo awansowany powinien hojnie
podjac swoich przyjaciét, a moze nawet w jakis
sposOb umili¢ czas wszystkim podwtadnym.
przywilejami. Wiekszos$¢ z nich polecamy
wykorzystac fabularnie. Moga postuzy¢ zawigzaniu
akgji Misji lub stanowic jej poboczne zadanie.

Od sierzanta oczekiwac mozna postawienia butelki
wina w gronie podoficeréw danej kompanii. Swiezo
mianowany kapitan powinien zas podja¢ swoich
nowych kolegéw co najmniej obiadem!

Stopnie oficerskie wiaza sie z pewnymi obowigzkami
i przywilejami. Wiekszo$¢ z nich polecamy
wykorzysta¢ fabularnie. Moga postuzy¢ zawigzaniu
akgji Misji lub stanowic jej poboczne zadanie.

wymagane wymagane Atrybuty obowiazki i przywileje

PD i Sprawnosci
Szeregowy
(Fizylier, = - -
Grenadier-...)
Kapral 10 Sita woli min. 2, Rozum min.2, Wdraza w stuzbg rekrutow,
(w kawalerii Dowodzenie min. 1, Strzelanie lub przlelfazuje, POdStaWOWG
Brygadier) szermierka min. 2 umiejgtnosci, dba o porzadek,

stoi na czele kapralstwa.
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wymagane wymagane Atrybuty obowigzki i przywileje
PD i Sprawnosci
PODOFICEROWIE
dobrze widziany mundur galowy
Sierzant 25 Sita woli min. 3, Rozum min.2, Pilnuje porzadku w marszu,
(w kawalerii Dowodzenie min. 2, czuwa nad podstawowym
Wachmistrz) Taktyka min. 1, Strzelanie szkoleniem, moze prowadzi¢
lub szermierka min. 2 niewielki patrol lub kierowac
warta.

Starszy sierzant 40 Sita woli min. 3, Rozum min.2, Dowodzi pétplutonem lub

(w kawalerii Dowodzenie min. 2, obstuga pojedynczego dziata,
Starszy Taktyka min. 2, Strzelanie ustala porzadek wart w plutonie,
Wachmistrz) i szermierka min. 2 dba o wyzywienie, posredniczy
w sporach pomiedzy zotnierzami
a oficerami.
MEODSI OFICEROWIE
wymagany mundur oficerski i mundur galowy
Podporucznik 60 Sita woli min. 3, Rozum min.3, Jest prawa reka porucznika,
Dowodzenie min. 3, czesto go zastepuje pod jego
Taktyka min. 2 nieobecnos¢.
Porucznik 80 Sita woli min. 3, Rozum min.4, Dowodzi plutonem
Dowodzenie min. 3, (kilkudziesieciu zotnierzy)
Taktyka min. 3 lub sekgja dziat (2 lub 3 armaty),
czesto zastepuje kapitana,
prowadzi zaawansowane
szkolenie, reprezentuje
mtodszych oficeréw
i podoficeréw przed kapitanem.
Kapitan 100 Sita woli min. 3, Rozum min.4, Dowodzi kompania, szwadronem

Dowodzenie min. 4,
Taktyka min. 3,
Jazda konna min. 2

(ok. 100-200 zotnierzy)
lub baterig dziat (6 armat);
przystuguje mu kori i ordynans.

Kar1ERA

wymagane
PD

wymagane Atrybuty
i Sprawnosci

obowigzki i przywileje

OFICEROWIE

w trakcie stuzby garnizonowej: wiasne mieszkanie, co najmniej 2 ordynanséw, adiutant,
stuzba, wydawanie kolacji, bogate zycie towarzyskie

Chef de bataillon 150

Sita woli min. 4, Rozum min.s5,

Dowodzi batalionem (ok.

(dowddca Dowodzenie min. 4, 500-1000 zotnierzy) lub

batalionu) / Taktyka min. 4, szwadronem (ok. 200

w kawalerii Jazda konna min. 2 kawalerzystow).

Chef d’escadron

(dowddca

szwadronu)

Major 300 Sita woli min. 4, Rozum min.5, W zaleznosci od sytuacji prowadzi
Dowodzenie min. 4, do boju batalion lub caty putk.
Taktyka min. 5,
Jazda konna min. 2

Putkownik 500 Sita woli min. 4, Rozum min.s5, Dowodzi putkiem (ok. 1-3 tys.
Dowodzenie min. 5, zotnierzy).
Taktyka min. 5,
Jazda konna min. 3

Generat 1000 Sita woli min. 5, Rozum min.5, Dowodzi brygada, dywizjg lub
Dowodzenie min. 6, korpusem (od kilku do nawet
Taktyka min. 6, kilkudziesigciu tysigcy ludzi
Jazda konna min. 3 réznych bronii formacji).

Marszatek g Tylko za wybitne zastugi u boku Dowodzi korpusem lub catg armia

Napoleona.

(np. francuska Armia Aragonii w
Hiszpanii lub Armia Italii).



ODZNACZENIA

W trakcie lub na koniec Misji Wiarusi moga
otrzymad odznaczenie. Aby je zdoby¢, Zotnierz
musi dokonac niezwyktego czynu.
Rekomendujemy przyznawane odznaczer -
podobnie jak awanséw - w formie uroczystej
sytuacji fabularnej. Odznaczeniu powinna
towarzyszyc takze gratyfikacja finansowa.

Odznaczenia zapewniajg pewne bonusy do
wykorzystania raz podczas catej Misji lub
modyfikuja niektdre statystyki Wiaruséw, kiedy
odznaczenie jest noszone w widocznym miejscu.

Ponadto odznaczenia traktowane sa jako joker.
Moga raz zastapic¢ jeden brakujacy parametr

w wymaganiach do awansu (np. Taktyki

lub Sity woli).

Dziatania Odznaczert mozna taczyc.

Przyktadowe czyny

(stopniowalne w zaleznosci od rangi Wiarusa):

- akt heroicznej odwagi w obliczu nieprzyjaciela,

np. podjecie walki w obliczu ogromnej przewagi
liczebnej; uporczywa obrona danej pozycji, zdobycie

w wyniku szturmu lub ataku waznej pozycji (np. baterii
armat, mostu)

- uratowanie oficera

- bohaterskie poswiecenie sie dla ratowania towarzyszy
broni (np. zastoniecie kogo$ wtasng piersig, ostona
odwrotu z narazeniem zycia, odbicie kogos z niewoli)

- zatrzymanie uciekajgcych zotnierzy i poprowadzenie ich
do walki

- zdobycie nieprzyjacielskiej armaty, taboru, przejecie
waznych dokumentdéw, wziecie do niewoli wysokiej rangi
oficera lub licznego oddziatu wroga, wykrycie szpiega lub
dywersanta

Napoleon Bonaparte

W stuzbie wojsk polskich
ets ch

Zaw

ORDER OREA BIALEGO

Najwyzsze polskie odznaczenie
-nagroda: 200 frankéw, 100 PD

DZIALANIE: raz w trakcie catej Misji uzyskanie
1 Sukcesu w ramach Testu.

VIRTUTI MILITARI

VIRTUTI MILITARI V KLASY - Krzyz Srebrny

- szeregowcy i podoficerowie

-nagroda: 50 frankéw, 20 PD

VIRTUTI MILITARI IV KLASY - Krzyz Ztoty

- mtodsi podoficerowie

-nagroda: 100 frankéw, 30 PD

VIRTUTI MILITARI Il KLASY - Krzyz Kawalerski
- putkownik, major, chef de bataillon
-nagroda: 200 frankéw, 50 PD

VIRTUTI MILITARI Il KLASY - Krzyz Komandorski
- generat - nagroda: 300 frankéw, 100 PD
VIRTUTI MILITARI | KLASY - Krzyz Wielki
-nagroda: 500 frankéw, 200 PD

DZIALANIE: pozwala doliczyc¢ Sukces w zdanych
Testach wojskowych (strzelanie, szermierka,
udziat w bitwie, dowodzenie). W zaleznosci

od klasy bedzie to od 1 do 5 Sukceséw na cala
Misje.

W stuzbie wojsk francuskich
LEGIA HONOROWA

LEGIA HONOROWA V KLASY

- szeregowcy i podoficerowie
-nagroda: 50 frankdéw, 20 PD

LEGIA HONOROWA IV KLASY

- mtodsi podoficerowie

- nagroda: 100 frankéw, 30 PD
LEGIA HONOROWA I1I KLASY

- putkownik, major, chef de bataillon
-nagroda: 200 frankéw, 50 PD

LEGIA HONOROWA Il KLASY

- generat

- nagroda: 300 frankéw, 100 PD

LEGIA HONOROWA | KLASY “Wielki Orzet”
- nagroda: 500 frankéw, 200 PD

DZIALANIE: Legia Honorowa pozwala doliczy¢
Sukces w zdanych Testach wojskowych (strzelanie,
szermierka, udziat w bitwie, dowodzenie).

W zaleznosci od klasy bedzie to od 1 do 5 Sukceséw
na cata Misje.

W obcej stuzbie

Order Hiszpanii (Hiszpania i Portugalia)

Order Krélewski Obojga Sycylii,

Krzyz Neapolitariski (Krélestwo Neapolu)
Order Korony Westfalii

Order Swigtego Huberta (Krlestwo Bawarii)
Order Korony Zelaznej (republiki wtoskie

i Krélestwo Wioch)

Order Zjednoczenia (Holandia, paristewka
niemieckie, Zwiazek Renski, Prowincje lliryjskie)
Order Swietego Stanistawa (Ksiestwo
Warszawskie)

Order Wojskowy Swietego Henryka (Saksonia)

Kazdy z orderéw: 25 PD i 50 frankdw

DZIALANIE: pozwalaja przerzucic kosci w jednym
Test podczas walki lub stuzby na terenie danego
paristwa lub u boku armii tego paristwa badz pod
komenda wodza tego paristwa.

N
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ZASZCZYTY

Nazwisko na tuku Triumfalnym

Najwyzszg formg uhonorowania Wiarusa, ktéry
odznaczyt sig niespotykanym mestwem, jest
umieszczenie jego imienia i nazwiska na tuku
Triumfalnym w Paryzu. Znajdzie sie tam obok
nazwisk wielkich bohateréw, najstynniejszych
wodzdw i zotnierzy epoki.

Zaszczyt ten zarezerwowany jest dla 0séb, ktére
dokonaty nadzwyczajnych czynéw lub zdobyty
juz mnéstwo odznaczen i innych nagréd, a mimo
to wciaz zadziwiajg swiat swoimi dokonaniami.
Przyktadowo ocality ze smiertelnego
niebezpieczenistwa samego Napoleona, wziety
do niewoli nieprzyjacielskiego wodza, zmuszajgc
tym samym jego armie do kapitulagji lub dzieki
fortelowi sktonity twierdze do kapitulacji.

To wydarzenia, ktére na pewno zastuguja takze
na uwiecznienie na wielkich ptétnach!

Nagroda ta powinna by¢ powigzana z osobng Misja
i-jesli to mozliwe - z wizytg w Paryzu na uroczystym
odstonieciu nowych napiséw.

Z uroczystoscia ta wiaze sie natychmiastowy
awans o jeden stopien, bez wzgledu na wymaogi.

Nagroda: 1 000 frankéw

Biuletyn Wielkiej Armii

Jedli Wiarus popisat i sie odwaga podczas kampanii,
na ktérej obecny byt sam Napoleon, jego czyn moze

zostac opisany w Biuletynie Wielkiej Armii. Jego tres¢

jest nastepnie odczytywana przed szeregami
wszystkich oddziatow.

Wzmianka w Biuletynie pozwala na czas jednej,
nastepnej Misji wszelkie Testy Sity woli zdawac
z dodatkowymi 2 kos¢mi.

Nie nalezy szukac odznaczein 1 epoletdw na polu bitwy,
skoro mozZna je zdobyc w przedpokoyn.

Napoleon Bonaparte

Honorowa funkcja

Posiadajacy znaczna wystuge lat (min. 10 lat) Wiarus,

ktéry odznaczyt sie mestwem na polu walki, moze
zosta¢ wyznaczony do petnienie przez jakis czas
honorowej funkgji. Bedzie dzierzyt sztandar putku,

batalionowego orta lub stat na warcie przed kwatera

marszatka.

Petienie honorowej funkcji pozwala zmniejszy¢
poziom Zepsucia o 1.

Bron Honorowa

Szczegdlng forma wyrdznienia Wiarusa jest
wreczenie mu broni honorowej. W zaleznosci

od formacji, w ktdrej stuzy, moze przystugiwac mu
karabin, szabla lub nawet pateczka. Bror taka ma
specjalna inskrypcje, ktéra wskazuje z imienia

i nazwiska, komu zostata ofiarowana. Aby ja
otrzymac, nalezy dokona¢ wielkich czyndéw,
postugujac sie bronia lub taktyka walki przypisana
do danej formacji.

KARTERA

Dobosz - pateczki za samotne zagrzewanie
do walki oddziatu

Fizylier, Woltyzer i Grenadier - karabin

za samotne pokonanie kilku wrogéw
Kanonier - ztoty granat za samodzielng
obstuge armaty lub niezwykle celny strzat
Kawalerzysta - szabla lub patasz

za samotne pokonanie kilku wrogéw
Oficer - pistolet za samodzielne pokonanie kilku
wrogoéw

Inni - szpada za uratowanie honoru oddziatu

Nagroda: 200 frankéw

Bron Honorowa powoduje, ze Wiarus caty czas
pamieta o znaczeniu sprawy, za ktérg walczy.
W zwigzku z tym wszystkie Testy wykonywane
przy jej udziale lub z nig zwigzane wykonuje

z 1 dodatkowa koscia. Zgubienie, sprzedanie lub
zniszczenie Broni Honorowej to wielka ujma na
honorze Wiarusa. Takie zdarzenie na pewno
utrudni jego awans.

Tytut arystokraty cesarstwa

Zastrzezenie: niedostgpne w epoce Rewoludji
i Republiki

baron - tylko dla oficera

hrabia - tylko putkownika i generata

ksigze - tylko dla marszatka

Oficer, ktéry przyczynit sie do wzmocnienia sit
Rewolucji moze zosta¢ uhonorowany tytutem
barona, hrabiego lub ksiecia cesarstwa. Dofgcza
on woéwczas do grona znamienitych obywateli,
ktérzy stanowia elite Frandji i jej sojusznikdw.

Tytut ten mozna otrzymac za odniesienie
zwyciestwa na polu walki, zaréwno w mniejszej
potyczce, jak i wiekszej bitwie. Wéwczas
honorowy tytut zwigzany bedzie z miejscem
starcia, np. Baron Montebello lub Ksiaze
Austerlitz! Inny sposéb zdobycia tytutu to
przyczynienie sie do podniesienia bezpieczeristwa
catego regionu lub utrzymania armii. W takim
wypadku tytut zwigzany bedzie z majatkiem, ktdry
otrzyma obdarowany, np. hrabia sierakowski.

Tytut arystokratyczny pozwala na nieliczenie sie
z pieniedzmi.

Nze wiem nic o tym, jestem
moim wilasnym przodkiem.

generat Junot zapytany o przodkdéw
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Przeniesienie do gwardii

W armii francuskiej i sprzymierzonych znajduja sie
setki regimentéw. Niektdre formuje sie juz w trakcie
konkretnej wojny lub rozwigzuje zaraz po, a nawet
w trakcie, gdy doznaja wielkiego pogromu. Kilka
putkdw cieszy sie powszechnym uznaniem.
Szczegdlnym szacunkiem darzy sie Wiaruséw
stuzacych w gwardii.

Mozna zostac przeniesionym do gwardii w nagrode
za wierna, dtugoletnig stuzbe oraz niezwykty hart
ducha na polu walki. W zaleznosci od formadiji
Wiarus zostaje skierowany do konkretnego
oddziatu. W gwardii istniejg putki grenadieréw
gwardii, tyralieréw gwardii (ztozone z woltyzeréw),
saperéw gwardii itd. Istnieja rowniez wyjatkowe,
tzw. wyborcze oddziaty, niespotykane w wojsku
liniowym. MG moze zaproponowac Wiarusowi
przeniesienie wiasnie do takiego elitarnego
oddziatu.

Zotd w gwardii ulega podwojeniu. Jesli dwaj
zotnierze sg réwnych stopni, to gwardzista
traktowany jest jako starszy stopniem.

—3>» Szwolezer

1 Putk Lekkokonny Gwardii

Szwolezer to kawalerzysta, ktéry posiadt mistrzowski
poziom ujezdzenia wierzchowca. Szczegdlng stawg
cieszg sie polscy szwolezerowie, ktérzy niejednokrotnie
towarzysza Napoleonowi i tworzg jego osobista eskorte.
Wywodz3 sie ze szlacheckich, a nawet arystokratycznych
rodzin. Z réwna gracjg postuguijg sie szabla, jak i od 1809

lanca. Jako przedstawiciel jazdy Sredniej moze byc¢
wykorzystywany do szarzy, czyli do atakéw frontalnych
na wroga. Nierzadko zajmuije sig tez dziataniami
poscigowymi oraz rozpoznaniem.

Wymagania: Skupienie min. 4, Sita woli min. 3
Preferencje: Szermierka 3, Strzelanie 2, Jazda konna 3
Dodatkowe wyposazenie: rogatywka, szabla, lanca,
karabinek, 2 pistolety

T A EINETR

Gardta armatnia kolanami dtawic - podczas walki o duzg
stawke Szwolezer moze zignorowac pierwszy wynik
oznaczajacy Kryzys. Otrzymuje w zamian dodatkowe
Wzburzenie.

Lekkokonny - podczas Testow Jazdy konnej zwigzanych
z wykonywaniem nadzwyczajnych manewrow, czy
pokonywania przeszkdd, rzuca z 2 dodatkowymi kos¢mi.

—3>» Szwadron Mameulukéw Gwardii

Wiarus zostaje przydzielony jako podoficer lub oficer
do oddziatu, w ktérym stuzbe petnig mamelucy,
potomkowie kaukaskich gorali panujgcych przez wieki
w Egipcie. Napoleon sformowat z nich oddziat podczas
ekspedydji do Egiptu.

Wymagania: Skupienie min. 4, Sita woli min. 3
Preferencje: Szermierka 3, Strzelanie 2, Jazda konna 3
Dodatkowe wyposazenie: turban, szarawary, karabinek,
gartacz, zakrzywiona szabla - butat

KARIERA

TALENT:

Szejtan - kiedy Wiarus wchodzi w relacje z osobami, ktére
po raz pierwszy widzg mameluka, Testy Sity woli wykonuje
sie z 2 dodatkowymi kos¢mi.

Arabskie ciecie - walczac konno, Wiarus jest w stanie
zadac Smiertelne ciecie butatem. Ostrze rozptata
przeciwnika na pét (ciecie od gory) lub odetnie mu gtowe
(z boku). Takie zakoriczenie walki mozliwe jest przy
uzyskaniu Dokonania.

—>» 1Pulk Legii Nadwislariskiej

Najbardziej zahartowanych w boju piechuréw przyjma

z otwartymi rekami w szeregach Legii Nadwislariskiej.

To sity pozostajace na zotdzie francuskim, ale ztozone
gtéwnie z Polakdw, z polskimi oficerami na czele.
Nadwislariczycy posytani sg w béj na najbardziej gorace
odcinki frontu - do szturmowania ufortyfikowanych miast,
do obrony stracericzych pozycji, do prowadzenia
wycieczki za mury twierdzy, do walki nocg w $nieznej
zamieci.

Wymagania: Skupienie min. 3, Krzepa min. 3
Preferencje: Dyscyplina min. 3, Strzelanie min. 3,
Szermierka min. 3, Mordobicie min. 3
Dodatkowe wyposazenie: karabin, bagnet

TALENT:
Urbanista - walczac, przygotowujac sie lub przeszukujac
miejskie zabudowania, rzuca z 2 dodatkowymi kos¢mi.

Kameleon - zdanie Testu Sity woli pozwala mu udawac
charakter, obyczaje i akcent ludnosci krainy, w ktorej
przebywa juz od jakiego$ czasu.

—> Kompania

- 7%

Marynarzy Gwardii S S
Chociaz ze wzgledu na piekne i ozdobne mundury

zwa ich “Morskimi Huzarami”, to nie s3 oddziatem,
ktérego zadaniem jest tylko uswietnianie defilad.
Marynarze Gwardii, wbrew swojej nazwie, nie stuza

na wielkich okretach na petnym morzu. £acza natomiast
funkcje wielu formadji - artylerzystéw, inzynieréw,
pontonieréw i saperow.

Wszechstronnie wyszkoleni musza samodzielnie wykonac
zadania, dziatajgc w odcieciu od wtasnej armii,

np. w trakcie desantu na wybrzeze angielskie! Marynarze
Gwardii potrafig kierowac rzecznymitodziami, wznosi¢
przeprawy na rzekach, obstugiwac armaty i oczywiscie
skutecznie walczyc¢ z wrogiem. Zwtaszcza po cichu.

Sa oddziatem do zadan specjalnych.

Wymagania: Skupienie min. 3, Krzepa min. 3, Rozum
min. 4

Preferencje: Obstuga dziat i maszyn min. 4,
Dyscyplina min. 3, Strzelanie min. 2, Szermierka min. 2
Dodatkowe wyposazenie: karabin, tasak, topér,
narzedzia saperskie

TALENT:

Nie ma nas - zdajac Test Patrolowania Marynarz Gwardii
potrafi w minute przygotowac doskonatg kryjowke

dla siebie i kompandw, zatrzec wszelkie $lady, a takze
przygotowac zasadzke.

Zadanie bedzie wykonane - podczas wykonywania
waznego, konkretnego zadania (np. budowy mostu,
nawigowania todzia, naprawiania umocnieri), od ktérego
wiele zalezy, pomija wszelkie ujemne modyfikatory
zwigzane z pogoda, gtodem, wyczerpaniem czy
strachem.



Rozpzrar III

ZEPSUCIE

Zepsucie Wiarusa moze wzrastac na skutek
okrutnych i niemoralnych zachowan. Jesli podczas
Kampanii (lub dtugiej Misji) Wiarus dopuscit sie
szeregu dziatari z wyzszego poziomu Zepsucia niz
sam posiada, to jego Zepsucie wzrasta o 1.

Poziom Zepsucia wzrasta takze, jesli Wiarus
popetnit wystepek z poziomu co najmniej o 2
wyzszego (zob. IV Mechanika).

Zepsucie moze zmalec o 1 poziom:

- po odbyciu urlopu,

- po uzyskaniu awansu na pierwszy stopien
kolejnego progu (stopiert podoficerski, stopieri
mtodszego oficera, stopier oficera)

- po otrzymaniu Zaszczytu.

Za kazdym razem jest to decyzja Gracza, ktdra
powinna by¢ uzasadniona zachowaniem Wiarusa.

KARTERA

UPLYW LAT
POMIEDZY
KAMPANIAMI

WYSEUGA LAT

Kazdy kolejny rok w stuzbie to takze nowe
doswiadczenia i podnoszenie wtasnych
kwalifikacji. Jesli pomiedzy Kampaniami uptyneto
kilka lat, to MG moze obdarzy¢ Wiaruséw
dodatkowymi PD.

Za kazdy rok stuzby Wiarus moze otrzymac
pewna liczbe PD:

Szeregowi do 2 PD
Podoficerowie do 5 PD
Mtodsi Oficerowie do 10 PD
Oficerowie do 20 PD

CHOROBY | KONTUZJE

Za kazde 2 lata stuzby nalezy rzuci¢ 1 koscig. W
zaleznosci od wyniku Wiarus nabywa nowa
Chorobe (lub wiecej niz jedna, jesli negatywny
wynik wypadnie na wiecej niz jednej kosci).

WIEK WYNIK REZULTAT

Mtody 1 nowa Choroba
W sile wieku 12 nowa Choroba
Sedziwy 1-3 nowa Choroba

Aby okresli¢, jaka to Choroba, skorzystaj
z rozdziatu Il, podrozdziat Choroby.




