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Drugl sierpnia 1914 roku. na rynku matego miasteczka grupka nieroztgcznych
przyjaciot weigz jest w szoku po przeczytaniu przytwierdzonego do drzwi ratusza obwieszczenia
o mobilizacji. Nagtéwki gazet niepokoity juz od kilku tygodni, ale tres¢ ogtoszenia zaskoczyta
wszystkich. Nie zdajgc sobie sprawy z piekta, ktére ich czeka, mezczyzni przyrzekajq sobie,
ze niezaleznie od tego, co si¢ wydarzy, wszyscy wrocq zZywi. Niestety rzeczywistosé, z ktorg
przyjdzie sig im zmierzyd, jest duzo gorsza niz ich najgorsze koszmary.
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Gra kooperacyjna dla 2-5 graczy

trwajaca okofo 30 minut.

Nota intencyjna

Podobnie jak literatura i kino, gry
sq niezaprzeczalnie zaangazowanym
medium kulturowym. Nie ma tema-
tow, ktorych nie mogtyby poruszac,
cho¢ niektére z nich sq bardziej de-
likatne niz inne. Zycie wiaruséw jest
Jjednym z tych delikatniejszych.

Projektowalismy i ulepszalismy te
gre powodowani najwyzszym sza-
cunkiem, jaki wzbudzito w nas
cierpienie, ktére zniesli ci Zotnierze.
W tym powaznym przedsiewzigciu
postanowiliSmy skupi¢ si¢ na jed-
nostce, na jej codziennych troskach
i lekach.
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Niektore z postaci przedstawionych w grze rzeczywiscie
istniaty. Niektore sa przodkami ludzi, ktorzy pracowali

nad tg gra. Gra ,Wiarusi” to hotd zfozony wszystkim lu-
dziom, ktorzy zyli w tych tragicznych czasach.

Jedynq wskazywanq przez nas me-
todq przetrwania jest miedzyludzka
solidarnos¢, braterstwo i wzajemna
pomoc.

LWiarusi” dajg kazdemu graczowi
szansg odczu¢ niektére z trudnosci,
Jjakie napotykali Zotnierze w oko-
pach. Gra nie przedstawia petnego
obrazu wojny, ale narastajqce wokét
stotu emocje i tak czesto mogq byé
bardzo silne.

Droga do zwycigstwa moze wyda-
waé si¢ trudna, ale nie traécie od-
wagi — nie ustepujcie, a przetrwacie
wielkq wojne!




Zawartosc¢

6 dwustronnych
kart wiarusow

(strona zamuletem)

59 kart
doswiadczen

E . 16 zetonow
wsparcia

5 zetonow
przemow

znacznik
dowédcy misji

skrdcony opis
zasad

karta pokoju

karta pomnika

= Przygotowanie

« Kazdy z graczy wybiera karte wiarusa i umieszcza ja przed sobg amu-
letem do gory.

« Kazdyzgraczy otrzymuje 3 zetony wsparcia:
- 1zeton
- 1zeton
- kafelek wybrany losowo sposréd pozostatych.
Jesli graczy jest 2 albo 3, nie uzywa sie zetondéw z oznaczeniami <]
I

« Nalezy potasowac talie kart doswiadczen. Nastepnie na karcie poko-
ju nalezy umiesci¢ 25 kart rewersami do gory. Tworza stos doswiad-
czen. Pozostate 34 karty nalezy potozy¢ na karcie pomnika rewersami
do gory. Tworzg rezerwe morale dla grupy.

« Miedzy 2 stosami kart umieszczamy zetony przemow. Ich liczba

zalezy od liczby graczy: !

-5 zetonow dla 2 albo 3 graczy,
L

- 4 zetony dla 4 graczy,
« Znacznik dowddcy misji otrzymuje .J S

- 3 zetony dla 5 graczy.
najbardziej zarosniety gracz.
ziemia niczyja - stos

zapas
przemow

0 GI‘Q czas zaczqé! rezerwa

doswiadczen  morale
(25kart)  (reszta kart)
karta wiarusa ['m LE
- dowodca
3 zetony wsparcia na gracza misji
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- Cel gry «

Gracze probuja wyczerpac stos kart doswiadczen i odstoni¢
karte pokoju poprzez wypetnianie kolejnych misji.

Gracze wygrywaja, jesli karta pokoju jest odstonigta i nie
zostaty im zadne karty na rekach.

Na koniec kazdej misji spada morale i karty z rezerwy morale
przenosi sig na stos kart doswiadczen. Gracze przegrywaja,
gdy zostanie odstonigta karta pomnika.

4 Przygotowanie
B Trudnosé¢

Dowddca misji wybiera trudno$¢ misji. Przez
trudno$¢ nalezy rozumie¢ liczbe kart, ktora
zostanie rozdana kazdemu z graczy (mini-
malnie po 1). Karty pobiera si¢ ze stosu kart
doswiadczen i rozdaje si¢ pojedynczo, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, roz-
poczynajac od dowddcy misji. Jesli podczas
dobierania kart stos doswiadczen sig skonczy,
dalszych kart po prostu sie nie pobiera. Niekto-
rzy gracze moga miec na rece mniej kart niz inni.

we wien, al
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< Przebieg misji —

Misja skfada sie z 4 etapow.

B Kwiat w lufie

W pierwszej misji wszyscy gracze musza
otrzymac¢ po 3 karty. Dowddca moze zdecy-
dowac, ze start ma by¢ jeszcze trudniejszy,
i rozda¢ kolejne.
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Zadaniem kazdego z graczy jest pozby¢ sie wszyst- 'J
kich kart doswiadczen z reki. Zagrozenia umiesz-
czu. Misja trwa, dopdki na stole nie znajda sie
w tym samym czasie 3 identyczne aktywne zagro- *Gwizdek oznacza rozpoczecie ataku.
zenia (wliczajac w to fobie i traumy graczy, ktorzy

Zotnierz ze 133. putku, zwanego ,La Gauloise”
cza si¢ posrodku stotu, na ziemi niczyjej (zob. G
ilustracja), za$ karty brutalnego losu (czyli karty pocisk gwizdek*
doswiadczen oznaczone 4 ) pozostajg przy gra- k
sie nie wycofali).

PR

Ten gracz zagrat
Zeton wsparcia
i wycofat sie z misji.

ziemia niczyja

Gracz uzyt

A amuletu.
Przypisane do gracza

karty brutalnego losu.
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B Dzialania

Zaczynajac od dowddcy misji, gracze graja po kolei i zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek ze-
gara tak dtugo, jak trwa misja (zob. Koniec misji). Kazdy gracz w swojej turze (poki sie nie wycofa)
wybiera jedna sposrod przedstawionych ponizej akcji. Moze:

1

Zagra¢ karte doswiadczenia z reki.
Jesli karta jest zagrozeniem, kladzie sie ja na ziemie niczyja posrodku stotu. Jesli jest kartg
brutalnego losu, ktadzie sie ja przy karcie gracza. Jej dziatanie jest natychmiastowe.

Uzy¢ amuletu.

Gracz odrzuca jedng z kart lezacych na ziemi niczyjej oznaczonych tym samym typem zagro-
7enia co jego amulet, a nastepnie odwraca swoja karte wiarusa. Zeby méc znow skorzystaé
zamuletu, trzeba bedzie ponownie odwroci¢ karte. (zob. Wsparcie).

PRIVTACIELES

Wyglosi¢ przemowe.

Jesli gracz ma zeton przemowy, moze doda¢ odwagi swoim towarzyszom i ochroni¢ ich przed
1z 6 zagrozen. Aktywny gracz wybiera rodzaj zagrozenia i oznajmia to pozostatym. Nastep-
nie pozostali gracze (oprocz mowcy) moga odrzucic z reki 1 karte zawierajaca to zagrozenie.
Jesli gracz ma wiecej niz 1 kartg z tym zagrozeniem, musi wybra¢, ktora z nich chee odrzucic.
Gracze, ktorzy wezesniej sie wycofali, nie maja zadnych korzysci z przemowy. Po wykorzysta-
niu zeton przemowy usuwa sie z gry.

Woycofac si¢ i zagra¢ zeton wsparcia.

Wycofujac sie, gracz decyduje, ze nie bierze juz udziatu w misji, i w zwiazku z tym nie bedzie mogt
wigcej podejmowac dziatan. Nastepnie musi wybraé, ktoremu z graczy udzieli wsparcia. Zeby to
zrobi¢, nalezy w tajemnicy wybrac jeden z zetonéw wsparcia (jesli gracz wiaz je posiada) i umies-
ci¢ go rewersem do gory na swojej karcie wiarusa. Wszystkie zagrane zetony wsparcia s odkry-
wane na koniec misji, kiedy juz wszyscy gracze sie wycofaja, i przekazywane wybranym graczom.
Gdy gracz sie wycofuje, wszystkie przypisane mu karty brutalnego losu przestaja mie¢ wptyw
na biezaca misje. Jesli nie zostang usuniete w fazie wsparcia, obowigzuja w kolejnej misji. Gracz,
ktory sie wycofal, zachowuje wszystkie karty, ktére zostaty mu na rece, na nastgpna runde.

Gracz, ktory nie ma juz zetonéw wsparcia, rowniez moze sie wycofac. Po prostu nie zagrywa
zetonu wsparcia. Jesli nadal ma karty na rece, na znak wycofania si¢ moze umiescic je (rewersami
do gory) na swojej karcie wiarusa.




B Karty putapki
Gdy gracz zagra z reki karte zagrozenia z sym-
bolem putapki, musi dociagna¢ 1 karte ze sto-
su doswiadczen i NATYCHMIAST ja zagrac.
Jesli na tej karcie jest kolejna putapka, igno-
ruje sie ja. Jesli jest to karta brutalnego losu,
gracz umieszcza ja obok swojej karty wiarusa.
Jesli przez putapke misja koriczy sie niepowo-
dzeniem i tak nalezy dociagnac¢ i zagrac kolejna
karte.

2 typy zagrozen:
noc i pocisk " *

Symbol
pu{apki ..........

Misja moze
trwac dalej.

3 x pocisk

3 x $nieg

Niepowodzenie:

Niepowodzenie:

@ Koniec misji

Misja moze zakonczy¢ si¢ na 2 sposoby:

+ wszyscy gracze wycofuja sie i misja konczy sig
sukcesem (w koficu wszyscy jeszcze zyjecie).
Karty lezace na ziemi niczyjej sa odrzucane

ALBO

+ na ziemi niczyjej znajduja sie 3 identyczne
zagrozenia, wliczajac w to fobie i traumy gra-
czy, ktorzy sig nie wycofali. W takim wypad-
ku misja konczy sie niepowodzeniem. Karty
lezace na ziemi niczyjej sa z powrotem wta-
sowywane w stos do$wiadczen i trzeba im
bedzie stawic czota po raz kolejny.

W obu przypadkach niezagrane karty zostaja na

rece, a karty brutalnego losu nadal s przypisane

do karty wiarusa. Gra wchodzi w faze wsparcia.
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134 Wsparcie

Gdy misja dobiega konca, gracze odstania-
ja zetony wsparcia, ktére umiescili na swojej
karcie wiarusa, gdy sie wycofywali, i daja je
wybranemu graczowi.

_.Wsparcie dla drugiego
gracza od lewej.

Wsparcie dla pierwszego
gracza od prawe;j.

Jesli jeden z graczy otrzymal wigcej zetonow

wsparcia niz ktérykolwiek z pozostatych,

to zyskuje pomoc grupy i moze:

« pozby¢ sig 2 kart brutalnego losu wptywa-
jacych na jego wiarusa

ALBO

« odzyska¢ swoj amulet (odwrodci¢ karte na
strong zamuletem).

W przypadku remisu nikt nie uzyskuje wsparcia.
Gracze zachowujg zetony wsparcia, ktére uzyskali.

Jesli misja sie nie powioda

Brane pod uwagg sa jedynie zetony graczy, kté-
rzy juz si¢ wycofali.

W takim przypadku, jesli ktory$ gracz otrzymat
wigcej zetondw wsparcia niz ktorykolwiek z pozo-
statych, moze odrzucic¢ 1karte brutalnego losu.

r‘\—f
Warunek przegranej

Jesli po odkryciu i rozpatrzeniu
zetondw wsparcia jaki$ gracz zostaje
z co najmniej 4 kartami brutalnego

losu, cata grupa natychmiast
przegrywa, a gra dobiega konca.

Warunek zwyciestwa
Rozejm jest podpisywany, gdy wyczerpie
sie stos doswiadczen, karta pokoju jest

odkryta i gracze nie maja juz na rekach
zadnych kart. Udato im sie przezy¢
wielka wojne i wygra¢. Brawo!




44 Spadek morale

Wojna trwa, a morale grupy spada. Nalezy po-
liczy¢, ile w sumie pozostato kart na rekach
graczy, a nastepnie przenies¢ taka sama liczbe
kart z rezerwy morale na stos kart doswiad-
czen (zawsze nie mniej niz 3 karty).

Warunek przegranej

Gdy rezerwa morale grupy sie wyczerpie,
odstania si¢ karte pomnika
i druzyna przegrywa!

Jesli gracze doszli do fazy spadku morale, znacz-
nik dowodcy misji przesuwa sie do kolejnego
gracza. Byty dowodca otrzymuje zeton przemo-
wy (o ile jakis jest dostepny).
Rozpoczyna sie kolejna misja...

..a wojna trwal

Karty

+ 39 kart doswiadczen - kazdy z 6 ty-
pow zagrozenia wystepuje 14 razy,
9 kart zawiera putapke;

+ 19 kart brutalnego losu;

« 1 karta Wesotych Swigt!.

—0
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Gra dla oy
poczatkujacych

W czasie kilku pierwszych rozgrywek polecamy
ignorowac putapki na kartach zagrozen.

- Gra standardowa —-

W rozgrywce o strandardowym poziomie trud-
nosci nalezy rozpatrywaé putapki na kartach

zagrozen.
Gra dla
weteranow

Weterani wielu rozgrywek moga zwiekszy¢ stos
kart doswiadczen do 30 kart.

S =<

Badzcie dzielni!

— —

Fragmenty listow
wiarusow, ktore wi-
dzicie w tym zeszycie,
wzieto z ,Paroles de
Poilus” opubliko-

France Editions.

Gra dla :
dwoch graczy

Nalezy doda¢ wirtualnego gracza, kapelana. Re-
prezentuje go wybrana karta wiarusa. Otrzy-
muje 3 zetony wsparcia i bierze udziat tylko
w fazie wsparcia, wiec nigdy nie rozdaje sig
mu kart doswiadczen i nie moze by¢ dowodca
misji.

Startowy stos doswiadczen w tym wariancie sktada
sie 220 kart.

Zuzyte zetony przemow nie sa usuwane z gry, lecz
wracaja do zapasu przemow.

Gratoczy sig normalnie, z wyjatkiem przygotowania,
kiedy to wsparcie udzielane przez kapelana losuje
sie i umieszcza na jego karcie wiarusa. W ten sposob
wycofuje sig on przed wyruszeniem na misje.
Wylosowane wsparcie zostaje udzielone wiaru-
som, na ktorych wypadto. Jesli wigkszo$¢ uzyska ka-
pelan, zatrzymuje swoje zetony wsparcia, ale poza
tym nic si¢ nie dzieje.

Jesli potrzebujecie bardziej ambitnych wyzwan, po
kazdym zwyciestwie zwigkszajcie poczatkowy stan
stosu doswiadczen o 2 karty. Gdy osiagniecie 30
kart, zwyciestwo zapewni Wam status weteranow!

e

~—— Podzigkowania —"

Chcieliby$my podzigkowa¢ wszystkim graczom, ktorzy mieli cierpliwos¢ raz za
razem testowac gre, zwlaszcza Catherine Riffauld, Corinne Blis, Muriel Lemay,
Jérémy’emu Jalletowi za jego nieustanne sugestie, Didierowi Jacobée za jego
zdecydowanie, Paulowi Guignardowi za jego madre rady, Benoit Houivetowi za
drobiazgowosc¢, Patrickowi Bardowi za wsparcie i reakcje, cztonkom Touraine
Maison des Jeux, Francois, Super Bony, the Pitiers Mipeul, Ludo Ergo Sum,
Borisowi, Simonowi, Nicolasowi, Evie, Franckowi, jak réwniez tym wszystkim,



- Objaénienia =<

+ W trakcie gry niektorymi informacjami nie moz-
na sie dzieli¢. Nie wolno ujawnia¢ kart, ktore ma
si¢ na rece. Mozna rozmawia¢ o odstonietych
kartach na stole i doradza¢, komu warto udzieli¢
wsparcia. To, komu gracze rzeczywiscie udzielaja
wsparcia, zanim si¢ wycofaja, musi jednak pozo-
sta¢ tajemnica.

+ Jesli gracze chca, moga przeliczy¢ karty pozosta-
fe na stosie doswiadczen i w rezerwie morale.
+ Karty odrzucone usuwa si¢ z gry. Nie sa brane

pod uwage az do jej zakonczenia.

+ Gdy stos doswiadczen sie wyczerpie (i wida¢
gotabka na karcie pokoju), ignoruje sie dziatanie
kart, ktore nakazuja dalsze dobieranie (putap-
ka, efekt kart brutalnego losu itd.).

Brutalny los

« Zasady kart brutalnego losu maja pierwszen-
stwo nad zasadami ogolnymi.

+ W razie konfliktu zasad miedzy kartami brutal-
nego losu:

- dotyczacymi tego samego gracza - pierwszen-
stwo ma ta karta, ktéra pojawita sie najwcze-
$niej;

- dotyczacymi roznych graczy - najpierw roz-
patruje sie te karte, ktora dziata na aktywnego
gracza.

Gra zaprojektowana i stworzona we Francji, z kolekcji SWEET GAMES, przez
SWEET NOVEMBER. 4 Rue des Comblais, 28200 — Chateaudun - Francja
©Sweet November 2015 - Wyprodukowano w Unii Europejskiej.

« Karty trauma, fobia i nadwrazliwos¢ przypisane
graczowi, ktory sie wycofal, nie wywieraja wpty-
wu na biezaca misje.

« Gdy gracz nie ma juz zadnych kart na rece, nadal
moze si¢ wycofac, ignorujac jakiekolwiek aktyw-
ne karty brutalnego losu, ktdre inaczej unie-
mozliwiatyby wycofanie sie.

« Niezgrabnos¢ - jesli zostanie wyciagnieta karta
z symbolem putapki, nie dobiera si¢ kolejnej
karty.

« Matoméwnos¢é - gracz nie moze zagra¢ zetonu
przemowy, ale nadal moze udziela¢ wsparcia.

« Efekt karty brutalnego losu moze zmusi¢ gra-
cza do wycofania sie, uniemozliwiajac mu wy-
branie akgji.

Przemowa

+ Przemowa nie ma wptywu na gracza, ktory sie
wycofat.

« Przemowy pozwalaja graczom odrzuci¢ z reki
traume albo fobi¢ z odpowiednim zagrozeniem.

« Wszystkie zetony przemowy maja taki sam
efekt. Ich tres¢ stuzy tylko jako inspiracja do fa-
bularyzowania rozgrywki, na przyktad: ,Przyja-
ciele, nie obawiajcie sie pociskow artyleryjskich,
gdyz nasz wywiad twierdzi, ze nie bedzie dzis
ostrzatu”.

TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA.
NIE JEST PRZEZNACZONY DLA OSOB W WIEKU PONIZEJ 14. ROKU ZYCIA.
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Cigzko wyobrazi¢ sobie gre o przy-
Jjazni i braterstwie bez prawdziwe-
go przyjaciela. Bernardzie, Twoja
rado$¢ i entuzjazm byly réwnie
potrzebne, co Twdj talent.

Do zobaczenia, Tignous.




