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5.1 Technologia Pary

Maszyny parowe, to w uproszczeniu
urzadzenia gdzie para puszczana pod
duzym cisnieniem porusza elementami
metalowymi/

Silnikiem napedowym takiej maszyny
moga by¢ dwie rézne technologie:

1) silniki ttokowe, operujgce na
przepychanych ttokach ktorych jest
zwykle od 1 do 6-ciu. ustawionych
gwiazdowo lub na wale korbowym.
Efektem jest podstawowy ruch ttokowy’,

2) turbiny, operujgca w duzych maszynach jako turbozespoty. Turbina jest efektywniejsza
ale generuje w podstawie ruch obrotowy.?

Fixed Blades
| Rotating Blades

Shaft

Przyktad do dalszej analizy: Zbudowac efektywne urzgdzenie do wycinki drzew.
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http://www.greenpatentblog.com/2012/04/07/cyclone-power-adds-a-modern-twist-to-the-steam-engine/
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5.1.1 Zintegrowane paleniska (Imperium i Wyspa Wschodnia)

Podstawowa technologia automatyzacji. Jej cechg szczegdlng jest to, ze zrédto pary (kociot
i skraplacz i przegrzewacz) jest besposrednio potgczone z maszyng parowg. Rzecz
doskonale znana z lokomotyw.

Urzadzenia takie muszg mie¢ w miare duze rozmiary, gdyz jest to duzy zestaw urzadzen,
plus trzeba takze przemieszczac sie z paliwem do kotta (wegiel, drewno) i wodg ,(najlepiej
destylowana, ale zwykle jest to po prosto zdemineralizowana lub stodka woda)

Styl Imperium Czerwonego Stonica

Sposéb dziatania Imperium, to ogromne lokomotywy i czotgi, fabryki podtgczane do wielkich
palenisk. Na kontynencie jest duzo wegla i rud metali, oraz ich kultura zaktada prace
kolektywng. Tworzenie drogich urzadzen ktére sg dla jednej osoby nie ma dla nich sensu.
Jezeli mozna to zrobi¢ wiekszym urzadzeniem.?

Urzadzenie do wycinki drzew bedzie matym czotgiem na gasienicach, zasilane weglem lub
wycietymi drzewami. Z mechanicznymi gigantycznymi pitami, pity mogg by¢ juz ruchome na
wysiegnikach, cho¢ najbardziej wydajna pita powinna by¢ z przodu na najkrétszym
przytorzeniu do turbiny parowej.
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https://en.wikipedia.org/wiki/Marine_steam_engine#/media/File:Popular_Science_Dec_1918_p23_-_Ship_Emergency_Steam_Cutoff_Valves.JPG
https://en.wikipedia.org/wiki/Marine_steam_engine#/media/File:Popular_Science_Dec_1918_p23_-_Ship_Emergency_Steam_Cutoff_Valves.JPG

Styl Cesarstwa na Wyspie Wschodniej

Cesarstwo odeszto od ideologii kolektywnej. Urzadzenia nie muszg by¢ gigantyczne.
Wystarczy ze spetniajg swojg role. Urzgdzenie obstugiwane przez tylko jedng osobe o wiele
czesciej bedzie na siebie pracowato, gdyz kompletowanie zatogi nie jest takie
problematyczne. Dodatkowo o ile sie da , Cesarstwo rezygnuje z palenisk na rzecz
podigczanie sie pod pare generowana z gejzerow. Fabryki i domy popodtgczane sg
przewodami po catej wyspie wschodniej. W przypadku urzgdzaniea do wycinki drzew bedzie
to prawdopodbnie trudne.*

Urzadzenie do wycinki drzew bedzie wielko$ci samochodu, prawdopodobnie na kotach, gdyz
gasienice zuzywajg za duzo mocy. z wydajna pitg z przodu.
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https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Burrell_vehicles

5.1.2 Para przegrzana (Nippon i Oceania)?

Napedem jest para, ale bardziej wydajna jest para

sucha , czyli taka gdzie nie ma czgsteczek ptynu sg

tylko czgsteczki gazu. A najprostszym sposobem

stworzenia takiej idealnej pary jest jej przegrzanie ‘!
w przegrzewaczu. Ale jak juz mamy idealng pare to

okazuje sie ze ona trudno sie skrapla i praktycznie

mozna jg zapakowac do prézniowego pojemnika i

wykorzystaé gdy bedzie potrzebna.

| takim sposobem dochodzimy do butli z para,

odpowiednikiem baterii w naszym Swiecie.

Przenosna para moze zasila¢ mate urzadzenia np
takie ktére nosimy w rekach.

Pita do wycinki moze by¢ pitg reczng . Nipponczycy

uzyskali tak wydajne mikroturbiny, ze nawet

pojemnik z parg pozwalajgcy na 20min prace

zmiesci sie w reku. Cho¢ naprawde wydyijne butle trzeba juz zamontowaé na plecach, tak
czy inaczej pozwala to popracowac na wycince pare godzin.

5.1.3 Energia Geotermalna (Wyspa Wschodnia)

Wyspy z gejzerami mogq sobie pozwoli¢ na tworzenie rurciggéw podtgczacych do cieptej
wody geotermalnej. Jest to technologia udoskonalona przez Cesarstwo z Wyspy Wschodniej
i podobno bardzo efektywna. Co dla Wyspy z matymi zasobami wegla jest bardzo wazne.
Jak zrobi¢ wycinke drzew ? Moze by¢ niemozliwe, gdyz jest to mobilna ustuga (przyktad
cesarskiej integracji jest podany strone wczesniej) , ale tartak jak najbardziej bedzie
podtgczony do rurociggu z para.

5.1.4 Nieznane technologie

Na Swiecie panuje status qvo, ktéry chyba zmierza do konca. Przywoédcy silnich panstw
takich jak Imperium, Cesarstwo czy Nippon sg tego swiadomi i chronig swoje najnowsze
dokonania technologiczne przed obcymi wywiadami.
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http://www.bazarek.pl/produkt/2179418/ecs-butla-10l--232-bar--171mm.html

5.2 Inne poboczne nowoczesne technologie
5.2.1 Technologie zegarowe/sprezynowe.

5.2.2 Pneumatyka i teleskopowe mechanizmy.

5.2.3 Fotografia i Kinematografia, Soczewki $wietlne
5.2.4 Akustyka: Gramofony i Sonary

5.2.5 Konstrukcje Zelbetowe
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5.3 Konsekwencje braku produktéw ropopochodnych.

5.3.1 Kauczuk

Kauczuk pozwala na wytworzenie gumy, opon, uszczelek ,lateksu, ptyt gramofonowych i
podobnych produktow.

Kauczukowce rosng na terenach tropikalnych i nawet tatwo sie je zasadza. Jednak Wyspy
Wulkaniczne majg wyjatkowo obfite zbiory z wlasnej odmiany kauczukowca.

W przypadku urzadzen zminiaturyzowanych, wazne jest aby waga urzadzen nie byta zbyt
duza, wiec wiele czesci robi sie z kauczuku lub skor (np gadzich). Np rurki rozprowadzajace
pare , jak i wszelkie ustabilizowania.

5.3.2 Wieloryby

Cytat z PL Wikipedii:®

Wieloryb dostarczat tak wielu surowcow, ze wielorybnictwo stafo sie w dobie rewolucji
przemystowej zawodem tylez poptatnym, co koniecznym. Olej wielorybii byt znakomitym
smarem do maszyn, paliwem do lamp ulicznych, ttuszczem do produkcji mydta, a wreszcie
podstawg do produkcji kredek, plastrow, Swiec, masci, a nawet atramentu. Najlepszym
olejem do lamp byt olej z ttuszczu kaszalota, poniewaz nie kopcit w czasie spalania, a do
tego nie wydzielat nieprzyjemnej woni, ktore charakteryzowata ttuszcz innych gatunkow
wielorybow. Dtugi fiszbin wielorybow biskajskich i grenlandzkich wykorzystywano do
produkcji parasoli, szczotek, tyzek do butéw, gorsetdw, a nawet sprezyn zegarkowych. Z
zebow kaszalota produkowano klawisze do instrumentow i guziki._Scrimshaw sprzedawano
Jako eleganckie pamigtki. Z kosci wytwarzano nawoéz, spermacet byt niezastgpiony jako
znakomity olej smarowy, wykorzystywany nawet w XX wieku, m.in. do smarowania wyrzutni
torped w na okretach podwodnych. Ambra — prawdopodobnie wynik niestrawnosci kaszalota
— byta warta tyle zfota, ile sama wazyta. Najwiekszy w historii kawat ambry wazyt 456 kg i
uratowat od bankructwa spore towarzystwo wielorybnicze.

“

W skrdcie zadna czes¢ wieloryba sie nie marnuje, Z wielorybéw powstajg oprocz produktow
spozywczych dwa rézne oleje i smary . masy plastyczne i elementy utwardzone.

Wielorybéw jest duzo w tym Swiecie, na razie nie zblizono sie do ich kresu. Dodatkowo
wystepujg odmiany grozne dla statkow. Lowiska na ktérych wystepujg najdorodniejsze
okazy sg zwykle na terenach podbiegunowych. Prawa do tych towisk sg zazwyczaj cisle
ustalone, zaréwno przez kraje jak i organizacje wielorybnicze.
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Kaszalot_spermacetowy
https://pl.wikipedia.org/wiki/Scrimshaw

5.4 Towary Handlowe

5.4.1 Zywno$¢ i przetwory organiczne
Mieso (Wieloryby, Owce, Krowy)
Przetwory maczne (maki , kasze , makarony, maczki)
Rum , Cygara, Piwo
Owoce: Kokosy, Cytrusy, Ananasy, Bananny

5.4.2 Zbrojenie
Rudy: Otowiu i zelaza,
Proch
Saletra (guano lub z mocznika)
Siarka
Bron*

5.4.3. Zaawansowana Technika
Produkty kauczokowe (lateks, ebonit, guma)
Gadzie skory
Podzespoty* (Nipponskie)
Oleje (kokosowy lub z kosci wieloryba)
Czesci z Wieloryba:
Tran petniacy funkcje Nafty do Lamp
Smary (Spermacet)
Masy Plastyczne (Fiszbiny)
Utwardzone podzespoty (Kos¢ Stoniowa i Zeby Wieloryba)

5.4.4 Paliwa
Wegiel
Kaloryczne Drewno
Przegrzana Para

5.4.5 Inne
Ambra (kosmetyki)
Przyprawy
Narkotyki
Materiaty tkacki
Wetna
Sznury
Metale i kamienie szlachetne
Podstawowe narzedzia*
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5.5 Pienigdze

Po dzi$ dzien wielu handlarzy stara sie unika¢ pieniedzy, gdyz przy handlu morskim
najwieksze zyski daje wymiana barterowa. Towar za towar. Kruszce metali typu ztoto
oczywiscie tez mozna potraktowac jak zwykty towar, ale z racji na swoja wartos¢ trzeba
mocno sprawdzac czy to nie podréba na otowiu itd. Towar podstawowej potrzeby mimo
wszystko fatwiej sprawdzi¢ i trudniej podrobi¢. Mimo to rézne kraje majg swoje pienigdze
gdyz zwykty obywatel w przeciwienstwie do kapitana statku oceanicznego, musi mieé
utatwiony szybki handel.

5.5.1 Waluta Imperium (sol)

Podstawg zarobkow dla wszystkich obywateli jest brazowa moneta sol (od czerwonego
stonca) bedaca pensjag za dzien roboczy dla kazdego obywatela imperium. Niewazne czy
jest to praca umystowa, specjalistyczna czy powigzana z przerzucaniem siana widtami.

29 soli to 1 luna (srebrna duza moneta w ksztalcie potksiezyca), wynika to z nawigzan do
dtugosci miesigca.

A 365 soli to 1 piramida (ztota piramidka czworoscian o boku 1 cala) .

zas 1 sol to 24 oréw (niklowa moneta z domieszkg cyny) . Ory stuzg do rozliczeh za
produkty podstawowe.

Imperium ma uregulowane ceny, wynagrodzenia i przeliczniki, ale wartos¢ ich monet w
reszcie $wiata jest oceniana na podstawie jakos$ci kruszcu. | tu niestety zauwazona jest
réznica pomiedzy starszymi monetami a nowszymi. Jeden sol z wybitg datg dwucyfrowg ,
jest warto okoto 1,3 wspodtczesnych soli z datg 3 cyfrowa.

5.5.2 Waluta Cesarstwa (solary)

Wyspa Wschodnia stara sie rozpropagowac papiery warto$ciowe. Papierowe banknoty z
zabezpieczeniami to zobowigzania wobec skarbca Cesarstwa (pienigdz fiducjarny fiat), o
nominatach 1,2,5,10,20,50,100,200,500,1000. Po jednej stronie sg to facjaty Cesarzy ze
stoncem w tle ,po drugiej stronie jest nominat i ryciny cesarskich budynkow.

Nie ma duzej popularnosci tej waluty, gdyz na Oceanie Zachodnim jedynie dwa oddziaty
Kompani Wschodniej (Wyspy Wulkaniczne i miasto Cztery Asy) majg obowigzek je
respektowac, reszta wymian jest uznaniowa. Ich zaletg jest mata waga, duza wartos¢ i
ukrywalnosé.

Drugim papierem wartosciowym sg akcje spétek , czyli udziaty w zyskach lub dywidendach,
jest to tez zwigzane z Kompanig Wschodnig i oddziatami gietdy. Jako nowy sposob
finansowania co odwazniejszych wypraw handlowych lub inwestcji miejskich, papiery te
zyskujg na wartosci cho¢ nieufnos¢ wciaz jest duza.
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5.5.3 Azlandzkie Guldeny

Waluta podstawowa na Oceanie Zachodnim. Ztote i Srebrne i Miedziane monety o
wyrafinowanych motywach 11 zwierzat herbowych. Sg to twarde monety wiec nie jest to
najczystsza proba, lecz sg bardzo wytrzymate i z checig zawsze przyjmowane.

Wartosci na monetach sg rozne.

Bywajg ztote monety o nominatach 25 jak i 50 guldenéw

Zas$ srebrne zaczynajq sie od 10 guldendéw

a miedziaki potrafig mie¢ warto$¢ %4 guldena.

Kursy wymiany:

1 gulden = 2 solaréw cesarskich

5 guldendéw = 1 sol imperialny starej daty
4 guldenéw = 1 sol imperialny nowej daty

5.5.4 Smocze Monety

Smocze monety to konkurencyjna ttocznia z gadziego pagonu. Produkujg monety niklowe
nie podpisane inaczej niz nominatem z jednej strony i rycina jakiegos$ gada z drugiej.
Nominaty odpowiadajg jako tako wartoscig w guldenach. Wiec juz sie przyjeto przy matych
kwotach niepodwazaé tego nominatu. Co innego z duzymi kwotami. Np wyptata 10 000
guldendw w ziocie i srebrze azlandzkim bedzie warta tyle co 11000 guldenéw niklowych.

5.5.5 Miedziaki

Prawie kazde wigksze niezalezne miasto bije swoje miedziaki, czyli monety do lokalnego
handlu ocenianie wytgcznie na podstawie kruszcu. Zwykle w miastach z cukrowych Wysp
jest ustalony przelicznik na Guldeny. Sg to wartosci najczesciej utamkowe w stosunku do
Guldendw.
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5.6 Medycyna’

Wiedza o higienie i
zapotrzebowaniu ludzi w
witaminy jest powszechna.
Lekarze dezynfekujg sprzety i
staraja sie takze usmierzy¢
bdl. Znana jest powszechnie
zajadta strona bakcylow.

W przypadku bitew morskich,
gdzie salwa burtowa
poprowadzona po wysokosci
poktadu od razu ucina
kohczyny albo zabija
poszkodowanych, nauczono
sie tez dobrze zabezpiecza¢
kikuty konczyn.

Popularne sg tez sztuczne
konczyny wzbogacone o
rézne nowotechniczne
dodatki.

Od konca wielkiej wojny
dosy¢ duzy odsetek
nowonarodzonych dzieci ma
widoczne mutacje o
niewiadomej przyczynie. Tak
ze aktualnie lekko
zdeformowani ludzie stanowig,
jakies 0.5% spoteczenstwa.
Tradycja nakazuje
odseparowac takie osoby od
spoteczenstw, za$ tradycja
marynarska nakazuje
posiada¢ choc¢ jednego
mutanta na statku, bo
przynosi on szczescie. Tak
wiec zatogi statkow majg o
wiele wiekszy procent
mutantow wsrod zatog.

http://onorobo.tumblr.com/post/11313695888/the-gentlemans-guide-to-amputation-an
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X. Licencja Otwartej Gry

Licencja typu “Otwarta Zawartosci Gry“ objety jest tekst dokumentu, ilustracje podlegaja licencjom

ustalonych przez ich autoréw. Ponizsza tre$c¢ licencji jest ttumaczeniem z jez. angielskiego licencji OGL.

Wersja 1.0a PL

Ponizszy tekst jest wtasnoscig Wizards of the Coast, Inc, Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). Wszystkie prawa zastrzezone.

1. Okreslenia: (a) "Udzielajacy" oznacza wtasciciela praw autorskich i/lub znakéw towarowych, ktéry przyczynia sig¢ do tworzenia Otwartej Zawartosci Gry; (b) "Materiaty
Pochodne" oznacza materiaty objete prawami autorskimi, wiaczajac w to opracowania i ttumaczenia (w tym na jezyki komputerowe), cytaty, modyfikacje, korekte, dodatki,
rozszerzenia, uaktualnienia, ulepszenia, kompilacje, skréty lub inne formy w jakich istniejace dzieto moze by¢ ponownie opublikowane, adaptowane lub zmienione; (c)
"Dystrybucja™ oznacza reprodukcje, udzielenie licencji, najem, uzyczenie, sprzedaz, emisja, wystawienie na widok publiczny, transmisje lub innego rodzaju dystrybucje;
(d) "Otwarta Zawartos¢ Gry" oznacza mechanike gry, wiaczajac w to metody, procesy i procedury w takim zakresie, ze nie zawierajg Tozsamosci Produktu i sg
rozszerzeniem wczesniejszego dzieta i wszelkiej dodatkowej zawartos$ci jednoznacznie okreslonej przez Udzielajacego, jako Otwarta Zawarto$¢ Gry i oznaczajgca kazde
dzieto objete tg Licencja, wiaczajac w to ttumaczenia i Materiaty Pochodne chronione prawem autorskim, lecz wytaczajac Tozsamos¢ Produktu. (e) "Tozsamo$é
Produktu" oznacza nazwe, logo i znaki szczegolne w tym szate graficzng produktu lub serii produktéw; artefakty, stworzenia, postacie, opowiesci, scenariusze, fabute,
elementy tematyczne, dialogi, wydarzenia, jezyki, ilustracje, symbole, wzory, wyobrazenia, podobizny, formaty, pozy, pomysty, motywy oraz graficzne, fotograficzne i inne
zobrazowania graficzne lub dzwiekowe; imiona i opisy postaci; nazwy i opisy czaréw, efektéw magicznych, schematéw zachowan, druzyn, waznych osobistosci,
podobienstw, specjalnych umiejetnosci, miejsc, lokacji, srodowiska, stworzen, wyposazenia, magicznych i nadnaturalnych zdolnosci lub efektéw, logo, symboli lub
projektéw graficznych; i wszystkie inne Znaki Towarowe lub Zastrzezone Znaki Towarowe jasno okreslone jako Tozsamos$¢ Produktu, przez ich wiasciciela, za wyjatkiem
Otwartej Zawartosci Gry. (f) "Znak Towarowy" oznacza logo, nazwy, znaki, motto, uktad graficzny wykorzystywany przez Udzielajacego do identyfikacji siebie, lub swoich
produktéw lub powigzanych produktéw stworzonych przez Udzielajacego wedtug zasad Licencji Otwartej Gry. (g) "Uzytek", "Uzyty" lub "Uzywanie" oznacza uzytkowanie,
dystrybucje, kopiowanie, edytowanie, formatowanie, modyfikowanie, tumaczenie lub w jakikolwiek inny sposéb wytwarzanie Materiatéw Pochodnych wedtug zasad
Licencji Otwartej Gry. (h) "Ty", "Tw¢j" i inne odwotania w drugiej osobie liczby pojedynczej oznaczaja licencjobiorce w rozumieniu tej umowy.

2. Licencja: Ta Licencja dotyczy kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktéry zawiera informacje, wskazujaca, ze Otwarta Zawarto$¢ Gry moze by¢ uzyta tylko na
warunkach tej Licencji. Musisz zataczy¢ taka informacje do kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktérego Uzywasz. Nie mozna dodawac¢ ani ujmowaé zadnych
postanowien do i z niniejszej Licenciji, oprécz mozliwosci wymienionych w Licencji. Zadne inne warunki i postanowienia nie moga sie odnosi¢ do Otwartej Zawartosci Gry
rozpowszechnianej na zasadach tej Licencji.

3. Oferta i akceptacja: Uzywajac Otwartej Zawartosci Gry stwierdzasz, ze akceptujesz warunki niniejszej Licenciji.

4. Zapewnienia i postanowienia: W zamian za akceptacje uzywania tej Licencji, Licencjodawca zapewnia Ci wieczysta, ogélnoswiatowa, wolng od tantiem, niewytaczng
licencje o postanowieniach niniejszej Licencji na Uzywanie Otwartej Zawartosci Gry.

5. Oswiadczenie o prawie do udzielenia Licencji: Jezeli publikujesz wtasne, oryginalne materiaty jako Otwartg Zawartos$¢ Gry stwierdzasz, ze Twéj wkiad jest Twoim
wytworem i/lub masz prawo do zapewnienia praw gwarantowanych przez niniejszg Licencje.

6. Informacja o Prawach Autorskich: Jeste$ zobowigzany uaktualnia¢ INFORMACJE O PRAWACH AUTORSKICH, tak by zawierata doktadny tekst INFORMACJI O
PRAWACH AUTORSKICH kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktory kopiujesz, modyfikujesz, lub dystrybuujesz, musisz takze dodac tytut, date praw autorskich
i nazwe wiasciciela praw autorskich do Informacji o Prawach Autorskich, dla kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktérg dystrybuujesz.

7. Uzywanie Tozsamosci Produktu: Zobowigzujesz sie do nieuzywania zadnej czesci Tozsamosci Produktu, wtaczajac w to wskazanie zgodnosci, chyba Zze na podstawie
odrebnej umowy licencyjnej z wiascicielem kazdego z elementéw Tozsamosci Produktu. Zobowigzujesz sie nie wskazywac¢ zgodnosci lub powigzan z zadnym Znakiem
Towarowym ani Znakiem Handlowym w potaczeniu z dzietem zawierajacym Otwartg Zawarto$¢ Gry, chyba ze na podstawie odrebnej umowy licencyjnej z wtascicielem
takiego Znaku Towarowego lub Znaku Handlowego. Uzycie ktérejkolwiek z Tozsamosci Produktu w Otwartej Zawartosci Gry nie stanowi naruszenia wtasnosci danej
Tozsamosci Produktu. Wiasciciel Tozsamosci Produktu wykorzystanej w Otwartej Zawarto$ci Gry zachowuje petne prawa, tytuty i korzysci do i z Tozsamosci Produktu.

8. Identyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwartg Zawartos¢ Gry musisz jasno okresli¢ jaka czes$¢ pracy przez ciebie dystrybuowanej jest Otwartg Zawartoscig Gry.

9. Uaktualnienie Licencji: Wizards lub jej okresleni Przedstawiciele, moga publikowa¢ uaktualnione wersje niniejszej Licencji. Mozesz uzywac¢ kazdej autoryzowanej wersji
tej Licencji do kopiowania, modyfikacji i dystrybucji kazdej Otwartej Zawartosci Gry, oryginalnie dystrybuowanej na niniejszej Licencji w dowolnej jej wersiji.

10. Kopia Licencji: Jestes ZOBOWIAZANY dystrybuowac¢ kopie niniejszej Licencji z kazda kopig Otwartej Zawartosci Gry.

11. Uzycie danych Udzielajacego: Nie mozesz wykorzystywac nazwy lub nazwiska zadnego z Udzielajgcych do Wprowadzenia na rynek ani Reklamy Otwartej Zawarto$ci
Gry, chyba ze posiadasz na to pisemna zgode Udzielajacego.

12. Niemozno$¢ wywigzania sig: Jezeli nie jeste$ w stanie wywigzac sie z ktéregokolwiek warunku niniejszej Licencji w stosunku do Otwartej Zawarto$ci Gry, ze wzgledu
na ustawe, rozporzadzenie lub wyrok sadu, nie mozesz Uzywa¢ Otwartej Zawartosci Gry ktorej dotyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie cofnigta jezeli ktérys z warunkéw w niej zawartych zostanie naruszony, a uchybienie nie zostanie naprawione w
ciagu 30 dni od stwierdzenia naruszenia. Wszystkie sublicencje dziataja nadal po zerwaniu niniejszej Licencji.

14. Przystosowanie: Jezeli ktorekolwiek z postanowien niniejszej Licencji jest niemozliwe do zastosowania, takie postanowienie powinno zosta¢ przystosowane, lecz tylko
w granicach koniecznych dla zapewnienia stosowalnosci.

15. INFORMACJA O PRAWACH AUTORSKICH

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

D6 Adventure (WEG51011), Copyright 2004, Purgatory Publishing Inc.

West End Games, WEG, and D6 System are trademarks and properties of Purgatory Publishing Inc.

Mini Six Bare Bones Edition, Copyright 2010, AntiPaladin Games.

Cinema6 RPG Framework, Copyright 2011,2012,2013, Wicked North Games, L.L.C.

Piraci Pary Copyright 2015, Autor : Kornel Misiejuk, Michat liczuk, Krzysztof Rakowski

KONIEC LICENCJI
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