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Wykorzystywane sg tu fragmenty Carta Marina, mapy morza pétnocnego z XVI wieku
https://pl.wikipedia.org/wiki/Carta_Marina

obraz wysp wygenerowano przy pomocy WorldEngine
https://github.com/Mindwerks/worldengine

Czcionka uzyta w tytule: Alexander Babich

Pozostate grafiki sa podpisane na stronach na ktérych wystepuja. Niniejsza wersja
podrecznika bazuje na wielu grafikach odnalezionych przez internet. Podpisy i adresy
do stron zrédiowych grafik maja na celu promocje autoréw. Ta wersja podrecznika
jest tworzona przez fanow dla fanéw, bez checi zysku komercyjnego. Autorzy teksu
nie posiadaja zadnych praw do grafik ktére to stanowig wspaniatg inspiracje do pracy.

Najswiezsza wersja podrecznika i dodatkow zawsze pod adresem:
http://www.piracipary.eu.org

Wersja 011

Licencja tresci tekstowych:
“Licencja Otwartej Gry”, OGL, tres¢ licencji na koncu dokumentu.
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8.1 Lacertis, stolica Gadziego Pagonu'

- Betonowe miasto czesciowo pod ziemig , petno azurowych konstrukcji i zejs¢ do
kopaln.

- Mieszkancy bojg sie latajacych smokdéw i nie wychodza za czesto na pustg
przestrzen.

- przez miasto pociggniete linie trakcyjne do kontroli ruchu ztrepowanych jaszczuréw
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http://www.bc.edu/bc_org/avp/cas/fnart/arch/1900fair/paris11.jpg

8.2 Kosciany Grod, najdalej na zach6d wysunieta ludzka
osada®
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8.3 Wikihana, stolica Wysp Wulkanicznych?

Spokojna Przystan - port otoczony
restauracjami, pieknymi gospodami,
bogato zdobionymi willami, ogrodami,
kretymi kanalikami. W jego zaciszu
dyplomaci, arystokraci i bogaci handlarze
omawiajg wielkie i mate interesy. W
porcie dokujg luksusowe smukte jachty i
najwspanialsze statki reprezentacyjne.

Latarnie alarmowe - zlokalizowane na
najwyzszych punktach wysp latarnie
pozwalajg ostrzec o niebezpieczenstwie
lub wezwac pomoc. Dzigki systemowi
luster i precyzyjnie skalibrowanym
soczewkom skupiajacych swiatto moze
dotrze¢ do latarni z sgsiednich wysp. Jesli
takie Swiatto zostanie dostrzezone
wysytana jest pomoc.

Skata - najwieksza forteca na wyspach. Goéra wielkim trudem uksztattowana na wzér fortecy
nie do zdobycia. Na jej szczycie miesci sie patac kréla. W jej lochach jest wiezienie z ktérego
nikt nie powraca. Wiezniowie zmuszani sie do ciezkiej pracy w podziemnych
kamieniotomach, kopalniach i hutach.
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https://www.pinterest.com/pin/473722454529626660/

8.4 Truso, najwieksze miasto portowe Nowej Polany*
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- Miasto z ostatnimi $wigtyniami Bogéw Morskich na Nowej Polanie
- Wyspa portowa nalezy do ludzi morza, cze$¢ miasta potgczona z ladem to juz

wptywy nowopolan i ludzi stowa.
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https://www.facebook.com/caracoltrip

8.5 Arkona, stolica Nowej Polany®

il dd ad

- Mate miasto ostoniete matymi wzgdérzami
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https://www.facebook.com/caracoltrip

8.6 Cztery Asy, najwieksze miasto zachodnich Wysp
Cukrowych, Archipelag Bananowy?®
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- miasto agnajskie, duzo $wiatyn i kapliczek dla przeréznych béstw z Kontynentu
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https://www.facebook.com/caracoltrip

8.7 Zbétwia Skala, wolne miasto piratow ukryte poéréd
tysigca skal, Wyspy Cukrowe, archipelag Kokosowy”
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- statki w centrum, same stanowig cze$¢ miasta

- potowa obywateli jest w stanie uciec z miasta w godzine

- liczne mate todzie do podrézy pomiedzy matymi skatami wokdt miasta
Ostonieta skalistymi wzniesieniami od wiatréw zatoczka z gestg zabudowa. Budynki
wielokrotnie rozbudowywane, remontowane, budowane coraz to blizej placu portowego.
Bardzo ciasne uliczki. Na otaczajgcych miasteczko wzniesieniach umieszczono grozne
bardzo ciezkie dziata armatnie skutecznie bronigce portu.

Od kilku lat dziata tu placowka handlowa Cesarstwa, swojg placowke chce tez zbudowac
mata unia handlowa z wysp cukrowych.

Lokacje:

Kopnieta Tawerna - karczma portowa, charakteryzujgca sie tym ze faktycznie nic tam nie
jest w pionie ani w poziomie. Butelki sie turlajg pod jedng ze $cian, nazywang zbitg sciana.
Tam tez ladujg Ci ktérzy juz nie mogq stac, ryzykujac skaleczenia, ale tez znalezienie
zgubionej butelki z trunkiem. Stoty sg przybite do podtogi, krzesta rowniez, co nieznacznie
utrudnia zniszczenie ich w czestych bijatykach. Tawerna dorobita sie trzech wiez fokmasztu,
grotmasztu i stermasztu i luksusowej kajuty kapitanskiej. W tawernie majg miejsce
tradycyjne coroczne spotkania rady kapitanéw pirackich zatég.
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https://www.facebook.com/caracoltrip

8.8 Cologne stolica Republiki Azlandzkiej na Wielkim
Blekitnym Atolu $rodkowych Wysp Cukrowych?®

przedstawiciele rodow szlacheckich. Tutaj ewakuwali swoje dobra i skarby kultury. Jest to
skarbnica wiedzy i sztuki, przewieziono tu co tylko dato sie uratowac z dawnej stolicy i ziem
zajetych przez Imperium.

Miasto jest bardzo duze,
podzielone jest na rodowe dzielnice. Jest ich 11, gdyz r6d Jelenia nie zastuzyt wg
pozostatych Azlandéw na takie wyrdznienie.

Miejsca:

Republikanska Akademia Wojskowa w dzielnicy Wilka

, Szkolgca przysztych dowddcédw i inzynierdw. Pokazne tereny wsktad ktérych wchodzag
budynki naukowe, poligony za miastem, tereny do ¢wiczeh w warunkach miejskich,
laboratoria, maszynownie. Akademia posiada 5 okretéw bojowych, oraz pare
eksperymentalnych jednostek o dos¢ specyficznych witasciwosciach bojowych. Zagle z
gadzich skor, podwodne boje miny, obrotowe wielolufowe dziata poscigowe, latawce na
linach do bombardowania poscigéw.
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https://www.facebook.com/caracoltrip

Uniwersytet i Biblioteka Uniwersytetu w dzielnicy Lwa®

dostep do prac najstawniejszych wynalazcéw i tych niestawnych tez. Za optatg znajdziesz tu
wiekszosc¢ ksigzek, projektow, traktatéw, wiele listow. Bibilioteka skupuje ksigzki kazdego
typu. Lacznie z historiami rodu Jelenia.

Laboratorium Uniwersysteckie - prowadzone tu sg przerdzne eksperymenty na gadach,
zwierzetach, maszynach.
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8.9 Palma - Imperialna Kolonia na wschodniej cze$ci
Wysp Cukrowych™

- miasto stworzone po imperialnemu, na planie prostopadtych ulic.
- mozna tu obejrze¢ parowce i rejowce.
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https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c9/1850_map_Odessa.jpg

8.10 Tradycja - najwieksze miasto wschodniej czesci
Wysp Cukrowych
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https://www.facebook.com/caracoltrip

8.11 Midway - stolica wyspy Midway'

<R

- sprzedac¢ pod koputa.
- poza koputg sg ciezkie warunki.
- zachowana mata architektura pomimo giga skali.
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http://jermilex.deviantart.com/art/Kiriban-SteampunkMarket-114718182

8.12 Odaiba - stolica Nipponu*?
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http://superspacemonkey.deviantart.com/

8.13 Hiacynt (Lion) - znane miasto portowe
polnocno-zachodnie Imperium, dawna stolica Azlandii*4

- miasto petne zabytkbw odbudowywane w dziwny sposéb
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http://taisteng.deviantart.com/art/Huy-Jorsaleem-steampunk-city-172686306

8.14 Tulipia (Touloness) - znane miasto portowe
poludniowo-zachodnie Imperium?®

L i (a ; Ph'i
- miasto tysigca schodow
- ciasna stara zabudowa

17/23


https://www.facebook.com/caracoltrip

8.15 Rose (Riah’ahme) - byla stolica Cesarstwa,
centralno-wschodnie Imperium?*

- piramida po $rodku, uznana za stary kult stoneczny, ale wejscie majq tylko kaptani
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https://www.facebook.com/caracoltrip

8.16 Dianthus (San Antos) - nowa stolica Imperium,
centrum Kontynentu'”

-mega skala, zabudowan, projektowane pod olbrzymy a nie ludzi.
- niebo czerwone od zanieczyszczen.
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http://www.magicalurbanism.com/archives/111

8.17 Geonova- stolica Cesarstwa, na Wyspie Wschodniej
18
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http://img07.deviantart.net/fbb7/i/2013/138/b/0/steampunk_city_in_the_mountains_by_jjpeabody-d65pwiq.jpg

8.18 Latarnia Dobrej Wro6zby*
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https://www.youtube.com/watch?v=7pinEuUbf9U

X. Licencja Otwartej Gry

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

ustalonych przez ich autoréw. Ponizsza tres¢ 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. Okresdlenia: (a) "Udzielajacy" oznacza witasciciela praw autorskich i/lub znakéw towarowych, ktéry przyczynia sie 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, skroty 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 zawartosci jednoznacznie okreslonej przez Udzielajacego, jako Otwarta Zawarto$¢ Gry i oznaczajaca kazde
dzieto objete tg Licencja, wiaczajac w to ttumaczenia i Materiaty Pochodne chronione prawem autorskim, lecz wytaczajac Tozsamos$¢ Produktu. (e) "Tozsamos¢
Produktu" oznacza nazwe, logo i znaki szczegdine 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$é Produktu, przez ich wtasciciela, 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, ttumaczenie lub w jakikolwiek inny sposéb wytwarzanie Materiatéw Pochodnych wedtug zasad
Licencji Otwartej Gry. (h) "Ty", "Twdj" 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 dodawa¢ ani ujmowac 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 Licenciji.

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 wieczystg, ogélno$wiatowa, wolng od tantiem, niewytaczna
licencje o postanowieniach niniejszej Licencji na Uzywanie Otwartej Zawartosci Gry.

5. Os$wiadczenie o prawie do udzielenia Licencji: Jezeli publikujesz wtasne, oryginalne materiaty jako Otwartg Zawarto$¢ Gry stwierdzasz, ze Twdj wktad jest Twoim
wytworem i/lub masz prawo do zapewnienia praw gwarantowanych przez niniejsza 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, wtgczajac w to wskazanie zgodnosci, chyba ze 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 zawierajagcym Otwartg Zawartos¢ 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 Zawartosci Gry zachowuje petne prawa, tytuty i korzysci do i z Tozsamosci Produktu.

8. ldentyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwartg Zawarto$¢ Gry musisz jasno okresli¢ jaka czg$¢ 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 dystrybuciji kazdej Otwartej Zawartosci Gry, oryginalnie dystrybuowanej na niniejszej Licencji w dowolnej jej wersji.

10. Kopia Licencji: Jestes ZOBOWIAZANY dystrybuowac kopig niniejszej Licencji z kazdg kopig Otwartej Zawartosci Gry.

11. Uzycie danych Udzielajacego: Nie mozesz wykorzystywa¢ nazwy lub nazwiska zadnego z Udzielajacych do Wprowadzenia na rynek ani Reklamy Otwartej Zawartosci
Gry, chyba Ze posiadasz na to pisemng zgode Udzielajacego.

12. Niemoznos$¢ wywiagzania sie: Jezeli nie jeste$ w stanie wywiazac sig z ktéregokolwiek warunku niniejszej Licencji w stosunku do Otwartej Zawartosci Gry, ze wzgledu
na ustawe, rozporzadzenie lub wyrok sadu, nie mozesz Uzywaé¢ Otwartej Zawartosci Gry ktdrej dotyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie cofnigta jezeli ktory$ z warunkéw w niej zawartych zostanie naruszony, a uchybienie nie zostanie naprawione w
ciggu 30 dni od stwierdzenia naruszenia. Wszystkie sublicencje dziatajg 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 stosowalno$ci.

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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