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9. Mechanika Gry Fabularnej
9.1 O Open D6

Mechanikg gry jest otwarty system Open D6 firmy WEG. Pozmieniany
jest o pewne mechanizmy z MiniSix firmy AntiPaladin Games i Cinema6
z firmy Wicked North Games.

Podreczniki MiniSix, Open D6 i Cinema6 sg dostepne za darmo.
Zbiér podrecznikow i odnosnikow do nich (w réznych odmianach) jest
zawarty na stronie

https://ogc.rpglibrary.org/index.php?title=OpenD6

Najwazniejszg zmiang w stosunku do czystego Open D6 jest brak
“pips” czyli wartosci typu +1,+2,+3 do kosci, na rzecz tylko petnych
kosci .

9.2 Szybkie Zasady Gry

9.2.1 Podstawa Mechaniki

Calg mechanika opiera sie na rzutach kostkg szescioscienng, znang choéby z gier
planszowych. Oznaczane sg one jako D6. Dla przyktadu rzut 4D6 , oznacza sume z rzutu 4
kostek szesciosciennych. A modyfikator np. -3D6 , oznacza odjecie przed rzutem 3 kosci i
rzut tylko pozostatymi w puli.

Brak kosci do rzutu, oznacza 0, czyli rzut nieudany. Wszelkie testy opierajq sie na zasadzie
im wieksza suma oczek tym lepiej.

Jedna kos$¢ przy kazdym rzucie powinna mie¢ wyrdzniajacy sie kolor, gdyz jest to dzika
kos¢é.

Za punkty pary mozna do rzutu (tuz po) dodawac dodatkowe kosci . Jedna kos¢ za jeden
punkt pary. Kazda taka kos¢ podlega zasadom dzikiej koSci.

Skrét MG oznacza Mistrza Gry.

9.2.2 Karta Postaci

Do pobrania z adresu: http://www.cyberpedia.eu.org/PiraciPary/Karta%20Postaci.pdf

4/21



https://ogc.rpglibrary.org/index.php?title=OpenD6
http://www.cyberpedia.eu.org/PiraciPary/Karta%20Postaci.pdf

TESTY D6

Zrecznosc.............. L Jeletelele
Inicjatywa ................] BOO000
O Akrobatyka ........ OOO000
O Walkawrecz ... oleieiolele

O Upikeiss it ielelolelele;
O Bron Biata ..o, DOOD00

O Kieszonkowstwo OO0
O Strzelectwo ..., COO00
O Jezdziectwo ... iolelelelele;
O Skradanie sie ... elelololole;
O Brof Miotana ...... ieleleielale

O Wspinaczka ....... oletetelole]
BHE. o QOOO00
Witalnosc ............... .. SOOO00
Bonus Obrazen ......... W3 O00

O Kulturystyka ... ioleleiolole
O Odpornosé ... ... slelelelele.
O wytrzymatosé ... 000000

O Plywanie ............ CoO0000
Osobowosc............ SOO000
SitaWoli ................ L-10lelelele;
O Artysta ..o, QO0000
O Dowodzenie ... 000000
O OSZUSEWO vrvven o, ieleleielele
O Empatia oo, islelelelele
O Hazard v, iolelelelele

O Zastraszanie ... iololotelole
O Jezykoznawstwo. G OOOG

O Perswazja ... slelelelele
Inteligencja............ SO0000
0O Mauka .o GOOOO0
O Handel ... iololelelele
O Kultura ..o, oleleielele
1 L it | SRR oleleielele
O Medycyna ........... isleleielele
O Palityka...ooo o, oleleielole
O Spostrzegawczosdd G OGO 0
O Surwiwal ..., oleieiolele
[ Ta b pleanasnnasi islelelelele
Zdolnosci Tech .. #COOOO
O Kormunikacja ....... slelelelele
O Mechanika .......... olelelelele;
O Mat. wybuch ....... olelelelele
O Pierw. Pomoc ... eloleiolele.
O Nawigacja ........... OO0000
O Poj. Silnikowe ... QG000
O Zegluga oo, ielelelolele
0 Maszyny przem., QO OO00
O Zabezpieczenia .. QOO O00
O Brof Pokladowa .. QQQO00

.......... ielelelolele

.......... ioleojeielele;

......... olelelelele

.......... ioleleielele;

IMIE POS

Gracz Opis
Nacja

Archetyp

Plec Praworecznosé 7 Ruch

Pkt. Pary Pkt. Zycia Odp.Ma Rany Pancerz: Lokacje 1-6

OBRAZENIA

Lokacje: Glowa — 1, Tors-2, P. Rebar— 3, L. Reda -4, P Noga - 5, L. Noga -6

PRZEWAGI i ZAWADY

WYPOSARZENIE NOSZONE ZE SOBA

EKWIPUNEK

BRON

Mazwa Zasieg (K/S/D)  Uszk. (K/5/0) Kontr. Strz (K/S/D) Armun.

QOQOQOOM0NO0
000000000
0O0/000IG00
QOQOQOO/000
HOOOOOO00
OOQI000/C00

Kreacja: 10d Cedhy, 7d Umiejginosei, P fyecia = 12x Stha, Ruch = Zrecanodd + 3, Odp. Na Rany = Sita + 2
Inigaiywa = Erecanose, Witalnoic = 5ifa Sifa wali = Osobowods, Banus Obraien = Siha /2 (raoks. A),

12 Pli Pary, Dodatkowo: 1D Umigginogci = 3D Specjalizacji, Jedna umiejginods moie mied parg Specjalizacji
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9.2.3 Dzika Kos$¢ (Wild Dice)

Jedna ko$¢ powinna mie¢ unikalny kolor gdyz jest to Dzika Kos¢ (Wild Dice) i ‘6’ oznacza
szczesliwy rzut a ‘1’ oznacza pecha.

W przypadku pecha nalezy rzuci¢ po raz drugi dzikg koscig i z puli kosci odja¢ wskazang
ilos¢ najwyzszych rzutéw. ‘6’ nastepujgce jako konsekwencje pecha, oznacza nie tylko
zabranie 6 najwyzszych wynikéw, ale rowniez dodatkowe komplikacje.

Szczesliwy rzut ‘6’, oznacz przerzut i zwiekszenie sumy o kolejne wartosci. ‘1’ na przerzucie
nie powoduje pecha.

W przypadkow testow obrazen, wyrzucenie na dzikiej kosci ‘1’ nie skutkuje pechem i
zadnym obnizaniem sumy ko$ci., zas ‘6’ jest wcigz traktowana jako szczesliwy rzut.

9.2.4 Testy

Wszystkie testy odbywaja sie przez rzuty kosémi D6 (popularne kosci szescioscienne). llos¢
kosci do rzutu to suma z wartosé cechy + wartosci umiejetnosci + ew. modyfikator.
Skale trudnosci wyznacza albo MG, albo statystyki przeciwnika w przypadku walki.

Skala Trudnosci Wartosé
Bardzo tatwe 2-5
Latwe 6-10
Srednie 11-15
Trudne 16-20
Bardzo Trudne 21-30
Heroiczne 31+

Remis dla skali trudnosci narzucanej przez MG, oznacza sukces, a w przypadku testow
opozycyjnych jest to decyzje MG.

W przypadku akcji nie bojowych, gdy gracz posiadajg pule minimum 3 kosci. Moze on
zadeklarowac¢ zasade “wezme 10” , oznacza to, ze nie jest sprawdzany wynik rzutu , tylko
brana jest warto$¢ 10 jako wynik.

Inng deklaracjq jest “wezme 20” , wtedy takze nie odbywa sie rzut, a z racji na dogodne
warunki i duzy zakres wolnego czasu, gracz bierze wartos¢ 20 jako wynik rzutu.

9.2.5 [Opcjonalna Zasada] Opisy sukcesu i porazki wynikajacej z sumy
rzutu w stosunku do skali trudno$ci zadanej przez MG

Sukcesy:

* Minimalny (0): postaci ledwo udato sie wykona¢ poprawnie zadanie, jezeli zadanie jest
stopniowalne to wystgpit tylko minimalny efekt.

» Zwykly (1-4): postac¢ osiggneta sukces, bez fajerwerkow czy innych bonuséw.
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» Dobry (5-7): postac osiggneta sukces z dodatkowg korzyscig, (np wykonata zadanie przed
czasem )

» Wspanialy (8-12). sukces z wieloma dodatkowymi korzysciami, nastapit szybciej, z
wiekszym efektem lub byt doktadniejszy.

» Spektakularny (13-17): wykonanie zadanie byto godne owacji na stojgco. Jezeli zadanie
mogto przynies¢ jakies dodatkowe korzysci to przyniosto je wszystkie na raz.

» Niesamowity (18+): efekty jak przy sukcesie spektakularnym, plus posta¢ powinna mie¢
wpisang specjalizacje lub przewage pozwalajgcg w przysztosci tatwiej pokonywac tego typu
trudnosci.

Porazki:

* Minimalna (1): Postaci sukces mignat przed nosem. Jezeli to mozliwe to zadanie zostato
wykonane w % .

» Zwykfa (2-5): Posta¢ nie wykonata zadania poprawnie. Jezeli to mozliwe to uzyskata 50%
tego co byto zaplanowane.

» Znaczaca (6-8): porazka jest oczywista. Jezeli zadanie jest skalowalne to zostato
wykonane co najwyzej w 25% tego co byto zaplanowane.

* Ogromna (9-13): zupetna porazka, nic z zadania nie zostato wykonane.

» Spektakularna (14-17): zadanie poszio tak Zle, ze posta¢ mogta zostaé ranna , lub zostaty
zniszczone narzedzia.

* Niewiarygodna (18 or +): zadanie ma podobne efekty jak porazka spektakularna plus
postac zostaje osSmieszona. Ta porazka moze przetozy¢ sie na problemy postaci w
przysztosci przy wykonywaniu podobnych zadan.

9.2.6 Kolejnos¢ wykonywania akcji w rundzie

(czas trwania rundy to zwykle okoto 10 sekund)
1. deklaracja wszystkich akcji w rundzie. Mozna zadeklarowac pare akcji, kazda
powyzej dodatkowa akcja kosztuje 1 kos¢ na wszystkich testach
2. Rzut na inicjatywe okreslajacy kolejnos¢ akciji.
3. Wykonywanie zadeklarowanych akcji, z mozliwoscig zmiany deklaracji co kosztuje
po 1 kosci.

9.2.7 Modyfikator Skali

Jest to modyfikator do obrazen jak i do unikow. Duze obiekty zadajg wieksze obrazenia
matym obiektom, lub wchtaniajg lepiej obrazenia od matych obiektéw. Tak samo Matym
obiektom tatwiej unikng¢ ataktow wielkoskalowych.
Réznica wynosi 2D6 za kazdy punkt r6znicy skali.

Opisowa Gradacja Skali:

(-3) mata np. Dziecko/Pies

(0) zwykta np. Cztowiek/Kon

(6) pojazdowa np. Automobil/t.6dz / Ston

(9) duza np. Czotg / Mech / Orka

(12) wielka np. Bryg/Jacht /Kaszalot

(15) gigantyczna np. Galeon/Twierdza portowa
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Bronie maja opis numeryczny swojej skali

9.2.8 Modyfikatory Srodowiskowe

(Opisy od strony Atakujgcego na Przeciwnika, w odwrotnej sytuacji prosze odwrécic
modyfikatory)

Przeciwnik jest oslepiony, lub atak zza plecow +4D6 do Ataku

Przeciwnik jest atakowany zza ramion +2D6 do Ataku

Przeciwnik jest przycupniety +1D6 do Ataku

Przeciwnik jest lezacy +2D6 do Ataku.

Przeciwnik jest zaskoczony +1D6 do Ataku

Atak druga rekg -2D6 do Ataku

Przeciwnik jest pod $ciang lub ma ograniczone ruchy +2D6 do Ataku

Przeciwnik jest trzymany, lub ma skrepowane ruchy +3D6 do Ataku

Przeciwnik jest w 50% zastoniety, -2D6 do Ataku

Przeciwnik jest w 75% zastoniety, -4D6 do Ataku

Przeciwnik jest na odlegtosci bezposredniej (<1m) a atak jest zasiegowy, -2D6 do ataku,
przeciwnik moze unikac.

Przeciwnik jest na odlegtosci bliskiej a atak jest zasiegowy, brak modyfikatoréw.
Przeciwnik jest na odlegtosci sredniej a atak jest zasiegowy, -2D6 do Ataku, przeciwnik
moze unikac.

Przeciwnik jest na odlegtosci dalekiej a atak jest zasiegowy, -4D6 do Ataku, przeciwnik
moze unikac.

MG moze okresli¢ dodatkowe modyfikatory , np nietypowa bron, lub inny powdd.

Lepsze bronie zwiekszajg celnosé, statystyka (kontrola ostrzatu) czyli dodajg dodatkowe
kosci do trafienia.

9.2.9 Manewry w Walki Wrecz lub przy pomocy Broni Bialej

Potezny cios: Mod. trafienia -2D6 , Mod. Obrazen +1D6

Atakujacy nie przejmuje sie konsekwencjami, nie wykonuje innych akcji w rundzie, ani nie
unika w tej rundzie.

Pchniecie: Mod.trafienia +1D6 , Modyfikator Obrazen -1D6, bron cieta

krok w tyt i atak koricem broni, bez ciecia, aby przeciwnikowi trudniej byto to parowad.
Atak Akrobatyczny: test na Akrobatyce, gracz opisuje cel ruchu, trudnos¢ ustala MG,
potowa warto$ci sukcesu to dodatkowe obrazenia dla ataku tuz po tej akcji.

Kroki, Praca N6g: Mod.sukcesu -2D6 , petno rundowe zajmowanie przeciwnika,
przekierowanie go na inny teren (np dziure, rozsypane koraliki, Sciane)

Ruch Dekoncentrujacy : Mod.trafienia -2D6 , Modyfikator Obrazenh -3D6, petno rundowa
seria cie¢ wybijajaca z rytmu przeciwnika. Sukces oznacza ze Atakujgcy ma +1D6 do ataku
w nastepnej akcji (kolejnej rundzie)

Powalenie/Odepchnigcie: Mod.trafienia +1D6, Sita przeciwnika i skala nie moze
przewyzszac¢ atakujacego, udany atak powoduje -2D6 na zrecznosci Przeciwnika, sukces
powyzej 6 punktow oznacza Powalenie, i przeciwnik musi straci¢ akcje na wstanie.

Atak Celowany: w zaleznosci od wielkosci obiektu w ktory celujemy
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10-50 cm, np. kohczyna lub glowa, Mod. trafienia -2D6

1-10 cm, np. oko lub ominiecie zbroi , Mod. trafienia -4D6

<1 cm, np. uszkodzenie mechanizmu, Mod trafienia -8D6

Pochwycenie: Mod trafienia +2D6. uzywane zwykle w Walce Wrecz, lub jako akcja drugiej
reki (-2D6) w Walce Bronig, podczas zwarcia. Test trafienia. Zabiera akcje przeciwnikowi, A
udany test Sita v.s Sita jest wyjsciem w kolejne manewry: Trzymanie, Podduszanie,
tamanie kosci, Przewrot .

Rozbrojenie:Podczas w petni udanego parowania, mozna wykona¢ dodatkowg akcje
rozbrojenia ,test Sita v.s Sita, wzmocniong o punktami sukcesu pozostatymi po parowaniu.

9.2.10 Akcje Obronne

standardowa trudnos¢ trafienia dla atakujgcego to 10

poswiecajac jedng akcje mozna ustanowi¢ runde z aktywng obrong o wartosci
wyniku rzutu na uniki. (test bez minuséw wynikajgcych z wieloakcyjnosci)
Poswiecajac petna runde mozna ustanowic trudnos$¢ trafienia na warto$¢ rzutu na
uniki plus 10 .

Kazdy atak Walki Wrecz mozna blokowac¢ (test Walka Wrecz) o ile posiada sie
wolng akcje, modyfikatory wynikajg z ilosci zadeklarowanych akcji.

Kazdy atak Bronig Biatg mozna parowac (test Bron Biafa) o ile posiada sie wolng
akcje, modyfikatory wynikajg z ilosci zadeklarowanych akcji. Testy przeciwstawne
obrazen, wskazujg poziom redukcji ataku. Udane Parowanie mozna wykorzysta¢ do
Rozbrojenia.

Kazdy atak Walki Wrecz i Bronig biatg mozna unikaé. Wtedy Trudnos¢ trafienia dla
atakujacego to wartos¢ testu uniku, z modyfikatorami. W razie braku wolnych akcji
moze to by¢ pozyczona akcja z kolejnej rundy.

Kazdy atak Bronig Zasiegowg z odlegtosci sredniej lub dalekiej, mozna unikaé.
Wtedy Trudno$¢ trafienia dla atakujgcego to wartos¢ testu uniku, z modyfikatorami.
W razie braku wolnych akcji moze to by¢ pozyczona akcja z kolejnej rundy.

9.2.11 [Opcjonalna Zasada] Testy Sily Woli podczas stresu

MG moze zarzadac¢ od gracza testu sity woli, gdy postac¢ gracz wystawiona jest na silny

stres.

Stres moze by¢ wyrazony statg wartoscig lub liczbg kos$ci jako rzut przeciwstawny.
W przypadku sukcesu, postac spokojnie zwycieza stres wynikajacy z sytuacji, w przypadku
porazki posta¢ moze nabawi¢ sie konsekwecji w zaleznosci od ilosci brakujacych punktow .

zdenerwowanie (1-4): Postaci lekko drzg rece, jest zdenerwowana , ma problem ze
skupieniem mysli. Modyfikator -1D6 do wszystkich testéw opartych o Inteligencje.
zestresowanie (5-8): Postac¢ ciezko oddycha i mocno trzesg sie jej rece. Nie moze
skupi¢ mysli. Modyfikator -1D6 do wszystkich testow opartych o Inteligencje jak i
Zrecznose.

przestraszenie (9-12): Postac¢ sie cata trzesie i ciezko oddycha. Nie moze skupi¢ sie
na zadaniach. Modyfikator -1D6 do testow opartych o Inteligencje, Zrecznos¢ i
Zdolnosci techniczne.
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e spanikowanie (13-15): Posta¢ nie moze sie wystowi¢ , cata sie trzesie i zapowietrza.
Modyfikator -1D6 do testéw opartych o Inteligencje, Zrecznos¢ , Zdolnosci
techniczne i Osobowos¢.

e szok (16+): Posta¢ wpada w stan katakoni na przynajmniej 5 minut. Posta¢ moze
by¢ z niego wybudzona lub reanimowana przez inna postac, wtedy jej stan spada do
poziomu paniki. Posta¢ moze sie nabawi¢ sie zespotu stresu pourazowanego.
Nalezy wykonaé¢ dodatkowy test Witalnosci kontra trudnos¢ 12. Niezdanany test
oznacza zawat serca i 3 powazne rany (3 wielokrotnosci Odpornosci Na rany)

9.2.12 Poruszanie sie

Wartosc¢ ruchu wskazuje i metréw zwykle przechodzi posta¢ podczas normalnego chodu w
ciggu jednej rundy (ok 10 sekund)

Bieg powoduje dwukrotne przyspieszenie przy standardowym tescie na poziomie Srednim
na akrobatyce

Sprint to potréjne przyspieszenie przy standardowym tescie trudnym na akrobatyce
Skradanie sie jest testowane kontr przeciwstawnym na spostrzegawczosci przeciwnika ,
predkosc¢ ruchu jest podobna do zwyktego ruchu.

Ptywanie i Wspinaczka to testy na poziomie srednie dla umiejetnosci odpowiednio
ptywanie i akrobatyka, predkosc¢ ich to 2 Ruchu. Podwyzszanie testow trudnosci na kolejne
poziomy pozwala na przyspieszenie tych akcji to 1x Ruch lub nawet 2 x Ruch

Dodatkowe Modyfikatory do powyzszych testow.
Sytuacja Modyfikator
Latwy teren (Ptaski teren, gtadka woda, drabina, lekka bryza lub deszcz) 0

Dziki teren (mate kamienie, wzburzona woda, wspinaczka na drzewo, +5
mocne podmuchy wiatru, duzy deszcz lub mgta)

Wymagajacy teren (przeszkody, silny prad/duze fale ,wspinaczka na +10
sciane)
Bardzo Wymagajacy teren (duze lub geste przeszkody, zatamujace sie +15

fale, pogoda sztormowa, grad)

Zagrozenia $miertelne (pola minowe, wspinaczka z nawisem, ogromne +20
fale, kompletna ciemnos¢)

Extremum (huragan, ostrzat, wybuchy) +25

9.2.12 Nabywanie i wydawanie Punktow Pary

Punkty Pary sa wzrowane na CienamaPoints z systemu Cinema6.
Dostawane sg za filmowe akcje, wptyw na gre i zadania, odgrywanie swojej postaci (wad i
zalet) , w skrdcie widzimisie MG.
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Po sesji kazdy gracz powinien dosta¢ od 3 do 8 punktow. Moze je dostawac takze w trakcie
gry. Mozna je spozytkowac do rozwoju postaci jak i do podbijania rzutow lub uruchamiania
Przewagi/Zalety

Nalezy pamietac ze podczas podnoszenia umiejetnosci, wartoscig wyjsciowa do obliczen
Jest cecha plus umiejetnosc.

Rozwéj Koszt

Cecha (+1) akt. wart. x 10
Umiejetnos¢ akt. wart. x 3
Specjalizacja akt. wart. umie;.
Punkt Zycia 4

Nowa Umiejetnos¢ akt. wart. cechy. x 3
Przewagi / Zawady zgodnie z opisem

9.2.13 Obrazenia

Wartos¢ Obrazen to Obrazenia Broni zmodyfikowane o skale minus Pancerze i Wchtanianie
Obrazen (rzut na Witalnos¢). Obrazenia sg zlokalizowane na czesci ciata.

1- Gtowa, 2- Tors, 3- P. Reka, 4-L.Reka, 5-P.Noga, 6-L.Noga

Konczyny jak i Gtowa przyjmuja maksymalnie 2 powazne rany (std: 10 pkt.) u cztowieka.
Pd6zniej dana konczyna jest juz uszkodzona ostatecznie, najczesciej odcieta.

Kazda wielokrotnos¢ Odpornosci na rany (std:5 pkt.) oznacza, trwate problemy w testach
poszkodowanego o 1D6, czyli powazng rane utrudniajgcq zycie.

Np. Dostanie 16 obrazenh na reke , oznacza odjecie reki, utrate 10 Punktow zycia i -2D6 do
kolejnych akcji poszkodowanego.

Kazde obrazenie wywotujgce utrudnienia dla poszkodowanego, oznacza tez otwartg rane
lub przemieszczenie kosci i musi by¢ ustabilizowane medycznie, inaczej co 6 rund (minute)
poszkodowany traci kolejny punkt zycia.

9.2.14 Leczenie

Ustabilizowane pacjent w dobrych warunkach, odzyskuje 1D6 punktéw Zycia co dobe.

W gorszych to decyzja MG, czy ma szanse odzyskiwa¢ 1D6 czy tez w ogdle nie ma szans
na poprawe.

Zasada leczenie na Pierwszej Pomocy lub Medycynie:

trudnos$¢ Pierwsza Pomoc trudnos¢ Medycyna Wynik

tatwy bez rzutu +3 Pkt. Zycia, stabilizacja
Sredni Latwy +6 Pkt. Zycia

Sredni tatwy Wyleczenie Zwyktej Choroby
Trudny Sredni 1d+6 Pkt. Zycia

Trudny Sredni Usunigecie trucizny

B. Trudny Trudny 2D+6 Pkt. Zycia

Heroiczny B. Trudny 4D Pkt. Zycia
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9.2.15 Tworzenie Postaci

1.Wymysl koncepcje postaci
Najwazniejsze to ustali¢ druzynowo (z innymi graczami jak i MG), koncepcje postaci w czym
bedzie ona dobra, jakie obowigzki powinna najczesciej wykonywac.
Warto to potaczy¢ od razu z podstawowym podtozem jakim jest nacja i religia z jakiej postac
sie wywodzi.
Pomocno powinny by¢ w tym Archetypy Postaci (dziat 9.5).

2. Przydziel punkty pomiedzy cechy i umiejetnosci:
Kazdy posta¢ ma 15 punktdéw (na kracie kropek) na cechy i 7 na umiejetnosci.
Podstawowe 5 punktow jest juz na karcie rozdane, gdyz zadna z pieciu cech nie moze miec
mniej niz jeden punkt. (Zwykfa posta¢ ma kazdg ceche na 3 punkty)
Wiec pozostaje rozdaé¢ 10 punktéw na cechy i 7 na umiejetnosci

Jedng kropke na Umiejetno$¢ mozna rozbi¢ na 3 rézne specjalizacje ktére mozna przypisac
do réznych umiejetnosci. Jedna umiejetnos¢ moze posiadac pare réznych specjalizacii,
kazda specjalizacja dodaje +1D do rzutu kiedy mozna jg uwzglednic.

3. Wylicz parametry zalezne od cech:

Wartosci statyczne:

Punkty zycia = 12 x poziom Sily,
Ruch = Zrecznos¢ +3,
Odpornos¢ na Rany = Sita + 2,
Punkty Pary =12

Wartosci dynamiczne:

Inicjatywa = Zrecznos¢

Witalnos¢ = Sita

Sita woli = Osobowos¢

Bonus do Obrazen = Sita/2 zaokraglona wartos¢ w goére.

4. Oblicz majatek startowy.

- Majatek podstawowy to 200 guldendw.

- Do tego nalezy wykonac test na Handel o stopniu trudnosci 10.
Sukces to 500 guldenéw azlandzkich i kazde przebicie o 5 pkt, dodaje kolejne 500 guldendw.
Porazka to po prostu brak dodatkowych pieniedzy

- Plus istnieje opcjonalny test na Hazard, stopien trudnosci 21, sukces i przebicie o 5 pkt,
dodaje po 1000 guldenow, porazka o 5 pkt w dot i kolejne przebicia w dét o 5pkt, zadtuzajg
gracza po 1000 guldenow.

Do powyzszych testow mozna uzywaé punktow pary.

5. Rozwaz zakup przewag i zawad. Warto przed gra pozostawi¢ sobie 5-7
punktéw pary.
Tabela z przewagami i zawadami jest w rozdziale 9.4
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Przewagi i Zawady wprowadzajg czesto zmiany na warto$ci parametrow i majatku.

6. Zakup wyposazenia, broni i ekwipunku.
Rozdziat 10 to tabele sprzetu.
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9.3 Cechy, UmiejetnoS$ci i Specjalizacje
9.3.1 Zreczno$é

Jest 0 cecha odpowiadajgca za akcje gdzie najwazniejszym czynnikiem jest dobra kontrola
wiasnego ciata. Chodzi o takie elementy jak odpowiednia pozycja ciata, przytozenie sity, czy
tez zachowanie rownowagi. Powigzania ruchéw ciata takze z innymi urzadzeniami ktérych
dziatanie jest czute na ruchy uzytkownika.

Parametry zalezne:

Parametrem dynamicznym okreslanym na podstawie zrecznosci jest inicjatywa. Czyli
parametr pozwalajgcy okresli¢ szybkos¢ reakcji postaci.

Parametrem statycznym jest ruch , czyli naturalna predkos¢ poruszania sie postaci.

Umiejetnosci:

e Akrobatyka - wykonywanie skomplikowanych ruchéw ciata lub zachowanie
réwnowagi
Specjalizacje: Balans, Fitness, Skoki

e Walka Wrecz - walka bez uzycia broni.
Specjalizacje: Boks, Zapasy, Sztuki Walki

e Uniki - zdolno$¢ unikania atakow
Specjalizacje: Ataki Bronig Biata, Bronie Miotane, Strzaty

e Bron Biata - uzywanie broni biatej
Specjalizacje: Miecze, Mtoty, Topory, Szpady, Noze, Halabardy

e Kieszonkowstwo - okradanie innych osob
Specjalizacje: Odwracanie uwagi, Zwinne palce

e Strzelectwo - obstuga broni zasiegowej z mechanizmem napedowym
Specjalizacje: tuki, Kusze, Rewolwery, Karabiny

e Jezdziectwo - umiejetnos¢ jazdy na zwierzetach
Specjalizacje: Powozenie, WyScigi, Akrobacje w siodle

e Skradanie Sie - ciche poruszanie sie
Specjalizacje: Las, Kamienne Posadzki, Drewniane podfoza

e Bron Miotana - umiejetnos¢ obstugi broni rzucane;j
Specjalizacje: Dzidy, Toporki, Rzutki, Proce

e Wspinaczka - znajomo$c¢ skat, sprzetu i odpowiednich technik
Specjalizacje: Wysokogorska, Budowle, Lasy

9.3.2 Sila

Jest to cecha okreslajgca walory ciata postaci. Przede wszystkim sity i odpornosci. Jest to
cecha o matej ilosci umiejetnosci i znaczacych parametrach.

Parametry zalezne:
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Bonus Obrazen to parametr dynamiczny zwiekszajgcy obrazenia dla broni napedzanych
miesniami, a Witalnosé to parametr odpowiadajgcy za wchtanianie obrazen, kiedy te
przejdg przez pancerz.

Parametrem statycznym jest Odpornosé na Rany , czyli podobny parametr do witalnosci
okresélajacy jaki poziom obrazen staje sie rang , oraz Punkty Zycia czyli maksymalna liczba
obrazen

Umiejetnosci:
e Kulturystyka - treningi do rozbudowy i prezentacji miesni
Specjalizacje: Pokazy, Podnoszenie Ciezarow, Udzwig
e Odpornosc - cwiczenie odpornosci ciata na trucizny i tortury
Specjalizacje: Trucizny Roslinne, Jady Zwierzat, Srodki Chemiczne , Przestuchania
e Wytrzymatos$¢ - odpornosc¢ na trudne warunki
Specjalizacje: Gf6d, Zimno, Gorg
e Plywanie - kondycja do ptywania
Specjalizacje: Szybkie ptywanie (Kraul), Dalekie ptywanie, Akrobacje Wodne

9.3.3 Osobowos¢

Jest to cecha okreslajgca fatwos¢ interakcji postaci z innymi postaciami. Chodzi zaréwno o
spoteczne zachowania, jak i wczucie sie w emocje ludzi lub tez tatwos¢ operowania na
zmystach innych oséb.

Parametry zalezne:
Parametrem dynamicznym wynikajacym z osobowosci jest Sifa Woli czyli po czesci
zdolnos¢ kontrolowania wlasnych emociji.

Umiejetnosci:
e Artysta - umiejetnos¢ tworzenia dziet sztuki
Specjalizacje: Plastyka, Rzezba, Muzyka, Poezja, Spiew
e Dowodzenie - umiejetnos$¢ kontroli grupy
Specijalizacje: Inspirowanie, Podnoszenie Gtosu, Znajdowanie Opornych
e Oszustwo - wptywanie na innych podstepem.
Specjalizacje: Ktamstwa, Wytudzanie, Podszywanie sie
e Empatia - wyczytywanie emocji innych oséb
Specjalizacje: Mediacja, Psychologia, Dyplomacja
e Hazard - granie w gry oparte na szczesciu
Specjalizacje: Poker, Kosci, Zakfady
e Zastraszanie - wptywanie na innych metodami sity
Specjalizacje: Grozby, Wyzwiska, Szantaz
e Jezykoznawstwo - rozumienie obcych jezykow
Specjalizacje: Azlandzki, Kreolski, Imperialny,
e Perswazja - przekonywanie, naktanianie lub pobudzanie innych osob
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Specjalizacje: Propaganda, Agitacja, Retoryka

9.3.4 Inteligencja

Jest to cecha odpowiadajgca za akcje oparte w najwiekszej mierze o zdolnosci analityczne
umystu jak tez mozliwosci pamieci.

Umiejetnosci:

Nauka - wiedza akademicka

Specjalizacje: Matematyka, Biologia, Prawo

Handel - znajomos$¢ zasad rynku wymiany

Specjalizacje: Targowanie, Techniki kursowe, Gietda,

Kultura - znajomos$¢ dziet i trendow kultury

Specjalizacje: Sztuka Sakralna, Architektura, Sztuka Wspdfczesna

Obycie - znajomosc¢ zasad zachowania w towarzystwie

Specjalizacje: Savoir Vivre, Grypsera, Kluby Dzentelmeniskie

Medycyna - znajomos¢ zasad dziatania organizmu

Specjalizacje: Anatomia, Diagnostyka, Chirurgia, Farmakologia

Polityka - mechanizmy wiadzy od $rodka

Specjalizacje: Republika Azlandzka, Zwigzek Agnajski, Imperium, Cesarstwo
Spostrzegawczosé - umiejetnosé wykrywania i rozpoznawania obrazéow, gtoséw i
zapachow

Specjalizacje: Wech, Wykrywanie Wzorca, Nocne widzenie, Stuch

Surwiwal - znajomos$¢ metod przezycia w dziczy

Specjalizacje: Tropiki, Tundra, Gory, Pustynie, Bezludne Wyspy

Taktyka - znajomosc¢ technik walk grupowych i wptywu terenu na walke
Specjalizacje: Strategia Morska, Oddziaty piechuréw, Odziaty zmechanizowane

9.3.5 Zdolno$ci Techniczne

Jest to cecha odpowiadajgca za akcje w ktorych najwazniejsza jest praktyka w tatwosci
rozumienia zasad dziatania jak i tatwosci w sterowaniu urzadzen technicznych. Z jednej
strony chodzi o sytuacje gdy nawet najlepszy umyst analityczny nie poradzi sobie bez
praktyki w obstudze. Z drugiej strony ani wspaniata kontrola wtasnego ciata ani wielka sita
nie pozwoli wczué sie w sytuacje gdy nasze ruchy przektadajg sie na inng perspektywe niz
ruch ludzkiego ciata.

Umiejetnosci:

Komunikacja - techniki komunikacji, znajomos¢ szyfrow

Specjalizacje: Nadawanie , Szyfry, Stenografia

Mechanika - umiejetno$¢ naprawy i wytwarzania urzadzen mechanicznych
Specjalizacje: Maszyny Parowe, Maszyny Sprezynowe, Prowizorka,
Materiaty wybuchowe - znajomos¢ w materiatach wybuchowych
Specjalizacje: Czarny Proch, Trotyl, Wyburzanie, Odporno$¢ materiatowa
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Pierwsza Pomoc - techniki ratowania zycia, opatrywania ran i nastawiania kosci
Specjalizacje: Opatrunki, Nastawianie Ko$ci, Amputacje

Nawigacja - umiejetnos¢ odnajdywania potozenia na oceanie

Specjalizacje: Mapa Gwiazd, Prgdy Morskie, Znajomos$¢ Wiatrow

Pojazdy Silnikowe - umiejetnos¢ kierowania i obstugi pojazdéw napedzanych
silnikiem

Specjalizacje: Pojazdy Kofowe, Lokomotywy, Pojazdy ggsienicowe

Zegluga - kierowanie i obstuga pojazdéw ptywajacych

Specjalizacje: Rejowce, Parowce, Jachty (skosne), Windsurfing, Kitesurfing
Maszyny Przemystowe - kierowanie i obstuga maszyn pneumatycznych i
dzwigowych

Specjalizacje: Dzwigi, Koparki, Maszyny Kroczgce

Zabezpieczenia - znajomos¢ zaktadania i obchodzenia technik zabezpieczen
Specjalizacje: Zamki, Sejfy, Alarmy

Bron Pokfadowa - obstuga broni ciezkiej, przymocowanej do poktadu statku lub
innego pojazdu

Specjalizacje: Dziata okretowe, Dziata harpunnicze, Kartacze, Balisty
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9.4 Przewagi i Zawady

Przewagi i Zawady sg przedostatnim szlifem kreacji postaci.

Najczesciej okreslajg dodatkowe predyspozycje lub osobliwosci fizyczne postaci.
Czasem pochodzenie lub perypetie.

Nigdy zas cechy charakteru. Te powinien budowac¢ gracz samemu, a MG nie powinien
zajmowac sie porownywaniem zatozen na karcie z faktycznym ich odgrywaniem.

Mechanicznie przewagi i zawady nie powinny przejmowac roli umiejetnosci lub specjalizacji,
najczesciej sg dobrg metodg do naginania parametréw wynikajgcych z cech.

Koszty i zyski sg wyrazane w Punktach Pary (pp).

9.4.1 Zawady

Cztowiek Szklanka (zysk x pp) - postac tatwo tamie kosci i narusza inne wazne tkanki.
Odpornosc¢ na rany spada o 2 punkty.

Zo6twie tempo (zysk x pp) - postaé jest mocno flegmatyczna. Inicjatywa zmniejsza sie o 1
ko$¢, a Ruch o 2 punkty.

Niezdara (zysk x pp) - w przypadku testdow na Zrecznosci jak i Zdolnosci Techniczne, gracz
kazdg wyrzucong ‘1’ na kosci ktéra nie jest Dzikg Koscia, traktuje jako podstawowy pech i
zdejmuje 1 najwyzszy wynik z pozostatych wartosci.

Bijesz jak baba (zysk x pp) - niezaleznie od wygladu i sity uderzenia sg mato wspomagane,
Bonus Obrazen jest zmniejszony o 1D6

Biedak (zysk x pp) - pochodzisz z biednej rodziny, posiadasz tylko 7z startowych mozliwosci
finansowych.

Dtuznik (zysk x pp) - podobnie jak u biedaka, posiadasz tylko V2 startowych zasoboéw, plus
dtug na drugie tyle .

Brzydal (zysk x pp) - niezaleznie od poziomu Osobowosci, w przypadku testéw
polegajacych na bezposrednim kontakcie z inng osoba, testy sg obarczone karg -1D6
Odszczepieniec (zysk x pp) - masz problemy w kontaktach z przedstawicielami swojej nacji,
moze byc¢ to inny kolor skory lub wyraznie inny akcent, kara -1D6 na testach

Fobia (zysk x pp) - istnieje zwierze lub przedmiot ktéry zmusza twojg postac do testéw sity
woli z trudnoscig 18.

Poszukiwany (zysk x pp) - przynajmniej w jednym panstwie jestes poszukiwany, moze byc¢
to tez brac¢ piracka lub inne towarzystwo.

Pietno (zysk x pp) - Masz na piersi tatuaz, ktoéry Swiadczy o okreslonym rodzaju
przestepstwa (kradziez, zdrada, tchorzostwo, morderstwo itp.)

Przygtuchy (zysk x pp) - stepiony zmyst stuchu, powoduje problemy zaréwno w testach na
spostrzegawczosci stuchowej (-2D6), jak i

Zobowiazanie (zysk x pp) -

Zapominalski (zysk x pp) -

Zestresowany/Natogowiec (zysk x pp) -

Wiecznie Niewyspany (zysk x pp) -
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9.4.2 Przewagi

Mocne Kosci/Twardziel (koszt x pp) -

Sokole Oko (koszt x pp) -

Szybszy od swojego Cienia/Chyzy (koszt x pp) -
Bogaty (koszt x pp) -

Krzepki (koszt x pp) -

Ladny/Sliczny (koszt x pp) -

Wykrycie kierunku (koszt x pp) -

Rodzina na catym swiecie/Koneksje (koszt x pp) -
Gumowy Zotadek (koszt x pp) -

Goji sie jak na Psie/Szybkie Zdrowienie (koszt x pp) -

Stalowe Nerwy (koszt x pp) -

Pamie¢ Stonia (koszt x pp) -

Ulubiona bron/Ulubiony sprzet (koszt x pp) -
Gieboki Gtos (koszt x pp) -

9.4.3 Mutacje
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5. Oswiadczenie o prawie do udzielenia Licencji: Jezeli publikujesz wiasne, oryginalne materiaty jako Otwartg Zawartos¢ Gry stwierdzasz, ze Twoj 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, ktorg dystrybuujesz.

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

8. Identyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwartg Zawarto$¢ Gry musisz jasno okresli¢ jaka cze$¢ 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 wersji.

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 Udzielajagcych do Wprowadzenia na rynek ani Reklamy Otwartej Zawarto$ci
Gry, chyba Ze posiadasz na to pisemna 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 Uzywac¢ Otwartej Zawartosci Gry ktérej 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 dziatajq 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
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