i ulepszenia
Sztuczne Konczyny

o Sztuczne Nogi
(dodaje +1 do testow Atletyki)

o Sztuczna Reka

(dodaje +1 do testéw Lamania Kosci i Szermierza)

o Ukryta Bronh Palna

(wbudowany w ciato pistolet)

o Ukryta Bronh Biata

(wysuwana bron biata zadajgca obrazenia cigte)

Pochodzenie

o Odpornos¢ na trucizny
(+1 do Surwiwalu jak i Twardego Skurczybyka)

o Tatuaz / symbol nacji

(moze doda¢ +1 w kontaktach z jakimi$ subkulturami)

Sprzet

o Monokle Mistrza
(dodaje +1 do testéw Detektywa i Majster)

o Zestaw do Kamulfarzu
(dodaje +1 do testéw Cienia)
o Maska Twarzowa

(modulator gtosu dodaje +1 do testéw Handlu i Popiso!

o Zestaw Narzedzi
(dodaje +1 do testéw Majster i Medyka)

Wytrzymatosé
o Pancerz Wspomagany

(+1 Lamanie Kosci, pancerz,
zasobnik pary starcza na godz.)

Lo Dtuzsze Dziatanie
(zasobnik pozwala na 2 godz pracy)

Lo Armata

(zamontowane dziato na pancerzu)

o Zasobnik Tlenu

(mozesz oddychaé w trujgcym gazie i pod woda)

o Pancerz ze smoczej skory

(pancerz)

[o_karcie]

Karta postaci do gry w SIMPLE Piraci Pary
Jest to gra o morskich przygodach w swiecie

wielkich potworow i wielkich zaglowcow ,

Swiat o innej geografii, bez pradu elektrycznego
, samopowtarzalnych dziat i karabinow

oraz bez ropy naftowej i gazu ziemnego.

Za to z bardzo rozwinieta technologig pary.

[jak_wydrukowaé_i_ztozy¢]
Wydrukuj dwustronnie. Ztéz by uzyskaé fajng i

poreczng broszure. Musisz ztozy¢ wydruk trzy
razy, zaczynajgc od $rodka.

[t shaces]
[ =l E

E

Otworz broszure by zobaczyé karte postaci i
kolejny raz by zobaczy¢ zasady.

Wersja: 1.0

Autorzy: Kornel Misiejuk, Michat liczuk 2016

Autor mechaniki SIMPLE: Michael C. Goran 2015

Wykorzystano ttumaczenie SIMPLE autorstwa Jakuba Nowosada
Grafika Statku to cze$¢ obrazu bedace w domenie publicznej
»Second Battle of the Virginia Capes” autor V, Zweg rok 1962

Gra oparta na licencji Creative Commons Attribution-
NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License.

_karta_postaci_
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kompetencje
ooo Atleta

oood Broh Palna
ooo Bron Poktadowa
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ooo Detektyw

ooo Duze Pienigdze
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00O Kontakty

ooo Kradziez
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[o_postaciach]

Gracze majg szanse zagra¢ awanturnikami
ktérzy mogg by¢ piratami, handlowacami,
Szpiegami lub najemnikami.

Wyzwaniami sg rozgrywki miedzy potegamij
bitwy morskie i szalone ekspedycije.

[tworzenie_postaci]
Ja: Wymysl imie postaci i jej koncepcje.

Kompetencje: Rozdziel dziewieé punktéw
pomiedzy kompetencje. Ich opisy
znajdziesz w dalszej czesci zasad.

Ulepszenia: Rozdziel trzy punkty na
ulepszenia badz wymien ich czgs¢
lub wszystkie na punkty kompetencji.
Niektore ulepszenia wymagajg
najpierw wykupienia ulepszenia pod -
stawowego. Potem zdecyduj jak twe
ulepszenia wygladajg i dziatajg

Wada: Mozesz wybrac¢ problem dotyczacy
postaci i uzyska¢ dodatkowy

punkt na kompetencje lub ulepszenia.
Pamietaj o odgrywaniu tej wady.

Ekwipunek startowy: Odzwierciedla

twoje kompetencje. Daj na przyktad punkt
w “Broni Palnej” i masz pistolet. Daj

dwa punkty i masz rewolwer lub muszkiet.
Przy trzech punktach masz

karabin snajperski lub co$ podobnego.

[wykonywanie_akcji]

Gdy postac robi co$ waznego rzu¢ jedng lub
kilkoma kostkami szesciosciennymi:

Rzu¢ tyloma kostkami ile punktéw wydates na
wlasciwg kompetencje, potem wybierz

jedng kostke i wynik odczytaj w tabeli:

1: Duza Porazka: akcja sie nie udaje i wywotuje
negatywng reakcje, np. moze sie zranite$ lub
wdate$ sie w bojke.

2: Porazka: akcja po prostu sie nie udaje.

3: Ani sukces, ani porazka: mozesz uznac, ze
akcja sie ledwo udata, ale z duzymi negatywnymi
konsekwencjami.

4: Ledwo sie udato: akcja sie udata, ale z
negatywnymi konsekwencjami.

5: Sukces: akcja sie powiodia.

6: Duzy Sukces: akcja sie udata! Zyskujesz
dodatkowg przewage w grze.

Co jesli posta¢ nie ma potrzebnych kompetenc;ji?
W takim przypadku twoja posta¢ nie wie co robi.
Rzu¢ jedng kostkg i od wyniku odejmij dwa.

[walka]
Inicjatywa: Postacie graczy zaczynajg
pierwsze, jesli nie sg zaskoczone.

Walka: Przebiega wedtug zasad “robienia
rzeczy”, ale skorzystaj z ponizszej tabelki. Kiedy
posta¢ kogos zrani zadaje jedno obrazenie
konkretnego rodzaju. Rodzaj ran zalezy od uzytej
broni, ktéra moze zadawac obrazenia takie jak
“Uderzenia”, “Ciecia” lub “Pociski”.

1: Duza Porazka: Nie trafiasz w cel i mozesz
zrani¢ przypadkowg osobe lub inng postac,
albo bron sie zacina.

2: Porazka: Nie trafites w cel.

3: Ani sukces, ani porazka: mozesz uznac, ze
to “Drasnigcie”, ale z duzymi negatywnymi
konsekwencjami.Jesli cel miat ostone,

to trafiasz w nig.

4: Drasniecie: trafites, ale z negatywnymi
Konsekwencjami Jesli cel miat ostone,

to trafiasz w nig.

5: Trafienie. Brawo.

6: Strzat w 10! Zadajesz dodatkowe obrazenie.
Mozesz zrezygnowac¢ z dodatkowego
obrazenia w zamian zyskujac przewage, np
trafiasz w odstoniete miejsce lub od razu

Dobre lub zte okolicznosci mogg zmodyfikowaé
twoj rzut o +1 lub -1.

Gdy obrazenia osiagng poziom T.S. na skali
zdrowia, zrob test “Twardego Skurczybyka” by
zobaczy¢, czy posta¢ wytrzyma bdl, czy

musi przez runde dziata¢ defensywnie.

Kiedy obrazenia osiggng poziom K.O. ,
postac traci przytomnosc¢. Otrzymujac kolejne
obrazenia postac staje sie umierajgca

i wymaga pomocy medyczne;j.

[zabawki]

Patki, miecze, muszkiety i karabiny zadajg
dwa obrazenia w jednym ataku.

Rewolwery zadajg 1 obrazenie tak jak
pistolety, ale moga oddac¢ petng serie

Petna Seria pozwala na tyle atakéw, ile jest
rzucanych kostek. Kazdy wynik to jeden,
oddzielny atak. Mogg one by¢ wycelowane w
rézne cele.

Pancerz zmienia obrazenia cigte i od pociskow
w uderzenia. Efekty pancerzy sie nie kumuluja.
Gaz tzawigcy powoduje -1 do rzutow.

tadunki wybuchowe zabijajg od razu, ale

przy “drasnieciu” odtamki zadaja tylko 2 ciete
obrazenia.

Dziata poktadowe zabijajg od razu, ale

przy “drasnieciu” urywajg konczyne i powodujg
status K.O.

Nowoczesny sprzet moze dodawac¢ +1 do
wybranych rzutow.

[leczenie]

Zeglarze to twardzi ludzie, plus powszechna jest
juz wiedza o bakcylach. Rany ciete goja sie w
tepie jedna na dobe.

[doswiadczenie]
Kazda posta¢ po zakonczeniu przygody otrzy-

zdobywa sie w grze (zakup, kradziez).

eliminujesz pomniejszego zbira.

muje jeden punkt kompetencji. Nowe ulepszenial

[spojrzenie_na_kompetencje]

Atleta: Lekkoatketyka, parkour, wspinaczka.
Bron Palna: Normalne i akrobatyczne
Strzelanie.

Bron Poktfadowa: Dziala, harpuny,
kartacze

Cien: Ukrywanie sie, skradanie, $ledzenie.
Detektyw: Percepcja, szukanie dowoddw i
dostrzeganie szczegotow.

Duze Pienigdze: Bogactwo, dostep do
Srodkow finansowych, znajomos¢ elit.
Gadanina: Udawanie, klamstwo,
przebieranie sie, imponowanie innym.
Handel: Targowanie sie, wycena, sztuczki
ksiegowe

Kontakty: Znasz wielu roznych ludzi.
Kradziez: wlamania, kieszokowstwo,
zabezpieczenia,

tamanie Kosci: Walka wrecz z bronig
improwizowang lub bez.

Majster: Wymyslanie, naprawianie,
modyfikowanie i obstugiwanie dowolnego
sprzetu

Medyk: Leczenie ludzi.

Nawigacja: znajomos¢ gwiazd, przyrzadow,
prgdoéw morskich.

Stawa: Ludzie ci¢ znajg, z piosenek i
opowiesci

Status: Twoj status na statku, tytut i stopien
Surwiwal: przezycie w dziczy, na pustyni,
bezludnej wyspie

Szermierz: Uzywanie broni biatej, sztuczki,
manewry

Taktyka: znajomos¢é manewrow dla walk
grupowych i wptywu terenu na walke
Twardy Skurczybyk: Bycie

twardym, odpornos$¢ na bél i uzywki.
Wiedza: Okresl dziedzine wiedzy, sztuki,
itp.

Zautek: Czarny rynek, przestepczos¢
zorganizowana, znajomos¢ potswiatka.

Zegluga: Znajomo$¢ obstugi statkow,
morza , zwyczajow




ulepszenia
Automatyka
o Silnik parowy
(+1 do testow mocy, umozliwia ruch bez wiatru)

Lo Obroty masztéw i rozw. zagli
(+1to tt?stc.')w Zwrotnosci, szybsze manewry)
Lo Dzwigi parowe
(+1 do tadownosci, dzwigi pozwalaja wiecej upchac)
Lo Teleskopowe maszty
(mozliwo$¢ regulacji wysokosci masztow)

Lo Pompy Wodne

(szybko gasi podpalenia, niweluje ich skutkii)

Konstrukcja
o Duzy Rozmiar (Fregata)

(+1 do testéw Mocy i tadownosci)

Lo Wiekszy Rozmiar (Galeon)

(+2 to testéw Mocy i Ladownosci)

o Ksztatt Kliper

(+1 do Predkosci, sko$ne zagle , redukcja zanurzenia)

o Kadtub stalowy / Pancerz

(Pancerz, redukuje uszkodzenia poszycia)

o Dodatkowy Pokfad Dziatowy

(Strzelanie serig , -1 do fadownosci)

Uzyteczne
o Listy Kaperskie

(+1 do Kontraktéw, armator daje zlecenia zarobku)

o Doswiadczona Zatoga

(+1 do testow Zwrotnosci i +1 do Salwa Burtowa)

o Bezpieczny Port
(+1. do testow Utrz_ymania)

o Piekny Galion
(+1 do Kontraktow)

o Czesci Zapasowe
(dodaje +1 do testow Naprawy)

Uzbrojenie
o Ofowiane Kule
(+1 do Salwy Burtowej, lepsze od kamiennych i zeliwn.)
o Dziata Harpunnicze
(ulat\{via polowa¢ na.morskie potwory)
o Dziata Poscigowe

(Pozwala uzy¢ ¥; Salwy Burtowej podczas poscigu)

o Taran
(Pozwala taranowac statki, atak na Mocy)
o Torpedy/ Miny

(zatapiacze statkow, testy wykonuje obstuga)

[o_karcie]

Karta statku do gry w SIMPLE Piraci Pary

Jest to gra o morskich przygodach w swiecie
wielkich potworow i wielkich zaglowcow ,

Swiat o innej geografii, bez pradu elektrycznego
, samopowtarzalnych dziat i karabinow

oraz bez ropy naftowej i gazu ziemnego.

Za to z bardzo rozwinieta technologig pary.

[lak_wydrukowaé_i_ztozy¢]

Wydrukuj dwustronnie. Zt6z by uzyskac fajng i
poreczng broszure. Musisz ztozy¢ wydruk trzy
razy, zaczynajgc od srodka.

[t shaces] |-
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Otworz broszure by zobaczy¢ karte postaci i
kolejny raz by zobaczy¢ zasady.

_karta_statku_

Wersja: 1.0

Autorzy: Kornel Misiejuk, Michat liczuk 2016

Autor mechaniki SIMPLE: Michael C. Goran 2015

Wykorzystano ttumaczenie SIMPLE autorstwa Jakuba Nowosada
Grafika Statku to cze$¢ obrazu bedace w domenie publicznej
,Second Battle of the Virginia Capes” autor V, Zweg rok 1962

Gra oparta na licencji Creative Commons Attribution-
NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License.

nazwa
bandera
galion
atrybuty
ooo (v) Predkosé
ooo (z) Zwrotnosé
ooo (x) Salwa Burtowa
ooo (p) Moc

ooo (w) Wytrzymatosc
ooo Kontrakty

ooo Utrzymanie/Naprawy
ooo tadownosé

Uszkodzenia (kary na atrybuty)

ooo ooo 1. Poszycie (w)

00O oog 2. Zagle (Vi p)

ooo ooo 3. Podpalenie (x i z)
ooo ooo 4. Poktad dziatowy (x)
oo ooo 5. Straty zatogi (x i 2)
ooo ooo 6. Maszt (w, v, z, p)

T.W




[o_karcie]

Ponizsze karta jest uzupetnieniem

Do kompetencji jakie majg boha-
terowie. Pozwala zasymulowaé
dziatanie zatogi statku, lub statek
przeciwnika.

[o_statkach]

Statki sg tu duze, o dt. kadtubéw od

30m do 300m. Muszg by¢ one
gotowe na dtugich tras oceaniczn
oraz na ataki morskich potworow.

Zwykle statki sg to zaglowce rejowe,

gdyz sg tanie i niezawodne.

Od brygéw przez fregaty po galeony.

Od 2 masztéow po nawet 5.

Sa tez juz statki o napedzie parowym.
Najczesciej dokladanym do klasycz-

nych kadtubow, statki jednak sg
wolniejsze i drogie w utrzymaniu.

[tworzenie_statku]
Nazwa: Wymys| nazwe i galion

Atrybuty: Rozdziel osiem punktéw

pomiedzy atrybuty. Ich opisy

znajdziesz w dalszej czesci zasad.

Ulepszenia: Rozdziel trzy punkty na

ulepszenia badz wymien ich czes

lub wszystkie na punkty kompetencji.

Niektore ulepszenia wymagajg
najpierw wykupienia ulepszenia p

stawowego. Potem zdecyduj jak twe

ulepszenia wygladajg i dziatajg

ych,

¢

od -

[testy_atrybutow]

Na statku bohaterow, jezeli bohaterowie posia-
dajg odpowiednie kompetencje, to oni powinni
wykonywac testy typu trafienie, zwrotnosc,
naprawy. Jednak moga oni tez zdac sie na
testy atrybutu statku i wykonywac je wedtug
zasad wykonywanie_akcji .

Testy podlegajg modyfikacjom ze wzgledu na
warunki atmosferyczne, stan zatogi,
uszkodzenia i inne przyczyny , zgodnie z wolg
Mistrza Gry.
[walki_morskie]
Walki morskie to ztozone operacje, np.
zatadunek dziat to pare minut, a idealny strzat
to gdy statek atakujgcy jest ustawiony burtg a

atakowany nie ma szans odpowiedzie¢ ogniem,
bo jest ustawiony np. rufa.

Jednostka dgzgca do konfrontacji musi dogoni¢
przeciwnika na odlegtos¢ zasiegu strzatu czyli
ponizej 200 metrow , w przypadku prob ucieczki
zachowac dystans lub go skréci¢ , a dodatkowo
uzyskac odpowiedni obrét burtowy dzieki
czemu mozna robi¢ petny atak.

Zarowno testy poscigéw i manewréw podlegajg
kontr testom. Zasady wykonywanie_akcji
wcigz tu obowigzuja.

Salwy podlegajg zasadom walki.

Abordaz wychodzi poza zakres zasad z tej karty.
S3 to juz walki na poktadzie toczone

Zatogi pirackie zwykle unikajg zatapiania
okretdw, gdyz stracityby cenny towar.

[uszkodzenia]

Salwy z dziat zadajg po jednym obrazeniu

na losowym uszkodzeniu.

W przypadku sukcesu typu 6, moza wybrac
konkretne uszkodzenie lub wybraé dwa losowe.

Taran zadaje dwa rézne losowe obrazenia.

Torpedy i Miny Morskie, zadajg po 3 potlosowe
obrazenia, czyli wylgcznie w lokacjach

nieparzystych (1,3,5).

Kazde uszkodzenie wprowadza utrudnienia do
testéw atrybutéw, grupa uszkodzen definiuje
ktore to atrybuty.

Czesc¢ uszkodzen trafia w pole T.W czyli test
wytrzymatosci, niezdany test oznacza ze statek
nabiera wody i zaczyna si¢ topic.

Uszkodzenia mozna naprawiac przez zatoge,
ale powinno to odby¢ sie kosztem innej akgcji
opartej na zatodze, jak zwrotnos¢ lub salwy.

[atrybuty]

Predkos¢: szybkos¢ poruszania sie , korzy-
stanie z wiatru.

Zwrotnos¢: szybkos¢ przeprowadzania
manewrow takich jak zmiana kierunku

lub omijanie niebezpieczenstw.

Salwa Burtowa: jakosc¢ i sita dziat burtowych.
Moc: sita wypornosci i parcia catej jednostki
Wytrzymalos$¢: odpornosc na znieszczenia
kadtubu.

Kontrakty: ilos¢ zlecenh dla jednostki
Utrzymanie / Naprawa: tatwos¢ zachowanig
Statku w dobrej formie i jego naprawy
tadownos¢: mozliwosci magazynowe




