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i ulepszenia
Sztuczne Konczyny

o Sztuczne Nogi
(dodaje +1 do testow Atletyki)

o Sztuczna Reka

(dodaje +1 do testow tamania Kosci i Szermierza)

o Ukryta Bron Palna

(wbudowany w ciato pistolet)

o Ukryta Bron 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 Popisd

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 ga.zie 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 $wiecie
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.
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[digital_shades]

[igital_shades ]
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Otworz broszure by zobaczyé karte postaci i
kolejny raz by zobaczy¢ zasady.
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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 tgstc_&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 testow 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 Kontraktoéw, armator daje zlecenia zarobku)

o Doswiadczona Zatoga

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

o Bezpieczny Port

(+1 do testow Utrzymania)

o Piekny Galion

(+1 do Kontraktow)

o Czesci Zapasowe
(dodaje +1 do testéw Naprawy)

Uzbrojenie
o Otowiane Kule

(+1 do Salwy Burtowej, lepsze od kamiennych i zeliwn.)
o Dziata Harpunnicze

(ulat\{via polowac 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]

wielkich potworéw i wielkich zaglowcow ,

, samopowtarzalnych dziat i karabinow
oraz bez ropy naftowej i gazu ziemnego.

N
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[lak_wydrukowaé_i_ztozy¢]

razy, zaczynajgc od srodka.
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kolejny raz by zobaczy¢ zasady.
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Otworz broszure by zobaczy¢ karte postaci i
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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 tadownosc

Uszkodzenia (kary na atrybuty)

oo ooo 1. Poszycie (w)

000 ooo 2. Zagle (Vi p)

ooo ooo 3. Podpalenie (x i z)

ooo ooo 4. Poktad dziatowy (x)

oo ooo 5. Straty zatogi (x i z)

ooo ooo 6. Maszt (w, v, z, p)
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[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
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[wyspy_cukrowe]
Wyspy Cukrowe to blisko potozone siebie
4 archipelagi, wokot ktorych i przez ktére,
przebiega wiekszos$¢ szlakow handlowych
morskich. Dzigki czemu jest to miejsce o
wzglednie duzym zaludnieniu, miejsce
starcia wielu wptywow politycznych i
wysokiej przestepczosci pirackie;j.

Wyspy leza w strefie réwnikowej, przez co
Nie wystepujg tu zmiany poér roku, jest
Ciepto i dobrze rosng owoce, tyton i trzcina
cukrowa.

Archipelagi sktadowe to patrzgc od
Zachodu: wypietrzone Wyspy Bananowe,
skaliste Wyspy Kokosowe,
potstalisty-pétkoralowy Wielki Atol
| koralowe Wyspy Kiwi.
[podziat_polityczny]

Wyspy podlegajg 4 wptywom politycznym,
Z czego 3 nacje majg swoje wyrazne kultury
jezyk i religie.

Zwigzek Agnajski: to zwigzek wspotpracu-
jacych ze sobg panstw-miast. Panuje w
nich kultura agnajska, czyli nieche¢

do nowych technologii, typu sztuczne
konczyny czy nawet maszyny rolne.
Agnajczycy 300 lat temu byli pierwszymi
osadnikami na wyspach, kunszt zeglarski
i zwyczaje morza to w zasadzie oni.
Miasta ich sg bogate a ludzie pracowici,
kazdy agnajczyk zna morze od oseska.
Mimo to w czasach popularnych gadzetéw
na pare pozostate nacje sg nimi co raz
bardziej zmeczone. Murrianie ktorzy
stanowig potowe spoteczenstwa zwigzku,
chcieli by mie¢ nowoczesne miasta,

z kolejkami linowymi lub torowymi i mie¢
wiekszy udziat w zyskach (zasada ze
Wystarczy wiecej pracowac im nie pasuje)
Oni tez rozpowszechniajg kreolska

odmiane agnajskiego jezyka w Zwigzku.

Republika Azlandzka: to mieszkancy Atolu, a w
przesztosci nadzorcy wielu innych wysp.
Azlandczycy stanowili kiedys trzon wielkiej

Unii Krélestw walczacej o panowanie na
Kontynencie. Przegrali utracili swojg macierzystg
Azlandie i pozostate ziemie, musieli stac sie
mieszkancami swojej kolonii. Stynni sg ze
swojego dbania o jakos¢ wykonania predmiotéw
| wszedobylskie motywy zwierzece. Gdyz 11
najwazniejszych rodéw tej republiki uwaza sie za
potomkéw Bogoéw o zwierzecej naturze. Tworzg
hipernowoczesne okrety ,windjammery”, posia-
dajg duze zasoby ztota tak jak i dzieta sztuki
uratowane z Kontynentu.

Azlandczycy mimo 120 lat od zakonczenia
Wielkiej Wojny zawsze starajg sie zaszkodzi¢
Imperium, najczes$ciej metodami dyskretnymi.
Teraz Imperium przybyto na wyspy i zatozyto
gubernie w ich sgsiedztwie.

Co do Agnajczykow , to uznajg cih za niegodnych
parobkow, ktérzy dodatkowo przesadzajg ze
swoimi wierzeniami, w bogéw z tréjzkebem lub
piorunem w reku.

Imperium: przez 100 lat od wojny byto oddalone
od wysp, gdyz trwat okres wielkiej konsolidacji
catego Kontynentu. Centralnie planowana
gospodarka nie zaktadata zapotrzebowania na
towary zamorskie. Lecz ostatni Imperator, przy
okazji przywaddca religijny jedynego legalnego
kultu Boga Czerwonego Stonica, zamiast jak jego
poprzednicy szykowac flote desantowg, nakazat
uruchomi¢ handel z panstwami Oceanu. Co
ciekawe znalazt tez nowy towar jdla Wysp.
Pancerniki Imperium dowozg troglodyckich
niewolnikow od 8 lat do miasta Palma a skupujg
W zamian ogromne ilosci trzciny cukrowe;j.
Plantatorzy sami organizujg referenda
umozliwiajgce zatozenie guberni imperialnych

na ich terenie, dzieki czemu redukujg koszty naj-
mowania robotnikdw, na rzecz niewolnikéw.

A bezrobotni pracownicy wyruszajg na zachdd doj
wolnych miast.

Wolne Miasta / Zélwia Skala: ostatni wptyw
na wyspy to mato zorganizowany murrianski
etnos. Najbardziej znana Zétwia Skata to po
prostu pirackie miasto ukryte posréd
niebezpiecznych i ufortyfikowanych skat.

Stad zatogi pirackie mogg robi¢ nawet bardzo
dalekie wypady, a wéciekte cechy kupieckie czy
tez wojskowe galeony i tak nie majg odwagi sie
tu zapuszczad. Nie jest tajemnicg Ze takie
uzbrojone ekipy sg tez dobrym sposobem
dopieczenia konkurencji. Tak wiec mogg z nich
korzystac czy to azladczycy czy to miasta
agnajskie czy tez poszczegdlni kupcy.
Mieszkancy to mato zadeklarowani murrianie
czyli mieszanka wielu nacji ktore to z réznych
przyczyn wylagdowaty na wyspach, najczesciej
uciekajgc przed Wielkg Wojna, a potem
utrzymywali sie na kazdy mozliwy sposob.
Wigkszos$¢ z nich odpracowywata swgj bilet na
wyspy na plantacjach azlandzkich, wigc to
azlandzki jest ich wspélnym jezykiem a
dokfadnie to odmiana kreolska.

Dzi$ azlandczycy wolg automatyzacje , a
wschodnie wyspy wolg niewolnikéw. Murrianom
pozostato tworzy¢ wtasne miasta i plantacje,
na niegoscinych skatach pdlnocnego zachodu
lub tez zajgc¢ sie po prostu piractwem.

[miejsca_szczegdlne]

Wielki Wir Zachodni : To ruchomy Wir o
ogromnej mocy, wciggajgcy statki. Co
gorsza wir ten wykazuje ruch precesyjny,
powodujacy ze nie zawsze wiadomo gdzie
dokfadnie jest. Zeby go omingé mozna
podrézowac poprzez zachodnie wyspy
Zwigzku Agnajskiego, co wigze sie ze stong
opfata tranzytowa. Albo jest Szlak Despera ,
czyli szlak pomiedzy wyspami obok dzikiego
Kontynentu Mad Maska, szlak niebezpiecznyf
Bo sg mielizny i skaty jak i ataki Troglodytéw

Sciana Drzazg: to tektonicznie wybrzuszona]
do gory bariera rafy koralowej. Prady ocea-
niczne wcigz na nie napierajg i statki ktére
zawedrujg w jej rejony muszg sie niezle
postarac aby nie porozwywato im kadtubow.

Rejony Zétwiej Skaly: tutaj potrzebny jest pq
pierwsze tutejszy pilot do wyznaczenia
pomiedzy skatami i mieliznami, jak i
znajomos¢ tajnych znakdw pirackich, aby
nie zosta¢ ostrzelanym z ukrytych straznic.

Wyspy Magnetyczne: to jak wyspy o
ogromnym przycigganiu magnetycznym,
statki wyposazone w konstrukcje stalowe,
muszg mocno pilnowac kursu, za$

statki o kadtubach stalowych powinny
omija¢ to miejsce dalekim tukiem.

Smoczy Trojkat: to czes¢ oceanu na ktérymj
nie tylko grozne sg potwory z giebin , ale tez
trzeba uwazac¢ na ataki z powietrza.

latajgce jaszczury moga niszczy¢ zagle i
porywac¢ ludzi z poktadu.




R NIPPON

.

Wi 3

WYSPY WULKANICZNE

9 - -
.. R ' N - ‘$"\“ A.‘A.\ 4 %Lf
Ty . .
HC SVNT Ll : MIDWAY S
DRACONES

MIDWAY

NOWA POLANA 5 [;)LAWIACZE STAKGW |
MAD MASKA




[handel_oceaniczny]

Przez diugie lata Kontynent byt na wiasne zyczenie odizolowany od
krajow wyspiarskich. Musialy one same zadba¢ o wymiane towaréw pomiedzy
soba i zaszia na nich specjalizacja i wzajemne uzaleznienie ekonimiczne.

Wyspy Wulkaczniczne: Posiadaja Wielkie plantacje kauczuku, dzieki
Ktéremu w tym Swiecie bez produktéw ropopochodnych mozna tworzy¢
gume, latekst czy ebonit (plyty gramofonowe). Sa tez oknem na Swiat dla
Wyspy Wschodniej, ktéra posiada tam swoje przedstawicielstwo.

Gadzi Pagon: archipelag na ktérym zyjg gtéwnie jaszczury, oraz sg ztoza
cennych mineratow, w tym stali i wegla.Towarem eksportowym sa tez wytrzy-
mate produkcty skorzane z jaszczuréw.

Nowa Polana: Spichlerz Oceanii, tu powstaja produkty maczne jak i
mleczne, oraz cenione mieso wotowe. Wyspiarze porzucli, a nawet aktywnie
walczg z wptywem agnajskiej kultury bogéw Morza, na rzecz Bogéw o wielu
twarzach wptywajacych na ludzkie emocje i relacje spoteczne.

Nippon: zamkniety Swiat technokratéw, mimo to , to oni wprowadzili kraje
wyspiarskie w swiat zaawansowanej technologii parowej , ktore nie wymaga
juz maszyn wielkosci lokomotyw z kottami do dziatania. Sprzedajg swoje
podzespoty na wyspie Midway.

Wyspa Wschodnia: Cesarstwo na koncu $wiata, w ostrym konflikcie z
Imperium Kontynentalnym, staraja sie roztacza¢ swoje wptywy przez
zakladanie gietd papieréw wartosciowych i promowac nowe formy bizneso-
we. Dodatkowo sg ekspertami w wykorzystaniu energii geotermalnej.
Utrzymuja ciezkie i ryzykowne potaczenie z Wyspami Wulkanicznymi prze-
biegajace przez smocze tereny.

towiska Wielorybnicze: Materialy pozyskiwane z wielorybow stanowig
podstawe rewolucji technologicznej. Ich tluszcz jest paliwem do latarni morskich,
uzyskuje sie tez smary, materiaty plastyczne (z fiszbinéw), a nawet

kosmetyki. Lowiska sa w réznych miesjach, same wieloryby bywajg
przeogromne nieraz po 100m dtugosci, szczegolnie niebezpieczne sg

gatunki zebate.

[pozostate_lokacje]

Imperium Czerwonego Stonca / Kontynent: To potezne imperium gdzie
wiadza jest potgczona z religia. Kaptani sterujg zyciem poddanych, a praca w
kolektywie i modyfikacja srodowiska wokét na rzecz ludzkos$ci to podstawa ich
wiary. Cho¢ uchylili okienko czesciowo otwierajgc sie na handel ze $wiatem.
To nie zalezy im na eksporcie cho¢ posiadajg wiele ekskluzywnych

dla wyspiarzy towaréw. Wola ptaci¢ monetami lub rozszerzaé wptywy,
zaktadajgc gubernie.Gubernie nie przechodzg na petny system

wiladzy kaptanskiej znanej na Kontynencie. Sg dobrym przyczétkiem dla
wymagajacych zasobdw wody i wegla parowcoéw imperialnych.

czy tez punktem startu dla misjonarzy gtoszacych nieznang na wyspach wiare.

Mad Maska: Maly kontynent, nazywany najwieksza wyspg Oceanii.

Dom Troglodytow. Nie s3 to ludzie, lecz inny gatunek istot cztekoksztattnych.
Teren smiertelnie niebezpieczny. Nigdy nie udato sie tu zatozy¢ ani osad |
udzkich, ani w petni zbada¢ catego terenu. Nazwa pochodzi od rozproszo-
nych po terenie figur wielkich kamiennych twarzy.

Latarnie morskie na przylegtych mniejszych wyspach oraz imperialny sposéb
zdobywania niewolnikéw to jedyny wptyw cywilizacji ludzkiej na to miejsce.

Tu sg smoki - Hic sunt dragones: To rejon obejmujgcy 1/6 planety.

Miejsce wystepowania ogromnej ilosci wielkich jaszczuréw:

ptywajgcych, latajgcych i lgdowych.

Te ostatanie zamieszkujg albo kompleks wysp albo caty niezbadany kontynent.
Najwiecej o ich naturze wiedzg naukowcy/biolodzy z Gadziego Pagonu,
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[ciekawe_miejsca]

Biblioteka w Cologne: Biblioteka uniwersytecka to jedyne takie miejsce

Na Oceanii Zachodniej. Poszukiwacze skarbéw nie raz tu zagladajg aby
sprawdzi¢ swoje tropy, przejrze¢ stare dzienniki kapitariskie, lub legendy

z przed wiekdéw, Podobne bilbioteki na Kontynencie spotkat albo straszny los,
albo nie ma do nich dostepu.

Latarnia Dobra Wézba: jest to latarnia najblizej kontynentu Mad Maska,
latarnikami od lat sa przedstawiciele nietypowej sekty religijnej Rahtajczycy.
Wierza w to ze Imperium miato szanse odmieni¢ pozytywnie Swiat w raj na
ziemi tylko trzeba przekonac¢ Imperatora do wykonania zadac zapisanych w
tajemniczej Piramidzie w Rose . Latarnia jest wiec zaréwno miejscem startow
ekspedycji na Mad Maske , jak i miejscem ciekawych zlecen dotyczacych
Kontynentu.

Kosciany Gréd: Badacze z Gadziego Pagonu natkneli sie porzucong wieki temu
osade gdzie odczytywane sg inskrypcje o tym jak tresowac jaszczury oraz mit
istnienia Krolowej Matki Zachodu, wtadczyni smokdw.

Osada jest na powrét zamieszkata przez rodziny pragngce w petni zrozumie¢
pradawng wiedze.

Truso: Miasto konfliktu kultur. Portowa wyspa jest miejscem spotkan ludzi
morza, a nabrzeze to juz wptyw wiary lesnych kaptanéw. Ci ostatni sg
oskarzani o manipulowanie w gtowach zwyktych ludzi, i podobno na Nowej
Polanie nie wszystko jest takie piekna na jakie wyglada.

Cmentarzysko; Miesjce gdzie prady morskie zniosty zniszczong sitami natury
flote desantowg Imperium. Miata ona dotrzeé zaréwno na Nippon jak i
najprawdopodobniej Atol Azlandzki. W kazdym razie wraki stalowych gigantow
osiadty w jednym miejscu, a zamieszkujg je teraz tajemniczy Wodni Nomadzi.
Grupa ludzi ktéra ptywa na dowolnym kawatku nadajgcym sie do ptywania,

Nie boja sie stworéw morskich , a nawet podobno potrafig je przyzywac.
Stosujg przerézne wymysine pojazdy dla nas podobne do Wind i Kitesurfingu,
Podptywajg na swoich ptywajgcych maistach czesto w okolice Wysp Cukrowych
pohandlowa¢ czym sie da, wtedy to mieszkancy pilnuja swoich kosztownosci.

Wiecej informacji oraz zoomowalna mapa
http://www.piracipary.eu.org/




