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)

(+1do Eestc’)w Mocy i Ladowr}oéci)
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 Kon_traktc')w)
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]

Karta statku do gry w SIMPLE Piraci Pary

Jest to gra o morskich przygodach w $wiecie
wielkich potwordw 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 rozwinietg technologig pary.

N

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

Otworz broszure by zobaczy¢ 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.
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Ekarta_statkuj

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)

TW




[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




