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Witaj w Akylli, szanowny podrozniku! Takich jak Ty tutaj lubimy!
-Horacy Robert Marc

Tytulem wstepu,

Masz przed soba, Szanowny Czytelniku, podrecznik do gry rpg, ktorej akcja toczy sig¢ w
fantastycznym $wiecie Akylli. Dlaczego fantastycznym? Z prostej przyczyny — mieszkancy tego
$wiata nie sa ludzmi! Nie sa tez rasami, do ktérych przyzwyczailes si¢ w wielu innych grach tego
typu, tj. elfami, krasnoludami, czy niziotkami. Akylle zamieszkuja inteligentne matpy, koty, psy,
oraz wszelkie inne zwierzeta, jakie mozesz sobie wymysli¢! Rdéznica, ktéra odrdznia zwierzgta
naszego $wiata od tych, ktore zamieszkuja Akylle jest fakt, ze te drugie sa bardziej zblizone do
cztowieka. Chodza na dwoch tapach, maja cztekoksztaltng budowe i wyprostowana postawe.

Poza tym Akylla jest nieco zblizona do Europy z czasow przemierzajacych bezkresne morza
galeonow, wielkich bitew morskich pomigdzy hiszpanska armada i angielska flota. Gracze za$
wcieli¢ si¢ moga w awanturnikéw, zeglarzy, lwy salonowe, lub w zwyklych pomywaczy.
Generalnie jednak rzecz ujmujac jest to gra heroic-fantasy, przeznaczona do rozgrywania
jednostrzatowych przygod.

Nieomal zapomniatem o najwazniejszym! Akylle i cala ta gre wymyslitem 1 opracowatem z uwagi
na konkurs. Konkurs na system autorski napisany w tydzien. Jesli rowniez jeste$ zainteresowany
tym projektem zapraszam na forum ( http://www.autorskie.fora.pl ).

Mam nadziejg, ze moja gra przypadnie wam ona do gustu.
Jarostaw ,,beacon” Kope¢

beacon@wrota.info
www.wrota.info



Akylla to kraina cudow! Nie trudno w niej jednak o szybkq smierc!
-Jean Paul Jose

Wprowadzenie w Swiat.
Jak wspomniatem, Akylla to kraina nieco zblizona do Europy z czaséw kolonizacji Ameryki,
Kolumba i Marco Polo. Jednak na tym koncza si¢ podobienstwa.

Akylla to kraina wyspiarska rozrzucona na Oceanie Akyllanskim. Niemal kazde panstwo to
odrebny lad. Spowodowato to ogromne wregcz rozbieznosci kulturowe pomiedzy mieszkancami
poszczegolnych ladow. Mimo niekiedy duzych odleglosci dzielacych poszczegdlne zakatki Akylli,
klimatem sa one zblizone. Wigkszo$¢ wysepek powstata wskutek wybuchow wulkanicznych, lub
gwattownych zjawisk na poziomie podloza skalnego. Wszystkie porosnigte sa bujng roslinnoscia,
lata sa cieple, zimy rowniez, $nieg nie pada wcale, stonce §wieci wysoko nad horyzontem przez
okragty rok. Pozwolito to na bujny rozw¢j zeglugi i rolnictwa.

Forty, ktére wyrosly na wyspach sa wytworem $wiatlej mysli technicznej Akyllan. Z czasem
pojedyncze fortece zawieraly sojusze, unie i tworzyly panstwa. Te za§ zagarnialy sobie kolejne
terytoria i zdobywaly supremacjg. Dzisiaj glowne sity stanowia trzy krainy.

Umbria to panstwo wyroste na poéinocnych wyspach Akylli. Poczatkowo kotopodobni Umbrianie
zamieszkiwali wyspe Arkos. Pdzniej jednak zaczgli podbija¢ sasiednie lady 1 ich potgga rozrosta sig
dosy¢ mocno. Dzisiaj stanowia jedna z najwigkszych poteg morskich. Zdolni dyplomaci zdotali
zaskarbi¢ sobie przychylnos$¢ innych panstw.

Illia to kraj matpopodobnych piratow. Styna oni z grabienia transportéw z Umbrii 1 Alkonii.
Aktualnie na czele tych zbdjow stoi samozwanczy Sir Juan Pierre z Marchios. Marchios to wyspa
znajdujaca si¢ w samym sercu Illii. Jest ona jednoczesnie stolica panstwa. Chociaz Illianie
postrzegani sa jako piraci, maja swoje, niepodlegte panstwo, jednak znajduja si¢ nieustannie w
stanie wojny z pozostatymi mieszkancami Akylli.

Alkoncezycy to podobni do ps6w kolonizatorzy. Ich polityka opiera si¢ na nieustannym odkrywaniu
1 zajmowaniu nieznanych dotychczas wysp 1 wysepek. Dlatego tez to wtasnie ich panstwo wiedzie
prym gospodarczy 1 naukowy. To wiasnie w stolicy Alkonii, Sokos, znajduje sig¢ stynny Uniwersytet
Morski. Wyksztatcit on chocby samego Juana Pierre'a, wodza piratéw. Tego wyktadowcy uczelni
do dzisiaj nie moga sobie wybaczyc¢.

Technologia Akylli jest juz dosy¢ rozwinigta. Mieszkancom znane sa proch, armaty, zegluga pod
wiatr, zaawansowana nawigacja z uzyciem busoli i mapy, zaprawa murarska, gry karciane (stynny
,uUmbryjczyk™), muszkiety, pistolety, bomby prochowo-zapalajace, zaawansowana obrobka metalu
(wytwarzanie szpad 1 rapierow, czg$ci broni palnej). Ich poziom technologiczny mozna odnie$¢ do
Europy renesansowe;j.



Widzisz, Umbria to piekna kraina wspaniatych ludzi!
-krol Umbrii Alfredo Don Gonzales

Umbria.

Umbria lezy na potnocy Akylli. W jej sktad wchodza zasadniczo trzy duze wyspy. Arkos — stolica i
najlepiej ufortyfikowane miasto posrod znanych cywilizowanym istotom. Tam znajduje sig siedziba
kréla Umbrii. Aktualnie jest nim, Alfredo Don Gonzales. Krél ten wywodzi si¢ ze starego rodu,
ktory doprowadzil do najwigkszej §wietnosci panstwa. Pozostate najwicksze wyspy archipelagu to
Nowa Umbria i Mykos.

Mieszkancami Umbrii sa w wigkszos$ci kotopodobni. Ich uwielbienie batalii morskich doprowadzito
do bardzo gwattownego rozwoju technologii morskiej. Ogromne sumy krol wydaje corocznie na
naukowcoOw 1 ich badania. Ponadto Umbria slynie z doskonatych dyplomatow i ludzi nie do
przegadania. Niewatpliwie przyczynit si¢ do tego fakt, iz na Arkos znajduje si¢ znamienita uczelnia
specjalizujaca si¢ w retoryce 1 wystawianiu sig.

Ubrianie czuja si¢ niemal niezagrozeni ze strony innych ludéw. Ich niebywata potgga morska
pozwala bez problemu zwalczy¢ jakiekolwiek zagrozenie ze strony Illian, za§ z Alkonczykami i
innymi Akyllanczykami sa w jak najbardziej pokojowych stosunkach.

Dlaczego Umbrianie wioda prym na morzach? Z prostej przyczyny. Ich przemyst morski stoi na
wysokim poziomie. Sa w stanie oddawa¢ do sluzby kilka poteznych galeonéw miesigcznie.
Obsadzaja je dobra, zaprawiona w bojach zatoga, uzbrajaja pot¢znymi dzialami i1 wszystko
podpieraja dobra nawigacja i dowodzeniem! Jest to przeciwnik niemal nie do pokonania!

Krol Umbrii ma wladzg niemal nieograniczona. Mimo to nie jest okrutny. Rzadzi sprawiedliwie i
obiektywnie. Mimo to nie wiadomo, co bedzie po $mierci kochanego krola. Jaki bedzie jego
potomek? Umbiranie wierza jednak, ze r6d Don Gonzalesow jest zestany im przez niebiosa.

Illia.

Illia to w zasadzie luzny zwiazek wielu wysp, posiadajacych pewna autonomig. Kazda z nich rzadzi
tak zwany patron. Sposréd nich wybierany jest dozywotnio krol Illii. Aktualnie jest nim
samozwanczy Sir Juan Pierre z Marchios. Rzadzi zelazna r¢ka, ale pozwala panstwu budowad
swWoja potege.

Podstawa ekonomii panstwa sa grabieze dokonywane na okrgtach handlowych Alkonczykow i
Umbrian. Ponadto Illianie wydobywaja na terenie swoich wysp bardzo rzadki materiat, jakim jest
Iloryt. Jest to magiczna substancja o niezbadanych mozliwosciach. Wiadomo jednak, iz jest bardzo
potezna. Szaleni naukowcy Illii pracuja nad zastosowaniem go w broni. Sa oni obiektem
zainteresowania szpiegdw catej Akylli.

Flota Illii sktada si¢ z bardzo réznych jednostek. Kazda wyspa archipelagu specjalizuje si¢ w
wytwarzaniu innych rodzajow okrgtow. Jedne konstruuja lekkie 1 zwrotne szkunery, drugie za$
majestatyczne galeony. Wszystkie jednak taczy jedno — brutalna i krwiozercza zaloga! Jej legenda
obiegla caly znany $§wiat; nie ma marynarza, ktéremu widzac banderg Illii na horyzoncie zycie nie
przelatuje przed oczami.

Nauka Illii stoi na drastycznie niskim poziomie. Gdyby nie grabieze do dzisiaj walczyliby przy



uzyciu maczug z kosci i drewna. Wioda jednak prym w badaniach Ilorytu. By¢ moze niedlugo
zawazy to o losach §wiata.

Alkonia.

Alkonia to potezne mocarstwo potozone na potudniu Akylli. Z uwagi na odwieczne zapegdy
kolonizatorskie to panstwo zajeto najwigksza ilo§¢ wysp i wysepek na catym oceanie. Wiele z nich
dostarcza na Sokos — wyspeg-stolicg — duze ilosci potrzebnych do rozwoju surowcow. Dzigki temu
Alkonia zbudowata ogromna przewagg ekonomiczna nad innymi panstwami Oceanu Akyllanskiego.

Flota tego panstwa opiera si¢ na statkach handlowych. Okrety bojowe uzywane sa gldwnie do
konwojowania transportow dobr z wyspy na wyspg. Mimo to admiratowie Alkonii sa doskonale
wyszkoleni w Uniwersytecie Morskim, potrafia bezbl¢dnie nawigowac¢ 1 zeglowaé¢ w kazdych
warunkach. Na Alkonczyka nie ma sztormu! Zawsze da sobie radg.

Alkoni¢ zamieszkuja przede wszystkim psobodobni. Trudno znalez¢ Alkonczyka, ktory nie potrafi
zeglowac lepiej, lub gorzej. Dzieci od matego si¢ tego ucza. Charakterystyczna cecha mieszkancéw
tego panstwa jest wywyzszanie si¢ i dazenie do poznania. Sa przez to niekiedy postrzegani jako
snobistyczni 1 zbyt pewni siebie.



Gra w kosci to szlachetna rozrywka... wyrabia kamiennq twarz i zmyst kontrolowanego ryzyka!
-Artur Rogers — znany szuler i karciarz

Mechanika.

Mechanika jest tym, co pozwala Mistrzowi Gry zachowaé¢ wzgledny obiektywizm. Oddaje on
niektore decyzje losowi. Niektorzy postrzegaja uzywanie kosci jako co$ przestarzatego i zbgdnego.
Mimo to, aby zadowoli¢ kazdego gracza (chociaz to wlasciwie niemozliwe) zamieszczam proste
zasady mechaniczne.

Bohateréw opisuja nastepujace atrybuty:
- fechtunek

«  zZwinnos¢

.+ zeglarstwo

+ bron palna

+ animusz

- intelekt

Fechtunek okazuje si¢ przydatny, gdy bohaterowi przychodzi stoczy¢ walke z pirackim §cierwem,
zwinno$¢ potrzebna jest do unikania ciosow, wykonywania akrobacji, Zeglarstwo testuje si¢
podczas kierowania dowolna jednostka ptywajaca, bron palna przydaje si¢ podczas strzelania i
rusznikarstwa, animusz jest niezb¢dny podczas uwodzenia i prowadzenia dyskusji, intelekt oddaje
wiedzg 1 inteligencje postaci.

Kazda z cech ma przypisang jej warto$¢ w przedziale od jednego do o§miu. Im jest ona wyzsza, tym
latwiej postaci wykonywac czynno$ci wymagajace testu akurat tej cechy. Wartos¢

1- kiepsko

2- bywato lepiej
3- standardowo
4- dobrze

5- niezle

6- Swietnie

7- doskonale

8- heroicznie!

Testy.

Testowa¢ nalezy, gdy sukces nie jest pewny. Kiedy bohater chce wejs¢ po schodach darujmy go
sobie test zwinnosci, ale kiedy posta¢ wykonuje zeskok z duzej wysokosci z saltem wykonajmy
wspomniany rzut.

Jesli juz zdecydujemy si¢ na odwotanie do §lepego losu najpierw powinni$§my zadecydowaé jaka
cecha jest przy tym konkretnym tescie kluczowa. Nastgpnie odczytujemy jej wartos¢. Przyktad:

Horacy strzela z muszkietu do pirata. W tym tescie MG przetestuje bron palng bohatera. Jej
wartos¢ to 4 (dobrze).

Zatem MG bierze do re¢ki tyle kosci k10 ile wynosi warto$¢ cechy. Rzuca. Sposrod wyrzuconych
kosci wybiera wszystkie te, ktorych wartos¢ przekroczyta 5. Liczy je. Otrzymana liczba oznacza
liczbg sukcesow.



Test uznaje si¢ za wykonany z powodzeniem, gdy ilo$¢ sukceséw przekroczy trudnosé. Trudnosé
okresla MG. W przeciwnym wypadku - porazka. Oto przyktadowe zestawienie trudnosci:

1- standardowa czynno$¢, np. wspigcie si¢ na pottorametrowe ogrodzenie.

2- trudniejsza rzecz, przeskoczenie tego ogrodzenia ze spora predkoscia.

3- trudne! wyzsze ogrodzenie, ponad 2 metry, szybki przeskok

4- heroiczne! wskoczenie na dwumetrowe ogrodzenie i zatrzymanie si¢ na nim na stojaco, poczym
przeskok na sasiednie drzewo.

5- niemal niemozliwe! wskoczenie na ogrodzenie z ziemi na jednej nodze.

Jesli MG chce ufatwi¢ test, moze wymagaé jednego sukcesu, ale na obnizonej wartosci, np.
wymagaé wyrzucenia jednej kosci powyzej 3. Ale taki zabieg sugeruje stosowa¢ w wyjatkowych
sytuacjach.

Testy przeciwstawne.
Gdy wymagane jest przetestowanie czynnosci, kiedy dwie postaci konkuruja wykonuje si¢ rzut
przeciwstawny. Wowczas sprawdza si¢ jakich cech uzyja obydwie postaci. Przyktadowo:

Horacy stoi naprzeciwko wartownika krola Don Gonzalesa z rapierem. Atakuje. Wartownik broni
sie unikiem. Testujemy fechtunek (5) Horacego i zwinnos¢ (3) wartownika.

Nastgpnie obydwaj bohaterowie wykonuja rzuty odpowiednimi ilo§ciami kostek. Zliczaja swoje
sukcesy. Akcja udaje si¢ temu, kto wyrzucit wigcej sukcesow. Jesli jednemu z uczestnikow latwiej
wykonaé¢ dana czynno$¢ (np. podczas walki stoi plecami do stonca, a przeciwnik twarza) nalezy
przydzieli¢ mu dodatkowe kosci do rzutu.

« W razie remisu w sukcesach test powtarzamy (inaczej jest w przypadku walki; woéwczas sukces
odnosi broniacy si¢)
- W razie przewagi jednej ze stron jej test powodzi sig, a drugiej nie.

Jezeli gracz wyrzuci 10 na kostce wykonuje przerzut. Ta kos¢ liczy mu sig jako sukces, a on rzuca
kolejna. Jesli na tej kosci jest rowniez sukces dolicza go do puli sukceséw. Jesli za$ 10 to powtarza
operacj¢ po raz drugi. W ten sposdb mozna otrzymac niezliczong liczbg sukces6w i1 pokona¢ nawet
najsilniejszego wroga!

Obrazenia.

Gdy jaki$ bohater przegra test w walce 1 zostanie trafiony otrzymuje rang. Co trzy rany taka postac
rzuca kostka k10. Wynik 1-5 oznacza brak konsekwencji. 6-10 oznacza ci¢zkie zranienie. Wowczas
ten bohater otrzymuje modyfikator wymaganego do odniesienia sukcesu wyniku na kosci +2.
Przyktadowo:

Wartownik zostat ciezko ranmy. Teraz, aby odnies¢ sukces, wymaga rzutu wyziszego o 2, czyli
zamiast 6 8!

Przy dwoch cigzkich zranieniach posta¢ traci przytomno$¢. Potem za$ kazde trafienie oznacza
$mieré. Jedno cigzkie zranienie znika po dwodch dniach w grze. Zwykte rany przestaja by¢
odczuwalne po kilku godzinach.

Punkty heroizmu.

Na poczatku kazdej sesji 1 za ciekawe odgrywanie postaci gracz otrzymuje Punkty Heroizmu.
Najwygodniej oznaczac je zetonami. Poczatkowo powinien dosta¢ co najmniej dwa. Pozwalaja one
tymczasowo podnosi¢ swoje cechy (na jeden test) lub leczy¢ obrazenia. Oto jak sig je stosuje:



- wydajac 1 PH jedna, wybrana cecha podnosi si¢ o 2 na czas najblizszego jej testu.

« wydajac 1 PH bohater moze wyleczy¢ jedno cigzkie zranienie natychmiast

« wydajac 2 PH bohater moze uratowac si¢ z jakiej$ opresji, np. unikna¢ pocisku, chwyci¢ si¢ w
ostatniej chwili wystajacej deski, kiedy spada w przepasc.

Mistrzu Gry, rozsadnie dysponuj PH, ale nie skap ich! Pamigtaj o heroicznej konwencji!

No wiec kim Ty w koncu jestes?

Tworzenie postaci.

Dla niektérych (w tym dla mnie) kreacja bohatera, ktorego bedziemy odgrywaé to
najprzyjemniejsza rzecz ptynaca z rpg. W Pirate Monkeys mechaniczna strona tego procesu jest
dos$¢ prosta. Oto, jak nalezy tworzy¢ postaci, po kolei...

1. Wybieramy tto postaci. Decydujemy gdzie si¢ urodzita, gdzie wychowata, kim byli jej krewni, w
jakim srodowisku dorastata, jak ma na imi¢ 1 nazwisko, co lubila, czego nie, jakie ma ulubione
powiedzonko, etc.

2. Poczatkowo cechy posiadamy na poziomie 1. Nie mozemy zej$¢ z nimi ponizej tego poziomu.
Nastepnie otrzymujesz 16 punktow do rozdzielenia na cechy. Za kazdy jeden punkt mozesz
podnies¢ ceche o jeden szczebel w gore. Maksymalnie do 8.

3. Dodaj bonus wynikajacy z pochodzenia. Zapisane sa one ponize;j.

4. Niech MG przyzna Ci poczatkowa ilos¢ PH. Powinna waha¢ si¢ migdzy 2 a 4. W zaleznosci od
trudnosci scenariusza.

5. Wszystko zapisz na kartce, najlepiej estetycznie wykonanej i oddaj do zatwierdzenia MG. Potem
przeczytaj kilkukrotnie zapiski i przygotuj si¢ do odgrywania postaci (w tym podrg¢czniku z
uwagi na ograniczajacy mnie czas i ilo$¢ stron nie bedg rozdrabnial si¢ nad aspektami takimi jak
opisy i odgrywanie, bo wszedzie tego petno, wystarczy poszukac).

Bonusy z pochodzenia.

Kazde panstwo Akylli daje pewne okreslone premie swoim bohaterom. Oto jak to wyglada:

« Umbria: +1 do animuszu, +1 do intelektu; przy testach na przemawianie, intelektualna debatg
dodatkowa kos$¢; tak samo przy testach znajomosci szkutnictwa i budowy statkow. Pewny siebie,
najprawdopodobniej kotopodobny. Kostka mniej przy fechtunku (nie spadnie ponizej 1).

- Illia: +1 do broni palnej, +1 do fechtunku; kostka mniej przy animuszu (nie spadnie ponizej 1).
Dodatkowa kostka podczas testow brawurowych akcji fechtunku; dodatkowa ko$¢ zeglarstwa
przy abordazach.

+ Alkonia: +1 do zeglarstwa; +1 do intelektu; dodatkowa kostka przy testach rozmoéw z obcymi
(np. wrogimi tubylcami), ko$¢ mniej podczas testoéw fechtunku. Dodatkowa ko$¢ przy uzywaniu
broni palnej. Najczesciej psopodobni.

Ekwipunek przyznaje MG!



Przykladowe postaci.
Ponizsze archetypy powinny da¢ wam obraz, jak wyglada gotowa postac.

Juan Sanchez del Pedro, mieszkaniec Umbrii. Kapitan barki handlowej ,,Bryza”, przydzielony do
dowodzenia galeonem ,,Mor”. Dawniej absolwent Alkonianskiego Uniwersytetu Morskiego. Jego
rodzice réwniez zeglowali, od nich nauczyt si¢ tej trudnej sztuki. W mtodosci podkochiwal si¢ w
Rudowlosej Mary, ktora przeszia na strong Illi i ptywa teraz po morzach pod piracka bandera. Mimo
to uczucie Juana nie wygasto...

Imi¢ i nazwisko: Juan Sanchez del Pedro.
Rasa: kotopodobny.

Pochodzenie: Umbria.

Zawod: zeglarz

Atrybuty:
fechtunek 4-1=3
zwinno$¢ 4
zeglarstwo 6
bron palna 2
animusz 3+1=4
intelekt 3+1=4

Przy testach na przemawianie, intelektualng debate dodatkowa kos¢; tak samo przy testach
znajomosci szkutnictwa i budowy statkow.

Ekwipunek:
dowodztwo nad galeonem, rapier, mapy i busola, mundur umbryjski.

Rudowlosa Mary urodzita si¢ w Nowej Umbrii. Od matego wykazywata rozbdjnicze sktonnosci.
Bila kolegow 1 kolezanki, biegata z kordem po plazy i straszyta mieszkancow. Niedlugo p6zniej
uciekta z domu i dofaczyta do piratow Illii. Tak trwa do dzis...

Imig i nazwisko: Mary Rose
Rasa: koropodobna.

Pochodzenie: Illia (zaszczepione).
Zawod: pirat.

Atrybuty:
fechtunek 5+1=6
zwinno$¢ 3
zeglarstwo 2
bron palna 5+1=6
animusz 3
intelekt 2

Dodatkowa kos¢ zeglarstwa przy abordazach.
Ekwipunek:

Pistolet z zapasem amunicji i prochu na 25 strzatéw (przetadowanie to jedna tura), rapier dobrej
klasy, dopasowane, skorzane spodnia 1 zwiewna biata koszula.



Howard Bucket pochodzi z Alkonii. Ukonczyt Uniwersytet Morski, a otrzymawszy od ojca spadek
kupil maly szkunerek handlowy. Swoja przyszto$¢ wiaze z transportem towarow. W dziecinstwie
zawsze byl utozony i grzeczny, taki pozostal do dzisiaj. Trudno nie ugia¢ mu si¢ pod czyim$
naporem.

fechtunek 2-1=1
zwinnos¢ 3
zeglarstwo 7+1=8
bron palna 2+1=3
animusz 4
intelekt 4+1=5

dodatkowa kostka przy testach rozmow z obcymi (np. wrogimi tubylcami). Dodatkowa kos¢ przy
uzywaniu broni palnej.

Ekwipunek:
szkuner handlowy, pistolet z amunicja i prochem na 15 strzatow (przetadowanie 2 tury), lekkie, acz
eleganckie ubranie zeglarskie, mapy i przyrzady nawigacyjne.

Punkty doSwiadczenia.

Wraz z kolejnymi przygodami gracze beda uczyli si¢ radzi¢ sobie coraz lepiej w S$wiecie.
Odwzorowuja to punkty doswiadczenia. Standardowo po kazdej sesji gracze otrzymaja po 1-2
punktéw doswiadczenia. Aby podnie$¢ ceche o jeden poziom wydaé nalezy 4 punkty. Jeden punkt
mozna rowniez zamieni¢ na 4 PH. Warto si¢ zatem zastanowic¢, czy czeka¢ na dozbieranie cechy,
czy wykupi¢ sobie PH na najblizsza przygodg. Moga one bowiem uratowaé zycie bohatera.

I na tym konczy sie nasza znajomosé...

To juz niestety wszystko. Ograniczony czas na przygotowanie tej gry zmusza do jej uproszczenia.
Dlatego oddaj¢ Wam, czytelnicy, w rgce produkt w wersji 0.1. Jesli si¢ on przyjmie, to gwarantujg
rozwinigeie go w co$ pelniejszego 1 lepszego. Tymczasem zycz¢ Wam mito spedzonego czasu,
ktéry zapewni Wam Pirate Monkeys (o ile kto§ w to zagra :P).

P.S. Mechanika tej gry jest na tyle prosta i przystepna, ze moze by¢ wyizolowana i wykorzystana
jako podstawa mechaniki do jakiej$ innej gry. Jesli chcesz to zrobi¢ nic nie stoi na przeszkodzie.
Osobiscie lubig takie szybkie i proste zasady...



