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Uwaga: Temporalny ryft czasoprzestrzenny

Ponizsze dwie strony umieszczone sg na samym poczatku, by podczas gry utatwic
odnalezienie tych informacji. Jesli to Twoje pierwsze spotkanie z ParaSwiatami, zign
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jjenara
od rozdziatu pierwszego.

Tabela skokdw:

Klimat
Piekielny

1 Niskalu
Lodowaty i
Umiarkowany
Zimny

Upalny
Ustabilizowany

O VT W N = ™

Il. Biosfera

1 Woda 1 Postapo

2 Podziemia 2 Upadek

3 Wyzyna 3 Teokracja

4 (Gory 4 Feudalizm

5 Nizina 5 Kapitalizm
6 Socjalizm

VI. Ludzkos$€ cywilizacji
Inni (Parasitus prudens)
Niebiatkowi

Pecusowie (Vespin Pecus)

Ludzie (Homo Sapiens)
Upadajaca Alphusowie (Homo Alphas)

Ujarzmiona

O VT 2 WN =

3
4
5
6

Vespinowie (Vespin Sapiens)

VII. Anomalia
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SKOK

Rzu¢ siedem razy k6, by ustali¢ parametry
skoku. Szes¢ pierwszych liczb odpowia-
da kolejnym parametrom, siédma liczba
oznacza anomalie: ujmij w nawias jedna
z szesciu liczb - te odpowiadajgca siéd-
memu rzutowi.

Uprawnienia:

Kazdy poziom uprawnien

250 lub wybranego swia-
ta zapisuje sie jako cyfry
arabskie, po kolei wedtug
cyfry rzymskiej przypo-
rzgdkowanej  danemu
parametrowi. Anomalie
(sibdmy rzut) zapisuje sie
jako nawias (X) i przypo-
rzgdkowuje jednej z sze-
Sciu wczesniej wylosowa-
nych liczb.
Np. wyniki rzutéw to: 6,
5,4,3,2,1,4,a zapis dane-
go swiata to: 6.5.4.(3).2.1.

6rzg, by lepiej zrozumieé, co znaczy
liczb.

racze biorg kosci k6 i rzucajg po kolei.

Rzucajg na parametr I: rzut wynosi 5, zapis
swiata to na razie: 5 X.X.X.XX.

Rzucajg na parametr II: rzut wynosi 2, zapis
swiata to na razie 5.2 X X.X.X.

Rzucajg na parametr lll: rzut wynosi 4, zapis
swiata to na razie 5.2.4.XX.X.

Parametr IV zgodnie z ustaleniami to 6, za-
pis Swiata to na razie 5.2.4.6.X.X.

Rzucajg na parametr V: rzut wynosi 6, zapis
swiata to na razie 5.2.4.6.6.X.

Parametr VI zgodnie z ustaleniami to 6, za-
pis Swiata to na razie 5.2.4.6.6.6.

Pozostaje rzuci¢ na anomalie: rzut wynosi
4 - czwarty parametr jest anomalig. Para-
metry Swiata ostatecznie to:

5.2.4.(6).6.6.

Btysk, statek skacze w przestrzeni, se-
sja konczy sie. MG bierze zapisany wynik
i przygotowuje przygode oraz Swiat, w kto-
rym wyladujg bohaterowie na kolejnej sesji.

ParaSwiaty
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Inspiracje:
Wehikut Czasu, Sliders, Dogtok, \Who, \Staf
Trek, Stargate

ParaSwiaty to kampania w sicdmi, od-
cinkach w konwencji sgience-fietion, t§cze-
cych cechy klasycznych fabutW sandboxa.
Bohaterowie gry pfzemieszczajg Siemiedzy
alternatywnymi wergjami Ziemis Starajac
sie zapan@wac nad miedzywyimiarowg ma-
szyna. ZKazdg podréza zdobyWaja wiekszg
wigdze i mozliwoscikohtroli tege’procesu,
by wreszcig lesiggng¢ mozliwos¢é w petni
kKontrolowanegowedrowania miedzy alter-
natyWwmymi wymiarami.

Domy&lnie bohaterami ParaSwiatéw sg
badacze - majgcy dobre intencje i ciekawi
Swiata ludzie, zmuszeni zmagac sie z sytu-
acja, ktéra nie jest w petni pod ich kontrola.
ParaSwiaty przewidziane sa dla grupy dwéch
do pieciu graczy i jednego mistrza gry.

™

Mechanika skokdaw

Kazda'sesja ParaSwiatéw to zwykle je-
dengSkok (czyli wizyta w jednym z alter-
natywnych wymiaréw). Na koniec kazdej
sesjigracze rzucajg kos¢miszesScioScien-
nymi, tworzac parametry kolejnego
Swiata, do ktérego sie udadza - MG po-
réwnuje wyniki z tabelg (znajdujaca sie
na poczatku podrecznika) i przygotowuje

przygode.

, wiec wazng
czescig kampanii jest préba zrozumienia,
Cco oznaczaja.

Na koniec kazdego Odcinka gracze zdo-
bywajg wtadze nad jednym kolejnym rzu-
tem (patrz rozdziat Uprawnienia), moga
wiec na podstawie odwiedzonych Swia-
téw wnioskowad, co oznacza kazdy wynik,

i postarac¢ sie sterowac¢ maching z coraz

Kampania przygotowana jest na minimum siedem etapdéw, nazywanych tutaj Od-

cinkami w nawigzaniu do serialowych inspiracji. Podczas kazdego z nich bohatero-

wie powinni wzig¢ udziat w jednym do trzech skokdéw, a na koniec Odcinka zwiekszg

swoje uprawnienia jako zatoga statku. Zwykle kazda sesja powinna zawierac jeden

skok, by pozwoli¢ MG w spokoju przygotowac kolejne miejsce, do ktérego udadza

sie bohaterowie przy nastepnym spotkaniu. W rozdziale Suplement znajdujg sie

réwniez informacje dotyczace prowadzenia ParaSwiatéw jako krétszej kampanii.

o 8 4L

-\

ParaSwiaty



C)10_.\_. Rozdziat 1: Zasady skokdw miedzywymiarowych

wiekszg precyzjg. Zadaniem MG jest przy-
gotowac odwiedzane Swiaty oraz wyzwa-
nia stajgce przed bohaterami — bez obaw,
niniejszy dokument zawiera duzo podpo-
wiedzi przydatnych przy tworzeniu takich
Swiatéw i przygad.

Podstawy fabutly

Bohaterowie — naukowcy i badacze - po-
zornie przypadkowo otwierajg wrota sta-
rozytnego artefaktu. Artefakt, ktéry okazuje
sie statkiem miedzywymiarowym, urucha-
mia sie i przenosi wraz z bohaterami do
obcego Swiata. Na miejscu poktadowa Al,
ktéra wpuscita bohateréw jako uzupetnie-
nie zatogi, wyznacza im misje niezbednsa,
by skoczy¢ dalej. Moze to by¢ odnalezienie
przedmiotu potrzebnego w naprawie stat-
ku, artefaktu obcej rasy, nowego cztonka

/3asady skokaw

Swiaty

Kazdy odwiedzop

oku dajg najwieksze szanse na
powodzenie misji, w grze daje to zdatne do
prowadzenia scenariusze. Domys$lnie para-
metry wspotczesnej Ziemi (a konkretnie Eu-
ropy Zachodniej) to 3.5.5.4.5.4, jednak jesli
gracze zrozumiejg znaczenie parametrow
i ustalg inaczej, nie warto wchodzi¢ w Swia-
topogladowe dyskusje i nalezy zaakcep-

ParaS/vviaty
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zatogi, uwolnienie z niewoli miejscowych
czy chocby wystawienie statku na Swiatto
- cokolwiek, McGuffin pchajgcy bohaterdow
w nieznane. Na koniec sesji maszyna ska-
cze dalej i cykl sie powtarza. Bohaterowie
nie podrdézujg jednak sami. Poza nimi po-
przez Swiaty wedruje réwniez czes¢ orygi-
nalnej zatogi, a poktadowa Al stara sie ma-
nipulowac zatogantami.

Mechanika

ParaSwiaty sg modutem

wym, przygotowanym do pr

systeméw uniwersalnych*.

Genesys wydaw-
nictwa FFG, Savage
Worlds wydawnictwa
Gramel czy Fate Core
od wydawnictwa
Hengal.

towac ich interpretacje. Identyczny wynik
parametréw zawsze kieruje BG do tego sa-
mego Swiata i miejsca w tym Swiecie. Sta-

tek moze przyby¢ do celu zaréwno w kilka
chwil, jakiw wiele lat po tym, jak ostatniraz

go opuscit, ale nie cofa sie w czasie.

Maszyna

Statek, trafiajgc do nowego miejsca, uru-

chamia systemy maskowania. Z zewnatrz
przypomina sptaszczong jajowatg struktu-
re, bez szczelin czy wejs¢, ale o kolorze i tek-
sturze otoczenia. Takie kosmiczne jajo po-
winno rzucac sie w oczy, jednak wiekszos¢
cywilizacji (szczegdlnie tych prymitywnych)
ze wzgledu na to, jak statek oddziatuje na

percepcje, uznaje go za naturalny fragment
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krajobrazu. Cywilizacje na kazdym stopniu
rozwoju ponizej nowoczesnej praktycznie
nie majg mozliwosci rozpoznania, z czym
doktadnie majg do czynienia. Niemal dla
wszystkich statek jest niemozliwy do pro-
stego otwarcia. Jest tez niezwykle odporny —
znosi niemal dowolne ciSnienie oraz uderze-
nia broni i wptyw Srodowiska naturalnego
poza warunkami ekstremalnymi (w rodzaju
eksplozji tadunku jadrowego, dtugotrwate-
g0 wiercenia, ognistych burz czy skrajnego
mrozu). Wewnatrz statek tworzy bezpieczne
i sterylne warunki dla homeostazy organi-
zmu, zapewniajgc izolacje od zewnetrznego
Srodowiska. Statek ma by¢ staty czescig
przygody, jej poczatkiem i koricem: za-
grozenie dla niego moze by¢ pretekstem
dla scenariusza, doradzam jednak M
obchodzenie sie z nim oszczednie. To
Swiat BG i autorytarne nis
dawac odczucie grania nie

Energia do sko

iomu zachmurzenia sg ogrom-
od 0,2 x do 110.000 lx), nie
biggaC pod uwage nawet szerokosci
geograficznej, tak wiec ten element

lepiej zostawi¢ wyczuciu MG niz

skomplikowanym obliczeniom.

Niech czas natadowania akumula-
toréw oparty bedzie na subiektywnym
osadzie i pozgdanym tempie przygo-
dy. Warto pamieta¢ o z pozoru pro-
zaicznej sprawie: nocg ekspozycja na
Swiatto jest nikta, jednak nadalistnieje.
Oznacza to, ze scenariusz, w ktérym
okret osiggnie gotowos¢ do skoku po
kilku miesigcach pozornie catkowitego
mroku, jest wiec nadal mozliwy.

e —
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gia nie jest jednak jedyng przyczyna takiego
dziatania. Absorpcja promieni stonecznych
pozwala maszynie lepiej dopasowac sie do
Swiata, w ktérym bedzie przetamywac ba-
riery rzeczywistosci, utatwiajgc sam proces.

Reaktory fuzyjne statku, mimo ze zwy-
kle zarezerwowane do innych wi

skokéw nawet

AkumuLato*m '
innymi n@s i

Zatoga okretu musi stanowic doktadnie sie-
dem osdéb - w innym przypadku protokoty
statku blokujg skok. Umozliwia to przepro-
wadzenie scenariusza na wzorcu Nowy za-
togant oraz uzasadnia sporg czesc fabuty
(jest przyczyng obecnosci BG na statku).
Uniemozliwia tez przewozenie obcych ras
na poktadzie - chyba ze BG przekonajg po-
ktadowag Al, ze ta rasa rozumna to tak na-
prawde zwierze, a wiec tadunek - warto
pamietac jednak, ze to pojazd zaprojekto-
wany do utrzymania w komfortowych wa-
runkach siedmiu zatogantéw i wieksze gru-
py czy tadunki moga wywotac sprzeciw Al.

Staza

Poktadowa Al — dopdki tej roli nie przejmie
medyk (patrz rozdziat Uprawnienia) - ma
mozliwos¢ wprowadzenia kazdego z obec-
nych na poktadzie zatogantéw w staze. Jest
to zawieszenie istoty w strefie spowolnio-
nego czasu, ekstremalnie hamujgcej po-
strzeganie i procesy zyciowe. Al dokonuje
tego regularnie i rutynowo, cho¢ dla nowej

ParaSwiaty



e N

zatogi moze byc¢ to niezauwazalne. Oto sy-
tuacje, w ktérych Al wykorzystuje wtasne
uprawnienia do wprowadzenia bohateréw
w staze:

Skok - podczas kazdego przemieszcza-
nia sie miedzy wymiarami caty poktad
statku wprowadzony zostaje w staze.
Samo przemieszczanie sie miedzy wy-
miarami trwa od kilku godzin do wielu
dni, jednak z punktu widzenia zatogi jest
to utamek sekundy.

Zagrozenie zycia zatogi — niemal $mier-
telnie ranni, ciezko chorzy czy w inny spo-
sob poddani zagrozeniu zycia cztonkowie
zatogi sg umieszczani w stazie i leczeni
w sali medycznej.

Tajnos¢ - na chwile przed skokiem
i po skoku zatoga zostaje umieszczona
w stazie. Al kontroluje moment wybudze-
nia. Rozdziela tym samym dziatania dwdch
grup zatogi, opézniajgc o kilka minut znie-
sienie stazy BG, a przyspieszajgc umiesz-
czenie ich w stazie przed skokiem - co pr
wspoétpracy Al oraz Alphusow na poczatku
kampanii moze skutecznie zapo
tkaniu sie obu grup.

Skok awaryjny

czyny. Nastepuje
lepo, czyli skok awaryj-
onuje pospiesznych obli-
przetamac bariery rzeczy-
ez petnej synchronizacji - nie
ma mozliwosci wyboru zadnej z kosci,
a na anomalie rzuca sie dwa razy*. Wy-
konanie dwdéch skokéw awaryjnych z rze-
du jest skrajnie niebezpieczne i wymaga
trzech rzutéw na anomalie. Kazdy skok
awaryjny powoduje uszkodzenia okretu.
Po skoku awaryjnym scenariusz powinien

ParaSwiaty
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*Wylosowanie dwéch takich sa-
kata-
strofalny w skutkach btad koor-

mych anomalii oznacza
dynatéw. Rozdzierajgc struktury
rzeczywistosci, nieprzygotowany
okret doznaje licznych uszkodzen:

jego ostony pekajg, a systemy

wewnetrzne jeden po drugim za-
wodzg. Staza zostaje wytgczona,
wszelkie systemy alarmowe‘—
stajg uruchomione, a zato
stana do goraczkowych
Moze to stanowic preteks
gody na poktadzie oparte;j
waniu wtasnego zycia oraz okr
a nastepnie scenariusz, w ktérym

bohaterowie musza spedzi¢ wie-

Artefakt (wyma-
Nowy zatogant (je-

wistosci, okret wyzwala ogromne ilosci
entropii, z ktérej czes¢ uwieziona zostaje
w jego ostonach. Jesli zostanie uwolnio-
na z oston inaczej niz miedzy wymiarami,
moze stac sie bronig masowego razenia,
zdolng niszczy¢ ekosystemy i cywilizacje.
Zwie sie jg Niszczycielem Swiatéw. To, ile
entropii zostanie przekierowane do opusz-
czanego Swiata, zalezy od ustawien Syste-
modw Obronnych (tak formalnie nazywany
jest modut Niszczyciel Swiatéw). Istnieje ich
siedem poziomaow.

Poziomy niebojowe (entropia zostaje
zaréwno uwieziona w ostonach, jak i prze-
kierowana miedzywymiarowo):

1. Nieszkodliwy i niezauwazalny.
2. Odrzucajgcy w najblizszym otoczeniu.

Zwykle wykorzystywany przez Al do

oczyszczenia powierzchni okretu.

e =




Poziomy bojowe:

3. Bedacy zagrozeniem w najblizszym oto-
czeniu, poréwnywalny do eksplozji gra-
natu obronnego.

4. Bedacy zagrozeniem rzedu 5-tonowego
tadunku wybuchowego (burzgca bomba
lotnicza, zdolna do zniszczenia duzego
budynku i jego otoczenia).

5. Poréwnywalny do matego, 20-tonowe-
go tadunku jgdrowego zdolnego znisz-
czy¢ dzielnice miasta (walizkowa bomba
atomowa).

6. Poréwnywalny do  20-kilotonowej
bomby zdolnej do zniszczenia niewiel-
kiego miasta (bomba zrzucona na Hiro-
szime).

7. Poréwnywalny do eksplozji bomby ter-

miasto i zagrozi¢ cat
(Car-bomba).

Okret wuruchamia s

a ktéryms
W innym

iezienie w ostonach kolejnej dawki
szezycielskiej mocy. Domyslnie sys-
my Niszczyciela Swiatéw ustawio-
ne sa na poziom 4*, Kapitan o poziomie
uprawnien 4 moze zmieniac¢ te ustawie-
nia (oraz zostaje poinformowany o ich
uruchamianiu), jednak nigdy nie moze
ustawic systemoéw na poziom wyzszy niz
jego poziom uprawnien. Entropijna ener-
gia jest niebezpieczna réwniez dla okretu
(i nie moze stanowic paliwa dla mniej de-
strukcyjnych jego systemow) — mniejsze
dawki moga by¢ pomijalne, jednak uru-
chamianie Systemdéw Obronnych (w tym

e 1240
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podczas skoku) poziomu powyzej czwar-
tego moze naruszy¢ struktury maszyny:
« Poziom 5: ryzyko uszkodzenia - 33%.

« Poziom 6: ryzyko uszkodzenia — 66%.

« Poziom 7: ryzyko uszkodzenia - 99%.

Z racji paranoicznych ustalen

b dos¢ ryzykowny.
Zostat tu umieszczony, by dodac
tragizmu i pikantnego szczegétu -

BG postugujg sie maszyna o niemal
nieograniczonej mocy destrukcji, nie
wiedzgc poczatkowo, ile zniszczenia
przynosza. To tragiczna historia w
stylu kolonizatoréw przynoszacych
choroby do nowego Swiata, wynale-
zienia dynamitu, opanowania ener-
gii atomu czy nierozwaznego uzycia
technologii obcych.

Warto jednak pamietad, ze okret
materializuje sie zwykle na uboczach
i pustkowiach, a nie w centrach osad
inteligentnych gatunkdéw, a domysl-
ny poziom Niszczyciela Swiatéw to
4, anie’.

Nie jest to watek dla wszystkich
druzyn - raczej dla tych, ktére godzg
sie na sytuacje, w ktérych nie za-
wsze wszystko jest pod ich kontrola.

Przed pierwsza sesja warto zapy-

tac graczy wprost, czy odpowiada
im taki styl gry, i jesli nie, ustawic
domyslny poziom Niszczyciela na 2.
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