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A. WPROWADZEeNhe

Planetopia toniewielka gra RPG z podgatunku indie przeznaczona dla kilku graczy,
wymagajaca tylko czego$ do pisania, kartek papieru oraz klasycznych kart do gry. Ilos¢
potrzebnych kart zalezy od liczby uczestnikéw. Jedna talia (54 karty) wystarczy spokojnie
dla szesciu albo nawet wiece;.

Jeden z graczy pelni role Sedziego — odpowiednika Mistrza Gry w typowych grach
fabularnych.

2. SWiAT GRM

Projekt Utopia powstal w 2198 roku, kiedy odkryto nadajacy sie do zamieszkania ksiezyc
Juto krazacy wokol gazowego olbrzyma Puo w ukladzie slonecznym gwiazdy Barnarda.
Kilka wybranych organizacji, grup naukowcow i firm przedstawilo plany kolonizacji
polaczone ze stworzeniem na powierzchni Juto raju na Ziemi, idealnej spotecznosci,
Utopii. Na zwyciezce czeka ufundowana przez Cesarza ogromna nagroda.

Ksiezyc zostal podzielony na regiony zwane osadami, w kazdym cyklicznie mierzone jest
morale obywateli. Aby zwyciezy¢ trzeba posiada¢ w swojej osadzie wylacznie mieszkancow
o morale 100%. Dla zapobiezenia oszustwom — czyli np. eliminowaniu niezadowolonych,
czy tez otepianiu spoleczenstwa narkotykami — nad przebiegiem konkursu czuwa Sedzia,
ktéory moze kara¢ organizacje za nieczyste posuniecia. Poza tym wszystkie chwyty sa
dozwolone.

Pomoca organizacjom shluzy sztuczna inteligencja Credo, ktora ksztaltuje — na podstawie
dostepnych danych — proroctwa zawierajace wskazoéwki co do przyszlych wydarzen. Jesli
nielegalnymi drogami proroctwo wycieknie poza kapitule konkursu, uczestnicy moga sie
stara¢ zmniejszy¢ skutki czekajacych ich nieszczes¢ lub spotegowac korzysci.

5. PRZLBICG ROZGRMWIK]

Najpierw kazdy z graczy (poza Sedzig) tworzy wlasng osade wedlug ponizszych regul.
Kazda warto$¢ zapisuje oldwkiem na kartce papieru, ktéra zwana bedzie pozniej Karta
Osady (KO).

Reguly tworzenia osady dla gracza:

1. Nazwa organizacji: gracz musi wymysli¢ nazwe organizacji, ktéra reprezentuje, np.
Rada Naukowa Jowisza albo Konsorcjum Nasza Przyszlo$c.

2. Nazwa osady: nazwa regionu, ktéorym zarzadza gracz, moze to by¢ dowolna nazwa,
jak Kulungia, Apo, czy Inferia.

3. Morale: morale okresla sie w procentach, od 0 do 100, bedzie sie czesto zmieniac,
wiec zostaw miejsce na poprawki, poczatkowe morale kazdej osady wynosi zaledwie
25%.

4. Ludnos$¢: zageszczenie ludnosci, okreSlone jest takze w procentach, ale moze
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przekracza¢ 100%. Im blizej 100% tym lepiej dla danej osady. Poczatkowa wartosé
to 50% - tylu kolonistow mozesz przywiez¢ na powierzchnie, gdy projekt sie zaczyna.

5. Fakty — kazdy z graczy wpisuje na razie jeden fakt lub luksus zwigzany ze swoja
osada (np. opisuje jakie ciekawe urzadzenie posiada).

Oczywiscie morale, ani ludno$¢ nigdy nie moga by¢ mniejsze od zera, a morale takze nigdy
nie moze by¢ wieksze niz 100%. Zaréwno morale jak i zageszczenie ludno$ci mozna
opisywac za pomocg zetonéw — jeden zeton bedzie wtedy warty 5%.

Na karcie zostaw takze miejsce na trzy listy: faktow, luksuséw i nieszcze$¢. Beda one
wplywaé na morale i okre$la¢ aktualny stan twojej osady.

Kiedy kazdy z graczy ma juz wymys$lona osade, nalezy dokladnie potasowac¢ wszystkie
karty. Sedzia rozdaje karty, aby kazdy z graczy, wlacznie z nim mial 5 kart w rece. Reszte
kart odklada sie na stos.

Gre rozpoczyna zawsze Sedzia.

Jesli tury koncza sie za szybko lub zostaje za malo kart na stosie, Sedzia moze zmienic¢
poczatkowa ilo§¢ kart w rece z pieciu na wieksza lub mniejsza ilos¢.

Tura rozgrywki:

1. Kazdy z graczy dobiera do pieciu kart w rece.

2. Sedzia rzuca wydarzenie do licytacji.

3. Gracz, ktory wygrat licytacje rzuca wydarzenie. Moze:

— rzucic¢ go do licytacji,

— skierowac go w strone konkretnego gracza.

4. Jedli gracz (takze jesli jest Sedzig), ktory ma ruch, nie posiada juz kart w rece, musi
spasowac, wtedy konczy sie tura.

5. Na koniec tury nastepuje rozliczenie proroctwa z przedostatniej tury.

6. Kiedy stos jest pusty, tasuje sie karty ze stolu i tworzy nowy stos.

7. Gra konczy sie, gdy kto$ osiggnie morale 100% przy jednoczesnym zageszczeniu ludnosci
w zakresie od 80 do 120%.

Rzucanie wydarzen

Gracz lub Sedzia, ktoéry posiada ruch musi rzuci¢ wydarzenie lub spasowaé, jesli nie ma
kart. Rzucanie wydarzen polega na wybraniu karty lub ukladu kart, wylozenie ich na stol,
opisanie na glos wydarzenia oraz okreslenie czy bedzie licytowane, czy tez skierowane na
jakiegos gracza. W przypadku skierowania trzeba oczywiScie wskazac, na kogo kierujemy.
Sedzia nie moze kierowa¢ wydarzen.

Jesli opis wydarzenia jest nieadekwatny (np. niedopasowany do koloru, sily karty, nie
pasujacy do fabuly lub wczeéniejszych wydarzen i faktow), Sedzia moze gracza ukaraé.

Tematyke wydarzen okresla kolor kart:

& — pik, przyroda, zjawiska naturalne,

¥ — Kkier, ludzie, uczucia, dzialanie jednostek,

& — trefl, religia, bunty, dzialanie thumu,

4 — karo, maszyny, technika, wplyw z zewnatrz.

Sile wydarzenia okre$la sie na podstawie typu kart:
— karty od 2 do 9 maja site 5%,

— karta 10 posiada sile 10%,

— karty W, D, K oraz dzokery: 15%,

— As posiada sile 20%.



Na podstawie sily wydarzenia i opisu Sedzia okre$la rzeczywisty wplyw wydarzenia na
gracza, na ktorego wydarzenie zostalo rzucone. Kroétki, nie pasujacy do klimatu opis
zmniejsza o 5% sile wydarzenia. Dodatkowo zmniejszy¢ lub zwiekszy¢ sile zdarzenia o 5%
moze kazdy fakt, luksus lub nieszczeScie osady gracza.

Walety maja specjalne znaczenie. JeSli gracz posiada waleta tego samego koloru jak
rzucone na niego zdarzenie, moze go wyrzuci¢ i w ten sposéb odbi¢ zdarzenie na innego
(wybranego przez siebie) gracza, w razie potrzeby zmieniajac nieco opis, zeby pasowal.

Przyktady:

1: Na gracza A zostala rzucona zaraza powodujaca goraczke krwotoczng karta 10, czyli o
sile 10%, Sedzia okresla, ze spowodowala spadek zageszczenia ludnosci o 5% i morale o 5%.
2: Podobna zaraza zostala w odwecie rzucona na gracza B. Tym razem Sedzia okreslil, ze
zaraza spowodowala tylko spadek o 5% morale, poniewaz gracz B posiadal luksus: ,system
zapobiegania epidemiom”. Zageszczenie nie spadlo, bo szpitale znalazly szczepionke.

Starszenstwo kart

W sytuacjach kiedy decyduje starszenstwo kart nalezy przyjmowac nastepujaca kolejnos¢ w
kierunku malejacym: A, K, D, W, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, dzoker.

Starszenstwo koloréw w kierunku malejacym: #pik, ¥kier, ¢ karo, & trefl.

Jest wybrany jest kolor atu, to automatycznie staje sie najsilniejszy, pozostale maja site
wedlug starszenstwa. JeSli obowigzuje dorzucanie do koloru, starszenstwo jest
nastepujace: kolor atu (jesli jest okreslony), kolor do ktérego dorzucamy, pozostale kolory
(wszystkie rownie slabe).

Jesli gracz nie ma w rece kart w momencie jakiejkolwiek licytacji, bierze do reki ze stosu
jedna karte.

Licytacja

Gracz, ktory rzucit wydarzenie do licytacji rzuca jedna karte na stot i okresla czy licytuje:

— jak najwiecej — obowigzuje rzucanie kart tego samego koloru jak pierwsza rzucona
karta, chyba ze nie mamy na rece kart tego koloru. Rzucenie karty nie do koloru, oznacza
automatycznie przegrang, chyba ze jest to kolor atutowy. Kolor atutowy wygrywa zawsze z
innymi. Wygrywa osoba, ktora posiada najsilniejsza karte.

— jak najmniej — nie obowiazuje dorzucanie do koloru, wygrywa osoba z najstabsza karta,
przy czym karty innego koloru niz pierwsza sa zawsze slabsze, chyba ze sg atutowe, atutowe
S3 Zawsze mocniejsze.

Zazwyczaj przy wydarzeniach negatywnych (nieszczesciach) licytuje sie jak najwiecej.
Przy wydarzeniach pozytywnych (luksusach) jak najmniej.

Jesdli licytacje zaczat Sedzia, nie bierze udziatu w licytacji, a dorzuca sie (dla ,,jak najwiecej”)
do koloru karty, ktéra Sedzia wyrzucit deklarujac wydarzenie.

W przypadku remisu kazdy z graczy, ktérzy zremisowali kontynuuje licytacje.

Licytuje sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Gracz, ktory wygral licytacje okre$la na kogo (moze wybra¢ siebie) zadzialalo zdarzenie.
Nastepnie ma ruch.

Skierowanie

Gracz rzuca wydarzenie w konkretnego gracza stawiajac przed nim karte wydarzenia. Gracz
zaatakowany moze zadeklarowa¢ obrone, oboje uczestnicy rzucaja na stét po jednej
wybranej przez siebie karcie z reki. Karty rzucaja zakryte, a odkrywaja dopiero kiedy obie
sg na stole. W razie remisu rzucaja kolejne karty. Wygrywa ten, kto wyrzuci wyzsza karte,



przy czym kolor atutowy bije wszystkie pozostale kolory.
Gracz, ktory wygral ma ruch. Jesli gracz, ktory rzucil wydarzenie przegrywa, nic sie nie
dzieje, jesli za$§ wygrywa, wydarzenie trafia na gracza, na ktérego zostalo rzucone.

Gracz moze takie skierowaé zdarzenie na siebie — jego przeciwnikiem jest wtedy
Sedzia. Roznica polega na tym, ze Sedzia dobiera karte ze stosu przed rzuceniem na st6t
wybranej z reki, a gracz nie. Jesli gracz przegra, ruch przechodzi w rece Sedziego. Kierowac
na siebie mozna tylko, jesli posiada sie w rece co najmniej 3 karty.

Proroctwa

Jesli gracz posiada krdla oraz dame jednakowego koloru, moze w swoim ruchu rzucié
proroctwo. Ale jesli tego nie zrobi za pierwszym razem, kiedy ma mozliwo$¢, traci szanse
w danej turze. Rzucenie proroctwa powoduje, ze kolor proroctwa staje sie kolorem atu do
konica tury — zostawia sie te karty z boku na czas trwania tury, aby byto wida¢ jaki jest kolor
atutowy. W czasie tury moze by¢ rzucone tylko jedno proroctwo.

Proroctwo jest rodzajem wydarzenia. Proroctwo moze by¢ skierowane na konkretnego
gracza lub kilku graczy, nie moze jednak wplywaé na rzucajacego i wszystkie opisane
zdarzenia musza by¢ powiazane fabularnie. Gracz moze opisaé¢ czego proroctwo dotyczy
wlacznie z tym kogo dotyczy, ale musi pomingé przy tym swoja osade.

Skutki wydarzenia sg wpisywane przez graczy od razu na ich karty, ale staja sie aktywne
dopiero gdy konczy sie tura nastepna po turze, w ktorej zostalo rzucone proroctwo.

Sila proroctwa to 30%. Jesli gracz opisze, ze proroctwo dziala na kilku graczy jednocze$nie,
Sedzia okresla jaka czes¢ sily przypada na kogo.

Przyktad proroctwa: Pola w Osadzie Gadalope wyschng, a we wszystkich pozostalych rzeki
zatrzymaja swdj bieg, w wyniku czego bydlo zemrze, a ludzie beda umierac z pragnienia.

Gracz posiadajacy waleta w kolorze proroctwa moze przenie$¢ skutki proroctwa, ktoére
przypadaly na niego (i tylko te) na innego gracza.

Rozliczenie proroctwa dokonuje sie na koncu tury, ktéra nastapila po turze, w ktorej
proroctwo rzucono. Sedzia opisuje co sie wydarzylo i w jaki sposéb efekty proroctwa roéznia
sie od poczatkowych zalozen, ktore podal gracz proroctwo rzucajacy. Efekty proroctwa
moga bowiem odbiega¢ od pierwotnego opisu, jesli zmienily sie jakie§ fakty, luksusy,
nieszczescia, zwigzane z tematem proroctwa (patrz przyklad rozgrywki na koncu).

Kary

Jesli opis gracza nie pasuje do koloru kart, kart lub ukladu specjalnego, sily kart lub fabuly
i wezedniejszych zdarzen, Sedzia moze sie zdecydowaé¢ na wymierzenie kary. Kara polega
na zmodyfikowaniu przez Sedziego opisu, aby pasowal do zalozen i zmniejszeniem sily
zdarzenia. Decyzja Sedziego moze, a nawet powinna by¢ poddana dyskusji, zeby gracz
wiedzial na przyszloé¢ jaki blad popelnil lub gracze lepiej okreélili ramy, w jakich gra sie
bedzie rozgrywac.

Efekty wydarzen i proroctw

Wszystkie efekty wydarzen wpisuje sie w najlepiej pasujace rubryki na karcie osady — jako
fakty, luksusy, nieszcze$cia. Jesli ktoras z pozycji jest nieaktualna (np. zaraz sie zakonczyla)
nalezy ja wykresli¢ z karty.

h. JSARTM | UKEADM SPeciAaLhe:

Nalezy pamietac, ze podobnie jak proroctwa uklady specjalne nie dotycza Sedziego.



Kolor (nieobowigzkowe)

Jesli kto$ posiada kolor, czyli szes$¢ kart jednakowego koloru, moze go wyrzuci¢, kiedy jest
jego ruch. Od tego momentu do konca tury staje sie posiadaczem koloru. Gdy kto$
zadeklaruje zdarzenie z tego koloru, nie odbywa sie licytacja. Zamiast tego posiadacz
koloru decyduje na kogo zdarzenie ma trafi¢c. W danej turze moze by¢ tylko jeden posiadacz
koloru.

Walety (nieobowiazkowe)

Walety moga zostac uzyte do wybronienia sie od skierowanego w nasza strone wydarzenia.
Jedli trafilo na nas wydarzenie danego koloru, a posiadamy waleta tego samego koloru,
mozemy go wyrzuci¢ i skierowaé¢ wydarzenie na wybranego innego gracza. W przypadku
proroctw mozemy w ten sposéb przekaza¢ na innego gracza jej skutki i mozemy to zrobic
dopiero gdy dojdzie do rozliczania proroctw.

Trzy Krole (obowigzkowe)

Jesli gracz posiada trzy krole, musi je wyrzuci¢ w swoim ruchu jako wydarzenie specjalne
s~Spotkanie Kapituly”. JeSli tego nie zrobi, utraci 10% morale z powodu zle
zorganizowanego spotkania wszystkich organizacji.

Zdarzenie oznacza, ze na terenie osady gracza dochodzi do spotkania przedstawicieli
wszystkich organizacji bioracych udzial w tworzeniu na planecie utopijnych spotecznosci.
Udane daje do morale maksymalnie 10%, a minimalnie -10%! Zaczyna sie od 0%.

— kazde nieszczeScie, ktore jest zauwazalne dla uczestnikéw daje -1%,

— kazdy zauwazalny luksus daje +1%.

— morale mniejsze niz 25% daje -1%.

— liczba ludno$ci wieksza niz 200% daje +1%.

Gracz moze probowac¢ wyjasni¢ Sedziemu dla kazdego ujemnego punktu dlaczego nie
powinien go otrzymaé (np. wyjasnia dlaczego dane nieszczeScie nie jest widoczne dla
uczestnikoéw). Jesli wypadnie wiecej niz 10% lub mniej niz -10%, ustala sie warto$¢ zmiany
morale na odpowiednio 10% lub -10%.

Dwa proroctwa (nieobowiazkowe)

Jesli gracz posiada dwa proroctwa moze rzuci¢ jedno albo zadeklarowac ,dwa proroctwa”.
Oznacza to, ze sztuczna inteligencja Credo zostala przetadowana informacjami i nie potrafi
sobie poradzi¢ z naplywem danych.

Gracz pokazuje pozostalym graczom karty obu proroctw, a nastepnie chowa je do reki.
Wszyscy pozostali gracze (wlacznie z Sedzig) musza za$ wyrzucié¢ z reki na stél wszystkie
karty kolorow danych proroctw. Teraz gracz moze wykona¢ swodj ruch. Dwa proroctwa
mozna zglosi¢ takze, jesli to nie jest nasz pierwszy ruch w turze.

Trzy Damy (nieobowigzkowe)

Gracz jesli posiada cztery damy, moze w dowolnym momencie pokazaé¢ je pozostalym
graczom i jedng z dam polozy¢ na stole z boku. Oznacza to, ze do konca tury kolor owej
damy jest kolorem atu. Jesli weze$niej byt juz jakis kolor atu, jest on oczywiscie zastapiony
nowym.

S. WMDARZENA SPecCIAaLNne

Przewrot

Kiedy morale wynosi 0% w jakiej$ osadzie, nastepuje przewro6t. Oznacza to, ze zmienila
sie struktura wladzy w osadzie. Gracz deklaruje wtedy jaki chce mie¢ nowy ustréj (np.
,Izadzi po dokonanym przewrocie wodz plemienia” albo ,rzady po buncie sprawuje
specjalnie skonstruowany komputer”) i wpisuje to do faktdéw, nastepnie dostaje 10%
morale i -10% do zageszczenia ludno$ci. Fakt ten moze by¢ pdzniej — jak kazdy inny —



wykorzystany przez jakiego$ gracza w rzuconym wydarzeniu.

Wyludnienie

Jesli zageszczenie ludnosci osady wyniosto 0%, osada sie wyludnila. Organizacja dosyla
wtedy ludzi, zwiekszajac zageszczenie do 20% (wpisuje sie to jako fakt: ,przybywaja nowi
koloni$ci” - gracz moze to odpowiednio ubarwié opisem sugerujac, jakiego typu to
koloniéci, np. byli wiezniowie lub ghlupi rolnicy). Gracz musi wykresli¢ ze swojej karty
wszystkie luksusy zwigzane z ludzmi (np. je$li posiada luksus ,dobrze wyksztalcone
spoteczenstwo” bedzie go musial wykreslic).

Przeludnienie

Jesli zageszczenie ludnosSci osady wyniosto 500% lub wiecej, osada jest przeludniona.
Traktuje sie to jako fakt, ktérego mozna uzywac przy opisie zdarzen, powoduje takze, ze
automatycznie, jeSli morale jest wieksze niz 80%, spada do 80% i nie moze wzrosna¢,
dopoki nie spadnie zageszczenie.

Pamietaj, ze zageszczenie ludno$ci moze sie zmniejszy¢ nie tylko przez zarazy, ale np. przez
zdarzenia jak ,,zbudowanie podwodnego miasta”, czy ,wprowadzenie kontroli urodzin” (to
jednocze$nie zmniejszy morale).

6. PRZMICELADOWA ROZGRMWICA

Zasad bylo sporo, najlepiej jak toczy sie rozgrywka bedzie wida¢ w praktyce. Ponizej zapis
przykladowej gry. Uwaga do skrétow: JC to ciemny dzoker, JJ to jasny dzoker.

Uczestnicy: Adam (A), Bartek (B), Celina (C), Sedzia (S).
Organizacje:

A: Przedstawicielstwo Aldebarana, osada Star, morale 25, ludno$¢ 50
— Luksus: system wykrywania trucizn,

B: Globopia Corp., osada Lepszy Dom, morale 25, ludno$c 50

— Luksus: nowoczesna placowka lecznicza

C: Uniwersystet Marsjanski, osada Fobos, morale 25, ludnos¢ 50

— Luksus: uniwersytet

Pierwsza tura:

Po rozdaniu:

A: 8V 28 AM 4&10¢
B: 84,34 29 KV 3¢

C:9¢,0% 49 JCWO

S:AV.A¢ D& ogé¢ D¢

S: Dobra, zaczynamy. Rzucam A4, ze stolicy przywieziono nowoczesne urzadzenie do
zarzadzania pogoda do zamontowania w jednej z osad, kto go dostanie? Licytacja, jak
najmnie;.

Arzuca 24, Brzuca 29, C rzuca JC, najstabszg karte, wygrywa.

S: C, wygrale$. Ludzie sa bardzo zadowoleni, ze maja taka pogode, jaka by chcieli, +20% do
morale. Dopisz sobie luksus: ,,urzadzenie do zarzadzania pogoda”.

C ma 45% morale, jest jego ruch.

C: Rzuca 9K. Buduje zautomatyzowang $wiatynie wielu wyznan w centrum wioski. Kieruje
na siebie.

S dobiera karte ze stosu, jest to 8&. Rzuca najwyzsza A¥, a C W®. C przegrywa.

S: Rzuca D&. W jednej z osad pojawia sie charyzmatyczny kaznodzieja, ktéry glosi, ze
niedlugo planeta zostanie zniszczona przez straszliwy kataklizm. -15% do morale. Licytacja,



kto wiecej. Dorzucanie do koloru mojej karty, czyli do K.

Arzuca 4%, B84, a C 49. Wygrywa A, bo jako jedyny rzucit do koloru. Moze wyznaczy¢ do
kogo trafia kaznodzieja.

A: Wybieram C.

S: C, kaznodzieja sprawdzil, ze twoi ludzie boja sie o przyszlo$¢é. Masz -15% do morale.
Zostalo ci 30%.

C: Mam S$wiatynie, nie pomoze przeciw kaznodziei?

S: Nie bardzo. A, twdj ruch.

A: Rzucam AWM. Dzieki cieplemu pradowi morskiemu w osadzie jest $wietny klimat,
wszystko roénie jak na drozdzach, rozwija sie rolnictwo. Kieruje na siebie.

S: Mozesz dosta¢ +10 do ludnosci, +5% do morale, opis taki sobie, na 20% troche niezbyt
imponujace, prad morski.

S dobiera karte ze stosu, 74, rzuca D¢, a Arzuca10¢.

A: Cholera, my$lalem, ze to mam pewne.

Ruch nalezy do S.

S: Rzucam 8 ¢. Awaria powoduje, ze w jednej osad na kilka godzin wszystko zamiera. Za
-5% do morale. Licytacja, jak najwiecej, do koloru P.

Arzuca 8¥. B rzuca 3¢, a Cg ¢ i wygrywa. C moze wybra¢ w kogo trafia zdarzenie, wybiera
B. B dostaje -5% do morale.

Jest ruch C, ale ten nie ma juz kart, koniec tury.

Stan na zakonczenie tury:

A: Przedstawicielstwo Aldebarana, osada Star, morale 25, ludnos¢ 50
— Luksus: system wykrywania trucizn,

B: Globopia Corp., osada Lepszy Dom, morale 20, ludno$¢ 50

— Luksus: nowoczesna placéwka lecznicza

C: Uniwersystet Marsjanski, osada Fobos, morale 30, ludnos¢ 50

— Luksus: uniwersytet, urzadzenie do zarzadzania pogoda

B zostaly karty 34, KV.

Wszelkie uwagi prosze kierowa¢ na magnesus@gmail.com — w tym propozycje zmian.
Zapraszam na strone http://wieza.org — RPG, fantastyka, seriale.
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