Autor: Grzegorz Majewski (Nowe zasady gry 2019)

1. WPROWADZENIE

Show Business to gra ekonomiczna dla 2 do 5 graczy, w wieku od 13 lat, o czasie gry od 60 do 180 minut. Zostan
menadzerem artystycznym, stworz swoj niepowtarzalny zespdt muzyczny, grajacy w stylu Rock, Pop, Black, Jazzlub Club
i'spraw by nagrywat popularne przeboje. Przewiduj trendy i wptywaj na media, aby piosenki Twojej grupy byty wyzej
notowane na liscie przebojoéw niz te od konkurencji. Wykorzystuj swoje wptywy w branzy i wynajmuj dostepnych'na
rynku profesjonalistéw, aby pomdc Twojemu zespotowi, lecz takze by utrudnié kariere konkurencji. Kontraktuj najlepiej

. ptatne koncerty i podrézuj z trasami koncertowymi po najlepszych klubach. Dbaj o wysoki poziom satysfakcji zespotu,
aby utrzymac go jak najdtuzej przy sobie. Masz rok czasu, aby wywindowaé swoja debiutujaca grupe na szczyty
popularnosci. Zdobadz stawe i pienigdze wieksze niz Twoi konkurenci!

2. SKLADNIKI
ELEMENTY GRY

O sokart wptywu

O s0kart muzyka
5 plansz zespotu
20 znacznikéw graczy, po 4
w 5-ciu kolorach
80 zetondw fondw (fon
jest waluta gry) po 15w
nominatach 1,2,5, 10, 20 oraz
5w nominale 50
1 znacznik zdarzenia
80 zetonow koncertu
4 kostki trendu
Karteczki piosenek w pieciu
kolorach
1 plansza gry

ELEMENTY PLANSZY GRY ;‘é—f——u@aggﬂagm_—:gg wl
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O Tor popularnogci . A

0 Rynek muzykow . !ﬁ A ‘\
Rynek wptywow o L ‘
Lista przebojow
Pola trendu
Tor punktacji listy
przebojéw

(7] Mapa

0 Rynek koncertéw

O odcinek drogi
Miasto z klubem muzycznym
Studio nagran
Karuzela zdarzen

Tor czasu




3. ZAKONCZENIE GRY

Gre wygrywa gracz o najwyzszej POPULARNOSCI wskazywanej przez znacznik na TORZE POPULARNOSCI.
Gra konczy sie, gdy jeden z graczy dotrze jako pierwszy na ostatnie pole TORU CZASU i runda, w ktorej to
nastapito zostanie rozegrana do ostatniego gracza. Zdecydujcie jak dtugo chcecie gra¢i ktére z ponizszych
pol bedzie w waszej grze ostatnie. Nalezy liczy¢ ok. 10 min. na gracza na 1 kwartat.

« Pole 56 - scenariusz dla fanow (4 kwartaty);

« Pole 42 - scenariusz zwykty (3 kwartaty);

« Pole 28 - scenariusz dla poczatkujacych (2 kwartaty).

@ Popularnos¢ zespotu mierzona jest potozeniem znacznika na TORZE POPULARNOSCI.

) Gra konczy sie, gdy jeden z graczy dotrze jako pierwszy na ostatnie pole TORU CZASU i runda
zostanie rozegrana do ostatniego gracza.

4.PRZYGOTOWANIE GRY

Wybierzcie kolory graczy, wezcie po jednej PLANSZY ZESPOLU w swoich
kolorach i potdzcie na nich:

« 3 KARTY MUZYKOW wedtug koloréw i twarzy wskazanych na planszach;

+ Dysk w swoim kolorze na polu“5” TORU SATYSFAKCJI;
+ 20 Fonéw (waluta gry) awersem do géry. Gotéwka jest jawna;

@ + 1 PIOSENKE w swoim kolorze. e

Potézcie po jednej PIOSENCE w swoim kolorze w kazdym z 3 STUDIOW NAGRAN
na MAPIE.

Potézcie znaczniki w swoich kolorach jak ponizej:

9 Oktogon pionowo na polu “0" TORU POPULARNOSCI.
o Oktogon pionowo na polu “START”"TORU CZASU.
6 Samochdéd na polu “F” na MAPIE.

e Potézcie biaty dysk na polu,Zmiana trendu” KARUZELI ZDARZEN.

0 Potasujcie KARTY MUZYKOW i potézcie na polu ich talii. Wylosujcie 4 karty
i potdzcie kolejno na 4 polach RYNKU MUZYKOW ponizej talii.

@ Potasujcie KARTY WPLYWOW i potézcie awersem do dotu na polu ich talii.
Wylosuijcie 4 karty i potézcie kolejno na 4 polach RYNKU WPLYWOW ponizej talii.

Wylosujcie 3 KARTY WPLYWU i potdzcie je odkryte na stole jako wzorzec.
Nastepnie wszyscy losujcie do rak kolejne KARTY WPLYWU, odrzucajac
niepasujace, tak dtugo, az uzyskacie 3 karty o identycznych SILACH (numery od
1 do 4 w lewych gérnych rogach karty). POSTACI na kartach moga sie réznic. Po
zakonczeniu przekazcie swoje 3 karty graczowi po lewej i odrzuccie wzorzec na
wspolny stos kart uzytych.

9 Zmieszajcie w woreczku ZETONY KONCERTU i wytézcie losowo 5 z nich na pola
KLUBOW MUZYCZNYCH na MAPIE, zgodnie z ich literami, oraz 5 na RYNKU
KONCERTOW.

@ Gracz, ktéry byt ostatnio na koncercie zacznie gre. Jesli chcecie mie¢ wigksza
kontrole to licytujcie kolejnos$¢. Zadeklarujcie w ukryciu w dtoniach kwoty
w Fonach (dozwolone 0) i na wspdlny znak odkryjcie je. Gracz z najwyzsza kwota
decyduje, kto zacznie. Pozostali beda gra¢ zgodnie ze wskazéwkami zegara. |
Wptaécie wszystkie zadeklarowane kwoty do banku. Remisujacy powtarzaja te
procedure do skutku. Ostatni gracz przewraca swoéj znacznik na TORZE CZASU.

e

m Wezcie PIOSENKI ze swoich PLANSZ ZESPOLOW i nagrajcie je (patrz AKCJA >>
TRASA >> NAGRANIE).

Potézcie nagrane PIOSENKI awersem w dét ponownie na swoich
PLANSZACH ZESPOLOW.

@ Obroccie wszystkie KOSTKI TRENDU pustymi sciankami do gory i potdzcie je na
POLACH TRENDU.

Ustalcie, na ktérym polu zakonczycie gre (28, 42 lub 56) i zaczynaijcie.
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5.ZESPOL
Gracze zarzadzaja zespotami muzycznymi reprezentowanymi przez PLANSZE ZESPOtOW i KARTY MUZYKOW na ich 6 polach. Na jednym POLU

MUZYKA moze lezec tylko jedna KARTA MUZYKA, a caty zespét moze liczy¢ maksymalnie 6 oséb (kart). Liczba KART MUZYKOW w zespole okresla
limit KART WPLYWOW na rece, z ktérych wykonuje sie akcje: maksymalnie 6 i minimalnie 3 (gdy zesp6t ma 3 lub mniej MUZYKOW).

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze za darmo, bez zuzywania akcji, wykona¢ na swojej PLANSZY ZESPOLU wszystkie ponizsze
czynnosci w dowolnej kolejnosci:
« ZWOLNIENIE MUZYKOW - Usun dowolne KARTY MUZYKOW wraz z ich ZETONAMI KONCERTOW. Obniz SATYSFAKCJE o 1 (do min. 0) za
kazdego usunietego MUZYKA.
+ PRZEGRUPOWANIE - Zmien potozenie dowolnych KART MUZYKOW, przestrzegajac zgodnosci instrumentéw (patrz INSTRUMENTY).
- PRZEBRANZOWIENIE - Odwré¢ na druga strone dowolne KARTY MUZYKOW i usun z nich wszystkie jednokolorowe ZETONY KONCERTOW.
Zetony wielokolorowe ,F” przetéz na drugg strone.

Dodanie nowej KARTY MUZYKA do PLANSZY ZESPOLU zawsze zwieksza o 1: SATYSFAKCJE (do maks. 5) i limit KART WPLYWU na rece (do maks. 6).
Usuniecie zawsze zmniejsza o 1: SATYSFAKCJE, (do min. 0) i limit KART WPLYWU na rece (do min. 3). Nadmiar kart nalezy odrzuci¢ na wspélny: stos.

KARTA MUZYKA - strona A i B

© Ikona STYLU BIEZACEGO; @ Ikona STYLU ALTERNATYW-
NEGO; © Kolor STYLU ALTERNATYWNEGO; @ Kolor STYLU
BIEZACEGO; @ NIEZALEZNOSC; @ Instrumenty muzyka;
@ POLE DOSWIADCZENIA; @ Tozsamos¢ i ulubiony styl.

PLANSZA ZESPOLU
O Pomoc gracza - mozliwe cechy PIOSENKI (patrz AKCJA
» TRASA » NAGRANIE); @ TOR sATYSFAKCJI; © Pomoc

gracza - kroki w turze gracza i mozliwe akcje; O roLe
PIOSENEK - miejsce na zakryte, nagrane PIOSENKI, gotowe

do wprowadzenia na LISTE PRZEBOJOW; O pole gotowki

- miejsce na posiadane zetony FONOW; O stos
WPLYWOW — miejsce na KARTY WPLYWU uzyte w grze;

© POLE MUZYKA - miejsce na KARTE MUZYKA
z pomaranczowa okragta ikona instrumentu, identyczna

z symbolem w tym polu; () Symbol i kolor KARTY
MUZYKA, ktdra nalezy potozy¢ tu podczas przygotowania

ary; © POLE MUZYKA - miejsce na KARTE MUZYKA

z biata kwadratowa ikong dowolnego instrumentu (np. @).

INSTRUMENTY

Ikony te wskazujg, na jakich instrumentach gra MUZYK.
- Pomaranczowa, okragta ikona to instrument obowigzkowy. Zespét musi mie¢ w swoim skfadzie 4 mstrumenty :
obowiazkowe (tj. gitara lub pianino zamiennie, mikrofon, perkusja oraz kontrabas), aby mégt wykonywac akcje NAGRANIE
i KONCERT (patrz AKCJA >>TRASA >> KONCERT/NAGRANIE). KARTE MUZYKA z takim instrumentem mozna potozy¢ tylko na
POLE MUZYKA z tym samym instrumentem.
- Biata, kwadratowa ikona to instrument nieobowiazkowy. Jego brak w zespole nie wywotuje negatywnych konsekwencji.
KARTE MUZYKA z takim instrumentem mozna potozy¢ tylko na jedno z dwéch POL MUZYKA bez ikon instrumentéw.

Jesli KARTA MUZYKA posiada jednoczesnie mikrofon i inny instrument obowigzkowy (tj. mikrofon + gitara, mikrofon + pianino,
mikrofon + kontrabas, mikrofon + perkusja), to mozna ja potozy¢ na styku dwéch sasiadujacych POL MUZYKA z odpowiednimi
ikonami. Karta taka zajmuje 2 pola i zapewnia 2 instrumenty obowigzkowe. Karte zinng kombinacja 2 |nstrumentow mozna potozy¢
na dowolne pole spetniajace jeden z ww. warunkéw.

STYLE (BIEZACY | ALTERNATYWNY)
KARTA MUZYKA jest z obu stron identyczna, za wyjatkiem koloréw tta i kostek g|tarowych z literami. Oznhaczajq one 5 stylow
2 muzycznych, w jakich grajag MUZYCY; {
@ - Czerwony - (R)ock, ‘
- Z6ity - (P)op,
- Szary - (B)lack (muzyka okorzemach afrykansklch/afroamerykansklch np. soul, gospel, blues, r&b rap),
+ Niebieski - (J)azz, s
. Zlelony (C)lub (elektroniczna muzyka taneczna) x b Aty
' Gtéwny kolor tfa karty i wieksza kostka gitarowa reprezentuja STYL BIEZACY, w jakim MUZYK gra, gdy ta strona jest do gory. Kolor
tla po:lewej za nim i mniejsza kostka gitarowa to STYL ALTERNATYWNY, w jakim zagra, gdy karte sie odwrdci. Na odwrocie kolory
i ikony te zamieniaja sie miejscami: Zespot, ktorego MUZYCY. nie graja jednorodnego stylu (rézne gtéwne kolory i rozneJltery na
wm;kszych kostkach gltarowych) bedme podatny na rozpad ze wzgledu na NIEZALEZNOSC MUZYKOW (patrz NIEZALEZNOSC) T
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% —) NIEZALEZNOSC - Przyjmuje wartosci od 1 do 5:i gdy w okreslonym momencie bedme wyzsza od SATYSFAKCJI zespotu, to MUZYK
/4

natychmiast z niego odejdzie (patrz KARUZELA ZDARZEN >> KONTROLA INTEGRACJI).

POLA DOSWIADCZENIA - Na wiekszoséci KART MUZYKA znajduje sie od 1 do 3 pustych kwadratéw przeznaczonych na ZETONY
KONCERTU w tym samym kolorze (patrz AKCJA >> TRASA >> KONCERT). Reprezentuja one indywidualne doswiadczenie muzyka
i przektadaja sie na popularnos¢ catego zespotu (patrz KONIEC KWARTALU >> POPULARNOSC). Na kazdym polu mozna potozyé
tylko jeden ZETON KONCERTU o identycznym kolorze. Zetony biate zawsze sie odrzuca, a zetony wielokolorowe “F” mozna potozy¢
dowolnie ignorujac kolor pola. Zetonéw raz potozonych nie mozna przenosi¢ pomiedzy KARTAMI MUZYKOW. Obrét karty na druga
strone skutkuje ich utratg (oprécz zetonédw wielokolorowych “F’, ktére mozna przetozy¢). Gdy usuwa sie KARTE MUZYKA z PLANSZY

ZESPOLU, to wraz z wszystkimi lezacymi na niej zetonami.

6. PRZEBIEG GRY

Umownym czasem gry jest rok kalendarzowy, reprezentowany u dotu planszy przez TOR CZASU (w formie
klawiatury fortepianu). Po kazdych 13 polach (tygodniach) nastepuje specjalne 14-te pomaranczowe pole
KONCA KWARTALU, gdzie wszyscy gracze wykonuja akcje specjalne.

Gracze rozpoczynaja na polu START i zagrywaja swoje akcje zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, rejestrujac
uptyw czasu, tj. przesuwajac swoje znaczniki po TORZE CZASU w prawo. Gra konczy sie po zakonczeniu rundy,
w ktérej jeden z graczy jako pierwszy osiggnie ostatnie pole. Pole to gracze wspdlnie wybieraja na poczatku gry
(patrz ZAKONCZENIE GRY).

TURA GRACZA

W swojej turze gracz wykonuje jedng lub dwie AKCJE, zagrywajac KARTY WPLYWU z reki na swoj STOS
WPLYWOW. taczy sie to z kilkkoma innymi krokami przed i po, ktérych kolejnos¢ zalezy od biezacych decyzji
gracza i jego kolejnosci w rundzie jak ponizej (pierwsze cztery kroki sa zawsze state):

-1,2,3,4| 3,4,5,6 - gracz nie jest ostatni i w zadnym ruchu nie przekroczyt pola KONCA KWARTALU.
-1,2,3,4| 10,5,6 - gracz nie jest ostatni i w pierwszym ruchu przekroczyt pole KONCA KWARTALU.
-1,2,3,4| 3,4,10,5,6 - gracz nie jest ostatni i w drugim ruchu przekroczyt pole KONCA KWARTALU.
-1,2,3,4| 3,4,5,6,7,8,9 - gracz jest ostatni i w zadnym ruchu nie przekroczyt pola KONCA KWARTALU.
-1,2,3,4| 10,5,6,7,8,9 - gracz jest ostatni i w pierwszym ruchu przekroczyt pole KONCA KWARTALU.
-1,2,3,4| 3,4,10,5,6,7,8,9 - gracz jest ostatni i w drugim ruchu przekroczyt pole KONCA KWARTALU.

) 1. KONCERTY
ol i - Pobieraj ZETONY KONCERTOW z RYNKU kolejno od pola 1 i kfadz je na MAPIE zgodnie
3 R’ 8 z literami, az uzyskasz 5 ZETONOW na MAPIE;

:;JJH « Przesun ZETONY KONCERTOW na RYNKU na puste pola w lewo i w powstate wolne
= miejsca dolosuj zetony z woreczka;
« Po wyczerpaniu woreczka przemieszaj ponownie pule uzyta.

2. MANIPULACJA NA RYNKACH (opcjonalna)

= « Usun dowolne KARTY MUZYKOW i/lub KARTY WPLYWU z ich RYNKOW ptacac do banku za
/,, kazda koszt wskazany przy polu.
\ « Przesun pozostate karty w dét i dolosuj nowe w puste miejsca.
%‘: « Jesli talia sie wyczerpie, przetasuj wspélny stos kart uzytych. Gdy go brak, to wykonajcie

natychmiast akcje KONIEC KWARTALU >> ROZRACHUNKI i stworzcie nowa talie.

3. UPLYW CZASU

Zagraj jedna KARTE WPLYWU z reki awersem do géry na wierzch swojego STOSU WPLYWU
i przesun swoj znacznik na TORZE CZASU w prawo o wartos¢ jej SILY (numer w lewym
goérnym rogu karty).

W kroku 3. UPLYW CZASU:

wykonuja zdarzenie KONCA KWARTALU.

AL

KARTA WPLYWU

O sita

O Postac

© Wptyw na TREND
(4] Umiejetnosci postaci

© Niebieski zagrat Karte 1 o SILE 3, przesunat sie na TORZE CZASU o 3 i wykonat
pierwsza akcje. Poniewaz nie przekroczyt ani nie osiggnat jako pierwszy
najblizszego pola KONCA KWARTALU (42), to zagrywa Karte 2 (tu o SILE 4),
przesuwa sie o 4 na TORZE CZASU i wykonuje druga akcje. Jego tura sie konczy.

(2] Z6tty zagrat Karte 1 o SILE 3, przesunat sie na TORZE CZASU o 3 i wykonat
pierwsza akcje. Poniewaz przekroczyt jako pierwszy pole KONCA KWARTALU
(42), to nie moze zagrac juz drugiej karty. Jego tura sie koniczy i wszyscy gracze
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< 4. AKCJA

ey » WSPARCIE (opcjonalnie) - Wez jedna dowolnq karte zRYNKU WPLYWOW o numerze pola mniejszym lub réwnym SILE karty '
-,W zagranej w kroku 3 i potéz ja awersem do géry na wierzch swojego STOSU WPLYWOW.

- AKCJA (obowiazkowo) - Uzyj karty z wierzchu swojego STOSU WPLYWOW, jako karty aktywnej, do wykonania jednej akji
(patrz: AKCJE).

WARUNEK A: Czy w kroku 3 twdj znacznik na TORZE CZASU osiqgnqt lub przekroczytjako pierwszy dowolne pole KONCA KWARTALU
(14,28,42,56)?  TAK -> Wykonajcie teraz 10 - KONIEC KWARTALU i kontynuuj od kroku 5;  NIE -> przejdZ do warunku B.

WARUNEK B: Czy to byta twoja pierwsza akcja w tej turze? TAK - powtdrz kroki 3i4;  NIE -> przejdZ do kroku 5.

WYKONANIE AKCJI ZZAGRANEJ KARTY WPLYWU LUB Z JEJ WSPARCIA
Zagrywajac z reki KARTE WPLYWU o SILE 2, gracz odktada jg awersem do géry na

wierzch swojego STOSU WPLYWOW @ i ma do wyboru dwie opcje:

© Uzy¢ tej karty do wykonania akgji;

lub

© Zabra¢ dowolna jedna karte z pola RYNKU WPLYWOW o numerze nizszym lub
réwnym SILE karty zagranej z reki @ (czyli w tym przypadku tylko z pola 1 lub 2)
i potozy¢ ja na karcie @. Gracz zabiera karte z pola 2 i ktadzie ja na wierzch swojego

STOSU WPLYWOW @. Tym samym staje sie ona karta aktywna (bo jest na gorze
STOSU WPLYWOW) i z niej nalezy wykona¢ akcje.

5. UZUPELNIENIE WPLYWOW

Dolosuj do limitu reki KARTY WPLYWU za darmo z talii i/lub dokup dowolne dostepne na polach 1 - 4 RYNKU WPLYWOW

ptacac za kazdg jej koszt wskazany przy polu. Limit kart na reku to minimum 3, a maksimum to ilos¢ KART MUZYKA na twojej
PLANSZY ZESPOLU.

6. UZUPELNIENIE RYNKOW

| I‘,‘ « Przesur KARTY MUZYKOW i KARTY WPLYWOW na RYNKACH na najnizsze wolne pola w déf;
r I « Dolosuj nowe karty z talii w puste miejsca.

@ WARUNEK C. Czy jestes ostatnim graczem w tej rundzie? TAK - przejdZ do kroku 7;  NIE -> zacznijcie ture kolejnego gracza od kroku 1.
7 7. ODSWIEZENIE RYNKOW
/», - Usuricie KARTE MUZYKA i KARTE WPLYWU z pdl nr 1 na ich RYNKACH;
g l - Przesuncie pozostate KARTY w dot;
\J‘J « Uzupetnijcie puste pola z odpowiednich talii.
=

5 8. KARUZELA ZDARZEN
) ¥

Przesuncie znacznik KARUZELI o jedno pole zgodnie ze wskazéwkami zegara i wykonajcie zdarzenie z nowego pola (patrz
KARUZELA ZDARZEN).

9. LICYTACJA KOLEJNOSCI (Opcjonalna. Jesli wszyscy zrezygnuijecie, to kolejnoé¢ pozostaje bez zmian.)
- Zadeklarujcie w ukryciu w dtoniach kwoty w Fonach (dozwolone 0) i na wspdiny znak odkryjcie je. Gracz z najwyzsza kwotg -
j@ j decyduje, kto zacznie kolejna runde. Pozostali beda grac zgodnie ze wskazéwkami zegara. Wptaccie wszystkie zadeklarowane
kwoty do banku. Remisujacy powtarzaja te procedure do skutku. Nowy ostatni gracz przewraca Swoj znacznik na TORZE *
CZASU, a dotychczasowy go podnosi. Rozpocznijcie nowa runde od kroku 1.

Wykona/ae po spetnieniu WARUNKU A i po zakoriczeniu powrdccie do KROKU 5.

10. KONIEC KWARTALU - kazdy krok wykonu;q wszyscy wedtug biezacej kolejnosci przed przejsciem do nastepnego kroku.

« LISTA PRZEBOJOW: Przeprowadzcie punktowanie PIOSENEK na LISCIE (patrz: LISTA PRZEBOJOW);

+ POPULARNOSC: Dodajcie +1 do waszych POPULARNOSCI za kazdy ZETON KONCERTU na waszych KARTACH MUZYKOW

+« KONTROLA SATYSFAKCIJI: Obnlzqe 0 -1 SATYSFAKCJE w waszych ZESPOLACH (do min. 0) za kazdego MUZYKA: :
- Ktory nie gra w stylu najwyzszej odkrytej PIOSENKI waszego ZESPOLU na miejscach 1 do 5 LISTY.(tj. Iltera na W|ekszej
kostce gltarowej MUZYKA rézhi sie od litery STYLU w pierwszym polu tej PIOSENKI);
- Jesli wasz ZESPOL nie ma zadnej odkryte] PIOSENKI na.miejscach 1 do 5 LISTY pomimo jej notowar; -

e ROZRACHUNKI Zapiacae Fony réwne sumie Slk wszystkich kart uzytych na waszych STOSACH WPLYWOW i odriﬁccle 1e N
na wspolny stos. :
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W dowolnym momencie swojej tury gracz moze za darmo, bez zuzywania akcji, wykona¢ na swojej PLANSZY ZESPOLU wszystkie ponizsze
czynnosci w dowolnej kolejnosci: ;
« ZWOLNIENIE MUZYKOW - Usuh dowolne KARTY MUZYKOW wraz z ich ZETONAMI KONCERTOW. Obniz SATYSFAKCIE o 1 (do min. 0) za
kazdego usunietego MUZYKA.
« PRZEGRUPOWANIE - Zmien potozenie dowolnych KARTY MUZYKOW, przestrzegajac zgodnosci instrumentéw (patrz INSTRUMENTY).
- PRZEBRANZOWIENIE - Odwré¢ na druga strone dowolne KARTY MUZYKOW i usun z nich wszystkie jednokolorowe ZETONY KONCERTOW.
Zetony wielokolorowe ,F” przet6z na druga strone.

W dowolnym momencie gry gracz moze zrealizowac za darmo akgcje:
« CHALTURA - Obniz swojg POPULARNOSC o dowolng ilo$¢ pél (do min. -25) i wez z banku po 5 Fonéw za kazde obnizone pole.

Gracz, ktéry nie sptacit swoich zobowiazan i nie pozyskat gotéwki w ten sposéb (bo jego znacznik POPULARNOSCI skoniczytby ponizej pola -25)
konczy gre jako bankrut i odrzuca wszystkie KARTY WPLYWU, KARTY MUZYKA i ich ZETONY KONCERTU. Jego PIOSENKI na LISCIE PRZEBOJOW biorg
udziat w notowaniach tak dtugo, az w sposéb naturalny z niej wypadna. Ewentualne punkty POPULARNOSCI przepadaja.

7.AKCJA

Uzyj aktywnej KARTY WPLYWU (ij. karty awersem do gory na wierzchu twojego STOSU
WPLYWOW) do wykonania jednej z nastepujacych akgji

% -ZMIANATRENDU
i, +REKRUTACJA
3% . TRASA
-> PODROZ
-> KONCERT
> NAGRANIE
- PROMOCJA
- POSTAC

| 7.1.ZMIANA TRENDU
a Obré¢ KOSTKE TRENDU na warto$¢ widoczng na karcie aktywnej (patrz
?‘ przyktad po prawej).

7.2. REKRUTACJA

Przenie$ na wolne POLA MUZYKOW swojej PLANSZY ZESPOLU dowolne
KARTY MUZYKOW z pél RYNKU o numerach mniejszych lub réwnych SILE
karty aktywnej. Przestrzegaj zgodnosci instrumentéw (patrz ZESPOL).
Zwieksz SATYSFAKCJE o 1 (do max. 5) za kazdg dodang karte.

7.3.TRASA

Wydaj punkty SIY karty aktywnej na dowolng kombinacje ponizszych
czynnosci. Twoj ZESPOL musi mie¢  wszystkie 4  instrumenty
obowigzkowe (patrz ZESPOL).

a) PODROZ
Wydaj 1 punkt na przejazd samochodem do sasiedniej
miejscowosci.

b) KONCERT

Wydaj 1 punkt, wez ZETON KONCERTU z miejscowosci, w ktérej
jestes lub przez ktérg przejezdzasz i pobierz z banku Fony na nim
wskazane. Mozesz go potozy¢ na pustym POLU DOSWIADCZENIA o
=" tym samym kolorze na dowolnej swojej KARCIE MUZYKA
C (wielokolorowy zeton ,F” pot6z dowolnie). Zeton musisz odrzuci¢ do
puli uzytej, jesli jest biaty lub jego kolor nie pasuje do zadnego

MUZYKA lub nie masz wolnych POL DOSWIADCZENIA.




Zespot gracza z6ttego przebywa w miejscowosci,L”i chce jak najkorzystniej wykonac akcje ,TRASA” w swojej turze . Ma
do wyboru nastepujace mozliwosci:

1. Zagra¢ KARTE WPLYWU o SILE 1 i zabra¢ zeton ,L” o wartosci 10 za jedyny punkt jej SItY. Nie wymaga to
przemieszczenia sie, gdyz zespét stoi juz w miejscowosci koncertu. Daje to przychéd 10 FONOW oraz koszt 1 FON (1
punkt SItY zagranej karty, za ktérg gracz zaptaci pézniej), czyli dochéd 10 - 1 = 9 FONOW. Zétty zeton z,L” bedzie
mozna potozy¢ na POLU DOSWIADCZENIA karty perkusisty lub wokalisty, jesli obréci sie ktéras z nich kolorem z6ttym
do géry (bedzie to dodatkowy PUNKT POPULARNOSCI przy kazdym KONCU KWARTALU).

2. Zagra¢ KARTE WPLYWU o SILE 3, zabrac zeton, L o wartosci 10 za 1 punkt jej SILY, przemiesci¢ sie do miasta,H" za
drugi punkt jej SItY i zabra¢ zeton ,H” o wartosci 10 za trzeci punkt jej SItY. Daje to przychéd 20 FONOW oraz koszt 3
FONY (3 uzyte punkty SItY zagranej karty do zaptacenia pézniej), czyli dochéd 20 - 3 = 17 FONOW. To wynik lepszy niz
w opcji 1. Dodatkowo zdobyty niebieski zeton z ,H” mozna natychmiast pofozy¢ na niebieskim POLU
DOSWIADCZENIA wokalisty, a zétty zeton z,L” na zéttym POLU DOSWIADCZENIA na karcie perkusisty, po
wczeséniejszym jej obréceniu kolorem zéttym do géry (sg to 2 dodatkowe PUNKTY POPULARNOSCI przy kazdym
KONCU KWARTALU).

3. Zagra¢ KARTE WPLYWU o SILE 4 i nie biorac zetonu, L, przemiesci¢ sie od razu do miasta,H"za 1 punkt jej SItY,
zabrac zeton ,H" o wartosci 10 za drugi punkt jej SItY, przemiescic sie z miasta,H" do,C" za trzeci punkt jej SILY i zabrac
zeton,,C” o wartosci 15 za ostatni, czwarty punkt jej SILY. Daje to przychéd 25 FONOW oraz koszt 4 FONY (4 uzyte
punkty SILY zagranej karty do zaptacenia pézniej), czyli dochéd 25 - 4 = 21 FONOW. To wynik najlepszy finansowo, ale
tu gracz moze potozy¢ tylko zeton niebieski z,H" na niebieskim POLU DOSWIADCZENIA wokalisty, bo zeton,C” jest
biaty i musi go odrzuci¢.

Ostatecznie gracz decyduje sie na rozwiazanie 2 (mniej pieniedzy teraz, ale wiecej punktéw POPULARNOSCI przy
kazdym KONCU KWARTALU).

NAGRANIE
Wydaj 1 punkt SILY i jesli jeste$ lub przejezdzasz przez STUDIO NAGRAN, pobierz z niego PIOSENKE w swoim kolorze
i natychmiast ja nagraj. Nagrywajac PIOSENKE wpisujesz w jej 4 pierwsze pola dowolne z 5 symboli odpowiednio: STYLU,
TEKSTU, TEMPA i GEOSNOSCI (jak ponizej). W piatym polu wpisujesz liczbe ZETONOW KONCERTOW na swoich KARTACH
MUZYKOW, ktérzy graja w stylu PIOSENKI. Tj. ktérych litera wiekszej kostki gitarowej odpowiada literze STYLU w polu 1
PIOSENKI. Po zakonczeniu ktadziesz PIOSENKE zakryta na POLU PIOSENEK swojej PLANSZY ZESPOLU.
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Nagrywajac PIOSENKE, gracz wypetnia, wedtug swojego uznania, 4 jej pierwsze pola
jednym z 5 symboli wtasciwych dla kazdego pola, jak na powyzszych rysunkach.
Reprezentujg one:

O sTYL muzyczny: (R)ock / (P)op / (B)lack / (J)azz / (C)lub

@ TEKST: Polityka / Mito$c¢ / Zycie / Zabawa / Poezja

© TEMPO: Bardzo wolno / Wolno / $rednio / Szybko / Bardzo szybko
O GLO$SNOSC: Bardzo cicho / Cicho / $rednio / Gtosno / Bardzo gtosno

O W ostatnim polu gracz wpisuje taczne doswiadczenie wszystkich swoich
MUZYKOW, ktérzy graja w STYLU nagrywanej PIOSENKI. Tj. ilos¢ ZETONOW
KONCERTOW na tych KARTACH MUZYKA, gdzie litera na wiekszej kostce gitarowej

jest identyczna z literg STYLU PIOSENKI w polu @.

W przyktadzie powyzej gracz nagrywa PIOSENKE w stylu Black (B w polu @). Tylko
2 MUZYKOW w zespole gra w tym stylu (szare karty). Zgromadzono na nich tylko

1 zeton i dlatego w polu @ gracz moze wpisa¢ cyfre 1. Gdyby zespdt nagrywat
PIOSENKE klubowg (C), (tj. w polu © PIOSENKI gracz wpisatby litere “C") to mogtby

+  wpisa¢ w polu @ cyfre 2. Muzyke klubowa gra w zespole tylko jeden MUZYK
(zielona karta), ale za to zgromadzit 2 zetony. W przypadku nagrywania PIOSENKI w
stylu Rock (R), Jazz (J) lub Pop (P) gracz wpisze cyfre 0, poniewaz zespot nie ma

A 7 - zetonow czerwonych, niebieskich i zéttych.
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7.4. PROMOCJA

Przet6z awersem w dét nagrang PIOSENKE zé swojej PLANSZY ZESPOLU na najwyzsze wolne pole LISTY PRZEBOJOW i zaptaé koszt
w Fonach na nim wskazany. SILA karty aktywnej uzytej do tej akcji musi by¢ wieksza lub réwna SILE widocznej w tym polu. Nie mozesz
wykonac tej akgji, jesli na wszystkich 10 polach LISTY lezg juz PIOSENKI.

Gracz czerwony chce wprowadzi¢ PIOSENKE na LISTE PRZEBOJOW. Moze potozy¢ ja tylko na
polu 3 (jest to aktualnie pierwsze najwyzsze wolne pole LISTY). W tym celu odczytuje z niego
wartos¢ SItY (3) oraz kwote w FONACH (5). Jesli jego aktywna KARTA WPLYWU posiada SILE
3 lub wyzsza, to gracz wptaca do banku 5 FONOW i ktadzie swoja PIOSENKE awersem do dotu
na tym polu. Wtedy kolejng PIOSENKE bedzie mozna potozy¢ na polu 4. Jesli aktywna KARTA
WPLYWU gracza ma SKE nizsza niz 3, to nie moze on wykonac tej akgji.

7.5. POSTAC
ie3  Uzyj zdolnosci postaci z karty aktywnej (patrz POSTACI).

8. POSTACI

Aktywna KARTA WPLYWU moze uzy¢ zdolnosci widniejacej na niej POSTACI. Szczegdlnym typem tych zdolnosci sg dziatania oznaczone jako
WROGIE, ktére wywotuja negatywne skutki w zespotach konkurentéw. Podlegaja one nastepujacym wspdlnym zasadom:

- Zakaz wykonywania wrogich akcji w ostatniej rundzie gry, gdy kto$ osiaggnat ostatnie pole TORU CZASU (patrz ZAKONCZENIE GRY).

- Gracz z aktywna karta BODYGUARD, tj. awersem do géry na wierzchu jego STOSU WPLYWOW nie moze by¢ celem wrogich akgji.

- Wroga akcja nie zachodzi, gdy gracz atakowany w odpowiedzi odrzuci na swéj STOS WPLYWOW dowolnga karte BODYGUARD lub karte z ta
samga postacia co atakujaca o SILE réwnej lub wiekszej. Bronigcy sie moze dolosowac nowa karte z talii tylko wtedy, gdy po obronie ma na rece
ponizej 3 kart.

A&R (Artist & Repertoire) (AKCJA WROGA)
+ W twojej turze: Zamien miejscami na TORZE CZASU swoj znacznik ze znacznikiem innego gracza (po wczesniejszym
wykonaniu UPLYWU CZASU).
- Jesli ktos zagrywa A&R przeciw tobie: Odrzu¢ na swéj STOS WPLYWOW A&R o SILE wyzszej lub réwnej SILE zagranego A&R.
Jego wroga akgja nie zachodzi.

BODYGUARD
- W twojej turze: Pot6z te karte na wierzch swojego STOSU WPLYWOW i nie wykonuj zadnej innej akgji. Tak dtugo, jak jest ona
widoczna i nie zostanie przykryta nastepna karta, nie mozesz by¢ celem wrogich akcji. Zawsze, gdy uzywasz tej karty do innej
akgji, to po jej zakonczeniu przenies jg na dét swojego STOSU WPLYWOW.
- Jesli ktos zagrywa wroga akcje przeciw tobie: Odrzu¢ te karte na dét swojego STOSU WPLYWOW. Wroga akcja nie zachodzi.

DJ
Usun dowolna liczbe ZETONOW KONCERTU z MAPY. Dociagnij i rozmieé¢ na niej, zgodnie z literami, nowe z RYNKU, kolejno od -
pola 1i/lub losowo z woreczka az do osiagniecia 5 ZETONOW na MAPIE. Jesli na RYNKU opréznity sie pola, to przesur wszystkie
ZETONY na lewo i uzupetnij z woreczka puste miejsca.

FEMME FATALE

- W twojej turze: Wylosuj na wspdlny stos kart uzytych KARTY WPLYWU w ilosci SILY FEMME FATALE i zagraj jedna z akgji:

« INTEGRACJA - zwieksz swoja SATYSFAKCJE (do max. 5) o najwyzsza wylosowang SILE.

« FERMENT (AKCJA WROGA) - obniz SATYSFAKCIJE u innego gracza (do min. 0) o najwyzsza. wylosowanq SILE.
- Jesli ktos zagrywa FEMME FATALE przeciw tobie: Odrzu¢ na swoj STOS WPLYWOW FEMME FATALE o SILE wyzszej lub rownej
SILE FEMME FATALE zagranej przeciw tobie. Jej wroga akcja nie zachodzi.

GROUPIE (AKCJAWROGA)
- W twojej turze: Wymier jedng SWoja KARTE MUZYKA na KARTE MUZYKA innego gracza wraz z lezacymi na nich ZETONAMI
KONCERTOW. SItA twojej GROUPIE musi by¢ wyzsza lub réwna ilosci zetonow na karcie, ktdrg chcesz przejaé. Wymiana mu5|
zachowac zdolnos¢ koncertowo-nagraniowa obu zespotéw (patrz ZESPOL). ¥
- Jesli ktos zagrywa GROUPIE przeciw tobie: Odrzu¢ na swoéj STOS WPLYWOW GROUPIE o SILE wyzszej lub rownej SILE
GROUPIE zagranej przecnw toble Jej wroga akqa nie zachodzi.




PAPARAZZI o
- W twojej turze: Wywotaj skandal, wylosuj na wspoélny stos kart uzytych KARTY WPEYWU w ilosci SILY PAPARAZZI i zagraj jedna
z ponizszych akgji (niedozwolone, jesdli znacznik gracza, ktérego dotyczy akcja lezy na boku):
+ SLAWA - Przesun w gére twéj ZNACZNIK POPULARNOSCI o najwyzsza wylosowana SILE i potéz go na boku;
« INTRYGA (AKCJA WROGA) - Obniz inny ZNACZNIK POPULARNOSCI o najwyzsza wylosowana SILE i potéz go na boku;
- Jesli ktos zagrywa PAPARAZZI przeciw tobie: Odrzu¢ na swéj STOS WPLYWOW PAPARAZZI o SILE wyzszej lub réwnej SILE
PAPARAZZI zagranego przeciw tobie. Jego wroga akcja nie zachodzi. g

PILOT
Wez z dowolnych miejsc MAPY wybrane dwa elementy, tj. PIOSENKI w twoim kolorze i/lub ZETONY KONCERTU, a nastepnie
przesun swéj samochéd do jednego z tych miejsc. Wez z banku Fony wskazane na zetonach. Pobrane ZETONY KONCERTU (za
wyjatkiem biatych) mozesz potozy¢ na wolnych POLACH DOSWIADCZENIA swoich KART MUZYKOW o tym samym kolorze.
Zeton wielokolorowy ,F” pot6z dowolnie. Jesli wziate$ PIOSENKE to natychmiast jg nagraj (patrz AKCJE >> NAGRANIE) i pot6z
zakryta na swojej PLANSZY ZESPOLU.

REPORTER (AKCJA WROGA)
- W twojej turze: Usun wszystkie KARTY WPLYWU lezace przy KARUZELI ZDARZEN na STOSY WPLYWOW ich whascicieli. Przesurh
znacznik na KARUZELI ZDARZEN zgodnie z zegarem o maksymalnie SILE REPORTERA. Nowe zdarzenie nie zachodzi.
- Jesli ktorys gracz porusza znacznik KARUZELI: Potéz przy KARUZELI ZDARZEN REPORTERA o SILE wyzszej lub réwnej SILE
REPORTERA przesuwajacego znacznik (lub dowolnego BODYGUARDA). W fazie KARUZELA ZDARZEN zignoruj zdarzenie
(oprécz ZMIANY TRENDU) i zwrd¢ te karte na swoéj STOS WPLYWU (BODYGUARDA na spéd). REPORTER nie moze ruszy¢
znacznika, gdy wszyscy inni gracze potozyli karty przy KARUZELI (wtedy wracaja one od razu na ich STOSY WPLYWOW).

SPONSOR
» W twojej turze: Wylosuj KARTY WPLYWU w liczbie SItY zagranego SPONSORA i wymien dowolnie z reka przestrzegajac jej
limitu. Odrzu¢ nadmiar na wspaélny stos kart uzytych. Zagraj kolejna karte z reki na swéj STOS WPLYWOW i wykonaj z niej akcje
ale juz bez ponownego przesuwania sie na TORZE CZASU.
+ W fazie LISTY PRZEBOJOW: Uzyj do rozstrzygniecia remiséw (patrz LISTA PRZEBOJOW).

TREND EXPERT
W16z TREND EXPERTA pomigdzy KOSTKI TRENDU lub usun z nich juz tam obecnego (jesli jego SILA jest mniejsza lub réwna) na
STOS WPLYWU jego wiasciciela. TREND EXPERT obecny pomiedzy kostkami blokuje wszystkie akcje zmiany TRENDU (tacznie ze
zdarzeniem KARUZELA ZDARZEN >> ZMIANA TRENDU).

Czujesz niedosyt? Sprawdz POSTACI z rozszerzenia:
« HEAD HUNTER - Wybiera dowolng inng POSTAC gry i wykorzystuje jej zdolnos¢ ze swojq SItA.
+« PROMOTOR - Pozwala obréci¢ maksymalnie 2 KOSTKI TRENDU na dowolnq wartosé, w zaleznosci od jego SItY.
« MANAGER - Pozwala odzyska¢ KARTY WPLYWU ze swojego STOSU WPLYWOW lub ze stosu wspélnego i zredukowac ilos¢ kart do zaptacenia.
« SUPERSTAR - Przeksztatca wybranego MUZYKA w super gwiazde, co daje dodatkowe punkty POPULARNOSCI i pozwala komponowac lepsze przeboje.
+ COPYWRITER - Pozwala uzy¢ KARTE WPEYWU z wierzchu ktdregos ze stoséw kart odrzuconych, aby zagrac z niej AKCJE;
« LEADER - Wywotuje dodatkowe punktowanie. Dzieki temu gracze mogq zyskac kolejne punkty POPULARNOSCI za:
« Naliczniejszy zespot; ;
« Zesp6t najbardziej jednorodny stylicznie;
« Zesp6t najbardziej kreatywny;
« Zesp6t najbardziej przebojowy;
« Najwiekszy przebdj;
+ Najbogatszy zespot.

9. KONIEC KWARTALU

Procedura KONCA KWARTALU zachodzi w turze gracza, ktéry, jako pierwszy, osiagnat lub przekroczyt jedno z 4 pél
KONCA KWARTALU na TORZE CZASU (14, 28, 42, 56). Kazdy z jej 4 krokéw musi by¢ wykonany w ponizszej kolejnosci
przez wszystkich graczy, wedtug ich biezacej kolejnosci w rundzie, zanim przejdzie sie do kroku nastepnego.

€@ LISTA PRZEBOJOW
Przeprowadzcie punktacje PIOSENEK na LISCIE (patrz LISTA PRZEBOJOW).

@ POPULARNOSC
Zwiekszcie POPULARNOSC o 1 za kazdy ZETON KONCERTU na waszych KARTACH MUZYKOW.

KONTROLA SATYSFAKCJI

Obnizcie SATYSFAKCJE waszych zespotéw o 1 (do min. 0) za kazdego MUZYKA:
- Ktdry nie gra w stylu najwyzszej odkrytej PIOSENKI waszego ZESPOLU na miejscach 1 do 5 LISTY
(tj. litera na jego wiekszej kostce gitarowej rézni sie od litery STYLU tej PIOSENKI); B
. Jesli wasz ZESPOL nie ma zadnej odkrytej PIOSENKI na miejscach 1 do 5 LISTY pomimo jej #

notowan; K

@ ROZRACHUNKI
Zaptaccie do banku Fony réwne sumie SIt wszystkich kart uzytych na waszych STOSACH WPLYWOW

b
i~

i odrzuccie ja na wspdlny stos. B
\Z
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10. LISTA PRZEBOJOW
Wykonajcie czynnosci w ponizszej kolejnosci:
A. PUBLIKACJA - Odkryjcie wszystkie PIOSENKI umieszczone na LISCIE PRZEBOJOW.

B. RANKING - Ustalcie wartosci wszystkich PIOSENEK dodajac do siebie ponizsze punkty. Pusta Scianka na KOSTCE TRENDU oznacza, ze kazda
warto$¢ danego elementu PIOSENKI do niej pasuje.

+ +4 punkty, jesli STYL PIOSENKI jest identyczny z symbolem na KOSTCE STYLU;

+ +3 punkty, jesli TEKST PIOSENKI jest identyczny z symbolem na KOSTCE TEKSTU;

+ +2 punkty, jesli TEMPO PIOSENKI jest identyczne z symbolem na KOSTCE TEMPA;

« +1 punkt, jesli GROSNOSC PIOSENKI jest identyczna z symbolem na KOSTCE GEOSNOSCI;
- +liczba w ostatnim pigtym polu PIOSENKI.

C. KLASYFIKACJA - Potozcie PIOSENKI na TORZE PUNKTACJI LISTY przy polach odpowiadajgcych punktom obliczonym w kroku B.
D. REMISY

+ DUPLIKATY: Usuncie wszystkie, poza najlepsza, identyczne PIOSENKI tego samego gracza, tj. gdy ich wszystkie 4 symbole sg identyczne
(pole 5 nie jest uwzgledniane).

+ SPONSORZY: W przypadku gdy w kroku B i C PIOSENKI uzyskuja identyczng ilos¢ punktéw wygrywa PIOSENKA gracza, ktéry (wedtug
kolejnosci w rundzie) odrzucit na swéj STOS WPLYWOW karty SPONSOROW o tacznej najwyzszej wartosci (odrzucenie nie uprawnia do
dobierania nowych KART WPLYWU z talii). Gdy brak rozstrzygniecia, to wygrywa PIOSENKA uzyskujaca wiecej punktéw z trafieh w KOSTKI
TRENDU, bez punktéw z ostatniego piatego pola (patrz RANKING). Gdy nadal brak rozstrzygniecia, to remis utrzymuje sie. PIOSENKI

E. PUNKTACJA: PIOSENKE (-1) o najwyzszym wyniku przetézcie na pole 1 LISTY, a nastepne odpowiednio na kolejne wolne pola od géry. PIOSENKI
remisujace przechodza na to samo miejsce.

F. WZROST POPULARNOSCI - Zwigkszcie swoje POPULARNOSCI o ponizsze punkty (remisujacy dziela z zaokragleniem w dét tylko punkty za
miejsce, tj. bez bonuséw za trafienia). Dodatkowo gracze z miejsc 1 do 3 podnosza swoje znaczniki POPULARNOSCI (jesli lezaty):

- 1 miejsce: +5 oraz +1 (za trafiony STYL), +2 (za trafione wszystkie 4 elementy). Postawcie swoje znaczniki POPULARNOSCI.
- 2 miejsce: +4 oraz +1 (za trafiony STYL), +1 (za trafione wszystkie 4 elementy). Postawcie swoje znaczniki POPULARNOSCI.
- 3 miejsce: +3 oraz +1 (za trafiony STYL). Postawcie swoje znaczniki POPULARNOSCI.

+ 4 miejsce: +2

5 miejsce: +1

G. ZAMKNIECIE - Pozostawcie na LISCIE PIOSENKI odkryte na miejscach 1 do 5, a te z miejsc 6 do 10 bezpowrotnie usuricie. Nie mozna ich

ponownie wprowadzi¢ na LISTE.
Ve =) @\
6‘ ﬁ \\ PIOSENKA gracza szarego trafita we wszystkie KOSTKI TRENDU (10 pkt): STYL (4
40 R P pkt), TEKST (3 pkt), TEMPO (2 pkt) oraz GROSNOSC (1 pkt). W potaczeniu z cyfra
g\ = 4 ' w ostatnim polu (1) jej faczna wartos¢ to 11 pkt na TORZE PUNKTACJI LISTY.

PIOSENKA gracza niebieskiego nie trafita w STYL (biata kostka),
ale trafita we wszystkie pozostate KOSTKITRENDU (3+2+1 = 6 pkt),
co w pofaczeniu z cyfrg 5 w ostatnim jej polu daje tez 11 pkt na
TORZE PUNKTACJI LISTY. Zaden gracz nie odrzucit w tym
momencie kart SPONSOR, wiec ostatecznie wygrywa PIOSENKA
i gracza szarego, gdyz jej suma punktéw z trafien w KOSTKI TRENDU
[3 ww | @ | ]| jest wyzsza (10 pkt PIOSENKI gracza szarego przeciw 6 pkt
110 1 | PIOSENKI gracza niebieskiego).
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| S10 o PIOSENKI gracza czerwonego i zielonego trafity identycznie w STYL (biata kostka,

4 pkt) i TEKST (niebieska kostka, 3 pkt), co w potaczeniu z identycznymi wartosciami
—t 1 w ich ostatnich polach daje kazdej taczng ilo$¢ 8 punktéw na TORZE PUNKTACII
| LISTY i jest remis. Gracz czerwony odrzuca z reki na swéj STOS WPLYWOW karte
— SPONSORA o SILE 1, wiec jego PIOSENKA wygrywa remis, a PIOSENKA gracza

zielonego spada na pole 7.
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= - , ot PIOSENKA gracza z6ttego trafita tylko w TEMPO (z6tta kostka, 2 pkt), co przy cyfrze

) % = y T e L8 0 w ostatnim jej polu daje koricowa wartosc¢ 2 pkt na TORZE PUNKTACJI LISTY.
" 77 T =
= 3 J ¥ 5% o Po zakoriczeniu punktowania nalezy przenosi¢ PIOSENKI z TORU PUNKTACII LISTY, ’
o . poczawszy od gory, na kolejne najwyzsze pola LISTY PRZEBOJOW. Przyktadowe [
‘ : przemieszczenie dla PIOSENEK z tego notowania pokazuja czerwone strzatki. P
7 4. $“1'7




11. KARUZELA ZDARZEN

Po zakonAczeniu kazdej rundy, znacznik na KARUZELI ZDARZEN jest przesuwany
o jedno pole zgodnie ze wskazéwkami zegara i zachodzi zdarzenie z pola, na
ktérym sie zatrzymat.

€@ ZMIANATRENDU
Rzuccie 4 KOSTKAMI TRENDU i wynik umies¢cie wedtug koloréw na POLACH
TRENDU. TREND EXPERT umieszczony pomiedzy KOSTKAMI zapobiega
zdarzeniu, ale wraca na STOS WPLYWU jego wiasciciela.

@ KONTROLA POPULARNOSCI
Kazdy gracz ze znacznikiem POPULARNOSCI na boku lub bez odkrytej
PIOSENKI na miejscach 1 - 5 LISTY pomimo jej notowan losuje 1 KARTE
WPLYWU na wspdlny stos kart uzytych i o jej SKE obniza swoja
POPULARNOSC (do min. 0). Kara jest podwdjna jesli oba ww. warunki sa
spetnione. Lezace znaczniki POPULARNOSCI sg stawiane.

© WYPLATA
Zaptaécie do banku po 5 Fonéw za kazda KARTE MUZYKA w waszych
ZESPOLACH oraz po 1 Fonie za kazdy ZETON KONCERTU na nich. Zwiekszcie
wasze SATYSFAKCJE o 1 (do max. 5).

@ KONTROLA INTEGRACJI
Usuncie z waszych PLANSZ ZESPOLU wszystkie KARTY MUZYKA (wraz z ich
ZETONAMI  KONCERTOW), ktérych NIEZALEZNOSC jest wyzsza od
SATYSFAKCJI ZESPOLU. Zmniejszcie odpowiednio limity rak odrzucajac
nadmiary kart.

@ TANTIEMY
Pobierzcie z banku Fony réwne waszym POPULARNOSCIOM lub wptaccie do
banku kwoty z p6l ujemnych.

12. ZAKONCZENIE GRY | PODLICZENIE PUNKTOW

Gdy ktérys z graczy jako pierwszy dotrze na ostatnie pole gry (zobacz ZAKONCZENIE GRY), wywotywany jest KONIEC KWARTALU, a po nim
biezaca runda dogrywana jest do korica. Gre wygrywa gracz z najwyzsza POPULARNOSCIA po ponizszych modyfikacjach:

-+1 za kazde 10 Fonéw posiadane na koniec gry, po zaptaceniu wszystkich uzytych kart lezacych na STOSIE WPLYWOW. W przypadku braku
gotoéwki do optacenia tych kart nalezy wykona¢ CHALTURE (patrz strona 7);

- -1 za kazdy punkt poziomu SATYSFAKCJI ponizej 5;

- -1 za kazde niezajete POLE MUZYKA z instrumentem obowiazkowym;

- -SILA wylosowanej KARTY WPLYWU, jesli znacznik POPULARNOSCI gracza jest przewrécony;

« -SILA wylosowanej KARTY WPLYWU, jesli gracz nie posiada odkrytej PIOSENKI na miejscach 1 do 5 LISTY pomimo jej notowan.

Przy remisie decyduje wyzsza POPULARNOSC, a w drugiej kolejnosci wigksza gotéwka w jej wartosci rzeczywistej.
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