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Rozgrywka w ,Lutnika” zabiera graczy do Europy Zachodniej w szczylowym okresie
muzyki klasycystycznej, gdzie sztuka instrumentu opierala si¢ na utalentowanych
rzemiesinikach, mecenasach szituki, wirtuozach i stawnych kompozytorach, takich jak
Bach, Mozart czy Beethoven.

Twoj rodzinny zaklad lutniczy zdobedzie prestiz, zapewniajgc wymagajgcym
patronom kunsziowne instrumenty, poruszajgce wystepy i niezbedne naprawy.

W zamian, dopoki starczy im cierpliwosci, patroni bedq odwdzieczac si¢ podarkami.
Jesli jednak wyczerpie im sig ta cierpliwosc i ich wsparcie nie przyniesie pozgdanych
rezultatow — opuszczq cig, a prestiz twojej rodziny na tym ucierpi.

W trakcie rozgrywki fwoja rodzina bedzie sig powigkszala, przyjmowata nowych
patronow, zdobywata plany wyrafinowanych instrumentow, pozyskiwata
materialy, obrabiala je w pracowni, cwiczyla do wystepow, wykonywata naprawy
i wiele wigcej. Konkurencja jednak nie spi — twoi rywale zrobig wszystko, by zajgc
zaszczyine krzesta liderow w orkiesirze.
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Najlepsi rzemieslnicy mogq zdobyc prestiz dostatecznie r,‘,(
wielki, by zwrocic na siebie uwage rowniez koronowanych
glow. Wez wigc dtuto i czeladnika bgdz dwoch do pomocy

i szlifuj swoje umiejetnosci!

Y

PRZEWODNIK DLA POCZATKUJACYCH: Jesli to twoja pierwsza
rozgrywka w ,Lutnika”, proponujemy jednoczesnie z ta broszura zapoznac
sie z ksiazeczka ,,Proba generalna”. Prowadzi ona grupe 3—4 graczy przez
pierwsza runde rozgrywki i uczy podstaw o fazach gry. Czasami odwoluje
sie do niniejszej instrukcji w kwestiach przygotowania i zaawansowanych
mechanik, zatem warto trzymac te broszure w poblizu.
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_Zasady gry solo znajduja si¢ w ksigzeczce ,Proba generalna”. 4




.—— Elementygry — .

zetony modyfikatorow
punktacji (4)
(po 1 w kolorze)

plansza glowna (1) plansza targu (1) plytki zakrywajace do gier
1- i 2-osobowych (2)
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dwustronne plansze plytki nagrod rodzinne pomoce graczy (8) instrukcja (1)
pracowni graczy (4) publicznych (15) portrety pomoc trybu solo (1) proba generalna (1)
lutnikow (8)

karty patronow karty patrondw A (18)  karty patronéw B (12) karty karty karty napraw (24)
krolewskich (9) instrumentow (39) wystepow (24)

karty karty celow karty akcji SI (18) Karty gildii SI (8) karty przygotowania Kkarty targu (16)
specjalizacji (21) osobistych (18) orkiestry (9)
&) &) @0 -~ |
00 60 (2] -]
karty sztony sztony pracownikow sztony Zetony wystepu (32) zetony naprawy (32)
mnoznika (4) pracownikow (20) specjalistow (12) czeladnikow (12) (po 8 w kolorze) (po 8 w kolorze)
(po 5 w kolorze) (po 3 w kolorze) (po 3 w kolorze)

'y f£ecd O seme WEMK

znaczniki nagrdod (12)  Zetony instrumentow (32)  Zetony herbu rodziny (16) znaczniki punktow zetony wOzkow
(po 3 w kolorze) (po 8 w kolorze) (po 4 w kolorze) prestizu (4) targowych (4)

(po 1w kolorze) (po 1w kolorze)

% ow

znaczniki cierpliwosci (12) kostki materialow (84) kosci wystepu zetony monety znacznik
(po 3 w kolorze) (30 biatych, 30 w naturalnym (1 fioletowa, 2 czarne, 2 biate) inspiracji (24) (30x18,20x5 &, rundy (1)

kolorze drewna, 24 brgzowe) 15x10 £) o
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Przyklad przygotowania gry 4-osobowej

17575*‘
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UmieS¢ plansze gldowna posSrodku stotu.

Pomieszaj plytki nagrod publicznych, a nastepie losowo
roz1oz je odkryte u gory planszy. W grze 4-osobowej uzyj
4 plytek, w grach 2- i 3-osobowych uzyj 3 plytek.
Pozostale ptytki odtoz do pudelka.

Jesli przygotowujesz rozgrywke 2-0so0bowg, wykonaj teraz
dodatkowe kroki opisane na nastegpnej stronie.

Przetasuj i umieS¢ na planszy glownej zakryte talie:
kart patronéw A na wierzchu patronéw B (a), kart
instrument6w (b), kart wystepow (c) i kart napraw (d).

Przetasuj karty patronow A i B osobno. Umiesc na
planszy patronow B, a dopiero na nich patronow A.

Uzupehij kartami patrondw, instrumentow, wystepow

i napraw wszystkie odpowiednie pola.

Pola 3—4 8 i 4 8 uzupehij tylko w rozgrywce z odpowiednia
liczba graczy.

UmieS¢ znacznik rundy na polu ,1”.
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Dodatkowe przygotowanie gry 2-osobowej

Wylosuj 1 karte przygotowania orkiestry:

Poldz plytki zakrywajace na lokacjach wystepu (3.c) i naprawy (3.d),
przykrywajac nimi pola talii i sasiadujace pola kart.

Przygotuj zetony w 1 dowolnym nieuzywanym przez graczy Kolorze.
UmieS¢ zetony instrumentow, wystepOw i napraw w nieuzywanym
kolorze na krzestach liderow na odpowiednich polach orkiestry.

Usun z talii po 1 karcie instrumentu za kazdy zeton instrumentu
umieszczony na orkiestrze. Na przyklad, jesli zeton instrumentu jest
umieszczony na polu wiolonczeli, usun z talii jedna z dwoch kart
wiolonczeli.

UmieS¢ znaczniki nagrod w nieuzywanym Kkolorze na 3 ptytkach nagrod
publicznych, blokujac wskazane poziomy osiagniec.

0dtoz wszystkie karty przygotowania orkiestry do pudetka.

.Przyklad przygotowaﬁmrkiestrf

UmieSc¢ zetony w nieuzywanym kolorze
na odpowiednich krzestach liderow
orkiestry. ol
UmieS¢ znaczniki nagrod w nieuzywanym
kolorze na ptytkach nagrod publicznych.
Zgodnie z ta przykladowa karta nalezy
zakryc Srodkowe pole lewej plytki, lewe
pole Srodkowej plytki i prawe pole prawej
plytki.
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6. O0dloz na bok zakryta karte targu 1. rundy (M1), nastepnie
przetasuj pozostale karty targu i umieSc je zakryte na
Kkarcie 1. rundy. Odkryj tali¢ targu (z karta M1 widoczna na
wierzchu) i umiesc ja na lokacji targu. Karta 1. rundy ma
Srednie ceny.

Przetasuj osobno ponizsze talie i usun z kazdej tyle kart,
aby ich liczba byla rOwna liczbie graczy +1:

talia patronow Krolewskich

talia specjalizacji toru reputacji
talia specjalizacji toru wystgpow
talia specjalizacji toru rzemiosta.

0dl0z usuniete karty do pudelka, a 4 tak przygotowane
talie umieS¢ zakryte w poblizu planszy. W grze 4-osobowej
kazda talia sktada si¢ z 5 kart.
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Alternatywne przygotowanie gry 2-osobowej wraz z SI

Do 2-osobowej rozgrywki mozesz dodac 3. gracza sterowanego
przez SI (sztuczna inteligencje). Nie wykonuj powyzszych
dodatkowych krokOw przygotowania gry 2-osobowej. Zamiast
tego przygotuj gre dla 3 graczy, a w role jednego z nich wcieli si¢
SI Opis dzialania SI znajduje si¢ na str. 21 ,,Proby generalne;j”.

UmieS¢ zasoby w zasiegu wszystkich graczy. Skladaja
sie na nie monety, materialy zwierzece, drewno, metal
iinspiracje.

UmieS¢ 5 koSci wystepow (2 biale, 2 czarne, 1 fioletowa)
obok planszy glowne;j.

Po szczegotowy opis lokacji na planszy glownej i zwigzanych
z nimi akcji patrz str. 14.

@0 © 0000 0060000000000 00 00 0 00




szygotdwahie graczad

1. Kazdy gracz dobiera elementy w wybranym kolorze:

@ plansze pracowni

@ znaczniki nagrod (3)

@ sztony pracownikow (#1—#5 i 3 sztony specjalistow)
@ sztony czeladnikow (3)

@ zetony herbu rodziny (4)

@ znacznikKi cierpliwoSci (3)

@ zeton wozka targowego

@ znacznik punktow prestizu

@ zetony instrumentow, wystepow i napraw
@ karty pomocy (2) nie pokazano

® zeton modyfikatora punktacji.

2. Umies¢ ponigsze w odpowiednich miejscach:

*ate znaczniki nagrod na ich symbolach na planszy pracowni
‘.)’(? sztony pracownikow #1, #3 i #5 w poblizu pracowni

‘)’C‘ po 1 znaczniku na pierwszych polach toréow cierpliwosSci
‘3’@ znacznik punktow prestizu na polu ,,0” toru prestizu

z)!e na planszy glownej:

1 zeton rodzinnego herbu na torze kolejnosci tury na
balkonie (kolejno$¢ tury ustalicie pozniej)

© 1zeton rodzinnego herbu na pierwszym od lewej
polu toru reputacji

O 1zeton rodzinnego herbu na najnizszym polu toru
biegloSci wystepow

@ 1 zeton rodzinnego herbu na najnizszym polu
toru biegloSci rzemiosta

e zeton wozka targowego po lewej stronie planszy targu

0 sztony czeladnikow w poblizu planszy targu.

3. 0dtoz obok swojej planszy pracowni na pozniej:

‘:)f(? sztony pracownikow #2 i #4 @ @
*:;!e sztony pracownikow specjalistow @ @ @

*:;!e zetony instrumentow, wystepow
i napraw £

‘:)!e zeton modyfikatora punktacji. 508




4. Rozdaj kazdemu graczowi:

@ 2 karty instrumentow @ 2 karty patronow

@ 2 plytki rodzin lutnikow @ 4 cele osobiste.

5. Kazdy gracz w dowolnej kolejnosci:

Wybiera 1 z ptytek rodzin lutnikow, a drugq zwraca do pudelka:

‘*’ umieszcza wybrang ptytke rodziny na swojej planszy
pracowni strong z przygotowaniem ku gorze

‘J’C’ bierze startowe zasoby wskazane na ptytce.

Wybiera 2 z 4 kart celow osobistych, a pozostale zwraca do
pudelka.

Wybiera 1 karte instrumentu, a druga odklada na spod talii
instrumentow.

Wybiera 1 karte patrona i natychmiast umieszcza ja na 1z pol
patronOw na swojej planszy pracowni, otrzymujac wskazang
na planszy nagrode (4 £, 1 material albo 1 czeladnika). Druga
karte patrona odrzuca.

Rozpatruje przygotowanie podane na ptytce rodziny —
w przypadku konfliktu decyduje kolejnos$¢ tury (krok 6).
Startowe zdolnoSci sa jednorazowe.

6. Uporzgdkuj znaczniki kolejnosci tury na planszy
glowne;j:

uloz znaczniki w kolejnoSci numerow na ptytkach rodzin

od najnizszego do najwyzszego. Najnizszy numer bedzie
pierwszym graczem. Przekaz pierwszemu graczowi gryf
kolejnoSci. Na koniec wszyscy gracze odwracaja swoje plytki
rodzin portretami ku gorze.

4 .\ntun Walter

f 1732 lat

€

I :her byl mu dziej Enanyrn
numer KolejnoSci tury ¢ 4 ““""""'!"'"

L. o T mrt
(najnizszy rozpoczyna) rumpinu Waltera i cgumplnr: len
istnicje do deisiaj)
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startowe zasoby ———p> 19 26 0% 200 1&

A Balierz 3 karty patrondw. Mozesz  #d
startowa zdoInoS¢ === "/ ietcic 1 nich na s wire.
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s Kazdy gracz bedzie przez cala partie korzystal ze swojej planszy pracowni.
P lansza pracownl Ma ona wiele zastosowan:

Rodzina lutnikéw Rzad patronéw
Tutaj jest miejsce na twoja plytke Tutaj umieszczasz aktywnych patronow. Kazdy gracz moze posiadac
rodziny. maksymalnie 3 aktywnych patronow. Natychmiast po umieszczeniu
karty patrona gracz otrzymuje premie¢ zakrytego pola (4 €, 1 material albo
1 czeladnika). Pod kazdym aktywnym patronem znajduje sie znacznik
cierpliwosci, ktory porusza si¢ o 1 pole w prawo na poczatku kazdej rundy.
Gracze zdobywaja podarunki znajdujace si¢ na karcie patrona nad tym
| znacznikiem. Podarunki patronow i cierpliwoSc sq opisane na str. 10.
Warsztat obrobki | | Magazyn materialow | | Warsztat
wstepnej Twoj magazyn moze maksymalnie pomiesScic¢ 9 materialow wykonczeniowy
Znajduje si¢ po lewej w dowolnej kombinacji. JeSli w dowolnym momencie gry Znajduje si¢ po prawe;j
stronie pracowni, ma zdobedziesz materialy przekraczajace ten limit, musisz stronie pracowni, ma
2 miejsca na karty odrzucac¢ materiaty tak dtugo, az bedzie ich tylko 9. 2 miejsca na karty
instrumentow i pole na Niechciane materiaty mozesz odrzuci¢ w dowolnym instrumentow i pole na
szton pracownika. momencie. szton pracownika.
KorzysSci z nagréd znajduja si¢ na Wybor karty z talii patronow @ Trwale odblokowanie magazynu
polach zakrytych przez znaczniki krolewskich. na 3 dodatkowe materialy
nagrod. Po zdobyciu nagrody gracz i zdobywanie darmowego,
usuwa jeden ze swoich trzech Dodanie do wszystkich rzutow dowolnego materialu na poczatku
znacznikow i zdobywa odkrytg korzysSc. WYstepOW przynoszacej zasoby kazdej rundy.
Te korzysci to: fioletowej koSci wystepow.



Opis gry

Celem rozgrywKki jest zdobycie jak najwiekszej liczby
punktow prestizu. Prestiz mozna zdobywac na wiele
sposobow, na przyklad budujac nowe instrumenty

W pracowni, spehiajac oczekiwania patronow, dajac
wystepy i naprawiajac instrumenty. Prestiz przyniesie tez
wypehianie osobistych celow, zdobywanie publicznych
nagrod i pozadanych krzesel liderow w orkiestrze.
Ponizej znajduje sig zarys rozgrywki, szczegotowe zasady
znajdujq si¢ na nastepnych stronach.

Przebieg rundy

Rozgrywka toczy si¢ przez 6 rund. Na poczatku kazdej
rundy porusz znaczniki cierpliwoSci wszystkich aktywnych
patronow, przyjmij od nich podarunki i dodaj do 2 kart
instrumentow ze swojej reki do warsztatu obrobki wstepnej.

Kazda runda sklada sie z 2 faz:

Faza planowania

Wybierz lokacje, do ktorych chcesz w tej rundzie wystac
swoich pracownikow — zdecyduj, gdzie wysSlesz tych
najbieglejszych, aby by¢ pierwszym w kolejnosci i zdoby¢
premie lokacji.

Faza rozpatrywania

Pojedynczo aktywuj lokacje i w kolejnoSci biegloSci wykonaj
1z dostepnych tam akcji: zdobadz nowe karty patronow badz
instrumentow, daj wystep, napraw lub zbuduj instrument dla
aktywnego patrona.

Na koniec rundy zaktualizuj kolejnoS¢ tury, przygotuj plansze
glowna, przydziel zdobytych pracownikow specjalistow,
porusz znacznik rundy i ewentualnie zdobadz nowe sztony
pracownikow.

—

Wyczerpanie sie kart lub zasobow

Jesli talia si¢ wyczerpie, przetasuj
odrzucone karty wlasciwego

typu i stworz z nich nowa talie.

W przypadku patronow dla ulatwienia
przetasuj razem odrzucone karty A i B.

Materialy i inspiracje z zalozenia sa
nieograniczone. Jesli si¢ wyczerpia,
uzyj kart mnoznika, aby chwilowo
zwiekszyc ich liczbe.

S

>
Luinik to rzemiesinik, kiory specjalizuje si¢
w budowaniu i naprawie instrumentow strunowych.
Instrumenty najczesciej kojarzone z lutnictwem
sq zbudowane glownie z drewna. Sq to skrzypce,
altowki, wiolonczele, kontrabasy i gitary.

R

Zeton modyfikatora punktacji

- UmieS¢ go obok toru prestizu, jesli
przekroczysz 50 punktow prestizu.

. 0dwracC go, jesli przekroczysz 100
punktOw prestizu.

<

Koniec gr

4 )

Gra konczy sie po 6 rundach. Oprocz prestizu
zdobytego w trakcie rozgrywki dodatkowo
zdobywasz prestiz za:

c,;fe zajete krzesla liderow w orkiestrze

‘*‘ instrumenty w twoim warsztacie
wykonczeniowym

'afe cele osobiste

‘éfe moce patronow B

‘*’ karty pracownikow specjalistow

e;!e niewykorzystane zasoby.

Zwycieza ten gracz, ktory zgromadzil najwiecej
prestizu. W przypadku remisu wygrywa ten

z remisujacych, ktory po zamianie zasobOw na prestiz

posiada najwiecej pieniedzy. JeSli to nie rozstrzyga
remisu, remisujacy gracze dziela si¢ zwyciestwem!




Zasoby

Zasobami sg te elementy gry, Ktorymi mozna
Za coS zaplacic:

Materialy

.0&

metal

o0

zwierzece drewno

Zwierzece, drewno i metal — to 3 rodzaje materialow
uzywanych w grze do budowania instrumentow

i wykonywania napraw. Zwierzece sa najczesciej najtansze
i reprezentuja kosci, skore, Sciegna, koS¢ stoniowa, sierS¢
iinne materiaty zwierzecego pochodzenia. Drewno
reprezentuje rozne gatunki: klon, sosne i mahon. Metal jest
najczesciej najdrozszym materiatem w grze i reprezentuje
braz, miedz, srebro, zelazo i z1oto.

Komiskie wlosie jest do dzis uzywane jako nacigg
smyczka. Dzigki swojej naturalnej szorstkosci
umozliwia artystom lepszq kontrole nad dzwigkiem.

Inspiracija

Zasob uzywany do zwigkszenia szans na sukces wystepow,
pomocny w naprawach, pozwala na dostep do kart I i III
poziomu oraz obniza koszty zakupow na targu. Gracze
moga wydac dowolnag liczbe posiadanych zetonow
inspiracji.

Zetony inspiracji reprezentuja szczescie,
ujmujace podejScie do rozmowcow oraz te
wszystkie godziny spedzone po nocach na
szlifowaniu swoich umiejetnosci.

Pienigdze

Zasob uzywany w grze do zakupu materialow, zatrudniania
nowych czeladnikow, awansowania na targu na torach
biegtosci i zdobywania dostepu do kart IT i ITI

poziomu. Gracze moga zarabiac pieniadze

na wiele sposobOw — umieszczajac zetony na

orkiestrze, dajac wystepy i sprzedajac materiaty

na targu.

Tory

Gracze mogq awansowac na 3 roznych torach: wystepow,
rzemiosla i reputacji. Gdy gracz napotka symbol toru,
awansuje na tym torze i natychmiast zdobywa wskazane
korzysci. Niektore odblokowane efekty sa natychmiastowe
i jednorazowe, inne zas sa trwale — sumuja si¢ i dzialaja
caty czas do konca gry. Poszczegolne tory sa szczegotowo
opisane w rozdzialach poSwieconych lokacjom, ktore
umozliwiaja awansowanie.

Style muzyki

Barokowa

Klasycystyczna Romantyczna

W grze pojawiaja sie 3 style (epoki) muzyki: barokowy,
klasycystyczny i romantyczny. Mozna je znalez¢ na kartach
patrondw, kartach wystepow i w orkiestrze. Dzigki nim
mozna wypehic osobiste cele i publiczne nagrody.

/ \
Wiele dziel muzyki powaznej (znanych i lubianych do
dzisiaj) pochodzi wlasnie z tych epok. Lata panowania
poszczegolnych stylow sqg umowne, ale mozna
przyjac taki podziat epok: barokowa dominowata

w latach 1600—1750, Klasycystyczna 1750—1800, zas
romantyczna przez wigkszosc XIX wieku.




Cele osobiste

Na kartach celow znajduje si¢
Kilka poziomow osiggniec. Na
koniec gry bedzie mozna zdoby¢
prestiz tylko za 1 najwyzszy
speliony poziom kazdej karty.
Cele pozostaja tajne az do : |
punktacji na koniec gry. Symbole M @B @ }(’J
1y

celOw sa opisane na str. 29.

Poczgtek rundy

Na poczatku kazdej rundy, przed przystapieniem do fazy
planowania, wykonaj ponizsze kroki na swojej planszy
pracowni.

Plansze pracowni

‘.)!G Zdobadz premie poczatku rundy. 0’

%!e Zdobadz podarunki od patronow: przesun
w prawo znacznik cierpliwosci kazdego . »
aktywnego patrona o 1 pole i zdobadz
wszystkie zasoby wskazane nad jego nowa pozycja.

‘3!0 Umies¢ do 2 instrumentow ze swojej r¢ki na warsztacie
obrobki wstepnej (lewa strona twojej planszy pracowni
posiada miejsca na 2 takie karty).

— - —

W dowolnym momencie gry mozesz wziacC karte l
instrumentu ze swojego warsztatu Z powrotem na
reke i zwolnic¢ miejsce na inny instrument. Jesli na reke
zostanie zabrany instrument z czeSci wykonczeniowej,
Lzasoby wydane wczeSniej na obrobke wstepna

AR S b S AR

instrumentu przepadajg.

e

Patronat byl kluczowym czynnikiem w przemianie
muzykow z Klasy stuzebnej w niezaleznych artystow,
ktorych dzieta mozemy podziwiac do dzisiaj. Przy
tworzeniu kart patronow pozwolilismy sobie na
lworczq swobode.

Podarunki i cierpliwos¢

Patroni, poki maja cierpliwos$¢, przekazuja r ‘
podarunki. Na poczatku rundy gracze musza S o
przesunac¢ w prawo znacznik cierpliwosci pod u u
kazda karta patrona i zdobywaja podarunek

wskazany nad nowym miejscem znacznika. JeSli znacznik
dotrze do ostatniego pola, patron traci calg cierpliwos¢

i odchodzi. Odrzuc karte takiego patrona i stra¢ 3 punkty
prestizu za kazde jego niezrealizowane oczekiwanie
(glowne i poboczne). Prestiz nie moze spasc ponizej zera.
Oczekiwania patronow: patrz rozdziat ,Salon” str. 15.

CierpliwoSc¢ patrona powraca do stanu poczatkowego za
kazdym razem, gdy zostanie spelnione jego oczekiwanie.
Po zrealizowaniu wszystkich oczekiwan patrona zostaje on
ukonczony. Rozpatrywanie ukonczonych patronow patrz
str. 23.

Na poczatku rundy znacznik cierpliwosci

u niebieskiego porusza si¢ o 1 pole w prawo, pod
symbol drewna, niebieski zdobywa wi¢c 1 drewno.
W kolejnej rundzie znacznik cierpliwosci znow si¢
poruszy i niebieski zdobedzie 1 material zwierzecy.

Jesli w jeszcze nastepnej rundzie nie zostanie
spehione chociaz 1 oczekiwanie Mendelssohnow,
straca oni do niebieskiego cierpliwosc¢, a gracz ten
straci 6 punktow prestizu (po 3 za niespelnione
oczekiwania).




Faza planowania

W fazie planowania zdecydujesz, jak bedziesz uzywat swoich
pracownikow w tej rundzie, np. do ktorej lokalizacji wySlesz
tych najbieglejszych (o wyzszym numerze).

Zgodnie z KolejnoScia tury gracze beda umieszczali po

1 zakrytym sztonie pracownika na wybranej lokacji planszy
glownej lub swojej pracowni. Nie mozesz umieSci¢ swoich
sztonOw na pracowniach innych graczy. JeSli w danej lokacji
juz znajduja si¢ pracownicy, nowe sztony nalezy umiesScic¢
zakryte na ich wierzchu, tworzac jeden stos.

W jednej lokacji mozesz umieScic kilka swoich sztonow
pracownikow, ale tylko po 1 na ture. W fazie rozpatrywania
kazdy szton pracownika jest rozpatrywany oddzielnie,
mozesz wiec wykonac akcje w danej lokacji tyle razy, ilu
umieScileS na niej pracownikow.

Umieszczajac na lokacji szton
pracownika, mozesz do niego dotozyc
do 3 czeladnikow. Dotozonych
czeladnikow poldz na swoim sztonie.
Czeladnicy zwiekszaja biegloSc¢ tylko
tego pracownika, do ktorego zostali
przydzieleni.

Po tym, jak wszyscy gracze rozlozyli wszystkie swoje sztony,
przechodzicie do fazy rozpatrywania.

Bieglosé pracownika

Im wyzsza liczba na sztonie pracownika, tym wyzsza jest
jego biegloS¢, tym wiecej otrzymuje premii i tym lepszy jest
w wystepach i w rzemioSle. Tw0j pracownik #5 to glowa
twojej rodziny lutnikow, nizsze numery zas to czlonkowie
rodziny wcigz uczacy si¢ fachu.

Gre rozpoczynasz ze sztonami pracownikow #1, #3 i #5,
ale wraz z postepem rund i rozwojem twojej rodziny
zdobedziesz tez sztony #2 i #4.

J/ &
Tworzeniem instrumentow w tych czasach zajmowaty
sie cate rodziny. Ojcowie, synowie i bracia razem sie
ksztalcili, prakiykowali i pracowali, wspolnie tworzgc
rodzinny zaktad. Heinrich Steinweg i jego synowie
zatozyli stynng firme ,Steinway & Sons” w 1853 1.

w Nowym Jorku.
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Czeladnicy

Czeladnicy sa wykorzystywani do zwiekszenia biegloSci
twoich sztonow pracownikow. W jednym momencie mozesz
posiada¢ maksymalnie 3 czeladnikow. Czeladnik utozony

na pracowniku dodaje podczas fazy rozpatrywania 1 do
biegloSci tego pracownika. Dzigki tej dodatkowej biegloSci
pracownik moze by¢ rozpatrzony przed rywalami lub
zdoby¢ lepsze premie lokacji. Na jednym pracowniku mozna
ulozy¢ wielu czeladnikow. CzeladnikOw mozna uzyc¢ raz —
wykorzystani wracaja na targ. JeSli masz juz 3 czeladnikow,
nie mozesz zdoby¢ kolejnego. W ten limit wliczaja si¢
czeladnicy w twojej puli, uzywani we wlasnie rozpatrywanej
akcji i ulozeni na jeszcze nierozpatrzonych lokacjach.

v \
Zarowno muzgycy, jak i lutnicy byli uwazani za
rzemieslnikow, zatem glownym sposobem na
zaawansowane ksziatcenie bylo terminowanie.
Powszechnie znanym faktem jest to, Ze na poczgtku
swaojej kariery Guarneri terminowatl u Amatiego.
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Faza rozpatrywania

W fazie rozpatrywania wszystkie lokacje ze sztonami
pracownikOw zostana rozpatrzone w kolejnoSci wybranej
przez graczy, a kazdy gracz posiadajacy w lokacji swoj szton
wykona w niej akcje.

Zgodnie z kolejnosScig tury kazdy gracz albo aktywuje

1 wybrana lokacje na planszy (gléwnej albo swojej pracowni),
albo udaje sie na targ. Mozesz aktywowac tylko taka lokacje,
w ktOrej posiadasz przynajmniej 1 szton pracownika.

‘*’ Gdy aktywowana jest lokacja na planszy glownej, odkryj
wszystkie sztony pracownikow w tej lokacji, zachowujac
przy tym KolejnoS¢, w jakiej zostaly na niej umieszczone.
Aby to zrobic, uloz sztony w rzedzie na gryfie kolejnoSci:
dolny szton umies¢ z lewej strony (przy glowcee), a kazdy
kolejny szton na prawo od poprzedniego. Nastepnie ustal
kolejno$¢ wykonywania akcji (patrz str. 12).

'bk’ Jesli aktywowana jest lokacja warsztatu (obrobki
wstepnej albo wykoiiczeniowego), tylko gracz, Ktorego
jest tura, rozpatruje te lokacje. Lokacje warsztatow
innych graczy nie sa w tym momencie aktywowane.

JeSli w danej lokacji posiadasz jako jedyny sztony
pracownikow, tylko ty wykonasz akcje tej lokacji.
Jesli masz kilku pracownikow, musisz ich rozpatrzec
jak zazwyczaj w kolejnoSci bieglosci.




Raz na faze rozpatrywania i poSwiecajac na to calq ture,
mozesz udac si¢ na targ, aby sprzedac lub kupic materialy,
zatrudni¢ czeladnikow lub zainwestowac w szlifowanie
biegloSci. Przesun swoj zeton wozka targowego z lewej strony
planszy targu na prawg, aby zaznaczyc, ze w tej rundzie juz
udales si¢ na targ. Udanie si¢ na targ nie wymaga sztonu
pracownika. Kazdy gracz sam wybiera, kiedy chce si¢ udac
na targ. Wizyta na targu zajmuje calg ture, zatem gracz nie

Przyklad ustalania kolejnosci §
- - II -

moze jednoczeSnie aktywowac lokacji — musi z tym poczekac W tej lokacji w fazie planowania

do swojej nastepnej tury. Aby nie wprowadzac zbednych : niebieski umiescil jako pierwszy
opoznien, gdy jeden gracz odwiedza targ, kolejny gracz moze f szton pracownika #1 wraz

juz rozgrywac swoja ture. ’ 7 2 czeladnikami. Nastepnie czerwony
umiesScil swoj szton #5 na wierzchu,

a na koniec z0lty swoj szton #3.

Gryf kolejnosci

nastepnemu graczowi w kolejnosci tury. Jako ze
w turze 1 gracza wielu graczy moze rozpatrywac
akcje, posiadanie gryfu bedzie przypominac

é Po rozpatrzeniu lokacji przekaz gryf kolejnoSci
i
i o kolejnosci tury.

B e L i

Jesli gracz nie ma juz wiecej pracownikow do rozpatrzenia

i udat sie juz na targ (badZ nie ma zamiaru si¢ tam udawac),
musi spasowac. Gracz, ktory spasowal, nie moze w tej fazie

rozpatrywania wykonywac juz zadnych akcji.

Gdy wszyscy gracze spasujq, faza rozpatrywania si¢ konczy
i nalezy przejS¢ do zakonczenia rundy.

Kolejnos¢ rozgpatrywania akcji

Jesli w danej lokacji znajduje si¢ wiele sztonow pracownikow,
nalezy ustalic¢ ich kolejnoS¢, szeregujac je od lewej do prawej
w malejacej biegloSci.

‘*’ Ustal biegloS¢ kazdego pracownika w lokacji. JeSli na
sztonie pracownika znajduja si¢ czeladnicy, biegloSc¢ tego
pracownika wzrasta o 1 za kazdego takiego czeladnika.

o Jako pierwszy akcje w danej lokacji wykonuje gracz, , 2. Kolejnos¢ ustalona na podstawie bieglosci,
ktory posiada w niej pracownika o najwyzszej biegloSci. ' a nastepnie rozmieszczenia. Gdy ta lokacja
Nastepnie akcje wykonuje gracz z pracownikiem | jest aktywowana, niezaleznie od tego, kto
o drugiej najwyzszej biegloSci w tej lokacji itd., az to zrobil, czerwony jako pierwszy wykona
wszystkie sztony pracownikow zostana rozpatrzone. ’ - akcje, poniewaz ma najwieksza bieglos¢

i dzigki swojemu sztonowi #5. Nastepnie

*:ie Jesli kilku graczy ma w 1 lokacji sztony pracownikow o tej | akcje wykona niebieski, poniewaz jego
samej bieglosci, kolejnos¢ wykonywania akcji bedzie szton #1z 2 czeladnikami ma takq sama
taka sama jak kolejnos¢ utozenia sztonow — kto wezesniej || biegloSc jak szton #3 zoltego, ale

umiescil szton w tej lokacji, ten szybciej wykona akcje. umiescit go przed zottym.

Jako ostatni akcje wykona zotty.

'sk* JeSli w danej lokacji masz wiele swoich sztonow
pracownikow, kazdy z nich traktowany jest osobno

zgodnie z powyzszymi zasadami.

Kazda lokacja ma swoja glowna akcje, a lokacje na planszy
glownej maja dodatkowo akcje zastepcze. Po tym, jak
wykonales$ 1 akcje w lokacji (z wyjatkiem balkonu), zabierz

Z powrotem uzyty w niej szton pracownika. Uzyci czeladnicy
powracajg na targ.




Alternatywna akcja zastepcza

& Rozpatrujac dowolne pole zajmowane

przez szton swojego pracownika
(zarowno to na planszy glowne;j, 2 @
jak i na planszy pracowni), gracz

moze zrezygnowac z wykonania akcji
i zamiast tego wziac 2 £.

e —

Targ

Targ pozwala na kupno i sprzedaz materialow zwierzecych,
drewna i metalu. Cena kazdego materiatu jest podana na
karcie targu i zmienia si¢ na poczatku kazdej rundy wraz

z odkryciem nowej karty targu.

Gdy udajesz sie na targ, mozesz kupi¢ dowolna liczbe
dowolnych materiatow, o ile ci¢ na to stac. Zakupione
materialy umieS¢ w swoim magazynie. Mozesz sprzedac
dowolna liczbe dowolnych materialow ze swojego magazynu
w cenie podanej na karcie targu. Sprzedane materiaty odrzuc
do puli ogolnej. W tej samej rundzie nie mozesz sprzedac

i kupic tego samego materiatu.

Na targu mozesz rOwniez wielokrotnie zatrudni¢ czeladnikow
(4 £ za kazdego) i szkoli¢ swoja rodzine, wydajac 15 £ na awans
na torze biegloSci wystepow albo biegloSci rzemiosta.

5

Zetony inspiracji

Kazda kostke materiatu,
czeladnika lub awans na torze
biegloSci mozna zakupic na
targu ze znizkq w stosunku

1:1 za kazdy odrzucony Zeton
inspiracji. Nie zmienia to ceny
sprzedazy.

Na planszy targu nad polem na karty targu znajduje sie
zakres cen poszczegolnych materialow, dzieki czemu mozna
stwierdzi¢, czy dany material jest w tym momencie tani,
Sredni czy drogi. Materialy zwierzece kosztuja 1-3, drewno
2—4, metal 4—6.

®

Wydanie zetonow inspiracji reprezentuje targowanie
sig oraz przekonywanie czeladnikow, Ze oferowane

przez ciebie szKolenie jest warte wigcej niz pienigdze!

Koniec rundy

Jesli to koniec 6. rundy, przejdz do punktacji koncowe;j.
W przeciwnym razie przejdz przez ponizsze KroKi:

1. Zaktualizuj tor kolejnoSci tury zgodnie z kolejnoscia
sztonOw pracownikow, ktore w tej rundzie zostaty
umieszczone na balkonie. JeSli gracz nie umieScilt na
balkonie sztonu, spadnie w kolejnoSci za graczy, ktorzy to
zrobili. KolejnoS¢ wsrod graczy, ktorzy nie umieScili sztonu
na balkonie, nie zmienia sie.

2. Zbierz wszystkie niezdjete wezeSniej sztony pracownikow.

3. Jesli w ten rundzie zdobylteS karte specjalizacji, umieSc 1 ze
swoich dostepnych sztonow pracownikow na tej karcie.
Ten szton pozostaje odkryty i przypisany do tej karty do
konca gry. Wez ze swojej puli szton pracownika specjalisty
z symbolem takim jak na tej karcie.

4. Przesun wszystkie zetony wozkow targowych na lewa
strong targu.

5. OdsSwiez targ, odrzucajac wierzchnia karte targu
i odkrywajac nowe ceny.

6. Odrzuc z planszy glownej wszystkie odkryte karty
patronow, instrumentow, wystepow i napraw z poziomu L

Uwaga: Na konicu 3. rundy odrzuc wszystkie pozostale
karty patronow A z talii patronow, tak aby widoczne byly
karty patronow B.

7. Przesun wszystkie karty patronow, instrumentow,
wystepow i napraw z poziomow II i III na dostepne pola
zgodne z liczba graczy. Uzupeknij puste pola kart nowo
dobranymi i odkrytymi kartami z wiaSciwych talii.

8. Przesun znacznik rund o 1 pole i przejdz do poczatku nowej
rundy.

Uwaga: Gdy poruszasz znacznik rund na 3. i 5. runde,
wszyscy gracze powiekszaja swoje rodziny i dobieraja po
dodatkowym sztonie pracownika (odpowiednio #2 i #4).




Lutnicy do swej pracy potrzebowali wysokiej jakosci
sezonowanego drewna. Czesto korzystali z klonu

i Swierku. Czasem do zdobien uzywali imporiowanego,
egzotycznego drewna takiego jak mabon. Ceny
materiatow zmienialy si¢ w zaleznosci od dostgpnosci,
Swiatowych wydarzen i innych czynnikow.

‘\ /’

Pracownicy specjalisci

Lokacje planszy glo’wnej

Na torach reputacji, rzemiosta i wystepow znajduja si¢

pola, ktore pozwalaja graczom na zdobycie pracownikow Kazda z 5 lokacji planszy glownej pozwala na wybor
specjalistow. Natychmiast po awansowaniu na takie pole 1z kilku dostepnych na nich akcji. Wykonanie akcji wymaga
wybierz 1 karte z talii specjalizacji wlasciwej dla danego aktywacji lokacji przy pomocy umieszczonego na niej sztonu
toru. Na koniec rundy odblokujesz zwigzanego z ta karta pracownika. Z lokacjami zwiazana jest rOwniez premia, ktora
pracownika specjaliste. Dzigki trwalemu przypisaniu otrzymasz, jesli akcje w tej lokacji wykonasz pracownikiem
numerowanego sztonu pracownika do karty specjalizacji o bieglosci 4 lub wiekszej.

na koncu rundy gracz otrzymuje nowy szton pracownika
specjalisty, ktory juz do konca gry bedzie mial wyjatkowa

zdolnoS¢. Pracownik specjalista ma taka sama bieglosc jak Plansza glowna przedstawia budynek filharmonii,
zwykly szton pracownika przypisany do jego karty. aczkolwiek na potrzeby gry dodalismy do niego
pomieszczenia, kiore nie zawsze byly obecne
Na koniec gry gracze zdobywaja 1 punkt prestizu za kazda w historycznych budynkach.
zdobyta karte specjalizacji.
3 B W 4 z 5 lokacji wystepuja poziomy, ktore ograniczaja
_‘i' Przyklad zdobycia specjalisty dostepnosc¢ widocznych Kart.

s;!e Poziom I: Odkryte karty na tym poziomie
sa zawsze dostepne, tzn. dostep do nich nie
wymaga dodatkowych zasobow.

Niebieski 3-krotnie awansowal na torze bieglosci
rzemiosta i odblokowal karte specjalizacji rzemiosta.
Poniewaz jest to 4. runda gry, niebieski posiada szton
pracownika #2 i postanawia umieSci¢ go na wybranej
karcie specjalizacji. Od teraz za kazdym razem, gdy
bedzie umieszczal swoj szton pracownika specjalisty
rzemiosla, bedzie si¢ on liczyl jako 2 bieglosci,

a dodatkowo uzyty w akcji naprawy bedzie przynosit
premie opisana na jego karcie.

'.)!e Poziomy II i IIT: Odkryte karty na tych
poziomach sa dostepne dla graczy, ktorzy
awansowali dostatecznie wysoko na torze
reputacji (patrz str. 20). Gracze, Ktorzy nie
osiggneli dostatecznej reputacji, moga dobrac
karte, ptacac dodatkowo 4 £ za karte poziomu
I1i 8 £ za karte poziomu III. Zaplaci¢ moga
w dowolnej kombinacji pieniedzmi i inspiracja.

‘g’e Przeszukanie: JesSli do sztonu pracownika zostal dodany
czeladnik, gracz moze wydac dodatkowo 10 € (w dowolnej
kombinacji z inspiracja), aby przejrzec zakryte karty w talii
i tylko na podstawie rewersu zdecydowac, jaki typ danej
Karty chce dobrac (np. instrument strunowy). Gracz dobiera
na reke pierwsza odnaleziona karte szukanego typu,

a pozostate karty odklada w tej samej kolejnoSci. Wyslanie
czeladnika z tak konkretnym zadaniem zajmuje duzo czasu,
zatem po zakonczeniu calej akcji (facznie z rozpatrzeniem
premii biegloSci lokacji) usun tego czeladnika z gry —

nie bedzie on juz dostepny do konca gry. @




@ Salon

Przyciggnij nowych patronow, kiorzy wesprq cie
podarunkami, poszukaj inspiracji i nawigs nowe kontakty
Z czeladnikami.

Cfioenraa

‘*‘ AKkcja gléwna: Wez 1z dostepnych odkrytych kart
patronow, natychmiast umieS¢ ja na pustym polu patrona
na swojej planszy pracowni i zdobadz zakryta premie.
Jesli na twojej planszy pracowni nie ma pustych pol
patronow, nie mozesz wykonac tej akcji.

‘:)k’ AKkcja zastepceza: WezZ 2 inspiracje i 1 czeladnika z targu,
o ile to mozliwe.

o Premia bieglosci 4+: Mozesz poruszy¢ I
znacznik cierpliwoSci 1 patrona na swojej @
planszy o 1 pole w lewo i natychmiast zdoby¢
1 dowolny oferowany przez tego patrona podarunek.

Te premi¢ mozna wykorzysta¢ nawet na znaczniku juz

zajmujacym pierwsze pole z lewej, zatem mozesz uzyc tej
premii na wlaSnie zdobytym patronie.

Najmlodszy lutnik zaklada najlepszy ubior i dotgcza do
grupy szlachcicow i stawnych kompozytorow, starajgc
sig pozyska¢ nowym patronow. Glowa rodziny thumaczy
opoznienia i zapewnia niecierpliwych wykonawcow, ze
ich insirumenty bedqg niebawem gotowe.

Patroni

W grze wystepuja 4 rodzaje patronow. Kazdy patron ma gtowne
oczekiwanie, ktore mozna spekic jedynie poprzez zbudowanie
instrumentu wskazanego typu. Niektorzy patroni maja
rowniez poboczne oczekiwania, ktore sa bardziej elastyczne
imozna je spelic¢ zbudowanym instrumentem, odpowiednim
wystepem lub naprawa. Kazdy gracz moze mie¢ maksymalnie
3 aktywnych patronow, ale nie ma limitu liczby ukonczonych
patronow. Patroni przynosza podarunki, poki maja cierpliwosc,
a po ukonczeniu zapewniaja moc do konca gry. W przypadku
patronow A sa to efekty poczatku rundy albo trwate,

w przypadku patronOw B — premie punktacji na koniec gry.

o

Wszystkie karty patronow w grze przedstawiajg
bistoryczne postaci. W tych czasach wszyscy kompozyiorzy
wystepowali, a wszyscy wystepujgcy komponowali.
Postaralismy sig jednak oddac oczeKiwania patronow, tak
aby wspotgraly z historycznymi przestankami.

.-
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@ Wykonawcy I

Patroni wykonawcy maja tylko glowne
oczekiwanie, a ich podarunki to czeladnicy
i zetony inspiracji. Wykonawcy A posiadaja
moce, ktore wzmacniaja wystepy gracza.
Wykonawcy B przyznaja punkty na koniec
gry za zetony wystepow w orkiestrze.

s
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@ Kompoz;torzy _
5 |

Patroni kompozytorzy maja glowne
oczekiwanie i 1 poboczne, a ich podarunki
to czeladnicy i materialy. Kompozytorzy

A posiadaja moce wplywajace na

akcje i zasady obowiazujace gracza.
Kompozytorzy B przyznaja punkty na
koniec gry za zetony napraw w orkiestrze,
odblokowane karty specjalizacji, ukonczone

tory i zdobyte nagrody.

% | Szlachta I fpre=
R : || ) = (%
Patroni szlacheccy maja glowne oczekiwanie L
i 2 poboczne. Sa bardziej wymagajacy

od kompozytorow, ale ich podarunki to
pieniadze w kwotach odpowiadajacych

ich oczekiwaniom. Patroni szlacheccy

A posiadaja moce, ktore zapewniaja
graczowi na poczatku rundy materiaty,
czeladnikow lub pieniadze. Patroni
szlacheccy B przyznaja punkty na koniec
gry za ukonczone instrumenty i klientow lub
zwiegkszaja liczbe zajetych krzeset liderow.

e
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@ Monarchowie 1.
- - Ji

PatronOw krolewskich mozna zdoby¢
tylko przez nagrode publiczng i usuniecie
z planszy gracza znacznika nagrody
sasiadujacego z symbolem patrona
krolewskiego. Patroni krolewscy maja
tylko glowne oczekiwanie. Ich podarunki
to punkty prestizu, a ich moce przyznaja
punkty prestizu na poczatku rundy.




@ e

Poboczne oczekiwania patronéw moga zostac spelnione Zdobgdz nowe plany instrumentow albo materialy do
poprzez zbudowanie instrumentu pasujacego typu, zbudowania tych, ktore juz masz.

danie pasujacego do epoki patrona wystepu lub naprawe
pasujacego do ich oczekiwan instrumentu. Tylko wskazany
wystep lub naprawa spelnia oczekiwanie patrona. JeSli jeden
wystep moze spehic Kilka oczekiwan jednego patrona,

nie musisz oznaczac, ktore konkretnie z nich spehiteS —
zdecydujesz o tym dopiero przy ukonczeniu patrona.

\ instrument strunowy albo
wystep barokowy, albo
| naprawa strunowego

\ instrument dety albo
wystep barokowy, albo
| naprawa detego

'ak' AKkcja gléwna: WeZ na reke 1z dostepnych odkrytych
kart instrumentow. Na poczatku nastepnej rundy bedziesz

. instrument perkusyjny lub
| Klawiszowy albo wystep

mogt ja umieSci¢ w swoim warsztacie.
| romantyczny, albo naprawa
perkusyjnego lub klawiszowego oo AKkcja zastepeza: Wez 1 metal z puli ogolnej i umiesé go

W SWoim magazynie.

o Premia bieglosci 4+: Mozesz wziac 1 dowolny @+

material oraz mozesz natychmiast umiescic

1 karte instrumentu ze swojej reki w swoim

warsztacie obrobki wstepnej. Moze to by¢ wlasnie dobrana
karta.

Mistrz lutnictwa przechadzat sie wsrod niedoSwiadczonych
rzemiesinikow, kiorzy w nerwach wyczekiwali na ocene
swych dziel — czy spetiq standardy gildii?

Za kazdym razem, gdy dodajesz zeton do orkiestry dzieki
stworzeniu lub naprawie instrumentu albo dzigki osiagnieciu
Sredniej lub wysokiej noty za wystep, i jeSli niespelnione
oczekiwanie ktoregos z twoich patronow dotyczy takiego
instrumentu, wystepu lub naprawy, mozesz to oczekiwanie
spehic. Patron jest zadowolony i jego cierpliwoS¢ powraca do
stanu poczatkowego.

@ epoka muzyczna patrona

0 0000 00000000000 0000 0 00

imi¢ patrona

©e 00 0000000000000 00000 00

@ typ patrona

0 00 00 000000000000 000 0 00

@ oczekiwanie glowne l . e kolejnosé talii
patronow

0 000 0000000000000 000 0 00

@ oczekiwanie poboczne podarunki od patrona ulozone

powyzej znacznika
cierpliwosci

@ nagroda za ukonczenie patrona
@ moce na rewersie karty sa takie
same jak na awersie

Jesli znacznik cierpliwosci dotrze do tego pola, patron
natychmiast odejdzie, zmniejszajqc 1woj prestiz.



Instrumenty

: : . W
instrument strunowe: dete . perkusyjne . rzadki

H . iklawiszowe . instrument

W grze wystepuja 3 rodziny/typy instrumentow: strunowe,
dete oraz perkusyjne i klawiszowe. W talii znajduja si¢ po

2 karty standardowych instrumentow z wyjatkiem karty
skrzypiec, ktora ma 4 kopie. Niektore instrumenty w tych
rodzinach sa ,rzadkie” (oznaczone symbolem diamentu)

i wystepuja w talii pojedynczo. Symbole tych 3 roznych rodzin
instrumentow mozna znalez¢ na kartach patronow, moga
postuzy¢ do speliania celow osobistych, nagrod publicznych
i w punktacji koncowe;j.

Opis karty instrumentu

@ nazwa i typ instrumentu

e e 0000000000000 0000000000

@ koszt obrobki wstepnej
w materialach

e 00 0000000000000 0000000 00

@ koszt wykonczenia w materiatach
wartoSC prestizu i zeton
ukonczonego instrumentu

Skrzypce sq instrumentem
strunowym. Wymagajg 1 materiatu
zwierzgcego i 1 drewna do obrobki wstgpnej, a nastgpnie

1 drewna do wykoiiczenia. Po wykonczeniu gracz zdobgdzie

2 punkty prestiZu oraz umiesci Zeton instrumentu w orkiesirze.
Patrz ,Wykoniczenie” na str. 22 i ,Orkiesira” na sir. 24.

Pokas swiatu, jakg wartos¢ majq twoje instrumenty, albo
znajds jakies nieuzywane, przydatne w pracowni struny.

‘a!e AKkcja gléwna: Wybierz dostepna karte wystepu. Rzuc
2 biatymi koS¢mi wystepu i dodaj ich wyniki do biegloSci
twojego pracownika, uzytych czeladnikow i wydanej
inspiracji. Zdobadz z puli ogolnej pieniadze w kwocie
wskazanej na karcie wystepu obok osiagnietej sumy.
Niektore noty za wystep zapewniaja takze prestiz — jesli
osiggniesz wynik dodajacy prestiz, zaznacz to na torze
prestizu. Na koniec, jeSli tw0j wystep osiagnat Srednia badz
wysoka note, umieS¢ na orkiestrze zeton wystepu w swoim
kolorze w kolumnie pasujacej do stylu wystepu i zdobadz
wynikajace z tego premie (patrz ,Orkiestra” str. 24).

« Jesli wystep osiagnat Srednig lub wysoka note, a jego
styl muzyKki pasuje do niespelnionego pobocznego
oczekiwania patrona, mozesz przydzieliC te karte
wystepu do tego aktywnego patrona, wypelniajac
w ten sposoOb jego oczekiwanie. Taka karte wystepu
umieS¢ na swojej planszy pracowni pod patronem,
tak aby widoczna byla gora karty wystepu. Znacznik
cierpliwoSci tego patrona przesun na poczatkowe
pole albo ukoncz tego patrona, jesli to bylto jego
ostatnie oczekiwanie (wiecej o ukonczeniu patrona
patrz str. 23).

« Jesli nie przydzielasz karty do patrona, odrzuc ja.

‘*’ AKcja zastepeza: WeZ 3 materialy zwierzece
z puli 0gllnej i umieS¢ je w swoim magazynie.

‘Dk' Premia biegloSci 4+: Awansuj o 1 pole na +
torze wystepow. Poniewaz akcje pracownika @
wykonujesz przed awansem na torze, w tej
akcji nie skorzystasz z nowych premii wynikajacych
z tego awansu. Jesli jednak w tej lokacji umieSciteS
wiecej sztonow pracownikow, awans po akcji twojego
pierwszego pracownika moze pomoc kolejnym!

Wynik na koSciach wystepu wyznacza si¢, sumujac liczbe
widocznych nut. Nie zapomnij do wyniku koSci dodac
biegloSci swojego pracownika i czeladnikow!

Zakazdy wydany zeton inspiracji gracz moze zwiekszy¢
swoj laczny wynik wystepu o 1. Gracz moze wydac
dowolna liczbe posiadanych 2
ZetonOw inspiracji. Gracze
mogq wydac zetony inspiracji
po rzucie/przerzucie.

Zetony inspiracji }

RoZne typy wystepow w grze sqg powigzane

z charakterystycznymi formami muzycznymi.
Etiudy, czyli utwory cwiczeniowe, sq przyktadem
muzyki dydaktycznej. Muzyka kameralna i sakralna
$q zwigzane odpowiednio ze szlacheckimi domami

i kosciolem. Symfonie i koncerty to gatunki czesciej
lgczone z wystgpami dworskimi.

‘\ /’




Przyklad wystepu

= -

W fazie rozstrzygania niebieski aktywowatl lokacje
wystepu i wybral karte wystepu barokowego (P1).
Awansowal na tyle daleko na torze wystepu, ze
rzuca 1 czarna i 1 biala koScig. Wynik rzutu to 5 nut
(4 z czarnej kosci i 1 z bialej), a po dodaniu biegloSci
pracownika (3) ostateczny wynik to 8.

14740
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Poniewaz do osiagniecia wysokiej noty za wystep
potrzebny jest wynik 9 lub wyzszy, niebieski wydaje

1 zeton inspiracji i podwyzsza swoj wynik o 1. Niebieski
moglby przerzucic ktoras koS¢, ale wynik na czarnej
kosci jest juz najlepszy mozliwy, a na bialej koSci
mogloby wypasc O nut.

Niebieski zdobywa 2 £ i 1 punkt prestizu. Monety
pobiera z puli 0go0lnej, a prestiz zaznacza znacznikiem
na torze prestizu. Dodatkowo niebieski moze umiescic
zeton wystepu w barokowej sekcji orkiestry, a wystep
byl na tyle udany, ze spelilby poboczne oczekiwanie
barokowego patrona.

\>

Improwizacja byta kluczowym elementem
komponowania i wykonywania muzyki barokowej,
klasycystycznej i romantycznej (chociaz dzisiaj w tych
stylach to rzadkosc). Rzut kosémi ma wprowadzicé do
wystepow pewng nieprzewidywalnosc.

_

Tor bieglosci wystepow

Ten tor (nazywany tez torem
wystepow) reprezentuje zdolnoSci
muzyczne, ktorych gracze moga
sie nauczyc. Awansowac na tym
torze mozna dzi¢ki premiom lokacji
wystepu lub placac na targu.

Natychmiast: ZdobadZ 2 punkty
prestizu za kazdym razem,gdy —)
mialbyS awansowac na tym torze. -

Trwale: Zamien druga bialg kos¢ —
na druga czarng ko$¢ (w nastepnych
wystepach uzyj 2 czarnych kosci).

Trwale: Mozesz przerzucic 1 koS¢ —
drugi raz w kazdym wystepie (moze
by¢ to ta sama koS¢).

Natychmiast: Wybierz 1 —>
z dostepnych Kart specjalizacji
(przydzielisz do niej pracownika na
koniec rundy i odblokujesz szton >
pracownika specjalisty).

Trwale: Zamien jedna bialg koS¢ —
na jedna czarng ko$¢ (we wszystkich
nastepnych wystepach uzyj 1 bialej
i1 czarnej kosci).

Trwale: Mozesz przerzucic 1 koS¢ —
w kazdym wystepie.

pozycja poczgikowa

Ostatnie pole na torach rzemiosta i wystepow nie moze
byc osiggniete przez trening na targu. Na prestiz trzeba
zastuzyc, nie da sie¢ go wytrenowac!

o liso:01/at 02|
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Naprawa

I

S

Tor bieglosci rzemiosta

Nastroj, odnow i napraw instrumenty, dajgc dowod swych
umiejetnosci, albo zdobgds nieco drewna.

‘.)fe Akcja glowna: Wybierz dostepna karte naprawy.
Natychmiast odrzuc¢ ze swojego magazynu wskazane
na niej materiaty. JeSli nie masz dostatecznej liczby
wymaganych materialow (lub
inspiracji), nie mozesz wybrac tej Karty.
Nastepnie zdobadz prestiz wskazany
na karcie naprawy. Na koniec umieS¢
zeton naprawy w swoim kolorze na
orkiestrze, na polu w rzedzie pasujacym
do typu naprawionego instrumentu,
i zdobadz premie tego pola (patrz
,orkiestra” str. 24).

« Jesli naprawa pasuje do typu instrumentu
niespelnionego pobocznego oczekiwania twojego
aktywnego patrona, mozesz przydzieliC te karte
naprawy do tego patrona i w ten sposob spehic to
oczekiwanie. Taka karte umieS¢ na swojej planszy
pracowni pod patronem, tak aby widoczna byla gora
karty naprawy. Znacznik cierpliwosci tego patrona
przesun na poczatkowe pole albo ukoncz tego
patrona, jesli to bylo jego ostatnie oczekiwanie (wigcej
o ukoficzeniu patrona patrz str. 23).

+ Jesli nie przydzielasz karty do patrona, odrzuc ja.

‘*’ Akcja zastepceza: Wez 2 drewna z puli 0golnej i umieSc je
W Swoim magazynie.

‘*’ Premia biegloSci 4+: Awansuj o 1 pole @"'
na torze rzemiosta.

Zetony inspiracji

Za kazde 2 wydane zetony
inspiracji gracz moze obnizy¢
0 1liczbe kostek materialow
wymaganych do naprawy.

Choc lutnicy sq chwaleni za budowanie insirumeniow,
to konserwacja jest wazng czesciq ich pracy. Naprawa
peknigd, ustawienie duszy i wymiana wlosia w smyczku
sq niezbedne, by zachowac potencjat insirumentu!

Ten tor reprezentuje umiejetnosc
budowania instrumentow.

Gracze moga na nim awansowac,
zdobywajac premig¢ z lokacji
naprawy lub oplacajac trening na
targu.

Natychmiast: ZdobadzZ 2 punkty
prestizu za kazdym razem, gdy
mialbyS awansowac na tym torze. —p

Trwale: Kazdy pracownik

W warsztacie, zarowno obrobki

wstepnej, jak i wykonczeniowym, —
ma biegloS¢ zwigkszong o jeszcze 1 | RS I

(pracownik #3 w warsztacie liczy |
si¢ jak pracownik #5). | :

Trwale: Ukoncz 2 instrumenty
w 1 akcji pracownika.

.-.- I---\\I

Natychmiast: Wybierz P !
1z dostepnych kart specjalizacji

(przydzielisz do niej pracownika —)
na koniec rundy i odblokujesz
szton pracownika specjalisty).

Trwale: Kazdy pracownik =
W warsztacie, zZaro6wno obrobki —
wstepnej, jak i wykonczeniowym,
ma biegloS¢ zwigkszong o1
(pracownik #3 w warsztacie liczy si¢
jak pracownik #4).

Trwale: Obrob wstepnie = T

2 instrumenty w 1 akeji pracownika. pozycja poczgtkowa

Przebywaj wsrod smietanki towarzyskiej, by zyskac uznanie,
pienigdze lub pomocnikow.

b AKkcja gléwna: Zapunktuj dostepny poziom publicznej
nagrody, ktorego warunki spetniasz.

‘DYG AKcja zastepcza: Wez 6 £ z puli ogolnej.

'*’ AKkcja zastepceza: Wez do 2 czeladnikow z targu, o ile to
mozliwe.




s!e Premia biegloSci 4+: Awansuj o 1 pole na @"’

torze reputacji.
Oprocz akcji i premii bieglosci balkon pozwala rowniez na zmiang
kolejnoSci tury w nastepnej rundzie. Zamiast zabrac sztony pracownikow
umieszczone tutaj podczas fazy rozpatrywania, przenies je wszystkie
na pola kolejnoSci tury, zachowujac ich aktualna kolejnoSc. Jesli gracz
wyslal wiele sztonow pracownikow na balkon, tylko pracownik najwyzej
w kolejnosci rozpatrywania bierze udzial w ustalaniu kolejnosci tury.

Na koniec rundy tor kolejnosci zostanie zaktualizowany zgodnie
z kolejnoscia znajdujacych si¢ tu pracownikow.

.- Przyklad ustalenia kolejnosci tury

Jesli rozmieszczenie pracownikow na balkonie odpowiadaloby
temu w przykladzie kolejnosci na str. 12, kolejnoS¢ tury
nalezaloby zaktualizowac nastepujaco:

Pierwszy byl czerwony dzigki pracownikowi #5, nast¢pnie
niebieski z #1 (i z 2 czeladnikami), ktory umieScit tam szton,
zanim zOlty zrobit to ze swoim #83. Podczas porzadkowania na
koniec rundy gracze rozmieszczaja znaczniki kolejnoSci tury, tak
. by odpowiadaty kolejnosci pracownikow na balkonie. Nastepnie
“zbieraja sztony pracownikow, a towarzyszacych im czeladnikow
ZWracajq na targ.

N D N\ et S r
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Nowa kolejnoS¢ tury to czerwony, niebieski i zolty — jak wyniklo
to z kolejnosci biegloSci — i na koncu szary, ktory nie umieScit
pracownika na balkonie.

Wemre—vw % — = a7 ¥

W czasach, w kiorych rozgrywa sie ,Lutnik”, podziaty
klasowe byly znacznie glgbsze niz dzisiaj. Wysigpy
muzyczne byly wydarzeniami towarzyskimi, a miejsca
na balkonach byly przeznaczone dla tych najbardziej -
wplywowych.

Tor reputacji

Ten tor reprezentuje rozpoznawalnoSc i zaufanie do rodziny
lutnikow. Gracze mogq awansowac na tym torze poprzez
ukonczenie patronow i dzieki premii lokacji balkonu.

@ Pozycja poczatkowa
@ Natychmiast: ZdobadZ 1 czeladnika (o ile to mozliwe).

Natychmiast: Dobierz 3 karty instrumentow, zachowaj 1,
pozostate 0dt6z na spdd talii.

@ Trwale: Odblokuj darmowy dostep do kart poziomu II.

@ Natychmiast: Wybierz 1z dostepnych kart specjalizacji
(przydzielisz do niej pracownika na koniec rundy i odblokujesz
szton pracownika specjalisty).

@ Trwale: Zdobadz 2 punkty prestizu za kazdym razem, gdy
wykonczysz instrument.

@ Trwale: Odblokuj darmowy dostep do kart poziomu II1.

@ Natychmiast: Zapunktuj dostgpny poziom publicznej nagrody,
ktorego warunki spetniasz. Punktujesz go ponownie przy
kazdym nastepnym awansie na tym torze.

@ Natychmiast: Zdobadz 2 punkty prestizu, a nastepnie cofnij
swoj zeton na poprzednie pole, ponownie rozpatrujac premi¢
tego pola.




Nagrody publiczne

Premie publicznych nagrod
Te nagrody moga zostac zdobyte poprzez umieszczenie

pracownika na balkonie. Kazda ptytka nagrody publicznej

ma 3 poziomy osiagniecC. Gracz musi spelniac¢ podane przy
poziomie wymaganie, aby zakwalifikowac sie do tego poziomu.
Jesli gracz kwalifikuje si¢ do ktoregos z poziomow plytki
nagrod, moze umieScic¢ na niej znacznik nagrody ze swojej
planszy pracowni. Zakrywa znacznikiem poziom osiagniecia
izdobywa punkty prestizu. JeSli gracz kwalifikuje sie do kilku
poziomoOw tej samej plytki, musi wybrac, ktory poziom zakryje.

Dodatkowy magazyn: Trwale
odblokowanie magazynu na 3
dodatkowe materialy i zdobywanie
darmowego, dowolnego materiatu na
poczatku kazdej rundy.

Patron krélewski: Wybor karty
7 talii patronow krolewskich. Te karte
mozesz polozy¢ na swojej planszy,
zdobywajac zakryta premig. Jesli nie
masz miejsca na nowego patrona,
nadal mozesz zdoby¢ ten poziom

nagrody, ale nie wybierasz karty

patrona krolewskiego.

Gracz na 1 plytce nagrody moze miec tylko 1 znacznik
nagrody, a zakryty przez gracza poziom osiggniecia nie
moze byC zdobyty przez innego gracza. Inny gracz moze za
to umiesci¢ swoj znacznik na innym, niezakrytym poziomie
tej plytki, o ile si¢ do niego zakwalifikowal. Usunigcie znacznika
nagrody z planszy pracowni w celu zdobycia nagrody
publicznej natychmiast odblokowuje odstonieta premie.

Fioletowy wystep: Dodanie do
=0 B0 ' wszystkich rzutow wystepow
. : przynoszacej zasoby fioletowej

Przyklad nagrody publicznej kosci wystepow.

Niebieski w fazie planowania umieszcza : :

SW0jego pracown[i)ka #3 na balkonie. Gdy ta . P ra cow nla l warsz ta ty
lokacja jest wybrana w fazie rozpatrywania,

niebieski zdobywa poziom publicznej nagrody, ' # W pracowni znajduja si¢ 2 pola, na ktorych tylko ty mozesz
ktorego wymagania spelnia. 1 umieszcza¢ pracownikow: warsztatu obrobki wstepnej

i wykonczeniowego. Te lokacje pozwola ci na budowe

3 = o instrumentow z materialow zdobytych na targu, zebranych
A=t AR z planszy glownej lub zdobytych z réznych premii.

JeSli w swoim magazynie nie masz
materialow wymaganych do obrobki

: ~hg wstepnej lub wykonczenia instrumentu,
Niebieski spelnil wymagania s il i wez2 £z puli 0golnej oraz swojego
publicznej nagrody i przeklada o s pracownika — uzyjesz go w kolejnej
na jej plytke 1 ze swoich & o) rundzie.
znacznikow nagrody;, ;
zakrywajac poziom
osiagniecia, i zdobywa
1 punkt prestizu.

e Aot e i

Akcja obrobki wstepnej reprezentuje pierwsze etapy
budowy, podczas kiorych insirument nabiera
ksztattu, a jego strukiura jest przygotowywana

do dalszych prac. Akcja wykonczenia reprezeniuje
koncowe etapy budowy i dodanie ostatnich detali.

Niebieski wzial swo0j znacznik

z magazynu dodatkowych materialow

ze swojej planszy pracowni. Ma teraz miejsce

na 3 dodatkowe kostki materialow oraz bedzie
zdobywat 1 dowolny materiat na poczatku kazdej
nastepnej rundy. 3




@ Obrobka wstepna

A N
\ v
Po lewej stronie planszy pracowni instrumenty sa Po prawej stronie planszy pracowni wstepnie
skladane i przygotowywane do wykonczenia. Znajduja przygotowane instrumenty sa wykanczane i przynosza
si¢ tam miejsca na 2 karty instrumentow. Gdy aktywujesz twojej rodzinie nalezny prestiz. Znajduja si¢ tam miejsca
pracownika na warsztacie obrobki wstepne;: na 2 karty instrumentow. Gdy aktywujesz pracownika na
warsztacie wykonczeniowym:
1. Wybierz karte instrumentu z warsztatu obrobki wstepnej
i odrzu¢ z magazynu wskazane na tej karcie materialy 1. Wybierz karte instrumentu z warsztatu wykonczeniowego
konieczne do przeprowadzenia akcji obrobki wstepnej. i odrzu€ z magazynu wskazane na tej karcie materiaty

konieczne do przeprowadzenia akcji wykonczenia.
2. Przesun te karte na wykonczeniowa strong swojej
planszy pracowni. 2. Usun te karte z warsztatu, a nastepnie:

i - t ‘3’6‘ Zdobadz punkty prestizu wskazane na karcie.

Premia biegloSci 3+: Zdobadz 2 zetony

3 ‘*’ UmieS¢ swoj Zeton instrumentu na orkiestrze,
inspiracji.

na obszarze odpowiadajacym wykonczonemu

Premia bieglosci 5+: Raz na akcje obniz koszt Instrumentowl.

3}
5}
PREOD L stepg) TStetiy GREL el (10 : o Jesli pole krzesta lidera jest puste albo zajete przez zeton
Premie dotycza kazdego pracownika w tej lokacji ; wystepu lub naprawy, zajmij je, a ewentualny zeton
i sie lacza, zatem pracownik o biegloSci 5 zdobedzie przesun ponizej linii.
obydwie premie. i

« JeSli pole krzesla lidera jest zaj¢te przez inny
zeton instrumentu, zamiast tego poloz swoj
zeton instrumentu ponizej linii tego obszaru,
aby zaznaczyc¢, ze wykonczyles taki instrument,
ale nie zajalesS krzesla lidera. Zdobadz 1 inspiracj¢ albo

% Umiescisz 2 sztony pracownikow w warsztacie obrobki 2 £ Patrz przyklad orkiestry str. 25.
wstepnej, co przy aktywacji tej lokacji pozwoli ci

Potencjalnie mozesz obrobiC wstepnie 2 rozne instrumenty
w 1 turze, jeSli:

wykonac 2 osobne akcje w kolejnoSci biegtoSci. Uwaga: Wykonczer}le, rzadklegf) mstx:ument}l NS4
zawsze pozwala zajaé Krzeslo lidera i zdoby¢ \v/
e;!e odblokujesz premie ,obrobka powia.zan.a premie! P9la krze-:sel lidef'()w
. . rzadKich instrumentow sg nieograniczone.
wstepna x2” Z toru rzemiosla, co o
pozwoli ci obrobi¢ wstepnie 2 rozne x
instrumenty w pojedynczej akcji + 3

1 pracownika. - Premia biegloSci 4+: Raz na akcje obniz
koszt wykonczenia instrumentu o 1 materiat.

Jesli potrzebujesz wigcej miejsca w warsztacie
wykonczeniowym na wlaSnie obrobione wstepnie
instrumenty, mozesz wzigc karty instrumentow

7 warsztatu wykonczeniowego z powrotem na reke. Premie dotyczace kazdego pracownika w tej
JesSli na reke zostanie zabrany instrument z czeSci lokacji facza sie, zatem pracownik o bieglosci

!
' |
- wykonczeniowej, zasoby wydane wczesSniej na 5 z przydzielonym czeladnikiem zdobedzie
obrdbke wstepna instrumentu przepadaja. obydwie premie.

Premia biegloSci 6+: Raz na akcje podwoj R
premi¢ zdobyta za umieszczenie zetonu @

instrumentu na orkiestrze.

P B i i




Czerwony juz wczeSniej wykonczyt
kontrabas dla swojego patrona,
Chopina. Karta kontrabasu dla
przypomnienia jest wsunieta pod
karte patrona. Czerwony wie,

ze w nastepnej rundzie Chopin
straci do niego cierpliwos¢.

Moze temu zapobiec, speiajac
inne oczekiwanie patrona lub
zdobywajac premi¢ z salonu.

Czerwonemu udaje si¢ zdoby¢
Srednie noty za SWOj romantyczny
wystep, co spelnia oczekiwanie
Chopina. Zbyt nisko oceniony
wystep nie spelilby oczekiwania.
Skoro czerwony speknil wszystkie
oczekiwania Chopina, zdobywa
nagrode za ukonczenie patrona.

Czerwony zdobywa 5 punktow prestizu
i awansuje o 1 pole na torze reputacji.

Odwraca karte patrona i wsuwa
ja pod gorna krawedz pracowni,
tak aby stala premia (moc) karty
pozostala widoczna. Od tego
momentu raz na akcj¢ obrobki
wstepnej czerwony moze
obnizy¢ koszt obrobki wstepnej
instrumentu o 1 wybrana kostke
materiahu.

Potencjalnie mozesz wykonczyc 2 rozne instrumenty
w 1 turze, jesli:

'afe UmieScisz 2 sztony pracownikOw w warsztacie
wykonczeniowym, co przy aktywacji tej lokacji pozwoli
ci wykonac 2 osobne akcje w kolejnoSci biegtoSci.

‘3!(? Odblokujesz premi¢ ,wykonczenie x2” z toru rzemiosla,
co pozwoli ci wykonczyc 2 rozne instrumenty
W pojedynczej akcji 1 pracownika. Wykoncz je jeden po
drugim. Materialy i inne premie zdobyte z wykonczenia
pierwszego instrumentu moga byc uzyte
przy wykonczeniu drugiego. Premie ‘
bieglosSci 4+ i 6+ moga by¢ wykorzystane }
tylko raz na akcje, ale sam decydujesz, do X 2
ktorego instrumentu je przydzielisz.

Nie zapomnij 0 ewentualnych
dodatkowych punktach z toru
reputacji!

s

Mozesz przekazac wykonczony instrument aktywnemu
patronowi, aby speic 1 z jego niespelionych glownych
albo pobocznych oczekiwan. JeSli to zrobisz, wsun te karte
instrumentu pod karte tego patrona, tak aby widoczna byla
gora karty instrumentu. To sprawi, ze znacznik cierpliwosci
tego patrona powroci na poczatek toru.

JeSli nie przekazaleS wykonczonego instrumentu zadnemu
patronowi, odrzuc te karte instrumentu.

UKkonczenie patronow

Po spelieniu ostatniego oczekiwania aktywnego patrona:

1. Zdobadz punkty prestizu wskazane na karcie patrona za
spelienie wszystkich oczekiwan.

2. Awansuj o 1 pole na torze reputacji.

8. 0drzuc wszystkie karty napraw, wystepow
iinstrumentow spod tego patrona.

4. Zdejmij karte ukonczonego patrona z planszy pracowni
(zwolni to miejsce na kolejnego patrona) i przesun
znacznik cierpliwoSci na poczatek jego toru.

5. Zakryj karte ukonczonego patrona i wsun ja pod gorna

Relacja pomigdzy Czajkowskim a von Meck jest krawedz planszy pracowni, tak aby bylo widac gorng
Swietnym przyktadem trwatego mecenatu. To dzigki czeSc¢ karty. Trwate zdolnoSci patrona powinny byc
wsparciu Nadiezdy von Meck Czajkowski byl w stanie zawsze widoczne i zaczynaja obowiazywac natychmiast
rzuci¢ nauczanie i poSwiecic si¢ wylgcznie pracy Ppo ukonczeniu patrona.

lworczej.




Orkiestra

Chociaz przy projektowaniu gry pierwszenstwo musieliSmy odda¢ mechanice,
udato nam sig oddac podstawowy zarys orkiesiry symfonicznej: instrumenty
strunowe z przodu, perkusyjne z tytu, a dete drewniane i blaszane pomiedzy.

Orkiestra nagradza premiami wystepy, naprawy i budowe
instrumentow. Umieszczone na niej zetony beda potrzebne
podczas punktacji koncowej. Jest siatka obszarow, w ktorych
rzedy to typy instrumentow, a kolumny to epoki/style
muzyczne. Obszary rzadkich instrumentow nie naleza do
zadnej epoki/stylu. Obszary skladaja si¢ z 1 albo 2 pol.

Zbudowanie skrzypiec umozliwia umieszczenie zetonu
instrumentu na dowolnym z dwoch pol skrzypiec. Kazde pole
skrzypiec obejmuje 2 rozne epoki i mozna na nim umieScic¢
zetony wystepow z obydwu tych epok. Zeton z takiego pola
nalezy do pojedynczej epoki na potrzeby nagrod, celow

i mocy patronow B na Koniec gry.

| ey | G

-------- — s, | [
“— dete @

_______ +— strunowe @

‘\ .
@ klasycystyczna

+ Premiq Krzesta lidera rzadkich
instrumentow perkusyjnych

i klawiszowych jest dobranie wierzchniej
romantyczna

Krzeslo lidera

karty z talii instrumentow, 1 inspiracja il £.

Gracze zajmuja krzesla liderow orkiestry,
wykonczajac instrumenty, dajac wystepy i dokonujac
napraw. Zetony instrumentow sa umieszczane

na odpowiednich polach instrumentow. Zetony
wystepOw sa umieszczane zgodnie z ich stylem muzycznym
(kolumny), a Zetony napraw — typem instrumentu (rzedy).

Wszysikie Zetony

c*: Jesli krzesto lidera jest puste, zeton natychmiast je zajmuje
i zdobywa wskazang nagrode.

t;!e Jesli krzeslo lidera jest juz zajete przez zeton instrumentu,
nowy zeton jest kladziony ponizej linii tego pola i w ramach
nagrody pobierane sa 2 £ albo 1 inspiracja.

Zetony instrumentow

‘;!e Jesli krzesto lidera jest zajete przez zeton wystepu albo
naprawy, zeton instrumentu przejmuje to krzesto
lidera i zdobywa wskazane nagrody. Przesun
pozostale zetony ponizej linii, aby zaznaczyc,
ze nie zajmuja juz krzesla lidera. Zetony
instrumentu gracza mogq w ten Sposob
przesunac jego wlasne zetony wystepow
i napraw.

Jesli krzeslo lidera jest juz zajete przez zeton

Zelony wystgpow/napraw

wystepu albo naprawy, to aktywny gracz:

gfe Przejmuje krzesto lidera — jesli po dolozeniu
ma wigcej zetonOw wystepu lub napraw na
tym obszarze niz inni gracze. Gracz zdobywa
wskazana premig, a stary zeton z krzesla lidera
przesuwa pod linig.

Umieszcza nowy zeton ponizej linii — jeSli ma juz krzesto
lidera lub nie ma przewagi w zetonach wystepu lub
napraw. Gracz zdobywa 2 £ albo zeton inspiracji.

JKrzeslo lidera” sekcji orkiesiry symfonicznej

zajmuje prowadzqgcy dang grupe. Przykladem jest
koncertmisirz, kiory jest pierwszym skrzypkiem

i kieruje sekcjq pierwszych skrzypiec. Czescig jego
obowigzkow jest ustalenie smyczkowania dla wszystkich
sekcji strunowych i wykonywanie partii solowych.

‘\ —/




instrumentu

|- pole krzesta | premia krzesta || -
| lidera : e | lidera L

pole na wszystkie
pozostate Zetony

Gdy czerwony naprawia instrument
dety, zauwaza, ze moze przejac od
z0ltego krzeslo lidera klarnetu,
poniewaz posiada tam juz zeton
wystepu. Przesuwa zeton zoltego
ponizej linii i umieszcza swoj zeton
naprawy na polu krzestla lidera,
zdobywajac za nie premi¢ 2 £i1 drewna.

A e

POzniej, gdy czerwony wytwarza
altowke, wypycha zeton wystepu
szarego z pola krzesla lidera

W powiazanym obszarze. Czerwony
zdobywa premig¢ krzesla lidera

W wysokosci 4 £ i przesuwa zeton
szarego ponizej linii.

W trakcie innej rundy czerwony
wytwarza rzadki instrument strunowy,
zajmuje jego krzeslo lidera i zdobywa
premie w postaci 1 dowolnego
materiahu, 1 inspiracjiil £. Nie wypycha
szarego, poniewaz to pole moze
zawieraC dowolng liczbe zetonow
instrumentow i kazdy z nich liczy si¢
na potrzeby punktacji koncowej, jakby
zajmowal krzeslo lidera.

phomm ma ke e e 4




Punktacja koncowa -

Na koniec gry zdobywasz dodatkowe punkty prestizu za:
Zajete krzesla lidera — zgodnie z ponizsza tabelka.
Moce konca gry ukonczonych patronow B.

Instrumenty na warsztacie wykonczeniowym — potowe
wartosci prestizu (zaokraglajac w gore).

Najwyzszy osiagniety poziom na kartach celow
osobistych — ignorujac nizsze osiagniete poziomy.

Zdobyte karty specjalizacji: 1 punkt za kazda.

¥ H F HEHRE

Niewykorzystane inspiracje, pieniadze, materiaty

i czeladnikow — wszystkie te elementy nalezy razem
zsumowac: 1 punkt za kazde 10 elementow; jako reszte
nalezy pozostawic pieniadze do rozstrzygania remisow.

122

2842|682 132188

Porusz swoj znacznik punktow prestizu na torze prestizu
izaznacz swoj ostateczny wynik. Zwycieza ten gracz, ktory
zgromadzil najwiecej prestizu. W przypadku remisu wygrywa
ten z remisujacych, ktoremu pozostalo najwiecej pieniedzy

po ich zamianie na punkty. JeSli to nie rozstrzyga remisu,
remisujacy gracze dziela si¢ zwyciestwem!

Nie udato ci si¢ zwyciezyc? Nie mariw
sig, jest tez i nagroda pocieszenia.
To najmniejsze skrzypce na swiecie,
a grajq specjalnie dla ciebie!

S
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Przyklad punkiacji

Czerwony na Koniec gry zajmuje nastepujace krzesla lidera:
o Harfy (rzadkie strunowe) a Klarnetu
Klawesynu

Fletu poprzecznego

Trabki naturalnej

a Altowki

W grze 4-osobowej czerwony zdobyt 13 punktow za zajecie

6 krzesel lidera. Czerwony posiadal rowniez altowke

na warsztacie wykonczeniowym, co datlo mu 2 punkty
(zaokraglona w gore polowa 3 punktéw). Czerwony zdobyl
tez 8 punktow ze swoich celow osobistych oraz 1 punkt za 16 £
(10 £ warte 1 punkt, a pozostale 6 £ do rozstrzygniecia remisu).

Lacznie na koniec gry czerwony zdobyl jeszcze 24 punkty.
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Testerzy ,.Lutnika”

LizBet Allen, Seth Allison, Christian Amey, Tim Araujo*, Simon Armstrong, Beth Armstrong, Robert Atwell, Emily Bennett Beck, Seth Berrier,
Boardgameoverlord, Andrew Boreham, Mike Bregel, Jonathan Brown*, Nathanael Bryan, Bob Buechler, Andrea Burnoski, Jim Burnoski,

Joy Burson, Kelly Burson, Tom Burson, Angelo Cassano, Derya Cebi, Steve Christensen, Elliott Cole*, Ashley Covault, Jack Croft, David
Cunningham?, Jason Curtis, Mark Dale, Ketan Deshpande, David Digby, Alastair Durie, Amanda Durst, Sarah Durst, Aaron M. Durst, Ben
Ennes, Leeandra Ennes, Camille Evans, Kevin Fahey, Tim Farrell*, Ryan Favour, JB Feldman*, Colin Foster, Robert Fraher, Rae Frame, Will
Frame, Broderick Frye, Zander Gibb, Levi Gilbert, Josh Gilbertson, Kyle Glowa, Liz Glowa, Pedro Gomez, Sarah Gomez, Jacob Goosen, Blaine
Haagenson, Cora Hays, Denise Haywood, Josh Haywood, Kelly Hegi, Carraig Hegi, Astrid Hendra, Sarah Horn, Nathan Hruzik, Faith Huey,

John Hume, Jon Hummer, Roy Hyde, Isabel Jarosz, Timothy Johnson, Sean Jones, Jacob Joosten, Frankie Judnick, Joel Juen, Matthew Kambic,
Beth Kanzelman, Bob Kanzelman, Nathan Kanzelman, Cory Katzenmeyer, Bill Kennedy, Stephen Kerr, Liz King*, T.K. King, James Kozanitis,
Bob LaBrec, Tommy Ladwig, Paul Lambas, Keith Lancaster-Wilson, Mistaki LaPlante, Claire Lettelleir, Nick Lettelleir, Katy Liester, Tim Lorow,
Jeremy Loscheider, Jonathan Lycett, Esther Lycett, Richard Maass, Owen Maki, Chad Martin, Emily McGann, Ava McHugh, Smokey McKinney,
Liam Meaney, Vivek Mehta, Hudson Meyer, Leslie Meyer, Rob Meyer, Gray Miller, Alexander Mont, Kent Morris, Gary Murphy, Ty Napier, Kevin
Ngo*, Brad Nord, Dennis Northcott, David A. O'Brien, Matthew O'Malley, Mark Opdyke, Corinne Opdyke, Michael Ostrowski, David Ouellette,
Matthew Pasch, Roman Pechhacker, Willis Peng, Stuart Perrin, Erik Peter, Scott Peters, James Peters, Melanie Peters, Paul P. Polak, Steve Pool,
Tanya Pool, Kyra Price, Sam Rahman, Cory Rammer, Matt Rayford, Cody Reimer, Breanna Reinhart, Debz Richardson, Gaz Richardson, Efrain
Rivera, Levi Robertson, Gavin ,Moody” Robinson*, Jason Ruona, Levi Ruona, Whisky Sarah, SASSYMANATEE, Chris Scherb, Wes Schotzhauer,
Ellen Schousboe, Kyle Schubert, Nadine Sehnert, Beth Shimmyo, Douglas Siu*, Andy Smith, Deborah Smith, Tony Speltz, Jerry Spencer, Kevin -4
Spinti, Lindsay Stamper, Will Stephens, Isiah Stinson, Kimberly Stout, Strider17, Stanley Strong, Morgan Sutter, Erika Svanoe, Mike Tangedal,
Houston Taylor, Jordan Thomas, Michael Thomas, Benjamin Todd*, Laimonas Vilpisauskas, Abe Watson, Becca Watson, Josh Wehrheim-Gegel,
Adam West, Neo Teng Whay*, Brandon Whited, Matthew Wigdahl, Andrew Williams, Jaymi Wilson, Sarah Wood, Thomas Woods, Matthew

Wright, Ian Yang oraz Marcin Zarycki.

Sciezka dswiekowa

W Paverson Games wierzymy, ze wyjatkowe doSwiadczenia
wykraczaja poza zmysty wzroku i dotyku, dlatego tworzymy
do naszych gier listy utworow i zlecamy stworzenie
oryginalnych Sciezek dzwiekowych. Czy lubisz stuchac
muzyki w tle podczas grania? Nie mogliSmy przegapic
okazji, by stworzy¢ coS, co wzbogaci twoj czas spedzony
przy grze w ,Lutnika” — lub tak naprawde w dowolnym
momencie twojego zycia! PrzygotowaliSmy kilka roznych
opcji do wyboru, w tym oficjalng Sciezke dzwiekowa
zamoOwiona u profesjonalnego kwartetu smyczkowego, a takze
wyselekcjonowana liste odtwarzania, ktora zawiera ponad
70 utworow i trwa ponad 9 godzin. Zabierze was ona we
wspaniala podroz po stylach muzycznych, kompozytorach

i wykonawcach wystepujacych w ,Lutniku™

)

- paversongames.com/pages/soundtracks

-

*ta osoba testowala rowniez tryb solo

B

CASCADIA
STRINGS

W uznaniu dla sztuki instrumentu i muzyki, zleciliSmy
Cascadia Strings — profesjonalnemu kolektywowi
smyczkowemu z Kanady — nagranie autorskiej Sciezki
dzwiekowej, do ktorej mozna uzyskac dostep za
posSrednictwem linku i kodu QR.

Wielokrotnie nagradzany Cascadia Strings Collective
powstal w 2016 r. jako inicjatywa majaca na celu
dostarczenie publicznoSci roznorodnego repertuaru
muzyki kameralnej laczacego kultowe utwory z dobrze
wykonanymi aranzacjami muzyki popularnej ubieglego
wieku. Wszystko to w ramach wizji dostarczenia zywych,
inspirujacych doswiadczen muzycznych
do melomanow w Kolumbii Brytyjskiej

i poza nia. Muzycy tworzacy te grupe to
kolektyw profesjonalnych, niezaleznych
muzykow, ktorzy studiowali

W prestizowych konserwatoriach

i szkolach, takich jak The Juilliard
School, New England Conservatory
of Music, Rice University,
University of Michigan

i University of Toronto.
Muzycy ciregularnie
wystepuja z takimi
grupami jak Victoria
Symphony i Vancouver L;.
Symphony Orchestra.




b Awansuj na szczyt

~— Dgziedzictwo luitnika -

Pozostaw po sobie trwale dziedzictwo, wypelniajac i zapisujac ponizsze wyzwania. Smialo zrob sobie
zdjecie, wskazujac batuta na swoje osiggniecie — zastugujesz na owacje!

Wyjgtkowe osiggnigcia

| Stworz rzadki instrument kazdego typu

| Wygraj, nie posiadajgc Zetonow wysiepow w orkiesirze

Wygraj, nie posiadajgc Zetonow napraw w orkiestrze

| Wygraj gre, w kiorej patron stracil do ciebie cierpliwosé

Ukonicz patrona szlacheckiego tylko dzigki stworzonym instrumentom

| Wygraj, nie awansujgc na torach wystgpow i rzemiosta

W jednej grze ukonicz patronow wszystkich 4 typow

Osiggnij wysokie noty w 3 wystgpach w jednej rundgzie

Dokonaj 3 napraw w jednej rundgie

Czlonkowie Mistrzowskiej Gildii Lutnikow

J B

W N Gz

Zdobgdsz 125+
punktow prestizu

Ukoiicz 6 patronow

Zbuduj 7 instrumentow

Zdobgdz 8 zetonow
wystepow

Dokonaj 8 napraw

Zdobgdz 3 nagrody
najwyzszego pozgiomu

Posiadaj 50 £
na koniec gry

wszystkich 3 torow

il 1 ~
‘J atm} L}‘“"._'j
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Wykonczone instrumenty strunowe (G1) : Zetony napraw w detej sekcji orkiestry (G9)

Wykonczone instrumenty dete (G2) 3 Zetony napraw w perkusyjnej i klawiszowej
sekcji orkiestry (G10)

Wykonczone instrumenty perkusyjne

i klawiszowe (G3) UKonczeni patroni wykonawcy (Gl1)

Wykonczone instrumenty roznych ] Ukonczeni patroni kompozytorzy (G12)
typow (G4)

UKonczeni patroni szlacheccy (G13)
Zetony wystepOw w romantycznej )
sekcji orkiestry (G5) @ Ukofczeni patroni z roznych epok (G14)

Zetogy WYStQDOW w Kklasycystycznej ®) (@ Zetony instrumentow w roznych sekcjach
sekcji orkiestry (G6) epok orkiestry (G15)

Zetony wystepow w barokowej sekcji Zajete krzesla lidera sekcji strunowej (G16)
orkiestry (G7)

_ Zajete Krzesla lidera sekcji detej (G17)
Zetony napraw w strunowej sekcji

orkiestry (G8) Zajete krzesla lidera sekcji perkusyjnej

i Klawiszowej (G18)

A
UKonczeni patroni romantyczni (Al) @@ Zetony wystepow w roznych sekcjach
v epok orkiestry (A9)

Ukonczeni patroni barokowi (A2)
Wykonczone rzadkKie instrumenty (A10)
Ukonczeni patroni klasycystyczni (A3)
Wykonczone instrumenty (All)
UKkonczeni patroni roznych typow (A4)
Zajete krzesla lidera w sekcjach roznych
Odblokowane Karty specjalizacji (A5) typow instrumentow orkiestry (A12)

Zetony napraw w orkiestrze (A6) Zetony instrumentow w romantycznej
sekcji orkiestry (A13)

Zetony napraw w sekcjach réznych typow

instrumentow orkiestry (A7) Zetony instrumentow w klasycystycznej
sekcji orkiestry (A14)

Zetony wystepow w orkiestrze (A8) ]
{ Zetony instrumentow w barokowej sekcji
orkiestry (A15)




@ 1_)atroni wykonawcy

Madame de Pompadour:
Na poczatku rundy zdobadz 1 materiat

J \ { | Patroni kompogzytorzy jJ

zwierzecy i1 drewno

Q+l: P

| Fryderyk II WielKi: Na poczatku

A -lig

rundy zdobadz 1 metal

Hrabia von Waldstein i Baron
van Swieten: Na poczatku rundy

fl: -1&/®

zdobadz 5 £

Ludwik II i NadieZda von
Meck: Na poczatku rundy zdobadz
czeladnika

- —_lli'&

Réd Esterhazéw: Koniec gry
1 punkt prestizu za wykonczony
instrument

3 [

Réd Medyceuszy: Koniec gry
1 punkt prestizu za ukonczonego
patrona

e

Leopold II: Koniec gry +1 krzeslo
lidera przy obliczaniu prestizu
za zajete krzesla lidera

ﬁ: +9

4928

M)

21

1 18/OW

1 18/0D

112/0¢

Francesca Caccini i Maddalena
Lombardini: Dodaj 2 do wyniku
rzutu kazdego wystepu

Elisabeth Jacquet de La Guerre
i Clara Schumann: Dodaj

2 prestizu do kazdego wystepu
niezaleznie od osiagnietej w nim
noty

Niccolo Paganini i Henryk
Wieniawski: Na poczatku rundy
zdobadz 2 inspiracje

Giuseppe Tartini: Koniec gry
1 punkt prestizu za zeton wystepu
W strunowej sekcji orkiestry

Marianna Martines: Koniec gry
1 punkt prestizu za zeton wystepu
w perkusyjnej i klawiszowej sekcji
orkiestry

Louise Farrenc: Koniec gry
1 punkt prestizu za Zeton wystepu
w detej sekcji orkiestry
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Johann Pachelbel: +1 biegloSci w obu
lokacjach warsztatu

Antonio Vivaldi: Raz na akcje zmniejsz
koszt naprawy o 1 kostke materiatu

Joseph Haydn: Podczas wizyty

na targu koszt zakupu drewna jest
zmniejszony o 1 £ (cena sprzedazy nie
zmienia sie)

Wolfgang Amadeusz Mozart:
Podczas wizyty na targu koszt zakupu
metalu jest zmniejszony o1 £

(cena sprzedazy nie zmienia si¢)

Fryderyk Chopin: Raz na akcje
zmniejsz koszt obrobki wstepnej
instrumentu o 1 kostke materiatu

Piotr Czajkowski: Raz na akcje
zmniejsz koszt wykonczenia
instrumentu o 1 kostke materiatu

Georg Friedrich Hiindel:
Koniec gry 1 punkt prestizu
za odblokowanego specjaliste

Franz Schubert: Koniec gry

2 punkty prestizu za maksymalne
awansowanie na torach reputacji/
bieglosci

Fanny i Felix Mendelssohnowie:
Komniec gry 1punkt prestizu za zdobyta
nagrode

Johannes Brahms: Koniec gry
1 punkt prestizu za zeton naprawy
w romantycznej sekcji orkiestry

Johann Sebastian Bach: Koniec gry
1 punkt prestizu za zeton naprawy
w barokowej sekcji orkiestry

Ludwig van Beethoven: Koniec gry
1 punkt prestizu za zeton naprawy
w Klasycystycznej sekcji orkiestry
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Cesarz Jozef II, krol Ludwik
XIV i krélowa Wiktoria:

Na poczatku rundy zdobadz

2 punkty prestizu




Tory planszy

Tor bieglosci wystepow

Natychmiast: Zdobadz 2 prestizu za kazdym razem,
gdy mialbyS awansowac na tym torze.

Trwale: Zamien 2. biala koS¢ na druga czarna kosc.

Trwale: Mozesz przerzucic 2. koS¢ w kazdym wystepie.

Natychmiast: Wybierz 1 z dostepnych kart
specjalizaciji.

Trwale: Zamien 1 biala koS¢ na 1 czarng kosSc.

Trwale: Mozesz przerzucic¢ koS¢ w kazdym wystepie.

| Natychmiast: Zdobadz 2 prestizu za kazdym razem,
gdy mialbyS awansowac na tym torze.

Trwale: Kazdy pracownik na obrabiajacej wstepnie lub
wykanczajacej lokacji warsztatu ma biegtoS¢
zwigkszona o 1.

Natychmiast: Wybierz 1 z dostepnych kart
specjalizacji.

Trwale: Kazdy pracownik na obrabiajacej wstepnie lub
wykanczajgcej lokacji warsztatu ma biegloS¢
zwiekszong o 1.

Trwale: Obrob wstepnie 2 instrumenty

w 1 akcji pracownika.

(@ Natychmiast: Zdobadz 1 czeladnika.

Natychmiast: Dobierz 3 karty instrumentow, zatrzymaj 1, odioz
pozostale na spod talii.

@ Trwale: Odblokuj darmowy dostep do kart poziomu II.
@ Natychmiast: Wybierz 1z dostepnych kart specjalizacji.

@ Trwale: Zdobadz 2 punkty prestizu za kazdym razem, gdy
wykonczysz instrument.

@ Trwale: Odblokuj darmowy dostep do kart poziomu IIL

Natychmiast: Zapunktuj dostepny poziom publicznej nagrody,
ktorego warunki spelniasz. Powtarza si¢ z przy kazdym
nastepnym awansie na tym torze.

@ Natychmiast: Zdobadz 2 punkty prestizu i porusz swoj zeton na
poprzednie pole, rozpatrujac ponownie jego premie.

Lokacje planszy
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AKkcja glowna: We7 1z dostgpnych odkrytych kart
patronéw, natychmiast umiesS¢ ja na pustym polu
patrona na swojej planszy pracowni i zdobadz zakryta
premie.

AKkcja zastepeza: WeZ 2 inspiracje i 1 czeladnika

z targu, o ile to mozliwe.

Premia biegloSci 4+: Przesun znacznik cierpliwosci
patrona o 1 pole w lewo i zdobadz 1 dowolny oferowany
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Wystep

przez niego podarunek.
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AKcja glowna: Wez 1 z dostepnych odkrytych kart
instrumentow na reke.

AKcja zastgpceza: WeZ 1 metal z puli ogolnej.

Premia bieglosci 4+: WeZ 1 dowolny materiat,
mozesz natychmiast umiescic 1 plan instrumentu z reki
na warsztacie obrobki wstepne;j.
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AKcja glowna: Wybierz karte wystepu do ukonczenia,
rzu¢ koS¢mi, zdobadz £ i prestiz. W przypadku
osiagniecia Sredniej lub wysokiej noty umieS¢ zeton
wystepu na orkiestrze.

AKcja zastepceza: WeZ 3 materialy zwierzece z puli
ogolnej.

Premia biegloSci 4+: Awansuj o 1 pole na torze
WYStepow.
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AKkcja gléwna: Wybierz i ukoncz karte naprawy,
odrzu¢ wymagane materialy i zdobadz prestiz. UmieS¢
zeton naprawy na orkiestrze.

AKkcja zastepcza: WeZ 2 drewna z puli ogolnej.

Premia bieglosci 4+: Awansuj o 1 pole na torze
rzemiosla.
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AKcja gléwna: Zapunktuj dostepny poziom
publicznej nagrody, ktorego warunki spetiasz.

AKcja zastepeza: WeZ 6 £ 7 puli ogolnej.

AKkcja zastepceza: WezZ do 2 czeladnikow
Z targu, o ile to mozliwe.

Premia bieglo§ci 4+: Awansuj o 1 pole na torze
reputaciji.
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BiegloS¢ pracownika
Cierpliwos¢
Czeladnik

Faza planowania
Faza rozpatrywania
Gildia

Inspiracja
Instrumenty

Krzeslo lidera
Materiaty

Nagrody publiczne
Naprawa

Obrobka wstepna
Orkiestra

Patroni, karty

KolejnoS¢ rozpatrywania akeji

Patroni, ukonczenie
Pracownia




