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Molto allegro, dobrze, skrzypce! Uwaga, solo klarnetu... Smyczki unisono, fuga, nie spieszy¢, obdj! Tak, dobrze,
kulminacja... A teraz piano, patrz na mnie altéwka! Ciszej nie znaczy wolniej! Crescendo, wysmienicie, buduj napiecie!
Dobrze, idziemy na code, wytrzymaj.... I koniec! Brawa, tak, brawa dla mnie! Wybitna PARTYTURA!

PARTYtura to gra dla 3-10 graczy, w ktdrej rola dyrygenta jest, aby pokierowa¢ orkiestra ztozong z pozostalych graczy.
Aby sprostac oczekiwaniom stuchaczy, wszyscy musza utrzymac wlasciwe tempo i dobrze rozumie¢ gesty prowadzacego.
Co ciekawe, gra odbywac sie bedzie w ciszy — muzyka jest w niej realizowana poprzez zagrywanie odpowiednich kart.
W zalezno$ci od wariantu i liczby graczy, jest to gra kooperacyjna lub druzynowa.

Flementy gy

96 kart Instrumentow 42 karty Utworow (po 14 kart
(2 zestawy po 12 kart dla kazdego wariantu rozgrywki)
dla kazdego z 4 instrumentow) . i
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Jontag pup
Kazdy pulpit sktada sie z 3 elementdw, ktdre nalezy wypchnaé
z wypraski przed pierwsza rozgrywka. e
W celu roztozenia pulpitu nalezy: @
1. zagia¢ wzdluz nacie¢ wszystkie elementy, .

2. umiesci¢ element A w podstawce oznaczonej literg B,
3. element C umiesci¢ u gory elementu A.
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Znaczniki ufatwiajace
. wycentrowanie
elementéw
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Ponizszy opis dotyczy przygotowania rozgrywki

w wariancie kooperacyjnym dla 3-5 graczy. Zmiany

w przygotowaniu dla innej liczby graczy zostaty
przedstawione na s. 7 w rozdziale ,,Warianty”.

1. Wybierzcie spo$rdd graczy Dyrygenta. Jego zadaniem
bedzie wskazanie pozostalym graczom, ktérzy zostang
Muzykami, jak majg odegra¢ wylosowany Utwor.

2. Dyrygent ustawia przed soba pulpit i dobiera dwie
losowe karty Utworu dla odpowiedniej liczby graczy.
Dyrygent umieszcza je w losowej kolejnosci na pulpicie.
WAZNE: Muzycy nie moga widzieé, co jest

na wylosowanych kartach.

3. Kazdy z Muzykow bierze po 12 kart Instrumentow

w wybranym kolorze (po 3 karty w 4 rodzajach). Kazdy
symbol na karcie to inny dzwiek. Instrumenty uzywane
w rozgrywce wskazuje tabela po prawej:




Gracze moga wylozyc¢ te karty przed soba odkryte. Ulatwi to przebieg rozgrywki.

4. Przygotujcie dowolny czasomierz ustawiony na 90 sekund.
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Jestescie gotowi do gry!
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1. Préba: podczas Proby Dyrygent ustala z Muzykami, jakich gestow bedzie uzywat,
zeby wskazywa¢ wlasciwe dzwieki.

UWAGA: Dyrygent moze uzywaé tego samego gestu dla wszystkich instrumentow; ale tylko jednego dZwigku.

Przykiad: zacisnigta, wysoko uniesiona pies¢ moze oznaczac zaréwno duzg zamalowang trabke, jak i duzg zamalowang
harfe - w zaleznoéci od tego, na ktérego Muzyka wskaze Dyrygent.

Muzycy moga sugerowaé pewne rozwigzania, ale to Dyrygent ma decydujacy glos. Wraz z koricem Proby nalezy uruchomié
czasomierz — rozpoczyna sie¢ Koncert!

2. Koncert: podczas Koncertu Dyrygent wraz z Muzykami staraja sie¢ w ograniczonym czasie jak najdokladniej odegra¢
Utwor. Zadaniem Dyrygenta jest wykonywanie wczesniej ustalonych gestow, ktére odpowiadaja dzwiekom umieszczonym
na kartach Utworu. Muzycy musza wlasciwie odczytac te gesty, a nastepnie zagrac na stot odpowiednie karty Instrumentéow.
Gracze nie mogg juz wtedy ze soba rozmawiac — orkiestra w czasie koncertéw tez tego nie robi. Na koniec Koncertu gracze

podliczaja uzyskane punkty (opisane na s. 6 w rozdziale ,, Punktacja’). | | i

Po podliczeniu zdobytych punktéw runda dobiega korica. LAKT L (TAKT 2 TAKTS. [ TAKT 4.
Gracze mogg rozegrac kolejng runde w tym samym skladzie y } - I
Iub zamieni¢ si¢ rolami — decyzja nalezy do was. \ !
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W PARTYturze wystepuja trzy rodzaje kart: | W

karty Utworu, karty Instrumentéw oraz karty Utrudnien. i
|
|

o Kaily Uore
Karta Utworu podzielona jest na 4 takty, ktdore zawieraja zapis

dzwiekow, jakie Muzycy powinni zagra¢ w odpowiedniej

kolejnosci w trakcie Koncertu. Karty Utworu odczytujemy informacja
od lewej do prawej. Kazdy Koncert sklada si¢ z dwoch losowo o liczbie
wybranych kart Utworu, ktére Dyrygent umieszcza ’ graczy
na swoim pulpicie. 5

awers karty Utworu

rewers karty Utworu
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Kazdy z Muzykéw ma po 4 rodzaje kart Instrumentow \ &

(w 3 kopiach). Symbolizujg one dzwieki, ktére znajduja sie

w kolejnych taktach kart Utworu.

W tabeli obok przedstawiono przykladowe gesty,

jakimi moze postuzy¢ sie Dyrygent, zeby wskaza¢ Muzykowi
odpowiedni ,,dzwiek”

Dyrygent wskazuje instrument, kierujac gest w strone
odpowiedniego Muzyka. Przyktadowo, wskazanie trebacza
wysoko uniesiong pigscia moze oznaczaé, ze powinien on
wylozy¢ karte z symbolem duzej zamalowanej trabki. e

UWAGA: jezeli w danym momencie Utworu gra dwdch
Iub wiecej Muzykdéw; Dyrygent powinien wskazac ich
réwnoczesnie.

(o AR~ PR Dol Sl
|

(c t/&(?:([ani(, kanl TnsCrumenlon

Podczas Koncertu nie mozna rusza¢ wylozonych juz kart —
Muzyk zagral dzwigk, wiec nawet jesli po czasie stwierdzi,
ze zafalszowal, nie moze juz tego zmienic.

Karty Instrumentéw powinny by¢ ukladane w taki sposob, 521
aby poszczegolne takty Utworu byly od siebie wyraznie R
oddzielone. Nie musza jednak by¢ wyktadane w dokladnie 1% %
taki sam sposdb, w jaki sg przedstawione na karcie Utworu B

(szczeglly znajdziecie na s. 6 w rozdziale ,, Punktacja”). | By
Ulatwi to takze podliczanie punktéw (poréwnanie zagranych D | 1Y
kart z Utworem na pulpicie Dyrygenta). s
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Jesli kilku Muzykéw gra rdownoczesnie (zdecydowana TAKTL | TAKT2 ' TAKT3 \ TAKT4

wiekszos¢ przypadkow), powinni oni umiesci¢ karty w jedne; | \ s
kolumnie, a karty kolejnego taktu umie$ci¢ na prawo od nich. h % h \ e
Jesli jeden Muzyk gra solo, powinien umie$ci¢ swoja karte _D' \@{‘Q I|I T el 3;\{}'-?9 II". E §

) B
w tym momencie innego dzwieku. " =

I
|
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jako jedyna w kolumnie, aby wyraznie zaznaczy¢, ze nie byto D = J 1
I
I
I
I
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Po rozegraniu kilku partii sugerujemy wprowadzi¢ do gry karty
Utrudnien. Dzigki nim rozgrywka stanie si¢ jeszcze ciekawsza!

Dyrygent w punkcie 2. przygotowania rozgrywki losuje jedng
karte z talii Utrudnien, a nastepnie modyfikuje uzywane przez
siebie gesty w taki sposéb, aby spelnialy one wymagania Przyklad
dobranej karty Utrudnien. wylosowanej karty:

Dyrygent musi
UWAGA: jesli na karcie Utrudnieni zostato umieszczone sfowo ,,tylko’; udawac robota. _
oznacza to, ze Dyrygent musi przekazywac gesty jedynie w przedstawiony
na karcie sposéb. W przeciwnym wypadku Dyrygent musi dodatkowo

uzy< przedstawionego na karcie utrudnienia.

Wiszelkie nie$cistosci w rozumieniu tekstu kart uzgodnijcie miedzy soba — w koncu chodzi o dobra zabawe, a nie precyzyjne
wykonywanie polecen. Pamietajcie jednak, ze jak w prawdziwym zyciu, decydujacy gtos nalezy do Dyrygenta — w orkiestrze
nie ma demokracji.

Dryyhlad rggy e~

Podczas rozgrywki z dwoma Muzykami na jednej z kart
Utworu znajduje si¢ pokazany obok ukfad dzwiekdw:

TAKT 1. Dyrygent musi wykonac w kierunku skrzypiec \% \ \%
1 trgbki (réwnoczesnie) ustalone wczesniej gesty; tak aby

Muzycy zrozumieli, Ze majg w tym samym momencie zagraé

karty z duzymi, niezamalowanymi symbolami.

TAKT 2. Teraz graja tylko skrzypce, dlatego Dyrygent musi
wskazac na odpowiedniego gracza w taki sposob, aby ten
wylozyt karte z duzym zamalowanym symbolem skrzypiec.

TAKT 3. Obaj Muzycy ponownie bedg musieli zagraé razem, \% \ \
dlatego Dyrygent wskazuje na obu réwnoczesnie, wykonujac

odpowiednie gesty.

TAKT 4. Sekwencje te koriczy trabka, ktdra po gescie
Dyrygenta musi zagrac karte z symbolem mafej,
niezamalowanej trabki.




Runda koniczy sie po odegraniu catego Utworu (8 taktéw) lub po uptynieciu czasu (czas odmierzany jest tylko w trakcie
Koncertu, czas Proby jest nielimitowany). Gracze otrzymuja 1 punkt za kazdy dobrze zagrany takt. Takty niezagrane

(z powodu uptyniecia czasu) nie dajg punktdw, tak samo jak takty zagrane niepoprawnie. Maksymalnym wynikiem jest
wiec 8 punktow.

Ponizej przedstawiono przyklad punktacji za Utwdr w rozgrywce trzyosobowe;j:

TAKT1. | TAKT2. | TAKT3. | TAKT4. | TAKT 5. | TAKT6.| TAKT7 | TAKTS.
I I 1 l¢ | - I
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Skrzypce Karty sa Skrzypek Gracze nie
powinny by¢ umieszczone nie wylozyl  nie powinien zdazyli zagrac
niezamalowane odwrotnie niz na swojej karty w tym ostatniego
karcie Utworu, momencie taktu, poniewaz
ale sa wilasciwe grac uplynat czas

tgcznie gracze zdobyli 4 punkty.




Zakoricsenie 9

Rozgrywka konczy sie po rozegraniu ustalonej na poczatku gry liczby rund. Mozecie ustali¢, ze rozegracie tyle rund,
ilu graczy bierze udzial w rozgrywce (tak, aby kazdy z graczy moégl przynajmniej raz zosta¢ Dyrygentem). Mozecie zapisa¢
swoj wynik, zeby poréwnac go z liczba punktow, ktéra zdobedziecie w kolejnych rozgrywkach.

YWarianly

[. “Warianl O&MJ ynowy: gracze dziela sie na dwie réwne druzyny (o ile to mozliwe). Kazda druzyna wylania
Dyrygenta i przygotowu]e rozgrywke w standardowy sposob (niezaleznie od siebie kazdy Dyrygent otrzymuje
wiasny pulpit, karty Utworu oraz karte Utrudnien). Kiedy obie druzyny beda gotowe (odbeda Prdbe, ustalajac gesty),
réwnoczesnie rozpoczynajg Koncert. Kiedy jedna z druzyn zakonczy Utwdr, oglasza koniec czasu — przeciwna druzyna
musi natychmiast zakonczy¢ gre. Zwycieza druzyna, ktéra zdobyla wiecej punktéw. Remisy rozstrzyga sie na korzy$¢
druzyny, ktora ukonczyta swoj Utwor jako pierwsza.

&7, WW,O&LLMM varianl ngﬁm iy graw dwdch Muzykow jest nieco tatwiejsza niz rozgrywka z pelng
orkiestra. Aby podnlesc poziom trudno$ci, sugerujemy, zeby w trakcie rozgrywki korzysta¢ z kart dla 3 Muzykow.
Dwaj Muzycy beda wtedy wspolnie wyktada¢ odpowiednie karty harfy.

3. ‘Warianl nga mféo&w % m(/z# grajac z mlodszymi graczami mozna poming¢ jeden z parametréow dzwigku
(rozmiar lub wypelnienie). Dodatkowo mozna zamiast dwoch kart Utworu uzywac tylko jednej, a takze zrezygnowaé
z gry na czas. Warto rowniez (zwlaszcza jesli mtodszy gracz ma by¢ Dyrygentem) zezwoli¢ Dyrygentowi na wskazywanie
jednego instrumentu naraz, a kolejne takty oddziela¢ od siebie np. klasnieciem.

4. QIJLQC&’ i kanl LZLWC&LL&IL jesli chcecie ustawi¢ poziom trudnosci jeszcze wyzej, mozecie uzy¢ wiecej niz jednej
karty Utrudnien na runde. Niektore z nich beda si¢ jednak wzajemnie wykluczaé, wtedy bedziecie musieli wylosowa¢
kolejng karte Utrudnien.

9. KRenceal gf/L /g&l@’u(uua dla zwigkszenia aktywnosci Muzykéw, mozecie poming¢ faze Préby i od razu

po wylosowaniu karty Utrudnien (i pokazaniu jej Muzykom), rozpocza¢ Koncert.

6. Tliech mgﬂy/uru mwul%a: jesli Muzycy uznaja za stosowne, moga oni podczas gry wydawa¢ dzwieki symulujace

instrumenty, na ktérych grajg. Szczegdlnie polecamy ten wariant w grze z mlodszymi graczami.
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Autorzy dzigkuja Pat i Jarkowi, Arturowi ,,Bishopowi” Lutynskiemu,
grupom testerskim Pamper i Portotypy oraz ekipie Laboratorium Gier.
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