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SHOW BUSINESS - INSTRUKCJA GRY

1.

WPROWADZENIE

"... Bez znakéw STOP i limitéw predkosci, nikt nie zdota mnie spowolnic.

Jak koto sie rozkrece i nikt mnie nie wkurzy.

Hej Szatanie ! Sptacitem swoj dtug, grajac w sktadzie rockowym.

Hej Mamuska ! Popatrz na mnie. Jestem w drodze do ziemi obiecane;.

Jestem na autostradzie do piekta (Nie zatrzymuj mnie) ..." [AC/DC "Highway to hell" - 1979]

Droga. Zyciowa partnerka show businessu. Drogowskaz artysty do raju lub piekta. Nic pomiedzy. Wiedz, ze show
business nie jest zajeciem dla nieprzygotowanych na jego reguly. Rozwaz to, nim na dobre rozpoczniesz z nim
przygode, jako menadzer i znajdziesz sie na szlaku bez odwrotu.

Masz przed sobg gre ekonomiczno-towarzyska dla od 2 do 5 graczy w wieku od 16 lat (czas gry 45 min — 2 godziny),
w ktdrej wcielasz sie w role menadzera zespotu muzycznego i konkurujac z menadzerami innych grup, walczysz o
stawe i pienigdze. Zatrudniaj najlepszych artystéw i motywuj ich, by pisali popularne przeboje. Przewiduj trendy i
wplywaj na media tak, aby piosenki Twojego zespotu zawsze okupowaly czotowe miejsca listy przebojow.
Wykorzystuj swoje wptywy w branzy i wynajmuj dostepnych na rynku profesjonalistow, aby pomdc Twojemu
zespotowi, lecz takze by utrudni¢ kariere konkurencji. Kontraktuj najlepiej ptatne koncerty i podrézuj z trasami
koncertowymi po najlepszych klubach. Dbaj o wysoki poziom satysfakcji zespotu, aby utrzymaé go jak najdtuzej przy
sobie. Masz rok czasu, aby wywindowa¢ swoj debiutujacy zesp6t na szczyty popularnosci. Zdobadz stawe i pienigdze
wieksze niz Twoi konkurenci !

SKELADNIKI GRY
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Gra konczy sie po zakonczeniu kolejki, w ktérej pierwszy gracz osiggnie
albo przekroczy 30 punktéw na TORZE POPULARNOSCI lub gdy
stanie na polu 56 na TORZE CZASU. Wygrywa ten gracz, ktérego
WARTOSC RYNKOWA zespotu (liczba pod lub obok pola na TORZE
POPULARNOSCI, na ktérym stoi znacznik gracza w momencie konca
gry) powiekszona o posiadang gotéwke jest najwyzsza. Jesli jest remis,
to wygrywa gracz z wieksza gotowka.

WARIANT A ZAKONCZENIA GRY:

PRZEKROCZENIE LUB OSIAGNIECIE
POLA 30 NA TORZE POPULARNOSCL

mm e WARTOSC RYNKOWA
ZESPOLU

WARIANT B ZAKONCZENIA GRY:

OSIAGNIECIE FOLA 56 NA TORZE CZASU.

B

W OBU WARIANTACH ZAKONCZENIA, DODAJE
SIE WARTOS G RYNKOWA ZESPOLU CZYLI
LICZBE POD / OBOK POLA NA TORZE
POPULARNOSCI, NA KTORYM ZNAJDUJE

SIE ZNACZNIK GRACZA W MOMENCIE
ZAKONCZENIA GRY ORAZ P OSIADANA
GOTOWKE. ZDOBYWCA NAJWYZSZEGO
WYNIKU WYGRYWA.
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4.  PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. ROZIDAJ KAZDEMU GRAC ZOWI PO JEDNEJ
PLANSIY ZESPOLU 14 TABLICZIKIPIOSENEK

W JEDNOLITYM KOLORZE. \ O

2. POLOZ ZNACINIK Z LITERA, "S" KAZDEGD GRACZA
NA POLU "0" TORU POPULARNOSCI | OBROC LITERA,
"s" DO DOEU,

3. POTASUJ KARTY MU ZYK OW, UFORMUJ TAL IE GOTOWA,
DO LOSOWAHNIA, WYLOSU.) 5 KART | UMIESC LOSOWO NA S CIU
POLACH RYN KU MJZYHOW,

4. POTASUJ KARTY WPLYWOW, UFORMU JTALIE GOTOWa,
DO LOSOWANIA, WY LOSU.J S KART | UMIESE LOSOWO NA 5 CIU
POLACH RYN KU WREYWOW,

5. UMIESC PO JEDNYM SAMOCHODZ E KAZDEGD GRACIAW
WYBRANEJPRZIEINIEGD MIEJSCOWDSCI MAMAPIE. W JEDHE )
MIEJSCOWOSCI MOZNAPOLOTYE SAMOCHODY KILKU

GRACZY.

& POLOZ INACINIK IDARZEMIA NAPOLU "TANTIEMY"
HARUZELIZDARZEN.

7.POLOE ZNACINIK LISTY NAPOLU 0" TORU LISTY

8. PRIEMIESZA W WORECZKL ZETONY KONCERT OW f NAGRAR,

9. USTAL DOWOLNA METODA&, LuSOWﬂ\KOLEJNOSC GRACIYI
POLOZ PO JEDNYM ZNACINIKU KAZDEGO GRACZA NAPOLU I
WSE Y

"START" TORU CZASU. ZNACZNIK GRACZA, KTORY BEDZIE PIER
0BROC SYMBOLEM GWIAZDKIDO GORY. KOLEJNI GRACZE
ROZGRYWAC BEDA AKCJE ZGODNIE Z RUCHEM WSHAZOWEK
IEGARA.

10. POLGZ ZNACZNIK W T ¥M SAMYM KOLORZE C O PLANSZA
ZESPOEL NA POLU "5" TORU SATYSFAKCJI NA PLANSZY
ZESPOLU KAZDEGO GRACIA.

11.ROZDA] OSTATNIEMU GRACZOW! W KQLEJNOSCI 20 FONGW,
GRACZOWINA PRAWO OD NIEGO 19 FONOW | KAZ DEMU
KOLEJNEMU GRACZOWI| PO PRAWEJ O 1 FON MNIEJ,AZDO
PIERWSZEGO GRACIA.

5. ZESPOt

5.1. Zasady ogélne

Po wykonaniu czynno$ci przygotowawczych, opisanych w punkcie poprzednim, a przed rozpoczeciem wtasciwej gry,
wszyscy gracze muszag utworzyé zesp6t MUZYKOW, ktdorym beda zarzadzaé. Zespoét jest reprezentowany przez
PLANSZE ZESPOLU, a cztonek tego zespotu przez KARTE MUZYKA.

KARTA MUZYKA PLANSZA ZESPOLU
POLE MUZYKA - TU NALEZY KEASC KARTE MUZYKA Z CZERWONA IKONA
PREIFERENCJE MUZYCZNE INSTRUMENTU, IDENTYCZNA JAK SYMBOLW TYM POLU
EDWARD &
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POLE MUZYKA - TU NALEZY KLASC KARTE MUZYKA Z ZOLTA IKONA DOWOLNEGO
INSTRUMENTU MUZYKA

Przyjecie MUZYKA do zespotu oznacza umieszczenie KARTY MUZYKA na nie zajetym POLU MUZYKA na PLANSZY

ZESPOLU a zwolnienie na odrzuceniu tej karty z PLANSZY ZESPOLU na stos kart uzytych i zaptaceniu do banku

FONOW w réwnowartosci cechy DOSWIADCZENIE z odrzucanej KARTY MUZYKA. Ponizej opisano zasady, jakich

nalezy przestrzegac przy wszelkich zmianach sktadu zespotu (przyktad w nastepnym podpunkcie).

e W prawym gornym rogu kazdej KARTY MUZYKA znajduje sig jedna lub dwie ikony z instrumentami, ktére okreslajga
na jakich instrumentach gra MUZYK (mikrofon okresla wokaliste). PLANSZA ZESPOLU zawiera 6 POL MUZYKA,
na ktérych mozna potozyé po 1 KARCIE MUZYKA, co oznacza, ze zesp6t moze liczy¢é maksymalnie 6 MUZYKOW:;
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Na jednym z 4 POL MUZYKA z symbolem instrumentu na PLANSZY ZESPOtU mozna potozyé

= KARTE MUZYKA, .kt(’)ra ma w prawym gbrnym rogu czerwong ikon'Q tego instrumentu. S'q to tzw.

@ instrumenty obowi azkowe, ktérych komplet musi mie¢ zesp6t, aby funkcjonowa¢ (ij. na

= wszystkich 4 polach z symbolem instrumentu muszg leze¢ KARTY MUZYKA, gdyz tylko wtedy

. zespot bedzie mogt gra¢ KONCERTY i nagrywa¢ PIOSENKI - patrz AKCJA). Na polu z symbolem
gitary i fortepianu mozna potozy¢ zamiennie KARTE MUZYKA albo z ikong gitary albo fortepianu.

Na jednym z 2 POL MUZYKA bez symbolu instrumentu na PLANSZY ZESPOLU mozna potozyé
KARTE MUZYKA, ktéra ma w prawym gornym rogu z6ttg ikone dowolnego instrumentu. Sa to
tzw. instrumenty opcjonalne , ktérych brak nie ogranicza dziatalnosci zespotu, ale obecnos¢
zwieksza jego mozliwosci.

L/ = i \ KARTE MUZYKA z czerwono-zéttg ikong gitary mozna potozy¢ na polu z symbolem gitary lub na
X / polu pustym.

« Jesli KARTA MUZYKA posiada 2 ikony instrumentéw, to gracz decyduje, gdzie zgodnie z ww. zasadami jg potozy.
Karte te mozna w dowolnym momencie gry przesuna¢ na inne wolne pole, stosujgc ww. zasady do drugiej ikony.

¢ Jesli KARTA MUZYKA, posiada w prawym gornym rogu ikone mikrofonu i drugg czerwong ikone innego
instrumentu, to mozna taka karte potozy¢ na styku dwéch pdl na PLANSZY ZESPOLU, w miejscu strzaiki taczacej
pole z mikrofonem oraz pole z drugim instrumentem widniejgcym na karcie, pod warunkiem, ze oba pola sg wolne.
Oznaczaé to bedzie, ze MUZYK spetnia 2 role, gra na wskazanym instrumencie i $piewa (patrz przykiad ponizej).

¢ Jesli na polu, na ktérym gracz chce potozy¢ KARTE MUZYKA znajduje sie inna KARTA MUZYKA, to moze te karte
przesung¢ na inne wolne pole (pod warunkiem, ze karta posiada dwie ikony instrumentéw i druga ikona zezwala na
przesuniecie do pola docelowego wg ww. opisanych zasad) lub zwolni¢ tego MUZYKA. Zwolnienie MUZYKA
mozliwe jest w dowolnym momencie RUNDY gracza i polega na odrzuceniu KARTY MUZYKA z PLANSZY
ZESPOLU na stos kart uzytych i zaptaceniu do banku ilosci FONOW okreslonej przez ceche DOSWIADCZENIE na
odrzucanej karcie. Nalezy pamietaé, ze jesli ktorekolwiek z tych dziatarn spowoduje zwolnienie pola z instrumentem
obowigzkowym, to zesp6t traci mozliwosé grania KONCERTOW i nagrywania PIOSENEK.

5.2. Pierwszy skfad

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz, poczawszy od gracza pierwszego i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
wybiera jedng z 5 KART MUZYKOW z RYNKU MUZYKOW na PLANSZY GRY z przynajmniej jedng czerwong ikong
instrumentu i ktadzie jg na POLU MUZYKA na PLANSZY ZESPOLU z tym samym symbolem instrumentu, o ile pole to
jest wolne. Nastepny w kolejnosci gracz uzupetnia puste miejsce po zabranej karcie z RYNKU MUZYKOW przez
poprzedniego gracza o KARTE MUZYKA z talii i dokonuje swojego wyboru. Czynnos$c¢ te kazdy z graczy powtarza

cztery razy.
HEEE Py ﬁmﬁmﬁnz T
.I Lﬁ\w M EREEREDE] ENE

TU MOZNA POLOZYC Kal\ZD;ﬁL KARTE
MUZYKA, KTORA POSIADA ZOLTA
IKONE DOWOLNE GO INSTRUMENTU

@

JUNRIT 38K FLATH

TU MOZNA POLOZYE KAZDA KARTE

-
MUZYKA, KTORA POSIADA CZERWONA | |@ 3
IKONE PERKUSJI =

W TAKI SPOSOB MOZNA POLOZYC
KARTE MUZYKA, KTORY MA
CZERWONA IKONE MIKROFONU ORAZ
CZERWONA IKONE KONTRABASU.,

W TEN SPOS OB MUZYK BEDZIE
OBSLUGIWAL W ZESPOLE DWIE ROLE.
TE SAMA KARTE MOZNA ROWNIEZ
POLOZYE TYLKO NA POLU Z
KONTRABASEMALBO TYLKO NA POLU
Z MIKROFONEM. WTEDY MUZYK BEDZIE
OBSLUGIWAL TYLKO JEDNA ROLE.

Ed

RUCH 1 - WZIECIE KARTY MUZYKA Z RYNKU
MUZYKOW )
RUCH 2 - UZUPELNIENIE RYNKU MUZYKOW
O NOWA KARTE

T

Przy doborze artystow nalezy zwracaé uwage na nastepujace cechy MUZYKOW:
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INSTRUMENTY MUZYKA - nalezy zapewni¢, aby na wszystkich 4 POLACH MUZYKA z

% symbolem instrumentu na PLANSZY ZESPOLU lezaty KARTY MUZYKA zgodnie z zasadami
opisanymi wczesniej. W przeciwnym razie zespét nie bedzie zdolny do grania KONCERTOW i
‘ﬁ\ NAGRYWANIA PIOSENEK.
C
] 5 KREATYWNOSC - im wyzsza tym bardziej przebojowe PIOSENKI tworzy MUZYK, co bedzie
4 miato wptyw na pozycje PIOSENEK zespotu na LISCIE PRZEBOJOW - patrz AKCJA oraz

LISTA PRZEBOJOW

() ..\ ‘ PREFERENCJE MUZYCZNE. Na KARCIE MUZYKA znajduje sie 5 kwadratéw, z ktérych

- * zawsze 2 sg wypetnione jedna z liter oznaczajaca styl muzyczny, w ktérym MUZYK chetnie
gra: R — Rock, P — Pop, B — Black (muzyka czarna), J — Jazz, C — Club (muzyka taneczna,
klubowa). Nalezy dazy¢ do tego, aby wszyscy czionkowie zespotu preferowali przynajmniej
jeden wspdlny styl. W przeciwnym przypadku zespét bedzie narazony na wewnetrzne napiecia
i w konsekwencji szybki rozpad — patrz KONIEC KWARTALU -> KONTROLA PREFERENCJI
oraz KARUZELA ZDARZE N -> KONTROLA SATYSFAKCJI ;

1 DOSWIADCZENIE - im wyzsze, tym wieksze wynagrodzenie trzeba bedzie wyptacaé
SeX MUZYKOWI — patrz KARUZELA ZDARZE N -> WYPLATA;

E’@ 5 NIEZALEZNOSC - im wyzsza tym szybciej MUZYK odejdzie z zespotu w sytuacji pogorszenia
7 atmosfery w grupie — patrz KARUZELA ZDARZE N -> KONTROLA SATYSFAKCJI

Gracz, ktéremu w jego kolejce nie pasuje zadna z KART MUZYKOW na RYNKU MUZYKOW moze spasowag,
opuszczajac swojg kolejke lub usung¢ wszystkie 5 kart z RYNKU i dolosowa¢ nowe. Te drugg czynnosé moze jednakze
wykonag tylko raz, podczas tworzenia pierwszego sktadu zespotu. Po wylozeniu nowych kart, gracz moze wybrac jedng,
karte do swojego zespotu na zasadach jak wyzej lub ponownie spasowac.

Gracze, ktorym w wyniku czterech kolejek nie udato sie zebraé kompletu KART MUZYKOW na polach z symbolami
instrumentow i posiadajg mniej niz 4 KARTY MUZYKOW, zagrywajg dodatkowe kolejki. Kazdy gracz losuje w swojej
kolejce tak diugo po jednej karcie z talii KART MUZYKOW, az pojawi sie pierwsza karta z MUZYKIEM grajacym na
brakujacym instrumencie. Gracz ma obowigzek potozy¢ te KARTE na odpowiednim polu z symbolem instrumentu na
PLANSZY ZESPOLU, po czym kolejka przechodzi do nastepnego gracza. Wszystkie wylosowane, a nie wybrane karty
sg zawsze odrzucane tekstem do gory na stos kart uzytych. Po zakonczeniu tej procedury kazdy z graczy moze mieé
maksymalnie 4 KARTY MUZYKOW na PLANSZY ZESPOLU. Jesli w tym momencie zespdt gracza nie posiada
kompletu instrumentéw obowigzkowych, to gracz po rozpoczeciu gry musi rekrutowa¢ MUZYKA poprzez czynnosc
ZAKUP w swojej AKCJI (patrz AKCJA -> ZAKUP ). Jesli talia sie skonczy nalezy jg przetasowac¢ i uformowaé nowa.

Po stworzeniu zespotéw nalezy wykonaé jeszcze ponizsze czynnosci, po czym mozna rozpocza¢ gre:

1. Kazdy gracz nagrywa za darmo 1 PIOSENKE (tj. wypelnia jedng TABLICZKE PIOSENKI wedlug zasad
opisanych w rozdziale AKCJA -> NAGRANIE , bez koniecznoéci zdobycia ZETONU NAGRANIA i kladzie jg na
POLU PIOSENEK na PLANSZY ZESPOLU).

2. Jeden z graczy rzuca 4 KOSTKAMI TRENDU i kfadzie je wylosowanymi $ciankami
do gory na polach w SEKCJI TRENDU, odpowiednio do koloru kostki. Pokazujg one
aktualny TREND MUZYCZNY na rynku, tj. wartosci 4 cech idealnej PIOSENKI: STYL —_—s
MUZYCZNY - czerwona kostka, TEKST — niebieska, TEMPO — zé6ita i GLOSNOSC \%Lso b7
— zielona, dajgcych PIOSENCE najwigksze szanse na wygranie LISTY m=m s
PRZEBOJOW: (patrz AKCJA —> NAGRANIE oraz LISTA PRZEBOJOW ); = - cis ooEons

3. Kazdy z graczy ciggnie tyle KART WPLYWU z talii KART WPLYWU ile wynosi liczba MUZYKOW w jego zespole
(tj. liczba KART MUZYKOW potozona na PLANSZY ZESPOLU). Od tego momentu mozna rozpocza¢ gre.

6. ROZPOCZECIE | PRZEBIEG GRY

6.1. Informacje ogdine

Umownym czasem gry jest rok kalendarzowy, ktéry reprezentowany jest przez TOR CZASU przypominajacy
klawiature fortepianowa u dotu planszy. Zawiera on 56 pdl, podzielonych na 4 kwartaly, rozdzielone pomaranczowymi
polami. Pojedyncze pole reprezentuje jeden tydzien czasu rzeczywistego. -

el

el . =k =5 ope 4 F e 3F e 2 >

TR e )

W kazdym kwartale znajduje sie 13 tygodni, w ktérych manager jak i jego zesp6t moga realizowaé dziatania. 14-te
pole (pomaranczowe) reprezentuje koniec kwartatu, w ktérym wykonywana jest procedura ZAKONCZENIA
KWARTALU (patrz KONIEC KWARTALU ). Gracze rozgrywajg na przemian swoje RUNDY, poczawszy od gracza
pierwszego (reprezentowanego na TORZE CZASU przez znacznik obrécony symbolem gwiazdki do gory) i dalej

4

START EI
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zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Wykonanie AKCJI skutkuje UPLYWEM CZASU, co rejestrowane jest na
TORZE CZASU poprzez przesuniecie znacznika gracza, ktéry wykonat AKCJE o okreslong ilos¢ p6l do przodu (patrz
RUNDA GRACZA). W momencie, gdy znacznik ktéregos$ z graczy dotrze na pole 56 lub gdy ktéry$ z graczy osiggnie
lub przekroczy 30 pkt na TORZE POPULARNOSCI, to po zakonczeniu KOLEJKI, w ktérej to nastapito, gra sie koAczy
i nastepuje podliczenie punktéw (patrz ZAKONCZENIE GRY).

6.2.

RUNDA GRACZA

5

4
ﬂb ? @g

Pojedyncza RUNDA gracza rozgrywajacego sktada si¢ z czynnosci, zobrazowanych ww. ikonami na PLANSZY GRY:
0.

KARUZELA ZDARZE N — Jesli graczem rozgrywajacym jest gracz pierwszy (znacznik gracza obrécony gwiazdkg
do géry na TORZE CZASU), to przed wykonaniem AKCJI (za wyjatkiem pierwszej RUNDY rozpoczynajacej gre)
musi on przesunaé ZNACZNIK ZDARZENIA na KARUZELI ZDARZEN o jedno pole do przodu, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Wszyscy gracze wprowadzajg w Zycie postanowienia zdarzenia, na ktorym zatrzymat sie
znacznik (patrz KARUZELA ZDARZE N) zanim gracz pierwszy przejdzie do kroku 1 — FAZA RYNKU.

FAZA RYNKU — Gracz rozgrywajacy losuje ZETONY KONCERTOW / NAGRAN i kladzie je w odpowiednich
miejscowosciach na mapie, okreslonych przez litery na zetonach. Przyktadowo zeton z literg A nalezy potozy¢ na
polu A na mapie. Poniewaz zetony sg dwustronne i reprezentujg zaréwno KONCERTY jak i NAGRANIA, nalezy
rozpoczaé rozmieszczanie zetonéw stronami KONCERTOW, a w drugiej kolejnosci stronami NAGRAN.
Dolosowaé nalezy takg ilo$é, aby po tej czynnosci na mapie znajdowaty sie 4 ZETONY KONCERTOW (symbol
gtosnika) i 4 ZETONY NAGRANIA (symbol magnetofonu). UWAGA: Dopuszczalna jest sytuacja, w ktorej w
jednej miejscowosci, w wyniku losowania, znajda sie dwa lub wiecej zetony w dowolnej kombinac;ji.

Rzeszéw

ROZMIESZCZENIE ZETONU KONCERTU ROZMIESZCZENIE ZETONU NAGRANIA

AKCJA - Gracz rozgrywajacy zagrywa jedng KARTE WPLYWU i wykonuje 1 AKCJE (Patrz AKCJA);

UPLYW CZASU - Gracz rozgrywajacy przesuwa swéj znacznik na TORZE CZASU o WARTOSC
OPERACYJNA zagranej KARTY WPLYWU (Patrz AKCJA). Jesli w wyniku tego przesuniecia jako pierwszy
stanie na ktérymkolwiek pomaranczowym polu ZAKONCZENIA KWARTALU lub je przekroczy, to automatycznie
konczy swojg RUNDE. Musi niezwtocznie przejs¢ do punktu 4 — WPLYWY. W przeciwnym przypadku gracz
moze wykonaé druga AKCJE i zarejestrowaé UPLYW CZASU (tj. powtorzy¢ kroki 2 i 3). Po wykonaniu drugiej
AKCJI (jesli mogt ja wykona¢), gracz przechodzi do punktu 4 — WPLYWY. UWAGA: UPLYW CZASU
przesuwajacy znacznik gracza na lub powyzej pola 56 oznacza zakonczenie gry po dograniu kolejki.

«-57 > o 47 s 3 i 20 =1 >

4950515253545556
1l

AKCJA 1 AKCJA 2 AKCJA1

PO WYKONANIU AKCJI 1, GRACZ NIEBIESKI STWIERDZA,
ZE NIE PRZEKROCZYL ANI NIE OSIAGNAL JAKO PIERWSZY

W WYNIKU WYKONANIA AKCJI 1, GRACZ ZO0LTY PRZEKROCZYL

NA.JBLIZSZEGO POLA KONCA KWARTALU (42). MOZE ZATEM JAKO PIERWSZY POLE KONCA KWARTALU {42), TJ. NA TORZE

WYKONAC AKCJE 2. DOPOKI PRZED NIM ZNAJDUJE SIE

CZASU NA POLACH 42 - 56 NIE ZNAJDU.JE SIE PO JEGO RUCHU

GRACZ Z6LTY, DOPOTY GRACZ NIEBIESKI NIGDY NIE SPELNI ZADEN ZNACZNIK INNEGO GRACZA. RUNDA GRACZA ZOLTEGO

SIE KONCZY | NIE MOZE ON WYKONAC AKCJI 2. NALEZY
WARUNKU PIERWSZENSTWAW OSIAGNIECIU LUB
PRZEKROCZENIU POLA KONCA KWARTALU. PRZEPROWADZI¢ PROCEDURE ZAKONCZENIA KWARTALU.
4. WPLYWY — Gracz rozgrywajacy dobiera z talii KART WPLYWOW tyle KART WPLYWOW, aby uzupelnié ilosé

trzymanych kart na rece do dopuszczalnej ilosci. Dopuszczalna ilo$é, to tyle ilu MUZYKOW liczy zesp6t gracza
(ti. tyle ile KART MUZYKOW lezy na jego PLANSZY ZESPOLU), lecz nie mniej niz 3 (gdy zespdt gracza liczy
mniej 0séb). W przypadku, gdy w trakcie gry zesp6t traci MUZYKOW, gracz nie musi odrzuca¢ nadmiarowych
kart, ale nie moze dobiera¢ nowych, dopoki nie ,zwolni” mu sie na rece miejsce ponizej dozwolonej ilosci. Jesli
gracz posiada maksymalng dopuszczalng ilos¢ kart, to nie moze dobiera¢ nowych.
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5. KONIEC KWARTALU - Zawsze, gdy w fazie UPLYW CZASU, gracz rozgrywajacy przekroczy jako pierwszy
pole KONCA KWARTALU (po pierwszej lub po drugiej AKCJI) nalezy zrealizowa¢ zdarzenia KONCA
KWARTALU (patrz KONIEC KWARTALU ) zanim nastepny gracz rozpocznie swojg RUNDE.

7. AKCJA
Zrealizowanie pojedynczej AKCJI (gracz w swojej RUNDZIE moze wykona¢ ich 2) polega na odtozeniu jednej
wybranej KARTY WPLYWU z reki na POLE WPLYWOW na PLANSZY ZESPOLU, przesunieciu swojego znacznika
na TORZE CZASU o WARTOSC OPERACYJNA zagranej karty (UPLYW CZASU) i wykonanie wybranej
CZYNNOSCI sposréd opisanych ponizej.
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J P ZREALZOWANIE JEDNEJ AKCJI POLEGA NA ODL OZENIU JEDNEJ KARTY
1 - | N B WPLYWU Z REKI NA POLE WPLYWOW NA PLANSZY ZESPOLU (A},
& = PRZESUNIECIU SWOJEGO ZNACZNIKA NA TORZE CZASU 0 WARTOSC
i ‘;:j A OPERACYJNA KARTY (B) | WYKONANIU WYBRANE.J CZYNNOSCI (C).
ww | oo ) (©) [Fl ——————————— GRACZ W SWOJEJ AKCJI MA DO WYBORY CZYNNOSCl:
TOURNEE, NAGRANIE, LISTA, ZAKUP, TREND |

PROFESJONALISTA.

DO WYKONANIA CZYNNOSCI: TOURMEE, NAGRANIE,
LISTA ORAZ ZAKUP WYKORZYSTU.JE SIE JEDYNIE
WARTOSC OPERACYJNA KARTY.

DO WYKONANIA CZYNNOSCI TREND WYKORZYSTUJE SIE
WPLYW NATREND Z KARTY.

KARTA WPHYWU

(4 ) BEEE-—— WPLYW NATREND
~ " WARTOSC OPERACYJNA

hay
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——— PROFESJONALISTA

— UMIEJETNOSCI PROFESJONALISTY

DO WYKONANIA CZYNNOSCI PROFESJONALISTA
WYKORZYSTUJE SIE UMIEJETNOSCI PROFESJONALISTY
Z KARTY.
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6.1. TOURNEE. Umozliwia przemieszczenie sie pomiedzy miejscowosciami na mapie o maksymalnie tyle
ODCINKOW DROGI (bezposrednich potaczen pomiedzy dwoma miejscowosciami na mapie) ile wynosi WARTOSC
OPERACYJNA zagranej karty. Jesli w miejscowosci lezgcej na trasie przejazdu znajduje sie ZETON KONCERTU, to
mozna, wydajac 1 punkt WARTOSCI OPERACYJNEJ zagranej karty, ten ZETON zabraé i polozyé na POLU
KONCERTOW na PLANSZY ZESPOLU. Zabranie ZETONU KONCERTU symbolizuje przychod honorarium, w
kwocie wskazanej na zetonie, z KONCERTU, jaki zesp6t zagrat na trasie. UWAGA: Nie mo ze graé KONCERTOW
(zabiera é z mapy ZETONOW KONCERTOW) zesp6t gracza, ktory nie posiada pe  tnego sktadu obowi gzkowego,
tj. przynajmniej jedno pole z symbolem instrumentu na PLANSZY ZESPOLU nie jest zaj ete przez KART E
MUZYKA.

.u\u-‘.a::.'x-'e D W ENZN
s .00 iz moeco

019 | 509

o

ZESPOL GRACZA ZOLTEG O PRZEBYWA W KIEL CACH (MIE JSCOWOSC "J") | CHCE JAK NA JKORZYSTNIEJ WYKONAC
W CZASIE SWO JEJ RUNDY AKC.JE "TOURNEE". MA DO WYBORU NASTEPUJACE MOZLIWOSCI:

1. ZAGRAC Z REKI KARTE WPLYWU O WARTOSCI 10RAZ ZABRAC ZETQN "J* 0 WRARTOSCI 10 ZA 1 PUNKT KARTY.
TO ROZWIAZANIE NIE WYMAGA PRZEMIESZCZENIA SIE ZESPOLU, GDYZ STOI ON JUZ W MIE JSCOWOSCI, GDZIE
PLANOWANY JEST KONCERT. TO ROZWIAZANIE DALOBY GRRCZO‘WI PRZYCHOD 10 FONOW, KOSZT 1 FON

{1 PUNKT OPERACY JNY ZAGRANEJKARTY), CZYLIDOCHOD 10 - 1 = 9 FONOW

S19]|029] 599] 099)559| 059] Sb9| 0F9 | 5£9| 0£4| 529/ 0295

2. ZAGRAC Z REKI KARTE WPLYWU O WARTOSCI 3, ZABRAC ZETON "J" O WARTOSCI 10 ZA 1 PUNKT KARTY,
PRZEMIESCIC SIE Z KIELC DO WARSZAWY ZA 1 PUNKT KARTY | ZABRAC ZETON 'F" O WARTOSCI 14 ZA OSTATNI
TRZECIPUNKT KARTY. TO ROZWIAZANIE DALOBY GRACZOW PRZYCHOD 24 FONOW , KOSZT 3 FONY (3 UZYTE
PUNKTY OPERACY.NE ZAGRANEJ KARTY), CZYLI DOCHOD 24 - 3 = 21 FONOW. JEST TO WYNIK DUZO0 LEPSZY NIZ
WPRZYPADKU 1.

ol cll |
L DJveDJ 3.ZAGRAC 7 REKI KARTE WPEYWU O WARTOSCI 4, NIE BIORAC ZETONU ".J, PRZEMIESCIC SIE OD RAZU 7 KIELC
[ | BEE’B == DO WARSZAWY ZA 1 PUNKT KARTY, ZABRAC ZETON "F" O WARTOSCI 14 ZA 1 PUNKT KARTY, PRZEMIESCIC SIE
-~ = bl pryr ) Z WARSZAWY DO OLSZTYNAZA 1 PUNKT KARTY | ZABRAC ZETON "B" O WARTOSCI 16 ZA OSTATNI 4 PUNKT
H 5 II| (S ]w[m ryperey KARTY. TO ROZWIAZANIE DALOBY GRACZOWI PRZYCHOD 30 FONOW, KOSZT 4 F ONY (4 UZYTE PUNKTY
=g OPERACYJMNE KARTY), CZYLI DOCHOD 30 - 4= 26 FONOW. JEST TO WYNIK NALEPSZY | GRACZ DECYDU.JE SIE NA
= V. max lll=2{3 TE OPCJE. PO WYKONANIU AKC A, JEGO SAMOCHOD BEDZIE STAL W OLSZTYNIE (MIEJSCOWOSC "B"), A OBA
ﬂﬂﬂ ws]ro] VI =40 ZDOBYTE ZETONY KONCERTOW GRACZ POLOZY NA POLU KONCERTOW NA SWO.EJ PLANSZY ZESPOLU.

6.2. NAGRANIE. Akcja umozliwia napisanie i nagrani_e jednej PIOSENKI. Nagranie mozna zrealizowac¢ tylko w tej
miejscowosci na mapie, gdzie aktualnie znajduje si¢ ZETON NAGRANIA. Jesli samochod zespotu nie stoi w takiej
miejscowosci, to nalezy go do niej przemiesci¢, zabra¢ lezacy tam ZETON NAGRANIA i potozy¢ go na POLU

6
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NAGRAN na PLANSZY ZESPOtU. Zasada przemieszczania zespolu po mapie, jak i zabierania ZETONU
NAGRANIA jest identyczna, jak w przypadku AKCJI TOURNEE. Mozna zresztg te dwie AKCJE potaczy¢ w jedna, tj.
podczas przemieszczenia zabraé i ZETON NAGRANIA i ZETON KONCERTU jesli pozwala na to ich lokalizacja.
Zabranie ZETONU NAGRANIA z mapy, oznacza, ze zesp6t gracza nagrywa PIOSENKE - gracz bierze pustg
TABLICZKE PIOSENKI i wypetnia dowolnie, wedlug wtasnego, uznania, jej pola wartosciami wedtug zestawienia w
tabelce ponizej. Wpisywane wartosci opisuja, jaka PIOSENKE nagrywa zespét pod katem STYLU muzycznego,
wymowy TEKSTU, TEMPA, GLOSNOSCI i PRZEBOJOWOSCI. Im bardziej zblizone beda 4 pierwsze cechy
nagranej PIOSENKI (za wyjatkiem cechy PRZEBOJOWOSC) do poszczegélnych 4 elementéw aktualnego TRENDU
(czyli do wartosci poszczegoinych KOSTEK TRENDU znajdujacych sie w SEKCJI TRENDU), tym wieksze szanse ma
PIOSENKA na wygranie LISTY PRZEBOJOW. Cecha PRZEBOJOWOSC nie jest czescia TRENDU, ale pomaga
zdobyé lepsze miejsce na LISCIE w sytuacii, gdy kilka PIOSENEK remisuje (patrz LISTA PRZEBOJOW ). UWAGA:
Nie mo ze nagra ¢ PIOSENKI zesp6t, ktory nie posiada petnego skladu obo  wigzkowego, tj. przynajmniej jedno
pole z symbolem instrumentu na PLANSZY ZESPOLU nie jestz  ajete przez KART E MUZYKA.

Cecha Nazwa Mozliwe warto sci
r } Styl R -Rrock, P-popP, B -BLACK, J-JAzz, C-CLUB.
— Tekst § —pPoLITYKA, ¥ —miLoSC, @ — ZABAWA, 'i' - ZYCIE, IJI]:' - RELIGIA
BPM Tempo 60-wolne; 90—-srednie; 120—standard; 150-szybkie; 180-bardzo szybkie
dB Gtosnosé 70- cicho; 80 — srednio; 90 — standard; 100 —gtosno; 110 — bardzo gtosno

Suma aktualnego poziomu SATYSFAKCJI zespotu (numer pola, na ktérym stoi
znacznik na TORZE SATYSFAKCJI na PLANSZY ZESPOtU) oraz cechy
" Przebojowos$¢ | KREATYWNOSC wszystkich MUZYKOW w zespole, u ktérych w POLACH
PREFERENCJI wystepuje czerwona kostka z literg, identyczna, jak ta wpisana w pole
STYL (patrz przyktad w rozdziale PRZYKLADY).

g BPM | dB 111 )

Przyktadowo wypetniona TABLICZKA PIOSENKI mogtaby wygladac
R ' 120 80 18 nastepujaco, co oznaczatoby, ze zespot nagrat w studiu PIOSENKE w stylu
rockowym (R), o mitosci (v), w tempie 120 i o dynamice 80 dB.
1 2 3 4 5 Przebojowosc¢ tej PIOSENKI to 18.

6.3. LISTA. Akcja umozliwia wprowadzenie jednej POCZEKALNIA LISTY PRZEBOJOW
nagranej PIOSENKI na LISTE PRZEBOJOW, tj.

potozenie jednej zapisanej TABLICZKI PIOSENKI -
(patrz NAGRANIE) tekstem w dot w POCZEKALNI

LISTY PRZEBOJOW. W tym celu gracz musi

zaptaci¢ w FONACH cene wskazang przez aktualne
potozenie ZNACZNIKA LISTY, pomniejszong o
WARTOSC OPERACYJNA zagranej karty. Po

[

10 11 |12 1
wykonaniu tej AKCJI znacznik na TORZE LISTY 0 3|14 15‘1617 18 ‘19
przesuwa sie 0 1 w gore. Nie mozna wykonaé tej r :
AKCJI, jesli znacznik LISTY lezy na pozycji X. o+ &

CENA WPROWADZENIA PIOSENKI W TYM MOMENCIE WYNOSI 12. GRACZ MOZE ZAGRAC NP.
KARTA WPLYWU O WARTOSCI 3 | DOPLACIC 9 FONOW. PO WPROWADZENIU PIOSENKI CENA
WZRASTA O 1 AZNACZNIK LISTY PRZESUWA SIE NA POLE 13.

6.4. ZAKUP. Akcja umozliwia zabranie dowolnej KARTY WPLYWU z RYNKU WPLYWOW
(pozyskanie wptywu) lub dowolnej KARTY MUZYKA z RYNKU MUZYKOW (rekrutacja
MUZYKA) za cene wskazang przy polu z wybrang karta. Przy czym WARTOSC ﬁ @
OPERACYJNA zagranej karty pomniejsza ilo§¢6 FONOW do zaptacenia, jaka wynika z tej

ceny. Mozna zagra¢ KARTA WPLYWOW o wartoéci wyzszej niz cena, jednak nadmiarowe a}
punkty sa tracone.

W przypadku zakupu KARTY MUZYKA, gracz musi przyja¢ zakupionego MUZYKA do zespotu, tj. potozy¢ jego karte
na puste POLE MUZYKA na PLANSZY ZESPOLU, wedlug zasad opisanych w rozdziale ZESPOL -> Zasady
ogolne . W przeciwnym razie karte musi odrzuci¢. Za kazdego przyj etego MUZYKA nale zy przesun aé o 1 w gor e
znacznik na TORZE SATYSFAKCJI (max do pola 5). W przypadku zakupu KARTY WPLYWU, gracz moze od razu
nig zagra¢ w ramach tej samej AKCJI (juz bez rejestracji UPLYWU CZASU z tej karty) i potozy¢é ja na POLU
WPLYWOW na swojej PLANSZY ZESPOLU lub zostawié na rece do pézniejszego wykorzystania.

Po zakonczeniu RUNDY, w ktorej gracz wykorzystat jedna lub obie swoje AKCJE do zakupdw na dowolnym z
RYNKOW, karty przesuwaja sie na zwolnione pola pod nimi, o tyle o ile moga w dét, a w miejsce wolnych pdél dobiera
sie nowe karty, aby uzupei¢ ich ilos¢ do 5. Raz podczas swojej RUNDY, w dowolnym momencie, grac  z moze

7



SHOW BUSINESS — INSTRUKCJA GRY. Pomyst i opracowanie: Grzegorz Majewski

jednorazowo usun g¢ dowoln g ilo$¢ kart z dowolnego jednego RYNKU i uzupetni € losowo nowymi kartami.
Jednak za ka zda usuwan g kart @ musi zaptaci ¢ w FONACH cen e, ktéra przy niej widnieje. Po tej czynnosci moze
prowadzi¢ zakup.

6.5. TREND. Akcja umozliwia obrécenie’ tej KOSTKI TRENDU, ktéra wskazana jest w sekcji WPLYW NA TREND w
gornej czesci zagranej KARTY WPLYWOW, poprzez ustawienie jej wskazang na KARCIE wartoscig do gory.

6.6. PROFESJONALISTA. Akcja umozliwia wykorzystanie umiejgtnosci PROFESJONALISTY widniejgcego na
zagranej karcie (patrz rozdziat UZYCIE PROFESJONALISTOW).

UZYCIE PROFESJONALISTOW

KARTA WPLYWU zagrana w ramach pojedynczej AKCJI gracza, moze byé uzyta do wykorzystania umiejetnosci
widniejacego na niej PROFESJONALISTY, zgodnie z opisami w zestawieniu ponizej. Szczegdlnym typem
umiejetnosci PROFESJONALISTY sa DZIALANIA WROGIE, ktére wywotujg negatywne skutki w zespotach
konkurentow. Umiejetnosci te oznaczone sa ponizej klauzulg DZIALANIE WROGIE. Zawsze gry zagrywana jest
KARTA WPLYWU do DZIALANIA WROGIEGO wykonuje sie nastepujacg procedure:

e Gracz wykonujacy DZIALANIE WROGIE, wskazuje kogo i czego ono dotyczy i zagrywa KARTE WPLYWU.

« Kazdy gracz bedacy celem tego dziatania moze sie przed nim obroni¢, anulujgc je, poprzez niezwioczne
zagranie karty tego samego PROFESJONALISTY z réwng lub wyzszg WARTOSCIA OPERACYJNA w stosunku
do karty zagranej lub dowolnej karty BODYGUARD. Jesli gracz nie zdota sie obroni¢, to atak uznaje sie za
UDANY i rezultat wprowadza w zycie zgodnie z opisami ponizej.

»  Kazdy gracz, ktory podjat obrone (zagrat KARTE WPLYWU), podobnie jak i gracz atakujacy, kladzie uzyta w tej
akcji KARTE WPLYWU na POLU WPLYWOW na swojej PLANSZY ZESPOLU.

»  Kazdy gracz, ktéry zgrat KARTE WPLYWU w obronie dobiera 1 KARTE WPLYWU z talii.

(4—: ®O00 TREND EXPERT - zagranie tg kartg umozliwia wykonanie JEDNEJ z ponizszych akcji:

_) TREND EXPERT e BLOKADA TRENDU - Gracz zagrywajacy te karte ktadzie jg pomiedzy KOSTKAMI
TRENDU. Od tej chwili nikt nie moze wykona¢ AKCJI TREND do najblizszego
ZAKONCZENIA KWARTALU lub do zdarzenia ZMIANA TRENDU (patrz KARUZELA
ZDARZEN). Oba te zdarzenia automatycznie odblokowuja TREND, tj. karte TREND
EXPERTA nalezy usung¢ spomiedzy KOSTEK TRENDU i odda¢ graczowi, ktéry jg tam
umiescit. Gracz ten kladzie te karte na POLU WPLYWOW na swojej PLANSZY ZESPOLU.

e ZWOLNIENIE TRENDU - Gracz zagrywajacy te karte moze zdja¢ spomiedzy kostek
TRENDU inng karte TREND EXPERTA i odda¢ graczowi, ktory jg tam umiescit. Obaj gracze
ktadg karty TREND EXPERTA na POLACH WPLYWOW swoich PLANSZ ZESPOLU.

a ®000 PAPARAZZI — zagranie tg kartg umozliwia wykonanie JEDNEJ z ponizszych akcji:

PAPARAZZI e SKANDAL (DZIALANIE WROGIE) - Jesli gracz wskazany przez zagrywajacego te karte nie
,ﬁ obronit sie przed tym zagraniem, to losuje jedna KARTE WPLYWU. Jej WARTOSC
J)ﬁ%, OPERACYJNA wskazuje, o ile p6l na TORZE POPULARNOSCI musi przesunaé w dét swoj
- X znacznik. Ponadto znacznik ten obraca sie litera S do gory. Tej AKCJI nie mozna wykonaé
‘ i na graczu, ktérego znacznik POPULARNOSCI jest odwrécony literg S do gory.
" - {4 f' ¢ AUTOSKANDAL - gracz zagrywajacy te karte losuje KARTE WPLYWU, przesuwa swoj
znacznik na TORZE POPULARNOSCI w goére o WARTOSC OPERACYJNA wylosowanej
fj -'g KARTY i obraca znacznik POPULARNOSCI literg S do géry. UWAGA: Tej AKCJI nie moze

wykonaé gracz, ktérego znacznik POPULARNOSCI jest odwrécony literg S do géry.
 RETUSZ - gracz zagrywajacy te karte obraca dowolny znacznik na TORZE
POPULARNOSCI literg S do dotu.

r— ®000 HEAD HUNTER - zagranie tg karta umozliwia wykonanie JEDNEJ z ponizszych akgcji:
\4') HEAD HUNTER e TRANSFER (DZIALANIE WROGIE) — Jesli gracz wskazany przez zagrywajacego te karte
: nie obronit sie przed tym zagraniem, to gracz atakujgcy moze zabra¢ dowolng KARTE
MUZYKA od gracza atakowanego i potozy¢ jg na swojej PLANSZY ZESPOLU, o ile jest na
nig miejsce. W przeciwnym razie traci te karte i musi zaptaci¢ réwnowarto$¢ cechy

< DOSWIADCZENIE.
, e REORGANIZACJA - gracz zagrywajacy te karte moze bezptatnie zabra¢ dowolne KARTY
éE MUZYKOW z RYNKU MUZYKOW i potozyé je na swojej PLANSZY ZESPOLU, a takze
A=A bezptatne usunaé ze swojej PLANSZY ZESPOLU dowolng iloé¢ MUZYKOW na stos kart

[l
‘ —_—
uzytych.

(—- @000 BARMAN (WBREW POZOROM DZIALANIE WROGIE) - zagranie tg kartg umozliwia
4-) kil wykonanie akcji IMPREZA.
- : < IMPREZA - Gracz zagrywajacy te karte zaprasza zespoty wszystkich pozostalych graczy na
impreze z drinkami. Kazdy gracz, ktdry nie obronit sie przed tym zagraniem wykonuje w
najblizszej RUNDZIE tylko 1 AKCJE.
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FEMME FATALE - zagranie tg kartg umozliwia wykonanie JEDNEJ z ponizszych akgc;ji:

FERMENT (DZIALANIE WROGIE) — Jesli gracz wskazany przez zagrywajgcego te karte nie
obronit sie przed tym zagraniem, to losuje jedng KARTE WPLYWU. Jej WARTOSC
OPERACYJNA wskazuje, o ile musi przesung¢ w dét znacznik na TORZE SATYSFAKCJI na
swojej PLANSZY ZESPOLU (do min. 0).

INTEGRACJA - Gracz zagrywajacy te karte losuje jedna KARTE WPLYWU. Jej WARTOSC
OPERACYJNA wskazuje, o ile pél w gére przesuwa znacznik na TORZE SATYSFAKCJI na
swojej PLANSZY ZESPOLU (do max. 5).

DJ — zagranie tg karta umozliwia wykonanie JEDNEJ z ponizszych akcji:

BLOKADA ANTENY (DZIALANIE WROGIE) - Jesli gracz wskazany przez zagrywajgcego
te karte nie obronit sie przed tym zagraniem, to gracz atakujgcy usuwa jedng TABLICZKE
PIOSENKI gracza atakowanego z POCZEKALNI LISTY PRZEBOJOW, oddaje mu jq i
przesuwa znacznik LISTY o jedno pole w dot na TORZE LISTY. Usunieta PIOSENKA moze
by¢ ponownie wprowadzona przez gracza atakowanego do POCZEKALNI LISTY
PRZEBOJOW podczas jego najblizszej AKCJI.

INTERWENCJA — Nalezy zagra¢ te umiejetnos¢ w fazie INTERWENCJA DJ-a podczas
notowania LISTY PRZEBOJOW (patrz LISTA PRZEBOJOW ).

PROMOTOR - zagranie tg kartag umozliwia wykonanie AKCJI MANIPULACJA

MANIPULACJA (DZIALANIE WROGIE) - Jesli gracz wskazany przez zagrywajacego te
karte nie obronit sie przed tym zagraniem, to gracz atakujacy moze wymieni¢ dowolng ilo$¢
swoich KART WPLYWU na takg sama ilos¢ losowo wybranych od gracza atakowanego.

A&R — Umozliwia wykonanie JEDNEJ z ponizszych AKCJI:

BENCHMARKING (DZIALANIE WROGIE) - Nalezy przesung¢ znacznik swojego zespotu
na TORZE CZASU wprzod lub w tyt, wedlug uznania, do pozycji zajmowanej przez innego
gracza (graczy), jesli gracz na docelowym polu (a jesli jest ich wiecej, to wszyscy) nie obronit
(i) sie przed tym zagraniem. Nie stosuje sie juz przesuniecia 0 WARTOSC OPERACYJNA
zagranej karty w zwigzku z UPLYWEM CZASU.

REPOZYCJONOWANIE (DZIALANIE WROGIE) - Wszyscy gracze, ktérzy nie obronili sie
przed tym zagraniem (nie dotyczy zagrywajgcego) cofajg swoje znaczniki na TORZE
CZASU do pozycji zajmowanej przez ostatniego gracza (na polu o najnizszym numerze).
Pozycje ostatniego gracza ustala sie zawsze przed zagraniem tej karty. Cofniecie znacznika
ktéregokolwiek gracza, przed pole KONCA KWARTALU, jesli jako jedyny stat on za tym
polem moze spowodowac ponowne zajscie zdarzenia KONIEC KWARTALU na tym polu.

GROUPIE - zagranie tg kartg umozliwia wykonanie AKCJI ROSZADA TOWARZYSKA.

ROSZADA TOWARZYSKA (DZIALANIE WROGIE) - Jesli gracz pierwszy w kolejnosci nie
obronit sie przed tym zagraniem, to po zakonczeniu biezacej kolejki odwraca sie jego
znacznik na TORZE CZASU gwiazdkg do dotu (traci on pierwszenstwo) i obraca gwiazdkg
do goéry znacznik gracza, ktéry pierwszenstwo ma otrzymaé, wedtug wskazan
zagrywajacedo te karte (pierwszenstwo moze otrzymac gracz inny niz zagrywajacy). Nowg
kolejke zaczyna gracz, ktéry wilasnie otrzymat pierwszenstwo, a po nim grajg po kolei
gracze siedzacy na lewo od niego. Jesli ktorykolwiek z graczy, ktérego dotyczy to zagranie
(gracz oddajacy pierwszenstwo lub gracz majacy je przyjagé, jesli nie jest nim zagrywajacy te
karte) skutecznie sie obroni, to AKCJA nie zachodzi. Ponadto nalezy zwrdci¢ uwage na
specjalne zdolnosci karty GROUPIE (patrz KARUZELA ZDARZE N).

BODYGUARD - zagranie tg kartg umozliwia wykonanie JEDNEJ z ponizszych akcji:

AWIONETKA — Gracz zagrywajacy zabiera dwa dowolne ZETONY KONCERTOW z MAPY
(bez wzgledu na to, gdzie stoi samochdd jego zespotu), kladzie je na POLU KONCERTOW
swojej PLANSZY ZESPOLU i umieszcza swoj samochod w jednej z miejscowosci, z ktorej
zostaly zabrane ZETONY.

OCHRONA - Posiadacz tej karty moze nig zagra¢ natychmiast, gdy inny gracz wykonuje
WROGIE DZIALANIE przeciw niemu. Efekt tego DZIALANIA uznany jest za NIEUDANY i nie
zachodzi. Uzyta karte nalezy potozyé na POLE WPLYWOW na swojej PLANSZY ZESPOLU.
Zagranie tg kartg w obronie nie powoduje przesuniecia znacznika na TORZE CZASU. Po
zrealizowaniu obrony nalezy dociggna¢ nowg KARTE WPLYWU.

Zawsze na poczatku kazdej nowej KOLEJKI (za wyjatkiem pierwszej kolejki rozpoczynajacej gre), zanim gracz
pierwszy przystgpi do wykonywania swojej RUNDY, KARUZELA ZDARZEN generuje jedno zdarzenie. Gracz



SHOW BUSINESS —

INSTRUKCJA GRY. Pomyst i opracowanie: Grzegorz Majewski

pierwszy, przed swoim ruchem, przesuwa ZNACZNIK ZDARZENIA o jedno pole, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara i wprowadzane jest w zycie zdarzenie z pola, na ktérym stanat znacznik, zgodnie z ponizszymi opisami.

Zdarzenie

Efekt

WYPLATA. Kazdy gracz, wediug KOLEJNOSCI, wyptaca do banku wynagrodzenie dla
swoich MUZYKOW. Za kazdego MUZYKA nalezy wyplacié kwote rowng cesze
DOSWIADCZENIE na jego karcie. W sytuacji, w ktérej gracz nie jest w stanie wyplaci¢ w
catosci wynagrodzenia ktéremukolwiek ze swoich MUZYKOW, to za kazdego MUZYKA, dla
ktorego zabrakto wynagrodzenia w catosci, obniza 0 1 POZIOM SATYSFAKCJI w zespole,
przy czym wynagrodzenie jest wyptacane w takiej kwocie, jakg gracz aktualnie posiada.
Jesli wszyscy MUZYCY otrzymali wynagrodzenie, to gracz przesuwa znacznik na TORZE
SATYFSAKCJI na swojej PLANSZY ZESPOLU o 1 w gore (do max. 5).

ZMIANA TRENDU. Nalezy rzuci¢ wszystkimi 4 kostkami TRENDU i ustawi¢ je
wylosowanymi $ciankami do goéry w SEKCJI TRENDU na polach odpowiednich do koloru
kostek. Zdarzenie to niweluje dziatanie karty TREND EXPERT, jesli zostata uzyta do
zablokowania TRENDU (patrz UZYCIE PROFESJONALISTOW). Karte TREND EXPERTA
blokujaca TREND nalezy zwréci¢ graczowi, ktéry ja zagrat. Kladzie on jg na POLU
WPLYWOW na swojej PLANSZY ZESPOLU.

TANTIEMY. Kazdy gracz otrzymuje FONY w wysokosci 10% WARTOSCI RYNKOWEJ
zespotu (10% wskaznika pod polem na TORZE POPULARNOSCI, na ktérym stoi znacznik
zespolu w momencie zajscia tego zdarzenia). Jesli zeton gracza stoi na polu ujemnym, to
gracz musi wplacié do banku pelng wskazang pod polem liczbe FONOW. Jesli nie ma
pieniedzy, to automatycznie konczy gre.

KONTROLA SATYSFAKCJI . Kazdy z graczy, wedlug KOLEJNOSCI, odczytuje polozenie
znacznika na TORZE SATYSFAKCJI swojej PLANSZY ZESPOLU i poréwnuje z cechg
NIEZALEZNOSC kazdego MUZYKA. Jes$li NIEZALEZNOSC sprawdzanego MUZYKA jest
wyzsza od poziomu SATYSFAKCJI, to KARTE MUZYKA nalezy natychmiast odrzuci¢ na
stos uzytych KART MUZYKOW (MUZYK odchodzi z grupy).

KONTROLA POPULARNO SCI. Kazdy z graczy, ktérego znacznik na TORZE
POPULARNOSCI lezy symbolem S do goéry lub gdy w chwili zajscia tego zdarzenia nie
posiada PIOSENKI na zadnym z miejsc 1 do 5 na LISCIE PRZEBOJOW, losuje wedtug
obowigzujacej KOLEJNOSCI jedng KARTE WPLYWU z talii i odrzuca na stos kart uzytych.
WARTOSC OPERACYJNA wylosowanej karty wskazuje o ile pél w dét gracz musi
przesunaé swoj znacznik na TORZE POPULARNOSCI (do min. 0).

Specjalne znaczenie dla KARUZELI ZDARZEN ma kazda KARTA GROUPIE, ktéra pojawi sie w grze. Jesli karta taka
pojawi sie na jeden z nizej wymienionych sposobéw, to ZNACZNIK ZDARZENIA na KARUZELI ZDARZEN przesuwa
sie o tyle p6l zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, ile wynosi WARTOSC OPERACYJNA karty (zdarzenie z pola na
ktérym stanie znacznik nie zachodzi).

Zagranie karty GROUPIE przez gracza w ramach jego AKCJI w dowolnym celu;

Wylosowanie karty GROUPIE w AKCJI wywolywanej przez karty FEMME FATALE lub PAPARAZZI;
Pojawienie sie karty GROUPIE na RYNKU WPLYWOW (takze w wyniku przygotowania gry);

Wylosowanie karty GROUPIE w zdarzeniu KONTROLA POPULARNOSCI na KARUZELI ZDARZEN

10. KONIEC KWARTALU

Jesli UPLYW CZASU, czyli przesuniecie znacznika gracza na TORZE CZASU spowoduje, ze znacznik ten zatrzyma
sie lub przekroczy jako pierwszy ktorekolwiek z 4 p6l KONCA KWARTALU, to nalezy zrealizowaé ponizsze
czynnosci, zanim nastepny gracz rozpocznie swojg RUNDE:

Us

!

)

ZMIANA OFERTY NA RYNKU MUZYKOW | WPLYWOW. USUWA SIE WSZYSTKIE KARTY MUZYKOW
Z RYNKU MUZYKOW ORAZ WSZYSTKIE KARTY WPLYWU Z RYNKU WPLYWOW | NA ICH MIEJSCE
LOSU.JE SIE PO 5 NOWYCH.

NOTOWANIE LISTY PRZEBOJOW. PRZEPROWADZA SIE NOTOWANIE LISTY PRZEBOJOW (PATRZ
LISTA PRZEBOJOW).

KONTROLA PREFERENC.JI. KAZDY Z GRACZY ODNAJDUJE NA LISCIE PRZEBOJOW (NIE DOTYCZY
PIOSENEK W POCZEKALNI) NAJWYZEJ NOTOWANA SWOJA PIOSENKE | SPRAWDZA JEJ STYL
MUZYCZNY. ZA KAZDEGO MUZYKA W ZESPOLE, KTORY NIE PREFERUJE TEGO STYLU (TJ. W JEGO
POLACH PREFERENCJI NIE WYSTEPUJE IKONA Z LITERA TEGO STYLU) GRACZ PRZESUWA

26| 27|28 29

e

ZNACZNIK NA TORZE SATYSFAKCJI NA SWOJEJ PLANSZY ZESPOLU O 1 W DOL (DO MIN. 0).
W PRZYPADKU, GDY GRACZ NIE POSIADA PIOSENKI NA LISCIE, PRZESUWA ZNACZNIK NA TORZE
SATYSFAKCJI W DOL O WARTOS¢ OPERACYJNA WYLOSOWANEJ KARTY WPLYWU (DO MIN 0).

ROZRACHUNKI - DOTYCZY TYLKO POL 28 | 56 | WYWOLUJE PROCEDURE ROZRACHUNKI (PATRZ
ROZRACHUNKI).

10
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11.

LISTA PRZEBOJOW
Notowanie LISTY PRZEBOJOW przebiega w nastepujacych fazach (patrz PRZYKLADY):

a)

b)

c)

d)

e)

f)

UJAWNIENIE PIOSENEK - Nalezy odwrdci¢ wszystkie PIOSENKI, ktore lezg w POCZEKALNI.

KONTROLA AUTOPLAGIATOW - Jedli zostang znalezione na LISCIE i w POCZEKALNI identyczne PIOSENKI
tego samego zespolu, tj. o identycznych warto$ciach w polach STYL, TEKST, TEMPO i GLOSNOSC, to sg one
na tyle nierozroznialne, ze moze pozostaé¢ tylko jedna. Gracz-autor decyduje, ktéra PIOSENKA pozostaje.
Reszte jego podobnych PIOSENEK usuwa sie na state z gry bez mozliwosci wprowadzenia ich na LISTE.

RANKING POCZ ATKOWY - Wszystkie PIOSENKI z POCZEKALNI oraz z miejsc LISTY PRZEBOJOW od 1 do
5 umieszcza sie na miejscach od 1 do 5 w sposdb nastepujacy:

e I miejsce - PIOSENKA, ktora jest zgodna z TRENDEM w co najmniej 3 elementach

« |l miejsce — PIOSENKA, ktéra jest zgodna z TRENDEM w co najmniej 2 elementach

* |l migejsce — PIOSENKA, ktéra jest zgodna z TRENDEM w co najmniej 1 elemencie

. IV miejsce — PIOSENKA, ktoéra nie trafita w zaden element TRENDU

Zgodno$¢ z TRENDEM oznacza, ze warto$é okreslonej cechy: STYL, TEKST, TEMPO, GLOSNOSC wpisanej
przez gracza na TABLICZCE PIOSENKI podczas AKCJI NAGRANIE jest identyczna z wartoscia na
odpowiedniej KOSTCE TRENDU w momencie notowania LISTY PRZEBOJOW. Jesli dany element TRENDU
jest pusty (pusta $cianka KOSTKI TRENDU) to, kazda PIOSENKA jest zgodna z tym elementem.

Jesli po tej fazie, na ktérymkolwiek z miejsc LISTY znajduje sie wiecej niz jedna TABLICZKA PIOSENKI, to idac
od miejsca 1 w dét, dla kazdej takiej sytuacji powtarza sie nastepujace czynnosci:

INTERWENCJA DJ-a — Gracz, ktéry swojg AKCJA wywotat notowanie LISTY PRZEBOJOW (jego znacznik
osiagnat lub przekroczyt jako pierwszy pole KONCA KWARTALU na TORZE CZASU) moze zagraé w tej fazie
karte DJ, aby wskaza¢ jedng PIOSENKE, sposrod tych, ktére remisujg na aktualnie rozpatrywanym miejscu.
Jesli zadna z remisujgcych PIOSENEK nie nalezy do gracza inicjatora LISTY, to prawo zagrania karty DJ
przechodzi na pierwszego gracza po lewej, ktérego PIOSENKA jest przedmiotem remisu. Wskazana PIOSENKA
automatycznie zajmuje miejsce, na ktdorym stoi, a reszta PIOSENEK spada o miejsce nizej, ,spychajac”
PIOSENKI tam przebywajgce na ich miejsce nizsze. Kazdy z graczy, ktérego PIOSENKA spada w wyniku
zagrania przez przeciwnika karty DJ-a, moze anulowaé efekt tej akcji zagrywajac karta DJ o WARTOSCI
OPERACYJNEJ wiekszej lub rownej. Ponadto, jesli w obronie jeden lub kilku graczy zagrato karte DJ o wartosci
wyzszej, to ten gracz, ktéry zagrat karta o najwyzszej wartosci przejmuje inicjatywe i ustala wedtug swojego
uznania PIOSENKE, ktéra pokona pozostate remisujace i utrzyma sie na swojej pozyciji (jesli kilku graczy zagrato
karte DJ z ta sama wyzsza WARTOSCIA OPERACYJNA, to nikt nie przejmuje inicjatywy). Po zakonczeniu
wszyscy gracze odkladajg swoje karty DJ na POLA WPLYWOW na swoich PLANSZACH ZESPOLU, a ponadto
gracze, ktérzy zagrali karty DJ w obronie dolosowujg po jednej KARCIE WPLYWU na reke. UWAGA: Zagranie
kartg DJ w dowolnym celu w tej fazie nie skutkuje przesunieciem znacznika na TORZE CZASU.

SILA TRAFIENIA — Jedli na rozpatrywanym miejscu nadal remisuje kilka PIOSENEK, to oblicza sie site trafienia
w TREND kazdej PIOSENKI, wedtug nastepujacych zasad:

0 4 pkt, jesli STYL PIOSENKI jest identyczny ze STYLEM w TRENDZIE (czerwona kostka);

0 3 pkt, jesli TEKST PIOSENKI jest identyczny z TEKSTEM w TRENDZIE (niebieska kostka);

0 2 pkt, jesli TEMPO PIOSENKI jest identyczne z TEMPEM w TRENDZIE (zétta kostka);

o0 1 pkt, jesli GLOSNOSC PIOSENKI jest identyczna z GEOSNOSCIA w TRENDZIE (zielonej kostka);
PIOSENKA, z najwyzszg suma sity trafienia w TREND, zajmuje miejsce, o ktére walczyla, spychajac pozostate
PIOSENKI na miejsca nizsze.

PRZEBOJOWOSC - Jesli po fazie SILA TRAFIENIA, kilka PIOSENEK nadal remisuje, to wygrywa ta
PIOSENKA, ktérej warto$¢ w polu !!! jest wyzsza. W przypadku remisu wszystkie remisujgce PIOSENKI zostajg
na tym samym miejscu.

We wszystkich przypadkach, w ktérych w wyniku rozstrzygniecia pojedynku ex equo, jakies PIOSENKI spadajg na
nizsze miejsce, niz to, do ktérego kandydowaly, zajmujg one automatycznie miejsce o 1 nizsze, powodujac
przesuniecie wszystkich nizej umieszczonych PIOSENEK na miejsca o 1 nizsze. PIOSENKI, ktore w wyniku
wszystkich rozstrzygnie¢ spadng ponizej 5 miejsca sg zabierane przez ich graczy-autorow do siebie i nie moga by¢
na LISTE ponownie wprowadzone. Za kazdg PIOSENKE, ktéra wypadta z LISTY nalezy przesuna¢ w dét o 1 pole
znacznik na TORZE LISTY. UWAGA: Dopuszczalna jest sytuacja, w ktdrej miejsca wyzsze moga by¢ nieobsadzone.

Po rozpatrzeniu wszystkich remisow i ustaleniu kolejnosci PIOSENEK na liscie, zespoty-autorzy otrzymujg
nastepujace ilosci punktow POPULARNOSCI za kazda swojg PIOSENKE na miejscu od 1 do 4, co skutkuje
przesunieciem znacznika na torze POPULARNOSCI o przyznanag liczbe punktow.

e | miejsce — 4 pkt (+ dodatkowo 1 punkt, jesli PIOSENKA jest zgodna w stylu z TRENDEM lub dodatkowo + 2
punkty, jesli PIOSENKA trafita we wszystkie 4 elementy TRENDU)

* Il miejsce — 3 pkt (+ dodatkowo 1 punkt, jesli PIOSENKA jest zgodna w stylu z TRENDEM)

« |l migjsce — 2 pkt (+ dodatkowo 1 punkt, jesli PIOSENKA jest zgodna w stylu z TRENDEM)

* IV miejsce — 1 pkt

11
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12.

13.

14.

Jesli na LISCIE notowane sa przynajmniej 2 PIOSENKI, to dodatkowa specjalng premie 2 pkt otrzymuje PIOSENKA,
ktéra w polu "' ma najwiekszg wartos¢ sposrod wszystkich PIOSENEK znajdujgcych sie na miejscach od 1 do 5. W
przypadku remisu premii tej nikt nie dostaje.

g) NOBILITACIA - Jesli w wyniku notowania LISTY, na pierwszym miejscu znajdzie sie PIOSENKA gracza
obciazonego skandalem (znacznik gracza obrocony literg ,S” do gory na TORZE POPULARNOSCI), to znacznik
tego gracza nalezy obroci¢ literg ,S” w do6t (sukces na LISCIE przy¢miewa poprzednie skandale).

ROZRACHUNKI

Zdarzenie ROZRACHUNKI zachodzi w grze co najmniej 2 razy: po zakonczeniu kolejki, w ktorej znacznik pierwszego
z graczy dociera lub przekracza najpierw pole 28 a pézniej pole 56 na TORZE CZASU. Ponadto zdarzenie
ROZRACHUNKI moze zajs¢, gdy po zakonczeniu RUNDY ktéregos$ z graczy zostanie do losowania 5 lub mniej kart
w talii KART WPLYWU albo 5 lub mniej ZETONOW KONCERTOW / NAGRAN w woreczku. ROZRACHUNKI
przeprowadzajg wszyscy gracze wedtug obowigzujacej kolejnosci podliczajagc FONY w nastepujacy sposob:

0 minus 1 FON za ka zdy 1 punkt WARTO SCI OPERACYJNEJ kazdej uzytej KARTY WPLYWOW,
ktora lezy na POLU WPLYWOW na PLANSZY ZESPOLU (patrz AKCJA);

0 minus 1 FON za ka zdy 1 punkt ceny ka zdego uzytego ZETONU NAGRANIA, ktory lezy na
POLU NAGRAN na PLANSZY ZESPOLU (patrz AKCJA);

0 plus 1 FON za ka zdy 1 punkt HONORARIUM ka zdego uzyskanego ZETONU KONCERTU, ktéry
lezy na POLU KONCERTOW na PLANSZY ZESPOLU (patrz AKCJA).

Jesli uzyskany wynik jest dodatni, to gracz wyptaca sobie jego réwnowarto$¢ z banku. Natomiast, jesli wynik jest
ujemny, to gracz musi do banku wptaci¢ jego réwnowarto$é. W tym drugim przypadku, jesli nie posiada
wystarczajgcej gotowki, to moze jg pozyska¢ poprzez obnizenie potozenia swojego znacznika na TORZE
POPULARNOSCI o dowolng iloé¢ pél (nie dalej niz do pola. -5). Za kazde obnizone pole gracz moze pobraé z banku
5 FONOW. Gracz, ktory nie moze w ten sposob pozyskaé wystarczajacej gotéwki, konczy gre jako bankrut. Po
zrealizowaniu rozliczenia, wszystkie ZETONY oraz KARTY WPLYWU zgromadzone na PLANSZACH ZESPOLOW
nalezy odrzuci¢ do puli / talii zuzytych. W momencie, gdy skonczg sie elementy do losowania w puli / talii nalezy
wszystko przemieszaé / przetasowac i utworzy¢ nowe pule / talie do losowania.

ZAKONCZENIE GRY | PODLICZENIE PUNKTOW

Gra konczy sie po zakonczeniu KOLEJKI, w ktorej pierwszy z graczy dotrze na pole 56 lub gdy osiagnie albo

przekroczy na TORZE POPULARNOSCI 30 punktéw. UWAGA: Od tego momentu nie mozna zagrywa¢ WROGICH

DZIALAN przy uzyciu PROFESJONALISTOW. W pierwszej kolejnosci nalezy zrealizowaé procedure ROZRACHUNKI

(jesli nie wynika z ZAKONCZENIA KWARTALU na polu 56), a nastepnie przed podliczeniem punktéw kazdy z graczy,

ktérego:

e Znacznik na TORZE CZASU znajduje sie ponizej pola 56 przesuwa znacznik na TORZE SATYSFAKCJI swojej
PLANSZY ZESPOtU o MODYFIKATOR nad polem na TORZE CZASU, na ktérym znajduje sie znacznik gracza;

«  Poziom SATYSFAKCJI w zespole jest nizszy od 5, przesuwa swdj znacznik na TORZE POPULARNOSCI o 1
pole w dot za kazdy punkt poziomu SATYSFAKCJI jego zespotu ponizej 5 (do min. 0).

«  Znacznik na TORZE POPULARNOSCI lezy literg S do géry ciagnie jedng KARTE WPLYWU i obniza potozenie
tego znacznika 0 WARTOSC OPERACYJNA wylosowanej karty (do min. 0).

Po skorygowaniu POPULARNOSCI kazdy gracz podlicza swoje punkty, dodajac WARTOSC RYNKOWA zespotu (tj.

liczbe pod polem na TORZE POPULARNOSCI, na ktérym stoi znacznik gracza po modyfikacjach) oraz posiadang

gotéwke. Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa gre. Jesli jest remis to wygrywa gracz z wiekszg gotowka.

PRZYKLADY

14.1. Nagranie PIOSENKI

Przyktad: Poziom satysfakcji w zespole wynosi 5 i zesp6t skiada sie z nastepujacych MUZYKOW:

Pseudonim Obslugiwany KREATYWNOSG POLA PREFERENCJI
instrument
Jumpin’ Jack Flash Gitara 3 R P
Lord Mortenssen Bas 2 R B
Mack The Knife Wokal 1 R J
Dr Wtewete Perkusja 3 P C
Billie Jean Harfa 5 B C

Gracz moze nakitoni¢ ten zespdt do nagrania PIOSENKI w dowolnym stylu, ale musi sig liczy¢ z tym, ze im mniej
MUZYKOW preferuje ten styl, tym stabsza bedzie PIOSENKA i tym wieksze bedzie niezadowolenie MUZYKOW. Oto
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przyktad, jaka bedzie PRZEBOJOWOSC PIOSENKI, czyli warto$¢ wpisana w pole !!! na TABLICZCE PIOSENKI
(kolumna D) w kazdym stylu muzycznym oraz jaki efekt na wewnetrzng atmosfere w zespole podczas KONTROLI
PREFERENCJI bedzie miato wybranie kazdego z tych styléw do nagrania (kolumna E).. W zespole gracza zaden styl
nie jest preferowany wspélnie przez wszystkich MUZYKOW. Gracz musi sie liczyé z tym, ze bez wzgledu na wybrany
styl zawsze kto$ bedzie niezadowolony i obnizy satysfakcje w zespole podczas KONTROLI PREFERENCJI (patrz
ZAKONCZENIE KWARTALU -> KONTROLA PREFERENCJI ). W tej sytuacji najbardziej optaca sie nagraé
PIOSENKE w stylu klubowym (C), bo przynajmniej jej PRZEBOJOWOSC bedzie najwigksza, a potencjalny spadek
SATYSFAKCJI najmniejszy.

A. 25 I;]rﬁgtykvg\:\vo S€ | c. Poziom D. Warto $¢ Hit E.
Styl Y satysfakcji (') PIOSENKI llo$€ muzykow nie preferuj acych stylu
piosenki prefer;jyﬁcych w zespole =B+C piosenki = Obni zenie SATYSFAKCJI
R 3+2+1=6 5 11 -2 (dwéch MUZYKOW nie preferuje stylu)
P 3+3=6 5 11 -3 (trzech MUZYKOW nie preferuje stylu)
B 2+5=7 5 12 -3 (trzech MUZYKOW nie preferuje stylu)
J 1 5 6 -4 (czterech MUZYKOW nie preferuje stylu)
C 3+5=8 5 13 -2 (dwéch MUZYKOW nie preferuje stylu)

14.2. Notowanie LISTY PRZEBOJOW

Rysunek A - W fazie RANKING POCZATKOWY wszystkie PIOSENKI z POCZEKALNI oraz z punktowanych miejsc
LISTY PRZEBOJOW zostaly poukiadane na wilasciwych miejscach LISTY, zgodnie z iloscig trafien w TREND.
PIOSENKI, ktore trafity w dowolne 3 elementy TRENDU zostaty umieszczone na pierwszym miejscu listy, PIOSENKI,
ktore trafity w dowolne 2 elementy TRENDU — na drugim, PIOSENKI, ktore trafity w dowolny 1 element TRENDU — na
trzecim, a PIOSENKI, ktére w ogoéle nie trafity — na miejscu czwartym. Elementy trafione w TREND pokazano na
TABLICZKACH na biatym tle.

Faza RANKING POCZATKOWY nie rozstrzygneta jednoznacznie kolejnosci PIOSENEK, poniewaz na miejscu 1 oraz
2 remisuje kilka PIOSENEK. Rozpoczyna sie zatem rozpatrywanie remiséw idgc od miejsca 1. Na miejscu 1 jest
remis trzech PIOSENEK. Gdyby przejs¢ od razu do fazy SILA TRAFIENIA to na miejscu 1 zostataby PIOSENKA
czerwona, jako ze trafita we wszystkie elementy TRENDU i miataby site trafienia 4+3+2+1 = 10. Niestety w fazie DJ,
ktora zachodzi przed faza SILA TRAFIENIA, gracz niebieski, ktdry wywotat notowanie LISTY PRZEBOJOW, zagrywa
karte DJ o wartosci 2 i wskazuje swojg PIOSENKE, do pozostawienia na miejscu 1. Gracz zielony mogthy zagrac
kartg DJ o wartosci 2 i wtedy zneutralizowatby dla siebie dziatanie DJ-a zagranego przez gracza niebieskiego, ale nie
uratowatoby to gracza czerwonego przed spadkiem jego PIOSENKI na nizsze miejsce. Gracz czerwony réwniez
musiatby sie obroni¢ swojg karta DJ, co najmniej réwng 2. Jednak w obronie, gracz zielony zagrywa wyzsza kartg DJ
0 wartosci 3 i przejmuje inicjatywe, wskazujac swojg PIOSENKE do pozostawienia na miejscu 1. Gracz czerwony
jako, ze posiada najmocniejszg PIOSENKE nie musiatby przejmowac inicjatywy zagrywajac kartg DJ wyzszg o
wartosci 4, aby obroni¢ miejsce 1 dla swojej PIOSENKI. Wystarczyloby, zeby zagrat kartg DJ o wartosci 3,
neutralizujgc karte DJ-a 3 gracza zielonego. Gracz czerwony nie posiada jednak zadnej karty DJ i w wyniku tego na
miejscu 1 pozostaje PIOSENKA gracza zielonego, a na miejsce 2 spadajg PIOSENKI graczy czerwonego i
niebieskiego. Ruch ten powoduje ,,zepchniecie” piosenek dotychczas okupujacych miejsce 2 na miejsce 3, a to z kolei
spycha PIOSENKI z miejsca 3 na miejsce 4 i z miejsca 4 na miejsce 5. W tym momencie miejsce 1 zostato
rozstrzygniete i rozpatrywanie przechodzi do miejsca 2, jako ze tam tez jest remis.

Rysunek B — Rozpatrywanie remisu na miejscu 2 ponownie zaczyna sie od fazy INTERWENCJA DJ-a, ale gracz
niebieski, jako jedyny uprawniony do ataku kartg DJ (on wywotat notowanie LISTY PRZEBOJOW) nie ma na reku
nastepnej karty DJ, wiec jej nie zagrywa. Rozpoczyna sie zatem faza SILA TRAFIENIA, gdzie nareszcie zastuzenie
wygrywa PIOSENKA gracza czerwonego, ktorej sita trafienia wynosi 10, a sita trafienia PIOSENKI gracza
niebieskiego wynosi tylko 4+2+1 = 7. W wyniku tego PIOSENKA niebieska spada na 3 miejsce spychajac wszystkie
PIOSENKI pod nig 0 1 miejsce w dot. PIOSENKA gracza fioletowego opuszcza liste i jest usuwana na state z gry.
Miejsce 2 zostato rozstrzygniete, ale nadal na miejscu 4 jest remis, wiec rozpatrywanie przechodzi do tego miejsca.

Rysunek C - Rozpatrywanie remisu na miejscu 4 ponownie zaczyna sie od fazy INTERWENCJA DJ-a. Tym razem
PIOSENKA gracza niebieskiego (tego, ktory wywotat LISTE PRZEBOJOW) nie znajduje sie na tym miejscu. Prawo
zagrania DJ-a przechodzi na gracza pierwszego po lewej, czyli z6ltego. Gracz z6tty nie ma karty DJ na reku, wiec
rozpatrywanie remisu przechodzi do fazy SILA TRAFIENIA. Okazuje sie, ze obie PIOSENKI trafity w identyczne
elementy TRENDU i w obu przypadkach ich SILA TRAFIENIA wynosi 3+1 = 4. Skoro tak, to analiza przechodzi do
fazy PRZEBOJOWOSC. PIOSENKA gracza zielonego ma PRZEBOJOWOSC 23, a zéitego 18. Piosenka zielona
zostaje na miejscu 4, a piosenka z6lta spada na miejsce 5, jednoczesnie wypychajac inng piosenke zéitg poza liste
przebojéw. Gracz zétty musi na state usuna¢ te PIOSENKE z gry (rysunek D ).

Punktacja po tak zakonczonej liscie wyglada nastepujaco: Gracz zielony = 5 punktéw (4 punkty za miejsce 1 plus 1
punkt za miejsce 4), Gracz czerwony = 4 punkty (3 punkty za miejsce 2 plus 1 punkt za trafienie w styl R), Gracz
niebieski = 3 punkty (2 punkty za miejsce 3 plus 1 punkt za trafienie w styl R), Gracz z6tty = 0 punktéw (ale w
dalszym ciggu jego PIOSENKA jest w grze). Na sam koniec notowania LISTY gracz zielony otrzyma jeszcze 2
dodatkowe punkty premii za fakt, iz jego PIOSENKA ma najwieksza PRZEBOJOWOSC (warto$é 23 w polu !l
sposréd wszystkich PIOSENEK na LISCIE.
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