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SHOW BUSINESS - INSTRUKCJA GRY 

1. WPROWADZENIE  

"... Bez znaków STOP i limitów pr� dko� ci, nikt nie zdo
a mnie spowolni� .  
Jak ko
o si�  rozkr� c�  i nikt mnie nie wkurzy. 
Hej Szatanie ! Sp
aci
em swój d
ug, graj� c w sk
adzie rockowym.  
Hej Mamu� ka ! Popatrz na mnie. Jestem w drodze do ziemi obiecanej.  
Jestem na autostradzie do piek
a (Nie zatrzymuj mnie) ..."  [AC/DC "Highway to hell" - 1979] 
 
Droga. � yciowa partnerka show businessu. Drogowskaz artysty do raju lub piek
a. Nic pomi� dzy. Wiedz, � e show 
business nie jest zaj� ciem dla nieprzygotowanych na jego regu
y. Rozwa�  to, nim na dobre rozpoczniesz z nim 
przygod� , jako menad� er i znajdziesz si�  na szlaku bez odwrotu. 
 
Masz przed sob�  gr�  ekonomiczno-towarzysk�  dla od 2 do 5 graczy w wieku od 16 lat (czas gry 45 min – 2 godziny), 
w której wcielasz si�  w rol�  menad� era zespo
u muzycznego i konkuruj� c z menad� erami innych grup, walczysz o 
s
aw�  i pieni� dze. Zatrudniaj najlepszych artystów i motywuj ich, by pisali popularne przeboje. Przewiduj trendy i 
wp
ywaj na media tak, aby piosenki Twojego zespo
u zawsze okupowa
y czo
owe miejsca listy przebojów. 
Wykorzystuj swoje wp
ywy w bran� y i wynajmuj dost� pnych na rynku profesjonalistów, aby pomóc Twojemu 
zespo
owi, lecz tak� e by utrudni�  karier�  konkurencji. Kontraktuj najlepiej p
atne koncerty i podró� uj z trasami 
koncertowymi po najlepszych klubach. Dbaj o wysoki poziom satysfakcji zespo
u, aby utrzyma�  go jak najd
u� ej przy 
sobie. Masz rok czasu, aby wywindowa�  swój debiutuj� cy zespó
 na szczyty popularno� ci. Zdob� d�  s
aw�  i pieni� dze 
wi� ksze ni�  Twoi konkurenci ! 

2. SK	ADNIKI GRY 

 

3. CEL GRY 

Gra ko� czy si�  po zako� czeniu kolejki, w której pierwszy gracz osi� gnie 
albo przekroczy 30 punktów na TORZE POPULARNO	 CI lub gdy 
stanie na polu 56 na TORZE CZASU. Wygrywa ten gracz, którego 
WARTO	
  RYNKOWA zespo
u (liczba pod lub obok pola na TORZE 
POPULARNO	 CI, na którym stoi znacznik gracza w momencie ko� ca 
gry) powi� kszona o posiadan�  gotówk�  jest najwy� sza. Je� li jest remis, 
to wygrywa gracz z wi� ksz�  gotówk� . 
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4. PRZYGOTOWANIE DO GRY 

 

5. ZESPÓ	 

5.1. Zasady ogólne 

Po wykonaniu czynno� ci przygotowawczych, opisanych w punkcie poprzednim, a przed rozpocz� ciem w
a� ciwej gry, 
wszyscy gracze musz�  utworzy�  zespó
 MUZYKÓW, którym b� d�  zarz� dza� . Zespó
 jest reprezentowany przez 
PLANSZ�  ZESPO	U, a cz
onek tego zespo
u przez KART �  MUZYKA.  
 

 
 
Przyj� cie MUZYKA do zespo
u oznacza umieszczenie KARTY MUZYKA na nie zaj� tym POLU MUZYKA na PLANSZY 
ZESPO	U  a zwolnienie na odrzuceniu tej karty z PLANSZY ZESPO	U na  stos kart u� ytych i zap
aceniu do banku 
FONÓW w równowarto� ci cechy DO	 WIADCZENIE z odrzucanej KARTY MUZYKA. Poni� ej opisano zasady, jakich 
nale� y przestrzega�  przy wszelkich zmianach sk
adu zespo
u (przyk
ad w nast� pnym podpunkcie).  
·  W prawym górnym rogu ka� dej KARTY MUZYKA znajduje si�  jedna lub dwie ikony z instrumentami, które okre� laj�  

na jakich instrumentach gra MUZYK (mikrofon okre� la wokalist� ). PLANSZA ZESPO	U zawiera 6 PÓL MUZYKA, 
na których mo� na po
o� y�  po 1 KARCIE MUZYKA, co oznacza, � e zespó
 mo� e liczy�  maksymalnie 6 MUZYKÓW;  
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·  Na jednym z 4 PÓL MUZYKA z symbolem instrumentu na PLANSZY ZESPO	U mo � na po
o� y�  
KART�  MUZYKA, która ma w prawym górnym rogu czerwon�  ikon�  tego instrumentu. S�  to tzw. 
instrumenty obowi � zkowe , których komplet musi mie�  zespó
, aby funkcjonowa�  (tj. na 
wszystkich 4 polach z symbolem instrumentu musz�  le� e�  KARTY MUZYKA, gdy�  tylko wtedy 
zespó
 b� dzie móg
 gra�  KONCERTY i nagrywa�  PIOSENKI - patrz AKCJA ). Na polu z symbolem 
gitary i fortepianu mo� na po
o� y�  zamiennie KART�  MUZYKA albo z ikon�  gitary albo fortepianu. 

 

·  Na jednym z 2 PÓL MUZYKA bez symbolu instrumentu na PLANSZY ZESPO	U mo � na po
o� y�  
KART�  MUZYKA, która ma w prawym górnym rogu � ó
t�  ikon�  dowolnego instrumentu. S�  to 
tzw. instrumenty  opcjonalne , których brak nie ogranicza dzia
alno� ci zespo
u, ale obecno��  
zwi� ksza jego mo� liwo� ci.  

 

·  KART�  MUZYKA z czerwono-� ó
t�  ikon�  gitary mo� na po
o� y�  na polu z symbolem gitary lub na 
polu pustym. 

 
·  Je� li KARTA MUZYKA posiada 2 ikony instrumentów, to gracz decyduje, gdzie zgodnie z ww. zasadami j�  po
o� y. 

Kart�  t�  mo� na w dowolnym momencie gry przesun��  na inne wolne pole, stosuj� c ww. zasady do drugiej ikony.  
·  Je� li KARTA MUZYKA, posiada w prawym górnym rogu ikon�  mikrofonu i drug�  czerwon�  ikon�  innego 

instrumentu, to mo� na tak�  kart�  po
o� y�  na styku dwóch pól na PLANSZY ZESPO	U, w miejscu strza
k i 
� cz� cej 
pole z mikrofonem oraz pole z drugim instrumentem widniej� cym na karcie, pod warunkiem, � e oba pola s�  wolne. 
Oznacza�  to b� dzie, � e MUZYK spe
nia 2 role, gra na wskazanym instrumencie i � piewa (patrz przyk
ad poni� ej).  

·  Je� li na polu, na którym gracz chce po
o� y�  KART�  MUZYKA znajduje si�  inna KARTA MUZYKA, to mo� e t�  kart�  
przesun��  na inne wolne pole (pod warunkiem, � e karta posiada dwie ikony instrumentów i druga ikona zezwala na 
przesuni� cie do pola docelowego wg ww. opisanych zasad) lub zwolni�  tego MUZYKA. Zwolnienie MUZYKA 
mo� liwe jest w dowolnym momencie RUNDY gracza i polega na odrzuceniu KARTY MUZYKA z PLANSZY 
ZESPO	U na stos kart u � ytych i zap
aceniu do banku ilo� ci FONÓW okre� lonej przez cech�  DO	 WIADCZENIE na 
odrzucanej karcie. Nale� y pami� ta� , � e je� li którekolwiek z tych dzia
a�  spowoduje zwolnienie pola z instrumentem 
obowi� zkowym, to zespó
 traci mo� liwo��  grania KONCERTÓW i nagrywania PIOSENEK. 

5.2. Pierwszy sk
ad 

Przed rozpocz� ciem gry ka� dy gracz, pocz� wszy od gracza pierwszego i dalej zgodnie z ruchem wskazówek zegara, 
wybiera jedn�  z 5 KART MUZYKÓW z RYNKU MUZYKÓW na PLANSZY GRY z przynajmniej jedn�  czerwon�  ikon�  
instrumentu i k
adzie j�  na POLU MUZYKA na PLANSZY ZESPO	U z tym samym symbolem ins trumentu, o ile pole to 
jest wolne. Nast� pny w kolejno� ci gracz uzupe
nia puste miejsce po zabranej karcie z RYNKU MUZYKÓW przez 
poprzedniego gracza o KART�  MUZYKA z talii i dokonuje swojego wyboru. Czynno��  t�  ka� dy z graczy powtarza 
cztery razy.  

 
 
Przy doborze artystów nale� y zwraca�  uwag�  na nast� puj� ce cechy MUZYKÓW:  
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·  INSTRUMENTY MUZYKA - nale� y zapewni� , aby na wszystkich 4 POLACH MUZYKA z 
symbolem instrumentu na PLANSZY ZESPO	U le � a
y KARTY MUZYKA zgodnie z zasadami 
opisanymi wcze� niej. W przeciwnym razie zespó
 nie b� dzie zdolny do grania KONCERTÓW i 
NAGRYWANIA PIOSENEK. 

 

·  KREATYWNO��  - im wy� sza tym bardziej przebojowe PIOSENKI tworzy MUZYK, co b� dzie 
mia
o wp
yw na pozycje PIOSENEK zespo
u na LI	 CIE PRZEBOJÓW – patrz AKCJA oraz 
LISTA PRZEBOJÓW  

 
·  PREFERENCJE MUZYCZNE. Na KARCIE MUZYKA znajduje si�  5 kwadratów, z których 

zawsze 2 s�  wype
nione jedn�  z liter oznaczaj� c�  styl muzyczny, w którym MUZYK ch� tnie 
gra: R – Rock, P – Pop, B – Black (muzyka czarna), J – Jazz, C – Club (muzyka taneczna, 
klubowa). Nale� y d�� y�  do tego, aby wszyscy cz
onkowie zespo
u preferowali przynajmniej 
jeden wspólny styl. W przeciwnym przypadku zespó
 b� dzie nara� ony na wewn� trzne napi� cia 
i w konsekwencji szybki rozpad – patrz KONIEC KWARTA	U -> KONTROLA PREFERENCJI 
oraz KARUZELA ZDARZE �  -> KONTROLA SATYSFAKCJI ; 

 
·  DO� WIADCZENIE - im wy� sze, tym wi� ksze wynagrodzenie trzeba b� dzie wyp
aca�  

MUZYKOWI – patrz KARUZELA ZDARZE �  -> WYP	ATA ; 

 

·  NIEZALE� NO��  - im wy� sza tym szybciej MUZYK odejdzie z zespo
u w sytuacji pogorszenia 
atmosfery w grupie – patrz KARUZELA ZDARZE �  -> KONTROLA SATYSFAKCJI  

 
Gracz, któremu w jego kolejce nie pasuje � adna z KART MUZYKÓW na RYNKU MUZYKÓW mo� e spasowa� , 
opuszczaj� c swoj�  kolejk�  lub usun��  wszystkie 5 kart z RYNKU i dolosowa�  nowe. T�  drug�  czynno��  mo� e jednak� e 
wykona�  tylko raz, podczas tworzenia pierwszego sk
adu zespo
u. Po wy
o� eniu nowych kart, gracz mo� e wybra�  jedn�  
kart�  do swojego zespo
u na zasadach jak wy� ej lub ponownie spasowa� . 
 
Gracze, którym w wyniku czterech kolejek nie uda
o si�  zebra�  kompletu KART MUZYKÓW na polach z symbolami 
instrumentów i posiadaj�  mniej ni�  4 KARTY MUZYKÓW, zagrywaj�  dodatkowe kolejki. Ka� dy gracz losuje w swojej 
kolejce tak d
ugo po jednej karcie z talii KART MUZYKÓW, a�  pojawi si�  pierwsza karta z MUZYKIEM graj� cym na 
brakuj� cym instrumencie. Gracz ma obowi� zek po
o� y�  t�  KART�  na odpowiednim polu z symbolem instrumentu na 
PLANSZY ZESPO	U, po czym kolejka przechodzi do nast � pnego gracza. Wszystkie wylosowane, a nie wybrane karty 
s�  zawsze odrzucane tekstem do góry na stos kart u� ytych. Po zako� czeniu tej procedury ka� dy z graczy mo� e mie�  
maksymalnie 4 KARTY MUZYKÓW na PLANSZY ZESPO	U. Je � li w tym momencie zespó
 gracza nie posiada 
kompletu instrumentów obowi� zkowych, to gracz po rozpocz� ciu gry musi rekrutowa�  MUZYKA poprzez czynno��  
ZAKUP w swojej AKCJI (patrz AKCJA -> ZAKUP ). Je� li talia si�  sko� czy nale� y j�  przetasowa�  i uformowa�  now� . 
 

Po stworzeniu zespo
ów nale� y wykona�  jeszcze poni� sze czynno� ci, po czym mo� na rozpocz��  gr� : 
1. Ka� dy gracz nagrywa za darmo 1 PIOSENK�  (tj. wype
nia jedn�  TABLICZK�  PIOSENKI wed
ug zasad 

opisanych w rozdziale AKCJA -> NAGRANIE , bez konieczno� ci zdobycia � ETONU NAGRANIA i k
adzie j�  na 
POLU PIOSENEK na PLANSZY ZESPO	U).  

2. Jeden z graczy rzuca 4 KOSTKAMI TRENDU i k
adzie je wylosowanymi � ciankami 
do góry na polach w SEKCJI TRENDU, odpowiednio do koloru kostki. Pokazuj�  one 
aktualny TREND MUZYCZNY na rynku, tj. warto� ci 4 cech idealnej PIOSENKI: STYL 
MUZYCZNY – czerwona kostka, TEKST – niebieska, TEMPO – � ó
ta i G	O 	 NO	
  
– zielona, daj� cych PIOSENCE najwi� ksze szanse na wygranie LI	 TY 
PRZEBOJÓW: (patrz AKCJA –> NAGRANIE  oraz LISTA PRZEBOJÓW );  

3. Ka� dy z graczy ci� gnie tyle KART WP	YWU z talii KART WP	YWU ile wynosi li czba MUZYKÓW w jego zespole 
(tj. liczba KART MUZYKÓW po
o� ona na PLANSZY ZESPO	U). Od tego momentu mo � na rozpocz��  gr� . 

6. ROZPOCZ� CIE I PRZEBIEG GRY 

6.1. Informacje ogólne 

Umownym czasem gry jest rok kalendarzowy, który reprezentowany jest przez TOR CZASU przypominaj� cy 
klawiatur�  fortepianow�  u do
u planszy. Zawiera on 56 pól, podzielonych na 4 kwarta
y, rozdzielone pomara� czowymi 
polami. Pojedyncze pole reprezentuje jeden tydzie�  czasu rzeczywistego.  

 
 
W ka� dym kwartale znajduje si�  13 tygodni, w których manager jak i jego zespó
 mog�  realizowa�  dzia
ania. 14-te 
pole (pomara� czowe) reprezentuje koniec kwarta
u, w którym wykonywana jest procedura ZAKO� CZENIA 
KWARTA	U (patrz KONIEC KWARTA	U ). Gracze rozgrywaj�  na przemian swoje RUNDY, pocz� wszy od gracza 
pierwszego (reprezentowanego na TORZE CZASU przez znacznik obrócony symbolem gwiazdki do góry) i dalej 
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zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Wykonanie AKCJI skutkuje UP	YWEM CZASU, co rejestrowane jest na 
TORZE CZASU poprzez przesuni� cie znacznika gracza, który wykona
 AKCJ�  o okre� lon�  ilo��  pól do przodu (patrz 
RUNDA GRACZA ). W momencie, gdy znacznik którego�  z graczy dotrze na pole 56 lub gdy który�  z graczy osi� gnie 
lub przekroczy 30 pkt na TORZE POPULARNO	 CI, to po zako� czeniu KOLEJKI, w której to nast� pi
o, gra si�  ko� czy 
i nast� puje podliczenie punktów (patrz ZAKO�� ZENIE GRY). 

6.2. RUNDA GRACZA 

 
Pojedyncza RUNDA gracza rozgrywaj� cego sk
ada si�  z czynno� ci, zobrazowanych ww. ikonami na PLANSZY GRY: 
0. KARUZELA ZDARZE �  – Je� li graczem rozgrywaj� cym jest gracz pierwszy (znacznik gracza obrócony gwiazdk�  

do góry na TORZE CZASU), to przed wykonaniem AKCJI (za wyj� tkiem pierwszej RUNDY rozpoczynaj� cej gr� ) 
musi on przesun��  ZNACZNIK ZDARZENIA na KARUZELI ZDARZE�  o jedno pole do przodu, zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara. Wszyscy gracze wprowadzaj�  w � ycie postanowienia zdarzenia, na którym zatrzyma
 si�  
znacznik (patrz KARUZELA ZDARZE � ) zanim gracz pierwszy przejdzie do kroku 1 – FAZA RYNKU. 

1. FAZA RYNKU  – Gracz rozgrywaj� cy losuje � ETONY KONCERTÓW / NAGRA�  i k
adzie je w odpowiednich 
miejscowo� ciach na mapie, okre� lonych przez litery na � etonach. Przyk
adowo � eton z liter�  A nale� y po
o� y�  na 
polu A na mapie. Poniewa�  � etony s�  dwustronne i reprezentuj�  zarówno KONCERTY jak i NAGRANIA, nale� y 
rozpocz��  rozmieszczanie � etonów stronami KONCERTÓW, a w drugiej kolejno� ci stronami NAGRA� . 
Dolosowa�  nale� y tak�  ilo�� , aby po tej czynno� ci na mapie znajdowa
y si�  4 � ETONY KONCERTÓW (symbol 
g
o� nika) i 4 � ETONY NAGRANIA (symbol magnetofonu). UWAGA: Dopuszczalna jest sytuacja, w której w 
jednej miejscowo� ci, w wyniku losowania, znajd�  si�  dwa lub wi� cej � etony w dowolnej kombinacji.  

 

 
 

ROZMIESZCZENIE � ETONU KONCERTU 

 
 

ROZMIESZCZENIE � ETONU NAGRANIA 
 
2. AKCJA –  Gracz rozgrywaj� cy zagrywa jedn�  KART�  WP	YWU i wykonuje 1 AKCJ �  (Patrz AKCJA ); 
3. UP	YW CZASU – Gracz rozgrywaj� cy przesuwa swój znacznik na TORZE CZASU o WARTO	
  

OPERACYJN
  zagranej KARTY WP	YWU (Patrz AKCJA ). Je� li w wyniku tego przesuni� cia jako pierwszy 
stanie na którymkolwiek pomara� czowym polu ZAKO� CZENIA KWARTA	U lub je przekroczy, to automatycznie 
ko� czy swoj�  RUND� . Musi niezw
ocznie przej��  do punktu 4 – WP	YWY. W przeciwnym przypadku gracz  
mo� e wykona�  drug�  AKCJ�  i zarejestrowa�  UP	YW CZASU (tj. powtórzy �  kroki 2 i 3). Po wykonaniu drugiej 
AKCJI (je� li móg
 j�  wykona� ), gracz przechodzi do punktu 4 – WP	YWY. UWAGA: UP	Y W CZASU 
przesuwaj� cy znacznik gracza na lub powy� ej pola 56 oznacza zako� czenie gry po dograniu kolejki. 

 

 
 
4. WP	YWY  – Gracz rozgrywaj� cy dobiera z talii KART WP	YWÓW tyle KART WP	YWÓW, aby uzupe
ni�  ilo��  

trzymanych kart na r� ce do dopuszczalnej ilo� ci. Dopuszczalna ilo�� , to tyle ilu MUZYKÓW liczy zespó
 gracza 
(tj. tyle ile KART MUZYKÓW le� y na jego PLANSZY ZESPO	U), lecz nie mniej ni �  3 (gdy zespó
 gracza liczy 
mniej osób). W przypadku, gdy w trakcie gry zespó
 traci MUZYKÓW, gracz nie musi odrzuca�  nadmiarowych 
kart, ale nie mo� e dobiera�  nowych, dopóki nie „zwolni” mu si�  na r� ce miejsce poni� ej dozwolonej ilo� ci. Je� li 
gracz posiada maksymaln�  dopuszczaln�  ilo��  kart, to nie mo� e dobiera�  nowych.  
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5. KONIEC KWARTA	U  – Zawsze, gdy w fazie UP	YW CZASU, gracz rozgrywaj � cy przekroczy jako pierwszy 
pole KO� CA KWARTA	U (po pierwszej lub po drugiej AKCJI) nale � y zrealizowa�  zdarzenia KO� CA 
KWARTA	U (patrz KONIEC KWARTA	U ) zanim nast� pny gracz rozpocznie swoj�  RUND� . 

7. AKCJA 

Zrealizowanie pojedynczej AKCJI (gracz w swojej RUNDZIE mo� e wykona�  ich 2) polega na od
o� eniu jednej 
wybranej KARTY WP	YWU z r � ki na POLE WP	YWÓW na PLANSZY ZESPO	U, przesuni � ciu swojego znacznika 
na TORZE CZASU o WARTO	
  OPERACYJN
  zagranej karty (UP	YW CZASU) i wykonanie wybranej 
CZYNNO	 CI spo� ród opisanych poni� ej.  
 

 
 
6.1. TOURNEE. Umo� liwia przemieszczenie si�  pomi� dzy miejscowo� ciami na mapie o maksymalnie tyle 
ODCINKÓW DROGI (bezpo� rednich po
� cze�  pomi� dzy dwoma miejscowo� ciami na mapie) ile wynosi WARTO	
  
OPERACYJNA zagranej karty. Je� li w miejscowo� ci le�� cej na trasie przejazdu znajduje si�  � ETON KONCERTU, to 
mo� na, wydaj� c 1 punkt WARTO	 CI OPERACYJNEJ zagranej karty, ten � ETON zabra�  i po
o� y�  na POLU 
KONCERTÓW na PLANSZY ZESPO	U. Zabranie � ETONU KONCERTU symbolizuje przychód honorarium, w 
kwocie wskazanej na � etonie, z KONCERTU, jaki zespó
 zagra
 na trasie. UWAGA: Nie mo � e gra �  KONCERTÓW 
(zabiera �  z mapy � ETONÓW KONCERTÓW) zespó
 gracza, który nie posiada pe 
nego sk
adu obowi � zkowego, 
tj. przynajmniej jedno pole z symbolem instrumentu na PLANSZY ZESPO	U nie jest zaj 	 te przez KART �  
MUZYKA. 

 
 
6.2. NAGRANIE. Akcja umo� liwia napisanie i nagranie jednej PIOSENKI. Nagranie mo� na zrealizowa�  tylko w tej 
miejscowo� ci na mapie, gdzie aktualnie znajduje si�  � ETON NAGRANIA. Je� li samochód zespo
u nie stoi w takiej 
miejscowo� ci, to nale� y go do niej przemie� ci� , zabra�  le�� cy tam � ETON NAGRANIA i po
o� y�  go na POLU 
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NAGRA�  na PLANSZY ZESPO	U. Zasada przemieszczania zespo
u po map ie, jak i zabierania � ETONU 
NAGRANIA jest identyczna, jak w przypadku AKCJI TOURNEE. Mo� na zreszt�  te dwie AKCJE po
� czy�  w jedn� , tj. 
podczas przemieszczenia zabra�  i � ETON NAGRANIA i � ETON KONCERTU je� li pozwala na to ich lokalizacja. 
Zabranie � ETONU NAGRANIA z mapy, oznacza, � e zespó
 gracza nagrywa PIOSENK�  - gracz bierze pust�  
TABLICZK�  PIOSENKI i wype
nia dowolnie, wed
ug w
asnego, uznania, jej pola warto� ciami wed
ug zestawienia w 
tabelce poni� ej. Wpisywane warto� ci opisuj� , jak�  PIOSENK�  nagrywa zespó
 pod k� tem STYLU muzycznego, 
wymowy TEKSTU, TEMPA, G	O 	 NO	 CI i PRZEBOJOWO	 CI. Im bardziej zbli� one b� d�  4 pierwsze cechy  
nagranej PIOSENKI (za wyj� tkiem cechy PRZEBOJOWO	
 ) do poszczególnych 4 elementów aktualnego TRENDU 
(czyli do warto� ci poszczególnych KOSTEK TRENDU znajduj� cych si�  w SEKCJI TRENDU), tym wi� ksze szanse ma 
PIOSENKA na wygranie LISTY PRZEBOJÓW. Cecha PRZEBOJOWO	
  nie jest cz�� ci�  TRENDU, ale pomaga 
zdoby�  lepsze miejsce na LI	 CIE w sytuacji, gdy kilka PIOSENEK remisuje (patrz LISTA PRZEBOJÓW ). UWAGA: 
Nie mo � e nagra �  PIOSENKI zespó
, który nie posiada pe
nego sk
adu obo wi� zkowego, tj. przynajmniej jedno 
pole z symbolem instrumentu na PLANSZY ZESPO	U nie jest z aj	 te przez KART �  MUZYKA. 
 

Cecha Nazwa Mo� liwe warto 
 ci 

 
Styl R – ROCK,  P – POP,  B – BLACK,  J – JAZZ,  C – CLUB.  

 
Tekst �  – POLITYKA, © – MI	O 	
 , �  – ZABAWA, �  – � YCIE, �  - RELIGIA 

BPM Tempo 60–wolne; 90–� rednie; 120–standard; 150-szybkie; 180–bardzo szybkie 

dB G
o� no��  70– cicho; 80 – � rednio; 90 – standard; 100 –g
o� no; 110 – bardzo g
o� no 

!!! Przebojowo��  

Suma aktualnego poziomu SATYSFAKCJI zespo
u (numer pola, na którym stoi 
znacznik na TORZE SATYSFAKCJI na PLANSZY ZESPO	U) oraz cechy 
KREATYWNO	
  wszystkich MUZYKÓW w zespole, u których w POLACH 
PREFERENCJI wyst� puje czerwona kostka z liter� , identyczn� , jak ta wpisana w pole 
STYL (patrz przyk
ad w rozdziale PRZYK	ADY). 

 

 

 
Przyk
adowo wype
niona TABLICZKA PIOSENKI mog
aby wygl� da�  
nast� puj� co, co oznacza
oby, � e zespó
 nagra
 w studiu PIOSENK�  w stylu 
rockowym (R), o mi
o� ci (©), w tempie 120 i o dynamice 80 dB. 
Przebojowo��  tej PIOSENKI to 18. 
 

  
6.3. LISTA. Akcja umo� liwia wprowadzenie jednej 
nagranej PIOSENKI na LIST�  PRZEBOJÓW, tj. 
po
o� enie jednej zapisanej TABLICZKI PIOSENKI 
(patrz NAGRANIE) tekstem w dó
 w POCZEKALNI 
LISTY PRZEBOJÓW. W tym celu gracz musi 
zap
aci�  w FONACH cen�  wskazan�  przez aktualne 
po
o� enie ZNACZNIKA LISTY, pomniejszon�  o 
WARTO	
  OPERACYJN
  zagranej karty. Po 
wykonaniu tej AKCJI znacznik na TORZE LISTY 
przesuwa si�  o 1 w gór� . Nie mo� na wykona�  tej 
AKCJI, je� li znacznik LISTY le� y na pozycji X.  

 
 
6.4. ZAKUP. Akcja umo� liwia zabranie dowolnej KARTY WP	YWU z RYNKU WP	YWÓW 
(pozyskanie wp
ywu) lub dowolnej KARTY MUZYKA z RYNKU MUZYKÓW (rekrutacja 
MUZYKA) za cen�  wskazan�  przy polu z wybran�  kart� . Przy czym WARTO	
  
OPERACYJNA zagranej karty pomniejsza ilo��  FONÓW do zap
acenia, jaka wynika z tej 
ceny. Mo� na zagra�  KART
  WP	YWÓW o warto � ci wy� szej ni�  cena, jednak nadmiarowe 
punkty s�  tracone.   
 
W przypadku zakupu KARTY MUZYKA, gracz musi przyj��  zakupionego MUZYKA do zespo
u, tj. po
o� y�  jego kart�  
na puste POLE MUZYKA na PLANSZY ZESPO	U, wed
ug zasad opisa nych w rozdziale ZESPÓ	 -> Zasady 
ogólne . W przeciwnym razie kart�  musi odrzuci� . Za ka� dego przyj 	 tego MUZYKA nale � y przesun ��  o 1 w gór 	  
znacznik na TORZE SATYSFAKCJI (max do pola 5). W przypadku zakupu KARTY WP	YWU, gracz mo � e od razu 
ni�  zagra�  w ramach tej samej AKCJI (ju�  bez rejestracji UP	YWU CZASU z tej karty) i po
o � y�  j�  na POLU 
WP	YWÓW na swojej PLANSZY ZESPO	U lub zostawi �  na r� ce do pó� niejszego wykorzystania. 
 
Po zako� czeniu RUNDY, w której gracz wykorzysta
 jedn�  lub obie swoje AKCJE do zakupów na dowolnym z 
RYNKÓW, karty przesuwaj�  si�  na zwolnione pola pod nimi, o tyle o ile mog�  w dó
, a w miejsce wolnych pól dobiera 
si�  nowe karty, aby uzupe
ni�  ich ilo��  do 5. Raz podczas swojej RUNDY, w dowolnym momencie, grac z mo� e 
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jednorazowo usun ��  dowoln �  ilo 
�  kart z dowolnego jednego RYNKU i uzupe
ni �  losowo nowymi kartami. 
Jednak za ka � d�  usuwan �  kart 	  musi zap
aci �  w FONACH cen 	 , która przy niej widnieje. Po tej czynno� ci mo� e 
prowadzi�  zakup. 
 
6.5. TREND. Akcja umo� liwia obrócenie tej KOSTKI TRENDU, która wskazana jest w sekcji WP	YW NA TREND w 
górnej cz�� ci zagranej KARTY WP	YWÓW, poprzez ustawienie jej wsk azan�  na KARCIE warto� ci�  do góry. 
 
6.6. PROFESJONALISTA . Akcja umo� liwia wykorzystanie umiej� tno� ci PROFESJONALISTY widniej� cego na 
zagranej karcie (patrz rozdzia
 U� YCIE PROFESJONALISTÓW ). 

8. U� YCIE PROFESJONALISTÓW 

KARTA WP	YWU zagrana w ramach pojedynczej AKCJI gracza, mo� e by�  u� yta do wykorzystania umiej� tno� ci 
widniej� cego na niej PROFESJONALISTY, zgodnie z opisami w zestawieniu poni� ej. Szczególnym typem 
umiej� tno� ci PROFESJONALISTY s�  DZIA	ANIA WROGIE, które wywo
uj �  negatywne skutki w zespo
ach 
konkurentów. Umiej� tno� ci te oznaczone s�  poni� ej klauzul�  DZIA	ANIE WROGIE. Zawsze gry zagrywana jest 
KARTA WP	YWU do DZIA	ANIA WROGIEGO wykonuje si �  nast� puj� c�  procedur� : 
·  Gracz wykonuj� cy DZIA	ANIE WROGIE, wskazuje kogo i czego ono dotycz y i zagrywa KART�  WP	YWU. 
·  Ka� dy gracz b� d� cy celem tego dzia
ania mo� e si�  przed nim obroni� , anuluj� c je, poprzez niezw
oczne 

zagranie karty tego samego PROFESJONALISTY z równ�  lub wy� sz�  WARTO	 CI
  OPERACYJN
  w stosunku 
do karty zagranej lub dowolnej karty BODYGUARD. Je� li gracz nie zdo
a si�  obroni� , to atak uznaje si�  za 
UDANY i rezultat wprowadza w � ycie zgodnie z opisami poni� ej.  

·  Ka� dy gracz, który podj� 
 obron�  (zagra
 KART�  WP	YWU), podobnie jak i gracz atakuj � cy, k
adzie u� yt�  w tej 
akcji KART�  WP	YWU na POLU WP	YWÓW na swojej PLANSZY ZESPO	U.  

·  Ka� dy gracz, który zgra
 KART�  WP	YWU w obronie dobiera 1 KART �  WP	YWU z talii. 
 

 

TREND EXPERT – zagranie t�  kart�  umo� liwia wykonanie JEDNEJ z poni� szych akcji: 
·  BLOKADA TRENDU  – Gracz zagrywaj� cy t�  kart�  k
adzie j�  pomi� dzy KOSTKAMI 

TRENDU. Od tej chwili nikt nie mo� e wykona�  AKCJI TREND do najbli� szego 
ZAKO� CZENIA KWARTA	U lub do zdarzenia ZMIANA TRENDU (patrz KARUZELA 
ZDARZE� ). Oba te zdarzenia automatycznie odblokowuj�  TREND, tj. kart�  TREND 
EXPERTA nale� y usun��  spomi� dzy KOSTEK TRENDU i odda�  graczowi, który j�  tam 
umie� ci
. Gracz ten k
adzie t�  kart�  na POLU WP	YWÓW na swojej PLANSZY ZESPO	U.  

·  ZWOLNIENIE TRENDU – Gracz zagrywaj� cy t�  kart�  mo� e zdj��  spomi� dzy kostek 
TRENDU inn�  kart�  TREND EXPERTA i odda�  graczowi, który j�  tam umie� ci
. Obaj gracze 
k
ad�  karty TREND EXPERTA na POLACH WP	YWÓW swoich PLANSZ ZESPO	U.  

 

PAPARAZZI  – zagranie t�  kart�  umo� liwia wykonanie JEDNEJ z poni� szych akcji: 
·  SKANDAL (DZIA	ANIE WROGIE)  – Je� li gracz wskazany przez zagrywaj� cego t�  kart�  nie 

obroni
 si�  przed tym zagraniem, to losuje jedn�  KART�  WP	YWU. Jej WARTO 	
  
OPERACYJNA wskazuje, o ile pól na TORZE POPULARNO	 CI musi przesun��  w dó
 swój 
znacznik. Ponadto znacznik ten obraca si�  liter�  S do góry. Tej AKCJI nie mo� na wykona�  
na graczu, którego znacznik POPULARNO	 CI jest odwrócony liter�  S do góry. 

·  AUTOSKANDAL – gracz zagrywaj� cy t�  kart�  losuje KART�  WP	YWU, przesuwa swój 
znacznik na TORZE POPULARNO	 CI w gór�  o WARTO	
  OPERACYJN
  wylosowanej 
KARTY i obraca znacznik POPULARNO	 CI liter�  S do góry. UWAGA: Tej AKCJI nie mo� e 
wykona�  gracz, którego znacznik POPULARNO	 CI jest odwrócony liter�  S do góry. 

·  RETUSZ – gracz zagrywaj� cy t�  kart�  obraca dowolny znacznik na TORZE 
POPULARNO	 CI liter�  S do do
u. 

 

HEAD HUNTER – zagranie t�  kart�  umo� liwia wykonanie JEDNEJ z poni� szych akcji: 
·  TRANSFER (DZIA	ANIE WROGIE)  – Je� li gracz wskazany przez zagrywaj� cego t�  kart�  

nie obroni
 si�  przed tym zagraniem, to gracz atakuj� cy mo� e zabra�  dowoln�  KART�  
MUZYKA od gracza atakowanego i po
o� y�  j�  na swojej PLANSZY ZESPO	U, o ile jest na 
ni�  miejsce. W przeciwnym razie traci t�  kart�  i musi zap
aci�  równowarto��  cechy 
DO	 WIADCZENIE. 

·  REORGANIZACJA – gracz zagrywaj� cy t�  kart�  mo� e bezp
atnie zabra�  dowolne KARTY 
MUZYKÓW z RYNKU MUZYKÓW i po
o� y�  je na swojej PLANSZY ZESPO	U, a tak � e 
bezp
atne usun��  ze swojej PLANSZY ZESPO	U dowoln �  ilo��  MUZYKÓW na stos kart 
u� ytych. 

 

BARMAN (WBREW POZOROM DZIA	ANIE WROGIE) – zagranie t�  kart�  umo� liwia 
wykonanie akcji IMPREZA. 
·  IMPREZA - Gracz zagrywaj� cy t�  kart�  zaprasza zespo
y wszystkich pozosta
ych graczy na 

imprez�  z drinkami. Ka� dy gracz, który nie obroni
 si�  przed tym zagraniem wykonuje w 
najbli� szej RUNDZIE tylko 1 AKCJ� . 
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FEMME FATALE – zagranie t�  kart�  umo� liwia wykonanie JEDNEJ z poni� szych akcji: 
·  FERMENT (DZIA	ANIE WROGIE)  – Je� li gracz wskazany przez zagrywaj� cego t�  kart�  nie 

obroni
 si�  przed tym zagraniem, to losuje jedn�  KART�  WP	YWU. Jej WARTO 	
  
OPERACYJNA wskazuje, o ile musi przesun��  w dó
 znacznik na TORZE SATYSFAKCJI na 
swojej PLANSZY ZESPO	U (do min. 0). 

·  INTEGRACJA - Gracz zagrywaj� cy t�  kart�  losuje jedn�  KART�  WP	YWU. Jej WARTO 	
  
OPERACYJNA wskazuje, o ile pól w gór�  przesuwa znacznik na TORZE SATYSFAKCJI na 
swojej PLANSZY ZESPO	U (do max. 5). 

 

 

DJ – zagranie t�  kart�  umo� liwia wykonanie JEDNEJ z poni� szych akcji: 
·  BLOKADA ANTENY (DZIA	ANIE WROGIE)  - Je� li gracz wskazany przez zagrywaj� cego 

t�  kart�  nie obroni
 si�  przed tym zagraniem, to gracz atakuj� cy usuwa jedn�  TABLICZK�  
PIOSENKI gracza atakowanego z POCZEKALNI LISTY PRZEBOJÓW, oddaje mu j�  i 
przesuwa znacznik LISTY o jedno pole w dó
 na TORZE LISTY. Usuni� ta PIOSENKA mo� e 
by�  ponownie wprowadzona przez gracza atakowanego do POCZEKALNI LISTY 
PRZEBOJÓW podczas jego najbli� szej AKCJI. 

·  INTERWENCJA – Nale� y zagra�  t�  umiej� tno��  w fazie INTERWENCJA DJ-a  podczas 
notowania LISTY PRZEBOJÓW (patrz LISTA PRZEBOJÓW ).  

 

PROMOTOR  – zagranie t�  kart�  umo� liwia wykonanie AKCJI MANIPULACJA 
·  MANIPULACJA (DZIA	ANIE WROGIE)  - Je� li gracz wskazany przez zagrywaj� cego t�  

kart�  nie obroni
 si�  przed tym zagraniem, to gracz atakuj� cy mo� e wymieni�  dowoln�  ilo��  
swoich KART WP	YWU na tak �  sam�  ilo��  losowo wybranych od gracza atakowanego. 

 

A&R – Umo� liwia wykonanie JEDNEJ z poni� szych AKCJI: 
·  BENCHMARKING (DZIA	ANIE WROGIE)  – Nale� y przesun��  znacznik swojego zespo
u 

na TORZE CZASU wprzód lub w ty
, wed
ug uznania, do pozycji zajmowanej przez innego 
gracza (graczy), je� li gracz na docelowym polu (a je� li jest ich wi� cej, to wszyscy) nie obroni
 
(li) si�  przed tym zagraniem. Nie stosuje si�  ju�  przesuni� cia o WARTO	
  OPERACYJN
  
zagranej karty w zwi� zku z UP	YWEM CZASU. 

·  REPOZYCJONOWANIE (DZIA	ANIE WROGIE)  - Wszyscy gracze, którzy nie obronili si�  
przed tym zagraniem (nie dotyczy zagrywaj� cego) cofaj�  swoje znaczniki na TORZE 
CZASU do pozycji zajmowanej przez ostatniego gracza (na polu o najni� szym numerze). 
Pozycj�  ostatniego gracza ustala si�  zawsze przed zagraniem tej karty. Cofni� cie znacznika 
któregokolwiek gracza, przed pole KO� CA KWARTA	U, je � li jako jedyny sta
 on za tym 
polem mo� e spowodowa�  ponowne zaj� cie zdarzenia KONIEC KWARTA	U na tym polu. 

 

GROUPIE – zagranie t�  kart�  umo� liwia wykonanie AKCJI ROSZADA TOWARZYSKA. 
·  ROSZADA TOWARZYSKA (DZIA	ANIE WROGIE)  - Je� li gracz pierwszy w kolejno� ci nie 

obroni
 si�  przed tym zagraniem, to po zako� czeniu bie�� cej kolejki odwraca si�  jego 
znacznik na TORZE CZASU gwiazdk�  do do
u (traci on pierwsze� stwo) i obraca gwiazdk�  
do góry znacznik gracza, który pierwsze� stwo ma otrzyma� , wed
ug wskaza�  
zagrywaj� cego t�  kart�  (pierwsze� stwo mo� e otrzyma�  gracz inny ni�  zagrywaj� cy). Now�  
kolejk�  zaczyna gracz, który w
a� nie otrzyma
 pierwsze� stwo, a po nim graj�  po kolei 
gracze siedz� cy na lewo od niego. Je� li którykolwiek z graczy, którego dotyczy to zagranie 
(gracz oddaj� cy pierwsze� stwo lub gracz maj� cy je przyj�� , je� li nie jest nim zagrywaj� cy t�  
kart� ) skutecznie si�  obroni, to AKCJA nie zachodzi. Ponadto nale� y zwróci�  uwag�  na 
specjalne zdolno� ci karty GROUPIE (patrz KARUZELA ZDARZE � ). 

 

BODYGUARD – zagranie t�  kart�  umo� liwia wykonanie JEDNEJ z poni� szych akcji: 
·  AWIONETKA – Gracz zagrywaj� cy zabiera dwa dowolne � ETONY KONCERTÓW z MAPY 

(bez wzgl� du na to, gdzie stoi samochód jego zespo
u), k
adzie je na POLU KONCERTÓW 
swojej PLANSZY ZESPO	U i umieszcza swój samochód w jednej  z miejscowo� ci, z której 
zosta
y zabrane � ETONY. 

·  OCHRONA – Posiadacz tej karty mo� e ni�  zagra�  natychmiast, gdy inny gracz wykonuje 
WROGIE DZIA	ANIE przeciw niemu. Efekt tego DZIA	ANIA uznan y jest za NIEUDANY i nie 
zachodzi. U� yt�  kart�  nale� y po
o� y�  na POLE WP	YWÓW na swojej PLANSZY ZESPO	U. 
Zagranie t�  kart�  w obronie nie powoduje przesuni� cia znacznika na TORZE CZASU. Po 
zrealizowaniu obrony nale� y doci� gn��  now�  KART�  WP	YWU. 

9. KARUZELA ZDARZE �  

Zawsze na pocz� tku ka� dej nowej KOLEJKI (za wyj� tkiem pierwszej kolejki rozpoczynaj� cej gr� ), zanim gracz 
pierwszy przyst� pi do wykonywania swojej RUNDY, KARUZELA ZDARZE�  generuje jedno zdarzenie. Gracz 
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pierwszy, przed swoim ruchem, przesuwa ZNACZNIK ZDARZENIA o jedno pole, zgodnie z ruchem wskazówek 
zegara i wprowadzane jest w � ycie zdarzenie z pola, na którym stan� 
 znacznik, zgodnie z poni� szymi opisami.  
 
Zdarzenie Efekt 

 

WYP	ATA.  Ka� dy gracz, wed
ug KOLEJNO	 CI, wyp
aca do banku wynagrodzenie dla 
swoich MUZYKÓW. Za ka� dego MUZYKA nale� y wyp
aci�  kwot�  równ�  cesze 
DO	 WIADCZENIE na jego karcie. W sytuacji, w której gracz nie jest w stanie wyp
aci�  w 
ca
o� ci wynagrodzenia któremukolwiek ze swoich MUZYKÓW, to za ka� dego MUZYKA, dla 
którego zabrak
o wynagrodzenia w ca
o� ci, obni� a o 1 POZIOM SATYSFAKCJI w zespole, 
przy czym wynagrodzenie jest wyp
acane w takiej kwocie, jak�  gracz aktualnie posiada. 
Je� li wszyscy MUZYCY otrzymali wynagrodzenie, to gracz przesuwa znacznik na TORZE 
SATYFSAKCJI na swojej PLANSZY ZESPO	U o 1 w gór �  (do max. 5).  

 

ZMIANA TRENDU. Nale� y rzuci�  wszystkimi 4 kostkami TRENDU i ustawi�  je 
wylosowanymi � ciankami do góry w SEKCJI TRENDU na polach odpowiednich do koloru 
kostek. Zdarzenie to niweluje dzia
anie karty TREND EXPERT, je� li zosta
a u� yta do 
zablokowania TRENDU (patrz U� YCIE PROFESJONALISTÓW ). Kart�  TREND EXPERTA 
blokuj� c�  TREND nale� y zwróci�  graczowi, który j�  zagra
. K
adzie on j�  na POLU 
WP	YWÓW na swojej PLANSZY ZESPO	U. 

 

TANTIEMY. Ka� dy gracz otrzymuje FONY w wysoko� ci 10% WARTO	 CI RYNKOWEJ 
zespo
u (10% wska� nika pod polem na TORZE POPULARNO	 CI, na którym stoi znacznik 
zespo
u w momencie zaj� cia tego zdarzenia). Je� li � eton gracza stoi na polu ujemnym, to 
gracz musi wp
aci�  do banku pe
n�  wskazan�  pod polem liczb�  FONÓW. Je� li nie ma 
pieni� dzy, to automatycznie ko� czy gr� . 

 

KONTROLA SATYSFAKCJI . Ka� dy z graczy, wed
ug KOLEJNO	 CI, odczytuje po
o� enie 
znacznika na TORZE SATYSFAKCJI swojej PLANSZY ZESPO	U i porównu je z cech�  
NIEZALE� NO	
  ka� dego MUZYKA. Je� li NIEZALE� NO	
  sprawdzanego MUZYKA jest 
wy� sza od poziomu SATYSFAKCJI, to KART�  MUZYKA nale� y natychmiast odrzuci�  na 
stos u� ytych KART MUZYKÓW (MUZYK odchodzi z grupy). 

 

KONTROLA POPULARNO � CI. Ka� dy z graczy, którego znacznik na TORZE 
POPULARNO	 CI le� y symbolem S do góry lub gdy w chwili zaj� cia tego zdarzenia nie 
posiada PIOSENKI na � adnym z miejsc 1 do 5 na LI	 CIE PRZEBOJÓW, losuje wed
ug 
obowi� zuj� cej KOLEJNO	 CI jedn�  KART�  WP	YWU z talii i odrzuca na stos kart u � ytych. 
WARTO	
  OPERACYJNA wylosowanej karty wskazuje o ile pól w dó
 gracz musi 
przesun��  swój znacznik na TORZE POPULARNO	 CI (do min. 0). 

 
Specjalne znaczenie dla KARUZELI ZDARZE�  ma ka� da KARTA GROUPIE, która pojawi si�  w grze. Je� li karta taka 
pojawi si�  na jeden z ni� ej wymienionych sposobów, to ZNACZNIK ZDARZENIA na KARUZELI ZDARZE�  przesuwa 
si�  o tyle pól zgodnie z ruchem wskazówek zegara, ile wynosi WARTO	
  OPERACYJNA karty (zdarzenie z pola na 
którym stanie znacznik nie zachodzi). 

·  Zagranie karty GROUPIE przez gracza w ramach jego AKCJI w dowolnym celu; 
·  Wylosowanie karty GROUPIE w AKCJI wywo
ywanej przez karty FEMME FATALE lub PAPARAZZI; 
·  Pojawienie si�  karty GROUPIE na RYNKU WP	YWÓW (tak � e w wyniku przygotowania gry); 
·  Wylosowanie karty GROUPIE w zdarzeniu KONTROLA POPULARNO	 CI na KARUZELI ZDARZE�  

10. KONIEC KWARTA	U 

Je� li UP	YW CZASU, czyli przesuni � cie znacznika gracza na TORZE CZASU spowoduje, � e znacznik ten zatrzyma 
si�  lub przekroczy jako pierwszy którekolwiek z 4 pól KO�
 A KWARTA	U, to nale � y zrealizowa�  poni� sze 
czynno� ci, zanim nast� pny gracz rozpocznie swoj�  RUND� : 
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11. LISTA PRZEBOJÓW 

Notowanie LISTY PRZEBOJÓW przebiega w nast� puj� cych fazach (patrz PRZYK	ADY): 
 
a) UJAWNIENIE PIOSENEK  – Nale� y odwróci�  wszystkie PIOSENKI, które le��  w POCZEKALNI. 
 
b) KONTROLA AUTOPLAGIATÓW  - Je� li zostan�  znalezione na LI	 CIE i w POCZEKALNI identyczne PIOSENKI 

tego samego zespo
u, tj. o identycznych warto� ciach w polach STYL, TEKST, TEMPO i G	O 	 NO	
 , to s�  one 
na tyle nierozró� nialne, � e mo� e pozosta�  tylko jedna. Gracz-autor decyduje, która PIOSENKA pozostaje. 
Reszt�  jego podobnych PIOSENEK usuwa si�  na sta
e z gry bez mo� liwo� ci wprowadzenia ich na LIST� . 

 
c) RANKING POCZ� TKOWY - Wszystkie PIOSENKI z POCZEKALNI oraz z miejsc LISTY PRZEBOJÓW od 1 do 

5 umieszcza si�  na miejscach od 1 do 5 w sposób nast� puj� cy: 
·  I miejsce  - PIOSENKA, która jest zgodna z TRENDEM w co najmniej 3 elementach  
·  II miejsce  – PIOSENKA, która jest zgodna z TRENDEM w co najmniej 2 elementach 
·  III miejsce  – PIOSENKA, która jest zgodna z TRENDEM w co najmniej 1 elemencie 
·  IV miejsce – PIOSENKA, która nie trafi
a w � aden element TRENDU 
Zgodno��  z TRENDEM oznacza, � e warto��  okre� lonej cechy: STYL, TEKST, TEMPO, G	O 	 NO	
  wpisanej 
przez gracza na TABLICZCE PIOSENKI podczas AKCJI NAGRANIE jest identyczna z warto� ci�  na 
odpowiedniej KOSTCE TRENDU w momencie notowania LISTY PRZEBOJÓW. Je� li dany element TRENDU 
jest pusty (pusta � cianka KOSTKI TRENDU) to, ka� da PIOSENKA jest zgodna z tym elementem. 
 
Je� li po tej fazie, na którymkolwiek z miejsc LISTY znajduje si�  wi� cej ni�  jedna TABLICZKA PIOSENKI, to id� c 
od miejsca 1 w dó
, dla ka� dej takiej sytuacji powtarza si�  nast� puj� ce czynno� ci: 

 
d) INTERWENCJA DJ-a  – Gracz, który swoj�  AKCJ
  wywo
a
 notowanie LISTY PRZEBOJÓW (jego znacznik 

osi� gn� 
 lub przekroczy
 jako pierwszy pole KO� CA KWARTA	U na TORZE CZASU) mo � e zagra�  w tej fazie 
kart�  DJ, aby wskaza�  jedn�  PIOSENK� , spo� ród tych, które remisuj�  na aktualnie rozpatrywanym miejscu. 
Je� li � adna z remisuj� cych PIOSENEK nie nale� y do gracza inicjatora LISTY, to prawo zagrania karty DJ 
przechodzi na pierwszego gracza po lewej, którego PIOSENKA jest przedmiotem remisu. Wskazana PIOSENKA 
automatycznie zajmuje miejsce, na którym stoi, a reszta PIOSENEK spada o miejsce ni� ej, „spychaj� c” 
PIOSENKI tam przebywaj� ce na ich miejsce ni� sze. Ka� dy z graczy, którego PIOSENKA spada w wyniku 
zagrania przez przeciwnika karty DJ-a, mo� e anulowa�  efekt tej akcji zagrywaj� c kart�  DJ o WARTO	 CI 
OPERACYJNEJ wi� kszej lub równej. Ponadto, je� li w obronie jeden lub kilku graczy zagra
o kart�  DJ o warto� ci 
wy� szej, to ten gracz, który zagra
 kart�  o najwy� szej warto� ci przejmuje inicjatyw�  i ustala wed
ug swojego 
uznania PIOSENK� , która pokona pozosta
e remisuj� ce i utrzyma si�  na swojej pozycji (je� li kilku graczy zagra
o 
kart�  DJ z t�  sam�  wy� sz�  WARTO	 CIA OPERACYJN
 , to nikt nie przejmuje inicjatywy). Po zako� czeniu 
wszyscy gracze odk
adaj�  swoje karty DJ na POLA WP	YWÓW na swoich PLANSZACH ZESPO	U , a ponadto 
gracze, którzy zagrali karty DJ w obronie dolosowuj�  po jednej KARCIE WP	YWU na r � k� . UWAGA: Zagranie 
kart�  DJ w dowolnym celu w tej fazie nie skutkuje przesuni� ciem znacznika na TORZE CZASU. 

 
e) SI	A TRAFIENIA  – Je� li na rozpatrywanym miejscu nadal remisuje kilka PIOSENEK, to oblicza si�  si
�  trafienia 

w TREND ka� dej PIOSENKI, wed
ug nast� puj� cych zasad: 
o 4 pkt, je� li STYL PIOSENKI jest identyczny ze STYLEM w TRENDZIE (czerwona kostka); 
o 3 pkt, je� li TEKST PIOSENKI jest identyczny z TEKSTEM w TRENDZIE (niebieska kostka); 
o 2 pkt, je� li TEMPO PIOSENKI jest identyczne z TEMPEM w TRENDZIE (� ó
ta kostka); 
o 1 pkt, je� li G	O 	 NO	
  PIOSENKI jest identyczna z G	O 	 NO	 CI
  w TRENDZIE (zielonej kostka); 
PIOSENKA, z najwy� sz�  sum�  si
y trafienia w TREND, zajmuje miejsce, o które walczy
a, spychaj� c pozosta
e 
PIOSENKI na miejsca ni� sze.  

 
f) PRZEBOJOWO��  – Je� li po fazie SI	A TRAFIENIA, kilka PIOSENEK nadal remisuje, t o wygrywa ta 

PIOSENKA, której warto��  w polu !!!  jest wy� sza. W przypadku remisu wszystkie remisuj� ce PIOSENKI zostaj�  
na tym samym miejscu. 

 
We wszystkich przypadkach, w których w wyniku rozstrzygni� cia pojedynku ex equo, jakie�  PIOSENKI spadaj�  na 
ni� sze miejsce, ni�  to, do którego kandydowa
y, zajmuj�  one automatycznie miejsce o 1 ni� sze, powoduj� c 
przesuni� cie wszystkich ni� ej umieszczonych PIOSENEK na miejsca o 1 ni� sze. PIOSENKI, które w wyniku 
wszystkich rozstrzygni��  spadn�  poni� ej 5 miejsca s�  zabierane przez ich graczy-autorów do siebie i nie mog�  by�  
na LIST�  ponownie wprowadzone. Za ka� d�  PIOSENK� , która wypad
a z LISTY nale� y przesun��  w dó
 o 1 pole 
znacznik na TORZE LISTY. UWAGA: Dopuszczalna jest sytuacja, w której miejsca wy� sze mog�  by�  nieobsadzone. 
 
Po rozpatrzeniu wszystkich remisów i ustaleniu kolejno� ci PIOSENEK na li� cie, zespo
y-autorzy otrzymuj�  
nast� puj� ce ilo� ci punktów POPULARNO	 CI za ka� d�  swoj�  PIOSENK�  na miejscu od 1 do 4, co skutkuje 
przesuni� ciem znacznika na torze POPULARNO	 CI o przyznan�  liczb�  punktów. 

·  I miejsce – 4 pkt (+ dodatkowo 1 punkt, je� li PIOSENKA jest zgodna w stylu z TRENDEM lub dodatkowo + 2 
punkty, je� li PIOSENKA trafi
a we wszystkie 4 elementy TRENDU) 

·  II miejsce – 3 pkt (+ dodatkowo 1 punkt, je� li PIOSENKA jest zgodna w stylu z TRENDEM) 
·  III miejsce – 2 pkt (+ dodatkowo 1 punkt, je� li PIOSENKA jest zgodna w stylu z TRENDEM) 
·  IV miejsce – 1 pkt  
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Je� li na LI	 CIE notowane s�  przynajmniej 2 PIOSENKI, to dodatkow�  specjaln�  premi�  2 pkt otrzymuje PIOSENKA, 
która w polu !!!  ma najwi� ksz�  warto��  spo� ród wszystkich PIOSENEK znajduj� cych si�  na miejscach od 1 do 5. W 
przypadku remisu premii tej nikt nie dostaje. 
 
g) NOBILITACJA – Je� li w wyniku notowania LISTY, na pierwszym miejscu znajdzie si�  PIOSENKA gracza 

obci�� onego skandalem (znacznik gracza obrócony liter�  „S” do góry na TORZE POPULARNO	 CI), to znacznik 
tego gracza nale� y obróci�  liter�  „S” w dó
 (sukces na LI	 CIE przy� miewa poprzednie skandale). 

12. ROZRACHUNKI 

Zdarzenie ROZRACHUNKI zachodzi w grze co najmniej 2 razy: po zako� czeniu kolejki, w której znacznik pierwszego 
z graczy dociera lub przekracza najpierw pole 28 a pó� niej pole 56 na TORZE CZASU. Ponadto zdarzenie 
ROZRACHUNKI mo� e zaj�� , gdy po zako� czeniu RUNDY którego�  z graczy zostanie do losowania 5 lub mniej kart 
w talii KART WP	YWU albo 5 lub mniej � ETONÓW KONCERTÓW / NAGRA�  w woreczku. ROZRACHUNKI 
przeprowadzaj�  wszyscy gracze wed
ug obowi� zuj� cej kolejno� ci podliczaj� c FONY w nast� puj� cy sposób: 
 
o minus 1 FON za ka � dy 1 punkt WARTO � CI OPERACYJNEJ  ka� dej u� ytej KARTY WP	YWÓW, 

która le� y na POLU WP	YWÓW na PLANSZY ZESPO	U (patrz  AKCJA ); 
 

o minus 1 FON za ka � dy 1 punkt ceny ka � dego u � ytego � ETONU NAGRANIA , który le� y na 
POLU NAGRA�  na PLANSZY ZESPO	U (patrz  AKCJA ); 

 

o plus 1 FON za ka � dy 1 punkt HONORARIUM ka � dego uzyskanego � ETONU KONCERTU, który 
le� y na POLU KONCERTÓW na PLANSZY ZESPO	U (patrz  AKCJA ). 

 
 
Je� li uzyskany wynik jest dodatni, to gracz wyp
aca sobie jego równowarto��  z banku. Natomiast, je� li wynik jest 
ujemny, to gracz musi do banku wp
aci�  jego równowarto�� . W tym drugim przypadku, je� li nie posiada 
wystarczaj� cej gotówki, to mo� e j�  pozyska�  poprzez obni� enie po
o� enia swojego znacznika na TORZE 
POPULARNO	 CI o dowoln�  ilo��  pól (nie dalej ni�  do pola. -5). Za ka� de obni� one pole gracz mo� e pobra�  z banku 
5 FONÓW. Gracz, który nie mo� e w ten sposób pozyska�  wystarczaj� cej gotówki, ko� czy gr�  jako bankrut. Po 
zrealizowaniu rozliczenia, wszystkie � ETONY oraz KARTY WP	YWU zgromadzone na PLANSZACH ZESPO	ÓW 
nale� y odrzuci�  do puli / talii zu� ytych. W momencie, gdy sko� cz�  si�  elementy do losowania w puli / talii nale� y 
wszystko przemiesza�  / przetasowa�  i utworzy�  nowe pule / talie do losowania. 

13. ZAKO� CZENIE GRY I PODLICZENIE PUNKTÓW 

Gra ko� czy si�  po zako� czeniu KOLEJKI, w której pierwszy z graczy dotrze na pole 56 lub gdy osi� gnie albo 
przekroczy na TORZE POPULARNO	 CI 30 punktów. UWAGA: Od tego momentu nie mo� na zagrywa�  WROGICH 
DZIA	A �  przy u� yciu PROFESJONALISTÓW. W pierwszej kolejno� ci nale� y zrealizowa�  procedur�  ROZRACHUNKI 
(je� li nie wynika z ZAKO� CZENIA KWARTA	U na polu 56), a nast � pnie przed podliczeniem punktów ka� dy z graczy, 
którego: 
·  Znacznik na TORZE CZASU znajduje si�  poni� ej pola 56 przesuwa znacznik na TORZE SATYSFAKCJI swojej 

PLANSZY ZESPO	U o MODYFIKATOR nad polem na TORZE CZASU, na któr ym znajduje si�  znacznik gracza; 
·  Poziom SATYSFAKCJI w zespole jest ni� szy od 5, przesuwa swój znacznik na TORZE POPULARNO	 CI o 1 

pole w dó
 za ka� dy punkt poziomu SATYSFAKCJI jego zespo
u poni� ej 5 (do min. 0).  
·  Znacznik na TORZE POPULARNO	 CI le� y liter�  S do góry ci� gnie jedn�  KART�  WP	YWU i obni � a po
o� enie 

tego znacznika o WARTO	
  OPERACYJN
  wylosowanej karty (do min. 0). 
Po skorygowaniu POPULARNO	 CI ka� dy gracz podlicza swoje punkty, dodaj� c WARTO	
  RYNKOW
  zespo
u (tj. 
liczb�  pod polem na TORZE POPULARNO	 CI, na którym stoi znacznik gracza po modyfikacjach) oraz posiadan�  
gotówk� . Gracz z najwy� szym wynikiem wygrywa gr� . Je� li jest remis to wygrywa gracz z wi� ksz�  gotówk� . 

14. PRZYK	ADY 

14.1. Nagranie PIOSENKI 

Przyk
ad: Poziom satysfakcji w zespole wynosi 5 i zespó
 sk
ada si�  z nast� puj� cych MUZYKÓW: 
 

Pseudonim  Obs
ugiwany  
instrument KREATYWNO��  POLA PREFERENCJI 

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 mo� e nak
oni�  ten zespó
 do nagrania PIOSENKI w dowolnym stylu, ale musi si�  liczy�  z tym, � e im mniej 
MUZYKÓW preferuje ten styl, tym s
absza b� dzie PIOSENKA i tym wi� ksze b� dzie niezadowolenie MUZYKÓW. Oto 
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przyk
ad, jaka b� dzie PRZEBOJOWO	
  PIOSENKI, czyli warto��  wpisana w pole !!!  na TABLICZCE PIOSENKI 
(kolumna D) w ka� dym stylu muzycznym oraz jaki efekt na wewn� trzn�  atmosfer�  w zespole podczas KONTROLI 
PREFERENCJI b� dzie mia
o wybranie ka� dego z tych stylów do nagrania (kolumna E).. W zespole gracza � aden styl 
nie jest preferowany wspólnie przez wszystkich MUZYKÓW. Gracz musi si�  liczy�  z tym, � e bez wzgl� du na wybrany 
styl zawsze kto�  b� dzie niezadowolony i obni� y satysfakcj�  w zespole podczas KONTROLI PREFERENCJI (patrz 
ZAKO� CZENIE KWARTA	U -> KONTROLA PREFERENCJI ). W tej sytuacji najbardziej op
aca si�  nagra�  
PIOSENK�  w stylu klubowym (C), bo przynajmniej jej PRZEBOJOWO	
  b� dzie najwi� ksza, a potencjalny spadek 
SATYSFAKCJI najmniejszy. 
 

A. 
Styl 

piosenki 

B.  Kreatywno 
�  
muzyków 

preferuj � cych 
styl  

C.  Poziom 
satysfakcji 
w zespole 

D.  Warto 
�  Hit 
(!!!) PIOSENKI 

= B + C 

E.  
Ilo 
�  muzyków nie preferuj � cych stylu 
piosenki = Obni � enie SATYSFAKCJI 

R 3+2+1 = 6 5 11 -2 (dwóch MUZYKÓW nie preferuje stylu) 
P 3+3 = 6 5 11 -3 (trzech MUZYKÓW nie preferuje stylu) 
B 2+5 = 7 5 12 -3 (trzech MUZYKÓW nie preferuje stylu) 
J 1 5 6 -4 (czterech MUZYKÓW nie preferuje stylu) 
C 3+5 = 8 5 13 -2 (dwóch MUZYKÓW nie preferuje stylu) 

14.2. Notowanie LISTY PRZEBOJÓW 

Rysunek A  - W fazie RANKING POCZ
 TKOWY wszystkie PIOSENKI z POCZEKALNI oraz z punktowanych miejsc 
LISTY PRZEBOJÓW zosta
y pouk
adane na w
a� ciwych miejscach LISTY, zgodnie z ilo� ci�  trafie�  w TREND. 
PIOSENKI, które trafi
y w dowolne 3 elementy TRENDU zosta
y umieszczone na pierwszym miejscu listy, PIOSENKI, 
które trafi
y w dowolne 2 elementy TRENDU – na drugim, PIOSENKI, które trafi
y w dowolny 1 element TRENDU – na 
trzecim, a PIOSENKI, które w ogóle nie trafi
y – na miejscu czwartym. Elementy trafione w TREND pokazano na 
TABLICZKACH na bia
ym tle. 
 
Faza RANKING POCZ
 TKOWY nie rozstrzygn� 
a jednoznacznie kolejno� ci PIOSENEK, poniewa�  na miejscu 1 oraz 
2 remisuje kilka PIOSENEK. Rozpoczyna si�  zatem rozpatrywanie remisów id� c od miejsca 1. Na miejscu 1 jest 
remis trzech PIOSENEK. Gdyby przej��  od razu do fazy SI	A TRAFIENIA to na miejscu 1 zosta
ab y PIOSENKA 
czerwona, jako � e trafi
a we wszystkie elementy TRENDU i mia
aby si
�  trafienia 4+3+2+1 = 10. Niestety w fazie DJ, 
która zachodzi przed faz�  SI	A TRAFIENIA, gracz niebieski, który wywo
a
 notowan ie LISTY PRZEBOJÓW, zagrywa 
kart�  DJ o warto� ci 2 i wskazuje swoj�  PIOSENK� , do pozostawienia na miejscu 1. Gracz zielony móg
by zagra�  
kart�  DJ o warto� ci 2 i wtedy zneutralizowa
by dla siebie dzia
anie DJ-a zagranego przez gracza niebieskiego, ale nie 
uratowa
oby to gracza czerwonego przed spadkiem jego PIOSENKI na ni� sze miejsce. Gracz czerwony równie�  
musia
by si�  obroni�  swoj�  kart�  DJ, co najmniej równ�  2. Jednak w obronie, gracz zielony zagrywa wy� sz�  kart�  DJ 
o warto� ci 3 i przejmuje inicjatyw� , wskazuj� c swoj�  PIOSENK�  do pozostawienia na miejscu 1. Gracz czerwony 
jako, � e posiada najmocniejsz�  PIOSENK�  nie musia
by przejmowa�  inicjatywy zagrywaj� c kart�  DJ wy� sz�  o 
warto� ci 4, aby obroni�  miejsce 1 dla swojej PIOSENKI. Wystarczy
oby, � eby zagra
 kart�  DJ o warto� ci 3, 
neutralizuj� c kart�  DJ-a 3 gracza zielonego. Gracz czerwony nie posiada jednak � adnej karty DJ i w wyniku tego na 
miejscu 1 pozostaje PIOSENKA gracza zielonego, a na miejsce 2 spadaj�  PIOSENKI graczy czerwonego i 
niebieskiego. Ruch ten powoduje „zepchni� cie” piosenek dotychczas okupuj� cych 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 zosta
o 
rozstrzygni� te i rozpatrywanie przechodzi do miejsca 2, jako � e tam te�  jest remis. 
 
Rysunek B  – Rozpatrywanie remisu na miejscu 2 ponownie zaczyna si�  od fazy INTERWENCJA DJ-a, ale gracz 
niebieski, jako jedyny uprawniony do ataku kart�  DJ (on wywo
a
 notowanie LISTY PRZEBOJÓW) nie ma na r� ku 
nast� pnej karty DJ, wi� c jej nie zagrywa. Rozpoczyna si�  zatem faza SI	A TRAFIENIA, gdzie nareszcie zas
u � enie 
wygrywa PIOSENKA gracza czerwonego, której si
a trafienia wynosi 10, a si
a trafienia PIOSENKI gracza 
niebieskiego wynosi tylko 4+2+1 = 7. W wyniku tego PIOSENKA niebieska spada na 3 miejsce spychaj� c wszystkie 
PIOSENKI pod ni�  o 1 miejsce w dó
. PIOSENKA gracza fioletowego opuszcza list�  i jest usuwana na sta
e z gry. 
Miejsce 2 zosta
o rozstrzygni� te, ale nadal na miejscu 4 jest remis, wi� c rozpatrywanie przechodzi do tego miejsca. 
 
Rysunek C  - Rozpatrywanie remisu na miejscu 4 ponownie zaczyna si�  od fazy INTERWENCJA DJ-a. Tym razem 
PIOSENKA gracza niebieskiego (tego, który wywo
a
 LIST�  PRZEBOJÓW) nie znajduje si�  na tym miejscu. Prawo 
zagrania DJ-a przechodzi na gracza pierwszego po lewej, czyli � ó
tego. Gracz � ó
ty nie ma karty DJ na r� ku, wi� c 
rozpatrywanie remisu przechodzi do fazy SI	A TRAFIENIA.  Okazuje si� , � e obie PIOSENKI trafi
y w identyczne 
elementy TRENDU i w obu przypadkach ich SI	A TRAFIENIA wy nosi 3+1 = 4. Skoro tak, to analiza przechodzi do 
fazy PRZEBOJOWO	
 . PIOSENKA gracza zielonego ma PRZEBOJOWO	
  23, a � ó
tego 18. Piosenka zielona 
zostaje na miejscu 4, a piosenka � ó
ta spada na miejsce 5, jednocze� nie wypychaj� c inn�  piosenk�  � ó
t�  poza list�  
przebojów. Gracz � ó
ty musi na sta
e usun��  te PIOSENK�  z gry (rysunek D ). 
 
Punktacja  po tak zako� czonej li� cie wygl� da nast� puj� co: Gracz zielony = 5 punktów (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 � ó
ty = 0 punktów (ale w 
dalszym ci� gu jego PIOSENKA jest w grze). Na sam koniec notowania LISTY gracz zielony otrzyma jeszcze 2 
dodatkowe punkty premii za fakt, i�  jego PIOSENKA ma najwi� ksz�  PRZEBOJOWO	
  (warto��  23 w polu !!!) 
spo� ród wszystkich PIOSENEK na LI	
 IE. 
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