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48 dodatkowych kart
80 podstawowych kart z motywami (obrazkami)
z motywami (obrazkami) 90 kart do gtosowania w podziale na 3 scenariusze
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10 zetondw préb instrukcja
. 1 zeton 1 znacznik 1
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nguyddy Mg sie to kooperacyjna gra towarzyska,
w ktorej gracze wcielajg sie w cztonkdw perfekcyjnie nastrojonej
orkiestry i beda musieli zgra¢ swoje odpowiedzi,
by jednym gtosem osiggnac¢ zwyciestwo!
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Rzecz w tym, ze uczestnicy zabawy, niczym prawdziwi instrumentalisci,
nie moga sie ze sobg komunikowac podczas dawania koncertu!
Swoje wybory beda mogli przedyskutowac jedynie w trakcie przerw
pomiedzy sonatami (rundami), aby utworzy¢ jeszcze bardziej

zgrany zespot i w efekcie wspdlnie dac zwycieski koncert.
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. Ztdzcie plansze pieciolinii i potdzcie jg na Srodku obszaru gry.

b. Przygotujcie zetony préb z numerami odpowiadajacymi liczbie graczy (tzn. w rozgrywce
4-0sobowej przygotujcie zetony z numerami od 1 do 4). Zetony te oznacza¢ beda
momenty, w ktdrych nie udato Wam sie zgra¢ — potdzcie je w poblizu planszy aktywna

(kolorowa) strong do gory.

c. Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 9 kart do gtosowania w wybranym kolorze.
d. Potdzcie znacznik rundy na polu przy cyfrze 2.

e. Potasujcie wszystkie podstawowe karty z motywami i utworzcie z nich zakryty stos, "
umieszczajac go w poblizu planszy.

f. Ztak przygotowanego stosu kart z motywami pobierzcie dwie pierwsze karty i umiesécie
je w specjalnych miejscach nad plansza pieciolinii, przy cyfrach 1 i 2. Odzwierciedlaja
one pierwsze dwie odegrane sonaty*, stad nazywaé je bedziemy zagranymi kartami.

. Na koniec dobierzcie jeszcze jedng karte ze stosu kart z motywami i umiesécie ja
pod plansza pieciolinii. To Wasz kolejny element do wkomponowania w utwdr, stad karte
te nazywac bedziemy karta tematu.
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Wsrdd zetondw prdb znajdziecie jeden oznaczony znakiem zapytania —

jest to zeton linii melodycznej, wykorzystywany w tatwiejszym wariancie gry,
opisanym na koncu instrukcii.

* Symfonia w rozumieniu cyklicznej formy orkiestrowej zbudowanej zgodnie z zasadami cyklu sonatowego zazwyczaj jest 4-czesciowa.
Na potrzeby rozgrywki uzywamy terminu sonata w odniesieniu do rund, w zwiazku z czym nasza ,,symfonia” sktadac sie bedzie z minimum 8 czesci.
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W kazdej kolejnej rundzie zadaniem graczy jest wskazanie jednej zagranej karty, ktéra najlepiej
komponuje sie z karta tematu. W tym celu kazdy z graczy wybiera odpowiednia karte do
gtosowania (czyli taka, ktérej numer odpowiada wybranej przez niego zagranej karcie) i ktadzie
ja zakryta przed soba. Pamietajcie, ze przy wyborze karty powinniscie sugerowaé sie dobrem
kompozycji catego utworu i prébowac jak najlepiej zgra¢ sie z odpowiedziami pozostatych
graczy' Przypominamy tez, ze w trakcie gtosowania gracze nie moga sie ze soba komunikowac!

W trakcie rozgrywki moze sie zdarzy¢, ze pod planszg pieciolinii widocznych bedzie
kilka kart tematow. Wéwczas gracze musza zgrac sie na tyle, aby sposréd zagranych

kart wskazac te jedyna, ktdra najlepiej odpowiada wszystkim kartom tematu.

Niektdre z zetonéw préb na swojej aktywnej (kolorowej) stronie maja dodatkowo
xﬂﬁ oznaczong skale fatszywych dzwiekow, ktdra okresla liczbe zagranych w danej
~ rundzie kart do gosowania, ktdre moga rozmijac sie z wiekszoscig wybordw, dzieki
xﬂb czemu moze sie Wam udac zgra¢ pomimo drobnego rozstrojenia!

. Poziom dopuszczalnych w odgrywanej wtasnie sonacie (rundzie) fatszywych
ng dzwiekdw okresla aktywny (kolorowy) zeton potozony najbardziej na lewo, czyli
kolorowy zeton z najnizszym numerem.

Kiedy wszyscy uczestnicy zabawy wytoza przed siebie jedng zakryta karte do gtosowania,
jednoczesnie odkryjcie swoje wybory i sprawdzZcie, czy udato Wam sie zgrac!
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Jezeli po odkryciu kart okazato sie, ze wszyscy gracze gtosowali na te samg zagrang karte,
naleza Wam sie gromkie brawa! Udato Wam sie z sukcesem odegrac kolejna cze$¢ symfonii!

W tym przypadku postepuijcie zgodnie z ponizszymi krokami:

i 1. Przesuncie znacznik rundy na kolejne pole w prawo.
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3. Przesuricie wszystkie pozostajace nad planszg pieciolinii karty w lewg strong. ===,

4. Ze stosu kart z motywami dobierzcie tyle kart, aby uzupetnic rzad nad plansza do miejsca,
w ktérym znajduje sig znacznik rundy (przesunigty w pierwszym kroku). ===y
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5. Jezeli ktérykolwiek z zetonéw préb odwrdcony jest na szarg (nieaktywna) strone
(patrz: Totalne rozstrojenie, pkt. 5), odwrdccie (aktywujcie ponownie) ten potozony
najbardziej na prawo (z najwyzszym nieaktywnym numerem). @

Jmel po odkryciu kart okazato sie, ze niektérzy gracze gtosowali inaczej niz 0 '
wigkszo$c pozostatych, ale liczba takich gtoséw jest rowna lub nizsza od aktualnej %

s ch dzwiekdw, to réwniez mozecie byé z siebie dumni!

dku postepujcie analogicznie jak w przypadku idealnego zgrania

zym niestety nie aktywujecie na nowo zetonu préb.
|
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W przypadku remisu, gdy gracze oddali taka samg liczbe gtosow na kilka kart,
pod plansze pieciolinii trafiajg wszystkie te karty!
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Jezeli po odkryciu kart okazato sie, ze niektérzy gracze gtosowali inaczej niz wiekszo$é
pozostatych i liczba tych gltoséw przewyzsza aktualng skale fatszywych dzwiekow,
Wasz wystep okazat sie klapa!

W tym przypadku:
1. Nie przesuwaijcie znacznika rundy na kolejne pole (pozostaje on na swoim miejscu).

2. Odtézcie karte tematu na stos kart odrzuconych, a w jej miejsce potdzcie te zagrana
karte, na ktdra zagtosowata wiekszos¢ graczy (lub kilka w przypadku remisu). *

=
- 3. Przesuricie wszystkie pozostajagce nad plansza pieciolinii karty w lewa strone.

4. Ze stosu kart z motywami dobierzcie tyle kart, aby uzupetnic¢ rzad nad planszg do miejsca, ‘
w ktdrym znajduje sie znacznik rundy.

5. Odwrdccie potozony najbardziej na lewo aktywny znacznik préb (czyli ten o najnizszym
aktywnym numerze) na szarg, nieaktywna strone.
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W momencie gdy znacznilgrundy zostat ustawiony na ostatnim polu (przy cyfrze 9), czeka Was

i grand finale — zrdbcie, l??aszej-ﬁd', aby finatowa sonata byta spektakularna! Jezeli udato

Wam sie idealnie zgraé u dy SZ zwiekow usprawiedliwita niektdre potkniecia,
przesuricie znacznik rundy na ostatnie pole — nalezg sie Wam owacje na stojaco! Gratulujemy
zgrania sie i wygrania gry!
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Jezeli w trakcie 9. symfonii niestety sie rozstroiliscie, odwrdccie aktywny znacznik prdb
na szarg strone i sprébuijcie raz jeszcze — na pewno Wam sie uda!

Jezelijednak na koniec ktdrejkolwiek rundy okaze sie, ze wszystkie znaczniki prob sa nieaktywne,
przegrywacie! Nie pozostaje Wam nic innego, jak wzig¢ sie w gars¢ i ponownie sprébowaé zgra¢
sie w nowej kompozycij!
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é Szkola muzyczna F
Jezeli czujecie, ze Wasz zespot nie jest jeszcze idealnie zgrany, i boicie sie zbyt ﬂb

wielu fatszywych nut, mozecie dodac do rozgrywki zeton linii melodycznej, ktdry
pozwoli Wam uporac sie z ewentualnymi potknieciami.

W trakcie przygotowywania sie do gry do puli wykorzystywanych w danej rozgrywce zetonéw
préb dotdzcie zeton linii melodycznej, ktdry przyjmuje najwyzsza mozliwg wartosé (a wiec
w grze 4-osobowej bedzie miat warto$¢ 5). Potdzcie go wiec najbardziej na prawo w rzedzie
zetondw préb — zapewnia on mozliwo$¢ rozegrania dodatkowej rundy.

é Uniwensytet muzyczny
Kiedy rozegracie juz kilka partii w gre Zgnajolly sig, zachecamy do wiaczenia w rozgrywke i

dodatkowych kart z motywami, podzielonych na 3 scenariusze. Zmieniaja one nieco zasady gry
i zwiekszaja poziom jej trudnosci.

Wiaczajcie scenariusze kolejno po tym, jak rozegracie poprzednie, zgodnie z zapisami na
pierwszych kartach danego scenariusza. Na odwrocie tych kart znajdziecie opis zmian
w zasadach i przygotowaniu rozgrywki. Nowe karty z motywami wtasujcie do talii podstawowe;.

Po rozegraniu kazdego scenariusza mozecie pozostawi¢ wchodzace w jego sktad karty
zmotywamiigraé z nimi réwniez w podstawowa wersje gry lub, jezeli wolicie, mozecie je na nowo
wydzieli¢ — w prawym dolnym rogu karty widoczne jest oznaczenie, do ktérego ze scenariuszy
nalezy karta (odpowiednio S1, S2 lub S3).
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