


LEGENDA HRY

Ten pocit, kdyZ na vasi hudbu pafi v kotli zastup skalnich fanouskd, je zkratka k nezaplaceni.
Spolecné chvile na pddiu patii mezi ty nejsilnéjsi zazZitky vibec. Malokdo si vsak uvédomuje,
kolik za takovym povedenym koncertem stoji prace. Nejdfive je potfeba vytvofit a nacviéit
repertodr, to je kazdému jasné, ale tim to teprve zacind. Mit amatérskou rockovou kapelu totiz
znamend neustalé hledani praseéiku ¢asovych moznosti jednotlivych ¢lend. Domluvit termin
zkousky miZe byt Casto nadlidsky ukol, ostatné uvidite sami! Poc¢atecni nadseni jednotlivych
muzikant( postupné uvada a v jejich soukromych Zivotech se zacinaji objevovat i jiné priority.
Jak velkou obét bude pro spolecné dilo nutné poloZit, ovliviiuji barevné kostky, které urcéuji
momentalini potreby jednotlivych ¢lend kapely.

HERNI MATERIAL

Seznam herniho materialu uvedeny nize si mzete prohlédnout na obrazku 1 na dalsi strané.
1. 4x barevna Muzikostka
. 8x hudebni Zanr (4 dvojice kytar (sbératelska edice) / Zetonl (cestovni edice))
1x deska kariéry

. 4x mixazni pult s 12 Savlemi
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5. 4x fanouskovsky kotel
6. 4x Unikovy koridor

7. 4x modul techniky (v cestovni verzi véetné odpovidajicich Zetoni muzikantd)
8. 44x fanousek (4 sady po 11 fanouscich)

9. 4x modul piva

10. 6x impulz k akci

11. 16x Zeton muzikant( pro modul piva (4 sady po 4 Zetonech)

12. 8x typek v hajzlu

13. 1x modul promo akce (pouze ve sbhératelské edici)

14. 1x pravidla (pouze ve sbératelské edici)



Obrazek 1 — Seznam herniho materidalu (pfiklad sbératelské edice)



CiL HRY

Cilem hry je ziskat co nejvyssi pocet fanouskd, ktefi se pocitaji jako vitézné body. Fanousky
ziskate pokazdé, kdyz v dusledku uspésného hudebniho tahu postoupite na desce kariéry na
cerné klapky (sbératelska edice) / pole v horni fadé (cestovni edice) reprezentujici koncerty.

Postoupenim na bilé klapky (sbératelskd edice) / pole ve spodni fadé (cestovni

edice) reprezentujici neverejné zkousky fanousky neziskavate.

PRIPRAVA HRY

1. Umistéte doprostfed hraci plochy desku kariéry a okolo ni sestavte do Ctverce vSechny
fanouskovské kotle a unikové koridory.

Kazdy hrac¢ obdrzi 1 mixazni pult, ktery pfipoji k 1 kotli na hraci plose.
Nastavte vSechny Savle na mixaznim pultu do horni polohy na hodnotu (-0 dB).

Kazdy hrac¢ obdrzi 1 modul techniky, ktery pfipoji z levé strany ke svému mixaznimu pultu.
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Kazdy hrac si zvoli jeden hudebni zanr, obdrzi 2 kytary/Zetony od tohoto hudebniho Zanru,
z nichZ jeden umisti na modul techniky a druhy na startovni sloupec/pole nadesce
kariéry.

Startovni sloupec/pole na desce kariéry slouzi pro hru dlouhé kariéry vasi kapely,
kterd vSak m(ze v plném poctu hracl trvat i 3 hodiny. Pokud si chcete hru zkratit, je
mozné zacit kariéru od klapky E (stfedni kariéra) nebo G (kratka kariéra) na desce

kariéry.

6. U sbératelské edice nastavte vSechny ukazatele (velky ¢erny i malé barevné) na modulu
techniky na nula hvézdicek. U cestovni edice umistéte vSechny Zetony muzikatnl a Zeton

hudebniho Zanru do levého sloupce (nula hvézdicek) na modulu techniky.

7. Umistéte na desku kariéry modul promo akce (pouze ve sbératelské edici) a jednotlivé

bubny modulu libovolné nastavte plochou stranou nahoru.

8. Kazdy hrac obdrzi 1 fanouska, kterého si umisti do svého kotle (jednad se konkrétné
o bubenikovu mamu, jejiz pfizen mate uz v momenté zalozeni kapely.)

9. Zbytek fanouskl umistéte pobliz hraci plochy tak, aby je méli hraci po ruce.

Pokud hrajete hru v mensim poctu hracd nez 4, odstrante za kazdého chybéjiciho

hrace ze hry 11 fanouska.




10. Umistéte 4 Muzikostky pobliz hraci plochy tak, aby je méli hraci po ruce.
11. Zvolte zacinajiciho hrace — kdo si naposledy zpival ve sprse, zacina.

12. UrCete, zda budete hrat zakladni hru nebo plnoletou variantu hry, pfi které se do hry

pfidava modul piva.

Pro prvni hru a seznameni se s jejimi principy doporucujeme pouzit zakladni variantu
hry.

PRIPRAVA MODULU PIVA

13. Kazdy hrac¢ obdrzi modul piva, ktery si pfipoji z pravé strany ke svému mixaznimu pultu.

Ve hie musi byt vzdy pouzity vSechny 4 moduly piva, aby byl zajistén spravny kolobéh
impulzd k akci, a proto v pfipadé hry ve dvou nebo tfech hracich umistéte na volna
mista pobliz prazdnych kotlG i moduly piva chybéjicich (imaginarnich) hracl otocené

na bok.

14. Kazdy hrac¢ obdrzi 4 zetony c¢lenl kapely (1 od kazdé barvy) a umisti je na prostredni
sloupec na modulu piva ozna¢eny otaznikem.

15. Rozdélte impulzy k akci (4 barevné a 2 cerné) mezi jednotlivé hrace nasledujicim

zplsobem:

a. Zacinajici hrac si vybere jeden z impulzl, umisti jej na svlij modul piva a zbylych pét
preda nasledujicimu hraci ve sméru hodinovych rucicek.

b. Ten si opét vybere jeden impulz a preda zbytek impulzd dal.
c. To stejné ucini i treti hrac.
d. Posledni (¢tvrty) hrac si vybere 2 impulzy.

e. Zbyvajici (Sesty) impulz k akci obdrzi tieti hrac.

[ Dojde-li frada na imaginarniho hrace, vybira jeho impulz k akci posledni skutecny hréé.]

16. Umistéte typky v hajzlu pobliZ hraci plochy tak, aby je méli hraci po ruce.

Nasledujici obrazek 2 znazorfiuje pfipravu kompletni hry pro 3 hrace.



Obrazek 2 - Priprava hry pro tfi hrace (sbératelska edice) véetné modulu promo akce a piva



VYZNAM SYMBOLU

Ve hie se mUzete setkat s nasledujicimi symboly:

Symbol Vyznam Umisténi

Fyzicka kondice Muzikostky, mixazni pult, modul promo akce

Vztahy Muzikostky, mixazni pult, modul promo akce

Chut hrat Muzikostky (2x), modul promo akce

U
O Penize Muzikostky, mixazni pult, modul promo akce

Iniciativa Muzikostky

Palec Impulz k akci — modul piva

o : .
Telefon Impulz k akci — modul piva
Pivo Impulz k akci — modul piva

TN
é Typek v hajzlu Modul promo akce

PRUBEH HRY

Hraci se stfidaji v tazich, béhem kterych opakované hazi kostkami a z jednotlivych hodu si
vybiraji, které symboly si vzit Ci nevzit na ruku. Na zacatku svého tahu musite urcit jeho

povahu. Vybrat si mizete mezi hudebnim a civilnim tahem, pficemz kazdy z nich ma jiny efekt.

Kazdy hrac nejprve hodi véemi kostkami a poté si zvoli jeden symbol, ktery urci, zda bude hrat
hudebni nebo civilni tah. Pokud se hra¢ rozhodne pro hudebni symbol (iniciativa nebo chut
hrat), bude jeho tah hudebni, zatimco rozhodne-li se pro civilni symbol (fyzicka kondice,

vztahy, penize), bude jeho tah civilni.

Poté si mize vzit i dalsi symboly, o které ma zajem, a zbyvajicimi kostkami hodi znovu.



Pamatujte, ze po prvnim hodu kostkami si vzdy musite vzit minimalné 1 kostku. Prvni
zvolend kostka urci povahu celého vaseho tahu (hudebni / civilni).

Pokud pfi prvnim hodu padnou na vSech kostkach pouze civilni nebo pouze hudebni
symboly, nemate moznost vybéru a povaha vaseho tahu je predem urcena.

V kazdém dalS$im hodu ma hra¢ tfi moznosti:
1. Vzit si jednu nebo vice kostek a poté témi zbylymi (jsou-li) hazet znovu.
2. Nevzit si zadnou kostku a podplatit posledni hod — poté hazet znovu.

3. Nevzit si Zadnou kostku, hod nepodplatit a tim ukoncit svdj tah.

Podplaceni vysledku hodu je hlavni strategicky ndstroj pracujici s pravdépodobnosti.
Podplacet budete muset pomérné casto. Nékdy se dokonce mize vyplatit hod
podplatit dobrovolné — tedy nevzit si Zaddnou kostku, pfestoze byste mohli.

Tah kon¢i v okamziku, kdy si hra¢ postupné odebral vSechny kostky a nema uz zadné, kterymi
by héazel, nebo uz nechce nebo nemize zbyvajicimi kostkami hazet dal. V tomto okamziku
hra¢ vyhodnoti vysledek svého tahu, preda kostky dalSimu hraci ve sméru hodinovych rucicek

a cela situace se opakuje.

HUDEBNI TAH

Smyslem hudebniho tahu je posunout se na desce hudebni kariéry. K tomu v§ak mize dojit
pouze tehdy, kdyz na vSech é&tyfech kostkach nasbirate hudebni symboly, pficemz je nutné

splnit jesté jednu podminku - alespon jeden ze symboll musi byt iniciativa.

[ Hudebniho tahu se musi vzdy uc¢astnit vSichni 4 ¢lenové kapely. ]

EFEKTY HUDEBNIHO TAHU

Uspésny hudebni tah méa dva efekty:

1. Posuiite Zeton se svym hudebnim Zanrem o jedno pole (pultén) doprava na klaviature
na desce kariéry.

2. Snizte u kazdého Clena kapely libovolny Zivotni aspekt (Savli na mixaznim pultu) o jeden
stupen dolll. Kazdy ¢len zkratka musi pro kapelu obétovat néco ze svého soukromého

zivota, bez toho neni mozné posun v ramci kariéry provést.

Pokud by néktery ¢len kapely uz nemél co obétovat (Uplné vycerpani ve vSech
Zivotnich aspektech), neni mozné hudebni tah provést.




Pokud vam v hudebnim tahu pfi nékterych hodech kostkami (kromé prvniho) padnou symboly,
které se vam nehodi, mizete se rozhodnout nevzit si Zadnou kostku, cely hod (vSechny
hozené kostky) podplatit a hazet znovu.

PODPLACENI V HUDEBNIM TAHU
Podplaceni v hudebnim tahu probiha nasledovné:
» Za kazdou kostku s civilnim symbolem, ktera je soucasti podplaceného hodu, posunte
u odpovidajiciho ¢lena kapely (barva) pfislusnou savli na mixaznim pultu o jeden
stupen dolG. Cenou za podplaceni je tedy skutecnost, Ze muzikanti v jednotlivych
zivotnich aspektech stradaji.
« Pokud u daného ¢lena kapely jiz neni mozné posunout pfislusnou savli dolli (nachazi
se na spodni Urovni -3 dB), hod nelze podplatit. V takovém pripadé je hudebni tah
povazovan za nelspésny a je ukonéen bez efektu.

« Symbol chut hrat (nota) je mozné podplatit zdarma (Zivotni aspekty muzikant( se
nesnizuji).

Toto je uzitecné v piipadé, Ze se snazite na kostce (kostkach) hodit symbol iniciativa,
ale misto toho padne symbol(y) chut hrat. V takovém pfipadé je mozné hod
opakovat, aniz by vas to néco stalo.

NEUSPESNY HUDEBNI TAH
Hudebni tah je nedspésny v nasledujicich pripadech:

» Hrac¢ ukonci hudebni tah prfed¢asné tim, ze se rozhodne nevzit si zadnou z hozenych
kostek a nepodplacet.

» Hrac¢ nehodi na kostkach hudebni symboly a je donucen podpldacet, avSak podplaceny

ho nelze podplatit.

e Hraci se sice ve svém hudebnim tahu podafrilo hodit 4 hudebni symboly, ale néktery

nema co obétovat jako cenu za hudebni tah.

Ny
Nezapomente, Ze pro Uspésny hudebni tah nestaci nasbirat ¢tyfi hudebni symboly
chut hrat, ale minimalné 1 symbol musi byt iniciativa.

. J

Pfi netispésném hudebnim tahu nesnizujete ¢lenim kapely zadny z Zivotnich aspektl‘]\
jako obét, ale budou vdm odchéazet fanousci (viz KONEC TAHU - ZAJEM FANOUSKU,
str. 12).




PRIKLAD HUDEBNIHO TAHU

Cislo
hodu

Hozeno na
kostkach

Popis

Vybrano

1. hod

Hrac se rozhodl, ze bude hrat hudebni tah, aby se
posunul na desce hudebni kariéry. Musi si tedy
vybrat alespon 1 hudebni symbol. Vezme si tedy
zeleny symbol chut hrat.

2. hod

Z druhého hodu si hrd¢ mize vzit bud oba
symboly, nebo jeden z nich. Hra¢ si vezme pouze 1
symbol chut hrét, protoZze potfebuje hodit symbol

iniciativy.

3. hod

Nepadl Zadny hudebni symbol. Aby hra¢ mohl
pokracovat v tahu, musi hod podplatit a snizit
obéma clenlim kapely (zpévak, bubenik) fyzickou

kondici o jeden stupen.

4. hod

Na kostkach sice padly 2 hudebni symboly, ale pro
uspésny hudebni tah potfebuje hrac alespon 1
symbol iniciativy, a proto si nevezme Zzadnou
kostku a hod podplati, protoze ho to nic nestoji.

5. hod

Na jedné z kostek padl kliCovy symbol iniciativy
potrebny pro uspésny hudebni tah. Hrac¢ si vezme
Zlutou kostku. Zbyvajici kostkou bude hazet znovu

bez podplaceni.

6. hod

Nepadl Zadny hudebni symbol. Aby hra¢ mohl
pokracovat v tahu, musi hod podplatit a snizit
bubenikovu fyzickou kondici o jeden stupen. Pokud
by hra¢ nechtél nebo nemohl bubenikovu fyzickou
kondici snizit (nachazi se na spodni trovni -3 dB),
musel by sv(j tah ukoncit bez efektu.

7. hod

Kone¢né padl posledni symbol potfebny pro
hudebni tah. Ctvefice hudebnich symboll je
doplnéna.




K dosazeni kombinace symbol( vedoucich k posunu v hudebni kariéfe hra¢ potreboval 7
hod( a stélo ho to 3 snizeni fyzické kondice (1x u zpévaka a 2x u bubenika). Nyni jesté musi
hrac snizit kazdému clenovi kapely jeden Zivotni aspekt (Savli na mixaznim pultu) jako obét.
Pokud by néktery ¢len kapely uz nemél co obétovat, neni mozné posun v kariéfe provést
a hudebni tah je okamzité ukoncen bez efektu.

CIVILNIi TAH

Smyslem civilniho tahu je dobit jednotlivé Zivotni aspekty a zlepsit Groven techniky muzikantd.
Narozdil od hudebniho tahu se civilniho tahu nemusi ucastnit vSichni Ctyri clenové kapely.
EFEKTY CIVILNIHO TAHU

Efekty civilniho tahu jsou nasleduijici:

» Za kazdy civilni symbol posurite Savli odpovidajiciho Zivotniho aspektu (symbol)
u odpovidajiciho ¢lena kapely (barva) do pIného nabiti (nejvyssi hodnota na mixaznim
pultu -0 dB).

« Zakazdy symbol chut hrét (nota) zvyste droven techniky u odpovidajiciho ¢lena kapely

(barva) na modulu techniky o jednu hvézdicku. Vice informaci naleznete v kapitole
MODUL TECHNIKY — UROVEN KAPELY, str. 16.

» Symbol iniciativy béhem civilniho tahu nema zadny efekt.

Pokud vam v civilnim tahu pfi nékterych hodech kostkami (kromé prvniho) padnou symboly,
které se vam nehodi, miZete se rozhodnout nevzit si Zadnou kostku, cely hod (vSechny
hozené kostky) podplatit a hazet znovu.

PODPLACENI V CIVILNIM TAHU
Podplaceni v civilnim tahu se od hudebniho tahu liSi a probiha nasledovné:

» Za kazdou kostku s civilnim symbolem, ktera je soucdsti podplaceného hodu, posunte
u odpovidajiciho ¢lena kapely (barva) pfislusnou savli na mixaznim pultu o jeden
stupen doll. Cenou za podplaceni je tedy skute¢nost, Ze muzikanti v jednotlivych
zivotnich aspektech stradaji.

« Pokud u daného ¢lena kapely jiz neni mozné posunout pfislusnou savli dolli (nachazi
se na spodni Urovni -3 dB), hod nelze podplatit.

« Kdyz v ramci civilniho tahu padne alespon 1 kostka s hudebnim symbolem (chut hrat
nebo iniciativa), tento hod nelze podplatit a musite si z néj minimalné 1 kostku vzit.



PRIKLAD CIVILNiHO TAHU

Gislo | Hozeno na
hodu kostkach

1. hod Hrac je donucen k civilnimu tahu, protoze v prvnim

Popis Vybrano

hodu padly na kostkach pouze civilni symboly.
Hrac¢ si vybere symbol vztah( kytaristy (modry).

2. hod Vztahy zpévaka (zluty) i penize baséka (zeleny) ma
hra¢ zatim v dobré kondici, a tak si radéji vybere
symbol fyzické kondice bubenika (¢erveny).

3. hod Na jedné z kostek padl hudebni symbol, a proto
tento hod nelze podplatit. Hra¢ si vybere zeleny
symbol chut hrat, aby mohl zvysit Groven basakovi
techniky.

4. hod Vztahy zpévéka (Zluty) si hrac vzit nechce, a tak se
rozhodne hod podplatit a snizi zpévakovi vztahy

o jeden stupen. Poté hodi Zlutou kostkou znovu.

5. hod @ Na kostce padl hudebni symbol iniciativy, ktery
neni mozné podplatit. Hrac¢ si ji tedy musi vzit,

i kdyZz mu nepfinasi zadny uzitek.

Na zékladé vybrané kombinace symbold hra¢ na konci svého tahu doplini kytaristovi vztahy
a bubenikovu fyzickou kondici na maximum (-0 dB). Hrac¢ rovnéz zvysi basakovu Uroven

techniky o jednu hvézdicku.

KONEC TAHU - ZAJEM FANOUSKU

Méritkem Uspéchu je pozornost fanouskd, ktera je zavisla na frekvenci verejnych udalosti,
na kterych je mozné vasi kapelu vidét a slySet. Logickou vlastnosti téchto zivych vitéznych
bodl je skuteCnost, Ze je nemate jisté. Zajem fanouskd totiz pfirozené Casem polevuje,
a pokud jej nebudete pravidelné zivit dalSimi koncerty, bude jejich povédomi o vasi kapele

postupné uvadat. Kdyz o vas dlouho neuslysi ani zminku, tak dokonce UpIné zapomenou.



Na konci kazdého tahu jednotlivych hracl je nutné vyhodnotit zdjem nebo ztratu zajmu
fanousku podle nésledujicich pravidel:

FANOUSCI ODCHAZI
Fanousci odchazi v nasledujicich pfipadech:
« Hrac v tomto kole hral civilni tah.

« Hrag v tomto kole hral hudebni tah, ktery byl nedspé&sny (viz NEUSPESNY HUDEBNI

TAH, str. 9).

» Hra¢ v tomto kole hrdl Gspésny hudebni tah, jehoz vysledkem byl posun na desce
hudebni kariéry na bilou klapku (sbératelska edice) / pole ve spodni fadé (cestovni

edice) reprezentujici neverejnou zkousku.

K odchazeni fanouskl dochazi pomoci Unikovych koridor( (z pohledu hracée jde vzdy o dva
rohové dily po stranach jeho fanouskovského kotle). K dispozici mate dva koridory s rznym
poctem slotll. Dokud se vasi fanousci nachazi v unikovych koridorech, jednda se porad o vase
fanousky.

Kdyz ma dojit k odchazeni fanousk(l, neodchazi vsichni nardz, ale vzdy pouze dva z nich
(kazdy jednim koridorem). Pokud ani v pristich tazich nebudete mit koncert, tyka se odchazeni
také vSech fanouskd, ktefi se v koridorech jiz nachazi. Jednoduse je posuiite o jedno pole ve
sméru Sipek. Jejich sloty okamzité zaujmou dva novi fanousci z kotle, pokud tam jesté néjaci
jsou. Pro ulehc¢eni prace muzete fanousky stojici v koridorech rovnou preskocit témi nové
odchazejicimi, vysledek bude stejny. Pokud v kotli zbyvd pouze jeden (posledni) fanousek,
mUzZete si vybrat, kterym tnikovym koridorem ho poslete.

Pokud mate posunout fanouska v ramci odchazeni dal, ale v koridoru jiz neni Zadny dalsi slot,

fanouska ztracite a musite ho umistit do spoleéné zasoby.
ZISK NOVYCH FANOUSKU
Nové fanousky je mozné ziskat v nasleduijicich pfipadech:

e Hra¢ v tomto kole hral Gspésny hudebni tah, jehoz vysledkem byl posun na desce
hudebni kariéry na ¢ernou klapku (sbératelska edice) / pole v horni Fadé (cestovni
edice) reprezentujici koncert nebo krest CD.

« Hrac¢ provedl nékterou z promo akci, jejiz odménou jsou novi fanousci (pouze ve
sbératelské edici). Vice informaci naleznete v kapitole MODUL PROMO AKCE, str. 16.

Pocet novych fanouskd, ktery po odehraném koncertu ziskate, se postupné zvysuje a fidi se
hodnotou (1 az 4) na fandici ¢islici zndzornéné nad polem hudebni kariéry, kde se aktualné
nachazi vase kapela.



Nové fanousky umistéte kamkoliv do fanouskovského kotle. Spolu s nimi vratte do kotle
i véechny fanousky postdvajici v obou vasich unikovych koridorech (pokud se tam néjaci
fanousci nachazi).

Posunem na desce hudebni kariéry na ¢ernou klapku jednak ziskate nové fanousky
a zaroven si premistite odchdazejici fanousky z Unikovych koridorG zpét do kotle.
Posunem na desce hudebni kariéry na bilou klapku neziskate nové fanousky
a zaroven vam budou stavajici fanousci odchéazet (viz FANOUSCI ODCHAZI, str. 13).

PRETAHOVANI FANOUSKU

Pokud mate ziskat nové fanousky a ve spole¢né zasobé jich jiz neni dostate€né mnozstvi,
dochazi k tzv. pretahovani fanouskl mezi jednotlivymi kapelami.

Neni mozné pretahovat fanousky pfimo z kotle, jsou totiz jesté plni dojmd
z posledniho koncertu. Pretahovéni fanouskl se tykd pouze fanouskil stojicich

v Unikovych koridorech vasich protihraca.

V pfipadé pretahovani fanouskd pfifadte fanouskim stojicich v tnikovych koridorech &iselnou
hodnotu (1 az 4) podle poradi jejich slotu od kotle smérem ven. Napfiklad fanousci, ktefi zatim

odchazeli jen jednou a nachazi se tedy v prvnim slotu od kotle smérem ven, maji hodnotu 1.

Poté protihraclm pretdhnéte pocet fanouskd chybéjicich ve spole¢né zasobé postupné od

fanouskl s nejvyssi hodnotou k nizsim (4, 3, 2, 1).

Nesmite nékomu pretahnout fanouska, pokud se v nékterém z unikovych koridord
vSech protihrac nachazi fanousek s vyssi hodnotou.

Pokud se v koridoru se 4 sloty nachazi fanousek se stejnou hodnotou odchdazeni jako
v koridoru se 2 sloty, ma fanousek v koridoru se 2 sloty vzdy prednost. Fanousci v koridoru se
4 sloty jsou totiz vérngjsi, protoze o né prijdete az s delSim ¢asovym odstupem. Pokud by se
ve vice koridorech se 4 sloty nebo ve vice koridorech se 2 sloty nachazel fanousek se stejnou
hodnotou odchazeni, miZzete si vybrat, kterého pretahnete.

Priklad: mate ziskat 3 nové fanousky, ale ve spolecné zdsobé uzZ je pouze 1. V dnikovych
koridorech protihraci je situace ndsledujici (viz obrdzek 3 na dalsi strané). Hrac si tedy vezme 1
fanouska ze spolecné zdasoby, dalsiho (hodnota 3) z koridoru se 4 sloty a posledniho (hodnota
2) z koridoru se 2 sloty. V tomto pfikladu neni mozZné pretahnout oba fanousky z koridoru se 4
sloty, protoZe fanousek v koridoru se 2 sloty ma v pripadé shody prednost.



Obrazek 3 — Vybér fanousk( v koridorech vice hracu (priklad)

KONEC HRY

Hra konc¢i ve chvili, kdy se vS§echny kapely dostanou na konec své amatérské hudebni kariéry,
kde je cekd kiest CD (posledni pole na desce hudebni kariéry). Kapela, ktera se dostane
na toto pole a vyda CD, uz nemUze pfijit o zadné fanousky a navic ziska 1 vitézny bod za kazdé

kolo, které ostatni kapely potrebuji k dosazeni posledniho pole hudebni kariéry.

Vzdy, kdyzZ se kapela s jiz vydanym CD dostane na fadu, si misto svého tahu pfida jeden bod

na pomocné tabulce na desce kariéry znazornujici tento ¢asovy bonus (viz obrazek 4 nize).

Casovy bonus - sbératelska edice

Casovy bonus - cestovni edice

Obréazek 4 — Casovy bonus ve sbératelské i cestovni edici

Pokud budete potfebovat vice poli, nez kolik nabizi hraci deska, mlzete pro navyseni svého

¢asového bonusu pouzit napfiklad svlj druhy Zeton oznacujici hudebni zanr.

[ Pocet bonusovych bodd, ktery miZete ziskat, neni nijak omezen. ]

Jakmile posledni kapela vyda CD, hra ihned kon¢i. Hraci si seCtou své fanousky a pfipadné
bonusové body a hrac s nejvyssim poctem vyhrava hru. V pripadé shody vitézi hrac, ktery ma
vice bonusovych bodU. Pokud i tak dojde ke shodé, hraci vitézstvi sdileji.



MODUL TECHNIKY - UROVEN KAPELY
Modul techniky slouzi pro zvy$ovani hudebni Grovné jednotlivych muzikantd, ale i kapely jako
celku.
Pokud hra¢ v ramci civilniho tahu nasbird néjaké symboly chut hrét, zvysi si u pfislusnych
¢len( kapely uroven techniky o jednu hvézdicku.
Jakmile posledni (Ctvrty) ¢len kapely dosahne urcitého poctu hvézdicek, dojde k navyseni
celkové urovné kapely o jednu hvézdicku.

[ Celkova uroven kapely tedy vzdy odpovida urovni technicky nejzaostalejsiho ¢lena. ]

Pokazdé, kdyz vase kapela dosahne vyssi technické Urovné nez néktera z kapel protihracd, si
pfidejte na modul techniky 1 fanouska ze spole¢né zdsoby. Za kazdou hvézdicku, o kterou je
vase technicka Groven vys$si, budete mit na modulu techniky 1 fanouska, mizete tam tedy mit
celkem az 3 fanousky. Ve chvili, kdy technicky nejzaostalejsi kapela ve hie zvysi svou Groven,
musi vSechny ostatni kapely vratit jednoho fanouska z modulu techniky zpét do spole¢né
zasoby.

Pocet fanousk( na vasem modulu techniky predstavuje rozdil, o kolik hvézdicek je
uroven vasi kapely vySsi nez kapely s nejnizsi technickou urovni. Pokud napriklad
v§echny kapely dosdhnou nejvy$si technické trovné (3 hvézdicky), nebude mit zadny
hra¢ na svém modulu techniky zaddné fanousky, protoze Uroven kapel je stejna.

Fanouskové na modulu techniky poskytuji hraci nasledujici vyhody:
« Maji hodnotu jednoho vitézného bodu (kazdy z nich) na konci hry.

« Nevztahuji se na né pravidla souvisejici s odchdzenim. Jejich zdjem pretrvava, nebot
obdivuji vysokou technickou droven kapely.

« Navysuji pocet fanouskd, které ziskavate prostrednictvim koncertl. Kazdy fanousek
na modulu techniky, zvysuje o 1 zisk fanousk( uvedeny pomoci fandici Cislice

znazornéné nad stupnici hudebni kariéry.

MODUL PROMO AKCE

Modul promo akce se nachdazi pouze ve shératelské edici hry. Tento modul obsahuje Ctyfi
rotacni bubny s promo akcemi a slouzi jako nova pfilezitost, jak ziskat fanousky a udrzet jejich
zajem béhem civilniho tahu. Kazdy buben obsahuje tfi plochy s riiznou kombinaci symbold.



Na zacatku hry umistéte modul promo akce na desku hudebni kariéry a jednotlivé bubny
nahodné nastavte jednou plochou nahoru. Tyto Ctyfi viditelné plochy predstavuji dostupné
pfilezitosti pro vSechny hrace. Zbylé dvé plochy kazdého bubnu jsou v tuto chvili nedostupné
a do hry se dostanou az po realizaci horni promo akce.

Jakmile néktery hra¢ nasbird béhem civilniho tahu jednu ze ¢&tyf dostupnych kombinaci
symbold, zrealizuje pfislusnou promo akci a poté nastavi jeji buben na jednu z doposud

nedostupnych ploch.
Realizace promo akce ma nasledujici efekty:
» Na konci tahu, ve kterém hrac realizoval promo akci, neodchazi fanousci.

» Zarealizaci promo akce je v zavislosti na jejim typu mozné ziskat nové fanousky, jak
je to znazornéno pomoci fandicich &islic na desce hudebni kariéry a na nasledujicim
obrazku 5: buben se tfemi stejnymi symboly (vlevo) kapele pfivede 1 nového fanouska,
buben se dvéma dvojicemi symbol(l 2 fanousky, buben se Ctvefici stejnych symboll 3
fanousky a posledni buben (vpravo) zadného fanouska.

1 fanousek 2 fanousci 3 fanousci 0 fanousku

Obrazek 5 - Zisk fanousk( za realizaci promo akci

MODUL PIVA - PLNOLETA HRA

Neodmyslitelnou souéédsti muzikantského Zivota je i socializace. Clenové jednotlivych kapel
spolu miZou obcas zajit na pivo nebo sdilet své soukromé aktivity. V ramci téchto aktivit mimo
kapelu budou jednotlivi muzikanti konfrontovani s alkoholem a budou si k nému vytvaret viastni

postoj.
POPIS MODULU PIVA
Pro pfipravu modulu piva si pfeététe kapitolu PRIPRAVA HRY, str. 4.

Na modulu piva se nachazi tfi sloupce pro umisténi zetoni muzikant(. Na zacatku hry se
Zetony vSech muzikantld nachdzi v prostfednim sloupci, ktery je oznaceny otaznikem
a predstavuje nejasny postoj muzikantl k alkoholu. Levy sloupec oznaceny kfizkem znamena
abstinenci a pravy sloupec oznaceny fajfkou alkoholismus. Oba krajni sloupce maiji své
vyhody: abstinenta neni mozné pozvat na pivo a alkoholik ma zase vypéstovanou casteCnou

rezistenci vici alkoholu.



Dalsimi komponenty modulu piva jsou Zetony typkd v hajzlu a 6 impulzl k akci.
POUZITI IMPULZU K AKCI
Impulzy k akci po celou dobu hry koluji mezi hraci.

Jakmile néktery z hracl pouzijte impulz k akci, pfeda ho dal$imu hraci proti sméru hodinovych
rucicek (vCetné imagindrnich hracl pfi hfe méné nez 4 hrach), ktery ma na néj volné misto
(maximalni pocet impulzl k akci u kazdého hrace je 2).

Pokazdé, kdyz se pfi hie dostane fada na imaginarniho hrace, provede svij tah, ve kterém
imaginarné pouzije jeden impulz (neboli posle ho dal), aby byl zajistén jejich kolobéh. Pokud
ma imaginarni hra¢ Impulzy dva, pouzije ten ze svého pohledu vic vlevo a na jeho misto
premisti zbyly druhy Impulz. Pokud mate sbératelskou verzi, pfedstavuje imaginarniho hrace
modul piva lezici na boku, ¢imz z ucha pdllitru vzniknou potiebna dvé mista (prohlédnéte si
obrazek 2 - Priprava hry, str. 6).

EFEKTY IMPULZU K AKCI

Impulzy k akci maji nasledujici efekty:
Palec - tento impulz miZete pouzit pouze béhem svého tahu. Palec znamen3, Ze fanouskové

maji o déni v kapele zajem, prestoze se zrovna nekona koncert. Na konci tahu, ve kterém
zahrajete palec, nedochdazi k odchazeni fanousku.

Telefon - tento impulz mUzete pouzit pouze béhem civilniho tahu protihracd. Diky telefonu se
muzete jednim svym Clenem kapely pfipojit k soukromé aktivité hrace na tahu a spolu s nim si
tak dobit odpovidajici zivotni aspekt na maximum. Vzdy se vS§ak musi jednat o stejny civilni
symbol a barvu muzikanta jako na zvolené muzikostce.

[ ZvysSeni Urovné techniky pomoci telefonu neni mozné. ]

Pivo - tento impulz mliZete pouzit na zac¢atku nebo na konci svého tahu nebo tahu ostatnich
hracl, ne vsak béhem hazeni muzikostkami. Pokud zahrajete pivo, ¢len vasi kapely
odpovidajici barvé impulzu se stava iniciatorem tohoto vecirku. Na pivo mUzZete pozvat
stejného ¢lena (barva) nékteré z ostatnich kapel, ktery se tak nucené stavd obéti planu (nesmi
se vSak jednat o abstinenta, viz nize). Pokud ma nékdo z ostatnich hraca potrebu se
socializovat, m(iZze se zcela dobrovolné lakavého vecera u piva také zicastnit. Nasledky vSak
ponese kazdy zvlast, pficemz ujednotlivych ¢Elen bude vzdy zdélezet na predchozich

zkusSenostech s alkoholem.

Aby bylo mozné tento impulz zahrat, nesmi mit inicidtor vecirku ani obét planu Zeton

typka v hajzlu.




Pouziti piva ma nasledujici efekty:

« Nema-li inicidtor vecirku nebo obét planu s alkoholem zku$enosti (Zeton se nachazi
v prostfedni sloupci) nezicastni se pfistiho tahu kapely. Na znameni nepouzitelnosti

tohoto ¢lena kapely umistéte na jeho Savle na mixaznim pultu zeton typka v hajzlu.

« Je-liiniciator vecirku nebo obét planu alkoholik, ma ¢astecnou rezistenci vaci alkoholu,
coz znamena, ze ma 50% Sanci, Ze bude druhy den normalné fungovat. Hod'te kostkou,
a pokud padne civilni symbol, alkoholik obdrzi zeton typka v hajzlu. Pokud padne
hudebni symbol, nic se nestane, pivo na alkoholikovi nezanecha zadné nésledky.

» Posunite Zeton inicidtora vecirku na modulu piva do pravého sloupce oznaceného
fajfkou - z inicidtora vecirku se stava alkoholik.

« Pokud obét planu obdrzela Zeton typka v hajzlu, posunte Zeton pfislusného ¢lena
kapely na modulu piva do levého sloupce oznaceného kfizkem - z obéti se stava
abstinent, kterého jiz nikdo nem(Ze pozvat na pivo!

EFEKTY TYPKA V HAJZLU
Zeton typka v hajzlu ma nasleduijici efekty:

« Muzikant s timto Zetonem se nemUze zUcastnit nasledujiciho tahu kapely, a proto
nehazejte kostkou v jeho barvé. Tah tohoto ¢lena bude spocivat pouze ve stfizlivéni.

» Zbytek kapely mezitim musi provést zbylymi kostkami pouze ¢astecny civilni tah.

» Po skonceni ¢astecného civilniho tahu Zeton typka v hajzlu odstrante, pfisté uz se

prislusny clen bude déni v kapele opét ucastnit.
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ZVLASTNi PODEKOVANI

Zvlastni podékovani patfi klukim z kapely, se kterymi jsme toho pod padesatou prvni
rovnobézkou prozili opravdu hodné. Velky dik potom samoziejmé patfi i vS§em nasim
fanousklm, bez kterych by to zkratka nebylo ono.






