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W grudniu 1791 roku, w wieku 34 lat Wolfgang Amadeusz Mozart na lozu smierci napisat osiem ostatnich taktéow
swojego zycia: partie Lacrimosa, bedaca czescig Requiem d-moll. Wdowa po nim, Constanze, postanowita
skontaktowac sie z czterema najhojniejszymi mecenasami zmartego kompozytora, aby pomogli jej zatrudnic¢
odpowiednich artystow, ktérzy dokoncza dzielo dla potomnosci.

Ta gra opowiada o tych spotkaniach, ktére Constanze (by¢ moze) odbyla z mecenasami Mozarta po jego $Smierci.
Gracze wecielajg sie w patronéw kompozytora, ktdrzy wspominajg swoje podréze po Europie i ufundowane przez
siebie utwory, jednoczesnie wspierajac finansowo muzykoéw pracujagcych nad ukonczeniem Requiem. Opowiadane
przezycia sa oczywiscie subiektywne, a im wiecej czesci Requiem uda sie sfinansowa¢, tym wazniejsza w biografii
Mozarta stanie sie osoba jego mecenasa. Pomézcie Constanze ufundowac zakonczenie ostatniego dziela jej meza,
aby zapisac sie¢ w pamieci potomnych.

Lacrimosa rozgrywana jest na przestrzeni 5 rund odpowiadajacych kolejnym okresom zycia kompozytora.

W kazdej rundzie wykonasz 4 tury, w ktérych zdecydujesz, jakie karty z reki zagrasz dla wykonania akcji,

a jakie dla punktéw opowiesci na nastepna runde. Jednoczesnie musisz aktywnie uczestniczy¢ w sponsorowaniu
kompozytoréw dokanczajacych Requiem, co da ci wazniejsze miejsce w historii zycia Mozarta.

Jako mecenasi bedziecie zdobywaé uznanie w postaci punktéw zwyciestwa (PZ) na kilka réznych sposobéw:
4 Zlecanie kompozytorom utworéw, ktére bedziecie mogli wykona¢ lub sprzeda¢;
4 Przywolywanie wspomnien na temat Mozarta i dodawanie ich do swojej talii kart;
4 Odtwarzanie podrézy do miast i dworéw Europy, w ktérych towarzyszyliscie Mozartowi;
4 Pomaganie Constanze w dokoriczeniu Requiem.

Po pieciu rundach gra dobiega konca i wygrywa mecenas z najwieksza liczbg punktéw zwyciestwal
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4 neutralne

1 znacznik
podrézy Mozarta

48 elementéw graczy (po 12 na gracza)
(7 znacznikéw Requiem, 3 znaczniki
opowiesci, 1 znacznik funduszy i 1 herb)

znaczniki Requiem

1 zeton
pierwszego gracza

Monety
(10 o wartosci 5 dukatéow
120 o wartosci 1 dukata)

4 plansze graczy
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4 znaczniki punktacji

45 dyskow opowiesci
(15 dyskow talentu Mozarta,
15 dyskéw podrézy
i 15 dyskéw kompozyciji)
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40 kart poczatkowych
(po 10 na gracza)
Kazdy gracz otrzymuje 10 kart
poczgtkowych: 1 karte dzieta
i 9 kart wspomnien.

4 kafelki portretéw
kompozytoxrow

5 kart Constanze
i 10 znacznikéw Constanze

60 kafelkéow kompozytorow 15 kafelk6w miast
(Eybler x16, Stadler x15,
SiiBmayr x16, Freystadler x13)
Reprezentujg kompozytoréw,
ktérzy pomogg ukoriczy¢ Requiem.

11 kart solisty
do trybu solo
(patrz strona 19)

34 karty wspomnien
Reprezentujq twoje wspomnienia
zwigzane z Mozartem. Pozwolg ci

wykonywac akcje i zdobywac punkty
zwyciestwa oraz punkty opowiesci.

46 kart dziel

Reprezentujg utwory mistrza,
ktére mozesz ufundowac
za jego zycia.

15 kafelkéw premii okreséw
(po 3 na kazdy z 5 okresow)
Wyznaczajg zakoriczenie jednego
okresu zycia Mozarta i rozpoczecie
kolejnego. Wskazujg premie, ktéra
jest aktywa podczas obecnej rundy.

3

16 kafelkow dworow
Nie jest tatwo zwrdcic na siebie
uwage najwazniejszych dworéw
Europy, ale warto sie postarac.

Mozart odwiedza wiele miast Europy, aby
wykonywac swoje dzieta lub odwiedzac
innych tworcow i dzielic sie doswiadczeniami.




a Potasuj karty Constanze i wylosuj 1 z nich. Umies¢
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IE 1%]’5 q‘ ﬁ [ ﬁ)/[]d% Zg pokazane na niej znaczniki Constanze na czesciach
\ — :—% : kompozycji na planszy w taki sposéb, aby zastonié¢
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wskazane pola Requiem, biorac pod uwage liczbe graczy.
Niewykorzystane karty i znaczniki Constanze odiéz

u Umie$¢ plansze gtéwna na srodku stolu. do pudelka.
Umies¢ znacznik podrézy Mozarta na mapie, Pomieszaj kafelki dworéw i umies¢ losowo
w Salzburgu. 3 z nich na odpowiednich polach na mapie,
strong z poztacang ramka do dotu. Reszte kafelkéw
a Oddziel karty pOCZthowe od l’eSZtY kart i odloz polo’z na wyznaczonym polu na p]_ansz'y_
je na bok. Nastepnie podziel pozostale karty dziel

i wspomnien na 5 okreséw (rund) zgodnie z oznaczeniem.
W grze dla 2 graczy usun losowo po 2 karty dziet i 2 karty
wspomnien z kazdego okresu. W grze dla 3 graczy usun
losowo po 1 karcie dzieta i 1 karcie wspomnien z kazdego
okresu. Nastepnie potasuj osobno karty kazdego okresu

i potdz je w formie 5 zakrytych talii obok planszy.

Wez 1 losowy kafelek premii okresu dla kazdego

okresu i poléz kazdy z nich na odpowiadajacej
danemu okresowi talii kart, strong z nagroda do dotu.
Od16z pozostale kafelki premii okreséw do pudelka.

Pol6z na sobie wszystkie 5 talii po kolei w taki
sposéb, aby okres 5 byl na spodzie, a okres 1

na wierzchu.

n Umies¢ pierwszy kafelek premii okresu odkryty

na polu premii okresu na planszy. Nastepnie odkryj
7 pierwszych kart z talii i uzupelnij nimi pusty rzad przy
gornej krawedzi planszy. Potéz karty dziel tak, aby
zaslanialy dolng czes¢ pola, a karty wspomnien tak,

aby zaslanialy gérna czesé pola.

Wybierz 2 z 4 kompozytorow, ktérych wykorzystasz
podczas rozgrywki, i odtéz 2 pozostalych
do pudetka. Podczas pierwszej rozgrywki sugerujemy
uzy¢ Eyblera i Stadlera. Mozesz rowniez wybrac¢
ich losowo — w tym celu zakryj wszystkie 4 portrety
i wez 2 z nich bez podgladania. Umie$é 2 wybrane
portrety kompozytoréw na polach po lewej stronie
obszaru Requiem na planszy. Nastepnie wez wszystkie
odpowiadajgce im kafelki kompozytorow.

Jesli w grze bierze udzial tylko 2 graczy,
Ig 2@,} & usun wszystkie kafelki kompozytoréw, na
Q ktérych widaé 3 lub 4 kropki. Jesli w grze bierze
udzial 3 graczy, usun tylko te pokazujace 4 kropki.
Podczas gry dla 4 graczy nie musisz usuwa¢ zadnych
kafelkow kompozytorow.

'C"E",.‘:mf.'xr SBenedicls
Fre}rstﬁdler
R ',J,W
| Eybler y [% Podziel pozostale kafelki kazdego z kompozytoréw wedtug £ 4
L czesci kompozycji, odwracajac je portretami do dotu i ukladajac L~ @ ';
je wedtug kosztu tak, aby najdrozszy kafelek byl na spodzie :
kazdego stosu. Umiesc¢ kazdy stos na polu na planszy gléwnej
odpowiadajacym danej czesci kompozycji w taki sposdb, aby
wszystkie kafelki jednego kompozytora znajdowaty sie w tej
samej linii (gérnej lub dolnej). W ten sposéb kazdy z dwdéch
kompozytoréow zostanie przypisany do jednego symbolu:
6semki J) lub szesnastki JJ .




m Pomieszaj kafelki miast i umies$¢ losowo po 1

z nich na odpowiednich polach na mapie, strona
z pozlacang ramka do dolu. Reszte kafelkéw poldz

na wyznaczonym polu na planszy.

Pol6z monety i dyski opowiesci obok planszy,
w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

m Kazdy gracz otrzymuje plansze gracza i kladzie
ja przed soba.

a Kazdy gracz umieszcza swoj herb na polu w lewym
gérnym rogu swojej planszy gracza (strong ,,+50”

do dolu) oraz bierze 10 kart poczatkowych (1 dzietoi 9
wspomnien) oznaczonych jego herbem, ktére kladzie obok
swojej planszy gracza. Nastepnie umieszcza 7 znacznikéw
Requiem w swoim kolorze na polach instrumentéw na
swojej planszy gracza oraz 1 neutralny znacznik Requiem
na polu instrumentéw detych (gérny rzad).

m Kazdy gracz kladzie odpowiedni znacznik opowiesci
na polu ,,2” kazdego toru opowiesci na swojej planszy
gracza, a swoj znacznik funduszy na polu z 2 dukatami &

swojego toru funduszy.

Wybierz w losowy sposéb pierwszego gracza i daj
mu zeton pierwszego gracza. Gracze wykonuja swoje
tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Gracze otrzymujg dukaty i umieszczajg swoje
znaczniki punktacji na torze punktacji na planszy
zgodnie z ponizszg rozpiska:

1. gracz: 10 dukatéw + 0 PZ
(poldz jego znacznik punktacji obok pola 1 PZ)

2. gracz: 11 dukatéw + 0 PZ
(potdz jego znacznik punktacji obok pola 1 PZ)

3. gracz: 10 dukatow + 1 PZ
4. gracz: 11 dukatow + 1 PZ

Kazdy gracz tasuje swoje poczatkowe karty
wspomnien i kladzie je w formie zakrytej talii
obok swojej planszy gracza. Nastepnie gracze dobieraja
po 4 karty ze swoich talii jako swoja poczatkows reke.
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Constanze zajmuje migjsce puzty keminkw w populawnef wiederiskiej
kousianni. Sqwzqakelgnaﬁt&mak ﬁmﬁaﬂl oqua/m/hdch kt«wz%

puzex wiele lab p i Mozartowi, wspiewajae fi Jege
todrezofé. Stava sig udskumentowad kazdey chwile jego ycio
v kazdg anegdete o swoim mezu, kidre chetnie spowiadaja jej

stadi klienci lokalu.

Rozgrywka w Lacrimose trwa 5 rund, symbolizujacych
rézne okresy tworczosci Mozarta. Gracze na zmiane
rozpatrujg swoje tury, wykonujac akcje przy pomocy
planszy gtéwnej, kart oraz swoich plansz graczy, aby
utkac¢ opowiesé, dzieki ktdrej zapisza sie dla potomnosci
jako gtéwni sponsorzy kompozytora i wygraja gre.
Kazda runda gry dzieli sie na faze gtéwna, w ktérej
gracze rozgrywaja swoje tury (po 4 tury w kazdej
rundzie) oraz faze utrzymania.

Na poczatku kazdej rundy wszyscy gracze jednoczesnie
dobierajg karty wspomnien ze swoich talii, tak aby
mieé na rece lacznie 4 karty. Oprécz pierwszej tury

gry, gracze rozpoczynaja kazda runde z 1 karta na rece,
ktdra zostala im z poprzedniej rundy.

Podczas gry bedziesz zagrywac karty z twojej talii,
skladajacej sie z 9 kart wspomnien. Za kazdym razem,
kiedy gra kaze ci dobra¢ karte, dobierz ja z wlasnej talii.
Jesli podczas gry odrzucisz karte, nie bedzie ona juz
uzywana podczas gry, wiec mozesz odlozy¢ ja z powrotem
do pudetka, na wspodlny stos kart odrzuconych. Pamietaj,
ze podczas gry zawsze bedziesz posiadal tacznie
dokladnie 9 kart wspomnien. Mozesz odrzuca¢ stabsze
karty wspomnien z talii i zastepowac je silniejszymi,

ale taczna liczba twoich kart nigdy sie nie zmieni.

Zaczynajac od pierwszego gracza, gracze wykonuja

po kolei swoje tury do momentu, az kazdy gracz wykona
lacznie 4 tury. Nalezy wtedy przejs¢ do fazy utrzymania,
a nastepnie rozpocza¢ kolejng runde gry.

425 TURY GRACZY Ik

W swojej turze musisz zagrac¢ 2 karty z reki i wsuna¢ je
W swoja plansze gracza (strona 14):

Jedna karte nalezy umiesci¢ w sekcji doswiadczen
na gorze twojej planszy gracza.

Ta karta okresla, jakie akcje bedziesz mégl wykonaé

w tej turze (patrz ,,Akcje”, strony 81 9). Jesli karta
pokazuje wiecej niz jedng akcje, mozesz wykonaé

je w dowolnej kolejnosci. Jesli w gérnej sekcji karty
znajduje sie nagroda, otrzymujesz ja teraz (patrz ,,Karty
wspomnien”, strona 15).

opowiesci na dole twojej planszy, dokladnie
ponizej zagranej przed chwilg karty w sekcji

a Druga karte nalezy umiesci¢ w sekcji

doswiadczen. Ta karta zapewni punkty opowiesci
na nastepna runde (patrz ,,Faza utrzymania”, strona 10).

Kiedy obie karty zostang juz umieszczone w planszy
gracza, wykonaj akcje (lub akcje) z karty wsunietej
w sekcje doswiadczen.

Nastepnie, jesli wykonales akcje ,,Spisanie wspomnien”
lub ,,Zlecenie dziela”, przesun karty pozostale na

gorze planszy gléwnej maksymalnie w prawo (tak aby
zapelnily puste miejsca) i uzupelnij nowo powstate puste
miejsca kartami z talii. Jesli na wierzchu talii pojawi sie
kafelek premii dla nastepnego okresu, nie uzupelniaj
pozostatych pustych miejsc do poczatku nastepnej rundy
(patrz ,,Faza utrzymania”, strona 10).

Nastepnie dobieraj karty z twojej talii, az bedziesz mial
ich na rece 4. Wyjatek: Na koncu twojej trzeciej tury

w kazdej rundzie dobierzesz tylko 1 karte (poniewaz
bedziesz mial tylko 1 karte w talii). Swoja ostatnia ture
rozegrasz wiec, posiadajac jedynie 3 karty, i zakonczysz
runde z 1 karta na rece.




PUNKTY OPOWIESCI

Podczas gry bedziesz zdobywal punkty opowiesci 3 rodzajéw: punkty talentu Mozarta, podrdézy oraz
kompozycji. Punkty opowiesci pomoga ci podzieli¢ sie swoimi wspomnieniami z Constanze, a pod
wzgledem mechanicznym — wykonywac¢ akcje w grze.

Punkty opowiesci mozna zdobywa¢ na dwa sposoby: jako dyski opowiesci lub poprzez przesuwanie
odpowiednich znacznikéw opowiesci na twojej planszy gracza. Kiedy wydajesz punkty opowiesci, mozesz
uzy¢ w tym celu dowolnej kombinacji dyskéw danego rodzaju i/lub wartosci na twoim torze opowiesci
tego samego rodzaju. Pamietaj jednak, ze podczas fazy utrzymania wszystkie znaczniki na twoich torach
opowiesci powrdca na pole ,,0”, podczas gdy zdobyte dyski opowiesci pozostaja z toba na kolejna runde.

20 Wydaj 2 punkty talentu Mozarta poprzez odlozenie do wspdlnej puli 2 dyskéw lub cofniecie
znacznika na torze o 2 pola (lub odlozenie 1 dysku i cofniecie znacznika o 1 pole).

@2 Przesun swdj znacznik podrdzy o 2 pola na torze podrozy.

t {”1 Zyskaj 1 dysk kompozycji.

DARMOWE AKC]JE
W dowolnym momencie swojej tury mozesz wymienié: MONETY
3@ I())b(;)k planszy}; g(lio'wnej znajduje sie bank.
T odczas gry bedziesz otrzymywaé monety
" 212&{:2’ 212 c1> v?;:izasgy brzez z banku oraz je do niego odkladaé. Podczas
€ l ¥y P ) gry gracze nigdy nie wymieniajg monet
= miedzy sobg. W dowolnym momencie
1 mozesz wymienic¢ 5 monet o wartosci 1 dukata
‘,' na 1 monete o wartosci 5 dukatéw i na odwrét.
(4

(‘g 1 dysk opowiesci na 1 dukata.

Po wsunieciu w plansze gracza swoich kart,
ale przed wykonaniem jakiejkolwiek akc;ji:

1 dukat 5 dukatow

S><‘ Mozesz zregygnowaé
e z otrzymania nagrod
o 1 wykonania akcji wskazanych
(r‘} . na zagranej przez ciebie
| @ p— | karcie wspomnienia, aby
1 E‘ ¥ zamiast tego wziac tyle

- dukatéw z banku, ile wynosi
numer rozgrywanej obecnie rundy (nhumer mozna
znalez¢ na aktualnym kafelku premii okresu).
Wybierz te opcje, jesli nie mozesz lub nie chcesz
wykona¢ akcji z wlasnie zagranej karty.
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Ponizej znajduje sie szczegdlowy opis pieciu akcji, ktére mozna znalez¢ na kartach wspomnien.







-
|
| Przyktad Spisania wspomnien: Niebieski gracz posiada takie karty na rece i rozgrywa swojq trzeciq ture w tej rundzie. Umieszcza jedng karte (ktéra
L umozliwia mu wykonanie akgji ,Spisanie wspomnien”) w sekcji doswiadczen swojej planszy gracza, a drugg (zapewniajgcg punkty talentu Mozarta)
' w sekcji opowiesci ponizej. Aby wykonac¢ akcje, gracz kupuje karte wspomnien z planszy (ptacqgc wskazany koszt), po czym usuwa karte umieszczong
| przed chwilg w swojej sekcji opowiesci i odrzuca jq z gry. Natychmiast wsuwa na jej miejsce nowo kupionq karte. Po wykonaniu akcji musi uzupetnic
|' swojq reke, ale poniewaz w talii znajduje sie juz jedynie 1 karta, dobiera tylko jq.
| W FAZAUTRZYMANIA i
| PUNKTY ZWYCIESTWA — - :
| Kiedy wszyscy gracze wykonaja juz po 4 tury (wszystkie
; Punkty zwyciestwa (PZ) reprezentuja stopien miejsca na karty w ich planszach graczy s3 zajete),
| zaangazowania gracza w historie opisywana przez faza glowna’dane] rundy’r dobiega konca. Nalezy teraz
Constanze. Im wiecej PZ zdobedziesz, tym mocniej przygotowa¢ plansze gl(_avxfr!q Sl plg.nsze graczyie
.I zablysniesz w pierwszej biografii Mozarta, jaka na nastepng runde lub, jesli to ostatnia runda, przejs¢
\ kiedykolwiek napisano. do zakonczenia gry (patrz strona 11).
Kiedy otrzymujesz PZ, porusz swdj znacznik PLANSZE GRACZY
| punktacji o odpowiednia liczbe pdl na torze na
- planszy. Jesli w dowolnym momencie twéj wynik Tory opowiesci
! przekroczy 50 PZ, odwr6¢ zeton herbu znajdujacy Najpierw cofnij znaczniki na torach opowiesci
| sie na twojej planszy gracza na strong pokazujacy (talentu Mozarta, podrozy i kompozycji) na twojej
| ,»1+807”. Jesli przekroczysz 100 PZ, usun zeton z gry. planszy gracza na pola ,,0”. Nastepnie otrzymujesz
| punkty opowiesci (oznaczane na torach) zgodnie
k z symbolami widocznymi na kartach w twojej sekcji
opowiesci. Jesli karta zapewnia ci PZ, przesun rowniez
i swoj znacznik punktacji na torze punktacji.
' Nagrody z kompozytorow
| Jesli ktorys z kafelkow kompozytoréw umieszczonych
5 juz na polach instrumentéw na twojej planszy gracza
. pokazuje nagrode w postaci punktéw opowiesci,
Otrzymujesz 2 PZ Zeton herbu otrzymujesz ja w tym momencie i przesuwasz znaczniki
na torach o odpowiednig liczbe pdl.
=
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Fundusze
W zaleznosci od pozycji twojego znacznika na torze
funduszy otrzymujesz réwniez:

Pt

@ Monety: wskazana liczba dukatéw.
Dzoker: przesun 1 ze swoich znacznikéw

r’ na dowolnym torze opowiesci (ty wybierasz)

na twojej planszy gracza do przodu o 1 pole.

PZ: przesun swodj znacznik punktacji na torze
na planszy gtéwnej do przodu o liczbe pdl
réwna wartosci otrzymanych PZ.

Premia okresu

Sprawdz, ktéra akcja jest widoczna na kafelku premii
na planszy gléwnej. Otrzymujesz wskazang nagrode
za kazdy symbol tej akcji, widniejacy na kartach
zagranych przez ciebie do twojej sekcji doswiadczen.

Porzadkowanie

Ustaw wszystkie przekrecone podczas tej rundy

karty dziel z powrotem w ich oryginalnej pozycji.

Usun wszystkie karty wspomnien z sekcji doswiadczen
1 opowiesci twojej planszy gracza i potasuj je, tworzac
w ten sposob swoja talie na nastepna runde.

Uwaga! Kiedy to robisz, NIE wtasowuj do talii karty,
ktdéra pozostala ci na rece na koniec rundy.

PLANSZA GLOWNA

Mapa

Upewnij sie, ze wszystkie znajdujace si¢ obecnie

na planszy gtéwnej kafelki miast i dwordw leza strong
z pozlacang ramka do gory (jesli nie, odwrdg je).

Nastepnie, w kolejnosci zgodnej z widocznymi numera-

mi, uzupelnij wszystkie puste pola miast i dworéw odpo-
wiednimi kafelkami, kladac je strona z poztacang ramka
do dotlu. Jesli stos kafelkow miast sie wyczerpie, potasuj

te, ktore zostaly juz zuzyte, i stwdrz z nich nowy stos.

Rzad kart i kafelek premii

Usun z gry:

4 kafelek premii okresu, ktéry wlasnie dobiegt korica;

¢ 4 karty ze znajdujacych sie najdalej po prawej stronie
pol rzedu kart na planszy;

¢ wszystkie karty z talii lezgce na kafelku premii
nastepnego okresu (jesli jakies sg).

Umies¢ kafelek premii, ktéry znajduje sie teraz

na wierzchu talii, na polu premii okresu na planszy,
strong z widoczng nagroda do gory (nagroda zostanie
przyznana na koncu nastepnej rundy).

Przesun karty pozostale w rzedzie w prawo i uzupelnij
wszystkie puste miejsca kartami nalezacymi do nowego
okresu.

(pmmwmmmcv WGMMWUMMW

Pierwszy gracz przekazuje graczowi po swojej lewej
zeton pierwszego gracza.

thwlmchpmnad/ ﬁeqmemaf—nwll%ﬁ 626 Mozart dokonal
ycia. Cresd

mwmmﬂquwmpm
na papiev, zanim odszedl na tamten swial.

Po zakornczeniu pigtej rundy gry, po rozpatrzeniu kroku
planszy gracza w fazie utrzymania, przeprowadz finalowsa
punktacje, wykonujac ponizsze kroki:

Sprawdz warunki na kafelkach dworéw, ktére zdobytes.
Kazde dzielo i kazda partia instrumentalna Requiem moze
zosta¢ wykorzystana do zrealizowania tylko jednego
kafelka dworu. Dlatego jesli posiadasz kilka kafelkow
dwordw, ktére wymagaja tego samego przedmiotu,
musisz posiadaé osobng , kopie” danego przedmiotu dla
kazdego kafelka dworu, ktory chcesz zrealizowag. Jesli
nie masz ich wystarczajaco, mozesz wybra¢, ktére kafelki
dwordw zrealizujesz. Za kazdy zrealizowany kafelek
dworu otrzymujesz wskazane na nim PZ.

kazdego pokazanego rodzaju.

o
i
l Sprzedane utwory sie nie liczg,

poniewaz nie lezg juz przed toba. Kazde dzielo moze
zostac¢ uzyte tylko raz do zdobycia PZ.

Otrzymasz wskazane PZ,
jesli posiadasz przed sobg
przynajmniej 1 karte dzieta

i
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Bastie

77

Niebieski gracz posiada 2 kafelki dworéw: jeden z nich zapewnia
PZ za opery i utwory religijne, a drugi za dzieta skomponowane

w pierwszej i drugiej rundzie. Posréd swoich kart dziet gracz
posiada dzieto ,,Bastien und Bastienne”, opere z pierwszego okresu.
Musi zdecydowac, do ktérego kafelka dworu przypisze te karte,
aby zdobyc¢ PZ.




Otrzymasz wskazane PZ, jesli
e A e | POsiadasz przynajmniej 1 znacznik
—=——_——" | Requiem na kazdej wskazanej

& partii instrumentalnej lub czesci
kompozycji na planszy gtéwnej.
Kazdy znacznik Requiem moze zosta¢ uzyty tylko raz
do zdobycia PZ.

B e Py

ul

Z6tty gracz posiada 2 kafelki dworéw: jeden z nich zapewnia PZ za
partie smyczkowe i wokalne, a drugi za wziecie udziatu w czesciach
Sequentia i Sanctus kompozycji Requiem. Gracz umiescit jeden

ze swoich znacznikéw na polu partii wokalnej w czesci Sanctus.
Musi teraz zdecydowac, do ktérego kafelka dworu przypisze ten

znacznik, aby zdobyc PZ.
* PUNKTY ZA REQUIEM |

Kazda czes¢ Requiem ma przypisane dwie wartosci PZ.
Kazdy znacznik Requiem, ktéry posiadasz na czesci
kompozycji, zapewni jedng z tych wartosci. Najpierw
nalezy ustalié, ktéry kompozytor skomponowat
wiecej partii instrumentalnych w danej czesci,
poprzez zsumowanie wszystkich znacznikéw (w tym
neutralnych). Pamietaj, Ze neutralne znaczniki licza sie
do obliczania wiekszosci, ale nie zapewniaja nikomu
punktéw zwyciestwa. Kazdy z twoich znacznikéw
Requiem odpowiadajacy kompozytorowi, ktéry
skomponowal wiecej partii, zapewnia wyzsza

z dwéch wartosci PZ. Kazdy twdj znacznik

Requiem odpowiadajacy drugiemu

z kompozytoréw zapewnia nizsza

wartos¢ PZ. Jesli pomiedzy dwoma

kompozytorami jest remis, obaj

zapewniaja nizsza wartos¢ PZ.

Trwa rozpatrywanie punktacji za czes¢ Sequentia. W tym przypadku
Eybler skomponowat 4 partie (znaczniki Requiem), a wiec o 2 wiecej
niz Stadler. Kazdy znacznik odpowiadajqcy Eyblerowi zapewnia 4 PZ
(wartosc¢ wyzszej nagrody), a kazdy znacznik Stadlera 2 PZ (wartos¢

nizszej nagrody).
Niebieski gracz otrzymuje tgcznie 8 PZ za 2 znaczniki Eyblera. Z kolei

201ty gracz otrzymuje 4 PZ za swdj 1 znacznik Eyblera oraz 4 PZ za 2
znaczniki Stadlera. Nikt nie otrzymuje punktoéw za neutralny znacznik

Eyblera.
M|  ZAKONCZENIE OPOWIESCI ¢
Otrzymujesz 1 PZ za kazde 2 punkty opowiesci, ktére

ci pozostaly, wliczajagc w to sume punktéw na twoich
torach opowiesci oraz dyski opowiesci.

- —— monery - — Y

Otrzymujesz 1 PZ za kazde 3 dukaty, ktére ci pozostaty.

Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw zwyciestwa,
wygrywa gre! Jesli jest remis, wygrywa ten z remisujacych
graczy, ktéry pomoégt skomponowaé wiecej partii
Requiem. Jesli nadal jest remis, wygrywa ten, ktéry
posiada wiecej kart dziel. Jesli wtedy rowniez jest remis,
remisujacy gracze dziela sie zwyciestwem!
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H . OOacegilony opIs clemenion v

Ponizej znajduje sie szczegdtowy opis elementéw gry Lacrimosa.

PLANSZA GLOWNA

Wszysey, od kuslw pe prosty lud, mpmmmmwzgkoykﬁezwm hjﬂk&m&hj@mpmhmzm%wkempez%tewmpapm
WWW%WMPWPWWWOMMWWWWW mistuza i wspominanie
puzeiytychy 2 nimy chusil.

Plansza gléwna to serce gry. Sktada sie ona z nastepujacych czesci:

-
S

0 Rzad kart dziel i wspomnien

Karty dziel nalezy umieszcza¢ tak, aby zakrywaly
dolng czes¢ pola, zas karty wspomnien musza zakrywac
gdrna czesé pola. Na niektérych polach wydrukowany jest
koszt (lub nagroda) w punktach talentu Mozarta, innych
rodzajach punktéw opowiesci i/lub dukatach — ten koszt
nalezy dodac¢ do kosztu karty przed jej zakupem (patrz akcje
»Opisanie wspomnien” i ,,Zlecenie dziela” na stronie 8).

B LT L —

Talia
Talia kart jest podzielona przez kafelki premii
okreséw na 5 okreséw.

. {-‘—1‘—1 —

9 Pole kafelka premii okresu
Nalezy tu umiesci¢ kafelek premii obecnego okresu,
tak aby gracze widzieli, jaka nagrode moga otrzymaé
na koniec rundy.

@ Tor punktow zwyciestwa (PZ)

Kazdy gracz przesuwa swoj znacznik punktacii,
kiedy zdobywa PZ. Jesli gracz przekroczy 50 PZ, odwraca
zeton herbu na swojej planszy gracza na strone ,,+50”

i kontynuuje liczenie PZ od poczatku toru. Jesli po raz
kolejny minie ostatnie pole toru punktacji, po prostu
usuwa zeton herbu ze swojej planszy gracza.

5 Mapa Europy Srodkowej

przedstawiajaca podroze Mozarta
Gracze moga inwestowac dukaty i punkty opowiesci,
aby przemieszcza¢ Mozarta po Europie i wystepowac
na najwazniejszych dworach i deskach teatréw jego epoki.
Przynosi to slawe i pienigdze samemu kompozytorowi, ale
takze jego mecenasom, czyli graczom (patrz akcja ,,Podréz”
na stronie 9). Na poczatku gry pola dwordw i miast sg losowo zapelniane odpowiednio kafelkami dwordw i miast.
Stosy kafelkéw dwordw i kafelkéw miast, ktdre nie znajduja sie w grze, pozostaja na odpowiadajacych im polach @

e Requiem

Ta niedokonczona partytura przenosi nas do czasu po smierci Mozarta. Na tej czesci planszy gracze musza
pomodc Constanze i zainwestowa¢ w prace innych kompozytoréw, ktérzy pomoga napisaé te partie Requiem,
ktorych Mozart nie zdazyl ukonczy¢ (patrz akcja ,,Requiem” na stronie 9). Requiem Mozarta jest podzielone
na 5 sekcji zwanych czesciami kompozycji. Kazda czesé kompozycji sktada sie z przynajmniej 2 réznych
partii instrumentalnych. W grze wyrdznione zostaly nastepujace czesci Requiem : 0 Kyrie, é Sequentia, 0
Offertorium, Q Sanctus oraz é Agnus Dei. Kazda czes¢ pokazuje partie instrumentalne, ktére musza jeszcze zostaé
skomponowane, chociaz niektére z nich moga zosta¢ zakryte przez znaczniki Constanze (w zaleznosci od liczby
graczy). Czes¢ kompozyciji jest ukonczona, kiedy zostang skomponowane wszystkie jej partie instrumentalne.
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Kiedy sponsorujesz kompozytora w ramach akcji Requiem, wybierz parti¢ instrumentalng w ramach jednej z czesci
kompozycji i umies¢ na niej pasujacy znacznik Requiem z twojej planszy gracza. Mozesz wybra¢ tylko puste pole
partii. Jesli nie masz pasujgcego znacznika Requiem, musisz wybra¢ inny znacznik lub inng czesé kompozycji.

W dolnej czesci tej sekeji znajduja sie pola na kafelki kompozytoréw dla kazdej czesci Requiem, symbole ésemki ﬁ
i szestnastki Jﬁ (przypisane podczas rozgrywki do danego kompozytora) oraz nagrody (o wyzszej i nizszej wartosci)
za ich wklad w ukonczenie dziela.

PLANSZE GRACZY

Juwsja plansza qracza veprezentuje tuojoy opowiesc na temab wielu lab wejego mecenatu, mwspgdmng&z)xﬂezwdawmﬁwﬂ}e
mngamwmwuﬁmdmmmmkenmnm Reqmem me:wﬁwﬁw&pemnwm driela, ktéwe 2leciles, mwe&t%gewpedwze a/takzew%d'@p%
w teabach i nav dwerach w calej Eunopie. Z pewnsicia ci sig puzyda, gdy bedziesz spowiadal Constanze o swoich doswiadczeniach 2 jej mezen.

W czasie kazdej rundy gracze beda wsuwaé swoje karty we wlasng plansze gracza, a takze beda na niej zaznaczaé
swoje punkty opowiesci i fundusze:

0 Sekcja doswiadczen
Miejsca na zagrywanie kart,
aby wykona¢ akcje. Na polach tych
nadrukowano przypomnienie, ile kart
powinienes dobra¢ na koncu danej tury.

@ Sekcja opowiesci
Miejsca na zagrywanie kart,
aby otrzymac punkty opowiesci.

@ Tory opowiesci
Tu zaznaczasz swoje punkty
opowiesci. Jesli w dowolnym momencie
gry musiatbys$ poruszy¢ znacznik opowiesci
poza tor (powyzej wartosci 4), zamiast tego
otrzymujesz 1 dukata z banku za kazde pole,
ktére wykraczaloby poza limit.

@ Pula osobista

Umiesé tu swoje monety i dyski opowiesci.

6 Skroét zasad i przypomnienie o darmowych akcjach (strona 7).

@ Tor funduszy

Jesli w dowolnym momencie gry musiatbys$ poruszy¢ znacznik funduszy poza tor (powyzej maksymalnej
wartosci), zamiast tego otrzymujesz 2 PZ za kazde pole, ktére wykraczaloby poza limit.

@ Pola instrumentow
Kiedy usuwasz znaczniki Requiem z tego obszaru, aby umiesci¢ je na planszy giéwnej, otrzymujesz nagrode
wskazana na polu, z ktérego zabrates znacznik. Nastepnie musisz uzupetni¢ puste pole kafelkiem kompozytora,
ktérego wybrates. Niektore z tych kafelkéw moga zapewniaé nagrody podczas réznych momentéw gry.

@ Talia kart wspomnien i karty dziel
Poldz je obok twojej planszy gracza.

¥




KARTY

Mozesz zdoby¢ karty wspomnien i karty dziel w wyniku akcji ,,Spisanie wspomnien” i ,,Zlecenie dzieta”,
Co opisano na stronie 8.

KARTY WSPOMNIEN

GWWMW%WM@MW deswiadcrzenio staly sig véwniez twoimi. Puzebywales w obecnosci awystokvacyi, spotykales ludzi
wm%chﬁ@deuﬂ&kvpmwndaezkazdzgw od czyste voxupskowycl wydanzer towavzyskicl po prawdziug uczte dla ducha.

Karty te reprezentuja notatki zapisane przez mecenaséw w swoich pamietnikach dotyczace zlecen, podrézy oraz
ogdlnych przezy¢, ktérych doswiadczyli wraz z kompozytorem. Z czasem staly sie one dokumentami historycznymi,
ktore pozwalaja lepiej poznaé przebieg zycia Mozarta. Karty te sktadaja sie na twoja talie, ktérej bedziesz uzywat
podczas gry. Mozesz ulepszac¢ swoja talie przy pomocy akcji ,,Spisanie wspomnien”.

Karty wspomnien wygladaja nastepujaco:
o Nagroda

Kiedy zagrywasz karte wspomnien do sekcji doswiadczen twojej planszy
gracza, otrzymujesz nagrode wskazang na karcie. Nagroda moga by¢ monety
i/lub przesuniecie znacznika na ktéryms z twoich toréw opowiesci.

Nie wszystkie karty wspomnien posiadajg nagrode.

9 Akcje

Te symbole pokazuja, ktére akcje mozesz wykonaé, kiedy zagrasz te karte
do sekcji doswiadczen twojej planszy gracza (patrz akcje, strona 8).

- Okres
Ten symbol pokazuje, do ktérego okresu nalezy dana karta, aby mozna
je bylo latwo posegregowac podczas przygotowania gry. Karty poczatkowe
maja zamiast tego wydrukowany herb gracza, do ktérego naleza.

e Punkty opowiesci
Te symbole pokazuja punkty opowiesci i/lub punkty zwyciestwa, ktdre otrzymasz podczas fazy utrzymania
(strona 10), jesli zagrales te karte do sekcji opowiesci twojej planszy gracza.

KARTY DZIEL
mamm Mezw.tw onad 6 20 dzzwb i iej ple k S w historii.

Zlecanie tych utworéow Mozartowi kosztuje, ale da ci w zamian prestiz oraz,
jesli je wykonasz lub sprzedasz, zapewni inne dodatkowe bonusy (patrz akcja
»sWykonanie lub sprzedaz utworu” na stronie 8).

Karty dziet wygladaja nastepujaco:
Koszt

Te karty moga zostac¢ zdobyte jedynie w wyniku akcji ,,Zlecenie dzieta”
(strona 8). Oprdécz kosztu pokazanego na polu planszy gléwnej, na ktérym
znajduje sie dana karta, musisz zaptacic¢ takze koszt w dukatach i/lub punktach
talentu Mozarta wydrukowany na samej karcie.

e Natychmiastowa nagroda

Karty dziet zapewniaja ci natychmiastowe dodatkowe PZ,
ktdre otrzymujesz w momencie kupienia danej karty.




9 Tytul
Tytul dziela, jego rodzaj oraz rok, w ktérym zostalo napisane.

@ Rodzaj

Karty dziel naleza do jednego z 4 rodzajow:

% Utwor religijny @ Symfonia @ Utwér kameralny

Na 4 poczatkowych kartach dziel znajduje sie portret Marii Anny Mozart, siostry Wolfganga Amadeusza,
§ ktéra rowniez komponowala muzyke, jednak jako kobieta nie byla traktowana jak prawdziwy kompozytor.
¥ Jednak wplyw, jaki wywarla na swoim mlodszym bracie w czasie jego edukaciji, jest niezaprzeczalny.

Okres

Ten symbol pokazuje, do ktdrego okresu nalezy dana karta, aby mozna je bylo latwo posegregowaé podczas
przygotowania gry i prosciej policzy¢ nagrody z kafelkéw dworéw na koncu gry. Cztery poczatkowe dziela majg

zamiast tego wydrukowany herb gracza, do ktérego naleza.

0 Wykonanie utworu

Koszt, ktéry nalezy oplaci¢, oraz nagroda otrzymywana za kazdym razem, kiedy to dzielo zostanie uzyte
w ramach akcji ,,Wykonanie utworu” (strona 8).

9 Sprzedaz utworu

Koszt, ktéry nalezy oplacié, oraz nagroda otrzymywana, kiedy to dzielo zostanie sprzedane w ramach akgcji
»oprzedaz utworu” (strona 8).

Uwaga: Kiedy sprzedajesz utwor, usun jego karte z gry i nie bierz jej pod uwage podczas przyznawania PZ
za kafelki dworéw.

KAFELKI

@WWM@WWW ktewzdwmmmwzgcw Wezysey cheieli sig = niny spotkad, a wine plyngle shumieniami
zwwummdxwmch(}ak najpodlejszych tawewach. Geniusz podiézowdl » wielw powsdéws, ale huanspert, zakwaterowanie i inne wydatki

m%tanw ’Pemwmecemmﬂé%mm@z@qd//m abgmwkmgbod@wmc&mmpedww
KAFELKI PREMII OKRESOW

Te kafelki wyznaczaja uptyw czasu i pokazuja, jaka premia obowigzuje podczas obecnej rundy. Podczas przygotowania
gry nalezy je umiesci¢ we wspolnej talii, pomiedzy kartami nalezacymi do kolejnych okreséw. Na poczatku kazdej
rundy (okresu) nalezy polozy¢ odpowiadajacy mu kafelek premii okresu na planszy gtéwnej, aby widoczna byla
premia, ktéra gracze otrzymaja na koniec danej rundy w oparciu o akcje wykonane podczas fazy gléwne;j.

Kafelki premii okreséw wygladaja nastepujaco:

Okres

Ta czes¢ kafelka pokazuje numer i daty okresu, do ktérego nalezy dany
kafelek, aby mozna je bylo latwo posegregowac¢ podczas przygotowania.

9 Ilustracja

6 Nagroda

Symbol akcji i nagrody, ktére sg przyznawane podczas fazy utrzymania
(strona 10). Otrzymujesz wskazang nagrode tyle razy, ile symboli danej akcji
widnieje na zagranych przez ciebie kartach w sekcji doswiadczen twojej

planszy gracza.
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KAFELKI DWOROW
)xfzezm,mpq,dm/b Wwwezgdwwetemmﬁvkméﬂéw m-yv&wkupw Cor wigee, MWW dzieckiem, aushiacka cesarvzowa Maria
Te)mkamtwmu&wow&exmkdm«mh aby mogla go pecalowad, poniewaz tak bardze lubila muzyke, kidvy qual jej mlody Amadeusz.

Nie jest latwo zwrdci¢ na siebie uwage najwazniejszych dworéw Europy, ale warto sie postaraé. Kafelki te mozna

zdoby¢ w ramach akcji ,,Podréz” (strona 9) i nalezy trzymac je w swoim obszarze gry az do konca gry, kiedy
zostana za nie przyznane PZ.

Kafelki dworéw wygladaja nastepujaco:

Kosat & 2]

Aby zdoby¢ kafelek dworu, musisz optaci¢ jego koszt w punktach podrdzy. @ — {l
9 Natychmiastowa nagroda
W momencie zdobycia tego kafelka natychmiast otrzymujesz wskazana
liczbe dukatéw, PZ i/lub dyskéw opowiesci.

Pozlacana ramka
Jedna z dwdch stron kazdego kafelka ma poztacana ramke. Kiedy ta strona

jest widoczna, natychmiastowa nagroda z danego kafelka jest wieksza niz po jego
drugiej stronie.

e Nagroda na koniec gry

Na koniec gry otrzymujesz PZ za ufundowane dziela lub twoéj udziat w ukonczeniu
Requiem (patrz ,,Zdobyte kafelki dwordw” na stronie 11).

KAFELKI MIAST

kempezgtem mez@scwmumpabmﬁw wwrwwk @gedu%edzmumemm&twvwﬁau%om teah%ﬂwmvmkemmwww
koscioly male i duze, wszystkie miejsca, w ktdwch mégl nasycic sig muzyka lub- zglebiac swoje zainteresowanie

Kafelki miast wygladaja nastepujaco:

Koszt

Aby zdoby¢ kafelek miasta, musisz optacic¢ jego koszt w punktach .
podrdzy i/lub punktach talentu Mozarta.

9 Natychmiastowa nagroda
W momencie zdobycia tego kafelka natychmiast otrzymujesz wskazane
dyski opowiesci, dodatkowe akcje (ktére moga zosta¢ wykonane od razu w

normalny sposoéb, ptacac niezbedne koszty), dukaty i/lub PZ. Po otrzymaniu
nagrody odrzu¢ kafelek na stos obok planszy gtéwnej.

Pozlacana ramka

Jedna z dwdch stron kazdego kafelka ma pozlacang ramke. Kiedy ta strona jest
widoczna, natychmiastowa nagroda z danego kafelka jest wieksza niz po jego drugiej stronie.
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KAFELKI KOMPOZYTOROW

Po smierci geniusza wdewa pe nim, Constanze, x pemecq mecenaséw meza zlecila xaufanym kompoxyterom depisanie czeici Requiem,
WWWWW%&WWM&%@ ‘anw%akel@?‘w%&tadﬂm Mh%@v?m%ﬁm@SuﬁnmwmmMﬁmm
Delaeufl do nich véwniez Maksymilian Stadley, bliski pvzyjaciel Mozarta i Haydna.

Kafelki kompozytoréw wygladaja nastepujaco: ﬂ a
' i
| Nazwisko i portret 2‘ ) a @
Na odwrocie kafelka znajduje sie nazwisko kompozytora i jego ]
podobizna, a na drugiej stronie jedynie nazwisko dla przypomnienia. é 4.4 s i
—7 t
2 .8 7, w0
v) Czesé kompozycji QI Stadler = f
|

Kafelki kompozytordw przypisane sg do réznych czesci Requiem.

Koszt

Aby zleci¢ kompozytorowi napisanie brakujacej partii instrumentalnej
Requiem, trzeba oplaci¢ koszt w dukatach i punktach kompozyciji,
a czasem réwniez obnizy¢ znacznik na swoim torze funduszy.

@ Natychmiastowa nagroda

Natychmiast otrzymujesz nagrode wskazang na kafelku, po czym
odwracasz go i kladziesz na polu instrumentéw na twojej planszy gracza,
z ktérego wlasnie zabrale$ znacznik. ¢ L‘h e fm

5 Wielokrotna nagroda Fr«:-jr stadlm{x see
Niektoére kafelki kompozytoréw zapewniajg wielokrotng nagrode,

ktérg mozna otrzymac w okreslonych momentach gry. Jest to
zaznaczone na odwrocie kafelka, a na jego przodzie wydrukowany

jest symbol (c k‘, o) jako przypomnienie.

Istniejg trzy rodzaje wielokrotnych nagréd:

Nagrody z czesci Sequentia:
Zapewniaja 1 punkt na wskazanym torze opowiesci podczas
fazy utrzymania.

Nagrody z czesci Offertorium:
Zapewniaja PZ za kazdym razem, kiedy zlecasz, wykonujesz
lub sprzedajesz dzielo wskazanego rodzaju.

Nagrody z czesci Agnus Dei:

Za kazdym razem, kiedy wykonujesz akcje wskazanego
rodzaju, mozesz wykonac te sama akcje 1 dodatkowy raz
(placac koszty w normalny sposéb).

o Liczba graczy

Na przodzie niektérych kafelkéw kompozytoréw nadrukowane
sa kropki. Uzywa sig ich do okreslenia, ktére kafelki usuna¢ z gry
podczas przygotowania (krok 7) w zaleznosci od liczby graczy.

%"""“H-.

d ®

Niebieski gracz wykonuje akcje Requiem i zleca partie
perkusji z czesci Sequentia Eyblerowi. Przektada swoj
znacznik Requiem na plansze gtéwng, ptaci koszt
Eyblera i umieszcza jego kafelek kompozytora
(strong z portretem do gory) na wtasnej planszy
gracza. Od tej pory bedzie otrzymywac punkt na swoim
torze podrézy podczas kazdej fazy utrzymania.

]8
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pe premievze. Wiedzae o sytuacii finansowej Constanze, Schikanedev
bezinteresownie wystawil Crarodziejski flet, by pomée wdowie.

Schikaneder konkuruje z tobg jako ,,solista”. Ma pewna
przewage, poniewaz Constanze otrzymata juz zyski

z wystawienia Czarodziejskiego fletu. Twoim celem

jest jak najlepsze opowiedzenie swoich wspomnien
dotyczacych Mozarta i wniesienie jak najwickszego
wkladu w ukonczenie kompozycji Requiem, aby przy¢mic¢
sukcesy Schikanedera. Kiedy gra odnosi sie do ,,solisty”,
mowi o Schikanederze, twoim wirtualnym przeciwniku.

R

Kiedy przygotowujesz gre w Lacrimose dla 1 gracza,
postepuj wedlug normalnych krokéw przygotowania gry
dla 2 graczy z kilkoma opisanymi ponizej zmianami.

‘)ﬂ PRZYGOTOWANIE GRY

Oddziel karty poczatkowe od reszty kart i potéz

je na bok. Nastepnie podziel pozostale karty
dziel i wspomnien na 5 okreséw. Poniewaz w grze
jest 2 ,,graczy”, usun losowo po 2 karty dziet i 2 karty
wspomnien z kazdego okresu. Nastepnie potasuj osobno
karty kazdego okresu i poléz je w formie 5 zakrytych
talii obok planszy.

Wybierz 1 z 4 kompozytorow i odldz 3 pozostatych
do pudelka. Nie musisz odklada¢ na bok zadnych
kafelkéw nalezacych do wybranego kompozytora.

Podziel kafelki wybranego kompozytora wedlug czesci
kompozycji na stosy i uléz je wedlug kosztu tak, aby
najdrozszy kafelek byl na spodzie kazdego stosu. Umiesé
kazdy stos odkryty na polu na odpowiadajgcej mu czesci
kompozycji Requiem w taki sposdb, aby wszystkie kafelki
wybranego kompozytora znajdowaly sie w gérnej linii.
W ten sposéb zostanie on przypisany do dsemki.

a Potasuj karty Constanze i wybierz losowo 1 z nich.
Umies¢ znaczniki Constanze w taki sposdb, aby
zakryly zaznaczone na karcie partie Requiem dla gry
2-osobowej. Niewykorzystane karty i znaczniki Constanze
od1éz do pudetka.

79

m E m Przygotuj swoj obszar gracza w normalny
spos6éb. Dodatkowo wez plansze gracza
dla solisty i uléz na niej jego znaczniki Requiem. Solista
nie uzywa punktéw opowiesci, wiec mozesz zignorowac
tory na jego planszy gracza. Nastepnie stwoérz 9-kartowa

talie solisty odpowiednio do poziomu trudnosci, na jakim
chcesz graé:

4 Latwy: Uzyj kart solisty o numerach od 1 do 9,
a karty 10i 11 odiéz do pudelka.

4 Sredni: Uzyj kart solisty ponumerowanych od 1 do 7,
9 oraz 10, a karty 8i 11 od16z do pudetka.

4@ Trudny: Uzyj kart solisty ponumerowanych od 1 do 7,
10 oraz 11, a karty 81 9 odldz do pudelka.

Wez zeton pierwszego gracza. Nigdy nie
przekazujesz go soliscie: podczas gry zawsze
bedziesz pierwszym graczem.

m Umie$¢ swoje znaczniki opowiesci na polu ,,2”
kazdego toru opowiesci na swojej planszy gracza
(solista ich nie potrzebuje). Umies¢ swoj znacznik
punktacji oraz znacznik punktacji solisty obok toru
punktacji na planszy (obaj gracze maja obecnie 0 PZ).
Wez 10 dukatéw.

Umies¢ znacznik funduszy solisty na wskazanym polu
toru funduszy odpowiednio do poziomu trudnosci,
na jakim chcesz graé:

4 Latwy: pole bez dukatéw.
z a. AR
4 Sredni: pole | % .
4 Trudny: pole ﬁ%.& r’l :

m Potasuj swoje poczatkowe karty wspomnien i potéz
je w formie talii obok swojej planszy gracza. Dobierz
4 karty ze swojej talii jako swoja poczatkowa reke.

Potasuj karty solisty i poldz je w formie zakrytej talii
obok jego planszy gracza. Nie dobieraj zadnych kart
jako jego poczatkowa reka.

———_..,--"'_'



Ml ROZGRYWKA W TRYBIE SOLO |

Kiedy grasz w trybie solo, wykonujesz swoje tury
w normalny sposdb, ale musisz uwzglednié opisane
ponizej zmiany dla tur solisty.

KARTY SOLISTY

Solista posiada wlasng talie kart, sktadajgcych sie
z nastepujacych czesci:

Akcje

Te symbole pokazuja, jakie akcje solista wykona,
kiedy ta karta zostanie zagrana do sekcji doswiadczen
jego planszy gracza (patrz ,,Akcje solisty”).

Szczegoly akcji

Dolna czes¢ karty jest podzielona na 3 kolumny.
W zaleznosci od wykonywanej akcji nalezy
skorzysta¢ z konkretnej z nich:

4 Lewa kolumna wskazuje, ktéra z dostepnych
na planszy kart dziel lub wspomnien (lewa czy
prawa) wezmie solista w ramach wykonywania
akciji ,,Spisanie wspomnien”, ,,Zlecenie dziela”
lub ,,Wykonanie lub sprzedaz utworu”.

4 Srodkowa kolumna wskazuje, w ktérg strone
poruszy sie znacznik podrézy Mozarta oraz
liczbe odwiedzanych kafelkéw dwordw
w ramach wykonywania akcji ,,Podréz”.

4 Prawa kolumna wskazuje, ktére czesci
kompozycji (0 - 6) i partie instrumentalne
beda miaty pierwszenstwo (od géry do dotu
lub na odwrét) podczas wykonywania akcji
»~Requiem”.

20

AKC]JE SOLISTY

Solista nie dobiera kart, aby doda¢ je na swoja reke,

ale zamiast tego zagrywa wierzchnia karte ze swojej talii
do swojej sekcji doswiadczen, a drugg karte do swojej
sekcji opowiesci.

Kiedy solista zagra juz swoje 2 karty, przeprowadz akcje

z karty, ktérg zagrat do sekcji doswiadczen, zgodnie
z nastepujacymi zasadami:

Spisanie wspomnien

% Sprawdz strzatke w lewej kolumnie
karty solisty, ktérg umiescit w swojej
sekcji opowiesci, aby ustali¢, ktérg karte
wspomnien wezmie z planszy gtéwnej:
znajdujaca sie najdalej po prawej stronie

— ) czy najdalej po lewej.

T

Jesli wybrana karta zapewnia jakies PZ w czesci opowiesci
(dolna czes¢ karty), solista otrzymuje je natychmiast.
Solista przeprowadza akcje z wybranej karty wspomnien
bez placenia ich kosztu (w dukatach i/lub punktach
opowiesci). Nastepnie nalezy usung¢ dang karte
wspomnien z gry.

Zlecenie dziela

% Sprawdz strzatke w lewej kolumnie karty
il | solisty, ktérg umiescil w swojej sekcji
opowiesci, aby ustali¢, ktérg karte dzieta
wezmie z planszy gléwnej: znajdujaca
sie najdalej po prawej stronie czy
najdalej po lewe;j.

Solista bierze dang karte dziela bez placenia kosztu
(w dukatach i/lub punktach talentu Mozarta).

Solista otrzymuje PZ wskazane na karcie dziela,
przesuwajgc odpowiednio swdj znacznik tarczy

na planszy gléwnej. Nastepnie nalezy usungé¢ dang
karte dziela z gry.

Wykonanie lub sprzedaz utworu

£ =% Sprawdz strzalke w lewej kolumnie karty
solisty, ktérg umiescil w swojej sekcji
opowiesci, aby ustalié, ktérg karte dzieta
z planszy gléwnej sprzeda: znajdujaca
sie najdalej po prawej stronie czy
najdalej po lewej.

Solista nigdy nie ,wykonuje utworu” i zawsze wybiera
sprzedaz. Przesun znacznik funduszy i znacznik punktacji
solisty zgodnie z wartosciami na karcie dziela. Nastepnie
nalezy usunaé dana karte dziela z gry.

Pamietaj: Jesli znacznik funduszy solisty miatby
poruszy¢ sie poza tor (powyzej maksymalnej wartosci),
zamiast tego solista otrzymuje 2 PZ za kazde pole, ktére
wykraczaloby poza limit (tak jak normalny gracz).




W przypadku powyzszych 3 akcji, jesli w danej chwili na
planszy giéwnej nie ma zadnych kart wspomnier (dla akcji
»opisanie wspomnien”) lub kart dziel (dla akcji ,,Zlecenie
dziela” i ,,Wykonanie lub sprzedaz utworu”), solista nic nie
robi 1 akcja nie ma zadnych efektow.

Podroz

=————" Sprawdz strzalke w sSrodkowej kolumnie

m karty solisty, ktéra umiescit w swojej
sekcji opowiesci, aby ustalié¢, w ktorg
strone poruszy sie znacznik podrézy
Mozarta na mapie. Liczba obok strzatki
e okresla liczbe dworéw, ktére odwiedzi
solista (0, 1 lub 2) w kolejnosci numerycznej wskazanej
przez strzatke (rosnaco lub malejaco).

Solista towarzyszy Mozartowi w podrézach po réznych
dworach, przejezdzajac przez miasta i nie ptacac
zadnych kosztéow. Znajdz lokalizacje, w ktdrej znajduje
sie znacznik podrézy Mozarta, i poruszaj go od dworu do
dworu zgodnie z numeracja miast i dworéw w kolejnosci
rosnacej lub malejacej (zgodnie z kierunkiem strzatki),
az odwiedzi wskazang liczbe dwordéw (licz jedynie te
pola dwordéw, na ktérych znajduja sie jeszcze kafelki
dwordw, i ignoruj puste pola).

Jesli znacznik podrézy Mozarta dotrze do lokalizacji
11 — Monachium (Miinchen), bedzie kontynuowat podréz
do 1 - Salzburga (i na odwrot).

Jesli znacznik podrézy Mozarta zakonczy swéj ruch

na polu dworu z kafelkiem dworu, solista uznaje

to za pierwsze ,,odwiedziny”, jesli wymagane byly
przynajmniej 1 odwiedziny. Jesli przejdzie przez

1 lub 2 pola dworu z kafelkami dworu, jesli wymagane
byly wiecej niz 1 odwiedziny, zanim dotrze do swojej
koncowej lokalizacji, solista bierze wszystkie kafelki
dwordéw, przez ktére przeszed!.

Dwory: Wez kafelek dworu i poléz go obok planszy
gracza solisty (punkty za te kafelki zostang przyznane
na koniec gry).

Miasta: Kiedy solista porusza sie przez 1 lub wiecej
pdl miast, odrzuca wszystkie kafelki miast, ktére sie tam
znajdujg, bez rozpatrywania ich efektow.

Niektore karty wskazujg, ze solista ma odwiedzi¢
0 dworow. W takiej sytuacji znacznik podrézy Mozarta
nie rusza sie¢ i solista nie wykonuje zadnej akcji.

Jesli w dowolnym momencie akcji (na poczatku lub

po odwiedzeniu pierwszego dworu, jesli karta wskazuje
2 odwiedziny) na planszy nie ma zadnych kafelkow
dworu, akcja natychmiast sie konczy.

Requiem

W Sprawdz strzatke w prawej kolumnie
karty solisty, ktéra umiescit w swojej
sekcji opowiesci, aby ustali¢, ktéry
znacznik Requiem solista doda na
plansze: pierwszy dostepny od géry
s=————=" lub od dolu w obszarze Requiem
na planszy. Numer obok strzalki wskazuje, w ktorej
czesci (4 - ) solista bedzie komponowat.

Bez placenia kosztu (w dukatach, punktach opowiesci
i/lub zmianach na torze funduszy) solista umieszcza swoj
znacznik (lub znaczniki) na wskazanej czesci kompozycji
i partii instrumentalnej, strong z szesnastka do goéry.

Jesli w wybranej czesci kompozycji nie ma pustego pola,
wybierz nastepna czes¢ po prawej z pustymi polami

(lub po lewej, jesli w zadnej kolejnej czesci po prawej
nie ma pustych pdl).

Solista natychmiast otrzymuje PZ z nizszej nagrody
za czes¢é, w ktérej umiescil swdj znacznik: przesun
odpowiednio jego znacznik punktacji na planszy
gléwnej. Pamietaj, ze na koniec gry solista réwniez
otrzyma punkty za Requiem w normalny sposéb.

Jesli solista nie ma juz zadnych znacznikéw Requiem
(zuzytl juz wszystkie 7), ta akcja nie ma zadnego efektu.

M FAZAUTRZYMANIA _ [i

Solista nie wykonuje zadnego porzadkowania swojej
planszy gracza oprdcz usuniecia kart z planszy

i potasowania talii. Tylko ty porzadkujesz swojg
plansze gracza w normalny sposdb.

= - —

i KONIEC GRY i

Oblicz swdj koncowy wynik w normalny sposdb.
Solista liczy jedynie punkty, ktére zdoby! podczas gry, oraz:

1. Zdobyte kafelki dworéw: solista otrzymuje punkty
za wszystkie kafelki dworéw, ktére zdobyl podczas
gry, niezaleznie od tego, czy ich wymagania zostaly
spelnione.

2. Punkty za Requiem w normalny sposob.

Solista nie liczy punktéw za kroki 3 i 4 finalowej
punktacji (,,Zakonczenie opowiesci” i ,Monety”),
poniewaz podczas gry nie uzywal punktéw opowiesci
ani dukatow.

2]
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Zlecenie dziela

Ta akcja pojawia sie na kartach
wspomnien. Niektére kafelki
kompozytoréw rowniez pokazuja
ten symbol, zapewniajac te akcje
jako nagrode.

Spisanie wspomnien

Ta akcja pojawia sie na kartach
wspomnien. Niektére kafelki miast
réwniez pokazuja ten symbol,
zapewniajac te akcje jako nagrode.

Requiem

Ta akcja pojawia sie na kartach
wspomnien. Niektére kafelki
kompozytoréw rowniez pokazuja
ten symbol, zapewniajac te akcje
jako nagrode.

Punkty opowiesci
! Punkty talentu Mozarta 0,
podrézy @ i kompozycji &

oraz dzoker @ .

Punkty na torach opowiesci

|
| ﬂ Przesun (odpowiednio w prawo
- ﬁ 1 ‘I 2 lub w lewo) dany znacznik na torze

0

Wykonanie

oz o ;. e
opowiesci (talentu Mozarta, podrézy, yym = [
kompozycji) na twojej planszy gracza. i} P F

:':3‘_ .\1

.{jg M— Dzoker § |: Mozesz wybrad,

na ktérym torze opowiesci chcesz
przesuna¢ znacznik.

Wykonanie lub sprzedaz utworu
Ta akcja pojawia sie na kartach
wspomnien. Niektére kafelki
kompozytoréw rowniez pokazuja

ten symbol, zapewniajac te akcje

jako nagrode. Na kartach dziet oraz
niektérych kafelkach miast ten symbol
zostal rozbity na osobny symbol
»Wykonania utworu” oraz symbol
»oprzedazy utworu”.

Podro6z

Ta akcja pojawia sie na kartach
wspomnien. Niektére kafelki
kompozytoréw réwniez pokazujg
ten symbol, zapewniajac te akcje
jako nagrode.

Sekcja doswiadczen

Obszar twojej planszy gracza, na ktéry
zagrywasz swoje karty wspomnien,
aby wykona¢ akcje i otrzymac nagrody.

Sekcja opowiesci

Obszar twojej planszy gracza, na ktéry
zagrywasz swoje karty wspomnien,
aby otrzymac¢ punkty opowiesci.

Dyski opowiesci
0‘1 . 2 Otrzymujesz podana liczbe dyskéw

talentu Mozarta, podrézy i kompozycji.

Dzoker @ : Mozesz wybra¢, jakie
- {3 4 dyski opowiesci chcesz otrzymad.
D29 (@ 4

Jesli w dowolnym momencie gry
musialbys poruszy¢ znacznik
opowiesci poza tor (powyzej
wartosci 4), zamiast tego otrzymujesz
1 dukata z banku za kazde pole,
ktére wykraczatoby poza limit.



Fundusze

Przesun (odpowiednio w gdére lub
w dol) znacznik na torze funduszy
na twojej planszy gracza.

Jesli w dowolnym momencie gry
musialbys poruszy¢ znacznik
funduszy poza tor (powyzej
maksymalnej wartosci), zamiast
tego otrzymujesz 2 PZ za kazde pole,
ktére wykraczatoby poza limit.

Pola instrumentow Requiem

~ ™y |
: ‘3 Dete @ Perkusja Q) Smyczki %,ﬁlj Wokal @ Organy
= ' '

Poczatkowe karty dziel

) "
Punkty zwyciestwa (PZ) 3( Monety
Przesun swdj znacznik punktacji J _ Liczba przy symbolu wskazuje, ile
do przodu o tyle pdl, ile wskazuje " /" 2 dukatéw nalezy zaplaci¢ (czerwona)
nagroda. ﬁﬁ lub otrzyma¢ (czarna). |

Liczby Te symbole znajduja sie na znacznikach
Jesli obok symbolu nie ma zadnej Requiem oraz w obszarze kompozytordw .
liczby, w domysle oznacza to 1. Kiedy na planszy gtéwnej. _1

obok symbolu znajduje sie czerwona

Osemka J) reprezentuje kompozytora
liczba, nalezy wyda¢ taka ilos¢

w gornym rzedzie, a szesnastka JJ

danego zasobu. Kiedy obok symbolu kompozytora w dolnym rzedzie obszaru
znajduje sie czarna liczba, nalezy kompozytoréow Requiem. |,
otrzyma¢ taka ilos¢ danego zasobu. '
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religijnym. Jesli zdecydujesz sie rozpatrzec¢ akcje ,,Sprzedaz utworu”, w normalny sposéb
placisz koszt i otrzymujesz wskazane nagrody, a dodatkowo mozesz przesunaé swoj

e 3 Ten kafelek miasta pozwala ci natychmiast Sprzedaé karte dziela bedaca utworem
B O g
m znacznik funduszy o 2 pola do géry na torze.

religijnym. Jesli zdecydujesz si¢ rozpatrze¢ akcje ,,Wykonanie utworu”, w normalny
sposob placisz koszt i otrzymujesz wskazane nagrody, a dodatkowo otrzymujesz

2 Ten kafelek miasta pozwala ci natychmiast Wykona¢ karte dziela bedaca utworem
2 e
% 7 dukatéw.

..r-.'v-
Y _ _
@ i @ = a Otrzymujesz 2 PZ za kazda karte dziela bedaca utworem kameralnym, ktéra posiadasz.
il g

-"-._v-
Y - . o .
-@ i @ - a Otrzymujesz 3 PZ za kazda karte dziela bedaca utworem religijnym, ktéra posiadasz.
"l

Po umieszczeniu swojego znacznika Requiem na dowolnym polu instrumentéw detych
_§ J’ w czesci Requiem dodaj réwniez neutralny znacznik Requiem na puste pole w tej samej
L/ czesci Requiem. Na koncu gry neutralne znaczniki liczg sie do obliczania wigekszosci,

ale nie zapewniajg nikomu punktéw.

Symbol wielokrotnej nagrody. Ten kompozytor zapewnia nagrode, ktéra moze zostac
aktywowana kilka razy do konca gry.
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& CBeimic Nagrody z czesci Sequentia: Zapewniaja 1 punkt na wskazanym torze opowiesci
- bt < podczas fazy utrzymania.
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& Ooferoriom oy Nagrody z czesci Offerforium: Zapewniajg PZ za kazdym razem, kiedy zlecasz,
e n wykonujesz lub sprzedajesz dzielo wskazanego rodzaju.
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' W a = Nagrody z czesci Agnus Dei: Za kazdym razem, kiedy wykonujesz akcje wskazanego

A © A m rodzaju, mozesz wykonac te sama akcje 1 dodatkowy raz (placac wszystkie koszty
Stadler . w normalny sposéb).
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