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EN. IL CONCERTO
MEMORY AND CONCENTRATION GAME
Players train their memories to achieve their objective.

ONCE UPON ATIME...
... there were musicians, violinists, guitarists, pianists... all looking to join an
ensemble to play their instruments with.

Number of players: 2 to 6
Player age: from 7 years
Duration of each game: 20 minutes

PIECES INCLUDED

- 36 game cards (25 instruments, 7 jokers and 4 actions)

- 20 ensemble cards

-4 silence counters

- 24 coordinates counters in 6 colours (4 of the same colour per player)
- 2 instrument families help cards

AIM OF THE GAME

Complete as many ensemble cards as you can to earn the most points and
be the winner.

To complete the ensembile cards, players must find all the instrument cards
listed on their ensemble card during the same turn.

To do this, they have to memorise the position of the instrument cards and
turn them over without making any mistakes. Turning over an instrument
card that does not appear on your ensemble card in play is a mistake.

BEFORE YOU START
Choose the difficulty level:

Short version / Classical music (suitable for 2 players or an easier game)
In this case, use only the classical music game and ensemble cards. Set
aside all those cards with a white spot in the top left corner.

® Full version / World music (for 3 players minimum)
Use all of the cards.

Shuffle the 36 (or 24, in the short version) game cards and place them face
down in the middle of the table, laid outina 4 x 9 (or 4 x 6) grid.

Shuffle the ensemble cards and deal out 3 to each player (or 2, in the short
version}, then make a pile with the remaining cards. Each player chooses one
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and places the cards they don’t need at the bottom of the pile.
Give each player 4 coordinates counters of the same colour.
Place the silence counters in a pile to one side.

THE GAME

Players take turns. The player who has played a viol most recently begins.
The player turns over a card randomly chosen from the 36 on the table. If this
is an instrument card shown on their ensemble card, they continue playing.
The player then turns over another card and repeats the process until they
have found all the instrument cards shown on their ensemble card.

When that happens, the player has completed the ensemble card and it is
theirs to keep.

They then take 3 more ensemble cards from the pile (or as many as there
are}, choose one, place the unwanted cards at the bottom of the pile and the
next player takes their turn.

If the instrument card the player has turned over is not one of those shown on
their ensemble card, their turn is over and the next player is up.

Before the next player begins, all the game cards should be placed face down
again.

Action cards
If you turn over an action card during your go, you can do the action shown
on the card.

ACTIONS:

- Spy: take a peek at a card before turning it over.

- Coordinates: take or move a pair of your coordinates counters to mark one
of the game cards on the table that interests you. Coordinate counters must
be placed outside the grid of game cards: one on the horizontal position and
the other on the vertical. You can remove your counters without needing to
turn over another action card.

- Silence: take or move a silence counter and place it on top of a game card
that is face down. When a card has a silence counter on it, it is frozen and
can only be turned over by the player who has silenced it. When the player
decides to turn over the card, it is unfrozen and the silence counter goes
back on the pile.

- One more: if you make a mistake during your turn, you can have another
chance.
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Jokers
The jokers can be used as any instrument card from the family of instruments
shown on them.

General joker: any instrument card

Woodwind joker: flute / saxophone / clarinet / bassoon / oboe / harmonica /
accordion

Brass joker: trumpet / French horn / tuba / trombone

String joker: violin / viola / cello / double bass / banjo / guitar / piano /
electric bass / electric guitar

Percussion joker: conga / tambourine / drums

Keyboard joker: piano / accordion

Electric joker: electric bass / electric guitar

RULES

- If the ensemble card has two identical instruments (for example, two
trumpets), you need to turn over two matching cards.

- If you turn over a card with the same instrument twice, you can continue

playing.

END OF THE GAME

The game ends when, among all of the players, 10 ensemble cards have been
completed or when a player has no more cards to choose from the ensemble
pile, the game ends.

When the game has finished, the players add up the points on the completed
ensemble cards.
The player with the most points is the winner.



FR. IL CONCERTO
JEU DE MEMOIRE ET DE CONCENTRATION
Les joueurs travaillent la mémoire pour atteindre I'objectif.

IL ETAIT UNE FOIS...
... musiciens, violonistes, guitaristes, pianistes... Tous cherchent un groupe
de musique pour pouvoir jouer de leurs instruments.

Nombre de joueurs : de2 a 6
Age des joueurs : a partirde 7 ans
Durée d’une partie : 20 minutes

ELEMENTS

- 36 cartes a jouer (25 instruments, 7 jokers et 4 actions)

- 20 fiches de groupe de musique

- 4 cartes de silence

- 24 cartes de coordonnées de 6 couleurs (4 de la méme couleur par joueur)
- 2 cartes aide-mémoire de familles d’instruments

OBJECTIF

Complétez autant de fiches de groupe de musique que possible afin
d’accumuler le plus grand nombre de points. Pour compléter les fiches
de groupe de musique, il faut retourner en un seul tour toutes les cartes
d’instruments qui y figurent.

Pour ce faire, il faut mémoriser la position et retourner toutes les cartes
d’instruments sans se tromper. Se tromper, c’est retourner une carte
d’instrument qui ne figure pas sur la fiche de groupe.

PREPARATION
Choisissez le niveau de difficulté :

Version courte / Musique classique (pour jouer & 2 ou pour simplifier le jeu)
Ne prenez que les cartes a jouer et les fiches de groupe de musique classique.
Ecartez toutes celles qui sont marquées d’un point blanc en haut a gauche.

® Version compléte / Musique du monde (3 partir de 3 joueurs)
Prenez toutes les cartes.

Mélangez et laissez les 36 (ou 24 pour la version courte] cartes  jouer face
contre table, au centre, rangées sous forme d'un rectangle de 4 x 9 (oude 4 x6).



Mélangez et distribuez 3 fiches de groupe de musique a chaque joueur (ou 2
pour la version courte) et faites un tas avec celles qui restent. Chaque joueur
en choisit une et dépose celle qu'il ne veut pas garder sous le tas.

Distribuez 4 cartes de coordonnées de la méme couleur a chaque joueur.
Faites un tas a part avec les cartes de silence.

JEU

Chacun joue a tour de réle. Le dernier a avoir joué de la viole de gambe
commence.

Il pioche une carte au hasard parmi les 36 du rectangle. Si cette carte
correspond a un instrument figurant sur sa fiche de groupe de musique, il
continue a jouer.

Il retourne une nouvelle carte et répéte I'opération jusqu’a ce qu'il ait retourné
toutes les cartes d’instrument de sa fiche de groupe de musique.

S'il y parvient, cela veut dire qu’il a rempli la fiche de groupe de musique et elle
estalui.

Ensuite, il pioche a nouveau 3 fiches de groupe de musique dans le tas (ou
celles qui restent), il en choisit une, repose celles qu'il écarte sous le tas et
cede son tour a son voisin.

Sila carte d'instrument qu'il a retournée ne correspond pas a un instrument
de la fiche de groupe de musique, il passe son tour et c'est au joueur suivant
de continuer.

Avant de passer son tour, toutes les cartes a jouer doivent étre retournées face
contre table.

Cartes d’action
Lorsque, durant un tour, vous retournez une carte d’action, vous pouvez faire
ce quiy estindiqué.

ACTIONS :

Espion : jetez un ceil 3 une carte avant de continuer a en retourner.
Coordonnées : prenez ou déplacez deux de vos cartes de coordonnées
pour indiquer une des cartes a jouer qui vous intéresse sur la table. Vous
devez les placer en-dehors du rectangle formé par les cartes a jouer : une a
I'horizontale, I'autre a la verticale. Pour les retirer, il ne faut pas retourner la
carte d’action.

Silence : prenez ou déplacez une carte de silence pour la poser sur une
carte a jouer face contre table. Quand une carte est surmontée d’une carte
de silence, elle est bloquée et seul peut la retourner le joueur qui a exécuté
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I'action. Quand le joueur décide de retourner la carte, le blocage est annulé et
la carte de silence est remise sur le tas.

- Une de plus : si vous vous trompez une fois pendant votre tour, une seconde
chance vous est donnée.

Jokers
Les jokers peuvent étre utilisés comme n'importe quelle carte d'instrument de
la famille d’instruments qu'ils représentent.

Joker général : n'importe quelle carte d'instrument

Joker vent bois : fl(te traversiére / saxo/ clarinette / basson / hautbois /
harmonica / accordéon

Joker vent cuivre : trompette / cor / tuba / trombone

Joker corde : violon / alto / violoncelle / contrebasse / banjo / guitare / piano /
basse électrique / guitare électrique

Joker percussion : conga / tambourin / batterie

Joker clavier : piano / accordéon

Joker électrophones : basse électrique / guitare électrique

REGLES

- Silyadeuxinstruments de musique identiques sur la fiche de groupe de
musique (par exemple, deux trompettes), il faut retourner deux cartes.

- Sivous retournez une carte d'instrument que vous avez déja, vous pouvez
continuer a jouer.

FIN DU JEU

Le jeu prend fin lorsque les joueurs ont réussi a complétez a eux tous 10 fiches
de groupe de musique ou quand il N’y a plus de cartes dans le tas de groupes
de musique.

Lorsque la partie s'acheve, chacun compte les points des fiches de groupe de

musique qu'il a complétées.
Le joueur qui a le plus de points remporte la partie.
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DE. IL CONCERTO
GEDACHTNIS- UND KONZENTRATIONSSPIEL
Die Spieler trainieren ihr Gedachtnis, um das Ziel zu erreichen.

ES WAREN EINMAL ...
... einige Musiker, Geiger, Gitarristen, Pianisten ... Alle suchten ein Ensemble,
um ihre Instrumente zu spielen.

Anzahl der Spieler: 2—-6
Alter der Spieler: ab 7 Jahren
Spieldauer: 20 Minuten

SPIELMATERIAL

- 36 Spielkarten (25 Instrumente, 7 Joker und 4 Aktionen)

- 20 Ensemblekarten

- 4 Pausensteine

- 24 Koordinatensteine in 6 Farben (4 gleichfarbige Steine pro Spieler)
- 2 Hilfskarten von Instrumentenfamilien

AUFGABE

Vervollstandige so viele Ensemblekarten wie méglich, um die meisten Punkte
zu sammeln.

Zur Vervollstandigung der Ensemblekarten miissen alle darauf angezeigten
Instrumentenkarten in einem Spielzug aufgedeckt werden.

Dazu muss man sich deren Position merken und alle Instrumentenkarten
ohne Fehler aufdecken. Es gilt als Fehler, wenn eine nicht auf der
Ensemblekarte dargestellte Instrumentenkarte aufgedeckt wird.

VORBEREITUNG
Wahl des Schwierigkeitsgrads:

Einfache Version / Klassische Musik (fiir 2 Spieler oder fiir ein einfacheres
Spiel)
Verwendet werden nur die Spielkarten und die klassischen Ensemblekarten.
Alle Karten mit einem weiflen Punkt oben links werden weggelegt und nicht
verwendet.

® Vollsténdige Version / Weltmusik (ab 3 Spielern)
Verwendet werden alle Karten.

Die 36 (bzw. in der einfachen Version 24] Spielkarten werden gemischt und
in 4 rechteckig angeordneten Reihen zu 9 bzw. 6 Karten mit der Vorderseite

12



nach unten in die Tischmitte gelegt. @
Die Ensemblekarten werden gemischt und jeder Spieler erhalt 3 davon (bzw.

in der einfachen Version 2). Aus den restlichen wird ein Stapel gebildet. Jeder

Spieler wéhlt eine Ensemblekarte aus und legt die anderen unten in den

Stapel.

Jeder Spieler erhalt 4 Koordinatensteine der gleichen Farbe.
Aus den Pausensteinen wird ein eigener Stapel gebildet.

DAS SPIEL

Es wird abwechselnd gespielt, wobei der Spieler beginnt, der vor kiirzester
Zeit eine Gambe gespielt hat.

Der Spieler dreht auf gut Gliick eine der 36 Karten um. Wenn diese Karte
einem Instrument entspricht, das auf seiner Ensemblekarte angegeben ist,
spielt er weiter.

Er dreht eine weitere Karte um und versucht so, alle Instrumente seiner
Ensemblekarte in einem Zug aufzudecken.

Wenn er Erfolg hat und die Ensemblekarte vervollstandigt, gehort diese ihm.
In diesem Fall nimmt er erneut 3 Ensemblekarten vom Stapel (bzw. die
verbleibende Anzahl], wahlt eine aus, legt die anderen zuriick unter den
Stapel und der nachste Spieler ist an der Reihe.

Wenn eine aufgedeckte Instrumentenkarte keinem Instrument seiner
Ensemblekarte entspricht, ist der nachste Spieler an der Reihe.

Bevor der nachste Spieler beginnt, werden alle aufgedeckten Spielkarten
wieder mit der Vorderseite nach unten hingelegt.

Aktionskarten
Wer eine Aktionskarte aufdeckt, kann die auf der Karte angegebene Aktion
ausfihren:

AKTIONEN:

Spionieren: Spioniere eine Karte aus, bevor du sie aufdeckst.

Koordinaten: Verwende zwei deiner Koordinatenkarten, um eine der
Spielkarten auf dem Tisch, die dich interessiert, zu markieren. Die
Koordinatenkarten missen aufierhalb des Rechtecks der Spielkarten
hingelegt werden, eine in der Horizontalen und die andere in der Vertikalen.
Zum Entfernen der Koordinatenkarte muss man keine Aktionskarte
aufdecken.

Pause: Verwende einen Pausenstein, um ihn auf eine mit der Vorderseite nach
unten liegende Spielkarte zu legen. Eine Spielkarte, auf der ein Pausenstein
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liegt, ist blockiert und kann nur von dem Spieler aufgedeckt werden, der sie
blockiert hat. Wenn der entsprechende Spieler die Karte aufdeckt, wird die
Blockade aufgehoben und der Pausenstein kommt wieder in den Stapel zurtick.
Noch eine: Wenn du an der Reihe bist und dich irrst, darfst du es noch einmal
versuchen.

Die Joker
Die Joker kdnnen jede Instrumentenkarte der entsprechenden
Instrumentenfamilie ersetzen.

Aligemeiner Joker: jede Instrumentenkarte

Holzblaser-Joker: Querfléte / Saxophon / Klarinette / Fagott / Oboe /
Mundharmonika / Akkordeon

Metallbldser-Joker: Trompete / Horn / Tuba / Posaune
Seiteninstrumenten-Joker: Geige / Bratsche / Cello / Kontrabass / Banjo /
Gitarre / Klavier / E-Bass / E-Gitarre

Schlaginstrumenten-Joker: Conga / Tamburin / Schlagzeug
Tasteninstrumenten-Joker: Klavier / Akkordeon

Elektrophon-Joker: E-Bass / E-Gitarre

REGELN

- Wenn die Ensemblekarte zwei gleiche Instrumente angibt (z. B. zwei
Trompeten) miissen zwei entsprechende Karten aufgedeckt werden.

- Wenn man eine Instrumentenkarte ein zweites Mal aufdeckt, darf man
weiterspielen.

SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn alle Spieler zusammen zehn Ensemblekarten gebildet
haben oder ein Spieler im Stapel der Ensemblekarten keine Karten mehr
vorfindet.

Nach dem Spielende werden die Punkte der vervollstandigten

Ensemblekarten summiert.
Der Spieler mit den meisten Punkten hat gewonnen.
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ES. IL CONCERTO
JUEGO DE MEMORIA Y CONCENTRACION
Los jugadores trabajan la memoria para alcanzar el objetivo.

ERASE UNAVEZ...
... unos musicos, violinistas, guitarristas, pianistas... Todos buscaban un
grupo de musica para poder tocar sus instrumentos.

Ndmero de jugadores: de 2a 6
Edad de los jugadores: a partir de 7 afios
Tiempo de cada partida: 20 minutos

ELEMENTOS

- 36 cartas de juego (25 instrumentos, 7 comodines y 4 acciones)

- 20 cartas de grupos de musica

- 4 fichas de silencio

- 24 fichas de coordenadas de 6 colores (4 del mismo color por jugador)
- 2 cartas de ayuda de familias de instrumentos

OBJETIVO

Completa tantas cartas de grupo de musica como puedas para ser el jugador
con mas puntos.

Para completar las cartas de grupo de musica, hay que girar en un mismo
turno todas las cartas de instrumentos indicadas en la carta.

Para ello hay que memorizar la posicién y girar todas las cartas de
instrumentos sin equivocarse. Equivocarse significa girar una carta de
instrumento no indicada en la carta de grupo.

PREPARACION
Elegimos el nivel de dificultad:

Versién reducida / Mdsica clasica (apto para 2 jugadores o para jugar un
nivel mas sencillo)
Cogemos Unicamente las cartas de juego y de grupo de musica clasica. Se
descartan todas las cartas que tienen un punto blanco arriba a la izquierda.

® Versién completa / Mdsica del mundo (a partir de 3 jugadores)
Cogemos todas las cartas.

Barajamos y dejamos las 36 (0 24, en la versi6n reducida) cartas de juego
hacia abajo en el centro de la mesa, ordenadas en una cuadricula de 4 x 9 (o
de 4 x 6).
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Barajamos y damos 3 cartas de grupo de musica a cada jugador (0 2, en la
version reducida), dejando el resto en un montén. Cada jugador elige una y
coloca las descartadas debajo del montén.

Damos las 4 fichas de coordenadas del mismo color a cada jugador.
Dejamos las fichas de silencio en un montén aparte.

EL JUEGO

Se juega por turnos y empieza el jugador que hace menos tiempo que haya
tocado una viola da gamba.

El jugador gira una de las 36 cartas al azar. Si esta carta corresponde a un
instrumento indicado en su carta de grupo de musica, sigue jugando.

Gira otra carta y repite la operacién hasta conseguir darles la vuelta a todas
las cartas de instrumento de su carta de grupo de musica.

Cuando lo consiga, habra completado la carta de grupo de musica, que sera
suya.

Ahora vuelve a coger 3 cartas de grupo de musica del montén (o las que
queden), elige una, devuelve las descartadas debajo del montén y pasa
turno.

Sila carta de instrumento que ha girado no es uno de los instrumentos de la
carta de grupo de musica, pierde el turno y pasa al jugador siguiente.

Antes de pasar el turno se vuelven a girar todas las cartas de juego hacia
abajo.

Las cartas de accion
Cuando en un turno se gira una carta de accién, puedes hacer la accién
indicada en la carta.

ACCIONES:

- Espia: espia una carta antes de seguir girando.

- Coordenadas: coge o mueve una pareja de tus coordenadas para sefalar
una de las cartas de juego de la mesa que te interese. Hay que colocarlas
fuera de la cuadricula que forman las cartas del juego: una en las
horizontales y la otra en las verticales. Para retirarlas no hace falta girar la
carta de accion.

- Silencio: coge o mueve una ficha de silencio para ponerla encima de una
carta de juego que esté hacia abajo. Cuando una carta tenga una ficha de
silencio encima, queda bloqueada y solo puede girarla el jugador que haya
accionado el bloqueo. Cuando el jugador decide girar la carta, el bloqueo
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desaparece y la ficha de silencio vuelve al montén.
- Una mas: si durante tu turno te equivocas una vez, tienes otra oportunidad.

Los comodines
Los comodines se pueden utilizar como cualquier carta de instrumento de la
familia de instrumentos que representan.

Comodin general: cualquier carta de instrumento

Comodin viento madera: flauta travesera / saxo / clarinete / fagot / oboe /
arménica / acordedn

Comodin viento metal: trompeta / trompa / tuba / trombén

Comodin cuerda: violin / viola / violonchelo / contrabajo / banyo / guitarra /
piano / bajo eléctrico / guitarra eléctrica

Comodin percusién: conga / pandereta / bateria

Comodin teclados: piano / acordedn

Comodin electréfonos: bajo eléctrico / guitarra eléctrica

REGLAS

- Sila carta de grupo de musica tiene dos instrumentos iguales por ejemplo,
dos trompetas), hay que girar dos cartas.

- Sigiras una carta de instrumento repetida, puedes seguir jugando.

FINAL DEL JUEGO

El juego termina cuando, entre todos los jugadores, se ha conseguido
completar 10 cartas de grupo de musica o cuando un jugador ya no tiene
cartas por coger del montdn de grupos de musica.

Cuando se termina el juego, se suman los puntos de las cartas de grupo de

musica completadas.
Gana el jugador con mds puntos.
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IT. IL CONCERTO
GIOCO DI MEMORIA E STRATEGIA
| giocatori esercitano la memoria per raggiungere l'obiettivo.

C’ERANO UNAVOLTA...
... musicisti, violinisti, chitarristi, pianisti... Tutti cercavano un gruppo
musicale per poter suonare i loro strumenti.

Numero di giocatori: da 2 a 6
Eta dei giocatori: dai 7 anniin su
Durata di una partita: 20 minuti

ELEMENTI

- 36 carte da gioco (25 strumenti musicali, 7 jolly e 4 azioni)

- 20 carte di gruppi musicali

- 4 pedine di pausa

- 24 pedine con coordinate di 6 colori (4 dello stesso colore per ogni
giocatore)

- 2 carte aiuto con le famiglie degli strumenti musicali

OBIETTIVO

Completa il maggior numero possibile di carte di gruppi musicali per diventare
il giocatore con pil punti.

Per completare le carte dei gruppi musicali, tutte le carte degli strumenti
indicate sulla carta devono essere scoperte nello stesso turno.

Per farlo bisogna memorizzare la posizione e scoprire tutte le carte degli
strumenti musicali senza commettere errori. Commettere errori vuol dire
scoprire una carta dello strumento non indicata sulla carta del gruppo musicale.

PREPARAZIONE
Scegliamo il livello di difficolta:

Versione ridotta / Musica classica (adatta per 2 giocatori o per giocare a
un livello pit semplice)
Siprendono solo le carte da gioco e del gruppo di musica classica. Vengono
scartate tutte le carte con un punto bianco in alto a sinistra.

® Versione completa / Musica dal mondo (per un minimo di 3 giocatori)
Si prendono tutte le carte.

Si mescolano e si lasciano le 36 (o 24, nella versione ridotta) carte da gioco
coperte al centro del tavolo, ordinate in una grigliadi4 x 9 (0 4 x 6).
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Si mescolano e si danno 3 carte di gruppo musicale a ciascun giocatore (o
2, nella versione ridotta) e siimpilano le carte rimanenti. Ogni giocatore ne
pesca una e rimette quelle scartate sotto al mazzo.

Si danno 4 pedine con le coordinate dello stesso colore a ciascun giocatore.
Le pedine della pausa si lasciano in un mazzo separato.

ILGIOCO

Si gioca a turno e inizia il giocatore che ha suonato una viola da gamba da
meno tempo.

Il giocatore scopre una delle 36 carte a caso. Se questa carta corrisponde a
uno strumento indicato sulla sua carta di gruppo musicale, continua a giocare.
Il giocatore scopre una nuova carta e ripete l'operazione fino a quando non
scopre tutte le carte degli strumenti sulla propria carta di gruppo musicale.
Quando cio accade, il giocatore completa e ottiene la carta del gruppo
musicale.

Ora riprende 3 carte di gruppo musicale dal mazzo (o da quelle rimanenti), ne
sceglie una, mette quelle scartate sotto al mazzo e passail turno.

Se la carta dello strumento che ha scoperto non & uno degli strumenti
presenti sulla carta del gruppo musicale, perde il turno, che passa al giocatore
successivo.

Prima di passare il turno, tutte le carte da gioco vengono di nuovo coperte.

Le carte d’azione
Quando si scopre una carta d’azione durante un turno, & possibile eseguire
I'azione indicata sulla carta.

AZIONI:

Spia: spia una carta prima di continuare a scoprire le altre.

Coordinate: prendi o sposta un paio delle tue coordinate per indicare una
delle carte da gioco che ti interessa sul tavolo. Devono essere posizionate al
di fuori della griglia formata dalle carte da gioco: una in orizzontale e I'altra in
verticale. Per rimuoverle, non & necessario scoprire la carta d’azione.
Pausa: prendi o sposta una pedina della pausa per metterla sopra una carta
da gioco coperta. La pedina della pausa posta su una carta blocca la carta.
La carta pud essere scoperta solo dal giocatore che 'ha bloccata. Quando il
giocatore decide di scoprire la carta, la sblocca e la pedina della pausa torna
nel mazzo.

Una in pil: se un giocatore commette un errore una volta durante il suo
turno, ha un’altra possibilita.
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ljolly
I jolly possono essere utilizzati come qualsiasi carta di strumento della
famiglia di strumenti musicali che rappresentano.

Jolly generale: qualsiasi carta di strumento musicale

Jolly fiati-legni: flauto traverso / sassofono / clarinetto / fagotto / oboe /
armonica/ fisarmonica

Jolly fiati-ottoni: tromba / corno / tuba / trombone

Jolly corda: violino / viola / violoncello / contrabbasso / banjo / chitarra /
pianoforte / basso elettrico / chitarra elettrica

Jolly percussioni: conga / tamburello / batteria

Jolly tastiera: pianoforte / fisarmonica

Jolly elettronici: basso elettrico / chitarra elettrica

REGOLE

- Se la carta del gruppo musicale ha due strumenti uguali (per esempio due
trombe), & necessario scoprire due carte.

- Se un giocatore scopre una carta di strumento ripetuta, puo continuare a
giocare.

FINE DEL GIOCO

Il gioco termina quando, fra tutti i giocatori, sono stati completati 10 carte
del gruppo musicale o quando un giocatore non ha pil carte da pescare dal
mazzo dei gruppi musicali.

Una volta finito il gioco, si sommano i punti sulle carte di gruppo musicale

completate.
Il giocatore con il maggior numero di punti vince.
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CAT. IL CONCERTO (car)
JOC DE MEMORIA | CONCENTRACIO
Els jugadors treballen la memoria per assolir l'objectiu.

HI HAVIA UNAVEGADA...
... uns musics, violinistes, guitarristes, pianistes... Tots busquen un grup de
musica per poder tocar els seus instruments.

Nombre de jugadors: de 2 a 6
Edat dels jugadors: a partir de 7 anys
Temps de cada partida: 20 minuts

ELEMENTS

- 36 cartes de joc (25 instruments, 7 comodins i 4 accions)

- 20 cartes de grups de musica

- 4 fitxes de silenci

- 24 fitxes de coordenades de 6 colors (4 del mateix color per jugador)
- 2 cartes d’ajuda de families d'instruments

OBJECTIU

Completa tantes cartes de grup de musica com puguis per ser el jugador amb
més punts.

Per completar les cartes de grup de musica cal girar en un mateix torn totes
les cartes d'instruments indicades a la carta.

Per fer-ho cal memoritzar la posicid i girar totes les cartes d’instruments sense
equivocar-se. Equivocar-se és girar una carta d’instrument no indicada a la
carta de grup de musica.

PREPARACIO
Triem el nivell de dificultat:

Versié reduida / Mdsica classica (apte per a 2 jugadors o per jugar un nivell
més senzill)
Agafem només les cartes de joc i de grup de musica classica. Es descarten
totes les cartes que tenen un punt blanc a dalt a l'esquerra.

® Versi6 completa / Mdsica del mén (a partir de 3 jugadors)
Agafem totes les cartes.

Barregeu i deixeu les 36 (0 24, a la versi6 reduida) cartes de joc cap per avall
al centre de la taula, ordenades en una quadricula de 4 x 9 (o de 4 x 6).
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Barregeu i doneu 3 cartes de grup de musica a cada jugador (o 2, a la versié
reduida) i feu una pila amb la resta. Cada jugador en tria una i torna les
descartades a sota la pila.

Doneu 4 fitxes de coordenades del mateix color a cada jugador.
Deixeu les fitxes de silenci en una pila a part.

ELJOC

Es juga per torns i comenga el jugador que fa menys temps que ha tocat una
viola de gamba.

El jugador gira una carta de les 36 a I'atzar. Si aquesta carta correspon a

un instrument que esta indicat a la seva carta de grup de musica, continua
jugant.

Gira una nova carta i repeteix 'operaci6 fins a aconseguir donar la volta a totes
les cartes d'instrument de la seva carta de grup de musica.

Quan aixo succeeix, ha completat la carta de grup de musica i ja és seva.

Ara torna a agafar 3 cartes de grup de musica de la pila (o les que quedin], en
tria una, torna les descartades sota la pila i passa el torn.

Sila carta d'instrument que ha girat no és un dels instrument de la carta de
grup de musica, perd el torn i passa al jugador segiient.

Abans de passar el torn es tornen a girar totes les cartes de joc cap per avall.

Les cartes d’accié
Quan dins un torn gires una carta d’acci6, pots fer I'accié indicada a la carta.

ACCIONS:

- Espia: espia una carta abans de continuar girant.

- Coordenades: agafa 0o mou un parell de les teves coordenades per
assenyalar una de les cartes de joc de la taula que tinteressa. Cal
collocar-les per fora de la quadricula que formen les cartes del joc: una a
les horitzontals i I'altra a les verticals. Per retirar-les no cal tenir una carta
d’accio.

- Silenci: agafa 0 mou una fitxa de silenci per posar-la a sobre d'una carta
de joc que estigui cap per avall. Quan una carta té una fitxa de silencia
sobre, queda bloquejada i només la pot girar el jugador que ha fet I'accié de
bloqueig. Quan el jugador decideix girar la carta, el bloqueig desapareixila
fitxa de silenci torna a la pila.

- Una més: si durant el teu torn tequivoques una vegada, tens una altra
oportunitat.
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Els comodins
Els comodins es poden fer servir com qualsevol carta d'instrument de la
familia d'instruments que representen.

Comodi general: qualsevol carta d'instrument

Comodi vent fusta: flauta travessera / saxo / clarinet / fagot / oboé /
harmonica / acordi6

Comodi vent metall: trompeta / trompa / tuba / trombd

Comodi corda: violi/ viola / violoncel / contrabaix / banjo / guitarra / piano /
baix eléctric / guitarra eléctrica

Comodi percussié: conga / pandereta / bateria

Comodi teclats: piano / acordid

Comodi electrofons: baix electric / guitarra electrica

REGLES

- Sila carta de grup de masica té dos instruments iguals (per exemple, dues
trompetes), cal girar dues cartes.

- Si gires una carta d’instrument repetida, pots continuar jugant.

FINAL DEL JOC

Eljoc s'acaba quan entre tots els jugadors s’ha aconseguit completar 10 cartes
de grup de musica o quan un jugador ja no té cartes per agafar a la pila de
grups de musica.

Un cop s’acaba el joc se sumen els punts de les cartes de grup de musica

completades.
Guanya el jugador amb més punts.
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GR. TO KONZEPTO @
MAIXNIAI MNHMHZX KAl 2YTKENTPQXHX

MIA ®OPA KAI ENAN KAIPO...
... UTIpX Qv pouaikoi, BIOAIOTE, KIBAPIOTES, MAVIOTEC... K&l OAOI EPAXVAV VX PTIOUV OE £V
OUYKPOTNHO WOTE V& PITopolv Vo mai{ouv HouaIKi.

Ap10péc maIKT@V: 2 Pe 6
HAIKia TaXIKT@V: amo 7 eT@v
AiGpkeia mauxvidiod: 20 Aentd

NMEPIEXOMENA

- 36 KGpTeg maIxvIdioU (25 dpyava, 7 T{0Kep Kal 4 KGpTEC dpdioewy)

- 20 KGPTEC GUYKPOTUATWV

- 4 yetpntéc oiyoong

- 24 peTpnTéC CUVTETAYPEVWY OE 6 XpOpaTa (4 TOU (010U XpWHOTOC YIX KGOE TTaiKTN)
- 2 KdpTeg BOROEING OIKOYEVEING OPYGVWV

IKOMOZX TOY MAIXNIAIOY

OAokANpwOTE 60EC EPICAOTEPEG KAPTEG CUYKPOTNHATWY UTTOPEITE DOTE VO KEPDIGETE TOUC
MEPIOOOTEPOUC MOVTOUC KXl V& E(0TE 0 VIKNTAG.

Mo va GUPTANPWOETE KAPTEC GUYKPOTNUGTWY, IPEMEI VO BPEITE OAX TX HOUGIKG Opyava
TTOU UTGPXOUV OTNV KAPTA GUYKPOTHPATOG, GTOV id10 yUpo.

lo Vo To KOTAQEPETE QUTO, MPEMEI VO AmoPvpovEUOETE Th BE0N TWV KXPTWV HOUGIKWV
0pYGVWV K&l VO TIG avamodoyupioeTe xwpic va Kavete kavéva AGBo¢. Zav AGBog peTpdel To
VO avamodoyupioeTe TNV KAPTK EVOC HOUGIKOU 0pYGVOU TIOU eV avaypRPETAI 6TV KAPTX
GUYKPOTHHOTOC 0CC.

NPOTOY ZEKINHZETE
EmAéETe éva emimedo duokohiag:

Xavropn ekdoxr/ KAxooIKi HoudiKi (100viKé yia 2 maikTeg fj Mo eGKoAo maixvidi)
Y€ OUTH TNV MEPITITWON, XPNGIPOTIOIROTE PHOVO TIG KAPTEC KAKGOIKIAC HOUGIKAC KOl
OUYKpOTNHATWY. AQoTE 0TV dKPN OAEC TIQ KAPTEG PE Evav GoTipo KUKAO GTNV MEVW
aPIOTEPG YWVidL.

® OAokAnpwpévn ekdoxii/ Naykéopix pouoiki (eAdx10ToC apIOPOC MAIKTOV: 3)
XpnoipomoifoTe OAeg TIC KAPTES.

AvakaTéyTe TIg 36 () 24, oTnv alvropn ekdoxn) KAPTEG MAIXVISI00 Kol TOTIOBETHOTE TIQ
avdamoda oTn péan Tou Tpameliol, dnpioupywvrag éva MAEypa 4 X 9 (1} 4 X 6) KapTWV.

AVOKOTEYTE TIC KAPTEG GUYKPOTNUGTWY KAl HoipdoTe 3 o€ KGO maikTn (1 2, 6T oOvVTOpN
ekdox1), Kol GOTEPX PTIGETE P OTOIBK pE TIG uToAoIMOpEVES KApTEC. KGBE TaikTNG
eMAEYEl P10 KAPTO
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KOl 01 K&PTEC OV dev XpeIG{ovTal TomoOETOGVTI 0TO TEAOG TNG OTOIBAC.
AtoTE o€ KAOE MATKTN 4 PETPNTEQ GUVTETAYPEVWV TOU 310U XPpONATOC.

TomoOETAOTE TOUQ PETPNTEC OiyaoNng o€ I GAAR 0TOIBa 0TO TAGI.

TO NAIXNIAI

01 maikTeg maiouv pe T o€ipd. O maikTng mou éxel mai&el PIOAK VI YKGPTK TIo mPOoPaTA,
EekiIvd. 0 maikTng avamodoyupilel Tuxaia pio KGpTa amé TI¢ 36 MoU PPioKOVTXI YUPIOPEVES
avdamoda oto Tpamédl. EGv auTh n K&pTa deixvel Eva HOUGIKG O pyavo TIOU avapEPETAI 0TV
K&PTO OUYKPOTANGTOC TOU, TOTE GuveXilel Tov yipo Tou, avamodoyupi{oviag GAAN pia K&pTa. H
Slad1IKaaia auTi ouveyileTal HEXPI 0 MAIKTNG VO Bpel OAEC TIG KAPTEC HOUGIKOV 0py&vwY mou
QVTIOTOIXOUV 0THY KG&PTG GUYKPOTHHOTOC TTOU KPATA. OTaV gupBei auTd, Bewpeitail 6TI 0 MAiKTNG
£x€1 OAOKANPWOEI TRV KAPTK GUYKPOTANGTOC TOU TV OTTOIG KPOTG.

ITn ouvéxela TpaPG 3 emmAEoV KAPTEG GUYKPOTHHATOC amd TRV avtiaTolxn oToifa (i} 6oeg
umiGpxouv av £xouv amopeivel AiydTepeg amd 3), emAéyouv Th pid, Kol TomoBeTo GV TIC UIOAOITIES
mé&AI 010 TéAog TG oToiBag. Eival n oelpd Tou emdpevou maikrn.

Av n KAPTX OV avaimodoyupioel o MaiKTnG Oev eivail VG HOUGIKOU 0pYGVOU O GUTG TTOU
QAIVOVTAI 0TV KAPTK GUYKPOTANATAC TOU, TOTE 0 YUPOC TOU TEAEILIVEI KAl EiVal N GEIPG TOU
emopevou maikTn.

Mpiv amé TRV apxij Tou ypou KGOE TAiKTN, 01 KEPTEC MOU GVOTOdOYUPIGTNKAY, TIPEMEI VX
yupicouv méAi avémoda.

KAPTEX APAZEQN
Av 01OV €ivail N 0€Ipd& 06¢, AVATOdoyUpioETE PIX KEPTA dpdang, PmopEiTe va
TPAYPATOTOINOETE TN dpGon TOU AVOypAPETAI G RUTHV.

APAXEIY:

- Katdokomog: d€iTe KpUPd P K&PTA TTPOTOU THV AVAMOdOYUPIOETE.

- JUVTETAYHEVEG: MAPTE 1) HETAKIVI|OTE EVal {EUYGPI GO TOUG HETPNTEG CUVTETAYUEVWV 0OGC VIO
VO POPKAPETE P10 )MTO TI KAPTEG MAIXVISIOU TOU 0a¢ EVIRPEPEL. O1 HETPNTEC GUVTETAYUEVWY
npémel va TomoBeTolvTal é§w amd To MAEypa Tou dnpioupyolv ol K&pTEC MaxVIdIoU: évac oTov
opIf6vTio GEova Kal évaig oTov KGOeTo GEova. MmopeiTe Vol GQaIpECETE TOUG HETPNTES GOC
Xwpic va xpeldetal va Eavd méoeTe o€ pia KGpTa dpdong.

- Ziyaon: mapTe | PETAKIVAOTE EVAV PETPNTH GiYAONG KOl TOMOOETAHOTE TOV AVW OO P10t GO TIG
K&pTEC TaIXVIOI00 TToU BpioKovTal avamodoyupliopéveg oTo TPaME]L. OTav P KE&PTA TaIXVIOI00
£xel mavw Tng vav PETPNTH Giyaong, TOTE gival maywpévn Kal pmopei vo avamodoyuploTel pévo
omé TOV MATKTN TOU TomoB£TNOE MAVW TNG TO PETPNTH Giyaong. ‘OTAV 0 MAIKTNG AMOPAGITEl VXX
TNV GVamodoyupicel TOTE N KAPTH EEMAYWVEI, KAl 0 PETPNTAC Giyaong eMIOTPEPEI 0T OTOIBa
PETPNT@V Giyaong.

- Miax akOpn: av kavere AGBoC 6To Yipo 0ng, TOTE EXETE I KON EUKAIPIa.
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TZOKEP
Ta T{0KEP pOPOLY V& XpNoIPomoIn6olv ooV omoladHMOTE AT T HOUGIKG 6pyava ThG
01KOYEVEING TOU HOUGIKOU 0PYGVOU TTOU OVOYPGPETOI OE GUTGL.

Fevik6: pmopei va xpnoipyonoinOei w¢ omoldimoTe K&PTA HOUGIKOU 0pydvou

T{6kep Z0AIvwv MveuoT@v: proyépa/ cagopwvo/ KAapIvETo/ QaykéTo / dumoe /
appovika,/ aKopvTEGY

T{6kep NMveuoT@v: TpouméTa / YoANIKA Képva / ToUGPTO / TpOUTIOVI

T{6kep Eyxopdwv: BioAi / BioAa / Blohoviaého / KovTpapmdoo / Tapmoupde / KIBGpa /
mMAvo / nAeKTPIKG PTIGo0 / NAEKTPIKA KIBGPA

T{6kep KpouoTdv: KOVYKa / TapTIOUpivo / TOUTAVK

T{6kep Opydvwv pe MARKTPA: MEVO / GKOPVTEOV

T{6kep HAEKTPIK@V: NAEKTPIKG PTGoo / NAEKTPIKA KIBGPQ

KANONEX

- EGv n K&pTa GUYKPOTHHOTOC £x€l 0G0 MAVOPOIGTUITX HOUGIKG Opyava (VI TapadeIypa,
d00 TpoumETER), TOTE MPEMEI VA AvVAOdoyUpioeTe OG0 KAPTEC TTOU V& GVTIOTOIXOUV G€
GUTO TO HOUGIKG Gpyavo.

- EGv avamodoyupioeTe pIo K&PTO e TO 010 HOUGIKG Opyavo e PIX ommé TIg
nmponyoUpeveg mou avamodoyupicaTe oTo yipo ong, de BewpeiTal AGOog Kol pmopeiTe va
ouvexioeTe Vo MAieTE.

TEAO TOY NMAIXNIAIOY

To mauxvidl TeAeivel 6Tav, aBPOIGTIKG PETRED OAWV TwWV MAIKTWV, cuPTAnpwOoly 10
KAPTEQ OUYKPOTNHATWY 1 0TV dev umdipxouv MAEoV GAAEC KAPTEC GUYKPOTNHGTWY YIX V&
ONKWOEl K&TOI0¢ RIKTNG.

‘OTav T0 MaIXVidI TEAEIDGEL, 01 MAIKTEG PETPOUGV TOUG TOVTOUC TWV CUPTIANPWHEVWV KAPTWV
GUYKPOTNHGTWY TOug. NIKNTAG €ivall 0 MAiKTNG PE TOUg MEPIGGOTEPOUC TOVTOUG,
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