EINFUHRENDE SPIELANLEITUNG
T0

SYMPHONY
DAS ORCHESTER

}[a[[o ich he j]e ﬁl/le[oc[y, uncf ich werc[e Ihnen die Turen von Sympﬁony erqﬁ‘nen’
Nehimen Sie das Spielplan, und drehen Sie es um die Seite mit 25 Instrumentenstellen (c[as )
7 Instrument im Bild) falls Sie 2-4 Spieler seien. Sonst, spielen Sie auf der Seite mit 30 Instrumentenstellen.
S, Sehen Sie die rechteckige Felder? Jeder von ihnen ist fiir ein Instrument des Orchesters reserviert.
| Haben Sie es bemerkt dass, aufler der erste Reihe, jede Stelle 1 oder 2 Punkte von eine 5estzmmte%
| Farbe und Position hat? Die Farbe zeigt die Instrumentenfamilie an, die in dieser Stelle am besten |

g

25 Stollen | spielt. Beachten Sie auch dass die Spalten sind mit den Buchstaben von A bis E bezeichnet.

R 2l <pigies Eigentlich vor dem Orchester gibt es auch 2 schwarzen Stellen fiir die Konzertmeister und den Dirigent
30 Stollen \ reserviert, aber dariiber sprechen wir spdter: sobald Sie experter seien, Rjnnen Sie sie auf der Biifine sehen! » J
fur 5-6 Spieler \U e /vwv

Schwarze Instrumente

x0]  xo)

Basis / Erweiterte
Instrumente
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| Holen Sie jetzt das Instrumentendeck und en {femen Ste die 2 schwarzen Instrumente und alle

/' erweiterten Instrumente, die den Kleinen dunklen Kreis unten links (siche das Feld oben recﬁts) /
| enthalten. Haben Sie bitte ein bisschen Geduld: bald Rgnnen Sie auch die schwierigsten ||
\ Instrumente spielen, aber jetzt widmen wir uns den Basisintrumente. I
{ \?/ Das Erste, was Sie wissen miissen, ist dass die Farbe zeigt die Familie an: die Streicheninstrumente |
S sind violett, die Holzblasintrumente sind 6raun, die Blechblasintrumente sind gelb, die Schlagintrumente~
x 1 sind griin und die Soloinstrumente sind weil (aufer der Choren, die hellblav sind)
| Zuweitens, jede Instrumentenkarte enthilt einen halben Punkt am Rand. Wenn ein Punkt einer |
InstrumentenKarte passt exakt zu einen anderen PunKt des Teldes, wo die Karte platziert wurde, (wenn |
die Position 2 Punkte hat, ist es ausreichend, mit eins zu passen) also sagt man dass das Instrumen
wurde gut platziert, und in diesem Fall ist die entsprechende TahigReit, oder diejenige, die durch eine
| diinnen weifen Linie mit dem Punkt verbunden ist, aktiviert und Rann benutzt werden (manchmal gibt |
\_es mehirere Fihigkeiten) ¢
/" Die dritte und letzte Sache, die Sie auf wissen sollten, ist, dass die InstrumentenRarten enthalten ||
p — | oben links Rleine weifte, graue oder schwarze Kreisformige Telder, die Notenfelder genannt sind; wo
Beispiel fiir ein gut platziertes | &ann man die Notensteine platzieren: die we lgér sind fiir die Farbe des Spielers, der die ||
Instrument: die freigeschaltete | || Instrumente betreibt; die scﬁg)amen sind fiir die schwarzen Steine (die niemandem gehoren, Reine UPS,
Fahigkeit ist die Be-Fdhigkeit | ) geben und um andere Spieler zu behindern platziert werden) und die grauen Felder sind wie die \
(b-Symbol). Siehe Seite 5 fir | \"¢eiften, aber nur wenn die Instrumente gut platziert wurde, kgnnen sie benutzt werden. )

eine Zusammenfassung der
EAh keien. § Im Moment Ronnen Sie die Notenschliissel unten rechts ignorieren.

A ——

, e ——




R 2l PN U M N G\ SR
FAHIGKEITEN DER INSTRUMENTE
FHier gz6t es ein @ﬁc& iiber die ﬁauﬁger Instrumente: ich habe ein Instrumentfur Jede Instmmentenfamz[ie :
\\ gewdhlt. Jedes Musikinstrument ist durch die Rleine Zahl in dem Kreis unten links gekennzeichnet (fiir j]l
/" Symbole in Bezug auf FihigReiten, siehe die Box am Ende des Punktzahl- und Sieg-Abschnittes):
= Die Violine (02) spielt 2 Notensteine: der weife +1 zeigt an, dass jede Note 1 zusitzlichen SP (Szegpun&te) \
wert ist. Der andere +1, die graue, zeigt dasselbe an, aber sie wird nur aktiviert, wenn die Violine gut platziert ist.
'y Das Englischhom (15) spielt 2 Notensteine: das #-Symbol unten rechts bedeutet dass es Rgnn die Noten auf
|\ der Partitur mit dem spielen. Der dritte Stein wird hingelegt nur wenn das Englishhorn ist gut platziert. I
Die Harfe (37) spielt 2 Notensteine. Die gestrichelte Linie um die Felder zeigt an, dass die Steine mit einer ||
[ einzelnen Platzierung platziert werden miissen (normalerweise 1 Platzierung erlaubt nur 1 Notenstein) Die #-/b- |
Die kleine Zahl, die auf | { ymbole zeigen an dass sie kann auch die Noten mit Be/Kreuz auf der Partitur, aber nur wenn sie gut platziert ist. /'
dem Kreis in der @‘& 2 !ﬂﬂg&i 4-‘}@\(’5& - f\ e Cind s /
unteren rechten Ecke
steht, identifiziert jede
Instrument  eindeutig:
um ein Beispiel zu
nennen, ist die 02 mit
der Violine verbunden

l \ ll‘ ‘ ,“ ] 0 » (‘ }w ' ‘ .
(siehe die Karte rechts). J -
Die Posaune (08) spielt 1 Schwarzen Notenstein und 1 Notenstein der Farbe des Spielers:
| das Uberschreiben-Symbol (/izer rechts) zeigt an, dass der Spieler, der dieses Instrument %]

\\ Rontrolliert, kann die Steine seiner Farbe (nicht die schwarzen) auf den Notensteinen eines //“
 anderen Spielers (nicht auf den schwarzen oder seinen Steinen). Es ist nicht erlaubt auf einem
_anderen Stein zu iiberschreiben (weil es wurde schon bei einem anderen Stein tiberschrieben). Die dritte Wote |
|/ (der Farbe des Spielers)ist freigeschaltet, nur sobald die Posaune gut platziert ist.
. Die Kleine Trommel (27) spielt 2 Notensteine der Fa gu es Spielers: das Schutz Sym[io[
\ (rechts) zeigt an, dass die Notensteine der Farbe des Spielers (nicht die schwarzen), wenn sie
platziert werden, geschiitzt werden, indem ein scﬁvarzer Steine auf sie gelegt wird (um cferen
Uberschreiben zu verhindern). Falls es gut platziert ist, erhdlt sie den mittleren schwarzen Stein und
;. erhalten alle Steine die ’Verl{gttums FihigReit: sie konnen mit einer einzelnen Platzierung hingelegt
Notenschlussel | werden, aber in diesem Fall miissen sie nur auf benachbarte Noten platziert werden: jeder Stein muss die
\\ Note unmittelbar rechts oder links von dem vorherigen Stein spielen (VerRettung ist nicht obligatorisch
 und Sie Rgnnen sich darauf beschrinRen, dies auf einigen der verbleibenden Notensteine zu tun).
9‘ Der Chor (41) spielt 4 Notensteine, die auf 2 verschiedene Stimmen aufgeteilt sind (eine pro Spieler) der 1. und | ‘
der 3. Stein werden bei einem Spieler gespielt; das 2. und das 4. werden bei einem andern Spieler gespielt. Die |
G- 4 Chorkarten enthalten Keine (Punl@e (sie Ronnen iiberall stehen) und sind mit mehreren szeﬁz eteilt. Die 2,
I Steine der erste Stimme sind bei einem schwarzen Stein besc Jitzt und Ronnen die Noten mit déqm Kreuz (%))
Die  Notenschliissel spielen. Die 2 Steine der andere Stimme Rgnn iiberschrieben werden.
: N e — . —
eines Instrument :
werden in der unteren
rechten Ecke angezeigt
(siehe nebenstehende
Karte). Im Moment
brauchen Sie nicht.

&rSpwlér auf den Seiten unten nach dem entsprecﬁenden Start: legen, || a2
| Ste die vorgeschlagenen Instrumente in den Stellen des Orchesters und
! dann die Steine der angegebenen Farbe auf sie (einschlieflich a’er
\  schwarzen Notensteine auf den schwarzen Notenfeldern)
\ Danach teilen Sie jede Farbe zu verschiedenen Spielern: ]ecfer ] =
P | || erhilt 6 Wiirfel seiner eigenen Farbe und legt sie auf die
= |\ urspriinglichen himmlischer Felder der PunRtzahlleiste de
A|\Spielplans: 3 sind unten links und 3 unten rechts (siehe )

(9| (Abbildungen auf den Seiten). Im Moment ignorieren Sie die 7.{
|| Leister, die isoliert ist, auf der rechten Seite. |
s Zuletzt legt jeder Spieler die 2 Punktzdhler (Zylinder) seiner Farbe|
SR ;,atg‘ der SP-Leiste unten zwischen den Zuschauem (die schwarzen|
Farbige-Zonenleisten | \ SZ(z{e[j zdhlen nge %)e/iner und beginnen bei 00, die roten die Emﬁeztenw

und beginnen bei

Notenleisten (b, #e © )

—
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DIE PARTITUR

/ Nehmen Sie nun zufillig 3 Notenblitter und legen Sie sie nebeneinander mit dem weifen Kreis in der

" unteren Mitte (Basisblatt). Legen Sie die 3 Teile dés Satzdiagramms am unteren Ende jedes Blattes una" II
| fiigen Ste sie fiinzu. _

Wenn Sie nicht in 5 oder 6 Spielern spielen, decken Ste jede blaue Note mit einem schwarzen Notenstein
a6 diese Noten sind nur bei vielen Spielern aktiv. Wenn Sie in 2 Spielern spielen, decken Sie auch die |

dg‘ Noten ab (die Figuren auf der linken Seite erscheinen auch auf dem Brett fiir 2-4 Splelér

tenen als Erinnerung)

Jede ‘Rethe’ der Partitur wird als Stimme bezeichnet: vor der hochsten Stimme stellen Sie die /{[eme +3

& %Seﬁez&zn vor der 2. Stimme die +2 und vor dem 3. die +1. Jedes Mal, wenn ein Spieler eine (nicht
[ schwarze) Note spielt, erhilt er die SPs, die durch der Rleine Scheibe angezeigt werden, abhdngig von der |

II Stimme, auf der er gespielt wurde. Wenn er jedoch eine andere Note der Festplatte tiberschreibt, erhlt es 1
\ SP (in diesem Taﬂ{st die Stimme irrelevant), \
Ach ja! Jede ‘Spalte’ der Partitur heifit Takg: behalten Sie dies fiir spter im Kopf. |
i' Legen Sie ein +6 Blattenpunktzdhler a{(@[attcﬁen) (dies sind die Mehrheitspreise, die der |
\, Fertigstellung jedes Blattes zugeordnet werden miissen: siehe Abschnitt Q’un/{,tzaﬁlp und Sieg-).  J

f Am Ende der 1./ 2./3. Stimme platzieren Sie die +3/+6/+9 Stimmenpunkizdhler (dies SlTlL{ die ||

am Ende des Spiels zu vergebenen Mehrheitspreise: siehe Abschnitt Punktzahl und Sieg). /

BLATTENPUNKTZAHLER

6 SPfiir die groRte Anzahl der Noten-

KOMPLEXITAT DER BLATTEN (unter dem Satzdiagramm)
Schwarzer Kreis:

STIMMENPUNKTZAHLER
3/6/9 SP fur die groRte Anzahl der
Notensteine auf einer Stimme (sie

steine auf dem Blatt (sie werden WeiRer Kreis: \/ e
am Ende des Blattes berechnet). Basisblatt G, o ¥ % Erweitertes Blatt
1° Blatt 16} 2°Blatt 3°Blatt |+¢)
1° Stimme Nt N

werden am Ende des Blattes berechnet).
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geben die SP an, die nach der
Platzierung eines Noten-
Steines auf der jeweiligen

Eine ‘Spalte’ der Partitur wird als
Takt bezeichnet (die Partitur
enthalt 9 Takte, 3 pro Blatt).
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DIE KLEINE SCHEIBEN TAKTE SATZDIAGRAMM STIMME

Das Diagramm zeigt an, wo jede Spalte
spielt: z.B. Spalte D des Orchesters spielt

auf den 3 mit D gekennzeichneten Takten.

Eine ‘Reihe’ der Partitur wird als
Stimme bezeichnet (die Partitur
besteht aus 3 Stimme).

Stimme erzielt wurden.

Ganze Note Halbe Note Viertelnote Achtelnote |/

Achten Sie jetzt auf die Noten der Partitur: hier Rnnen Sie die 4 Arten von Noten sehen: die ganze '\
Note (ofme die Falte/den Stiel) die halbe Note (mit einem leeren Kopf) die Viertelnote (mit einem /
vollen Kopf) und die Achtelnote (wie eine Viertelnote, aber mit einem Schwanz)

Abgesehen von den halben Noten Rjnnen Sie diese Unterschiede jetzt ignorieren, da sie im Moment |
keine Rolle spielen. Ignorieren Sie auch die sogenannten Kleinen Teifungen (d. h. die Duolen, Triolen |
und Quartolen, die aus mehreren Noten bestehen, die durch einen Barren verbunden sind), ¢
. Jedes Mal, wenn ein Instrument spielt, verschieben Sie einen seiner Notensteine von einem “1|
-~ Notenfeld zur Partitur, um eine Note einzunehmen: jeder Satz bietet SP (siche unten,) |

Ganze Noten sind eine Ausnahme, da sie nur von zwei gestapelten Notensteine belegt werden
Ronnen, die aus zwei getrennten, aber unterschiedlichen Bereichen stammen und die mit einer einzigen
Platzierung platziert wurden (zwei Steine, die verRettet sind oder die von gestrichelten Linie umgeben
/) sind), Das ist der einzige Fall, in dem 2 Notensteine der gleichen Farbe aufeinander gestapelt werden j‘
[l konnen (wenn die 2 Steine unterschiedliche Farben haben, ein schwarzes und ein anderes der Farbe des <
Spielers, kann das schwarze oben oder unten gelegt werden, aber es ist besser unten), \

Behalten Sie auflerdem die folgenden Partiturzonen im Auge, da sie am Ende des Spiels SP liefern: ||
a) die 3 farbige Zonen auf jedem Blatt: mit der Mefirheit man schreit auf der relativen Spuren voran; |
b) die Noten mit b und #, die nur von Instrumenten mit der spezifischen Fertigkeit gespielt |
werden Ronnen und von denen jede Note um 1 Schritt auf der relativen Leisten fortschreitet; |

: ‘ . : /
c) die ganze Noten, die auch auf der relatiyen Spuren Fortschritte machen.
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| Jetzt sind Sie bereit ... zu spielen! Lassen Sie sich von den Noten meiner Violine einlullen ... ‘
Wir beginnen mit den Instrumenten in der Spalte A des Orchesters (erinnern Sie sich an die Buchstaben?),
Nehmen Sie zuerst die 2 Taktstock und legen Sie sie vertikal auf der Partitur, um den (P&ztzzemngszone Zu
B, | bestimmen (siehe die Abbildung auf der Seite) Die Spalte A spielt auf dem ersten und zweiten Takt, wi
S ( durch das Satzdiagramm angezeigt wird (die Buchstaben unter jedem Takt zeigen an, welche Spalten werden
darauf gespie /)
y \ In der Spalte wird zuerst ein Notenstein des unteren Instruments gespielt, dann ein Notenstein, das von de
obigen bekannt ist, und so weiter. Am oberen Rand der Spalte mr;z:fn Notenstein des darunter liegenden
Instruments ermeut abgespielt und so weiter, bis alle Notensteine der gesamten Spalte erschopft sind. Wenn ein
/| Instrument am Zug ist, muss es immer seinen ganz links Notensteine spielen und somit ein einzige Notenfeld fiir die
Platzierung freimachen (aufler fiir SpezialfihigReiten wie die gepunktete Linie der Solist-Fihigkeit oder Ketten der

DIE SINFONIE SPIELEN X

e, T ol T B s fhcne, B

Wahrend Sie spielen,
vergessen Sie nicht, die auf
der Partitur gemachten SP zu
markieren, einschlieBlich der
zusatzlichen SP, die von..den

violetten Instrumenten. zur]!

Verfuigung gestellt werden.

Verkettungs-FihigReit).

Wenn Reine legalen Platzierungen beRannt sind, entfernt das Instrument 1 Notenstein und wechselt zum néichsten.

Jeder Notenstein wird at;‘g eine Note der Partitur (innerhalb des Plaztierungszone) platziert, wodurch di

Notensteines des Instruments erschopft werden (mit Ausnahme der ganze Noten, auf denen zwei gestapelte Steine

\_| platziert werden miissen). Gleich nach dem Platzieren eines Steines, erhdlt der Spieler 3/2/1 S®, je nachdem, ob er auf der

1./2./3. Stimme gespielt hat (oder 1 SP im Falle des Uberschreibens), zuziiglich eines zusitzlichen SP des Instruments.

I der hallbe Noten gibt der untere Stein SP nach der Stimme, das obere gibt 1.5P (Uberschreiben)

Denken Sie daran, einen schwarzen Steinunter die Steine Ihrer Farbe zu legen, die die Schutz-Fihigkeit haben (um das
Uberschreiben zu verfindern) und dass die Steine mit der Uberschrift-Tihigkeit auf die anderen gelegt werden konnen.
Schwarze Notensteine liefern Reine S, sondern dienen dazu, andere zu ?eﬁmcﬁzm (und sind nicht iiberschreibbar),

Nachdem die Instrumente in Spalte A gespielt wurden, werden die im B gespielt und so weiter.

e

\ \

/

Beispiel fiir eine Sonate:

Wiihrend die Spalte C spielt, platzieren$

Ste die Taktstock, am Anfang und am

|| Ende des Blattes, um die Platzierungs-

Il Zone zu begrenzen (. h. Takte 4, 5 und /

| 6, die das C unten haben)

|\ Wirnehmen an, dass diese Spalte nur \

f"v\ aus den drei in der Abbildung gezeigten "“\
\ Instrumenten besteft und dass sie alle ||
) gut platziert sind.

| Das Violoncello (04, violett), das den \\

1‘ Be besetzen Rann, spielt zuerst, und legt |

|
|| seinen ersten Notenstein auf dem B in I

| der Orangen Zone auf die 1. Stimme, fiir /
insgesamt 4 SP (3 SP fiir die Stimme +1+ /\
,?\S(P > fiir das Instrument)
| Die Oboe (16, braun), die ebenfalls in
der Lage ist, das B zu spielen, besetzt die
letzte verbleibende, auf der 3. Stimme,
erhdlt 1 SP (fiir die Stimme),

Die Trompete (07, gelb) konnte 3
verkettete  Steine  (auf  benachbarteg
Noten) legen, aber sie findet es unnotig,
daher legt sie nur 1 Notenstein fiir 3 SP
=3 (wegen der Stimme) in die Orange Zone.

|

Blauen Zone fur3 i (2 VP fiir die Stimme +1 P ﬁr die Virtuositdts-Fihigkeit des Instruments)
Die Oboe legt den zweiten roten Notenstein in die Orange Zone fiir 3 VP (fiir die Stimme).
Die Trompete beschliefSt schliefilich, 2 benachbarte verbundene Notensteine zu platzieren: zuerst J)

den schwarzen Notensteine auf dem roten Stein in der Orangen Zone (die Uberschrift-FihigReit <

dieses Instruments erlaubt nur das Uberschreiben mit dem schwarzen Notenstein) und dann der \)

> verbleibende blaue Notenstein (das an die vorherige (angrenzend) verRettet ist) direkt auferfialb der ||

Orangen Zone, fiir insgesamt 3 S® (fiir die Platzierung des blauen Steins auf der 1. Stimme). <
Beachten Sie, dass der schwarze Notenstein nicht die Orange Zone des griinen Notesteine )
iiberschreiben Ronnte, da die Trompete nicht auf B spielen Rann. Eine schwarze Note verdient nie
§ SP (stattdessen verdient eine farbige iiberschreibende Note nur 1 SP, unabhdngig von der Stimme).

Der letzte Stein der Oboe wird innerhalb der Griinen Zone fiir 1 SP (fiir die Stimme) platziert.

Beachten Sie schlieflich, dass bei weniger als 5 Spielern die blauen Noten wihrend der |
Vorbereitung mit schwarze Notensteinen bedeckt waren. :

’ V4
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PUNKTZAHL UND SIEG X

" Nachdem die Spalten B, D und E gespielt haben, durchliuft der Platzierungszone jeweils das 1./2./3. Blatt, \
so dass diese Bldtter als allmdhlich a[jgescﬁ&)ssen gelten, auch wenn nicht alle Noten in ihnen abgedeckt sind |
~ und eine ZwischenpunKezahlphase durchgefiihrt wird (das J* Symbol auf dem Satzdiagramm hebt die
. Wiederholung hervor und wird tatsichlich zwischen B und C, zwischen C und © und nach E angezeigt) )
. Wer die Mehrheit der Notensteinen auf einer gar&gen Zone hat, riickt auf der relativen
(Punktzahlleiste vor (im Falle einer Paritit riicken alle ersten Steine gleichwertig vor; die |
| diberschriebenen und schwarzen Notensteine zdifilen nicht)

Jeder Spieler geht um einen Schritt weiter auf den #-, b- und Halbenoten-Leisten fiir jede Note dieses
Dyps, die auf dem gerade beendeten Blatt belegt ist (auch hier werden iiberschriebene und’écﬁwarze Steine {
I nucht gezdihlt) Auf jedem Blatt gibt es 2 #, 2 b und 1 ganze Note, aber bei weniger als 5 oder 6 Spielern '\
| Ronnen einige # und b inaktiv sein (da sie mit blauen/orangenen Noten verbunden sind und daher von |
\_schwarzen Steinen bedeckt sind), I
| { /" Schliefilich erhilt der Spieler mit den meisten Notensteinen auf dem gerade beendeten Blatt die 6 |

| SP der Blatten (iiberschriebene und schwarze Notesteine werden auch hier nicht gezihlt). Im Falle |

e § eines Unentschiedens erhalten alle Startsspieler bei gleicher Leistung die 6 SP. )/

i

Beispiel fiir eine Zwischenpunktzahlphase:
Am Ende der Spalte D wird das zentrale Blatt ausgewertet (da Rann [

w \ Reine andere Note darauf gesetzt werden). \
.' 3‘,} Griin steuert 1 Kreuz und 2 Be, so dass er 1 Schritt vorwdrts auf der 3“
’ r Il Kreuz-Leiste und 2 Schritte auf der Be-Leiste.
|\ Beachten Sie, dass Rot, auch wenn es das Be gespielt hat, nachdem es\
\\ durch Griin iiberschrieben wurde, nicht auf der Be-Leiste fortschreitet. |
\\ Stattdessen 1 Schritt auf der Kreuz-Leiste, da weiterhin eine steuert. Il
. [\ Blau geht 1 Schritt auf der Halbenoten-Leiste, 1 Schritt auf der Blauen- |
[ Zome-Leiste(mit der Mehtheit, bei gleicher Leistung) und der Griinenzone- |
Leiste (bei der absoluten Mehrheit zihlen die iiberschriebenen Steine nicht).  J/
Rot bewegt sich 1 Schritt vorwdrts auf der Blauenzone-Leiste (gleiche
Mehrheit mit Blaw).
Griin rickt um 1 Schritt auf der Orangenzone-Leiste vor (absolute
If Mehrheit: schwarze und iiberschriebene Steine zihlen nicht) aber weder auf )l
L || der Blauenzone-Leiste (da Blau hat ihn iiberschrieben) mnoch auf der\|
H Griinenzonen-Leiste (um voranzuRommen, muss man die Mehrheit haben, |
\ selbst bei gleicher Leistung: es geniigt nicht, mit einer nicht iiberschriebenen ||
b S\ Notensteine dabei zu sein).
| Schliefilich zdhlen Sie die Notensteine auf dem Blatt, mit Ausnahme der
Il iiberschriebenen: Blau hat 5, Griin 5, Rot 4. Daher erhalten Blau und Griin J

, T ]%% Y | jeweils 6 SP (obwohl Rot mehr als ein Plittchen platziert hat, also insgesamt
B Goofrone, C oorlme.C D] |

\ 8. Beachten Sie, dass die 2 gestapelten Notensteine des Blau 1 zihlen) 4

| ——

Endpunktzahlphase: am Ende des Spiels, nach der Auswertung des 3. Blattes, erhalten die Spieler,
\\ die die Mehrheit der Notensteine a;tf der 1./2./3. Stimme haben, jeweils 3/6/9 S, so wie durch die
entsprechenden StimmenpunKtzihler angezeigt ist (iiberschriebene HNotensteine und schwarze
Notensteine werden nicht gezdihlt). Bei Stimmengleichheit erhalten alle Top-Spieler zu gleichen
Bedingungen die SP.
- Schiefilich erhilt jeder Spieler die SE, die auf jeder der 6 Punktzahlleiste angezeigt werden, entsprechend
([ der Position seiner eigenen Wiirfel (SPwerden durch die Nummer im rechten Teil der Box angezeigt) )

etzt, wer hat mehr SP wird Gewinner erkldirt!
— el . A
a2 Uberschrift: Sie kénnen Steine iberschreiben, d.h. Steine Ihrer
N Al NUMN M U\ IN'RY ;
l‘ 1‘1‘11‘][‘]‘4] l ]‘41 [ DER INL l l‘l}l‘l]‘aN l %] eigenen Farbe (nicht schwarze Steine) auf Steine der anderen Farben
. G 2 ) IID (nicht schwarz oder lhre eigene Farbe) legen, aber Sie kénnen keine
Virtuositat: jeder Stein, das von diesem Instrument Steine (iberschreiben, die sich bereits auf einer anderen befinden.

RlatziSiia ing Jetl 2 lisatzli s el 3 Schwarze Uberschrift: wie oben, jedoch nur mit den
schwarzen Notensteinen des Instruments tUberschreiben.

o IO e
—tl—

einem schwarzen Stein unterlegt, um ein Uberschreiben zu

Kreuz: dieses Instrument kann seinen Stein auf die Noten - 2 e 5
vermeiden (es sei denn, dass das Instrument Uberschreibt sich selbst).

legen, denen das Kreuz-Symbol vorangestellt ist ().

b Be: dieses Instrument kann seinen Stein auf die Noten (D
legen, denen das Be-Symbol vorangestellt ist (b). Schutz: die nicht schwarzen Steine des Instruments werden mit

Verkettung: durch Ketten verbundene Notensteine kénnen

alle zusammengelegt werden, vorausgesetzt auf benachbarten

Noten. 2 verkettete Steine kénnen zu einer ganze Note

gestapelt werden. Wenn sie unterschiedlich gefarbt sind, kann
Z] der Spieler sie immer unter die schwarze legen.

e \ Solist: Steine innerhalb der gestrichelten Linie

. « miissen zusammengelegt werden, mit nur einer

N J Platzierung. Es ist erlaubt, sie zu stapeln, um eine
ganze Note zu besetzen, oder sie auf 2 Noten zu legen,
auch wenn sie nicht nebeneinander liegen.

L ———— \




ZWEITES SPIEL

‘f( Jetzt, da thr fast schon Veteranen seid, stellen wir dic Musiker-Bonusse (himmlisch) vor: jeder m
\ reprisentiert das Talent des Musikers, der das Instrument spielt, auf dem er platziert ist. Q{flj .
" Wiihrend der Vorbereitung geben Sie jedem Spieler 2 zufiillig gedeckte Bonusse: dann - A\

__ entdecRt jeder Spieler seine eigenen und platziert sie deutlich sichtbar vor sich. Auch bei der Bildung der )|
| Partitur; legen Sie ein Bonusplittchen andersherum (Rleinen Balken) jeder halbe Note (3 pro Blatt)

Wenn ein Spieler zum ersten Mal einen Stein seiner eigenen Farbe auf eine halbe Note legt, nimmt er seinen
Bonus in Besitz. Schwarze Steine Ronnen nicht auf einer Note mit einem Bonuspldttchen gelegt werden.

Wenn ein Instrument an der Reihe ist, Rann der Besitzer einen seiner Bonusse darauf platzieren,
> Rurz bevor er einen Notenstein abspielt. Die Wirkung jedes Bonusse steht in der untenstehenden \

MUSIKER I Box, Auf den Choren (blaue Karten) da die nicht ausschlieflich Instrumente sind, es ist nicht |

‘,‘ erlaubt Musiker-Bonusse zu platzieren. Jedes Instrument Rann nur einen Musiker aufnehmen. j/

Ach ja! Jeder ungenutzte Musiker-Bonus (wie traurig!) ist am Ende des Spiels 1 SP wert.
Anhaltend-Bonus: Das Instrument erhdlt 1 zusétzlichen

Notenstein (schwarz oder lhrer Farbe). Wenn Sie méchten, kénnen
Sie es auf ein schwarze oder graue Notenfeld legen, die noch nicht
freigeschaltet ist. Wenn nicht, ist dies die Note, die Sie jetzt spielen
mussen. Wenn das Instrument die Verkettungs-Fahigkeit hat, wird
auch der zusatzliche Stein mit dem folgenden Stein verknuipft.

Uberschrift-Bonus: Sie kdnnen ihn nur auf ein Instrument
legen, das 2 oder weniger Steine lhrer Farbe Ubrig hat
(keine schwarzen Steine zadhlen): Steine Ihrer Farbe (keine
schwarzen Steine) erhalten Uberschrift-Fahigkeit.

Be-/Kreuz-Bonus: das Instrument erhilt die Be- und
Kreuz-Fahigkeit (Steine konnen auf die Noten gelegt
werden, denen das Be- oder Kreuz-Symbol vorangestelltist).

Virtuositdt-Bonus: jede von diesem Instrument platzierte
Note ist 1 extra SP wert.

Eklektizismus-Bonus: dieses Instrument zihlt als
gut platziert (auch wenn es in der ersten Reihe steht),
unabhangig von der Position des Punktes.

Schutz-Bonus: das Instrument erhilt die Schutz-Fahigkeit
(Notensteine |hrer Farbe - also nicht schwarze - werden durch
Unterlegen einem schwarzen Notensteinen geschiitzt).

Verkettung-Bonus: das Instrument erhilt die Verkettungs-
Fahigkeit (bei jeder Platzierung kénnen Sie Steine aus mehr
als einem Notenfeldern platzieren, solange sie auf
benachbarte Noten sind).

Schliissel-Bonus (Familienversion): sie erhalten 2 SP
fir jeden Musikschliissel (G, C oder F), der diesem
Instrument gehort.

VORBEREITUNG FUR 2 SPIELER 0@
\\/\

S ®Bei 2 Spielern miissen neben dem Rleinen Orchester (25 Positionen) 5 weitere Stellen abgedeckt |
sj werden, d.h. die in der dritten Reihe, um nur 20 Instrumentenstellen zu nutzen. >
Legen Sie die 5 Biihnenkarten (die das Parkett der Biihne darstellen) so auf, dass sie die )

& ([ gesamte dritte Reihe des Orcﬁesters 6e¢[ec@en. . ]
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