Regle du jeu

L’IMPRESARIO

- GRIMAUD -



INTRODUCTION

L'IMPRESARIO est un jeu éducatif destiné 2 faire connaitre le milieu musical non pas
directement la musique elle-méme. Le mélomane qui se rend au concert ignore bien sou-
vent la maniere dont celui-ci est produit, Le Joueur de FIMPRESARIO est en effet dans
la situation d'un producteur de manifestations musicales, Il doit réunir tous les éléments
nécessaires A la production de programmes.

L'IMPRESARIO est congu & partir d'une certaine réalité de la vie professionnelle. Ce-

pendant, pour en préserver le caractire ludique, son principe s'en démarque par quelques

aspects

- la part du hasard due au jer du dé, au tirage des “cartes affaires” tantot bonnes, tantot
mauvaises.

- lacompétition financitre entre les joueurs due au principe des encheres, L'TMPRESA-
RIO ne veut cependant pas &tre un jeu d'argent. L'argent n'est ici qu'un moyen et non
une fin. On relevera combien les sommes attribuées 3 tel cachet d'artiste ou se rappor-
tant au coit de revient des décors et costumes pour un opéra par exemple, sont bien
évidemment fictives,

- les avantages diis aux connaissances musicales ont pour principé de favoriser le joueur
qui connait la solution sans trop pénaliser celui qui I'ignore. Les deux niveaux de diffi-
culté permettent d'enrichir le jeu de 432 questions (deux fois 216) se rapportant 2 la
musique ancienne et classique d 1112 lﬁﬂ la musique vocale (211 2 266) la musique ins-
trumentale (311 2 366) la musique moderne (411 2 466) les interpretes (511 a 566),
technique et divers (611 a 666). Ces deux niveaux de difficulté préservent I'intérét du
jeu aupres des mélomanes amateurs ou avertis, Etant entendu qu'il n'est de question
difficile que celle Ia.eiuelle on ne sait pas fepondre, on a pris pour principe de en

uestion facile que celles qui nous apparaissent comme appartenant au “savoir de base”.

u'on nous pardonne cependant le caractére évidemment subjectif d'une telle sélec-
tion. Mais qui empéchera le propriétaire de 'IMPRESARIO d'enrichir son jeu de ses
propres questions ?

Enfin, IMPRESARIO doit se jouer 2 un rythme assez rapide (allegro) : une partie qua-
tre joueurs organisant chacun quatre programmes ne dpnit pas excéder 1 heure 30,
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REGLE DU JEU

2 2 6 Joueurs

Principe du jeu :

Chaque joueur est un IMPRESARIO qui doit réunir tous les éléments nécessaires a
I'organisation de quatre programmes ; lieu, interptretes, partition (éditeur), metteur
en scene, décors et costumes... y

HVecn

- 1 programme de musique de chambre (récital, trio, quatuor...)
- 1 programme de musique symphonique (symphonie, coqu'ertﬂ...) by hgaa

- 1 programme de musique sacrée (oratorio, messe...) Vi ey

- 1 programme lyrique (opéra). ~Jaune .

Puis les faire radiodiffuser, enregistrer sur disques et diffuser par un éditeur.
L'IMPRESARIO regoit alors :

- 1 disque pour la musique de chambre

- 2 disques pour la musique symphonique

- 3 disques pour la musique sacrée

- 4 disques pour un programme lyrique.

Le premier IMPRESARIO ayant obtenu 10 disques (1+2+3+4) a gagné la partie. Le

classement des autres joueurs §'établit en fonction des disques qu'ils possedent a ce
moment,

Déroulement :

1 - Chaque IMPRESARIO prend au hasard un programme de chaque Serie.

2 - Le joueur qui commence est celui dont le titre de Fopera est le premier dans
I'ordre alphabétique. Le jeu tourne dans le sens d'un disque.

3 - Chaque IMPRESARIO met un pion de sa couleur sur la case DEPART.
4 - L'argent est distribué. Chaque IMPRESARIO recoit :
20 hillets de 10.000 F
15 billets de 5.000 F
10 billets de  1.000 F
Le solde constitue la CAISSE DES CACHETS. En aucun cas on ne peut lui em-
pru nter. Si un joueur se trouve déficitaire, il est tenu de mettre aux encheres les
contrats” qu'il obtient jusqu’a ce qu'il ait rééquilibré son budjet.
5 - Le score obtenu par le jet du dé entraine le déplacement du pion ; la case d'arrivée
ermet I'acquisition des éléments nécessaires a l'exécution des programmes. L’

MPRESARIO en paye le montant 2 la CAISSE DES CAC et place alors
un CONTRAT sur la case correspondante a la carte-programme.




6 - De plus, chaque IMPRESARIO obtenant 6 par le jet du dé, avance d'autant de cases
et tire une question CONSERVATOIRE de la difficulté de son choix :

Premier prix = 10.000 F
Accessit = 5000 F

1l détermine le numéro de sa question en jetant 3 fois de suite le dé. Pour une répon-
se juste, il touche soit 10.000 F (1er prix) soit 5.000 F (accessit). S'il ignore la réponse,
il ne touche rien.

7 - Quand un IMPRESARIO occupe une case qui ne lui est pas utile, il a la possibilité
de mettre cette case aux enchéres. Le bénéfice (Prix de vente — montant du contrat)
lui revient, Dans le cas d'une partie & deux joueurs, 'achat d'un contrat dans ces con-
ditions se fait systématiquement au double du prix indiqué. Le vendeur touche une
somme égale au prix du contrat.

Lorsqu'une case du parcours est deja occupée, elle ne peut étre acquise sauf excep-
tion pour les cases suivantes :

DEPART, PRIX DE ROME, EDITEUR, LOCATION, AFFAIRES, PION SUP-
PLEMENTAIRE, EXECUTION, RADIODIFFUSION, ENREGISTREMENT .

9 - Les cases LOCATION permettent 2 [IMPRESARIO de toucher le montant des
places réservées pour ses programmes, A raison de 50 F la place x par 100 fois le score
du dé qui lui a permis d'accéder a cette case.

10 - Les cases AFFAIRES : IMPRESARIO prend la carte sur le talon et se conforme a

sa bonne ou mauvaise fortune,

11 - La case PROGRAMME SUPPLEMENTAIRE (PION +) permet a I'IMPRESA-
RIO de placer sur la case DEPART un second pion. Il pourra désormais avancer le
pion de son choix. Chaque IMPRESARIO ne peut avoir plus de deux pions sur le
circuit. Le joueur qui retombe sur cette case rejoue.

12 - La case PRIX DE ROME entraine I'immobilisation du pion pendant deux tours
(correspondant aux deux années que passent a la Villa Médicis 2 Rome les composi-
teurs sélectionnés). L'IMPRESA&I O touche une bourse de 30.000 F, Il doit choisir 3
chaque tour une question CONSERVATOIRE Premier Prix ou faire avancer son
autre pion §'il en a un, Il ne peut partuciper aux encheres que s'il Pcuss&de un autre
pion.

13 - LIMPRESARIO place son pion sur la case EXECUTION des qu'il a obtenu tous

les éléments nécessaires i l'exécution d'un programme. [1lui faut obtenir 1 ou 2 pour
accéder a la case RADIODIFFUSION. g

14 - La case RADIODIFFUSION permet a 'TMPRESARIO de toucher le montant des
droits relatifs i la diffusion radiophonique de son programme i raison de :

ke =
i

20.000 F pour une représentation lyrique
10,000 F pour un programme de musique sacrée
5.000 F pour un programme symphonique
1.000 F pour un programme de musique de chambre.
Il lui faut obtenir 3 ou 4 pour accéder a la case ENREGISTREMENT.
15 - La case ENREGISTREMENT permet 2 FIMPRESARIO de toucher le montant
des droits relatifs i I'enregistrement discographique de son programme i raison de ;
50.000 F pour un programme lyrique
30.000 F pour un programme de musique sacrée
20.000 F pour un programme symphonique
10.000 F pour un programme de musique de chambre.

16 - Ds lors, 'IMPRESARIO doit chercher i diffuser cet enregistrement par I'intermé-
diaire d'un EDITEUR - celui indiqué sur son programme - qu'il doit contacter en
tournant sur le circuit EDITEUR dans le sens de rotation d'un disque, jusqu’a ce




Eﬁl tombe sur la bonne case. Ced étant fait, il replace son pion sur la case

EPART.L'IMPRESARIO peut se servic 3 nouveau des éléments de ce
pour les productions qui lui restent a compléter. 1l doit alors payer

welle fois le montant des contrats 3 la CAISSE DES CACHETS. Il ne

peut revendre a ses partenaires les éléments non utilisés.

L'IMPRESARIO touche le(s) disque(s) correspondant au programme qu'il

vient de terminer (cf : principe du jeu).

Il retourne sa carte programme,

Variantes :

= ﬁﬂ durée du jeu (1 l[;l;ur& igccnvir%l} peut étre écourtée en réduisant Ielnnmbre
£5 Pro mes a faire exécuter. On t exemple ne choisic que les cartes
UPER%' MUSIQUE DE CH Aﬁ:ﬁﬁr P %
Selon les programmes retenus, la distribution de I'argent s'établit ainsi :
10000 5000  1.000

150.000 F par joueur pour un programme 10 8 10
lyrique

90.000 F par joueur pour un programme 6 4 10
de musique sacrée

70.000 F par joueur pour un programme 5 3 5
symphonique

20,000 F par joueur pour un programme 1 2 0

de musique de chambre

2 - La durée peut au contraire étre pmlﬂng}: si on le désire : au lieu d'arréter la
partie au moment ol le premier a gagné, les autres joueurs continuent ; le classe-
ment s'établit alors au fur et i mesure que les joueurs parviennent i obtenir leurs
10 disques.

]




