
  

                                                                   Tabla resumen de los juegos que componen 

Juego 

Ju
g
a
d
o
re
s 

D
u
ra
ci
ó
n
 (
m
in
u
to
s)
 

E
d
a
d
 (
d
e
sd
e
…
) 

V
a
ri
o
s 
n
iv
e
le
s 

a
 e
le
g
ir
 

U
so
 d
e
 c
o
m
o
d
in
e
s 

U
so
 d
e
 p
e
o
n
e
s 

T
a
b
le
ro
 

P
ri
n
ci
p
ia
n
te
s 

S
in
 s
a
b
e
r 
m
ú
si
ca
 

F
ig
u
ra
s 
rí
tm

ic
a
s 

T
o
n
o
s 
/ 
S
e
m
it
o
n
o
s 

In
te
rv
a
lo
s 

E
sc
a
la
s 

M
o
d
o
s 

A
co
rd
e
s 
tr
ia
d
a
s 

A
co
rd
e
s 
cu
a
tr
ia
d
a
s 

E
sc
a
la
s 
o
 A
co
rd
e
s 

a
v
a
n
z
a
d
o
s 

P
o
r 
p
a
re
ja
s 

o
 e
q
u
ip
o
s 

S
o
li
ta
ri
o
 

C
o
o
p
e
ra
ti
v
o
 

S
o
lf
e
o
 

In
st
ru
m
e
n
to
s 

d
e
 c
u
e
rd
a
 

D
e
 v
e
lo
ci
d
a
d
, 

si
n
 t
u
rn
o
s 

N
iv
e
l 
m
u
si
ca
l 

E
st
ra
te
g
ia
 

Tenuto 2-8 2 6  �   �  �              1 2 

Playback 2-6 
5-

20 
7 �    �   � �           � 2 7 

Tutti 2-8 10 9 �    �   �  � �   �       3 4 

Da Capo 2-8 15 10 �    �       � �        4 4 

Obbligato 2-6 20 12 � � �  � � � �  � � � � �       2-8 8 

Presto 2-8 5 7 �    �  � � �           � 2-5 8 

5x5 2, 4 15 12          �  � �  �      6 8 

Isla de Tonos 2-8 
20-

40 
9 � � �  � � �   �  � � � � � �    0-6 8 

Baile de 

Intervalos 
3-10 25 10  �       �           � 8 3 

Ostinato 2-10 25 6 �    �  �  � � � � � � �      1-7 8 

¡Tono! 2-10 10 6 �    �   � � � � � � � �     � 1-7 9 

Canon 1 15 12 �        � � �     �     8 7 

Pianograma 2-4 20 8 �  � � �    � � � �  �    �   3-9 5 

Diapasón 2-4 30 9 � � � � �   �  � � �       �  3-9 6 
 

����: En este juego se trabaja el ítem que se cita.                                                                                                                       Todos los datos, niveles y valores son orientativos 

���� : En este juego se trabaja opcionalmente el ítem citado, dentro de alguna de las variaciones del juego. 

Nivel musical: Desde el 0 (no saber absolutamente nada de música) al 10 (Conocimientos de armonía). 

Estrategia: Desde el 1 (Máxima influencia de la suerte) al 10 (máxima influencia de la estrategia o habilidad).


