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Sonderaufgaben

‘Sing ein Lied, das die ghlelredeln:

Mitspieler erraten sollen. Bei diesem Spiel lernst du die Namen der
Intervalle kennen. Ziel ist es, so schnell

; ; wie moglich vom Start ins Ziel zu kommen
‘NO_Ch einmal 8. Sing oder Aber wir laufen nicht die Anzahl der Augen
spiel das gewurfelte Intervall. des Wirfels, sondern nach "Intervallen”

‘Summe oder pfeife eine Lied Vorbereitung:

Il Ij Du brauchst einen Wiirfel und fir jeden
das die Mltspleler izl SO"en. Spieler eine Spielfigur. Alle Spielfiguren

B . stellst du zu Beginn auf Start. Das
Errate einen Liedanfang, den Startfeld zéhit wie eine Note 'C”
dir die Mitspieler vorspielen.
Wiirfeln:
Wenn du an der Reihe bist, dann wirfelst du
@ 1S%9e83|.||.e.. Inter/\_l\%llrgan&en ¥°n und sagst laut zu den Mitspielemn, was du
IS onen stand auf. gewiirfelt hast. Aber aufgepasst! Wenn du
eine 3 gewiirfelt hast, musst du " e
Errate ein Intervall, das dir rufen. Wenn du aus Versehen "3" sagst oder
f st h gar nichts rufst, dann musst du dein
die Mitspieler vorspielen. intervall riickwrts gehen. Die richtigen

Intervall-Namen kannst du am Intervall-Rad
ablesen.

Ziehen:

Hast du alles richtig gesagt, dann gehst du
jetzt mit deiner Spielfigur das Intervall

nach vome. Aber aufgepasst! Das Feld, auf
dem du stehst, zahlt bereits mit. Wenn du
eine Terz gewdrfelt hast und auf "G"

stehst, so zahlst du laut vor "G-A-H" und
riickst vor auf das "H"
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Wer sich hier verzahit, geht das Intervall
zuriick statt nach vorne. Das wére bei dem
Beispiel "Terz" bei "G" dann "G-F-E". Du
musst also bei einem Fehler zuriick zum "E".

Schlagen:
Wenn auf dem neuen Feld bereits eine Spiel-
figur steht, musst du diese Figur schlagen.
Sie muss dann eine Oktave zuriick. Das sind
8 Felder, z.B. von "C" zurlick zum vorherigen
"C". Wenn dort bereits eine andere Spielfigur
steht, dann nimmst du die néchste freie
Position dahinter.

Sonderaufgaben:
Wer auf ein rotes Sonderfeld kommt, muss
eine Aufgabe I6sen. Dabei ist es egal,

ob derjenige gerade an der Reihe ist, oder
von Mitspielern dorthin versetzt wurde.
Schaffst du die Aufgabe nicht, dann musst
du eine Oktave zuriick. Welche Aufgaben zu
I6sen sind entscheidet die gewrfelte Zahl
Sind alle Sonderaufgaben gelést, dann ist
der nachste Spieler an der Reihe.

Ende des Spiels:
Das Spiel endet, sobald ein Spieler das
Ziel erreicht. Allerdings muss er es mit dem
passenden Intervall schaffen. Das Zielfeld
zahlt wie die 3 Noten "C" "E" und "G"

Stehst du z.B. auf dem "A" und hast eine
Quinte gewdrfelt, so darfst du ins Ziel,

denn die Quinte von "A" ist das "E" und das
gehért zum Zielfeld. Schaffst du es nicht
passend ins Ziel zu kommen, so musst du das
Intervall zuriick laufen. Bei der Quinte von

"A" hei3t dies zuriick zum "E".




