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inwhalt

Uber Jazzpoker. ... 2

Vor Spielbeginn ...

Jazzpoker Memo ...
JazzpokerBasic ...
Jazzpoker Pur..............l.
Jazzpoker Classic...................................
Jazzpoker mit Zeitwerten (Rhythmus)...............
Notentbersicht................



Uber jazzpoker® )\
Jazzpoker ist ein vollwertiges Kartenspiel fiir Kinder und Erwachsene - nur mit einem Unterschied: Die
Karten sind mit Musiknoten bedruckt. So kann spielend das Notenlesen gelernt und vertieft werden.

Das Reisekartenspielformat ermdglicht das Spiel auf dem Klavierdeckel, dem Gitarrenriicken oder
unterwegs. Der Notenumfang ist frei wahlbar und kann individuell angepasst werden.

Verschiedene Spielregeln erlauben Anfangern den Einstieg und bieten auch Profis Spald am Spiel. Die
beliebtesten Spielarten sind Jazzpoker ,Memo*, ,Basic”, ,Pur® und ,Classic".

Wer C-Flote, Klavier oder Gitarre spielt oder lernen will, kann zusatzlich Griffbildkarten verwenden:

C-Flote Klavier Gitarre TN
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Vor Spielbeginm...

Zuerst bitte hier ein passendes Profil auswahlen:

* Flotenspieler unter sich * maximal 34 Karten ¢ Bitte die Karten so in der Hand halten, dass
jeweils die linken oberen Kartenecken (roter Druck) sichtbar sind. Achtung: Der schwarze Druck
gilt nicht! Alle Karten mit Klaviertastengriffbild (rot) oder Bassschliisselnote (rot) aussortieren.

* Klavierspieler unter sich » maximal 45 Karten ¢ Bitte die Karten so in der Hand halten, dass
jeweils die linken oberen Kartenecken (roter Druck) sichtbar sind. Achtung: Der schwarze Druck
gilt nicht! Alle Karten mit Flotengriffbild (rot) aussortieren. Anfanger sollten auch die
Bassschliisselkarten (rot) aussortieren.

* Gitarristen unter sich » maximal 56 Karten (alle) * Bitte die Karten so in der Hand halten, dass
jeweils die rechten oberen Kartenecken (schwarzer Druck) sichtbar sind. Achtung: Der rote
Druck gilt nicht!

* Gemischte Runde (nur Violinschliissel) » maximal 35 Karten - Bitte die Karten so in der Hand
halten, dass jeweils die rechten oberen Kartenecken (schwarzer Druck) sichtbar sind. Der rote
Druck gilt nicht! Alle Karten mit Gitarrengriffbild (schwarz) aussortieren.

* Gemischte Runde (Bass- und Violinschliissel) « maximal 38 Karten « Bitte die Karten so in
der Hand halten, dass jeweils die linken oberen Kartenecken (roter Druck) sichtbar sind.
Achtung: Der schwarze Druck gilt nicht! Alle Karten mit Flétengriffbild (rot) und Klaviergriffbild
(rot) aussortieren.

* Gemischte Runde (nur Zeitwerte) * maximal 56 Karten (alle) * Bitte die Karten so in der Hand
halten, dass jeweils die rechten oberen Kartenecken (schwarzer Druck) sichtbar sind. Nur mog-
lich mit Jazzpoker Memo, Basic und Pur (siehe Seite 15).



jazzpoker® weno )\

Ab 4 Jahre ¢ ab 2 Spieler « ab 6 Karten * Dauer ca. 10 Min.

Augen auf bei Jazzpoker Memo...

Spielverlauf

Alle ausgewahlten Karten (siehe Seite 3 ,vor Spielbeginn“) oder auch nur einen Teil der Karten
mischen und nebeneinander verdeckt auf dem Tisch verteilen.

Reihum deckt jeder Spieler zwei beliebige Karten kurz fiir alle sichtbar auf. Ein Spieler, der zwei
zueinander passende Karten (Parchen) aufdeckt, darf die Karten behalten. Wer am Schluf die

Beispiele fiir Parchen:

2 Karten, die den gleichen Namen tragen
und demselben Ton entsprechen

meisten Karten besitzt, hat gewonnen.
% Do & % Re Re

Do Do
2 Karten, die den gleichen Namen tragen, ole| o
aber nicht demselben Ton entsprechen % %%

(Parchen mit Oktave-Abstand)

0000000 |

,C" tief +,C* mittel




Gegen Ende kommt es vor, dass nur noch Karten im Spiel sind, die keine Parchen bilden kon-
nen - wer diese Situation erkennt und gerade an der Reihe ist, ruft ,Einzelganger-Alarm* und darf
alle restlichen Karten behalten. Hat sich der Spieler geirrt, so werden die restlichen Karten im
Uhrzeigersinn auf die anderen Spieler verteilt.

Spielvariante
,~Jazzpoker Memo ohne Oktaven® - Hier kdnnen Parchen nur aus Karten gebildet werden, die
den gleichen Namen tragen und demselben Ton entsprechen.

Tipp! Zunachst mit einem kleinen Teil der moglichen Karten spielen - nach mehreren Runden die
Kartenauswahl dndern oder vergroRern. Ubrigens lassen sich die Karten im Spiel leichter auf-
decken, wenn man den Kartenstapel vor dem Verteilen vorsichtig biegt.

Anmerkung: ,B“ entspricht hier dem Ton ,H" - nicht dem ,verminderten H* (B})




jazzpoker ® basic_}\

Ab 4 Jahre ¢ ab 2 Spieler * 2-9 Karten pro Spieler « Dauer ca. 3 Min.

Jazzpoker Basic ist bequem - wer will, legt die Karten einfach offen auf den Tisch. Nachteile
ergeben sich daraus nicht. Man kann sich sogar gegenseitig helfen! Wichtig ist ein guter Blick fiir
Kombinationen wie Parchen, Trio, Quartett.

Schlechte Verlierer willkommen! Hier gibt es oft sogar mehrere Gewinner! Wem das allerdings
nicht gefallt, wahlt besser die Spielvariante ,Jazzpoker Basic mit Entscheidung“. Tempo ist bei
~Jazzpoker Basic mit Stopp“ angesagt - wer’s gerade eilig hat...

Spielverlauf

Die ausgewahlten Karten (siehe Seite 3 ,vor Spielbeginn®) mischen und an die Spieler verteilen.
Jeder Spieler erhalt gleich viele Karten, Gibrige Karten gegebenenfalls verdeckt beiseite legen.
Jetzt sucht jeder Spieler Kombinationen. Kombinationen sind z.B. “C"-Parchen, “C”-Trio, “C’-
Quartett, “C”-Quintett... dabei passen zueinander: Z.B. alle “C”, hoch, mittel, tief, in Notenschrift,
Normalschrift oder auch als Griffbild (siehe Kombinationsbeispiele rechts).

Nachdem alle Spieler ihre Karten nach Kombinationsmadglichkeiten durchsucht haben und mog-
liche Kombinationen offen herausgelegt haben, werden die Gewinner ermittelt: Gewinner sind
die Spieler, die am wenigsten Restkarten (Karten ohne Kombinationsmdglichkeit) besitzen.



Kombinationsbeispiele

Parchen: Zwei Karten, die den gleichen Namen tragen C

(Buchstabenkarten, Notenkarten oder auch Griffbildkarten) >~

Trio: Drei Karten, die den gleichen Namen tragen

(Buchstabenkarten, Notenkarten oder auch Griffbildkarten) (D: (D: (D: %

Spielvarianten

»~Jazzpoker Basic mit Entscheidung”: Gibt es ,mehrere Gewinner®, so gewinnt alleine der Spieler
von allen Spielern, der die Karte mit dem héchsten Ton in Notenschrift besitzt oder schon inner-
halb einer Kombination abgelegt hat.

~Jazzpoker Basic mit Stopp“: Die Karten werden verdeckt verteilt. Auf ,Los® geht’s los. Der
Spieler, der als erster ,Stopp“ ruft, hat gewonnen, sofern er bereits alle seine
Kombinationsmoglichkeiten offen herausgelegt hat oder erkannt hat, dass er keine
Kombinationsméglichkeiten besitzt. Hat er Mdglichkeiten (ibersehen, wird das Spiel wie
~Jazzpoker Basic mit Entscheidung“ weitergespielt. Hat er Fehler in seinen Kombinationen, wird
,~Jazzpoker Basic mit Entscheidung® ohne ihn weitergespielt.

Tipp! Zunachst mit einem kleinen Teil der moglichen Karten spielen - nach mehreren Runden die
Kartenauswahl andern oder vergrofRRern.
Anmerkung: ,B* entspricht hier dem Ton ,H" - nicht dem ,verminderten H* (B},)




jazzpoker ® pur A

Ab 6 Jahre ¢ ab 2 Spieler  2-9 Karten pro Spieler * Dauer ca. 3 Min.

Gute Karten? Lege ich die hdchste Karte zuerst ab? Laft sich der Gegner seine Entscheidungen
anmerken? Pokerface bewahren...

Spielverlauf

Die ausgewahlten Karten (siehe Seite 3 ,vor Spielbeginn®) mischen und an die Spieler verteilen.
Jeder Spieler erhalt gleich viele Karten, Gibrige Karten gegebenenfalls verdeckt beiseite legen.
Jetzt legen alle Spieler gleichzeitig eine Karte verdeckt ab und decken diese dann ebenso gleich-
zeitig auf. Der Spieler, der die hochste Karte abgelegt hat, gewinnt die Runde (Kartenwertung
siehe unten).

Das gleichzeitige Ablegen der Karten wird wiederholt, bis alle Karten ausgespielt sind. Wer die
meisten Runden gewonnen hat, gewinnt das Spiel. Bei ,unentschieden® entscheidet das nachste
Spiel. Kartenwertung: ,A"“ wird am hochsten gewertet, ,B“ am 2.-héchsten, ,C* am 3.-hdchsten...

@ A>B((H >C>D>E>F>G
falls gleich, gilt:
hoch Note in Notenschrift > Griffbild > Buchstabe
falls gleich, gilt:
Hoher Ton > Tiefer Ton @

falls gleich, ist die Runde unentschieden niedrig




Belspiel
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Tipp! Zunachst mit einem kleinen Teil der mdglichen Karten spielen - nach mehreren Runden die
Kartenauswahl andern oder vergréfRRern.
Anmerkung: ,B* entspricht hier dem Ton ,H" - nicht dem ,verminderten H* (B},)
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jazzpoker ® classic )\

Ab 8 Jahre ¢ ab 2 Spieler * Dauer ca. 3-30 Min.

Bei Jazzpoker Classic kann mit Spielerfahrung und Taktik dem Glick kraftig nachgeholfen wer-
den! Grundkenntnisse im Notenlesen sind von Vorteil (ab etwa einer Oktave).

Kartenverteilung

Der Geber mischt die ausgewahlten Karten (siehe Seite 3 ,vor Spielbeginn®). Dann verteilt er drei
Mal im Uhrzeigersinn an alle Spieler je eine Karte, er beginnt mit dem Spieler links von sich.
Ausnahme: In der dritten Runde gibt der Geber sich selbst keine Karte. AnschlieRend legt er drei
Karten offen in die Mitte und den Kartenstapel verdeckt daneben (siehe Beispiel rechts).

Spielverlauf

Gewinner ist, wer am Ende die besten Karten besitzt - z.B. ein Trio, das heif’t drei Karten, die
demselben Ton entsprechen (siehe Seite 14 ,gute Karten®). Achtung: Fur alle Spieler gilt entwe-
der der rote oder der schwarze Druck!

Der Geber beginnt das Spiel: Er kann entweder eine der drei offenen Karten aus der Spielmitte
aufnehmen, oder eine Karte vom Stapel ziehen. Nimmt er eine offene Karte aus der Spielmitte,
so wird diese durch eine Karte vom Stapel ersetzt. In der ersten Runde legt der Geber keine
Karte ab, so dass er, wie die anderen Spieler auch, drei Karten besitzt.

Die Runde wird im Uhrzeigersinn fortgesetzt. Die Spieler kdnnen jeweils eine offene Karte aus
der Spielmitte gegen eine eigene Karte tauschen, oder eine Karte vom Stapel ziehen. Wer eine
Karte vom Stapel zieht, muss anschlieend eine Karte in der Spielmitte passend anlegen.




Belspiel fir 5 Spieler:

1
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Anlegeregeln

An jede Karte in der Spielmitte kdnnen seitlich Karten mit dem gleichen Ton angelegt werden
(siehe Beispiel rechts: ,E+E+E", mittlerer Kartenbaum).

AuBerdem kénnen oben und unten Karten mit angrenzenden Nachbartdnen der Tonleiter ange-
legt werden, dabei muss der Spieler die entsprechenden Notennamen nennen: Zum Beispiel ,F
sucht E“ - an ein E wird oben ein F anlegt, oder ,D sucht E* - an ein E wird unten ein D angelegt
(siehe Beispiel rechts, mittlerer Kartenbaum).

Bei jedem Spiel kdnnen drei Kartenbaume ‘wachsen’, die unabhangig voneinander sind. Je nach
Zufall kann ein Kartenbaum wenige Karten oder auch eine ganze Tonleiter enthalten. Karten
eines Kartenbaumes (ab 2 Karten neben- oder Gibereinander) kdnnen nicht mehr getauscht wer-
den. Wer beim Anlegen keine oder falsche Notennamen sagt, setzt einmal aus.

Das Spiel ist zu Ende wenn...

« die letzte Karte vom Stapel gezogen wurde, oder

« ein Spieler eine Karte vom Stapel gezogen hat, aber anschlieRend keine Karte in
der Spielmitte anlegen kann, oder

« ein Spieler ein Trio besitzt und dieses den anderen Spielern zeigt, oder

« an eine Karte in der Spielmitte seitlich jeweils zwei Karten angelegt wurden und
so ein Trio entstanden ist (siehe Beispiel rechts, mittlerer Kartenbaum).

Tipp! Wem das Notenlesen noch schwer fallt, kann Karten, die im oberen oder unteren Bereich
der Tonleiter liegen, aussortieren. Es durfen aber keine Liicken in der Tonleiter entstehen!
Anmerkung: ,B“ entspricht hier dem Ton ,H" - nicht dem ,verminderten H* (B},)
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@ Gute Karten Beispiele
Trio A3 Karten, die den gleichen Namen tragen und C C C %
demselben Ton entsprechen Do Do & Do &

Trio Uber | 3 Karten, die den gleichen Namen tragen,
Oktave aber nicht alle demselben Ton entsprechen

bbb

Parchen 2 Karten, die den gleichen Namen tragen und
demselben Ton entsprechen + 1 Restkarte

&56:C
DD

Re

Do

=

Parchen 2 Karten (Noten oder Instrumentgriffbilder),
Uber die demselben Ton im Abstand von einer oder
Oktave mehreren Oktaven entsprechen + 1 Restkarte

o =

0000000 |

3 Karten y Keine der anderen Kartenkombinationen

@ Schlechte Karten

Bei gleichwertigen Kombinationen (z.B. mehrere Trios) gewinnt die Kombination mit der héch-
sten Karte (=hdchster Ton), falls gleich entscheidet die 2.-hdchste Karte, falls gleich die 3.-hdch-
ste Karte. Die ,Tonhohe" von Buchstabenkarten oder Klaviergriffbildkarten entspricht dann der

héchsten Notenkarte, die im Spiel ist.




® pur * basic * memo

jazzpoker® 15 500l )

Jazzpoker ,Memo“ (Seite 4), ,Basic” (S. 6), und ,Pur” (S.
8) kann auch mit Zeitwerten gespielt werden.

Der Zeitwert legt die Tondauer einer Note fest, so konnen
Rhythmen in Notenschrift dargestellt werden. Auf den
Spielkarten findet man die Zeitwerte in der rechten oberen
Kartenhalfte (siehe Abbildung rechts).

Die Spielregeln bleiben jeweils gleich, nur dass jetzt aus-
schlieBlich mit Zeitwerten gespielt wird.

Kartenwertung:
Je kilrzer der gesamte Zeitwert einer Karte, desto héher
zahlt die Karte:

( x

i

By

jazzpoker.de ap-rayodzzel

T i

@ Kurzer Zeitwert > Langer Zeitwert
falls gleich, gilt:
hoch Pause > Notengruppe > einzelne Note > Zahl

falls gleich, entscheidet die nachste Runde

op-aayodzzul

®

niedrig

Tipp! Zunachst mit einem kleinen Teil der moglichen Karten spielen - dann nach

mehreren Runden die Kartenauswahl andern oder vergréf3ern.
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Wer Jazzpoker ,Memo* oder ,Basic” spielt, kann Kombinationen und Parchen aus allen Karten
bilden, die in der Tabelle lGbereinander (in der gleichen Saule) stehen:

Zeitwert kurz lang
Zahl 1/32 | 1/16 1/8 1/4 3/8* 1/2 3/4* 1
Note NN T H | J J 14 |e
Notengruppe P 3 1 P S U R RN
ipp Jd4
D J 44
-3 4 4
Pause g ¥ ¢ 8 - - =

*nicht als Spielkarte vorhanden

Notenbalken kénnen Notenfahnen ersetzen:

JII=ddDD
b=t d

Punktierte Noten ¢ Ein Punkt verlangert den Zeitwert einer Note um die Halfte:

J=4+




Info: Eine ganze Note dauert genauso lang wie 16 sechzehntel Noten

1 ganze Note
2 halbe Noten
4 Viertelnoten
8 Achtelnoten

16 Sechzehntelnoten

17
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Hilfe fiir schnelles Sortieren der Karten nach Schwierigkeitsstufen

Stufe | Zeitwerte Erkennungsmerkmal
1 11 Karten Alle Karten mit ¥
leicht | J J o ¥ Jd JJ JJJJ | Fistengriffoild:
2 7 Karten wie oben Alle Karten mit roten
(links) und schwarzen C = C
(rechts) Buchstaben: Do Do
3 7 Karten | J D Y D | Mit Klaviergriffbild: ” m
4 3 Karten J JJ Restliche Gitarrengriffbilder: 1O
5 16 Karten d y L - = ﬁ Alle Karten bei denen )
rote und schwarze & = &
b ﬁ m J J J JJ JJ J Noten gleich sind:
6 12 Karten Rotes und schwarzes
schwer ﬁ .- m dee = Notenbild sind ungleich: *

1/32

116 1/8

1/4

1/2

1N

Note und Buchstabe
gemischt:

Al
)
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