EINFUHRUNG

v Die Transparente Schieber-Flote ist ein flr Kinder im frihen
Alter (ab 4 Jahren) sehr einfach zu bedienendes Musikinstrument,
mit dem sie gleichzeitig Spa8 haben und etwas lernen.

Die Transparente Schieber-Flote und das Glissandus Magic
(Méglichkeiten zum Ausschneiden, Audio und Vorschlage der
Anleitung) verbessern auf spielerische Weise die auditive, taktile
und visuelle Wahrnehmung und sorgen mit den Stufen leicht,
mittel und schwer fiir bessere Klangwahrnehmung.

Die Positionierung der Hande auf der Transparenten
Schieber-Fléte (linke Hand oben, rechte Hand unten) sowie
die richtige Positionierung des Mundes und die Neigung des
Instruments haben einen positiven Einfluss auf das Spielen
\ und Beherrschen der Blockfldte in spateren Jahren.

Das Transparente Schieber-Fl6te mit der Glissandus Magic
ist international zu einem einzigartigen Angebot zur Verbesserung
musikalischen Lernens geworden.




Glissandus Magic besteht aus 20 Karten
und 30 Klangen zum Drucken und
Ausschneiden:

18 Karten in 9 Paaren, aufgeteilt in 3
Gruppen gemaB der Richtung der blauen
Linie, die die Positionen der Schieber der
Fléten verbinden: Aufsteigend (B),
absteigend (B) und gleichbleibend (C)
und 2 Karten mit grafischer Darstellung
der Konzepte leicht, mittel und schwer in
4 Sprachen (D).

Spiel 1. PUZZLE.

Wahle einen der 30 Vorschlage und baue ihn mit 4 Karten nach.

GLISSANDUSFVMAGIC
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GLISSANDUS MAGIC

ANWENDUNGEN UND SPIELREGELN
EINZELSPIELE
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Diese Vorschlage
befinden sich im Audio
auf der Internetseite.

Spiel 2. KOMPONIST.

Schaffe Kompositionen aus 2, 3, 4 ... bis 18 Karten

mit und ohne Unterbrechungen.




GEMEINSCHAFTSSPIELE

Spiel 3. DOMINO [2 oder 3 Spieler].

Die 18 Karten mit dem Bild nach unten hinlegen. Jeder Spieler wahlt

zufallig 4 Karten, aus den Ubrigen wird eine aufgedeckte Gruppe gebildet. — H ﬂ

Wie beim Domino machen die Spieler der Reihe nach einen Zug und
versuchen, wann immer maoglich, eine Karte loszuwerden. Die neue ‘ s
Karte wird immer rechts angelegt, wobei das Glisando @ M

fortlaufend sein muss (darf nicht unterbrochen werden). Wenn ein
Spieler keine seiner Karten anbringen kann, nimmt er eine vom Stapel.

Wenn madglich, legt er diese an, ansonsten ist der nachste Spieler an g!
der Reihe. v

Dererste Spieler, der keine Karten mehr hat, hat gewonnen.

Spiel 4. MEMORY [2 Spieler].

Man beginnt mit 10 Karten (5 Paare) und kann so die
Schwierigkeit auf bis zu 20 Karten (10 Paare) steigern.

Der erste Spieler deckt 2 Karten auf. Wenn sie zusammenpassen,

behalt er sie, andernfalls legt er sie an ihren Platz zurtck. Der +

ndchste Spieler wiederholt das Spiel. Das geht weiter, bis alle
Karten genommen wurden.

Die Karten Glissandus Magic blau und rosa bilden ein Paar.
Es gewinnt der Spieler, der die meisten Paare besitzt, aus seinen
Karten ein Glisando bildet und dieses interpretiert.

Spiel 5. WELCHE KARTE KLINGT [2 Spieler].

Der erste Spieler nimmt 2 oder mehr der 30 Klangkarten und legt

das Glisando einer dieser aus. Der andere Spieler muss erraten, 2 —
welche Karte klingt. Wenn er es errat, werden die Rollen getauscht. .

Man kann die Schwierigkeit erhéhen, indem das Glisando hinter dem
Ricken des zweiten Spielers ausgelegt wird.




Spiel 6. SUCHE DIE NOTE [2 Spieler].

Ein Spieler erzeugt hinter dem Ricken eines anderen einen
Klang, wobei er den Schieber in einer festen Position halt.

Nun erinnert sich der andere Spieler an den Klang und ‘ s J:%ﬁ::ﬁj Hannah ‘ >

versucht, mit seiner FI6te mdglichst genau die Position des
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Schiebers zu treffen. J 1
N \%ﬁiﬁj Lukas > %jj:j
AbschlieBend werden die Fléten aneinandergehalten, um die ‘ - — ‘ .
Positionen der Schieber zu vergleichen. Sie stimmen Uberein, i} ”
GULTIG UNGULTIG

wenn die Position der Schieber gleich oder der Abstand geringer
als die Hohe des blauen Dreiecks ist. In diesem Fall tauschen
die Spieler die Rollen.

Spiel 7. DER SCHNELLSTE [2 Spieler].

Gruppiere die gleichen Karten zu Paaren und gib jedem
Spieler 9 Stick.

Jeder Spieler formt nun ein fortlaufendes Glisando (ohne
Unterbrechungen) aus 9 Karten. Wer es zuerst schafft,
gewinnt.

Spiel 8. GLEICHKLANG [2 Spieler].

Hannah

Gruppiere die gleichen Karten zu Paaren und bilde zwei
gleiche Gruppen aus 2 bis 9 Karten. Der zweite Spieler
erzeugt auf dieser Grundlage die gleiche Komposition.
Jeder Spieler interpretiert seine alleine und mit dem
anderen gemeinsam.

Lukas




POSITION DER MUSIKNOTEN NUTZUNGSHINWEISE FUR DIE
TRANSPARENTE SCHIEBER-FLOTE

1. Um den Schieber im Inneren der Fléte moglichst sanft
zu verschieben, muss er mehrmals ohne Blasen komplett
hin- und her bewegt werden.

2. Bei einer besseren Interpretation der Glisandos helfen
DO* die Position der Hande an der transparenten Schieber-Flote

Der Abstand oder das Intervall | (siehe Bild der Kinder), die Position des Mundes und die
das die Strecke des Schiebers v SI richtige Neigung des Instruments.
b_egrenz_t, betragt 10 Noten, LA 3. Fur die richtige Interpretation eines Glisandos durch
siehe Bild. —— SOL Blasen muss der Luftdruck beim Abwartsbewegen

- N . . des Schiebers nach und nach verringert und beim
M.'.t dles_er FI_ote lassen S!.Ch die — FA Aufwartsbewegen nach und nach erhéht werden.
Tone wie bei der Blockflote L MI
verfeinern. 4. Fir eine bessere Interpretation des Glisandos muss

. . /.| S— RE es zwischen den Schieberbewegungen Pausen geben.

Ngben den Glisandos konnen v Zur Orientierung empfiehlt es sich, die 30 Téne von 4
mit der transparenten Karten zu héren.
Schieber-Fléte auch Melodien — DO
und Tonleitern gespielt werden; Die Pausen filhren zu besserer Kontrolle und Beherrschung
. verb_es§ert das G(_ehor auf L SI der Atmung, die bei Blasinstrumenten ein wichtiges Mittel
fortschrittliche und einfache zur Intonation ist.
Weise, wobei ihre
Anwendungsmadglichkeiten
stets erweitert werden kdnnen. A LA

KURIOSITAT DER KOMBINATIONSLEHRE

Wird ein Glisando mit 9 oder 18 unterschiedlichen Karten
und ohne Unterbrechungen erzeugt, ist die Hohe des
Schiebers am Anfang und am Ende stets gleich.




Zusatzmaterial: 30 GLISANDOS
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Enthalt 30 Glisandos von 4 Karten, Die Grafiken enthalten 4 Modelle von Glisandos: a) Glisandos ohne Unterbrechungen: von 1 bis 16.
die den 30 hier zu hdérenden b) Glisandos mit 1 Unterbrechung: von 17 bis 22.
Klanginterpretationen entsprechen: c) Glisandos mit 2 Unterbrechungen: von 23 bis 26.
“Zugang zu den 30 Klang-Glisandos” d) Glisandos mit 3 Unterbrechungen: von 27 bis 30.
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Mehr als 5000
Kombinationen
mit 4 Karten.

Glissandus Magic Py

ist ein in seiner Kategorie H T

einzigartiges Musikspiel. Janmen guelt
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