NAVODILA za igranje igre Vﬁ@LﬁNSKH K]LJU@

Glasbeno didaktiéno igro VIOLINSKI KLJUC se lahko igra poljubno $tevilo otrok, vendar je
najbolje, daje to skupina najvec petih otrok, saj tako igra hitreje poteka.

V razredu lahko oblikujemo ve€ skupin in vsaka skupina dobi svojo igro.

Eden izmed uc€encev je vodja, ki igralcem zastavlja vpra$anja, podeljuje nagrade in
rezultate zapisuje v tabelo, ostali Stirje igralci pa postavijo svoje figurice na polje START.
Igro zaCne tistiigralec, ki dobi na kocki najvecje Stevilo pik.

Igralci premikajo figurice po poljih, ki so postavljena v obliki violinskega kljuca, glede na
Stevilo pik na kocki.

Polja, oznacena z zvezdicami, so sre¢na polja in e se kdo izmed igralcev ustavi na
takem polju, vzame vodja iz kupCka nagradnih listiCev (priloga §t. 2) prvega in mu prebere,
kaks$no nagrado si je prisluzil. Lahko postane profesor, dobi prvo nagrado na tekmovanju
mladih glasbenikov, ima prvi samostojni koncert ...

ToCke vpiSe vodja v tabelo in vrne listek na dno kupcka.

Polja, oznacena z vprasaji, so vpraSalna polja in ¢e se igralci ustavijo na teh poljih,
vzame vodja iz kup&ka vpra8alnih barvnih listiCev (priloga &t. 2) prvega in zastavi igralcu
enoizmed vpra$anj na listicu.

Zapravilen odgovor dobi igralec 5 to€k, za nepravilen pa negativnih 5 tock.

ToCke vpiSe vodja v tabelo, listi¢ pa vrne na dno kupcka.

Ce vprasani igralec ne zna odgovoriti, dobi torej negativne tocke, na vprasanje pa lahko
odgovarja prvi naslednijiigralec, ki za pravilen odgovor prav tako dobi 5 to¢k. Ce odgovora
ne pozna, ne dobi negativnih tock.

Polje SLAB START pomeni, da se ponovno vrnete na zacetek igre.

Igralec, ki prvi pride na cilj, dobi dodatnih 20 to¢k, drugi 15, tretji 10 in zadnji 5 tock. Tudi te
toCke vpisSe vodja v tabelo.

Zmagaltistiigralec, ki je zbral najvec toc¢k in ne tisti, ki je prvi na cilju.

Primer:
TABELA
IME TINA ANKA ANZE MOJCA
tocke + - + - + - + -
5 5 5 5 5 5 10* 5
10* 5 5 5 5 5
5 15* 20~ 15* 5
20 10 15 5

skupaj | 40 | 10 | 35 | 5 | 45 | 5 | 35 | 15

* nagradne tocke

Rezultat dobimo tako, da seStejemo + in - toCke ter od pozitivnih odStejemo negativne.
V nasem primeru je zmagovalec Anze s 40 to¢kami, pa Ceprav je priSel na cilj ele drugi.



