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COMPOMINO

ein Musikspiel fiir 1-4 Solisten

COMPOMINO ist ein Notenspiel aus 36 Einzelkarten mit musikalischen
Motiven. Zusitzlich sind Zahlen von 1 bis 6 am Anfang und Ende jedes
Motivs notiert, die jeweils identisch sind mit den Anfangs- bzw. Endnoten

(1=d,2=fis,3=b,4=2a,5=cis, 6 =1).

Spielarten:

1. Wie beim Domino-Spiel werden die Karten verdeckt gemischt und zu
einem Teil auf die Solisten verteilt. Der Rest wird, ebenfalls verdeckt, zum
"Kaufen" beiseite gelegt. Wer das Spiel erdffnet, wird ausgelost (htchste
Augenzahl beim Wiirfel 0.4.).

Der Reihe nach miissen die Solisten nun ihre Karten anlegen. Dies kann in
beide Richtungen geschehen, jedoch muB die Endnote der einen Karte mit
der Anfangsnote der darauffolgenden iibereinstimmen. Hatein Solist keine
passende Karte mehr, so muB er aus den verdeckt liegenden Karten solange
eine "kaufen", bis er eine passende gefunden hat.

Sollten alle verdeckten Karten "verkauft" sein, so wird derjenige Solist, der
keine passende mehr hat, iibergangen, bis die Spielreihe wieder an ihn
kommt. Der Solist, der zuerst alle seine Karten angelegt hat oder die wenig-
sten iibrig hat, hat gewonnen.

Sollte einer der Solisten sein Melodieinstrument zur Hand haben, kann er
die entstandene "Composition" vorfiihren.

2. Nach dem Mischen erhilt jeder Solist die gleiche Anzahl von Notenkar-
ten und muB sie nun fiir sich so anlegen wie bei der ersten Spielart. Wer die
meisten Karten hintereinanderlegen kann (das l4ngste Stiick "componiert”
hat), ist Gewinner.

3. "Aleatorisches Komponieren": Mit zwei Wiirfeln wird die erste Motiv-
karte fiir den Beginn der "Composition" ermittelt, z.B. die Karte mit den
Zahlen 1 - 6. Nun wiirfelt man mit einem Wiirfel, um die rechte AnschluB-



karte zu ermitteln. Die erreichte Augenzahl, z.B. 4, gibt an, daB nun die
Karte 6 - 4 angelegt werden muB; 6 als Endziffer der vorherigen Karte, 4 als
gewiirfelte Ziffer. Dies wird so lange fortgesetzt, bis nach dieser Regel
keine Spielkarte mehr angelegt werden kann. Das "aleatorische Komponie-
ren” kann auch im Wettstreit von zwei bis vier Solisten geschehen, wobei
der Reihe nach gewiirfelt wird. Ist eine erwiirfelte Motivkarte bereits in die
"Composition" eines anderen Solisten eingearbeitet, muB der betreffende
Solist warten, bis die Spielrunde wieder an ihn kommt.

4. (Nur fiir zwei Spieler) Zusitzlich werden zwei Wiirfel benétigt. Die
Karten werden nach dem Mischen gleichmiBig verteilt und offen auf den
Tisch gelegt. Ziel ist es, eine vollstindige Sechserreihe zu bekommen: 6
Motive mit der gleichen Anfangnote (waagerecht) bzw. Endnote (senk-
recht). Eine Sonderreihe istdie Diagonale: alle Karten, die mitder gleichen
Note anfangen und aufhéren.

Dabei sollten beide Spieler ihre Karten auf das Grundblatt mit der systema-
tischen Anordnung der 36 Motive legen, um besser tiberblicken zu kdnnen,
wieviele Karten fiir eine vollstindige Reihe jeweils noch fehlen.

Nun wiirfelt man abwechselnd; die Zahlenkombination gibt an, welche
Karte dem anderen Spieler entwendet werden darf, um sie in eine eigene
Reihe einzufiigen. Istz.B. die Wiirfelkombination 2 und 4 gefallen, sokann
entweder die Karte 2 - 4 (mit fis beginnend, mit a endend) oder 4 - 2 (mit
abeginnend, mit fis endend) entwendet werden. Besitzt der Spieler die ent-
sprechende Karte aber bereits selbst, war es ein vergeblicher Wurf. Bei
gleichen Zahlen, z.B. 5 und 5, darf er sich die betreffende Karte beim
Mitspieler holen und noch ein weiteres Mal wiirfeln.

Wer zuerst eine Reihe vollstéindig hat, eventuell sogar auch zwei Reihen,
die sich kreuzen, ist Sieger einer Spielrunde und bekommt als Punktzahl die
Summe aller auf seinen "Reihenkarten” notierten Ziffern. Die Diagonale
(Sonderreihe) wird mit 100 Punkten angerechnet.

4. Fiir diese Variante gibt es zusitzlich zwei Fermate-Karten ("Joker").
Der Fermate-Akkord ist aus allen 6 Anfangs- bzw. Endnoten der Notenmo-
tive zusammengesetzt. Die beiden Fermate-Karten werden unter die Mo-
tivkarten gemischt, so daB beim gleichm#Bigen Verteilen der Karten dem
einen Spieler beide Fermate-Karten oder beiden jeweils eine zufillt. Fallt
wihrend des Spiels die Wiirfelkombination 1 - 1 oder 6 - 6, darf, falls der
Spieler die betreffende Karte schon besitzt, dem anderen statidessen eine
Fermate-Karte entwendet werden.

Ziel dieser Spielvariante ist es, die Fermate-Karte an eine Sechserreihe
anzulegen, um den Wert der Reihe zu verdoppeln. Eine Fermate-Karte
kann schon voriibergehend, sobald fiinf Karten fiir eine Reihe liegen, in
diese an beliebiger Stelle eingefiigt werden. Withrend des weiteren Spiels
darf aus einer solchen Fermate-Reihe keine Karte mehr entwendet werden.
Der Fermate-Inhaber muB aber versuchen, die Zahlenkombination zu er-
wiirfeln, die vorldufig von der Fermate-Karte belegt ist, um die Fermate-
Karte als siebte Karte an seine Sechserreihe anlegen zu kénnen.

Sobald ein Spieler dies erreicht hat, ist das Spiel beendet. (Sollte der andere
Spieler vorher ohne Fermate-Karte eine Sechserreihe komplett haben, ist
das Spiel bereits hier beendet.) Gezihlt werden die Siebener-Fermate-
Reihen (doppelte Punktzahl) sowie gegebenenfalls eine Sechserreihe mit
Fermate-Karte (normale Punktzahl).

COMPOMINO

als Konzertstiick fiir ein Soloinstrument

Das Grundblatt mit der systematischen Anordnung der 36 Motive kann
auch als Spielpartitur eines Solostiickes fiir den Konzertvortrag genutzt
werden. Nach der Spielregel, daB nur Motive aufeinanderfolgen diirfen,
wenn die iibergebundene Endnote mit der Anfangsnote des darauffolgen-
den Motives identisch ist (es gibt also stets 6 verschiedene AnschluBmdg-
lichkeiten), kann ein Solist sich seine eigene Spielversion zurechtlegen
oder improvisieren. Hierbei sind wihrend eines solchen Stiickes auch
durchaus Wiederholungen einzelner Motive erlaubt und erwiinscht, jedoch
sollte man versuchen, da3 alle Motive mindestens einmal vorkommen. Die
dynamische Gestaltung ist dem Solisten freigestellt, sie solltc abwechs-
lungsreich und interessant sein. Das Tempo darf, auch wihrend des
Stiickes, zwischen J ca.40und J ca. 80 schwanken. Die Auffiihrungsdauer
kann zwischen etwa 2 und 10 Minuten liegen.

Eine derartige "Konzert-Version" von COMPOMINO kann auf jedem
Melodieinstrument (auch transponierende Instrumente wie etwa Klarinet-
te und Englischhomn) oder einem Tasteninstrument mit zusétzlicher Okta-
vierung der einen Hand nach oben oder unten (auch Abstand von 2 oder 3
Oktaven) ausgefiihrt werden.

Beispiel (Vorschlag) einer méglichen, vorher zurechtgelegten Lesart als
Beginn eines etwas lingeren Solostiickes mit Wiederholungen von Einzel-
motiven: 3-4, 4-3, 34, 4-5, 5-3, 3-5, 54, 4-3, 3-1, 1-3, 3-6, 64, 4-2, 2-3,
3-4,4-4,4-1,1-4,4-4,4-4,4-6, 6-2, 2-4, usw.
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