Ein rasantes Reaktionsspiel um Kunst und Kiinstler der Fondation Beyeler
Von Christian Fiore und Knut Happel

Spielanleitung

Fiir 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 20 bis 30 Minuten

Spielmaterial:

70 Kunstkarten: Vorder-, Riickseite 2 Ubersichtskarten 1 Eeglellbrnschure
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Spielvorbereitung: Alle 70 Kunstkarten werden gemischt und mit der Vorderseite nach
oben fiir alle gut erreichbar als Vorratsstapel in der Tischmitte positioniert. Der Buzzer
wird ebenfalls in die Tischmitte gestellt. Die 30 Spielchips (alle Farben haben den gleichen
Wert 1 Spielchip = 1 Punkt) werden als allgemeiner Vorrat bereitgelegt.

Wichtig: Die Ruickseite der Kunstkarten darf fiir keinen der Mitspieler zu sehen sein!




épielabléuf_ (B_eiépfef 1):Beginnend mit dem altesten Spieler nehmen die Spieler reihum im Uhr-
zeigersinn jeweils eine Kunstkarte vom Vorratsstapel auf und legen diese offen rechts neben den
Stapel in einer Reihe aus.

In einer Runde werden Karten fortlaufend aufgedeckt. Das Spiel verfauft in mehreren Runden,
Line Runde dauert so lange, bis ein Spieler 3 Karten einer Kategorie gefunden hat oder alle Spieler
falsch lagen.

Sobald ein Spieler meint, dass in der auslie- Kategorien: Dic Kunstkarten zeigen Kunstwerke aus
genden Kartenreihe, zu der auch die oberste ~ verschiedenen Kategorien:

Karte des Vorratsstapels gehort, 3 Karten Landschaft E R
liegen, die in einer Kategorie iibereinstimmen, '

drlickt er auf den Buzzer. Er zeigt den anderen Tierisch PRl Sitzende Figur
Spieler die 3 Karten, bei denen er eine Uber- E
einstimmung vermutet, und dreht sie alle um.

i : . Menschengruppe Ist das abstrakt?!
Dann werden die Kategorien auf der Riick- m grupp .e ra

seite dieser 3 Karten miteinander verglichen.

Stimmt die Annahme des Spielers (Beispie/ 2), entfernt er die betreffenden Karten aus der
Kartenreihe und legt sie auf einen Ablagestapel. Er nimmt sich 1 Spielchip aus dem Vorrat. Die
weiteren noch in der Kartenreihe ausliegenden Karten bleiben liegen und das Spiel wird mit einer
neuen Runde fortgesetzt. Derjenige Spieler, der die Karten aufgedeckt hat, legt die neue Karte
aus. Die anderen Spieler folgen wieder reihum im Uhrzeigersinn.

Stimmt die Annahme des Spielers nicht (Beispie/ 3), werden die 3 betreffenden Karten wieder
umgedreht. Wer mdchte, darf sich aber vorher die Informationen auf der Riickseite der Karten
kurz ansehen, um sie sich einzuprdgen. Der Spieler mit der falschen Vermutung nimmt an der
laufenden Runde nicht mehr teil, deckt aber weiterhin eine Kunstkarte auf, wenn er an der Reihe
ist. Sodann wird die laufende Runde fortgesetzt.

épielende: Das Spiel endet, sobald ein Spieler 7 Spielchips gesammelt und damit gewonnen hat.



Beispiel 1

Tim nimmt eine Karte vom Vorrats-
stapel und legt sie in die Reihe.

Die Mitspieler finden keine Uberein-
stimmung.

Anne legt die néchste Karte in die
Reihe.

Beispiel 2

Tim driickt auf den Buzzer und dreht
dann die 3 Karten, die seiner Mei-
nung nach derselben Kategorie ent-
sprechen, um:

-

Tims Annahme ist richtig! Die drei Karten stimmen in der genannten Kategorie (Landschaft) iiberein.
Tim legt die Karten auf den Ablagestapel und nimmt sich einen Spielchip. Die nachste Runde beginnt: Tim legt eine neue
Karte in die Reihe. Anne deckt die néchste Karte auf, danach Marie usw.

Beispiel 3

Tim driickt auf den Buzzer und dreht |
danndie 3 Karten, die seiner Mei- |
nung nach derselben Kategorie ent-
sprechen, um:

W=

Tims Annahme ist leider falsch! pie drei Karten stimmen in der genannten Kategorie (Landschafl) nicht iiberein.
Er dreht die Karten wieder um und die Runde wird fortgesetzt: Tim legt eine neue Karte in die Reihe, aber darf in
dieser Runde nicht mehr mitraten. Anne deckt die nichste Karte auf, danach Marie usw.




Expertenvérsion: Bevor ein Spieler die 3 Karten, bei denen er eine Ubereinstimmﬂng vermutet,
umdreht, gibt er an, ob er 1, 2 oder alle 3 Kiinstler der abgebildeten Kunstwerke namentlich be-
nennen kann.

Fiir jeden richitig genannten Kiinstler bekommt der Spieler einen zusitzlichen Spielchip.

Ist einer der Kilnstler falsch benannt, bekommt der Spieler in dieser Runde keine Spielchips,
auch wenn die 3 Karten in der Kategorie (ibereinstimmen.

Es istalso maglich, 0 bis 4 Spielchips innerhalb einer Runde zu bekommen.

Sobald ein Spieler 10 oder mehr Spielchips gesammelt hat, wird [, | 10 Spielchips:
er mit einem ersten Abzeichen Pinse/ausgezeichnet. Dafiir legter | / | f,?;;;f“e“
10 Spielchips in den allgemeinen Vorrat zuriick.

Hat derselbe Spieler wieder 10 Spielchips gewonnen, kann er 4| 20Spielchips:
sein erstes Abzeichen auf die Seite Pinsel mit Farbtube umdre- | [Igan : Abzeichen

hen. Die 10 Spielchips gehen in den allgemeinen Vorrat zuriick. | Z | Pnse/mitFarbiube
Mit weiteren 10 Spielchips (also insgesamt 30 Spielchips) [ i, 0 | 30Spielchips:
darf der Gewinner 10 Spielchips und sein Abzeichen gegen das | % § o
Ehrenabzeichen eintauschen und hat gewonnen. | 1

FAQ

F: Wann ist eine Runde zu Ende?
A: Eine Runde endet, wenn ein Spieler 3 Karten einer Kategorie gefunden hat oder alle Spieler
falsch lagen.

F: Was passiert, wenn alle Spieler in einer Runde falsch gelegen haben?
A:Alle Karten werden gemischt und zu einem neuen Vorratsstapel bereitgelegt. Dann beginnt
eine neue Runde, bei der wieder alle Spieler mitmachen.

F: Was geschieht, wenn der Vorratsstapel aufgebraucht ist?

A: Der Ablagestapel wird gemischt und als neuer Vorratsstapel bereitgelegt. Die ausliegenden
Karten bleiben liegen.

UBS Spieltipps

1. Nicht lange iberlegen, einfach loslegen!

2. Denke daran, dass eine Karte auch mehrere Kategorien enthalten kann.

3. Informiere Dich (iber die Kiinstler und ihre Werke der Fondation Beyeler. Dadurch steigen
Deine Chancen bei der Expertenversion und Du kannst schneller punkten.

4. Lies das «Was ist Kunst?»-Buch, das von der Fondation Beyeler mit Unterstiitzung von
UBS herausgegeben wurde. Solange der Vorrat reicht, kannst Du es gratis bestellen unter
www.ubs.com/fondationbeyeler.



Sicherheitstexte

Inbetrigbnahme: Schallen Sie den Buzzer vor der Benulzung ein und
nach Ende des Spiels wigder aus.

Verwendurg von Batterien: Der Buzzer arbeitet mit zwei Balterien
vem Typ 1,5V LRE4/ATG/KATEA136A, Das Austauschion der Batterien
muss von eiem Envachsenen durchgefiine werden. Der Deckel

des Batlerietachs befindel sich an der Unlerseite des Ruzzers. Olinen
Sie den Batteriefachdecke! mil Hilfe eines Kreuzschlitz-Schrauben-
drehers. Legen Sie die Balterien so ein, dass die Plus- und Minuspole
mit den Markierangen und Abliifdungen im Fach Gbereinslimmen,
und verschrauben Sie den Batterfefachdackel wieder.

Sichezheitshinweise:

* Nichl wieder aultadbare Batterien diren auf keinon Fall wieder
aulgeladen werden.

= Aulladbare Batterien diirfen nur unter Aulsicht von Envachsenen
geladen werdan.

« Aultadbare Batterign sind aus dem Gerat herauszunehmen, bevor
sie getaden werden.

« Ungleiche Ballerietypen oder neug und gebraochte Batterien diirfen
tich! zusammen verwendet werden.,

» Batterien gamaf den Polungszeichen «» und «—» korrekt einlegan.

« Wenn die Balterien entladen sind oder wenn das Gerdt fingere
Zeit nicht tenutzbwird, mitssen die Batterien entfernt werden,

+ Dig Anschlussklemmen diirfen: nicht kurzgeschiossen werden.

*» Wur Batterien des vorgegebenen Typs oder eines gleichweriigen
Typs venwenden.

 Frselzen Sig immer alle Batterien glelchzeitig, nieht aur einzeine,

Pilegehinweise;

» Zur Reiniguryg bitle die Oberfliche mit enem lrockenen ader
feicht feuchlen Tuch abwischen. Keine chemischen {Gsungsmiltel
verwenden.

+ Den Buzzer nicht direkter Sonnenbestratiung eder einer anderen
Hitzequeile aussetzen.

« Bitte darauf achten, dass keine Filissigkeilen in den Buzzer
cindringen.

= Der Buzzer darf nicht auscinandergenommen werden.

Mit diesem Symbol gekennzeichnete Produkte sollen
auf folgende Art entsorgt werden: Werfen Sie die
elekirischen Beslandteile des Spiefs nicht in den Haus-
miill, sondern geben Sie sie I der Riickgabestelie (i
Elektroschrottgerite ab. Erkundigen Sie sichin hrer
Gemainde nach den durch die kommunalen Entsorger
zurVertiigung gestefiten Moglichkeiten der Riickgabe
oder Sammieng von Allgerdien,

Infermations sur I'utifisation de Punité
étectronigue

La mise en place des piles esl & réaliser par un adulte. Le compar-
timent piles s 1rouve sous Pappareil. Véritisz que linterrupteur esl
bien en position «OFf = Quvrez alors le compartiment a aide d'an
tourngvis crucilorme. nsérez 2 pites boutan 1,59 de type V1364
LR44/ATERATG en respeclant le marquage des poles «+» gta~»
&l'inttricur. Revissez ensuile le couvercle du compacliment,

Conseils d'utilisation

« Etaindre Pappareil aprés 1a partie.

* Ne pas démonter {'appareit.

+ hle pas exposer I'apparei! directement au soleil ou & proximilé de
lout aulre source de chaleur.

» Yeiller & ce gu'aucls Kquide ne pénétre dans Fapparcil.

* Nelteyer la surface & Faide 8'un chiffon sec ou légéremeat humide.

» Ne pas ulifiser de produit chimigue.

Conseils de sécurité

» Ne jamais essayer de recharger des piles nan rechargeables |

+ Le chargemenl des accumulatewrs doit 8lre effectué uniquement
en présence d'un aduite !

+ Sorlir ies accumufateurs du jouct avanl de les recharger !

+ He pas mélanger différenls types de piles, ni pites neuves et piles
usagees !

» Respecler le sensde polarité « + » el <—» lors de 12 mise en place
des piles.

» Stles pies sonl usées ou sile jeu n'est pas tilisé pendant un
certain lemps, les relirer de I'appareil.

» Ne pas mettre les bornes d'alimentation en court-circuil.

» Nous recommandens utifisation de piles alcafines.

* Ulitiser uniquement les pites recommandées ou de type éyuivalent.

+ Toujours remplacer toutes Ies piles 4 Ia fois, pas individueliemenl.

Les produits portant ¢e symbofe doivent étre triés
de Ia fagon sulvante : Ne pas jeler Jes composants
électriguies de ce jeu dans fa poubelie imais les ramener
& un centre de 1t charg? des déchels électroménagers,
Se renseigner en mairie sur les dispositions de la
commune cancernant fa collecte et ic recyeiage des
apparells usagés.

Important ; Motice @ conserver.
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FONDATION BEYELER

Ein rasantes Reaktionsspiel um Kunst und
Kiinstler der Fondation Beyeler.

Beim Kartenspiel mit Kunstwerken aus der
Fondation Beyeler heisst es, genau hin-
schauen, wiedererkennen und ordnen.

Ein gutes Auge und ein schnelles Handchen
reichen um zu gewinnen, auch ohne Kunst-
vorkenntnisse.

— Spielspass fiir die ganze Familie.

Un travolgente gioco di prontezza sull’arte
e gli artisti della Fondation Beyeler.

Nel gioco di carte con opere d’arte della
Fondation Beyeler la regola é: osservare,
riconoscere, classificare. Un buon occhio

e una mano veloce bastano per vincere,
anche senza preconoscenze artistiche.

— Un divertimento per tutta la famiglia.

Realisiert mit der grossziigigen Unterstiitzung von
Réalisé avec le généreux soutien de

Effettuato grazie al generoso sostegno della
Made possible through the generous support of

3 UBS

Un jeu de réaction palpitant autour de P'art
et des artistes de la Fondation Beyeler.

Ce jeu de cartes reproduisant des ceuvres
d’art de la Fondation Beyeler invite &
observer, reconnaitre et classer, Pas besoin
de connaissances artistiques pour gagner:

il suffit d’un ceil aiguisé et d’une main rapide.
— Un jeu divertissant pour toute la famille.

A rapid reaction game about art and
artists at the Fondation Beyeler.

The card game about artworks at the
Fondation Beyeler requires close observation,
agood eye and a quick hand. No previous
knowledge about art is needed.

— Lots of fun for the entire family,

Partner der Kunstvermittiung fiir Familien und Jugendliche der Fondation Beyeler
Partenaire de la Médiation artistique pour les familles et les jeunes de la Fondation Beyeler
Partner della Fondation Beyeler nella mediazione artistica per le famiglie e i giovani
Partner for Art Education for Families and Young People at the Fondation Beyeler



