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FONDATION BEYELER

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

de Christian Fiore et Knut Happel

Régle du jeu

Pour 2 4 6 joueurs a partir de 8 ans
Durée de la partie : env. 20 - 30 minutes

Contenu:

70 cartes d'art: recto, verso 2cartes recapltulatives
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Préparation de la partie: Les 70 cartes d'art sont battues et placées au centre de Ia table,
recto vers le haut, facilement accessibles a tous les joueurs. Elles serviront de pioche. Le
buzzer doit étre lui aussi place au centre de la table, facilement accessible & tous. Les 30 Jetuns
{toutes les couleurs ont la méme valeur 1 jeton = 1 point) sont préparés et servent de réserve

collective.

Important: Il faut veiller & ce qu'aucun joueur ne voie le verso des cartes !



Déroulement de la partie (Exemple 1) En commengant par le plﬁgé, tous les joueurs a tour
de rdle et dans le sens des aiguilles d’'une montre prennent une carte d'art sur la pioche. Chacun
la pose bien en vue et en ligne a c6té de la précédente, a droite de la pioche.

Au cours d'une manche, on dévoile constamment de nouvelles cartes. Une partie se déroule en
plusieurs manches. Une manche dure jusqu’a ce qu’un joueur ait trouvé 3 cartes d’une méme
catégorie, ou jusqu'a ce que tous les joueurs se soient trompés.

Dés qgu'un joueur pense reconnaitre trois Catégories : Les cartes dart présentent des euvres
cartes appartenant & la méme catégorie dans ~ 2ppartenanta différentes catégories

la série de cartes exposées, premiere carte P E SE
de la pioche comprise, il appuie sur le buzzer. '0

I montre aux autres joueurs les 3 cartes Animal PRl Figure assise
dont il pense qu’elles vont ensemble et il les E

retourne toutes. Les autres peuvent alors

i g O P Groupe humain C'est abstrait, ca?!
vérifier si les catégories indiquées au verso A

des cartes sont bien les mémes.

Si la supposition du joueur est juste (Exemple 2), il retire les cartes concernées de la ligne et
les range sur une pile de défausse. Il prend un jeton dans la réserve. Les autres cartes de la série
restent en place et la partie se poursuit par une nouvelle manche. Le joueur qui a dévoilé les
cartes pose la nouvelle carte. Les autres joueurs continuent toujours a tour de role dans le sens
des aiguilles d’une montre.

Si la supposition du joueur est fausse (Exemple 3), les trois cartes concernées sontremises &
I'endroit. Les joueurs qui le souhaitent peuvent cependant regarder brievement les informations
figurant au verso des cartes pour les mémoriser, Le joueur qui s'est trompé ne participe pas a la
manche suivante, mais il continue & retourner une carte quand ¢’est son tour. La manche se
poursuit ainsi.

Fin de la partie: La partie est terminée dés qu'un joueur a rassemblé 7 jetons. |l a alors gagné.—



Exemple 1

Tim prend une carte sur la pioche et
la place au bout de la ligne. Les
autres joueurs ne trouvent aucune
concordance.

Anne pose la carte suivante.

Exemple 2

Tim actionne le buzzer, énonce sa
supposition et retourne les 3 cartes
en question,

La supposition de Tim est juste ! Les trois cartes correspondent bien & la catégorie citée (Paysage).
Tim pose les cartes sur la pile de défausse et prend un jeton, La manche suivante commence : Tim pose une nouvelle carte
au bout de la ligne. Anne dévoile la carte suivante, puis c'est au tour de Marie, etc.

Exemple 3

Tim actionne le buzzer, énoncesa | - = 1
supposition et retourne les 3 cartes ;ﬁ; il

en question. i }a
R

La supposition de Tim est malheureusement fausse ! Il remet les cartes & endroit et la partie reprend :
Tim pose une nouvelle carte au hout de la série, mais n'a plus le droit de formuler de supposition.
Anne dévoile la carte suivante, puis ¢'est au tour de Marie, etc.




Version expert : Avant de retourner les 3 cartes dont iibense qu'elles vontﬁsembie, le joueur
précise s'il est capable de citer 1,2 ou les trois auteurs des ceuvres reproduites.

Pour chaque artiste correctement cité, le joueur reoit un jeton supplémentaire.

Si un des noms est faux, le joueur ne regoit aucun jeton pour cette manche, méme siles 3
cartes appartiennent bien & la méme catégorie.

Il est donc possible d’obtenir entre 0 et 4 jetons au cours d’une seule manche.

Dés qu'un joueur a rassemblé 10 jetons ou plus, il obtient un » | 10jetons:
premier insigne pinceau. En échange, il remet 10 jetons dans le / Insigne
pot commun. | pinceatt

Lorsqu’un joueur obtient encore 10 jetons supplémentaires, o | Wjetons:

il les remet & nouveau dans le pot commun et échange son (WA | Insione pinceau et
o Fat i f ; | tube de peinture

premier insigne contre I'insigne pinceau et tube de peinture.

Avec 10 jetons de plus (c’est-a-dire 30 en tout), il échange iy’ 30 etons:

10 jetons et son insigne contre /'insigne d’honneur. |l a alors _ % Insigne d*honneur

gagné. I

FAQ -

F: Quand est-ce qu’une manche est finie ?
A: Une manche est finie quand un joueur a trouvé 3 cartes d'une catégorie ou que tous les joueurs
se sont trompés.

F: Que se passe-i-il si tous les joueurs d’une manche se sont trompés ?

A: On bat toutes les cartes et on prépare une nouvelle pioche. Commence alors une nouvelle
manche a laquelle participent de nouveau tous les joueurs.

F: Que se passe-t-il i la pioche est épuisée ?

A: On bat toutes les cartes de la pile de défausse qui servent alors de nouvelle pioche. Les cartes
exposées restent en place.

Conseils de jeu de 'UBS

1. Ne réfléchissez pas trop, foncez !

2. Rappelez-vous qu’une carte peut correspondre a plusieurs catégories

3. Renseignez-vous sur les différents artistes, cela vous permettra d'obtenir plus rapidement un
plus grand nombre de jetons dans la version expert

4, Lisez «L’art, c'est quoi ?» Ce livre a été édité par la Fondation Beyeler avec le soutien de I'UBS,
Vous pouvez le commander gratuitement sous www.ubs.com/fondationbeyeler (dans la limite
des stocks disponibles)



Sicherheitstexte

Intetriebnahme: Schallen Sie den Buzzer vor der Benutzung ein und
niach Ende des Spiels wicder aus.

Venwengung von Batterien: Der Buzzer arheilet mil zwei Batterien
Vo Typ 1,5V LR44/ATE/KATEAT3GA. Das Auslauschen der Batterien
muss von cingm Erwachsenen durchgefiinrt werden. Der Decke!

des Batleriafachs befindel sich an der Unterseite des Buzzers. Offnen
Sie den Batlericiachdecke! mit Hilfe eines Kretzschiilz-Scteauben-
drehers, Legen Sio die Batlerien so ein, dass die Plus- und Miauspole
it den Markierangen und Abbitdungen im Fach iibereinstimmen,
und verschrauben Sie den Batleriefachdeckel wieder,

Sicherbeitshinweise:

= Nicht wigder autladbare Batlerien dlrfen auf keinen Fall wieder
aulgeladen werden.

= Aufiadbare Satterien diirfen nur uer Aulsicht von Enwachsenen
geladen vierden.

» Autiadbare Batterien sind aus dem Ger&it herauszunehmen, bevor
sle geladen werden.

« Upteiche Batterietypen oder nenie und gebrauciie Batterion tiirfen
night zusammen verwandet werden.

« Ballerien gemdd den Polungszeichen «+» und s-» korrekl einiegen.

« Wenn dic Batlerien enliacien sind oder wenn das Geral langere
Zeit micht benulzt wird, missen die Batterien entfernt werden,

« Die Anschiusskiemmen dilrfen nichl kurzgeschiossen werden.

» Hur Battericn des vorgegebenen Typs oder eines gleichwertigen
Typs verwenden.

« Ersolzen Sie immer alle Batterien gleichzeitig, nicht aur cinzelne.

Pliegehinwelse:

« Zur Reinigung bitte die Oberfidche mit einem trockenen oder
{gicht feuchien Tuch abwischen. Keine chemischen Lisungsmillel
verwenden.

» Den Buzzer nichl direkter Sonnenbestrahlung ater einer anderen
Hizequehe aussetzen.

+ Bitte daraul achlen, tass keine Fiissigkeiten in den Bugzer
cindringen,

« Der Buzzer darf nicht auseinandergenommen verden,

it diesem Symbol gekennzeichnete Produkte sollen
al:f $olgende Art entsorgt werden: Werlen Sie die
elektrischen Bestandteile des Spiels nicht in den Haus-
milll, sondern geben Sie sie in der Riickoatestelle fir
Elekiroschrottgerste ab. Erkundigen Sie sich in lhrer
Gemeinde nach den durch die kemmunalen Entsorger
zur Verfiigung gesleliten Maglichkeiten der Rilckgabe
oder Sammlung von Atlgerdten.

Informations sur lutilisation de Punité
électronigue

1a mise en place des piles esl & réaliser par un adulte. Le compar-
limenl piles s@ Irouve sous Fappareil Vérifiez que Finterrupleur est
bien ett posilion « 3FF ». Quwrez ators le compartiment & Faide d'un
tourmnevis crugiforme. Insérez 2 piles boulen 3,5V de lype V13GA/
LRA4/ATEMATG enrespectant fe marquaye des piles « s gla-»
Afimérieur. Revissez ensuite ke couvercle da compardinent.

Gonseils d'utilisation

« Etalidre I'appareil aprés la partic.

« Ne pas gémonter Pappareit.

» Ne pas exposer Pappareit direclement au soleil ou & proximité de
tout autre source de chaleur.

« Veilier & 66 qu'aucun liquide ne péndire dans Papparedl.

« Neltgyer la surface & I'side d'un chilfon sec ou igérement hwinide.

» Me pas utiliser de produil chinigue.

Gonseils de séourité

» Ne jamais essaver de recharger des pifes non rechargeables t

« Lg chargemenl des accumutateers doil dlre effectué uniguemenl
en présence d'un adulle |

« Sorir les accuinylateurs du jovet avant de es recharger 1

« He pas mélanger différents types de piles, ni piles neuves et piles
usagées !

« Respecter |2 gens de poiarité « +» el «—» lors de fa mise o place
des piles.

« Sl les piles sonl usées ou sile jeu n'est pas ulilisé pendant on
cortai termps, les reliver de 'appared,

» Ne pas metlee les bornes ¢'alimentation en courl-cireut,

» Wous recommandaons |'ulilisation de phes alcalines.

 Ulitiser uniquesaent los pites recommandées ou de type Gquivalent.

» Toujours remplacer toutes ies piles  ta fois, pas individuellement.

Les produits portant ce symbote doivent élre 1riés
de Ia fagon suivante : Ne pas jcler les composants
Heclriques de ce jeu dang fa peubelie mais les ramener
aun centre de 1t changé des déchets éleciroménagers.
Sa rensgigner en maitie sur les dispositions de la
commag concernant i collecte el le recyclage des
appareils usageés.

Important : Notice & 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’art
e gli artisti della Fondation Beyeler.

Nel gioco di carte con opere d'arte della
Fondation Beyeler la regola &: 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
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Un jeu de réaction palpitant autour del'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 cail 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,
a good eye and a quick hand. No previous
knowledge about art is needed.

— Lots of fun for the entire family.

Pariner der Kunstvermittlung fiir Familien und Jugendliche der Fondation Beyeler
Partenaire de la Médiation artistique pour les familles et les jeunes de fa Fondation Beyeler
Pariner 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



