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VERNISSAGE

| VERNISSAGE ar du bade konstnar och konstkritiker.

Malet &r att komma sa langt som mdjligt p& Den konstnériiga banan. \nnan du
bériar, maste du som konstniar gbra egna skulpturer i lera. Sedan ska du som
konstkritiker g4 runt | Gafleriet, géra din tolkning och gissa
vad de andra skulpturerna férestiller.

Gor du en skulptur s& 13tt att tolka, att den avsléjas férst |, far du flytta tillbaka

din spelpjas. Biir skulpturen s& svarlst, att den listas ut sist eller rent av inte

alis, far du ocksa flytta bakat. Gor du lagom svéra skulpturer, far du flytta din
spelpjas framat pa Den konstnérliga banan.

Inne i Gaflerist gar du runt och tittar p4 de andra konstnérernas skulpturer.
Du skall isa manga fall som méjligt férsika tolka, vad de férestaller.
Varje gang du lyckas, far du flytta din spelpjés framéat
pa Den konstndrliga banan.

L.ycka till!




Innehall

1 spelplan med

» Den konstnarliga banan

« (Galleriet med stora uistdilningssalen
« Skalan

4 klot
A 4 koner
@ 4 cylindrar
4 rullar lera
4 anteckningéblock med pennor
@ 13 Ingivelser - sma svarta cylindrar

13 vassa kritikerpennor - pilar

1 tarning

Spelférberedelser

Gor skulpturer

Vilj féremal

VERNISSAGE kan spelas av tre eller fyra deltagare.
Varje deltagare valjer firg och far sina konstnarstillbehér:

1 klot - som du gar runt med | Galleriet

1 kon ~ som du flyttar med pa Den konstnarliga banan
1 cylinder - markerar lget pa Skalan

1 rulle lera

3 smé svarta cylindrar - |déer

1 anteckningsblock

Ldgg de 13 vassa kritikerpennorna - pilarna i faltet ovanfar

skalan.

Samtliga deltagare stéller sina pjaser pa spelplanen:

+ HKonerna stélls pa den bla cirkeln pa Den konsrnarhga
banan.

* Kioten stills pa det évre K-et "Privat pratstund med
konstndren” | Galferiet.

» Cylindrarna stalls pa Skalans nummer 12. Detta betyder,
attvarje deltagare har en poéngreserv, om man inte vill sla
med térningen. Mer om detta senare.

Den som har stiligast basker far bérja spelet. Turordmngen
gar sedan medsols.

Innan spelet bérjar, maste skulpturerna skapas.

Varje konstnér skall med hjlp av leran forma egna
skulpturer.

Vid 3 deftagare skapar var och en 13 skufpturer.

Vid 4 deltagare skapar var och en 2 skulpturer.

Titta i férteckningen &ver forslag till skulpturer. Har hittar du
saker, varelser och véxter,

Alla defiagare far titta i forteckningen i den ardning de deltar
i spelet.

Varje deltagare valjer (2 eller 3) féremal som sedan formas i
modelleran.

Varje konstnér noterar i hemlighet pa ett anteckningsblad
vad skulpturerna fhrestéller. Det racker om koordinaterna
noteras, s4 att fdremalet kan identifieras. T.ex. a 1 = gravma-
skin. Pappret stoppas in under spelplanen och far ligga dér,
tills spelet ar Gver.

OBS!. Ingetfarhindra er fran att géra egna férteckningar Sver
féremal eller struntai att anvinda fortecknmgar Detbestam-
mer ni sjélva, bara ni enas, innan ni bérjar spela.



Spelets gang

Den forsta frage-
omgangen

Vad som hénder beror pa var du hamnar med ditt Klot.
Nar du som kritiker gar runti Galleriet, rakar du ut for fdljande:

Presskonferens

Tappad penna

Pinsamt méte

En klapp pa axeln

Privat pratstund med konstnaren

Klotet kan endast forflyttas medsols i Galleriet. Deltagarna
kan forflytta klotet pa tva séth:

+ (Genom att sl4 med tarningen och flyita kiotet sa manga
steg som tarningen visar.

« Ga ner pa Skalan och flytia fram klotet lika manga
steg.

Varje deltagare har i spelets bérjan ett bra l&ge (12). | stéllet
for att sl& med tarningen kan du férflytta ditt klot till dnskat
staile | Gallerief genom att ga ner pa Skalan och flytta mot-
svarande antal steg | Galferiet.

Under spelets gang kan laget férbattras, om du far en klapp
pa axeln.

Om du hamnar med ditt klot i den har rutan, har du rétitill tva
{2) fraigeomgangar. ’

Forsta frageomgangen slutar, nér du far ett NEJ p4 din fraga.
Efter ett NEJ (eller ett férsk att tolka skulpturen) i den andra
frageomgangen, r det nasta deltagarses tur att flytta sitt klot,
1 den férsta frageomgangen géller det att samla s& mycket
information som mdjligt.

Du far bara stélla fragor av ett visst siag.

Svaren sags hogt, ¢4 att alla deltagare kan ta del av informa-
tionen.

Du far fraga vem som helst och i vilken ordning som helst.
Du kan ocksa stilia s4 manga fragor du vill angaende
skuipturerna.

—

Arbeta med leran

Placera ut skulpturerna

Varje deltagare delar sin lerklump i tva {eiler tre} delar och
formar de utvalda féremalen. De modellerade figurerna far
endast antyda, vad de egentligen férestélier.

Om skulpturerna utformas alltfér exakt, tolkas de formodligen
alltfdr snabbt av kritikerna.

Qm den modellerade figuren &r alltfér otydlig eller alitfér
férvanskad, kan ingen gissa vad det férestaller.

Har &r tva exempel:

Konstndren harantj/tten nyckel {A}ochenarm(B). Detdrinte
mdjligt att omedelbart identifiera skulpturen.

Hér dr bade nycke! och arm alltfér exakt modellerads.

-

Med den hdr utformningen dr det omdjligt éatt gissa vad
skuipturerna fdrestéfler.

Nar alla deltagare &r klara med sina skulpturer, stélls de i
Stora utstdliningssalen i mitten pa spelplanen. Placera dem
p& kvadraterna.

Inga &ndringar av skulpturerna far fran och med nu géras.




Utfragningen

Den andra frage-
omgangen

Den forsta frageomgangen slutar, nér svaret pa en fraga &r
NEJ. .

Fragestallaren pekar pa en skulptur och stéller en fraga. Den
deltagare som far fragor maste ge &rliga och tydliga svar.

Endast fyra olika svar &r tillatna:

-Ja

- Nej

- Eventuellt

- Det gar ime att svara

Tillatna fragor &r t.ex.

- Motsvarar skutpturen en levande varelse?
- Kan skulpturen férestélla ett tivsmedel?

- Forestéller skulpturen en kroppsdel?

- Bestar det framstéllda foremalet av metall?

Fragor om bokstaver, antalet bokstéaver och direkta fragor om
vad skulpturen forestétler, &r inte tillatna. T. ex: .

- Ar den forsta bokstaven A7
- Skrivs foremalet med 5 bokstéver?
- Forestéller skulpturen en nyckel?

Du kan stélia fraga efter fraga. Det &r &ven tillatet att vixla
mellan skuipturerna.

Din férsta frageomgang slutar, nér kenstnéren svarar NEJ.

Dérefter foljer genast din andra frigeomgang.

| den andra omgangen har du tre méjligheter:
a. Fortsétta stillafragor och avsta fran att férsokage ettsvar.

b. Forsdka ge ett svar pa vad nagon av skulpturerna fore-
stéller.

¢. Stélla fragor och férsdka ge ett svar. Far du ett NEJ pd en
fraga, fdrlorar du méjligheten att fdrsdke ge ett svar.

Den andra fragecmgangen slutar, nar du:

- har fatt NEJ

- har gjort ett férsik att ge ett svar. Aven om du svarar ritt, far
du inte fortsatta att fraga.

Hur man forsoker ge ett

svar pa vad en av

skulpturerna forestéiler

Né&r nagon har kommit
underfund vad en
skulptur férestéller

Konsekvenser for

konstniren

-

1-2 -2
3- 4 -1
5-8 +1
7-9 + 2
10 1
11-12 -1
13 -2

Nar du har samlat tillrickligt med information och tror dig
veta, vad en av skulpturerna férestéller, kanske du vagar dig
pa att ge ett svar.

1. Ta fram ett anteckningsblad.

2. Utan att visa 6vriga deltagare skriver du pé ett papper vad
skulpturen forestéller.

3. Visa upp det fr konstnaren,
4, Konstnﬁren svarar, om det ar RATT eller FEL,
5. Konstnaren skrynklar ihop pappret och lagger undan det,

Konstnéren kan ocksd svara FEL, men néra. Den lifla hjélpen
ar tillaten.

>

Har du gissat ratt, far du beldning.
1. Stick en vass kritikerpenna i skulpturen
2. Flytta din kon framéat pa Den konstndriiga banarn:
- & steg, om du ar férst med att ge rétt sva@r.
- 3 steg, om du &r den an.dre deltagaren att ge rétt svar.

OBS! Varje skulptur far endast l9sas 2 ganger {2 kritikerpen-
nar). For ytterligare férsék till ldsning utdelas inga beldningar.

 Nar en skulptur har fatt ratt tolkning, skall konstnédren ocksa

flytta. Framaét etler bakat pd Den konstnérfiga banan, beroen-
de pa hur manga lésningar som hittills skett totalt. Detta &r en
beldning eller ett straff om konstnéren har gjort skulpturen
lagom svar, for svar eller for |4tt.

Det totala antalet Konstnéren flyttar

instuckna vassa sin kon
kritikerpennor

1-2 2 steg bakat
3-4 1 steg bakét
5-6 1 steg framét
7-9 2 steg framat
10 1 steg framat
11-12 1 steg bakat

13 2 steg bakat



Tappad penna

\

Pinsamt mote

En klapp pé axeln

Privat pratstund med
konstnéren

Exempel: Det finns sammanlagt 4 vassa kritikerpennor i de
skulpturer, som finns utstallda i stora utstéllningssalen. Nu
listar en deltagare ut, vad en skulptur férestéller och far sétta
en vass kritikerpenna i den. Konstnaren, som har gjort den
skulpturen, far nu flytta sin kon 1 steg framat.

Nu ar andra frageomgangen avslutad, och det &r nésta
deltagares tur att fraga.

Hamnar du med ditt klot hér, datappar du pennan och férlorar
tid, nér du letar sfter den.

De andra deltagarna far flytta fram sina koner 1 steg pa Den

konstnérliga banan.

Du ser en person i Galleriet som du absolut inte vill traffa och
gémmer dig dariér bakom en pelare. Det tar en stund innan
personen férsvinner.

De andra deltagarna far under tiden flytta fram sina koner 2
steg pa Den konstnérliga banan.

Din aktning som konstkritiker hdjs.
Du far nu flytta upp ett steg pa Skalan.

Ingen deltagare kan komma hdgre an 13 pa Skalan.

Hamnar du har, far du mdjlighet till ett privat samtal med
konstnéren.

Du far fraga nagon av de andra deltagarna om en bokstav i
det féremal, som nagon av deras skulpturer forestaller.

Konstnaren skriver en bokstav pd ett anteckningsblad och
lampnar éver det till dig, s& att de andra deltagarna inte kan se
vad det star.

I
|

Idé

Du kan nédr som helst, bortsett fran ett enda undantag,
avbryta spelet, nar du far en Idé. Du |&mnar da ifran dig en
liten svart cylinder och far d& antingen:

- precis som pa Privat pratstund med konstnéren, fraga vaifri
deltagare om en bokstav i det féremal, som nagon av hans
skulpturer férestaller.

eller

- firstka ge ett svar pa vad en skulptur fSrestaller (enligt
tidigare beskrivning)

Efter en |dé fortsétier spelet som tidigare.

Undantag

Du Kan inte fa en Idé sa lange nagon deltagare haller pa med
sin andra frigeomgang.

Orn fvé deltagare far en |dé samtidigt, avgor tarningen turord-
ningen. :

Utan sma svarta cylindrar kan du inte fa nagon dé.



S& har avslutas spelet

En spelvariant

Spelet slutar pa tva satt:

1. Spelet avsiutas, ndr den trettonde vassa kritikerpennan
har stuckits | nagon av skulpturerna.

2. Spelet avsiutas, nar nagon deltagare nar malfaltet (den
lifa cirkeln) pa Den konstndrliga banan.

For variant 1 géller féljande:

Om ingen lyckas gissa vad en skulptur férestiller (ingen
kritikerpenna i skulpturen), maste konstnaren, som har gjort
den skulpturen, ga tillbaka 5 steg.

Om en skulptur bara har fatt en ratt tolkning (en kritikerpenna
i skulpturen}, far konstnédren gé tillbaka 2 steg.

Spelets segerherre blir den som har kommit langst pa Den
konstnérliga banan.

Fér variant 2 galler: ™

Kommer en deltagare med sin kon pa eller forbi malfaltet
tidigare elfer samtidigt som den 13:e Kritikerpennan sticks i
en skulptur, har han vunnit.

Det géller &ven, om bara négon eller rent av ingen av hans
skulpturer blivit tolkade.

Spelet kan forenklas med féljande variant;

| andra frAgeomgéngen kan deltagarna begéra valfri bokstay
fran valfri skuiptur. Detta utesluter i s& fall alla andra maéjlig-
heter i andra frageomgangen.

Skulpturférslag __

Pé féljande sidor finns en lista pa ting och varelser.
Uteslutet ar:

1. abstrakta begrepp som liv, dod, {édselse, hat o.s.v.

2. materialbeteckningar som is, vin, blod, trd o.s.v.

Nar spelet har borjat, far ingen titta i listan.

Givetvis behdver ni inte anvanda den har listan. Ni kan géira

egna listor eller hitta p& fritt. Tank bara p& att begransa urvalet
som ovan.
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a

grévmaskin
duva
paket
haj
kamin
garage
vete
gungbrida
trappa
pelare
sang
klubba
blad
bomb
ko
paprika
skinka
orm
stampel
pil
matta
gris
fluga
kostym
lejon
byxor
sebra
kristall
tarm
staket
stekjarn

.gam

knopp

lada
skuldra
buske

sked

napp

rep

tagg
kiddhdngare
groda

b

tak
lamm
far
grind
Krok
baikong
mage
nal
kruka
vag
skottkérra
bra
galler
sopkvast
anka
blomma
tumme
kyckling
puka
sil

slang
val

kna
pérla
krona

-fiol

boj
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sko

katt

hast
bandage
tjur
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rock
fagel

bro

mun
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hyvel
borg
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c

krans
hotell

rav

ryttare
ekorre
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radisa
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barometer
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kanin
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trumpet
flakt
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gredyngel
réka
fidder
bank

gren
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lanterna
schimpans
siéja
végg
revolver
peruk
spade
stovel
skorsten
véska
skjorta

ko
undertréja
tvattmaskin
|app
termometer
fjaril
kylskap
kotlett

d

lokemotiv
kalsonger
puckel
jordgubbe
pralin
krokodil
sdg
klocka
sjal
nacke
galge
banan
kénguru
gardin
gunga
vimpel
kapuschong
kort
segel
nagel
ormbunke
kdrna
fénster
harpun
mask
centrifug
badkar
dack
medalj
snabel

lift

riddare
vast
robot
pojke
harlock
ror

koralt
spis
brunn
mynt
girlang
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e

|6dkolv
pokal
gaffel
oxe
sandal
kalv

trad
container
mandarin
gryta
traktor
kasseit
mantel
blus
tavia
péls
nasa
finjal
hjalm
stjiarna
ros

dolk
brist
makaron
tomat
pistol
flijt
argel R
draperi
dunk
tunga
pall
tunna
ljus

bula
fikon

hal

hare
racke
klo
sparv
hackspett

f

stjalk
gevar
fol

balia
kringla
skelett
paddel
korv
kajak
kametl
tacke
hacka
paim
kastan]
lans -
kiosk
piano
frumma-
fisk
spegel
brev
mejsel
stege
cigarr
plommon
kompass
stork
citron
pingvin
apelsin

- glaségon

pincett
fiygplan
krabba
abborre
buss
toalett
spinnrock
madrass
borste
bérstol
iar

g

spackel
harkrank
spjut
16k
tulpan
nave
stad
kranium
baver
gran
huva
héna
tupp
tand
kaktus
fackla
oga
kanna
panter

" kanot

karra
vagn
skicka
kedja
hals
altare
kyrka
pitbage
finger
indian
mast
ren
klanning
tiger
slips
pendel
sndcka
érta
mus
svan
nat
spik

h

stock
pensel
brosch
vas
mussia
flygel
snigel
gitarr
pannkaka
roddbét
klocka
krafta
lodjur
fena
korg
ballong
rede
flata
piska
gadda
spindel
vitlsR
radjur
tall
skallra
igelkott
lampa
flagga
kanon
radio
ficka
kapell
uniform
skepp
hamster
ask

érn
4sna
kérsbar
mur
druva
hus
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égg
snére
hack
svans
melon
plog
tunnel
nét
kork

al

ring
varg
lunga
bagare
tv-apparat
skivspelare
telefon
timglas
varta
skyffel
sax
tréad
fagott
haka
tunga
rakneapparat
linjal

lie
spagetti
sabel
svard
jacka

'skégg

falk
lapp
raket
kappa
skylt
ratt
kind
delfin

J

kista
soffa
bastuba
slott
arm
stall
flaska
glas
byra
glasruta
fladdermus
hallon
symaskin
jAgare
elefant
apa
horn
spruta
suddgummi
kabel
sack
iglo
kam
kamera
bjorn
béar
‘cowboy
béna
hjarna
oliv
skérm
soldat
riyckel
dator
apple
staty
sten
pipa
bord
tempel
kung

k

tallrik
hjdrta
roder
buffel
amulett
bumerang
ankare
krokus
anorak
bréd

fléte

fot
giédlampa
huvud
lysmask
mikroskop
mammut
markis
propeller
pullover
puppa
pyramid
russin
rutschkana
stigbygel
toupé
cigarett
cirkel
antenn
aprikos
boll

bikini
brannndssla
moped
cykel
gondol
grill

frack
stuga
harmmare
vattenpass

byst
bubbla
kvast
trasa

hink

rulle
héngmatta
cykelstyre
motor

mas
potatis
morot
svamp
pizza
hamburgare
rullskridsko
sparkcykel
strumpa
staffli
viggkontakt
tuba
turban
cylinder
xylophon
brédrost
ponny
saliad
pumpa
gurka
jordglob
akvarium
bil

fil

ananas
farja
kostym
fotografi
ryggsack
strut
kudde
bok

10.
11.
12
13.
14.
15.
16.
17.
18
19.
20.




