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INTRODUCERE

Un arhitect isi gaseste inspiratia
si primeste influente dintr-o
multitudine de surse; toate sunt
dezviluite sub lumina cunoasterii,
in cadrul unui voal ludic.

Light Box este un joc de
societate pentru 1-4 jucatori
(sau 1-4 grupuri de jucatori),
care isi propune sd introduca
jucdtorii in concepte si provocari
arhitecturale si sa le permita
acestora sa colaboreze pentru a
atinge obiectivul jocului. Setul

introductiv de reguli incluse in
acest joc ii va conduce pe jucatori
prin primii pasi in joc.

Pe parcursul jocului, jucatorii
vor plasa piese pe tabla de joc

in 4 parti, pentru a colabora in
vederea castigarii colective a cat
mai multor puncte si a victoriei.
Aceasta versiune a jocului este
versiunea pentru incepdtori, usor
de creat acasd cu materiale care
pot fi achizitionate sau refolosite,
cum ar fi carton expandat, hartie

si carton. Utilizatorii mai avansati,
care au acces la imprimante 3D
sau la instrumente digitale (cum
ar fi Tabletop Simulator), pot,

de asemenea, sa citeasca si sa
utilizeze Ghidul instructorului
pentru elemente suplimentare,
reguli, moduri de joc si sfaturi
utile care transformad acest set
de reguli introductive intr-un
instrument pentru un instructor
de arhitectura.
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BlFI EMENTELE JOCULUI

1. COMPONENTE
1.1. VOLUMELE

1.2. CARTILE DE JOC

1.3. SFERTURILE DE PLACI

2. DEFINITII

Volumele arhitecturale

O colectie de volume de diferite
tipuri care urmeaza sa fie utilizate
in timpul jocului. Partea “de jos”
a acestor Volume va fi marcata
in culori si simboluri diferite

(de exemplu, triunghi rosu, stea
albastra) pentru a se diferentia
de fiecare jucator Tnainte si dupa
joc, dar invizibile pentru jucatori
atunci cand sunt asezate pe Cutia
de sferturi.

Cutia de sferturi
Zona-componentd cuprinde doud
suprafete verticale Tn grila si

o suprafata orizontald in grila,
unde jucdtorii vor plasa Volumele
arhitecturale in timpul turei lor.
Réandul de plasare

Timpul pe care fiecare jucdtor

il va avea la dispozitie pentru a
plasa un Volum arhitectural pe
Cutia sferturilor si a-l transmite
urmatorului jucétor.

Pragul artistic

Totalul de puncte combinate pe

care jucatorii trebuie sa le obtind
pentru a reusi in demersul lor
arhitectural.

Cartile de influenta

Cartile care indica modul in care
fiecare jucator acumuleaza puncte.
Cartile de obiectiv

Cartile care indica obiectivul
jocului.

Compozitia

Un set de volume care se alatura
(se ating) cu alte volume.

TIPURI DE CARTI

Carti pentru miscari individuale

Aceste carti indica despre actiuni si oferd puncte fiecarui
jucator la fiecare turd. Au in mijloc o imagine care da un
exemplu de plasare corecta a volumelor pentru punctele

care urmeaza sa fie date.

Cu cat este mai mare probabilitatea ca plasarea sa aiba loc,
cu atat recomandam mai putine puncte pentru aceasta carte.

Carti pentru obiectivul comun

Acestea sunt sarcinile pe care echipa trebuie sa le
indeplineascd, numarul de ture si pragul de puncte pe care

echipa trebuie sa-l atinga.

Imaginea din centru poate fi cruciala pentru intelegerea de
catre jucatori a conceptului arhitectural.

The name of the card that
should illustrate in 2-3 words

the essence of the placement g%
—

Optional image showing an H

idea of a correct placement

according to text. For example
—

The instructions of the >

card. They should express
the restrictions in a clear

The number of turns the game will
last (how many Volumes each
player will place before it is over)

The text instructing them to build
according to the image or the extra
details provided by the trainer.

The points the player gains
each time they achieve the
condition in the text slot

The name of the card that
should illustrate in 2-3 words
the essence of the placement

The total points the players
must cummulatively reach to
win in this scenario

—
An image for the players to better
understand the concept they have
to work together in achieving.

—

‘ HIGHT SISTERS




CUM SE JOACA

Experienta pe scurt

Jucdtorii extrag fiecare cate o
carte de influenta si 1si aranjeaza
setul de volume arhitecturale n
fata lor. O carte Obiectiv este
dezvaluita si facuta cunoscuta
tuturor jucatorilor.

Apoi, fiecare dintre ei va face

un Tur de Plasament, plasand
simultan un Volum Arhitectural
(Volum) in Cutia de sferturi din
fata lor, respectand regulile <R/
IE>. Volumele plasate trebuie sa
se Incadreze in grild, acoperind,
daca este posibil, patrate Intregi.
Dupa plasare, se va roti cu grija
in sensul acelor de ceasornic si
va transmite caseta de sferturi
jucdtorului din stanga sa, astfel
incat aceasta sd se afle in fata
acestuia, primind 1n acelasi timp
caseta de sferturi folosita de
jucdtorul din dreapta sa.

Jocul continud pentru un numar de
tururi de plasare indicat pe cartea
de obiectiv colectiv. La sfarsitul
ultimei ture de plasare, jucdtorii
verificd fiecare sfert de cutie si o
compard cu cartea de obiectiv si
cu cartea lor de influenta, marcand
puncte si incheind jocul. Se va
considera cd jucatorii au castigat
daca au atins Tn mod colectiv
Pragul Artistic si, In acelasi timp,
au respectat instructiunile de pe
cartea de obiectiv.

CONFIGURAREA JOCULUI
Fiecare jucator ia un sfert de

cutie si 0 aseaza in fata sa, astfel
incat sa poata vedea suprafetele
verticale in mod clar si egal.
Fiecare jucator ia apoi un set de
volume arhitecturale si le plaseaza
la indemana lor. Aceasta este
acum piscina jucdtorului respectiv.
Un jucator dezvaluie 3 carti de

Influenta si le plaseaza intr-un loc
vizibil pentru toti. Jucatorii se pot
uita la cartea “Obiectiv” in orice
moment in timpul jocului.

Apoi, un jucdtor extrage si
dezviluie o carte Gol cu fata in
sus, intr-un loc vizibil pentru toti.
Jucatorii se pot uita la cartea Gol
in orice moment 1n timpul jocului.
Jucatorii sunt acum gata sa

inceapa jocul.

FAZELE JOCULUI
Light Box se joaca in doua faze,
faza de plasare si faza artistica.

Faza de plasare

In timpul fazei de plasare,
jucatorii vor avea tururi de
plasare in care vor plasa volume
arhitecturale in Cutia de sferturi

din fata lor. Fiecare Tur de Plasare

are urmatorii pasi, pe care toti
jucatorii 11 parcurg simultan:
Fiecare jucdtor selecteazd un
volum arhitectural din rezerva sa.
Fiecare jucdtor plaseaza volumul
arhitectural selectat pe grila din
Cutia sferturilor aflatd chiar in
fata sa, asigurandu-se cd acesta se
potriveste cu grila.

Fiecare jucator trece cu grija Cutia

de sferturi de dolar catre jucatorul
din stanga sa (adica in sensul
acelor de ceasornic), rotindu-1

astfel Incat sa fie acum cu fata la
urmatorul jucétor.

Astfel, toti jucatorii ar trebui sa
ramana cu o noua cutie de sferturi
in fata lor si sa incheie randul de
plasare.

Jocul continud pana cand jucatorii
au efectuat un numar de tururi

de plasare conform cartonasului
de obiectiv. Odata ce toate turele
de plasament au fost efectuate,
faza de plasament se incheie, iar
jucatorii trec la faza artistica.

Faza artistica

In timpul acestei Faze, jucitorii
se vor alatura Casutelor de
sferturi si vor compara Casuta
luminoasa cu cartea de obiectiv si
vor vedea daca au reusit sa atingd
obiectivul. In plus, ei vor obtine
puncte pentru fiecare element
care respectd cartile de influenta
dezvaluite.

Jucdtorii reusesc sa castige daca
au respectat instructiunile si au
reusit sa atinga Pragul Artistic al
cartii Obiectiv.
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