PIXPLAIN IT - INSTRUKCJA GRY

e Liczbagraczy: 2+

e Czasrozgrywki: 20-30 minut
e Rekomendowany wiek: 12+

Zawartos¢ pudetka
W pudetku znajduje sig tgcznie 60 kafelkow:
40 dwustronnych kafelkéw z hastami — skonstruowanych na zasadzie kontrastu
pojeciowego:
o Biata strona: hasta bardziej dynamiczne, codzienne, namacalne (np. ruch).
o Czarna strona: hasta gtebokie, relacyjne, abstrakcyjne (np. mitos¢, porozumienie).
» 18 kafelkow z symbolami — podzielonych na dwa osobne zestawy:
o 9 kafelkow z biatymi symbolami na czarnym tle,
o 9 kafelkdw z czarnymi symbolami na biatym tle.
2 kafelki techniczne (pomocnicze).
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WARIANT I: INTENCJE (Kooperacyjny)

Ten wariant opiera sie na petnej wspotpracy. Jako zespdét walczycie o to, aby Wasze
wzajemne zrozumienie przewyzszyto liczbe komunikacyjnych btedow.
Krok 1: Wybér pierwszego Rozgrywajacego
Wybierzcie osobg, ktora rozpocznie gre jako Rozgrywajgcy. Aby zrobi¢ to w duchu gry:
1.Kazdy z graczy losuje po jednym kafelku z hastem.
2.0soba, ktorej wylosowane hasto zaczyna sig na litere najblizszg poczatku alfabetu (A,
B, C...), zostaje pierwszym Rozgrywajgcym.

3.Mozecie tez wybrac pierwszego gracza w dowolny inny, wybrany przez Was sposob.

Krok 2: Przygotowanie haset

Rozgrywajacy dobiera w losowy sposob dwa kafelki z hastami i uktada je na stole tak, aby
jeden lezat biata, a drugi czarna strong do gory.

Nastepnie, w tajemnicy przed pozostatymi graczami, wybiera tylko jedno z tych dwoéch

widocznych haset, ktére bedzie chciat im przekazac.

Krok 3: Tworzenie komunikatu
Rozgrywajacy probuje wyrazi¢ wybrane hasto za pomocg kafelkow z symbolami, stosujgc
sie do ponizszych zasad:
o Limit kafelkow: Mozna uzy¢ maksymalnie 3 kafelkow z symbolami (dowolnie tgczac
tta biate i czarne).
» Rotacja: Kafelki z symbolami mozna dowolnie obracac¢ (w przypadku niektérych
symboli zmiana orientacji catkowicie zmienia ich znaczenie!).
o Zasada linii: Kafelki uktada sie w jednej linii, od lewej do prawej — doktadnie tak, jakby
pisato sie komunikat tekstowy. W PIXPLAIN IT nie budujemy obrazkéw

ani przestrzennych kompozycji — wyrazamy intencje za pomocg linearnego zapisu.

Krok 4: Odgadywanie i decyzja zespotu
Pozostali gracze wspdlnie analizujg utozony komunikat:
o Jesli w grze bierze udziat wiecej niz jedna osoba odgadujgca, gracze musza
porozumiec¢ sie miedzy sobg i podjgc¢ wspadlng, jednogtosng decyzje.

o Jako zespot wskazujecie tylko jedno, konkretne hasto z dwéch lezgcych na stole.



Krok 5: Punktacja i koniec rundy
Po wskazaniu hasta przez zespot, Rozgrywajgcy odkrywa swojg intencje:
o SUKCES: Jesli odgadliscie hasto, kafelki haset z tej rundy wedrujg na Stos
Porozumienia.
« PORAZKA: Jesli wskazaliscie btedne hasto, kafelki haset wedrujg na Stos
Nieporozumien.
Uwaga: Kafelki z symbolami zawsze wracajq do ogdlnej puli, aby kolejny gracz miat z
czego budowac swaoj komunikat.
W kolejnej rundzie rola Rozgrywajgcego przechodzi na kolejng osobe siedzgca przy stole,

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Przyktad Rozgrywki (Wariant I):

Ania jako Rozgrywajqgca wylosowata dwa kafelki z hastami: “Przesztosc¢”i “Budowanie”.

Przesztosé Budowanie

Po namysle wybrata dwa kafelki z zestawu symboli i utozyta je w nastepujqcej kolejnosci:

- " D

Artur i Dorota nie mieli w tym przypadku watpliwosci. Uktad symboli odzwierciedlat ich
zdaniem proces przejscia od mniejszej do wiekszej formy, z akcentem na trud, ktory
wyrazany byt w ich odczuciu przez srodkowy kafelek. Jednomysinie wytypowali
“Budowanie”.

Ania potwierdzita ich wybdr. Mimo, iz wykorzystata zaledwie dwa z trzech kafelkow,
ktorych mogta uzyc, jej przekaz okazat sie czytelny.

Zespot graczy: Ania, Artur i Dorota, mogli odtozy¢ kafelki z hastami na “Stos
porozumienia”




Koniec gry i werdykt
Standardowa rozgrywka trwa 20 rund i konczy sie w momencie, gdy z dtoni lub 0gdinej
puli wyczerpig sie wszystkie kafelki haset.
Mozecie jednak elastycznie dopasowac czas gry:
o Wariant ekspresowy: Umawiacie sie na rozegranie konkretnej liczby rund (np. 5 lub
10).
o Wariant sprawiedliwy: Gramy do momentu, w ktérym kazdy z uczestnikow byt

Rozgrywajgcym doktadnie tyle samo razy (np. po 2 lub 3 rundy na osobe).

Na koniec gry podliczacie wyniki i poréwnujecie oba stosy:

o Jesli Stos Porozumienia jest wyzszy niz Stos Nieporozumien — mozecie sobie
pogratulowac! Wasza zdolno$¢ empatii, syntezy mysli i wzajemnego rozumienia jest na
niesamowicie wysokim poziomie.

o Jesli wyzszy jest Stos Nieporozumien — to znak, ze Wasze kanaty komunikacji

potrzebujg jeszcze troche treningu. Kolejna partia z pewnoscig wejdzie na wyzszy

poziom porozumienia!l




WARIANT II: POROWNANIA (Dedykowany dla par)

Ten wariant skupia sie na badaniu Waszego wzajemnego dopasowania, empatii i sposobu,
w jaki postrzegacie te same pojecia. Tutaj nie ma podziatu na Rozgrywajgcego i
Odgadujgcego — oboje dziatacie jednoczesnie.
Przygotowanie:
1.Kazdy z graczy otrzymuje swoj wtasny, petny zestaw 9 kafelkdw z symbolami (jeden
gracz bierze zestaw z biatym ttem, drugi z czarnym).
2.Losujecie jeden wspdlny kafelek z hastem (mozecie losowac na zmiang) z zestawu
haset i ktadziecie go na srodku stotu.
Przebieg tury:
1.Zapis w tajemnicy: Oboje, w catkowitej tajemnicy przed sobg (tak, aby nie widzie¢
swoich ruchéw), prébujecie wyrazi¢ wylosowane hasto za pomocg swoich symboli.
2.Zasady uktadania: Obowigzujg te same reguty: maksymalnie 3 kafelki, dowolna
rotacja, uktad w jednej linii od lewej do prawej.
3.0dkrycie kart: Gdy oboje skonczycie uktadac, jednoczesnie odstaniacie swoje linie

komunikatow.

Punktacja
Po odkryciu kafelkow poréwnujecie swoje ukfady i przyznajecie punkty zgodnie z
ponizszym taryfikatorem:

e 10 PKT - Petna Telepatia (Combo): Uzyliscie doktadnie tych samych symboli i
utozyliscie je w doktadnie tej samej kolejnosci.

« 5PKT-Wspélna Sciezka: Uzyliscie co najmniej dwdch takich samych symboli w tej
samej kolejnosci.

e 2 PKT -Podobne Intuicje: W Waszych uktadach znalazty sie dwa takie same symbole,
ale utozyliscie je w innej kolejnosci.

o 3 PKT - Fuzja Mysli: Nawet jesli Wasze kafelki catkowicie sie rozjechaty, przejdzcie do
rozmowy. Wyjasnijcie sobie nawzajem, dlaczego akurat tak zinterpretowaliscie to
stowo. Jesli po tej krétkiej rozmowie oboje uznacie, ze Wasza intencja i filozofia
myslenia byty w 100% zgodne, a uzyliscie jedynie innych narzedzi graficznych -

dopisujecie sobie premie +3 punkty za gtebokie porozumienie.



Przyktad Rozgrywki (Wariant Il):

Marta i Tomek rozgrywajq dwuosobowy wariant “Poréwnania”. W obecnej turze
kolejnosc losowania przypadata Marcie, ktora z zamknietymi oczami wyciggneta ze stosu
kafelek z hastem “Ktamstwo"”. Marta utozyta (zakrywajqc kafelki rekq przed wzrokiem

Tomka) nastepujqcy wzor:

Tomek zdecydowat sie na inny wariant:

Mimo, ze Marta i Tomek wyrazili hasto “Ktamstwo” za pomocq zupetnie roznych symboli,
w rozmowie okazato sie, zZe ich intencja byta bardzo podobna.

Dla Marty “Ktamstwo” kojarzyto sie z destrukcjq zaufania, ktore symbolizowat kafelek po
lewej stronie.

Dla Tomka “Ktamstwo"” oznaczato zaburzenie pewnego kontinuum, wyrwe w gtadkiej
powierzchni, po ktorej stgpa cztowiek.

Po namysle oboje uznali, ze w tym przypadku jak najbardziej uzasadniona jest premia 3
punktow za Fuzje Mysli.

Koniec gry:
Przed rozpoczeciem gry ustalacie liczbe rund (rekomendujemy 5 lub 10 haset).

Zwyciezcg jest Wasza relacja, a zdobyte punkty okreslajg poziom Waszego zestrojenia!l
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