KONCEPRT

Koncept w skrocie
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By¢ moze zauwazytes, iz dotychczas uzywaliSmy pionkow tylko jednego koloru.
Mozesz jednak uzywac innych koloréw, aby do poszukiwanego hasta dodac
podkategorie.
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Szukamy zatem budynku z metalu potozonego w kraju w jaki$ sposéb powigzanego
A czerwony? Wino. budynku). Wyglada wiec na to, ze obiektem naszym poszukiwan jest Wieza Eiffla.

Wprowadzenie

W grze Koncept twoim celem jest odgadniecie stéw poprzez skojarzenie ze sobq pozornie
odrebnych symboli. Druzyna ztozona z dwoch graczy - sgsiadéw przy stole —

wybiera stowo lub fraze, ktérq pozostali gracze majq za zadanie odgadnac.

Dziatajac wspolnie, umieszczajq pionki na symbolach na planszy. Pierwszy gracz, ktory
odgadnie hasto otrzymuje 2 punkty, a gracz ktory w trakcie gry zdobedzie ich najwiecej
zostanie zwyciezcq.

Przyktady:

z kolorami: niebieskim, biatym i czerwonym (kolory dotycza potozenia, a nie samego

Szukamy sportu, w ktérym uzywa sie biatej pitki.
Dodajmy podkategorie, aby zawezi¢ obszar poszukiwan:

Koncept to wiecej kategorii niz tylko jedzenie i zwierzeta.

Jesli podpowiem ci co$ takiego: ﬂ
Hmm, w tym sporcie uzywa sie takze drewnianego narzedzia o podtuznym ksztalcie.
Dodajmy kolejng podkategorie:
(Z
To chodzi mi o pite mechaniczng, czyli narzedzie do ciecia drewna.

Krajem sa najwyrazniej Stany Zjednoczone... wiec méwimy o bejsbolu!

Koncept nie ogranicza nas do odgadywania jedynie pojedynczych stow.
Mozemy réowniez odgadywac nazwiska znanych osob:

Uwaga:

Mamy wiec kategorie giowna (oznaczona zielonym pionkiem) i mozliwos$¢
J dodania jednej lub kilku podkategorii dla jej uscislenia. Podkategorie sa
O’ bardzo pomocne, zapewniaja podpowiedzi prowadzace do odgadniecia hasta.
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S =t Wiecej przykladow znajdziecie na

Artysta, ktdéry odciat sobie ucho? Juz wiesz?

Oczywiscie chodzi o Vincenta Van Gogha! koﬁcu niniejszej instru iji-
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(Komponenty:

e 1 plansza z symbolami

e 5 zestawOw pionkdw:
e 1 zielony zestaw sktadajacy sie z pionka Gtownej Kategorii
(duzy znak zapytania) i 10 kosteczek;
e 4 zestawy (niebieski, czarny, czerwony, ),
z ktorych kazdy sktada sie z pionka Podkategorii
(wykrzyknik) i 8 kosteczek
e 110 kart z hastami; na kazdej 9 stdw/fraz o trzech
poziomach trudnosci: tatwym, trudnym i mistrzowskim;
e zetony pojedynczych i podwojnych punktdéw zwyciestwa
(podwojne sg warte 2 PZ, pojedyncze 1 PZ);
e 2 pomoce gracza;
e 1 miseczka.

Zasady gry

Przygotowanie:

Potdzcie plansze posrodku stotu, tak aby wszyscy gracze mieli do niej dostep i przede
wszystkim dobrze jg widzieli. Potasujcie talie kart z hastami i potdézcie w zakrytym
stosie. Nastepnie utwoérzcie stos sktadajacy sie z 12 zetondéw podwdjnych punktow
zwyciestwa i wielu zetonéw punktdéw pojedynczych. Umiesccie pionki i kosteczki

w miseczce: sg niezwykle cennymi narzedzami do odgadywania haset! Na koniec
wybierzcie w dowolny sposob pierwszg druzyne (dwie osoby siedzace obok siebie),
ktére rozpoczng rozgrywke.

Przebieg tury:

Druzyna dobiera karte i wybiera jedno stowo lub fraze,
ktore beda odgadywane przez pozostatych graczy.
Podczas pierwszych rozgrywek zalecamy wybér haset z
Hatwej” kategorii.

Uwaga: kategoria ,mistrzowska” wymaga bardzo dobrej
wprawy i znajomosci gry przez wszystkich graczy.

Potézcie wpierw na planszy pionek Kategorii Gtéwnej, aby
reprezentowat odgadywane hasto, a nastepnie rozmiesccie
kosteczki w tym samym kolorze, aby ja dookreslic.
Nastepnie, jesli czujecie takg potrzebe, rozmiesécie na
planszy pionki Podkategorii i dookreslajace je kosteczki w
tych samych kolorach (patrz: przyktady).
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Pierwszy gracz, ktdry odgadnie hasto zdobywa 1 zeton podwdjnych punktow
zwyciestwa (wart 2 PZ), a gracze druzyny wybierajacej hasto otrzymuja po 1 Zzetonie
pojedynczego punktu (wartym 1 PZ).

Nastepnie do wskazywania hasta przystepuje kolejna para przy stole, czyli osoby

\siedzqce po lewej stonie graczy, ktorzy zakonczyli wkasnie swoja ture.

Objasnienia:

* Gracze mogqa podejmowac dowolna liczbe prob odgadniecia
hasta.

» Cztonkowie druzyny powinni konsultowac sie ze soba w taki
sposdb, aby odgadujacy ich nie styszeli. Zalecamy, aby gracze
uzgadniali ze sobg swoje poczynania, gdyz ich skojarzenia
mogaq i$¢ zupetnie innymi torami.

» Cztonkowie druzyny moga moéwic ,,tak”, gdy pozostali gracze
ida dobrym tropem, ale poza tym, nie moga w zaden spos6b
bezposrednio porozumiewa¢ sie z graczami odgadujacymi
hasto.

» Cztonkowie druzyny moga rozmieszcza¢ kosteczki wedtug wtasnego
uznania; nie musza robi¢ tego na zmiane itp.

» Kolejnos¢, w jakiej na planszy rozmieszczane sq kosteczki moze by¢
istotna! Cztonkowie druzyny moga pokazac jeszcze raz kolejnos¢, w
jakiej zaznaczali kolejne symbole.

o Cztonkowie druzyny moga uzy¢ tylu pionkow i kosteczek, ilu chca,
ale powinni uwazac, aby nie zarzuci¢ odgadujacych zbyt wieloma
informacjami. W grze nie przewidziano zadnych ograniczen (ani tym
bardziej, kar) co do liczby wykorzystywanych elementow.

« Jesli w ciggu pewnego czasu nikt nie odgadnie hasta, cztonkowie
druzyny wybierajq trzeciego gracza do pomocy. Jesli pomimo pomocy,
nikt nie odgadnie hasta, gracze odkfadaja karte z hastem na bok i nikt
nie zdobywa punktéw w tej turze.

* Pomoce gracza zawierajg pokazna liste znaczen dla symboli
znajdujacych sie na planszy. Zapoznajcie sie z ich opisami, aby odkry¢
bogactwo mozliwych znaczen.

» Jesli gracze nie potrafig odgadna¢ hasta i nawet nie podazaja
wihasciwym tropem, mozecie usuna¢ wszystkie lub cze$¢ podpowiedzi z
planszy i rozmiesci¢ je na nowo komponujac inng $ciezke skojarzen.

Koniec gry:

Gra dobiega konfca po wyczerpaniu sie wszystkich 12 zetondéw
podwdjnych punktéw. Gracz lub gracze, ktérzy zdobyli najwiecej
punktéw zostajq zwyciezcami.

Uwagi wydawcy:

® Podczas wielu testow, jakie przeprowadziliSmy, zrezygnowaliSmy
w naszym gronie z punktowania i cieszyliSmy sie sama ideq
odgadywania hasetl. Zachecamy i Was do takiego podejscia i mamy
nadzieje, ze przyniesie Wam ono tyle radosci, ile przyniosto nam!

o W toku testow uznaliSmy takze, iz system punktacji nie bedzie
sie zmieniat wraz ze zwiekszaniem sie poziomu trudnosci. Ale
grajacy moga zdecydowac sie na zwiekszenie liczby przyznawanych
punktéw za odgadywanie haset na wyzszych poziomach o
1 lub 2 PZ.




Dalsze przyktady:

Koncept jest grg elastyczng i podatng na drobne zmiany i nowinki w zasadach.
Zadowolenie graczy jest wartoscig nadrzedng! W grze moga sie sprawdzi¢ nawet
najbardziej szalone pomyty, o ile wszyscy gracze je zrozumieja. Oto przykfady:

lA jesli umiesci¢ duzo elementéw na polu Mezczyzny? To bedzie oznaczato wojne!
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Nikt nie odgadt? Dodajmy podkategorie
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Duze zwierze, bardzo stare lub zyjace przed wieloma laty? Dinozaur!

Flip i Flap!
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Uniwersalne symbole posiadaja kilka podobnych, ale jednak réznych znaczen,
ktore mogq zadecydowaé o sukcesie odgadujacych:

Kostka lodu. Okreslenie ,zimno” zostato tu uzyte do wskazania temperatury.
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To Slimak, ktory, jak wszyscy wiedza, jest obojniakiem.

Szukamy kogo$, czyja praca zwigzana jest z walkg. Bokser? Wojskowy?
Chyba trzeba dodac podkategorie.

My rozpoznajemy flage Japoni.
Kolejna podkategoria?

—

Ach, wiec to japonski wojownik z przesztosci. Samuraj!
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Hmm, typowo meski zawdd...

Panstwem sg niewatpliwie Stany Zjednoczone, wiec chyba chodzi o kowboja!
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Statek skierowany w ddét, czyli tonie... i jest duzo ofiar.

To musi by¢ Titanic, a to z kolei oznacza,
ze poszukiwanym jest Leonardo DiCaprio!
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Bezapelacyjnie, komiks.
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Hmm, rezolutna lub sprytna postac...
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Duza postac w biato-niebieskim ubraniu?
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Czyli dwdch mezczyzn walczacych z Wiochami w dawnych czasach?
Aaa, walczyli z Rzymianami! Toz to Asteriks i Obeliks!
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A cOz to za z6tty napdj, idealny na imprezy, ktéry powoduje zawroty gtowy?
Jak nic, mowa o szampanie!

AUTORZY I PODZIEKOWANIA

Autorzy:
Alain Rivollet i Gaétan Beaujannot

Opracowanie projektu:
~The Belgians with Sombreros",
a.k.a. Cédrick Caumont & Thomas Provoost

&

Kierownik DTP: Kierownik produkcji:
Alexis Vanmeerbeeck Guillaume Pilon
i 7e
Ilustracje i DTP: Korekta instrukcji:
Eric Azagury a Cedric Chevalier Ann Pichot, Axel Koszo

m
Thumaczenie:
Monika Zabicka

Wydanie i dystrybucja w Polsce :
Rebel Sp. z o.0.
ul. Matejki 6  80-232 Gdansk
http://wydawnictwo.rebel.pl

Gra wydawnictwa REPOS PRODUCTION \\ -
Wydana przez SOMBREROS PRODUCTION |!
© Sombreros Production (2014) e All rights reserved. | ™
Rue des Comédiens, 22 e 1000 Brussels - Belgium ﬁ
www.rprod.com e +32 471 95 41 32 |‘Eﬁm

Gra zawiera powszechnie rozpoznawalne nazwy handlowe i znaki [FRODCH. TiCH |
handlowe, zarejestrowane i nie, ktérych uzycie, jak i samej gry, nie

jest w zaden sposob sponsorowane ani zaaprobowane przez prawnych wiascicieli
tych znakéw. Zawartos¢ gry jest przeznaczona wytacznie do uzytku prywatnego.




