CONCIEF

Concept minuutissa

Tiivistelma

(onceptissa tavoitteena on arvata sanoja pelilaudan ikonien avulla. Kahden pelaajan joukkue - vierekkain istuva

pelaajat - valitsevat sanan tai lauseen, joka toisten pelaajien on arvattava. Joukkue toimii yhdessa ja laittaa
pelinappuloita laudan ikoneille. Pelaaja, joka ensimmaisend arvaa sanan tai lauseen, saa 2 pistetta. Joukkue saa .
myds pisteita onnistuneesta arvauksesta. Eniten pisteitd kerannyt voittaa.

Esimerkki: . . -
Olet ehkd huomannut, ettd tdhan mennessa olemme kayttaneet vain yhden varin nappulaa ja kuutioita.

?f @ Lisaamalla toisen varin, haettavaa padkasitettd voi selventad alakdsitteilla.

Valkoinen neste, jota syddaan? limiselvésti maito.
: u
%@ Tassa etsimme metallista rakennusta, joka on paikassa tai maassa, johon liittyvat vérit sininen, valkoinen ja

Ents jos neste on punaista? Ketsuppia, kenties, tai punaviinia. punainen (emme siis hae rakennusta, joka on sininen, valkoinen ja punainen). Taidamme siis etsi Eiffelin tornia.
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m Nyt haemme toimintaa tai urheilulajia, joka kayttad valkoista palloa.

Nyt etsitaan eldintd, joka liittyy veteen. Mita tulee mieleen ensimmaisena? Kala. Lisétadn alakdsite rajaamaan vaihtoehtoja:
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Conceptissa on muutakin [dydettavad kuin ruokaa tai eldimia. Jos osoitan sinulle: ( ' o
’ﬂ;-"_il’?' r ¢ @ @ Kas, tima toiminta tai urheilulaji kayttaa myds sylinterin muotoista puutydkalua. Lisitdan vield yksi alakdsite:
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Téssd on moottorisaha, siis, mekaaninen tyokalu, joka katkaisee puuta.

Maa on Yhdysvallat, joten puhumme baseballista!

Concept ei rajoitu vain yksinkertaisiin sanoihin, vaan voit myos arvata kuuluisia henkiloita:

(] (o] Huomatkaa, etta paakasite on merkitty vihrealla nappulalla, jonka jalkeen olemme
(o} m/ q lisanneet yhden tai useamman alakésitteen selventamaan paakasitetta.
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Taiteisiin liittyva mies, jolla on leikattu korva? Arvasitko jo? Se on tietysti Vincent van Gogh! I.OYdat sé'a'ntiijen Iopusta lisaa esimerkkeja'.
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Pelin sisalto:

+ 1 pelilauta, jossa on ikoneita
* 5 settid nappuloita ja kuutioita:
*Tvihred setti, jossa on paakasitteen nappula
(iso kysymysmerkki) ja 10 kuutiota
o 4 settig (sininen, punainen, , musta),
joissa on alaksitteen nappula (huutomerkki) ja 8 kuutiota
+ 110 Concept-korttia, joista jokaisessa on 9 sanaa tai lausetta
jaettuna kolmeen vaikeusasteeseen: helppo, vaikea ja haastava.
* Yhden ja kahden voittopisteen merkkeja
* 2 apulappua
* 1 sdilytyskulho

PELIN SAANNOT

Alkuvalmistelut:

Laittakaa ikonilauta pdydan keskelle, jotta kaikki pelaajat nakevat sen helposti. Sekoittakaa Concept-kortit
jalaittakaa ne nostopakaksi kuvapuoli alaspain. Kootkaa ljd, jossa on 12 tuplavoittopistemerkkid ja paljon
yksittaisid voittopisteita. Laittakaa nappulat ja kuutiot kulhoon: niitd tarvitaan sanojen arvaamiseen!
Valitkaa jollain tavalla ketka kaksi vierekkain istuvaa pelaajaa muodostavat ensimmaisen joukkueen.

Kierroksen kulku: HELPPD
Joukkue nostaa Concept-kortin ja valitsee kortista sanan tai lauseen, joka
muiden on arvattava. Ensimmaisten pelien ajaksi suosittelemme, etta
pitdydytte helpoissa sanoissa.
VAIKEA

Huomatkaa, ettd haastavat sanat edellyttavat, ettd kaikki pelaajat hallitsevat
pelin hyvin.

Laittakaa paakdsitteen nappula edustamaan arvattavaa sanaa ja lisatkda
sitten kuutioita selventdmaan téta padkasitettd. Lisatkdd tarpeen mukaan HAASTAWA
alakasitteita kayttamalla nappuloita ja samanvarisid kuutiota.

Pelaaja, joka keksi ratkaisun, voittaa yhden tuplavoittopisteen (arvoltaan 2 VP). Joukkueen jisenet
saavat kumpikin yhden yksittdisen voittopisteen (arvoltaan 1VP). Sen jilkeen seuraavat kaksi pelaajaa
jarjestyksessa mydtapdivadn ottavat uuden kortin ja valitsevat sanan, jota muut arvaavat.

Selvennyksia:

* Muut pelaajat voivat arvata kasitettd niin usein kuin haluavat.

* Joukkueen jasenet saavat sanoa "kylla” kun muut vastaavat hyvin tai seuraavat
oikeaa ajatuksenjuoksua, mutta joukkueen jisenet eivat saa viestia muiden pelaajien
kanssa muilla tavoilla.

* Jarjestys, jossa kuutiot pelataan laudalle, voi olla merkittava. Kuutioita saa ottaa
pois ja laittaa uudestaan painottaakseen jarjestystd, jossa ne pelattiin.

* Joukkueen jasenten kannattaa keskustella keskendan muiden pelaajien kuulematta, koska
muuten he eivat valttamatta ajattele samalla tavalla antaessaan vihjeitd!

* Joukkueen jasenet saavat laittaa kuutioita vapaasti, miten haluavat; heidan ei tarvitse
laittaa kuutioita vuorotellen.

* Joukkueen jasenet voivat kdyttaa niin monta nappulaa ja kuutiota kuin haluavat, mutta
kannattaa varoa, ettei hammenna muita pelaajia liialla informaatiolla. Kuutioiden
kayttoon ei liity mitaan rajoituksia tai sanktioita.

* Jos aikaa kuluu eikd kukaan arvaa sanaa, joukkue valitsee kolmannen pelaajan avukseen.
Jos avusta huolimatta kukaan ei arvaa oikein, hylatkad sana. Kukaan ei saa tassa
tapauksessa pisteitd.

* Aupulapussa on lista pelilaudan ikonien mahdollista merkityksista. Ikoneilla voi toki olla
muitakin merkityksia. Lukemalla listan saa kdsitysta mahdollisuuksista.

* Jos muut pelaajat ovat taysin hukassa, joukkueen jdsenet voivat tyhjentda laudan
nappuloista ja kuutioista ja aloittaa vihjeiden antamisen alusta ja kokeilla erilaista
ahestymistapaa.

PELIN PAATTYMINEN:

Kun kaikki 12 tuplavoittopistemerkkia on kerdtty, peli padttyy, Eniten voittopisteita
kerannyt pelaaja vie voiton.

Tekijoiden huomioita:

* Kattavan pelitestauksen aikana paadyimme lopulta hylkaamaan pisteet
kokonaan ja pelasimme vain arvailemisen ja arvatuksi tulemisen flosta. Tekin
voitte tehda niin, jos pisteiden laskeminen tuntuu keinotekoiselta. Pelaaminen

on varmasti aivan yhta hauskaa!

* Patimme, etta vaikeammista sanoista ei tule lisapisteita. Jos haluatte palkita
vaikeampien sanojen valitsemisen, voitte antaa yhden tai kaksi lisapistettd seka
arvaajalle etta joukkueelle, jos valitaan vaikeampi sana.




Lisad esimerkkeja:

Concept on peli, joka pitda kesyttda ja ottaa omakseen.Kayttakaa pelin materiaaleja miten haluatte. Kaikki
hulluimmatkin ideat voivat toimia - kunhan toiset pelaajat vain saavat kiinni ajatuksenjuoksustasi.
Téssa on lisdd esimerkkejd:

Konflikti ja monta kuutiota miehen kohdalla? Se on sotaa!
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Kuvitteellinen elokuva, jossa on kaksi erikokoista miesta? Etkd vield keksi?
Lisataan alakasite.
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Ah, elokuva on mustavalkoinen. Sen téytyy olla Ohukainen ja Paksukainen.
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Iso vihrea eldin, joka on vanha tai kaukaiselta ajalta? Dinosaurus.

Ikoneilla on useita samankaltaisia, mutta eroavia merkityksia, joita voi kdyttaa tehokkaasti:
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Téssd "kylma" viittaa talvikauteen, osoittamaan joulua, juhlaa tai tapahtumaa johon usein liittyy leluja.
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Etsmme miestd, jonka tyohon liittyy taistelemista. Nyrkkeilija? Sotilas?
Lisataan alakasite.
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Tunnistamme Japanin lipun, mutta olemme silti hamardssd. Lisatdan toinen alakdsite.
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Kas, taistelija menneisyydesta - samurai!
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Téssd on jonkinlainen maskuliininen tyd. Kerro lisad.
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Suuri, ruskea ja nopea eldin liittyy jotenkin asiaan, mutta miten?

Mies on jonkun padlla tai ylapuolella, tai korkeammalla kuin eldin. Hmm...
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Maa on Yhdysvallat, joten kyseessa on cowboy!
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Luultavasti nayttelija tai ohjaaja.
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Laiva menossa alas - siis uppoamassa, ja kuolemaa on paljon.
Sen taytyy siis olla Titanic, joten kyseessd on Leonardo DiCaprio!

Pieni mieshahmo, joka on ajattelevainen tai nokkela.
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Leved mieshahmo, jolla on sinivalkoiset vaatteet.

Ja miehet taistelevat italialaisia vastaan menneessd ajassa? Roomalaisten aikaan! Asterix ja Obelix!
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Mika on keltainen juoma, jota juodaan juhlissa ja joka saa paan pyoralle? Shampanjal
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