T KONCERPT

Pravidla hry v priebehu jednej minaty!

Prehl’ad hry

V hre Koncept je vasim cielom uhadnut slova nazna¢ené pomocou napovedy zo

symbolov — konceptu. Tim zloZeny z dvoch hracov (susedov pri stole) si zvoli jednu

frazu alebo jedno slovo, ktoré musia ostatni hraci uhadnut. Spoloéne potom rozmiestnia

herné dieliky na vybrané obrazky na hracom plane. Prvy hraé, ktory na zaklade tychto

naznakov spravne uhadne hladané slovo alebo frazu, ziska 2 body. Vitazom sa stane .
hraé, ktory ziska najviac bodov.

Priklady:

Mozno ste si v&imli, Ze sme doteraz pouzili iba figurky jednej farby. MéZete pouzit

- figurky v inej farbe a doplnit tak dal$iu retaz indicii k hlavnej ndpovede.
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Biela konzumovatelna tekutina? To je urcite mlieko.
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%@ Hladdme teda kovovu stavbu na mieste alebo v krajine, ktord je spojend s modrou,

x . " ’ v . x - bielou a Cervenou farbou (nie vSak stavbu, ktora je modra, biela a ¢ervend). Vyzer3,
Cervena konzumovatelna tekutina? Kecup alebo moZno cervené vino.

Ze by to mohla byt Eiffelovka.
L3 .
A A Hlfadame Sport, v ktorom sa pouziva biela lopta. Pridédme teda dalSiu napovedu, aby

Hladdme zviera, ktoré Zije vo vode. Co nas napadne ako prvé? Ryba. sme zUzili mozne odpovede:
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V hre Koncept v8ak budete hadat aj iné veci nez jedlo a zvieratd. Pozrite sa na toto: ( '

4| s Hmm, teda Sport, ktory pouziva valcovity nastroj z dreva.
’ , ' t( IS Priddme teda este jednu napovedu:
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To je motorova pila, je to mechanicky nastroj na rezanie dreva.

Toto znamena USA, teda hovorime urcite o baseballe.

Nemusite hadat iba jednoduché slova, moZete taktiez hadat sldvne osobnosti:

Poznamka: pre napovedy pouzivame hlavny koncept (oznaceny zelenou

figirkou otazniku) a jeden alebo viac pomocnych konceptov, ktorymi hlavny
& 2 koncept upresnime. Pomocné koncepty su vel'mi praktické, pretoze obsahuju
YV’ d‘alsie indicie.
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Umelec s odrezanym uchom? Uhadli ste? Je to samozrejme Vincent Van Gogh! Na konci praVidiel najdete d’alsie prlklady.




(Herné sucasti:

e 1 hraci plan so symbolmi.
e 5 sad figurok:
e 1 zelend sada pre oznacenie hlavného konceptu
(vel'’ky symbol otaznika a 10 kociek).
e 4 sady (modra, ¢ervena, , ¢ierna)
pre pomocné koncepty (symbol vykri¢nika a 8 kociek).
e 110 kariet konceptov, kazda s 9 slovami/frazami
v troch obtiaznostiach - lahké, tazké a vyzva.
» Jednoduché a dvojité Zetony vitaznych bodov (dvojity
zetén ma hodnotu 2 bodov, jednoduchy iba 1 bod).
e 2 herné prehlady.
e 1 miska na uskladnenie.

P I‘aVi d I é h I‘y Upresnenie:

e Ostatni hraci mézu hadat tol'’kokrat, kolkokrat chcu.
e Clenovia timu sa spolu mézu tajne radit, ¢o aj odporii¢ame, pretoze
- kazdy premysla vlastnym spdsobom a méze prist na zaujimavu
Priprava hry: napovedul!

Clenovia timu mézu povedat ,,ano", ak ostatni hrac¢i uhadnu spravne
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Do stredu stola polozte hraci plan tak, aby nanho vsetci hradi videli a pohodine
dosiahli. Zamiesajte balicek kariet konceptov a polozte ho licom dole vedla hracieho
pléanu. Potom vytvorte kdpky dvojitych vitaznych bodov a jednoduchych vitaznych
bodov. Do misky dajte figirky a kocky — cenné nastroje pri tvorbe napovedy! Teraz
akymkolvek spdsobom urcite dvojicu susediacich hracov pri stole, ktord bude tvorit
prvy tim.

Herné kolo:

Liahké
Tim si vytiahne vrchnl kartu konceptu a vyberie si slovo
alebo frazu zo zoznamu na karte, ktort budd ostatni hraci
hadat.
Pre prvé hry vdm odporu¢ame pouzivat iba jednoduché slova. xS
Frézy s obtiaznostou vyzva vyzaduju od véetkych hracov Tazké

skuto¢ne dokonalé zvladnutie hry.

Ako prvU umiestnite na hraci plan figurku hlavného konceptu

(otaznik) a potom dalSie kocky rovnakej farby pre naznacenie

celého hlavného konceptu. Ak chcete, mdZete umiestnit V)"zva
dalSie figurky a kocky rovnakej farby (vid' priklady)

a upresnit tak hlavny koncept.

Prvy hrdc, ktory prislusné slovo alebo fradzu uhadne, ziska jeden dvojity Zetdn
vitaznych bodov (v cene dvoch bodov) a kazdy hra¢ z timu, ktory dané slovo alebo
frazu k hadaniu vyberal, ziska jednoduchy Zetén vitaznych bodov (v cene 1 bodu).
Potom si dalsi dvaja hraci v smere pohybu hodinovych ruciciek okolo stola vytiahnu
novu kartu a zvolia si slovo, ktoré ostatni hadaju.

slovo alebo sa priblizuji k rieSeniu spravnym smerom, ale inak sa s
ostatnymi hra¢mi priamo bavit nesmd.

Clenovia timu mézu umiestnit kocky akokolvek chcu, nie st ale
povinni hrat dalsie tahy.

MbzZe byt ddlezité aj poradie, v ktorom kocky poloZite na hraci plan.
Budte pripraveni v pripade potreby toto poradie ukazat znovu.
Clenovia timu mdzu pouZzit tolko figurok a kociek, kolko len chct, aby
ostatnym hra¢om poskytli dostato¢n napovedu. Avsak dajte pozor,
aby ste ostatnych nezahltili prehnanym mnozstvom informacii. V hre
nie je Ziadne obmedzenie alebo postih za pocet pouzitych figirok!

Ak stale nikto neuhadol spravne slovo, ¢lenovia timu poziadaju
tretieho hraca, aby im pomohol. Ak ani s jeho pomocou nikto spravne
slovo neuhadne, ukoncite hadanie a nikto za dané slovo body neziska.
Herny prehlad obsahuje vypocet niektorych vyznamov jednotlivych
symbolov. Nebojte sa ho pouzit a odhalit tak niektoré necakané
vyklady pouzitych obrazkov.

Ak ostatni hradi tdpu a nemdzu prist na spravne riedenie, nebojte se
odstranit niektoré alebo vsetky figirky a sklste vytvorit napovedu
trochu inym spo6sobom.

Koniec hry:

Akonahle si hradi rozober( vietkych dvanast zeténov dvojitych
vitaznych bodov, hra kon¢i.

Vitazi hra¢ alebo hradi, ktori ziskali najviac vitaznych bodov.

Poznamky vydavatel'a:

e V priebehu testovania tejto hry sme obcas zabudli na bodovy
systém a iba si uzivali hadanie a tvorbu napovedy. Nebojte sa to
vyskasat tiez!

® Rozhodli sme sa vSetky obtiaznosti ohodnotit rovhakym poctom
bodov. Pokial’ v§ak chcete, mdZzete pre tazki alebo najtazsiu
obtiaznost pridat naviac jeden alebo dva vitazné body ¢lenom timu
a hracovi, ktory uhadol spravne slovo.




Dalsie priklady:

Hru Koncept si mdZete upravit a vylepsit podla seba. Pouzite herny material tak, ako
vam to vyhovuje. Kazdy napad, akokolvek bldznivy, méze fungovat - aspori na tak
dlho, dokedy véas vasi spoluhraci dokdzu pochopit. Nizsie najdete dalsie priklady:

Polozili ste na obrazok muza viac kociek? To je vojna!
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Iste sa jedna o velkého a malého muZa - vymyslené postavy z filmu.
ESte sme neuhadli spravnu odpoved? Pridéme teda pomocny koncept:
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Jedna sa o Ciernobiely film. Je to Laurel a Hardy.

Velké zviera, ktoré je staré alebo z davnych ¢asov? Dinosaurus.

Symboly na hracom plane mdzu mat niekolko blizkych, avéak odli$nych vyznamov,
ktoré méze byt zaujimavé pouZit:
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Kocka l'adu, kde ,chlad" znamena teplotu.

V tomto pripade znamenad ,chlad" zimné obdobie. Hraci teda mézu hadat Vianoce.

)
= ( P ( v J \
&l oo 9,1
S & QU2 \Osd

Hladdme muza, ktorého praca zahriiuje boj. Povedzme boxer? Niekto v armade?
Pridédme teda pomocny koncept.
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Spoznavame vlajku Japonska. Pridédme dalsi pomocny koncept.

Aha, bojovnik z minulosti - samuraj!
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Nejaké muzské povolanie...
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Teraz je st¢astou hadanky aj velké rychle hnedé zviera.
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MuZ mdze na zviera vyliezt.
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Krajina predstavuje USA, ide teda o kovboja.
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Pravdepodobne herec alebo rezisér. Aky ZIty drink sa pije na oslavach, po ktorom sa toc¢i hlava? §ampanské!
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Lod, ktord ide dole - teda sa potédpa. A je tam mnoho mftvych. To musi byt Titanic a POd akovanle
teda hlfadany muz je Leonardo DiCaprio.

Autori:

Alain Rivollet a Gaétan Beaujannot

Vyvoj hry:
~The Belgians with Sombreros™,
a.k.a. Cédrick Caumont & Thomas Provoost

Nepochybne ide o komiks.

S

J \9)
|9 J \
(o} (o}
O s U

VSimava alebo prefikana mala postava.
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Velka postava s bielym a modrym oblecenim.
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Dvaja bojujlici muzi v Itélii kedysi ddvno? Casy Rimanov! Asterix a Obelix.

Sucasti tejto hry vyuZivaja niektoré obchodné nazvy alebo znacky,

ktoré s alebo nie su registrované, a patria ich vlastnikom. Tato hra a pouzitie tychto
materialov nie je Ziadnym spésobom sponzorované, podporované, overené alebo
schvalené vlastnikmi tychto znaciek, vratane vsetkych vyhradenych prav. Tento
4\ produkt méze byt pouzity vyhradne pre osobné a sikromné pobavenie.




