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Concept într-un minut

Un lichid alb care este si ceva ce poate fi mâncat? Bineînteles ca este laptele.

Cautam dupa o activitate sau un sport care foloseste o minge alba.
Haideti sa adaugam un sub-concept pentru a restrânge posibilitatile:

Hmm, aceasta activitate sau sport foloseste o unealta cilindrica din lemn. Acum adaugam un alt sub-concept:

Tara este Statele Unite, deci vorbim despre baseball!

Aici cautam o cladire metalica aflata într-o locatie sau tara asociata cu culorile albastru, alb si rosu (si nu o
cladire care este albastra, alba si rosie). Se pare ca va uitati dupa Turnul Eiffel.Acum lichidul este rosu în loc de alb? Ketchup, poate, sau vin rosu.

Aici cautam un animal care este asociat cu apa. Ce ne vine prima data în minte? Un peste.

Aceasta este o drujba, care este, o unealta mecanica care taie lemnul.

Un barbat al artelor cu urechea taiata? Ati ghicit? Este Vincent van Gogh, desigur!

Concept ne permite mai mult decât descoperirea de hrana sau animale. Daca va indicam:

Concept nu este limitat la cuvinte simple, de asemenea, este posibil sa ghiciti persoane faimoase:

Ati observat ca pâna acum am folosit un pion si cuburi într-o singura culoare. Adaugând pioni si cuburi în 
culori diferite, puteti adauga sub-concepte pentru a clarifica conceptul principal cautat.

 Exemple:

Descrierea jocului
În Concept, scopul vostru este sa ghiciti cuvinte prin asociere cu pictograme. O echipa de doi jucatori – vecini 
la masa – alege un cuvânt sau o fraza pe care ceilalti jucatori trebuie sa le ghiceasca. Actionând împreuna, ei 
plaseaza piese, în mod logic, pe pictogramele disponibile pe tabla de joc. Primul jucator care descopera 
cuvântul sau fraza primeste 2 puncte victorie, echipa primeste la fel puncte, iar jucatorul care termina cu 
cele mai multe puncte câstiga.

Retineti ca am desemnat conceptul principal cu pionul verde, apoi am adus unul 
sau mai multe sub-concepte în joc pentru a-l clarifica pe cel principal.

Gasiti mai multe exemple la sfârsitul acestui regulament.
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Componente:
• 1 tabla de joc cu pictograme generale
• 5 seturi de pioni si cuburi:

•  1 set verde constând din pionul conceptului principal 
(semnul mare de întrebare) si 10 cuburi

•  4 seturi (albastru, rosu, galben, negru) fiecare constând dintr-un 
pion pentru sub-concept (semnul exclamarii) si 8 cuburi

•  110 carti Concept, fiecare cu 9 cuvinte/fraze în trei categorii 
de dificultate: Usor, Greu si Competitiv.

•  Jetoane pentru puncte vioctorie Simple si Duble
(Simplu valoreaza 1 VP, în timp ce Dublu valoreaza 2 VP)

• 2 fise de ajutor pentru jucatori
• 1 bol pentru depozitare

Clarificari:
•  Ceilalti jucatori pot încerca sa ghiceasca conceptul cât de des doresc.
• Membrii echipei pot spune “da” când ceilalti dau un raspuns bun sau urmeza direc- 

tia corecta a ideii, însa nu pot comunica în mod direct cu ceilalti jucatori.

•  Ordinea în care mebrii echipelor plaseaza cuburile poate fi importanta. Nu ezitati 
sa eliminati cuburi si sa le plasati din nou pentru a scoate în evidenta ordinea în 
care ele apar.

•  Membrii echipelor ar trebui sa vorbeasca si sa se conculete, discret, unul cu celalalt, fiind 
posibil ca ei sa nu gâneasca în aceasi directie când vine vorba de indicii!

•  Membrii echipelor pot plasa cuburile dupa cum doresc; ei NU sunt obligati sa execute 
runde atunci când fac asta.

•  Membrii echipelor pot folosi câti pioni si cuburi doresc pentru a-i ajuta pe ceilalti în 
ghicirea cuvântului, dar trebuia sa aibe grija sa nu îi încurce pe ceilalti jucatori cu prea 
multe informatii. Nu exista o limita sau penalitate pentru numarul de piese folosite!

• Dupa un timp, daca nimeni nu ghiceste cuvântul, membrii echipei aleg un al treilea 
jucator sa îi asiste. Daca în ciuda acestui ajutor, nimeni nu ghiceste corect, jucatorii 
renunta la cuvânt si nimeni nu puncteaza în aceasta runda.

•  Fisele de ajutor contin o lista, nu completa, cu sensurile pictogramelor generale. Aveti 
posibilitatea de a citi descrierile pentru a descoperi multitudinea de sensuri posibile.

•  Daca ceilalti jucatori nu se mai descurca, membrii echipei pot curata tabla de joc de 
pioni si cuburi, apoi sa dea din nou indicii urmând o alta cale.

 Cuvântul editorului:

• În timpul sesiunilor extinse de testare, în cele din urma am abandonat siste- 
mul de punctare si am pastrat doar placerea de a ghici si de ne fi ghicite cuvin- 
tele. Puteti face la fel, si distractia va fi la fel de mare!

• În ceea ce priveste nivelul de dificultate, noi am decis sa nu acordam multe 
puncte pentru cai care ghicesc cuvinte din categoriile Greu sau Competitiv. 
Daca doriti, puteti recompensa acest nivel de dificultate dând 1 sau 2 VP în 
plus echipei si jucatorului care a ghicit cuvântul.

Finalul jocului:
Odata ce au fost revendicate 12 jetoane VP Duble, jocul se termina. Jucatorul sau 
jucatorii care au cele mai multe VP câstiga jocul.

Primul jucator care gaseste solutia câstiga 1 jeton Dublu (valoare 2 VP), în timp ce fiecare membru al 
echipei care a ghicit cuvântul câstiga 1 jeton Simplu (valoare 1 VP). Apoi urmatorii doi jucatori, în sens 
orar, în jurul mesei, iau o noua carte pentru a alege un cuvânt pe care sa îl ghiceasca ceilalti.

Runda de joc:
Echipa trage o carte Concept si selecteaza un cuvânt sau o fraza din lista, pe 
care ceilalti jucatori le vor ghici. Pentru primele jocuri, va recomandam sa 
alegeti un cuvânt Usor.

Retineti ca cuvintele Competitive necesita o experienta mare de joc.

Plasati mai întâi pionul pentru conceptul principal pentru a reprezenta 
cuvântul ce trebuie ghicit, apoi plasati cuburi de aceasi culoare pentru a 
clarifica conceptul principal. Apoi, daca este necesar, dezvoltati sub-
concepte plasând pioni suplimentari si cuburi în culorile corespunzatoare 
(vedeti exemplele).

Instalarea jocului:
Plasati tabla de joc cu pictograme în centrul mesei astfel încât sa ajunga si sa aiba acces usor la ea toti 
jucatorii. Amestecati pachetul de carti Concept si plasati-l cu fata în jos, apoi faceti o gramada de 12 
jetoane VP Duble si o multime de jetoane VP Simple. Plasati pionii si cuburile în bol: ele reprezinta 
uneltele necesare ghicirii cuvintelor! Acum determinati, în orice fel doriti care echipa formata din cei doi 
parteneri, vecini la masa, va începe prima.

Regulile jocului

USOR

GREU

COMPETITIV



Concept este un joc care poate fi personalizat. Folositi materialele cum credeti de cuviinta! Toate ideile, 
chiar si cele nebunesti, pot functiona – atâta timp cât ceilalti jucatori va pot întelege. Aici avem mai 
multe exemple:

Un film fictiv cu doi barbati de marimi diferite? Înca nu ati gasit un raspuns? Haideti 
sa adaugam un sub-concept.

Cautam un barbat a carui munca implica lupta. Un boxer? Cineva din armata? Haideti sa 
adaugam un sub-concept.

Deci avem o slujba pentru barbati. Spune-mi mai mult.

Un cub de gheata, aici fiind folosit “rece” pentru a indica temperatura.

Pictogramele universale au câteva sensuri similare, cu întelesuri diferite ce pot fi folosite pentru efect mai mare:

Acest set de indicii arata un melc, despre care se stie ca este hermafrodit.

Un animal mare, verde care este batrân sau de demult? Un dinozaur.

Aa, filmul este alb-negru. Trebuie sa fie Stan si Bran.

Recunoastem steagul Japoniei, dar înca nu suntem lamuriti. Adaugati un alt sub-concept.

Barbatul este deasupra sau dedesubt, sau mai mare decât animalul. Hmm...

Un animal mare, rapid, maro este acum parte a conceptului, dar cum?

Aa, este un luptator din trecut - un samurai!

Avem ca tara Statele Unite, deci este un cowboy!Aici “rece” indica anotimpul iarna, ajutând jucatorii în ghicirea Craciunului, o vacanta sau un eveniment 
care presupune si existenta jucariilor.

Un conflict si o multime de piese be barbat? Acesta este razboiul!

Exemple suplimentare:
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O carte de benzi desenate, banuiesc. Ce urmeaza?

Un personaj masculin, mic, care este gânditor sau inteligent.

Un personaj masculin, mare, îmbracat în albastru si alb.

Ce bautura galbena va face  la petreceri capul sa se învârteasca? Sampania!

Un mic animal de casa alb.

Iar cei doi barbati lupta cu italienii din vechime? Timpul romanilor! Asterix si Obelix!

Este vorba despre un actor sau un regizor.

O nava merge în jos - se scufunda, si sunt multi morti.
Trebuie sa fie Titanic, deci este vorba despre Leonardo DiCaprio!
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