Principe du jeu
- Dans Concept, votre but est de faire deviner des mots au moyen d'associations d'icbnies

- Une équipe de deus joueurs, voisins de table, choisit un mot  faite deviner aux autres jouenrs,
Ensemble, en se concertant, ifs vont placer judicieusensent des pions sur les icBnes du plateau,
Le joueur qui devine le mot et F'équipe qui & fait deviner gagnent des points de victoire (Z et 1
chacun). Aprés 12 cartes jouges, le joueur qui a le phis de points remporte fa partie.

&

Un liquide alimentaire blanc ? Du lait tout simplement.

Concept ne se limite pas 4 des mots faciles -
IV est possible, par exemple, de faire deviner cette personnalité célébre,

e

Un artiste & loreifle coupee ? Yous avez deviné T Cest ¥i

incent van Gogh bien siir |

t en une minute, c'est ic

.

-
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Jusqu'ici, vous Favez remarqué, nous wavons utilisé que des pions d'une seule couleur. Les pions dautres

couleurs permettent dajoute

Guise situe dans un liew/pays
I1s'aqit donc de la Tour Eiffel.

T ———

Le pays est les Etats-Unis, clast

HNote:

T des Sous-Concepts pour préciser le Concept principal gue ['on cherche.

o

aux couleurs hlein-branwuuqe‘ (et non un bitiment bleu/blanc rouge)

2 sport, cylindrique et en

g

donc e baseball!

Nous avons donc un premier Concept (pion vert) et des Sous-Concepts qui viennent préciser

lepremier. .
Les Sous-Concepts sont tras utiles car s dornent des indices sur la répense finale.

Vous retrouverez d'autres exemples 4 la fin de ces régles.




Matériel
« 1 plateau d'icones universelles
=5 5éries de pions
=1 séie verte composée du pion Concept principal
(grand point d'interrogation) et de 10 cubes.
« 4 sgries (bleu, rouge, 1 1, noir) chacune composée
d'un pion Sous-(oncent (point dexclamation) et de & cubes.
10 cartes Concept. Chacune comprend § mots classés
entrois catéqgories de difficulté : Facle, Difficile et Challenge
» Des jetons Point Double et Simple
{Double & 2 points de victoire et Simple a | point de victoire}
« 1 aides de jeu.
= Un bol de rangement.

Régles dujeu - -

Mise en place:

Placez le plateau d'icomes au centre de Ia table, de telle sorte qu'il soit vu et aceessible par fous les joueurs.
Faites line pioche avec les cartes oncept et un tas avec les jetons point Simple et Double,

Mettez les pions et les cubes dans le bol : s sont les outis précieux pour faire deviner [es mets !
Déterminez maintenant deux joueurs, voisins de table, pour former la premiére équipe.

Tour de jeu: 3 -
'équipe pioche une carte Concept et choisit un mot de |2 fiste & faire deviner
U alifres joueuts.

Pour vos premiéres parties, nous vous conseiflons de choisir un mot

Facile.

Attention, les mots Challenge demandent une réelle maftrise du jeu
par tous les joueurs.

Le pion Concept Principal (vert) st le premier pion & poset, I représente le
mot 3 faire deviner.

£n posant des cubes de | méme couleur, 'Bquipe apporte des précisians au
Concept principal.

Elle peut i efle le désire développer des Sous-Concepts en posant les pions
#f cubes correspondants {voir exemple pages 1, 3 et 4).

.‘..:,!__ @

Le premier joueur qui trouve la sclution gagne 1jeton Point Double (2 points de victoire)
et chaque membre de {équipe avant fait deviner le mot Tjeton Point Simple {1 point de victoire).
Cest ensuite aux deux jousurs suivants de faire deviner un mot & Faide d'une nouvelle carte.

Fin de partie:

Lorsque 12 jetons Point Double ont &t gagnés, la partie sarréte.
Celui ou ceux qui ont marqué le plus de points de victoire remportent la partie

Note de V'éditeur ;

« Lors de nos nombreiy tests, nous avons finalement abandonné le systéme
de points pour ne garder que le phaisir de deviper et faire deviner.
H'hésitez pas & faire de méme, votre amusement sera que plus grand !

» En ce qui concerne les niveaix de difficulte, nous avons décidé de ne pas
donner phus de poirts  ceix qui font deviner des mots de fa section
Difticile ou Chaflenge.

Yous potiver valoriser la difficalté en donnant | on 2 points de plus
& I'équipe et au jouenr qui a deviné. !




Quelques exemples :

{oncept est un jeu qui sapprivoise.

Utilisez le matériel comme bon vous sembie !
Toutes |es idées, méme folles, peuvent fonctionner
U'impartant est que les autres vous comprennent.
Voici quelgues exemples :

n conflit et une multitude de pions sur Homme 7 Cest |a querre !

v i i
Un grand animal vert tras trés viewx 7 Un dinosaure.

Les icGines univarselies ont plusieurs sens proches mais différents, utiliser-les au maximum :

Ici e Froid inclique la saison de ['hiver pour faire trouver ia féte de Nogl.

On cherche donc un homme dont fe travail est de combattre. Un boxeur  Un millitaire ?
Ajoutons un Sous-Concept.

Le japon, on recennait ke drapeau. Ajoutons un autre sous-concept.

L

Uin métier plutot masculin donc...

L pays est les USA, c'est donc 1n cow-boy !
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