le lalul,

Jusqu'ici, vous I'avez remarqué, nous n'avons utilisé que des pions d'une seule couleur. Les pioms Jaerres
couleurs permettent d'ajouter des Sous-Concepts pour préciser le Concept principal que fon cherche.

indipe du jeu

v (omcept, votre but est de faire deviner des mots au moyen d'associations d'icones.

= Equipe de deux joueurs, voisins de table, choisit un mot 4 faire deviner aux autres joueurs.

-=mble, en se concertant, ils vont placer. mdntleusement des pions sur les icones du plateau.

oeear qui devine le mot et 'équipe qui a fait deviner gagnent des points de victoire (2 et
wom). Aprés 12 cartes jouées, le joueur qui a le plus de points remporte la partie.

Qui se situe dans un lieu/pays aux couleurs hleu-_hlan.c-muqe‘ (et non un bﬁtin;ent bleu/blanc roegs)
|| s'agit donc de la Tour Eiffel.

e cherchons i un animal qui vit dans l'eau. A quoi pensez-vous spontanément ? Un poisson.

¥ & pas gue des animaux dans Concept. Si je vous indique :

Le pays est les Etats-Unis, c'est donc le baseball !

eot o= sz mite pas 3 des mots failes ;

& gosslbie, par 2xemple, de faire deviner cette personnalité célébre. Note

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

le premier.
Les Sous-Concepts sont trés utiles car ils donnent des indices sur la réponse finale.

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




[ |

Matériel

* | plateau d'icénes universelles
* ) séries de pions :
* I série verte composée du pion Concept principal
(grand point d'interrogation) et de 10 cubes.
* 4 séries (bleu, rouge, -, noir) chacune composée
d'un pion Sous-Concept (point d'exclamation) et de 8 cubes.
* 110 cartes Concept. Chacune comprend 9 mots classés
en trois catégories de difficulté : Facile, Difficile et Challenge.
* Des Jetons Point Double et Simple
(Double a 2 points de victoire et Simple a1 point de victoire)
* 4 aides de jeu.
* Un bol de rangement.

Reglesdujeu - . . . .. ... ... ... ."°

Mise en place:

Placez le plateau d'icones au centre de |a table, de telle sorte qu'il soit vu et accessible par fous les joueurs.

Faites une pioche avec les cartes Concept et un tas avec les jetons point Sim ple et Double.
Mettez les pions et les cubes dans le bol : ils sont les outils précieux pour faire deviner les mots !
Déterminez maintenant deux joueurs, voisins de table, pour former |a premiére équipe. =

—

il

[/ @
Tour de jeu: /1€

3

A
i
—

L'équipe pioche une carte Concept et choisit un mot de la liste 3 faire deviner
allx autres joueurs.

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

Facile.

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

Le pion Concept Principal (ver) est le premier pion & poser, il représente le
mot a faire deviner.
En posant des cubes de la méme couleur, I'équipe apporte des précisions au
Concept principal.
Elle peut si elle le désire développer des Sous-Concepts en posant les pions
et cubes correspondants (voir exemple pages 1, 3 et 4).

o

-

| I\ E I f ] . ! |
Le premier joueur qui trouve la solution gagne 1jeton Point Double (2 points de victoire)
et chaque membre de ['équipe ayant fait deviner le mot 1 jeton Point Simple (1 point de victoire).
Cest ensuite aux deux joueurs suivants de faire deviner un mot 2 I'aide d'une nouvelle carte.

= —
S

-

=’
S

f

il

L]

FAGLE - )] :
S

Précisions :

* Les autres joueurs peuvent faire autant de propositions qu'ik e <

* Les équipiers peuvent se parler et se concerter discrétement.
Il est dailleurs trés conseillé de le faire car vous ne pensersz pews 5=
aux mémes choses !

* Les équipiers peuvent dire “oui” lorsqu’une bonne réponse ou e
donnée, mais ils ne peuvent pas communiquer directement avec s

* Les équipiers sont libres de poser les cubes comme ifs le souhaie= &=
de les poser & tour de role.

* L'ordre dans lequel vous déposez vos cubes peut avoir de I'import:
N'hésitez pas a remontrer l'ordre d'apparition des cubes.

* Les équipiers peuvent utiliser autant de cubes qu'ils fe sousarent powr
le mot, mais attention 4 ne pas trop embrouiller les autres jousers
I n'y a pas de imite ou de pénalité pour le nombre de pions usisss |

* Aprés un certain temps, si le mot n'est toujours pas deving. chorisses &
personne pour vous venir en aide.
Si malgré ce coup de main, personne ne trouve, le mot est zbandonne
personne ne marque de points ce tour-ci.

* Les aides de Jeu présentent une signification non-exhaustive g2s céee
N'hésitez pas & lire leur description pour découvrir toute leur richess.
* $i les autres joueurs sont perdus, n'hésitez pas & retirer tout ou s 2

du plateau et recommencer d'une autre maniére.

- L -

Fin de partie :

Lorsque 12 jetons Point Double ont été gagnés, la partie s arrése
Celui ou ceux qui ont marqué le plus de points de victoire remportent

Note de ['éditeur :

* Lors de nos nombreux tests, nous avons finalement abande
de points pour ne garder que le plaisir de deviner et faire de
N’hésitez pas a faire de méme, votre amusement sera que p

* En ce qui concerne les niveaux de difficulté, nous avons décid
donner plus de points a ceux qui font deviner des mots de la
Difficile ou Chafrenqe.

Vous pouvez valoriser la difficulté en donnant 1 ou 2 points ¢
a |'équipe et au joueur qui a deviné.
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Objet
Paquet
Carton

Femme
FEéminin
Femelle

Travail
Matier

ehicule routier

Voiture
Rouler

Alimentaire
Nourriture
Comestible

Famille
Societe
Groupe

Homme

1 Masculin

Méale

Loisir
Sport
Activité

Flore
Plante

L0l > Nature

“pmg Musigue

Chanson

td Note

Arts

Sculpture - Peinture

Dessin - Bande dessinée

e Titre

Marque
MNom

~] Expression

Dialogue - Citation
Mot
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Construction
Ville
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| Outils

Vétements
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Cher §
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Sciences
Mathématique
Chimie

Téte .-'.
Visage |

Torse [
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Corps

Son R
Entendre |

Qeil
Vue
Voir

Fictif

Imaginaire

Vieux - Adulte
Ancien
Passeé

Rapide
Vif
Lievre
Conflit
Arme

%) Combattre

Mort
Mal
Maladie

Triste
Néegatif

o Mécanique
B Industriel

Temps
Duree

Pouvoir
Politique

Médical

N i Médicament
d Soigner

Bras
Main

Jambe
Pied

Qdeur
Sentir

Bouche
Gout
Manger
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Matériel

* | plateau d'icones universelles
* 5 séries de pions ;
* I série verte composée du pion Concept principal
(grand point d'interrogation) et de 10 cubes.
* 4 séries (bleu, rouge, -1, noir) chacune composée
d'un pion Sous-Concept (point d'exclamation) et de 8 cubes.
* 110 cartes Concept. Chacune comprend 9 mots classés
en trois catégories de difficulté : Facile, Difficile et Challenge.
* Des jetons Point Double et Simple
(Double a 2 points de victoire et Simple a 1 point de victoire)
* 4 aides de jeu.
* Un bol de rangement.

Reqles du ]eu ’ » F 9 ; F & @ @ & & @ % 9 & 8 & @ » & & 8 B 2 & & & & 0;
Précisions :
* Les autres joueurs peuvent faire autant de propositions qu's ' s>
. . « = Leséquipiers peuvent se parler et se concerter discretement.
Mise en pla(E . ~ llest dailleurs trés conseillé de le faire car vous ne penserer peut o= ;
aux mémes choses ! |
Placez le plateau d'icones au centre de la table, de telle sorte qu'il soit vu et accessible par tous les joueurs. . *Les équipiers peuvent dire “oui” lorsqu'une bonne réponse ou une
Faites une pioche avec les cartes Concept et un tas avec les jetons point Simple et Double. _ donnée, mais ils ne peuvent pas communiquer directement avec &=
Mettez les pions et les cubes dans le bol : ils sont les outils précieux pour faire deviner les mots ! * Les équipiers sont libres de poser les cubes comme fs e sounaress &
Déterminez maintenant deux joueurs, voisins de table, pour former la premiére équipe. © delesposeratour de role.

* L'ordre dans lequel vous déposez vos cubes peut avoir de limporta
N'hésitez pas a remontrer l'ordre d'apparition des cubes.
* Les équipiers peuvent utiliser autant de cubes qu'ils le souhaiten sowr
le mot, mais attention a ne pas trop embrouiller les autres joueers
| lin'y a pas de limite ou de pénalité pour le nombre de pions utivses
~ 7 = Aprés un certain temps, si le mot n'est toujours pas deving, (hossser
' personne pour vous venir en aide.
« Simalgré ce coup de main, personne ne trouve, le mot est sbandonne ¢
personne ne marque de points ce tour-ci.
* Les aides de jeu présentent une signification non-exhaustive o= iine
N'hésitez pas & lire leur description pour découvrir toute lew richese
* Si les autres joueurs sont perdus, n'hésitez pas 4 retirer tout ou em= par
du plateau et recommencer d'une autre maniere.

-

Tour de jeu:

L'équipe pioche une carte Concept et choisit un mot de la liste a faire deviner
aux autres joueurs.

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

Facile.

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

Le pion Concept Principal (vert) est le premier pion a poser, il représentele
mot a faire deviner.

En posant des cubes de la méme couleur, I'équipe apporte des précisions au
Concept principal.

Elle peut si elle le désire développer des Sous-Concepts en posant les pions
et cubes correspondants (voir exemple pages 1, 3 et 4).

Fin de partie :

Lorsque 12 jetons Point Double ont été gagnés, la partie <arréte
Celui ou ceux qui ont marque le plus de points de victoire remportent |

Note de I'éditeur :

| x"'

s ¥ G

* Lors de nos nombreux tests, nous avons finalement abandos
de points pour ne garder que le plaisir de deviner et faire de:
N'hésitez pas a faire de méme, votre amusement sera que

Le premier joueur qui trouve la solution gagne 1 jeton Point Double (2 points de victoire)

bt OISR . e i S * En ce'qui concerne les hiveaux de difficulté, nous avons décid
et chague membre de I'équipe ayant fait deviner le mot 1jeton Point Simple (1 point de victoire). donner plus de points 3 ceu qui font deviner des mots de k2
Clest ensuite aux deux joueurs suivants de faire deviner un mot a l'aide d'une nouvelle carte. Difficile ou Challenge.

Vous pouvez valoriser la difficulté en donnant | ou 2 points <
a I'équipe et au joueur qui a deviné.




Quelques exemples :

Concept est un jeu qui s'apprivoise.
Utilisez le matériel comme bon vous semble !

Toutes les idées, méme folles, peuvent fonctionner.

L'important est que les autres vous comprennent.

Voici quelques exemples :

o= i ¥ i
T iy, R

Trois cubes empilés et un seul cube sur Homme. Un gra

g [

Vous n'avez toujours pas trouvé

.'. .~

i ; | o L, w
. P
LR

nd et un ﬁetit 1 Ajoutons un Sous-Concept.

Ici le froid indique la saison de |'hiver pour faire trouver la féte de Noél.

r .‘I‘H I .
o - A
. . I‘:
f';.‘, {: PR e |
e (e T
-5 Q}-} it \%‘: = u _,,.J 3

d - L
5 oS, N |
T s o el RSP

Un escargot qui, comme tout le monde le sait, est hermaphrodite.

i}

— . ] N T e

On cherche donc un homme dont le travail est de combattre. Un boxeur 7 Un mifitarre
Ajoutons un Sous-Concept.

b

Le pays est les USA, c’est donc un cow-boy !
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