Regles du jeu




PRESENTATION

Basé sur le jeu vidéo Not Not — A Brain-Buster
Créé par Alt Shift
lllustré par Mathias BAGLIONI

Not Not est un jeu de rapidité pour 2 a 8 joueurs, a partir de 14 ans.
La durée d'une partie est d’environ 20 minutes.




" APERGU ET BUT DU JEU

Not Not est un jeu de rapidité mélant A vous de filtrer ces informations non pertinentes qui ralentissent

orientation, logique et réflexes, basé sur votre temps de réaction afin de taper le plus rapidement possible

deux biais cognitifs : sur une des cartes répondant aux critéres générés par les dés et
& les multiples négations ainsi la remporter.

4 les mots incongruents* Le but est d'avoir le plus de cartes devant soi a la fin de la partie.
MISE EN PLACE

" Il existe 4 niveaux de difficulté dans ce jeu :



PREMIERE PARTIE

Mettez de coté les 3 cartes Regle : Not Not, Fleche, Menteur. Elles se distinguent facilement des autres cartes par leurs
fond et cube noirs. Ces cartes permettent de marquer le changement de difficulté durant votre premiére partie. Mettez
également de coté le dé Négation, quiva de pair avec la carte Not Not.
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Carte Not Not  Carte Fleche Carte Menteur Dé Négation

Mélangez les cartes Portail et disposez-en 4 en croix en laissant un espace au centre : une en haut, une en bas, une a
gauche et une a droite. Lespace central servira a placer la pioche constituée a I'étape suivante.

A tout moment de la partie, il ne peut y avoir qu'une seule carte
Vide (sans portail dessiné dessus) sur la table. Si une deuxieme
carte Vide devait étre présente, échangez cette carte avec la
suivante de la pioche (répétez l'opération si nécessaire) de
maniére a n‘avoir qu'une seule carte Vide parmi les 4 cartes
présentes autour de la pile centrale.
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Pour former la pioche centrale, mélangez et divisez les cartes restantes en 3 tas a peu pres égaux. Assurez-vous de varier
l'orientation des fleches au dos des cartes.
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Mettez sur Iun des tas €) la carte Menteur. Sur ce premier ensemble, placez un autre tas €) avec au-dessus la carte Fleche
Enfin mélangez la carte Not Not dans le dernier tas € et placez le tout sur les autres cartes de la pioche.




TOUR DE JEU

A chaque tour de jeu, lancez les dés spéciaux. La personne tapant le plus vite sur une des cartes correspondant aux

@ critéres des dés remporte la carte en question et la place devant elle. S'il est impossible de savoir qui a tapé en premier,
que ce soit sur la méme carte ou sur des cartes différentes, chaque personne concernée par cette égalité prend sa carte,
ou une autre parmi les 4 cartes autour de la pioche (prioritairement les cartes Vide) en cas de concurrence pour la méme
carte, et la place devant elle.

Ces cartes symbolisent les points de victoire.

Chaque personne qui se trompe, en tapant sur une carte qui ne correspond pas aux criteres des dés, doit
défausser une de ses cartes, perdant ainsi un point de victoire. Si la personne n'avait aucune carte, rien ne se
passe.

Comblez les espaces vides avec les cartes du dessus de la pioche afin d'avoir toujours 4 cartes autour de la pioche
centrale, avant de procéder a un nouveau tour de jeu.

HAUT ROUGE

Exemple : HAUT et ROUGE, les personnes doivent taper
soit sur la carte située en haut de la pioche, soit sur une
carte avec un portail rouge dessus.
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4 Siune face indique une direction et/ou une couleur et I'autre
face « Rien », alors seule la direction et/ou la couleur est prise

en compte, l'action prime sur l'inaction, les personnes

doivent taper sur une carte répondant a ce critere. oo
RIEN + —p 2§
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Exemple : RIEN et , les personnes doivent taper
uniquement sur une carte avec un portail rouge dessus.
@ Siles deux faces indiquent « Rien », alors rien ne se passe, les y
personnes ne doivent taper sur rien. i

ATTENTION : c’est le seul cas ou I'on ne doit rien taper !

RIEN 4 RIEN = {aj
S'il est impossible de taper sur une carte, rien ne se
passe. Relancez les dés.

IMPORTANT

@ Llindication a prendre en compte est donc le mot en lui-méme et non la couleur avec laquelle le
mot est écrit. Ainsi, pour , l'information a prendre en compte est bleu. La police décriture
dans une autre couleur que le mot lui-méme n'est la que pour troubler votre réflexion.

De plus, il est impossible de taper sur une carte Vide, sans portail dessus ! Ce sont des pieges. Les
informations des dés ne font référence qu'aux couleurs des portails a taper, jamais au fond des
cartes. Comme il est impossible de gagner une carte Vide en tapant dessus, celles-ci doivent étre

prises en priorité, a la place de la carte sur laquelle la personne avait tapé, et la mettre devant elle
pour symboliser son point de victoire. Ceci permet d'éviter que la carte Vide reste en jeu de maniére
permanente.



Lorsque la carte Not Not apparait, rangez-la dans la boite et prenez le dé Négation qui était mis de c6té en début
de partie. Désormais, il y a donc 3 dés spéciaux a lancer a ch tour.

Le dé Négation s'applique aux 2 dés Information.

@ Siune face vide apparait sur le dé Négation, jouez comme en
mode Découverte.

4 Si une face PAS apparait, cest une négation simple, faites
I'opposé de ce qui est indiqué sur l'un des deux dés Critére.

Exemple : PAS, GAUCHE et VERT, les personnes ne
doivent PAS taper sur la carte de gauche ou sur une
carte avec un portail vert dessus (donc taper sur la carte |
du haut, de droite, d'en bas ou taper sur une carte avec
un portail rouge, bleu, jaune ou blanc dessus).

Si la carte de gauche contient un portail autre que vert
dessus, il est quand méme possible de taper dessus car
la combinaison PAS + VERT est respectée.

Rappel : il faut respecter au moins 1 de
obligatoirement les 2
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4 Siune face PAS PAS apparait, c'est une double négation, ce

qui équivaut a une affirmation, jouez normalement. La double
négation vient simplement troubler votre réflexion.

PAS PAS

Exemple : PAS PAS, ROUGE et RIEN, les personnes
doivent taper uniquement sur une carte avec un portail +
rouge dessus. PAS PAS ROUGE = ROUGE et PAS PAS

RIEN = RIEN. RIEN ROUGE
|

Rappel : I'action prime sur I'inaction. { )

Exemple : PAS PAS PAS, BAS et BLEU, les personnes ne
doivent PAS taper sur la carte du bas ou sur une carte
avec un portail bleu dessus (donc taper sur la carte du
haut, de gauche, de droite ou taper sur une carte un
portail rouge, vert, jaune ou blanc dessus).

Si la carte du bas contient un portail autre que bleu
dessus, il est quand méme possible de taper dessus car
la combinaison PAS PAS PAS + SAS est respectée.




LES REGLES SUPPLEMENTAIRES

n change a chaque tour de

Prenez en compte la fleche du dessus de la pioche pour déterminer le nouveau « haut » pour ce tour-ci. Avec cette
nouvelle direction (haut), vous pouvez en déduire les 3 autres directions : gauche, droite et bas, par rapport a la
pioche centrale.
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@ Sile dos de la carte du dessus de la pioche ne possede pas le
symbole Menteur ({), jouez comme en mode DIFFICILE.

4 Sile dos de la carte du dessus de la pioche poseéde le
symbole Menteur (1), faites lopposé de ce qui est indiqué
par les dés Critere.

Exemple :Q), JAUNE et DROITE, les personnes ne doivent
PAS taper sur une carte jaune ou bien sur la carte de
droite (donc sur une carte avec un portail rouge, bleu,
vert, blanc dessus ou sur la carte du haut, de gauche ou
den bas).

Si la carte de droite contient un portail autre que jaune
dessus, il est quand méme possible de taper dessus car
la combinaison &) + JAUNE est respectée. L

Exemple : &) PAS PAS PAS, BAS et BLEU, les personnes
doivent taper soit sur la carte d’en bas, soit sur une carte

avec un portail bleu dessus.



FIN DE PARTIE

Lorsqu'il ne reste plus suffisamment de cartes dans la pioche pour combler les vides, qu'il y a donc moins de 4 cartes
autour de celle-ci, la partie s'arréte.

La personne ayant le plus de cartes devant elle remporte la partie. En cas dégalité, les personnes a égalité se partagent
la victoire.

Pour vos prochaines parties, selon le niveau des personnes autour de la table,
déterminez vous-méme la difficulté en choisissant les contraintes a appliquer :

Dé Négation
Dé Négation + fleche d'orientation
Dé Négation + fleche d'orientation + symbole Menteur

2 Télécharger dans

o I'App Store

DISPONIBLE SUR A
PlayStation.Store
Google Play 2



