Régles du jeu




PRESENTATION

Basé sur le jeu vidéo Not Not = A Brain-Buster
Crée par Alt Shift
[llustré par Mathias BAGLIONI

‘Not Not est un jeu de rapidite pour 2 a 8 joueurs, a partir de 14 ans.
Ladurée d'uneparﬂ&mtdenvlmn 20 minutes.
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Not Not est un jeu de rapidité mélant A vous de filtrer ces informations non pertinentes qui ralentissent
votre temps de réaction afin de taper le plus rapidement possible

orientation, logigue et réflexes, base sur
deux biais cognitifs sur une des cartes répondant aux criteres genéres par les dés et
# les multiples négations ainsi la remporter.

\ # les mots incongruents* Le but est davoir le plus de cartes devant soi  la fin de la partie.




PREMIERE PARTIE

Mettez de cote les 3 cartes Régle | 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
egalement de coté le dé Megation, qui va de pair avec la carte Not Not.
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A tout moment de la partie, il ne peut y avoir qu'une seule carte
Vide (sans portail dessmé'des&us) 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 & navoir qu'une seule carte Vide pa!rni les 4 cartes
mm;mdelammm



-
Pour former la pioc t 7 les cartes restantes en 3 tas a peu prés égaux. Assurez-vous de varer
l'orientation des fleches au dos




TOUR DE JEU

A chague 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 |z place devant elle, S'll est impossible de savoir qui a tape en premier,
gue ce soit sur la méme carte ou sur des cartes différentes, chague personne concernée par cette égalité prend sa carte,
ou une autre parmi les 4 cartes autour de |a pioche (prioritairerment les cartes Mide) en cas de concurrence pour la méme
carte, et la place devant elle.

Ces cartes symboelisent les points de victoire.

Chaque personne qui se trompe, mmwmamwlmmmunﬂmmaoﬁﬁmd&ﬁm i
Mmaﬁmmmmwunwdnmw Si la personne n'avait aucune carte, rien ne se

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,




daivent ta;wr SUr une carte T!-_'pﬂﬂdd.l'lt ace cmpn-_'
RIEN + ROUGE | ==
Exemple : RIEN et ROUGE, les personnes doivent taper

uniquement sur une carte avec un portail rouge dessus.

Siles. deux faces indiquent « Rien », alors rien ne se passe, les. .
rien




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

Le dé Négation sappligue aux 2 dés Information

#  Siune face vide apparait sur le dé Négation, jousz comme en
rode Découverte.

# Siune face PAS apparait, cest une négation simple, faites
loppesé de ce qui est indigué sur l'un des deux dés Critére.

Exemple : PAS, GAUCHE et VERT, les perscnnes 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.
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4 Siune face PAS PAS apparait, cest une double négation, ce

qui équivaut & une affirmation, jouez normalement. La double
négation vient simplement traubler votre réflexion.

PAS PAS @

Exemple : PAS PAS, ROUGE et RIEN, les personnes __ &
doivent taper uniquement sur une carte avec un portail + —p Cld L
rouge dessus. PAS PAS ROUGE = ROUGE et PAS PAS £ —
RIEN = RIEN. o

. RIEN ROUGE =]

Exemple : PAS PAS PAS, HAS 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 + £/ est respectée.




LES REGLES SUPPLEMENTAIRES

Lorsque la carte Fleche apparait, rangez-la dans la boite. Désormais, l'orientation change a chaque tour de jeu.

Prenez en comple la fleche du dessus de |a pioche pour déterminer le nouveau « haul » pour ce tour-ci. Avec cetle
nouveile direction (haut), vous pouvez en deduire les 3 autres directions . gauche, droite et bas, par rapport ala

pioche centrale.




# Sile dos de la carte du dessus de la pioche ne possede pas le
symbole Menteur ({8)), jouez comme en mode DIFFICILE.

@ Sile dos de la carte du dessus de la pioche poséde le
symbole Menteur ({8)). faites loppese de ce qui est indique
par les dés Critére.

Exemple :{8), JAUNE et DROITE, les personnes ne doivent
PAS taper sur une carte jaune ou bien sur |a carte de
droite (donc sur une carte avec un portail rouge, bleu,
vert, blanc dessus ou sur |a carte du haut, de gauche ou
d'en 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.

Exernple : () PAS PAS PAS, 045 et BLEL, les personnes
doivent taper soit sur la carte d'en bas, soit sur une carte
avec un portail bleu dessus.




FIN DE PARTIE

Lorsgu'll ne reste plus suffisamment de cartes dans 12 pioche pour combler les vides, quiil y a donc moins de 4 cartes
autour de celle-ci, |a partie s'arréte.

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

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

De Négation

Dé Négation + fléche dorientation
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