


MATERIEL

161 Cartes:

32 cartes Cible

128 cartes Joueur

1 carte Reset

(12 bleu, 12 rouge, 8 bicolores) (8 couleurs différentes)

INSTALLATION

Mélangez les cartes Cible
et glisser la carte Reset
plus ou moins au milieu
du paquet.

Chaque joueur prend un paquet
de 16 cartes parmi les 8 paquets
colorés. [l mélange ses cartes

et place son paquet devant lui,

face contre la table.
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Carte Reset Paquet cartes Cible

Fait intéressant!

Chaque paquet est unique
et a été judicieusement
équilibré afin de s'assurer
que chaque joueur ait des

chances égales de succés.

Tous les paquets ont 4 cartes
qui correspondent
exactement a une carte Cible
et une distribution égale

de valeur entre 1 et 128.

Nous finangons le remplacement de tous
les arbres servant a la production de nos jeux.

Sauf pour les jeux vendus sur un territoire soumis
alataxe éco-mobilier, qui prend déja en charge les codts
liés au dispositif de collecte, de tri et de recyclage.)
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F s peuvent décider de garder
nf”””lEME” T leur carte comme carte active
. ou la défausser pour voir la carte
Une partie de NOW! comporte 11 tours. suivante dans leur paquet. o

Chaque tour comporte 3 étapes:

Les joueurs peuvent continuer
S de défausser leurs cartes
1. REVELATION DES CARTES CIBLE jusqu'a ce qu'ils arrivent

Défausse
a une carte qui correspond
Chaque tour commence par le dévoilement de 3 nouvelles cartes ace qu'ils cherchent L . décid
Cible. Un joueur au choix retourne les 3 cartes du dessus du paquet pour marquer des points orsqu un joueur decide
de cartes Cible et les dispose cote & cote au milieu de la table (voir pointage). CSERIFA G CABErie,
’ il doit dire : « NOW! » haut
. G - et fort, puis tourner son paquet

de cartes contre la table, en
direction des cibles. Sa carte
active doit rester cachée
jusqu’a ce que tous les joueurs
aient dit: « NOW! ».
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Dernier joueur: Lorsqu'il ne reste qu'un seul joueur n'ayant pas
dit « NOW! », celui-ci doit conserver la carte active qu'il avait
jusqu’alors, ou la défausser et garder la carte suivante comme
carte active (il ne peut plus continuer a défausser librement

les cartes de son paquet).

Paquet cartes Cible
2. ACTION!

Cette étape est le cceur du jeu!
Pour commencer cette étape,
tous les joueurs doivent dire

« Go! » en méme temps.

Tous les joueurs jouent
simultanément

Au cours de cette étape,
les joueurs doivent évaluer
leur carte active.
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3. RESOLUTION

Tous les joueurs tournent ensuite
leur paquet pour révéler leur
carte active aux autres joueurs.

Les joueurs récuperent la ou
les cartes Cible dont leur carte
active est la plus proche sans
dépasser. Autrement dit,

elle doit étre de valeur égale

ou inférieure a la carte Cible.

Personne ne peut refuser
de récupérer une carte Cible.

On peut ramasser plus
d’une carte Cible pendant
cette étape du jeu. Certains
joueurs pourraient méme
devoir ramasser des cartes
Cible dont ils ne veulent pas!

Chaque joueur doit placer les
cartes Cibles qu'il a récupérées
devant lui, face visible. Celles-ci
comportent des points bleus
et/ou rouges; gardez chaque
couleurs dans des piles séparées.

Il se peut qu’une ou plusieurs
cartes Cible ne soient pas
récupérées lors d'un tour.
Ces cartes sont laissées en jeu.
Ily aura alors plus de 3 cartes
Cible en jeu au prochain tour!

Exemple: Le joueur récupére
la carte cible 84, et le joueur Bleu
récupére la carte cible 120.Les joueurs
Vert et n'en récupérent aucune
et la carte Cible d'une valeur de 16 reste
sur la table.

Conservez votre carte active,
ne la défaussez pas, elle pourra
étre utilisée a nouveau lors du
prochain tour. Le tour prend
fin de cette facon.

On passe ensuite au 2e tour
en reprenant I'étape 1

et en piochant 3 nouvelles
cartes Cible.

3 nouvelles cartes Cible

A court de cartes?

ATTENTION: Un joueur ne peut pas reprendre et remélanger
les cartes défaussées, a moins que la carte Reset ne soit piochée.
Si un joueur s'est défaussé de tout son paquet et se retrouve
avec une seule carte restante dans la main, cette carte sera
sa carte active pour tous les tours suivants.

LA GARTE RESET

Lorsque la carte Reset est piochée dans le paquet

de cartes Cible, la partie est immédiatement mise

en pause. Tous les joueurs remettent les cartes
. défaussées dans le paquet qu’ils ont encore

en main et le mélange. La carte Reset restera en jeu

avec les autres cartes Cible jusqu'a ce qu'un joueur

la remporte (voir ci-dessous).
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Remporter la carte Reset

Un joueur peut remporter la carte
Reset en jouant une carte dont
la valeur correspond exactement
a celle d'une carte Cible.

Ce joueur récupere alors la carte
Reset ainsi que toutes les cartes
Cible qu'il peut ramasser
normalement, et les place
devant lui. Cela peut se produire
au cours du méme tour oui a été
piochée la carte Reset.

Siunouplusieurs autres joueurs -
y parviennent simultanément, o
personne ne gagne la carte

Reset et elle est retirée du jeu.

-

Cartes du joueur
précédemment gagnées



FIN DE LA PARTIE

Le dernier tour commence
lorsque les 3 derniéres cartes
Cible sont dévoilées. A la fin de
celui-ci, toutes les cartes Cible
non récupérées sont remises
dans la boite et les joueurs
comptent leurs points.
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GALGUL DES POINTS

Les lignes en haut des cartes
Cible sont des points répartis
en 2 couleurs: rouge et bleue.

Les cartes bicolores comptent
au choix comme des points
bleus ou des points rouges.

Additionnez
séparément
votre score

des cartes Cible | '
rouges et bleues. _/,
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2 points = -9

Prenez le score le plus élevé
des 2 couleurs et soustrayez
de ce score le total de I'autre
couleur. Le joueur avec le plus
de points remporte la partie.
En cas d'égalité entre deux
ou plusieurs joueurs, celui
ayant le plus de points en tout
(2 couleurs) gagne.
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