MBRZ ~

Um jogo para 1- 4 jogadores, a partir dos 8 anos.

COMPONENTES DO JOGO

80 fichas numeradas -
8 fichas de cada nimero (de “0” a “9”)
E =
20 cartas numeradas [] 3 i
2 cartas de cada niimero (de “0” a “9”)

OBJETIVO DO JOGO

No NMBR 9, cada jogador usa as mesmas fichas numeradas para formar o seu expositor. Ao fazer isso, ele tenta colocar cada ficha no nivel mais
alto possivel — quanto mais alto for o nivel da ficha colocada, mais pontos serdo dados no final da partida. O jogador com o maior nimero de
pontos ganha.

PREPARACAO

Mantenha as 80 fichas numeradas na bandeja da caixa, organizadas por nimero, em local = B [
de facil acesso para todos os jogadores. N ﬂ FZ— :: : ‘4

Embaralhe as 20 cartas numeradas e coloque-as, viradas para baixo, numa pilha no meio

[= i
da mesa. ,—lj E 7 'Z]D 9
Niveis
Qualquer ficha numerada que for colocada diretamente sobre a superficie da mesa,

durante a partida, estara no nivel 0. Mais adiante, quando mais fichas numeradas forem
colocadas sobre as fichas de nivel 0, aquelas estarao no nivel 1e assim por diante.

Nivel 1
Quadrados Nivel 0

Cada ficha numerada esta dividida em quadrados. O niimero de quadrados de uma ficha

ndo tem nada a ver com o nimero na ficha. Os quadrados apenas indicam as possiveis

posicoes nas quais fichas adicionais podem ser conectadas ou sobrepostas. -
A PARTIDA

A partida dura 20 rodadas (rondas). @@@@E@@@/?

No inicio de cada rodada, um dos jogadores compra a carta numerada do topo da pilha de

compra e anuncia, em voz alta, o niimero indicado. Depois, ele coloca a carta, virada para
cima, sobre a pilha de descarte.

Agora, todos os jogadores pegam da caixa uma ficha que tem o nimero recém-anunciado e, a0 mesmo tempo, pensam na melhor posicéo
para encaixar a ficha no seu expositor.

Na primeira rodada, o jogador simplesmente coloca a ficha numerada a sua frente, em qualquer diregdo, deixando o lado com o niimero
virado para cima. O jogador deve deixar um espaco livre a volta da ficha para poder colocar outras fichas mais tarde.




Normalmente, aplicam-se as seguintes regras de posicionamento:

1. A ficha numerada é sempre colocada com o lado do niimero virado para cima,
mas a diregdo da ficha é livre.

2. Se o jogador quiser colocar a ficha numerada num nivel onde houver outra ficha
posicionada, pelo menos um lado de um quadrado desta ficha deveraficar adjacente
aum quadrado da ficha que ja foi colocada (preste atengéo ao posicionamento).

3. Se o jogador quiser colocar uma ficha numerada no nivel 1ou mais alto, a ficha devera
cobrir por completo os quadrados das fichas numeradas que estéo no nivel inferior
(preste atengao ao posicionamento). Por isso, o jogador ndo pode colocar fichas em
lugares onde ndo haja quadrados embaixo. Consequentemente, ndo é permitido
colocar as fichas de uma maneira que sobressaiam ou fiquem sobre as lacunas.

Além disso, a nova ficha numerada deve ficar sobre os quadrados de, no minimo, duas fichas numeradas. Por isso, a nova
ficha nunca podera ficar sobre apenas uma ficha.
il

Atencdo: a segunda regra de posicionamento aplica-se a todos os niveis. Pelo menos um lado de um quadrado de
qualquer ficha adicional que sera colocada num nivel tem que ficar adjacente a um quadrado de uma ficha ja colocada.

Quando todos os jogadores tiverem colocado a ficha numerada nos seus expositores, a rodada atual termina e os jogadores
compram outra carta numerada para a proxima rodada.

Dicas gerais

« Uma ficha numerada néo precisa de ser colocada no maior nivel existente. O jogador pode escolher em que nivel quer colocar cada ficha.

« Durante uma rodada, o jogador pode tentar maneiras diferentes de encaixar a ficha numerada no seu expositor. Mas depois de tomar a
decisdo, a ficha ndo podera ser movida novamente.

» O jogador pode pegar apenas a ficha numerada anunciada na rodada atual. O jogador ndo pode usar outras fichas para tentar ver se é
interessante compra-las mais tarde.

» Se um jogador demorar muito para colocar a ficha, os outros jogadores podem forga-lo a colocar a ficha no minuto seguinte.

* Jogar é ser criativo: se alguém copiar o expositor de outro jogador, nunca ganhara mais pontos do que os outros jogadores.

FINAL DA PARTIDA

A partida termina depois da rodada em que a pilha de compra se esgotou.

PONTUACAO

Comegando por qualquer participante, um jogador depois do outro soma os pontos do seu
expositor. Para isso, o jogador desmontara o seu expositor, de cima para baixo, somando

pontos de acordo com as fichas numeradas e anotando os resultados, caso seja necessério. Exemplo: Um “8” no nivel 2 pontua
. ) < ) o ] 8 x 2 =16 pontos.
Aplicam-se as seguintes regras de pontuacao: O nimero na ficha é multiplicado pelo nivel.

Importante: Isto significa que as fichas numeradas que estdo no nivel 0 sdo multiplicadas por 0 e resultam em 0 pontos. Elas ndo contam
para a pontuacao.

O jogador com o maior niimero de pontos vence. Em caso de empate, os jogadores empatados dividem a vitoria.

PARTIDA SOLITARIA

NMBR 9 pode ser jogado por uma tinica pessoa. As regras sao as mesmas de uma partida com varios participantes. No entanto, o objetivo da
partida é superar o proprio recorde. Cem pontos ou mais é uma 6tima pontuagao.
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