The Number @ um jogo de blefes e apostas em que vocé tem que ser
mais astuto do que seus oponentes... ou mais ousado!

Em cada rodada, todos os jogadores devem escrever, sem mostrar, um nimero de 000 a 999
em suas fichas, e depois devem revela-los simultaneamente. Se vocé escrever um nimero
maior, ganhara mais pontos, mas pode ser uma aposta arriscada... ja que, se o seu nimero

tiver um mesmo digito que qualquer um dos nUmeros menores, vocé ndo pontual

A medida que cada um joga, restam menos possibilidades, deixando cada decisgo mais estratégica.
Depois de duas rodadas, o jogador com a maior pontuaggo ganha o jogo.

AORBL/y Simbolos para jogadores daltonicos
< X Cada cor usada no jogo tem um simbolo correspondente. 83 D A . ﬁ?
Esse simbolo & mostrado no canto inferior direito de cada Vermelho Azul Verde Amarelo Roxo

ARIEND g . 2
tabuleiro do jogador e ficha de nGmeros.
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ComponentesldolUogo)

Verso
Pontuagdio total Pontu-
(rodada 1) agdo
final
Bénus Pontuagdo
total
Espagos de pontuagéio Pontuagdo total (rodada 2)
Primeiro
digito
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Preparagaoldo)joyo)
Cada jogador escolhe um tabuleiro de jogador, uma ficha de nilmeros da mesma cor e uma caneta.
A frente do seu tabuleiro de jogador deve estar sempre visivel para todos os jogadores.
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Exemplojde)Rodada)

Uma rodada € jogada em 5 turnos, cada um composto
de 3 fases: escolher, conferir e resolver.

Exemplo de Turno

— 1. Escolha

— 2. Confira

Os jogadores devem escrever, 80 mesmo
tempo e sem que os outros vejam,
um ndimero de 3 digitos em suas fichas.

Vocé pode escrever qualquer nimero
usando os digitos disponiveis no seu
tabuleiro de jogador. No comego da
rodada, todos os nimeros de 000 a 999
s8o possiveis.

Em seguida, coloque a sua ficha virada
para baixo no centro da mesa.

Observagdo: Se VOCE, por engano, escrever
um digito indisponivel (confira a pg. 6),
0 seu ndmero sera imediatamente eliminado

V nao sera considerado neste turno.

Quando todas as fichas estiverem no centro
da mesa, vire-as para cima e organize-as

do menor niimero (embaixo) para o maior
nGmero (em cima).

Comegando pelos niimeros maiores, confira
se 0 seu nimero & aprovado ou eliminado:

J

Se ele n3o tiver nenhum digito em comum
com os nimeros menores. Neste caso,
ndo mova a sua ficha.

X 0 seu niimero & eliminado

Se ele tiver pelo menos um digito em comum
com qualquer um dos nUmeros menores.
Neste caso, vire a sua ficha para baixo.

Observagdio: NUmeros idénticos devem ser colo-
cados lado a lado e ndo eliminam um ao outro.
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Conferir

761 é eliminado:
ele tem 1 digito em comum
com um ndmero menor (513).

513 é aprovado:
ele néo tem nenhum digito
em comum com 444 ou 220.

444 e 444 séo
aprovados:
eles ndio tém
nenhum digito
em comum
com 220.

220 é aprovado:
ndio ha ndmeros menores.

Resultado




— 3. Resolva

Depois que todas as fichas forem conferidas,

. . . 0 0
preencha o seu tabuleiro de jogador. 8 Turno final: No 5° turno, se o seu

ndmero for aprovado, multiplique
o seu primeiro digito por dois

J (eventuais bonus serdo adicionados
depois).

O primeiro digito do seu nimero se torna a
sua pontuagao. Escreva esse digito no espago

de pontuagZo do turno atual. Por fim, todos pegam suas fichas e apagam-nas.

Depois, um novo turno € iniciado.
0 jogador com o maior nimero aprovado

adiciona o bonus do turno (mostrado em )

a sua pontuagao.

Em seguida, em seu tabuleiro, risque o(s)
digito(s) usado(s) em seu nimero; vocé nao
podera usa-los até o fim da rodada.

X Se o seu niimero for eliminado
Escreva 0 no espago de pontuagdo
0 do turno atual. Ndo risque nenhum

\ digito no seu tabuleiro.
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FimldalRodadal

A rodada termina apds o 5° turno. Calcule a pontuag3o total em seu tabuleiro de jogador.

Frente Verso
@ conte quantos digitos vocé riscou em seu @ Vire o seu tabuleiro e escreva o total no espago
tabuleiro e escreva o resultado no espago D correspondente.

Em seguida, adicione o valor de todos os seus
espagos de pontuagao para determinar a sua
pontuagado total.
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Em seguida, apague a frente do seu tabuleiro.

Agora vocés estao prontos para comegar
a segunda rodada.
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FimldolJog0

Depois de 2 rodadas, o jogo termina.

Some a sua pontuagao total das rodadas 1e 2, depois

escreva a sua pontuagao final no Gltimo espago. 4
Pontuagéio

O jogador com a maior pontuag3o final ganha o jogo. final

No caso de empate, os jogadores empatados
compartilham a vitoria.

Sugestio

Fique atento a quantos digitos vocé usa em cada turno. Se todos os 10 digitos tiverem sido riscados
antes do fim da rodada, vocé nao podera participar dos turnos remanescentes e, desta forma,

a sua pontuagao nestes turnos sera 0.
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