s
Obejrzyj filmik
zzasadami gry!

Numer to gra blefu i spekulacji, w ktérej zwyciezy
najsprytniejszy... albo najodwazniejszy z graczy!

Co ture gracze potajemnie zapisujg na swojej piytce liczbe od 0 do 999,
a nastepnie jednoczesnie je odkrywaja. Im wyzsza liczba, tym wiecej jest warta punktow,
ale wiagze sie to z ryzykiem... Jesli w liczbie gracza znajdzie sie cyfra, ktéra powtarza sie
w nizszej liczbie, ten gracz nie zdobedzie punktow!

Z kazda kolejna turg liczba mozliwych opciji sie zmniejsza, zmuszajgc graczy do podejmowania bardziej
strategicznych decyzji. Gra koriczy sie po 2. rundzie. Wygrywa gracz z najwyzszag suma punktow.

Symbole dla oséb z zaburzeniem rozpoznawania barw.

Do kazdego koloru w grze przypisano symbol, 8@ |:| A . ﬁ?
ktory znajduje sie w prawym dolnym rogu kazdej planszetki czerwony niebieski zielony 2éity fioletowy
gracza i plytki liczbowej.
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SPrzygotowanieldolgry;
Kazdy z graczy bierze planszetke i plytke liczbowa w tym samym kolorze oraz marker.
Przdd planszetki gracza musi byé zawsze widoczny dla pozostalych graczy.
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przebiegnundy;

Runda sklada sie z 5 tur, a kazda tura z 3 faz:
wyboru, sprawdzenia i rozpatrzenia.

Przebieg tury

— 2. Sprawcdzenie

— 1. Wyhbhor

Gracze réwnoczesnie i w tajemnicy przed
innymi zapisujg na swoich piytkach
3-cyfrowa liczbe.

Gracz moze zapisa¢ dowolng liczbe,
wykorzystujac cyfry dostepne na jego
planszetce. Na poczatku rundy dostepne
sg wszystkie liczby od 0 do 999.

Nastepnie gracz kladzie swojg plytke
zakrytg na srodku stotu.

Uwaga! Jesli gracz omylkowo zapisze
niedostepna cyfre (zob. str. 6), jego liczba
zostaje automatycznie wyeliminowana

\inie jest brana pod uwage w danej turze.

Gdy wszystkie plytki znajda sie na srodku
stolu, nalezy je odkryé i utozyé w kolejnosci
rosngcej — od najnizszej liczby (na dole)
do najwyzszej (na gorze).

Poczawszy od najwyzszej liczby, gracze
sprawdzajg, ktére liczby zostajg zaakceptowane,
a ktdére wyeliminowane.

Jesli nie wystepuje w niej zadna cyfra, ktéra
powtarza sie w nizszych liczbach. W takim
wypadku nalezy zostawic¢ plytke na miejscu.

X Liczba zostaje wyeliminowana

Jesli wystepuje w niej co najmniej 1 cyfra,
ktdra powtarza sie w nizszej liczbie. W takim
wypadku gracz odwraca swojg piytke.

Wazne! Takie same liczby nalezy polozyé
obok siebie — nie zostajg wyeliminowane.

&l




sprawcdzenie
X) . ’
Liczba 761 zostaje
wyeliminowana, poniewaz
cyfra 1 wystepuje w liczbie
ponizej (513).
Liczba 513 zostaje

zaakceptowana, poniewaz
liczby ponizej nie zawierajq
Jjej eyfr skladowych (444, 220).

Liczby 444
zostajg zaakcep-
towane. Nizsza
liczba (220) nie
zawiera ich cyfry
sktadoweyj.

Liczba 220 zostaje zaak-
ceptowana — jest najnizszq
liczbq.

wynik




— 3. Rozpatrzenie

Gdy wszystkie ptytki zostang sprawdzone,

gracze uzupelniajg swoje planszetki. Ostatnia tura. Gracze, ktorych
+8] liczby zostajg zaakceptowane

w 5. turze, podwajajg wynik (dopiero
po podwojeniu wyniku nalezy

] dodac¢ punkty bonusowe, jesli
przystugujg ktéremus graczowi).

Pierwsza cyfra danej liczby to wynik gracza.

Nalezy jg zapisa¢ w polu punktacji danej tury.
: A Na koniec gracze zabierajg z powrotem swoje

Gracz, ktory zdobywa punkty za najwyzsza plytki i Scierajg zapisane liczby. Rozpoczyna

zaakceptowana liczbe, dodaje do wyniku sie nowa tura.

jeszcze bonus danej tury (E)).

Nastepnie kazdy z graczy wykresla cyfry,
z ktdrych skladala sie jego liczba. Do korica
rundy nie moze juz ich uzywac.

X Jesliliczba zostaje wyeliminowana

Gracz zapisuje ,,0" w polu punktaciji
0 danej tury. Gracz nie wykresla
\ zadnej cyfry ze swojej planszetki.
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Konieclrundy,

Runda koriczy sie po 5. turze. Wéwczas kazdy z graczy podlicza punkty na swojej planszetce.

Przéd Tvi
@ Kazdy z graczy podlicza, ile cyfr wykreslit @ Kazdy z graczy odwraca planszetke i zapisuje
z planszetki, i zapisuje wynik w polu ﬁl taczny wynik w polu danej rundy.

@ Nastepnie sumuje wartosci ze wszystkich
pol punktacii.
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Nastepnie sSciera wszystko z przodu planszetki.

Gracze sg gotowi do 2. rundy.
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Konieclgryj

Gra koriczy sie po 2. rundzie.

Kazdy z graczy sumuje wyniki 1. i 2. rundy

i zapisuje koncowy wynik w ostatnim polu.
wynik

Wuygrywa gracz, ktdry zdobyt najwiecej punktow. koricowy

W razie remisu wygrywajg wszyscy
remisujacy gracze.

Wskazéwka

Gracze powinni zwraca¢ uwage na to, ile cyfr wykreslajg w kazdej turze. Jesli przed koricem rundy
gracz wykresli je wszystkie, nie bedzie mog} uczestniczyé w kolejnych turach tej rundy, wiec otrzyma
za nie O punktow.
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Gra moze by¢ wykorzystywana tylko do prywatnych celéw rozrywkowych.




