The Number ist ein Gliicks- und Bluffspiel, bei dem du raffinierter
als alle anderen sein musst ... oder wagemutiger!

In jedem Zug schreibt ihr im Geheimen je eine Nummer von 000 bis 999 auf eure Nummertafeln,
bevor ihr diese gleichzeitig aufdeckt. Eine hhere Nummer bringt mehr Punkte,
ist aber auch riskanter ... falls deine Nummer némlich eine Ziffer mit einer niedrigeren
Nummer gemeinsam hat, erhéltst du gar keine Punkte!

Im Laufe einer Runde habt ihr immer weniger Auswahimdglichkeiten, wodurch jede Entscheidung
strategischer wird. Nach 2 Runden gewinnt, wer das héchste Endergebnis hat.
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Symbole fiir Farbenblinde

Zu jeder Farbe im Spiel gehort ein eigenes Symbol. S@ D A . ﬁf}
Das jeweilige Symbol ist in der rechten unteren Ecke jeder Rot Blau Griin Gelb Lila
Spieltafel und Nummertafel zu finden.
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Spielmaterial
Vorderseite Riickseite
Gesamtpunktzahl End-
(Runde 1) ergebnis
Bonus Gesamt-
l punktzahl
Punktefelder Gesamtpunktzahl (Runde 2)




=S¥Spielaufbau
Nehmt euch jeweils eine Spieltafel und eine Nummertafel derselben Farbe sowie einen Stift.

Die Vorderseiten der Spieltafeln missen jederzeit fur alle sichtbar sein.




E FOLCEGELE

In einer Runde fihrt ihr 5 Ziige aus, die jeweils aus
3 Phasen bestehen:

1. Aufschreiben
2. Uberpriifen
3. Werten

2ugablauf

— 2. Uberpriifen

— 1. Aufschreiben

Schreibe gleichzeitig mit den anderen und
im Geheimen eine Nummer aus 3 Ziffern
auf deine Nummertafel.

Du darfst eine beliebige Nummer aus den
verfugbaren Ziffern auf deiner Spieltafel bilden.
Zu Beginn der Runde sind alle Nummern

von 000 bis 999 méglich.

Lege dann deine Nummertafel verdeckt
in die Tischmitte.

Hinweis: Falls du versehentlich eine nicht
mehr verflgbare Ziffer verwendest (siehe S. 6),
wird deine Nummer automatisch ausgeschlossen

‘nd in diesem Zug nicht bertcksichtigt.

Sobald alle Nummertafeln in der Tischmitte
liegen, deckt ihr sie gleichzeitig auf und ordnet
sie von der niedrigsten Nummer (ganz unten)
bis zur h6chsten Nummer (ganz oben)
Ubereinander an.

Beginnend bei der h6chsten Nummer Uberprift ihr,

ob die Nummern zugelassen oder ausgeschlossen
werden:

)

falls sie keine Ziffer mit einer niedrigeren Nummer
gemeinsam hat. Lasst die Nummertafel offen liegen.

X Eine Nummer wird ausgeschlossen,

falls sie mindestens eine Ziffer mit einer niedrigeren
Nummer gemeinsam hat. Dreht die Nummertafel um.

Hinweis: |dentische Nummern werden nebeneinander-
gelegt und schliefden sich nicht gegenseitig aus.
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Uberpriifung

761 wird ausgeschlossen:

X
? 6 o Sie hat die 1 mit einer
o niedrigeren Nummer (513)
gemeinsam.
513 wird zugelassen:

Sie hat keine Ziffer mit 444
oder 220 gemeinsam.

444 und 444
werden zuge-
lassen:

Sie haben keine
Ziffer mit 220
gemeinsam.

220 wird zugelassen:
Es gibt keine niedrigere
Nummer.

Ergebnis




— 3. Werten

Sobald die Nummertafeln Uberprift wurden, flllst du
deine Spieltafel aus. e Letzter Zug: Falls deine Nummer
im fUnften Zug zugelassen wird,

verdopple die erste Ziffer. (Falls du
J den Bonus erhéltst, addiere ihn
danach.)

Die erste Ziffer deiner Nummer ist deine Punktzahl.

Schreibe diese Ziffer in das Punktefeld des aktuellen
Zugs. Nimm zum Schluss deine Nummertafel zuriick und

s o e wische sie sauber. Dann beginnt ein neuer Zug.
Wer in diesem Zug die héchste zugelassene Nummer

hat, addiert zusétzlich den Bonus des Zugs (durch
angezeigt) zu dieser Ziffer.

Streiche dann auf deiner Spieltafel jede Ziffer durch,
die du in deiner Nummer verwendet hast; durchgestri-
chene Zziffern sind fiir dich fiir den Rest der Runde
nicht mehr verfligbar.

"6 7
Schreibe eine 0 in das Punktefeld des
I 0 aktuellen Zugs. Streiche keine Ziffern

\ auf deiner Spieltafel durch.
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SJRundenende]

Eine Runde endet nach dem fuinften Zug. Nun berechnest du auf deiner Spieltafel deine Gesamtpunktzahl.

Vorderseite Riickseite
@ zahle zuerst, wie viele Ziffern du durchgestrichen hast, @ Drehe deine Spieltafel um und schreibe deine
und schreibe das Ergebnis in das _Feld. Gesamtpunktzahl in das entsprechende Feld.

Addiere dann alle Punktzahlen in den Punktefeldern,
um deine Gesamtpunktzahl zu erhalten.

7 x 0 0 22 6 Wische zuletzt die Vorderseite deiner Spieltafel sauber.

Dann beginnt die zweite Runde.
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Spielende

Das Spiel endet nach 2 Runden.

Addiert jeweils die Gesamtpunktzahlen von Runde 1und

Runde 2 und schreibt euer Endergebnis in das letzte Feld.

o " € End-

Es gewinnt, wer das héchste Endergebnis hat. .
ergebnis

Im Falle eines Gleichstands teilen sich die Beteiligten

den Sieg.

Hinweis
Achte darauf, wie viele Ziffern du in jedem Zug verwendest. Falls du alle 10 Ziffern vor dem Rundenende durchstreichst,
kannst du keine weiteren Ziige mehr ausfiihren und erhaltst jeweils 0 Punkte fir sie.
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