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NMBRT
Un jeu de réflexion pour I à 4 joueurs, à portir de I ons

80 tuiles Chiffre

8 de chaque chiffre

20 cartes Chiffre

2 de chaque chiffre

Dans NMBR 9, [es joueurs constituent chacun leur pile de tuiles Chiffre.. Plus les tuiles sont à un niveau élevé, plus elles

rapportent de points. À ta fln de [a partie, [e joueur qui a gagné [e plus de points I'emporte.

Triez les tuiles par chiffre et placez-les dans la boîte de jeu, chaque chiffre à sa

place. Tous [es joueurs doivent y avoir accès.

Mélangez les cartes et placez [e paquet face cachée à côté de [a boîte.

Pour constituer votre pile, vous placerez des tui[es sur la table et au-dessus

d'autres tuiles. Toutes [es tuiles posées directement sur ]a table sont au

Niveau 0. Les tuiles posées directement sur [e Niveau 0 sont au Niveau l,

les tuiles posées directement sur le Niveau I sont au Niveau 2, etc.
Niveau

Chaque tuile représente une grilte qui détermine [a manière de [a placer par rapport à

vos autres tuiles. Lorsque vous placez une tuile, sa grille doit sàligner avec celles de vos

autres tuiles.

Un joueur retourne [a carte du dessus du paquet et [a pose face visible à côté de ce dernier. Chaque joueur prend ensuite

une tuile correspondant au chiffre indiqué sur [a carte retournée. Placez votre tuite dans votre pile en respectant [es règles

de placement des tuiles (au dos de ce Feuil[et de règles).

Continuez de retourner des cartes et de placer des tuiles jusqu'à ce que [e paquet soit épuisé.

Remarque : Vous pouvez orienter la première tuile de votre pile comme vous [e souhaitez, mais [e côté chiffre doit tou-
jours être visible.
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Vous pouvez ptacer une tuile sur n'importe que[ niveau de votre pile, à condition de respecter [es règles suivantes :
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de vos autres tuiles.

La tuile doit être adjacente à une autre tuile de son niveau. Deux tuites

sont adjacentes [orsqu'el[es ont un bord en commun (un coin ne suffit

pas). La première tuite placée sur un Niveau nâ pas besoin de respecter

cette règle.

Une tuile du Niveau I ou supérieur doit chevaucher au moins deux

tuiles du Niveau directement inférieur. Aucune partie de la tuile ne

doit se retrouver au-dessus d'un vide.

. Pendant que vous réfléchissez à [a façon dont vous allez placer votre tuile, vous pouvez la manipuler librement; mais une

fois qu'elle est posée, vous ne pouvez plus [a déplacer.

Remarque: l[ vous faudra visua[iser à [avance [a manière dont vous placerez vos futures tuiles. Vous ne pouvez pas en

prendre dans [a boîte pour anticiper vos prochains placements.

Une fois que [a dernière carte du paquet a été retournée et que les joueurs

ont tous placé la tuile correspondante, [a partie prend fin et chacun calcule

ses points.

Pour ce faire, retirez une par une les tuiles de votre pi[e, en commençant par

le Niveau te plus étevé et en continuant de haut en bas. À chaque fois que

vous retirez une tuile, ajoutez les points qu'e[te vous rapporte à votre score

et notez [e résuttat.
lJn " 

g 
" placé au Niveou 2

vaut (8 ;a ) =)16 points.

Chaque tuite rapporte un nombre de points égal à son chiffre multiplié par son Niveau.

Remarque: Les tuiles posées directement sur [a table (Niveau 0) valent 0 point.

Le joueur qui totalise [e plus de points remporte la partie. En cas d'égalité, ler joueurs concernés partagent la victoire.

Vous pouvez jouer seu[à NMBR 9. Les règles ne changent pas : votre but est de remporter le plus de points possible.

Combien de points parviendrez-vous à obtenir ? Jusqu'à quel niveau réussirez-vous à monter ?
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