NMBR %

Das modulare Upgrade-Kit fiir dein NMBR 9

NMBR 9 ++ bringt das NMBR 9 Erlebnis auf ein neues Level. Mit den zusétzlichen Zahlenplattchen
und -karten konnt ihr NMBR 9 jetzt auch zu funft oder zu sechst spielen. Auerdem enthalt
NMBR 9 ++ drei Erweiterungsmodule, die ihr beliebig miteinander kombinieren und somit eurer
Partie noch mehr Tiefe geben konnt. Und mit den Varianten ,,2 aus 3“ und , Level to Level“ erlebt ihr
ein ganz neues Spielgefiihl.
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2 Spielregeln

NMBR 9 FUR 5 UND 6 PERSONEN &

Durch die zusatzlichen Zahlenplattchen kénnt ihr NMBR 9 jetzt mit bis zu sechs Personen spielen. Legt dafiir alle
120 Zahlenplattchen (80 aus dem Grundspiel und 40 aus NMBR 9 ++) griffbereit und mischt die 20 Zahlenkarten aus
dem Grundspiel. Die 20 Zahlenkarten aus NMBR 9 ++ werden nicht bendtigt. Es gelten die gewohnten Spielregeln des
Grundspiels. :



3 ERWEITERUNGSMODULE &

Die drei Erweiterungsmodule sind fiir 1-6 Personen spielbar und kénnen beliebig miteinander kombiniert werden.
Es gelten immer die Regeln des Grundspiels mit Erganzungen und Ausnahmen, die bei der jeweiligen Erweiterung
beschrieben werden.

ERWEITERUNG ,NEUE STARTPLATTCHEN*

Vor Spielbeginn erhaltst du zufallig 1 Startplattchen und legst es
als Beginn deiner Auslage vor dir ab. Dadurch gibt es im Spiel mit
mehreren Personen, fiir jede Person eine andere Ausgangsstellung.
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ERWEITERUNG ,,LUCKENFULLER“

Vor Spielbeginn erhiltst du einen Ter-Liickenfiiller () und einen 2er-Liickenfiiller (___). Beide legst du griffbereit vor
dir ab.

Zusatzlich zu einem Zahlenplattchen darfst du jederzeit einen oder beide Lickenfiller in deine Auslage legen. Hast du
dich einmal festgelegt, darfst du den Liickenfuller nicht mehr bewegen.

ERWEITERUNG ,, BREAKING RULES*

Vor Spielbeginn werden die 6 Sonderplattchen ,Breaking Rules” verdeckt gemischt und 2 davon gezogen. Diese werden
offen in die Tischmitte gelegt. Die restlichen Sonderplattchen kommen zurtick in die Schachtel. Alternativ konnt ihr
auch die beiden Sonderplattchen gezielt heraussuchen und/oder die Anzahl der Sonderplattchen beliebig bestimmen.
Wahle auerdem 2 Marker einer Farbe und lege sie griffbereit vor dir ab.

Immer wenn im weiteren Spielverlauf eine Zahlenkarte aufgedeckt wird, kannst du entscheiden, ob du die Funktion
eines Sonderplattchens nutzen willst. Willst du die Funktion nutzen, dann lege einen deiner Marker auf das gewiinschte
Sonderplattchen und anschliefend das Zahlenplattchen entsprechend der Regeldnderung. Befindet sich bereits einer
deiner Marker auf einem Sonderplattchen, darfst du dieses nicht mehr nutzen. Du darfst jedoch beide Marker in einem
Zug fur zwei unterschiedliche Sonderplattchen nutzen. Hast du keinen Marker mehr, kannst du auch keine Funktion der
Sonderplattchen nutzen.

Die 6 Sonderplattchen erlauben bestimmte Legeregeln zu brechen und beziehen sich - bis auf das Sonderplattchen, das
das Umlegen eines bereits verbauten Zahlenplattchens erlaubt — auf das zuvor genommene Zahlenplattchen.
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Ein bereits verbautes Zahlenplattchen kann
umgelegt werden. Es muss frei zuganglich
liegen und darf nur nach den allgemeinen
Legeregeln auf der selben Ebene oder Ebenen
darunter umgelegt werden. Diese Funktion
kann vor oder nachdem ein neues Zahlen-
plattchen gelegt wurde, genutzt werden.

Das Zahlenplattchen kann auf die schwarze
Seite gedreht werden, bevor es gelegt wird.
Bei Spielende bringt dieses Zahlenplattchen
jedoch keine Punkte.

Das Zahlenplattchen darf auf ein einziges
Zahlenplattchen gelegt werden und
muss nicht wie gewohnt auf Feldern von
mindestens 2 darunterliegenden Zahlen-
plattchen aufliegen.

Das Zahlenplattchen darf eine Liicke tiber-
bauen. Dabei spielt es keine Rolle, wie grofd
die Liicke ist. Die Liicke muss jedoch von
Zahlenplattchen umrandet und somit ge-
schlossen sein. Das Plattchen muss die Licke
komplett tiberbauen und darf weiterhin
nicht tberhangend gelegt werden.

Das Zahlenplattchen muss nicht wie ge-
wohnt angrenzend zu einem anderen
Zahlenplattchen gelegt werden. Dies gilt
jedoch erst ab der Ebene 1.

Anstatt das Zahlenplattchen in deine Auslage
zu bauen, kannst du es mit etwas Abstand
zum Rest vor dir ablegen und fiir spater
reservieren. Das reservierte Plattchen wird
dann in einem deiner spateren Ziige als
zweites Plattchen zusatzlich eingebaut. Du
darfst es solange reservieren bis du in die
nachste Ebene baust. Hast du es bis dahin
nicht verbaut, darfst du es nicht mehr legen
und es kommt zurtick in den Vorrat.




2 VARIANTEN &;

Die beiden Varianten haben zusatzliche eigene Regeln, die die Regeln des Grundspiels verandern. Die beiden
Varianten lassen sich nicht miteinander kombinieren, jedoch kénnt ihr weiterhin wie gewohnt die Partien mit den
Erweiterungsmodulen beliebig modifizieren. Die Varianten konnen 1-4 Personen spielen.

VARIANTE ,,2 AUS 3

Legt alle 120 Zahlenplattchen als Vorrat fir alle gut erreichbar in die Tischmitte. Sortiert 10 Zahlenkarten (0-9) von
den 20 Zahlenkarten von NMBR 9 ++ aus und mischt sie zusammen mit den Zahlenkarten aus dem Grundspiel.
Legt anschliefRend alle 30 Karten als verdeckten Nachziehstapel in die Tischmitte.

Anschlieflend nimmst du dir 1 Marker einer Farbe und legst ihn vor dir ab.

Anmerkung: Spielst du diese Variante zusammen mit dem Erweiterungsmodul ,,Breaking Rules*, musst du dir 3 Marker
einer Farbe nehmen und vor dir ablegen.

Das Spiel geht iiber 10 Runden. Dabei gelten die Regeln des Grundspiels mit den folgenden Anderungen:

Zu Beginn jeder Runde zieht eine beliebige Person die obersten 3 Zahlenkarten vom
Nachziehstapel und legt sie verdeckt in einer Reihe neben den Nachziehstapel. Von diesen
= - ' B8 3 Zahlenkarten musst ihr spater 2 legen und 1ablehnen.
Deckt nun die erste Karte rechts neben dem Nachziehstapel auf.

Alle entscheiden jetzt gleichzeitig, ob sie das abgebildete Zahlenplattchen in ihre Auslage

legen oder lieber ablehnen mochten. Willst du es in deine Auslage legen, nimmst du das entsprechende Zahlenplattchen
und baust es wie gewohnt nach den Legeregeln aus dem Grundspiel ein. Willst du es ablehnen, es also nicht in deine
Auslage bauen, legst du deinen Marker auf die Karte.

Achtung: Du darfst das Zahlenplattchen nicht ausprobieren, bevor du entscheidest, ob du es legst oder ablehnst.
Hast du es in die Hand genommen, musst du es auch legen.

Haben alle das erste Zahlenplattchen oder ihren Marker gelegt, wird die mittlere Karte auf-
gedeckt. Nun entscheiden wieder alle gleichzeitig, ob sie das abgebildete Zahlenplattchen ? :a

legen oder ablehnen wollen. Geht dabei wie bei der ersten Karte vor. Und genauso verfahrt

ihr auch mit der dritten Karte.
12
Denkt daran, in jeder Runde miisst ihr 1der 3 Zahlenplattchen ablehnen! !

Beachte:
e Hast du das erste Zahlenpldttchen abgelehnt, dann musst du das zweite und dritte Pldttchen legen.
e Hast du das erste Zahlenpldttchen gelegt und das zweite Pléttchen abgelehnt, dann musst du das dritte
Plttchen legen.
e Hast du die ersten beiden Zahlenpldttchen gelegt, dann musst du das dritte Pldttchen ablehnen.

Nachdem alle 3 Karten der Runde abgehandelt wurden, nehmen alle ihren Marker zu sich zuriick. Die Karten werden auf
einen Ablagestapel gelegt und die nachste Runde kann beginnen.

Das Spiel endet nach der Runde, in der der Nachziehstapel aufgebraucht wurde und es kommt zur Wertung gemaf der
Regel des Grundspiels. Es gewinnt die Person mit den meisten Punkten.

VARIANTE ,LEVEL TO LEVEL“

Legt alle 120 Zahlenplattchen fur alle gut erreichbar in Sonderfall im Spiel zu viert: Fir das Spiel zu viert musst

die Tischmitte. Mischt alle 40 Zahlenkarten und legt ihr an jede Person 3 Zahlenplattchen von jeder Zahl ver-
sie als verdeckten Nachziehstapel in die Tischmitte. teilen, sodass am Ende alle den gleichen Vorrat an Zahlen-

plattchen vor sich liegen haben.

Spielaufbau
Legt nun neben dem Nachziehstapel die Ebenenmarker in aufsteigender

Qj 0 @ @ @ Reihenfolge, links beginnend mit dem Marker ,,0. Den Marker ,,0“ dreht
r-ssy eo=sy c-sq ey e---y o dhroauf die weifle Seite (aktiviert), die anderen auf die schwarze Seite
bbb b bt b (nicht aktiviert). Im Laufe des Spiels werden sich unter den Ebenenmarkern
= L L.J L. L_Ji_J offene Ablagestapel bilden.
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Zieht nun die oberste Karte vom Nachziehstapel und legt sie offen unter Runde 1
den Ebenenmarker ,,0“. Alle nehmen sich das abgebildete Zahlenplattchen n ‘ ‘
aus dem Vorrat und bauen es wie gewohnt in ihre Auslage. Wenn alle ihr 8 0 @ @ @
Zahlenplattchen gebaut haben, endet die erste Runde. Zieht nun fir die A R R
zweite Runde erneut eine Zahlenkarte und legt sie ebenfalls offen unter den @il A
Ebenenmarker ,0“ Es bauen wieder alle das abgebildete Zahlenplattchen et et Remnd Rl
gemafs den Legeregeln aus dem Grundspiel in ihre Auslage. Runde 2

Danach beginnt die dritte Runde und l6st folgende Aktivierungsregel aus: 0 o @ g 0

Sobald mindestens eine Person in einer Ebene zwei Zahlenplattchen gebaut -
hat, wird in der nachsten Runde ein weiterer offener Ablagestapel , aktiviert*. i
Dreht hierfir den entsprechenden Ebenenmarker auf die aktivierte Seite. = '
Ab sofort zieht ihr immer so viele Zahlenkarten vom Nachziehstapel wie es

aktivierte Ablagestapel gibt. Legt jeweils eine Karte von links nach rechts Runde 3
offen unter die aktivierten Ebenenmarker. Wahlt nun eines der abgebildeten D0 0 e @
Zahlenplattchen und baut es in eure Auslage.

Dabei ist folgende zusatzliche Legeregel zu beachten: @

Es durfen nicht alle Zahlenpléattchen tberall gelegt werden!

Die Ebenenmarker geben an, bis zu welcher Ebene das darunter abgebildete Plattchen gelegt werden darf. Das heifit,
das abgebildete Plattchen unter dem Ebenenmarker 0 darf nur in Ebene 0 gelegt werden, das abgebildete Plattchen
unter dem Ebenenmarker 1darf in Ebene 0 und 1 gelegt werden, das abgebildete Plattchen unter dem Ebenenmarker
2 darf in Ebene 0, 1und 2 gelegt werden usw.

In die Ebene 5 darf nicht gebaut werden!
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Achtung: Du darfst die Zahlenplattchen nicht ausprobieren, bevor du dich fiir eines entscheidest. Hast du eins in die
Hand genommen, musst du es auch legen.

Sonderfall im Spiel zu viert: Du darfst nur die Zahlenplattchen verbauen, die noch in deinem Vorrat liegen. Das heif3t,
sollte ein Zahlenplattchen dir nicht mehr zur Verfugung stehen, dann darfst du dieses Plattchen nicht wahlen und
musst dich stattdessen fiir ein anderes entscheiden. Fir den seltenen Fall, dass eine Person keines der abgebildeten
Zahlenplattchen in ihrem Vorrat hat oder legen kann, muss sie in dieser Runde aussetzen und darf kein Plattchen legen.

Haben alle ein Zahlenplattchen gelegt, folgt die nachste Runde, indem neue Zahlenkarten aufgedeckt werden.

Das Spiel endet nach der Runde, in der der Nachziehstapel aufgebraucht wurde oder nicht mehr alle aktivierten Ablage-
stapel aufgefillt werden kénnen. Es kommt dann zur Wertung gemaf der Regel des Grundspiels. Es gewinnt die Person
mit den meisten Punkten.

NMBR 9 FUR 1BIS 2 PERSONEN &

Du hast das Grundspiel nicht zur Hand, aber Lust auf eine Partie?

Kein Problem, mit NMBR 9 ++ kannst du das Grundspiel solitar oder zu
zweit nach den gewohnten Regeln spielen und beliebig mit den drei
Erweiterungsmodulen erganzen.
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