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'm Le jeu ol tout tourne autour de 10.
| Pour 2 a 8 fins calculateurs a partir de 6 ans
S Sme—— de Ayelet Pnueli

NEUF, ¢a n'a rien d’exceptionnel. Mais DIX, c’est parfait ! A partir de 11, tout se gdte de
nouveau ... A chaque fois que tu poses une carte et que le total au milieu de la table
atteint DIX, tu gagnes toutes les cartes jouées ... mais il ne faut pas dépasser d’'un
cheveu, sinon, tu feras le bonheur du petit malin qui jouait avant toi.

Principe et but du jeu

Le joueur qui joue une carte ajoute sa valeur a celle des cartes déja posées jusqu’a
ce que la somme atteigne ou dépasse DIX. Le joueur qui obtient souvent DIX et
gagne le plus de cartes avant la fin remporte la partie.

Contenu et préparation
Bien mélanger toutes les cartes et en distribuer [ 3
3 a chacun. Elles constituent sa main. Former

§ " |
une pioche avec les cartes restantes et la placer I|I ;J.- l -

au centre de la table.

Déroulement de la partie I'I,_ - hj‘
Le joueur qui sait compter jusqu‘a 10 le plus vite

commence la partie. Jouez a tour de role en suivant

le sens des aiguilles d’'une montre. Le joueur dont

c'est le tour joue une carte et annonce la valeur de la

pile a haute voix. Consultez 'encadré a la page 2 pour

savoir comment calculer la nouvelle valeur de la pile.
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Celui qui atteint DIX crie « PIG 10 » et gagne toutes les J’ﬂ

cartes jouées. Si la valeur de la pile dépasse DIX, c'est -

son voisin de droite qui remporte les cartes.

Les cartes gagnées sont mises devant soi.




Aprés avoir joué, chacun pioche une carte pour en avoir de
nouveau 3 en main.

Calculer la valeur de la pile :
celui qui place la premiére carte au milieu de la table annonce la valeur de la

carte jouée comme valeur de la pile. Le joueur suivant additionne simplement
le chiffre de sa carte a la valeur précédente.

Claudio joue un

3 3 i oL 1 . [] ] 6 et annonce
" « 15» Comme
'. . cette, \‘/a/EU!‘ est
-h_ supérieure a
DIX, c’est Léa,
sa voisine de
Udo Sabine joue Léa joue un droite, qui gagne toutes les cartes
commence. ensuite un 3, les 2 etannonce Jjouées. Si Claudio avait joué un 1,
Illpose un 4 ajoute au 4 de «9n. la valeur de la pile aurait atteint
etannonce Udo et annonce exactement DIX et il se serait emparé
«4». «7» de toutes les cartes.

La derniére valeur annoncée est toujours la valeur de la pile actuelle.

Cas particuliers::
La siréne du porc (CINQ)

Le joueur qui pose un 5 peut
décider soit de les ajouter, soit
de les retrancher a la valeur de

la pile. La valeur de la pile ne

doit cependant jamais devenir

négative.

Udo pose un Sabine augmentela  Léajoue un
5etannonce valeurdelapilea«6» 5 etannonce
«5», enjouantun 1. « T



La grenouille (ZERO)

Si un joueur joue une grenouille (ZERO), il
annonce « ZERO », car la valeur de la pile est
toujours remise a ZERO dans ce cas.

Méme carte, méme nombre

Udo joue une
grenouille et dit
«ZERO ».

Le joueur qui joue une carte de méme valeur que son prédécesseur ou que

I'actuelle valeur de la pile a le choix entre :

fixer la valeur de la carte jouée

comme valeur de la pile ou bien I'ajouter a la valeur de la pile, comme d’habitude.
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Claudio Udo fait passer ~ Maintenant,
joue lavaleurdela  Sabine joue aussi

un3et pilea«7»en un 4 et choisit la
annonce jouantun 4. valeur de sa carte
«3». comme valeur de

la pile - «4 » donc.

Fin de la partie

Puis Léa joue un autre 4.

Ell it éqal Maintenant,
| gpo;trra:; egader,nen; Claudio joue un 8
disserlavaleurdelapile ot 1gisse jg yaleur

a « 4 », mais elle choisit
de faire passer la valeur
delapileda«8»en
ajoutant son 4.

delapile d«8».

Lorsque la pioche est épuisée, les joueurs continuent jusqu’a ce qu’ils n’aient
plus de cartes en main. Le vainqueur est celui qui a remporté le plus de cartes.
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