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GET INSTRUCTIONS,
- 2 minutes pour apprefidre
- 15 a 20 minutes de jeu
-Apartirde5ans < ﬁ °

-2 a4 joueurs
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UNE FRCON RMUSANTE ET ENGAGERNTE DE PENSER
EN DEHORS DES SENTIERS BRTTUS RVEC LES CHIFFRES.

OBJECTIF DU JEU

L'objectif du jeu est d'atteindre le numéro 9, en utilisant
des combinaisons de cartes et de dés. Aprés qu‘un joueur
nait plus de cartes en jeu, ou que le paquet soit épuisé, le
joueur avec le plus de cartes dans sa pile de calcul gagne
(voir les instructions ci-dessous).

ELEMENTS DU JEU

Le jeu se compose de 6 ensembles de cartes numériques
allant de 0 a 12. Vous pouvez utiliser n'importe lequel des
numéros dans n'importe quelle combinaison qui fonctionne.
Deux joueurs ou des joueurs de niveau débutant peuvent
utiliser la moitié du paquet pour un jeu plus rapide.
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Ily a quatre dés inclus dans ce jeu.

A - Deux dés contiennent des symboles tels que:

HEB
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X
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B - Deux dés contiennent des symboles tels que:

=[] x]

e E £

Le point d'interrogation joker permet de choisir

‘v

une fonction mathématique pour atteindre 9 avec

au moins deux cartes.

Un espace vide oblige le joueur a passer son tour.

Le type et le nombre de dés dépendent du niveau

de jeu.

POUR COMMENCER LE JEU

Tout joueur peut se proposer pour distribuer les cartes.
Chaque participant recoit 8 cartes, posées face visible
pour que tous puissent les voir. Le reste des cartes est
placé en une pile au centre.
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POUR JOUER RU JEU

La personne assise a gauche de la personne qui a
distribué les cartes, tire une carte du dessus de la pile et
I'ajoute a ses cartes (elle a maintenant 9 cartes). Ensuite,
le joueur lance les dés.

En fonction du lancer, le joueur doit identifier une combi-
naison utilisant un minimum de deux cartes, qui se
termine par 9. Si le joueur identifie une combinaison, il
doit montrer le calcul aux autres joueurs. Ensuite, le
joueur peut ajouter ces cartes a sa pile de défausse de
calcul. Ensuite, ce joueur passe les dés au joueur suivant.
Exemples:

Un dé:
2§ 6.=9
. -
Deux dés:
2
¥ 2! =9
|
Deux dés utilisant 2 calculs directs:
9.4 0 =9
A -
N 2 =9
[ |
n 14
Calculs avec des sommes croisées:
) 226
] ]
6.6 6 =2629
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COMMENT VOLER

Dans le cas ou un joueur ne peut pas trouver un calcul, il

peut passer, et les autres joueurs ont la possibilité de voler.
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Le premier joueur a poser sa main sur les dés obtient le
vol. Si personne ne vole, les dés sont passés au joueur
suivant.
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Le vol doit utiliser les cartes et les mémes dés qui ont
déja été lanceés. Si le vol réussit, ce joueur peut ajouter les
cartes utilisées pour le calcul a sa pile de défausse
individuelle.

Si un joueur aurait pu utiliser plusieurs dés mais n'en a
utilisé qu'un, cela crée une autre opportunité de voler. Un
vol réussi permet au joueur d'ajouter toutes les cartes, y
compris la premiére utilisée, a sa pile de défausse.

POUR TERMINER LE JEU

Apres qu'un joueur n‘ait plus de cartes en jeu, ou que le
paquet soit épuisé, tous les joueurs comptent leurs piles
de défausse individuelles. Le joueur avec le plus de
cartes dans sa pile gagne. En cas d'égalité, le joueur qui
a le moins de cartes face visible restantes gagne.

VARIRTIONS DU JEU (>
PRAR LEVEL §r¢6m

Les regles du jeu restent les mémes. Un joueur doit
atteindre 9 en utilisant une combinaison de dés et de
cartes. Pour le niveau débutant et intermédiaire, vous
avez la possibilité d'utiliser un ou deux dés. Pour le niveau
avancé, vous utiliserez toujours deux dés.

Débutant / un ou deux dés avec des calculs d'exemple:

1(-)2=9,0u
6(+)3=9,0u
7(?)2=9,0u
12(-)3=9, 0u
5(?)4=9

&)

M(-)4(+)2=9,0u
3(+)3(+)3=9,0u
8(-)0(?)1=9,0u
7(-)4(+)6=9,0u
4(?)5(+)0=9

5

Intermédiaire / un ou deux dés avec des calculs d'exemple:

1(-)2=9,0u
4(?)5=9, ou
9(:)1=9

@

10(-)2(+)1=9,0u
3(x)3(?)0=9, ou
4(:)4(+)8=9

a4

ou en utilisant deux calculs directs
tels que:

1M(-)2=9 et 6(+)3=9
Avancé / deux dés + calculs de somme croisée:
hoﬂ ‘ 6(x)6= @ (somme croisée de 386 est 9)

3(x)9= @ (somme croisée de 287 est 9)

6(x)4=€D) (284est6)
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OPTIONS INNOVANTES

Les joueurs peuvent combiner des chiffres pour créer un
calcul se terminant par neuf.

2

20N =9
UTILISER LES ZEROS

N'ayez pas peur d'utiliser le numéro 0. Vous pouvez utiliser
n'importe quel calcul qui se termine par 9.

9§ 0 =9
594@0=9

TABLE DE MULTIPLICATION

4|5 |6 |7|8|9]|10|1 |12

4|5 |6 |7|8|9]|10|1 |12

D[ CN| N

8 1012|1416 |18 |20 22|24

9 |12 |15 (18|21 |24|27|3033|36

8 |12 |16 |20 |24 28| 32| 36|40 | 44 | 48

10 |15 {20 |25 | 30| 35| 40| 45|50 | 55 | 60

12 |18 |24 |30 | 36 | 42 | 48 | 54 | 60 | 66 | 72

21|28 | 35| 42| 49|56 63|70 |77 |84

16 |24 |32 | 40| 48 | 56 | 64 | 72 | 80 | 88 | 96

18 |27 |36 |45 |54 63|72 | 81|90 |99 108

20|30 | 40|50 | 60 | 70 | 80 | 90 100 110 |120

22 |33 | 44|55 |66 | 77 | 88 | 99 [110 121|132
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24 |36 |48 |60 |72 | 84 |96 [108|120 |132 | 144
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