Matériel :

Joueurs:

Reglesdu jeu:

ix!
<Dix!
Deux jeux de cartes desquels on a enlevé les valets, les dames

et les rois.
Les jokers valent O.

Un ou deux

Disposer les cartes (faces vers le haut) en douze piles qui
contiennent chacune & peu prés le méme nombre de cartes.
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Tour a tour, les joueurs doivent choisir des cartes dont la
somme est de 10. Par exemple, le premier joueur pourrait, dans
le cas ci-haut, choisir un 7 et un 3 ou un 6 et un 4, ou encore, un
3,un As, un 2 et un 4. Tl aurait pu aussi choisir le 10. Lorsqu'il
choisit des cartes dont la somme est 10, le joueur les retire du
jeu, laissant douze autres cartes que le 2° joueur peut utiliser a
son tour. On continue ainsi jusqu'a ce qu'il ne soit plus possible
de former des combinaisons de cartes dont la somme est 10. Le
joueur qui a accumulé le plus grand nombre de cartes gagne la
partie.

Sion joue seul, le but du jeu est d'accumuler le plus grand
nombre possible de cartes avant qu'il ne soit plus possible de
former des combinaisons de cartes dont la somme est 10.

Le Bureau de I'éducation frangaise autorise la reproduction totale ou partielle de ce document a des fins éducationnelles non
commerciales a condition que la source soit mentionnée. Nous nous sommes efforcés d'indiquer comme il se doit les sources
originales et de respecter la Lo/ sur le droit dauteur. Les omissions et les erreurs devraient &tre sighalées a Education et
Jeunesse Manitoba pour correction.



Note al'intention des parents:

Les jeux tels que Dix/sont une bonne occasion de pratiquer les faits
d'addition jusqu'a 10. On pourrait en étendre la portée en choisissant une

autre somme (telle que 12 ou 13).

DIX

» Faits d'addition




