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JEU POUR 1A 5 JOUEURS DE 10 ANS 0U + CONCU PAR FLATOUT GAMES

~———PRINCIPE DU JE ———

DIX est un palpitant jeu d'encheres et de stop ou encore pour toute la famille!
Vous piochez des cartes, une par une, en essayant den cumuler autant que
possible sans dépasser DIX, sinon vous étes grillé! Les joueurs peuvent tenter
leur chance en piochant plus de cartes et en utilisant leur monnaie pour
acheter des cartes supplémentaires, afin d'obtenir la plus longue suite possible
dans chaque couleur. Quand les précieux jokers sont piochés, les joueurs
enchérissent pour les obtenir et combler les trous de leurs suites!

—— BTN ———

Réalisez des suites de nombres les plus longues possibles dans chacune
des quatre couleurs. A la fin de la partie, vous marquez un point par carte
dans votre plus longue suite de chaque couleur. Si un joueur parvient a
réunir une suite compléte de 1 a 9 dans une couleur, il recoit 1 point bonus
pour cette couleur. Le joueur totalisant le plus de points remporte la victoire !

———— CONTENU DE LA BOITE ———

Votre exemplaire de DIX doit contenir le matériel suivant. Si ce n'est pas le cas,
envoyez un e-mail a : info@luckyduckgames.com.
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—————— MISE EN PLACE ———
(1) Misg en place de la pioche ...

Lapioche ne comporte pasle méme nombre de cartes en fonction du nombre
de joueurs :

A 2 joueurs : retirez toutes les cartes possédant les
symboles ** et “* dans leur coin inférieur droit et
remettez-les dans la boite du jeu.

s . . 3 symbole 3] ou +
A 3 joueurs : retirez toutes les cartes possédant le

symbole ** dans leur coin inférieur droit et remettez-
les dans la boite du jeu.

A g et 5 joueurs : gardez toutes les cartes.

symbole 4] ou +

Mélangez la pioche face cachée et placez-la au centre de la zone de jeu pour
quelle soit accessible a tous les joueurs.

(D) Wise en place de la monnaie................

Distribuez a chaque joueur 5 jetons de monnaie et placez le reste des
jetons pres de la pioche. Placez les jetons de consolation pres des jetons de
monnaie pour former la réserve. Les jetons de monnaie ou de consolation
dépensés retournent toujours dans la réserve.

(3) Détermination du premier joveur ...

Prenez autant de cartes daide de jeu que le

nombre de joueurs en vous assurant d'inclure la
carte possédant le symbole Premier joueur. O ’ 8

. s . , Symbole
Mélangez les cartes d'aide de jeu face cachée et p%emier
distribuez-en une a chaque joueur. Le joueur joueur

dont la carte possede le symbole Premier
joueur sera... le premier a jouer. Que la partie
commence!



1-2 joueurs (91 cartes) 3joueurs (+17 cartes)  4-5joueurs (+21 cartes)
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————TYPES DE CARTES ———

Vous rencontrerez 3 types de cartes différents dans la pioche.

Cartes NOMBI® ...
Les cartes Nombre sont de quatre

couleurs (bleu, vert, orange, rose) - -
et sont numérotées en blanc de

1 a 9. Les cartes Nombre sont la

principale maniere de compléter - -
vos suites.

Remarque : il y a plus d'exemplaires des cartes de plus faible valeur, ce qui
rend les cartes de haute valeur plus rares.

Jﬂkﬂrs ........................................................................................

Les jokers sont numérotés de 13 9 en noir, ou comportent le symbole #.

A chaque fois qu'un joker est pioché, cela suspend la phase de pioche du
joueur actif et déclenche une Phase d’enchéres.

Les jokers numérotés peuvent étre utilisés pour
remplacer n'importe quelle couleur (bleu, vert,
orange, rose).

Les jokers possédant le symbole # peuvent
remplacer n'importe quel numéro dans une
suite (de 1 a 9). Ce numéro n'est pas assigné
définitivement avant la fin de la partie. La carte
doit cependant rejoindre une suite de sa couleur.

Cejoker spécial peut remplacer n'importe quel nombre de n'importe
quelle couleur.

E t M .
ar Es U""ale ................................

Les cartes Monnaie ont une valeur allant
de 1 a 5. Ces cartes fournissent des jetons
de monnaie a dépenser durant la Phase
d’encheres ou d'achat au marché.



———— DEROULEMENT DU JEU ———

A votre tour, vous réalisez toujours une Phase de pioche, qui peut
étre interrompue par une Phase d’enchéres si un joker est révélé.
A la fin de votre tour et si vous ne vous étes pas grillé, vous pouvez soit
prendre les cartes Nombre et réaliser une Phase d’achat, soit prendre des
jetons de monnaie.

Phase de pioche

Phase d’enchéres

[ Phased'achat Zmd Fin |
Phase 08 PIOCAE ...

Piochezla premiére carte dela pioche. S'il s'agit d'une carte Nombre ou d'une
carte Monnaie, placez-la face visible dans le tableau. S'il s’agit d'un joker,
cela met en pause votre tour et déclenche une Phase d’enchéres (voir « Phase
d'enchéres » p. 11). Apres avoir pioché chaque carte, vous devez choisir soit de
vous arréter et de prendre votre récompense soit de piocher une autre carte.

Votre tour se termine dans I'un des deux cas suivants :

Vous choisissez d’arréter de piocher et prenez votre récompense (voir
« Récompense » page 8).

Vous &étes grillé sila carte que vous révélez fait passer le total du tableau
a une valeur positive strictement supérieure a dix (11 ou +) ou si le total
des cartes Monnaie du tableau est strictement supérieur a 10 (11 ou +).



Récompense...............

Tant que vous n’étes pas grillé, vous pouvez choisir de mettre fin a votre
Phase de pioche et sélectionner 'une des récompenses suivantes :

Toutes les cartes Nombre -ou-

Sivous décidez de prendre toutes les cartes Nombre du tableau :

1. Vous les placez face visible devant vous.

2. CHAQUE AUTRE JOUEUR prend dans la réserve autant de jetons
de monnaie qu'il y en a sur les cartes Monnaie du tableau. Défaussez
ensuite les cartes Monnaie face visible dans la pile de défausse prés de

la pioche.

3. Vous pouvez, si vous le désirez, réaliser une Phase d'achat (voir « Phase

d’achat » page 10).

4. Une fois votre Phase d'achat terminée, ou si vous choisissez de ne pas en
réaliser, votre tour se termine et c’est au tour du joueur a votre gauche.

Sivous décidez de prendre toutes les cartes Monnaie du tableau :

1. Gagnez autant de jetons de monnaie provenant de la réserve que la
valeur totale apparaissant sur les cartes de monnaie du tableau, puis
défaussez toutes les cartes Monnaie.

2. Déplacez toutes les cartes
Nombre du tableau sur le c6té
de la zone de jeu pour former le
marché.

3. Votre tour se termine alors,
et c'est au joueur situé a votre
gauche de jouer.

Remarque : si vous choisissez de
récupérer toute la monnaie, vous
ne pouvez pas effectuer de Phase
d'achat.

Limite de monnaie

Chaque joueur peut avoir 10 jetons
de monnaie maximum. Si vous devez
récupérer de la monnaie et dépasser
10 (11 ou +), vous perdrez les jetons en
exces.
L I I
C I I I B

Remarque : les jetons de consolation
ne comptent pas dans votre limite de
monnaie et sont illimités.



BT

Ajoutez la valeur numérique (de 1 a 9) de chaque carte
Nombre au total de votre tableau. TOTAL

Retranchez la valeur numérique (de 1 a 5) de chaque +1= 3
carte Monnaie du total de votre tableau.

Remarque : il est possible que les cartes Monnaie TOTAL
piochées entralnent un total négatif. e
3 -4=-1
Dans cet exemple, le joueur actif a
une valeur positive totale de 4 et une
valeur de monnaie totale de 6. Si la
TOTAL

prochaine carte révélée est une carte

Nombre valant 7 ou plus, ou si cest T
une carte Monnaie d'une valeur de 5,

alors le joueur sera grillé.

Vous étes grillé sila carte que vous révélez fait passer :
Q le total positif du tableau a plus de dix (11 ou plus);
9 le total de monnaie du tableau a plus de dix (11 ou plus).

3 + 4 +5= 12
VALEUR MONNAIE
TOTALE TOTALE
A4 . 2 4+t 4+0 =18 TOTALE
4 -3+5+9 =15 — — —
3+7 -4-5=__"3

Sivous étes grillé, vous devez résoudre les étapes suivantes dans l'ordre :

1. Déplacez toutes les cartes Nombre sur le c6té de la zone de jeu pour les
ajouter au marché (ou le former).

2. Récupérez dans la réserve 1 jeton de consolation (il vaut 3 jetons de
monnaie).

3. Résolvez cette étape uniquement si votre tableau a une valeur positive
strictement supérieure a dix (11 ou plus). Si en revanche vous étes grillé
a cause du total de monnaie, passez directement a l'étape 4. CHAQUE
AUTRE JOUEUR prend dans la réserve autant de jetons de monnaie
que la valeur totale des cartes Monnaie du tableau.

4. Défaussez toutes les cartes Monnaie.

5. Votre tour se termine alors, et c'est au tour du joueur situé a votre gauche.



Phase dachat ...

Vous pouvez réaliser une Phase d'achat uniquement si vous avez choisi de
prendre les cartes Nombre du tableau au lieu de la monnaie et si vous n'étes
pas grillé. Si vous choisissez de ne pas réaliser de Phase d'achat, c'est au
joueur situé a votre gauche de jouer.

Vous pouvez dépenser votre
monnaie pour acheter une carte
dans le marché. Pour acheter
une carte, payez autant de
monnaie que sa valeur et placez-
la face visible devant vous. Par
exemple, un 3 vert cofite 3 jetons
de monnaie. Vous ne pouvez
acheter qu'une seule carte du
marché par tour.

Outre vos jetons, vous pouvez
aussi  dépenser  n'importe
laquelle de vos cartes Nombre
(souvent vos doublons). Chaque
carte que vous défaussez vaut
1 jeton de monnaie pendant la
Phase dachat, peu importe sa
valeur numérique.

Vous ne pouvez pas acheter une

Jetons de consolation * ¢
Chaque jeton de consolation équivaut
atrois (3) jetons de monnaie.

Les jetons de consolation mne
comptent pas dans votre limite de
monnaie de dix. Les joueurs gagnent
toujours un jeton de consolation
quand ils sont grillés, méme s'ils ont
déja 10 jetons de monnaie ou des
jetons de consolation.

Les joueurs ne peuvent jamais
échanger leurs jetons de consolation
contre des jetons de monnaie. Vous
devez dépenser la totalité de votre
jeton de consolation d'un coup, et
toute monnaie en exces est perdue.

carte identique a une carte que vous avez déja (méme nombre et couleur).

Apres avoir terminé votre achat, c'est au tour du joueur situé a votre gauche.

Léo dépense 3 cartes et 2 jetons de monnaie (pour un total de 5) pour acheter

un 5 rose au marché.



Phase denchBres ...

Quand un joueur pioche un joker, son Jokers
tour est immédiatement interrompu

pour mettre ce joker aux enchéres. Aprés

l'enchére, le tour du joueur actif reprend

normalement.

En commencant par le joueur situé a la
gauche du joueur actif, chaque joueur
peut enchérir avec un certain montant
de monnaie pour obtenir le joker mis
aux enchéres. Chaque joueur doit soit
surenchérir en misant strictement
plus que lejoueur précédent, soit passer.

Chaque joueur a une unique chance d'enchérir ou de passer durant une
enchere. Lenchére se termine apres que le joueur actif a enchéri ou passé. Le
joueur ayant enchéri avec le montant le plus élevé doit payer sa mise (en la
placant dans la réserve), puis placer le joker face visible devant lui.

En plus de dépenser votre monnaie et vos jetons de consolation, vous
pouvez aussi dépenser n'importe laquelle de vos cartes Nombre (souvent vos
doublons). Chaque carte que vous défaussez pendant la Phase d’enchéres
vaut 1jeton de monnaie, quelle que soit sa valeur numérique.

Une fois l'enchére terminée, le joueur actif reprend son tour au moment ou
il s'était arrété.

Lesjoueurs ne sont pas obligés de dévoiler quels jetons ou cartes ils comptent
dépenser quand ils annoncent le montant de leur mise. Cependant, les
joueurs ne peuvent pas enchérir avec plus que le total de leur monnaie et
de leurs cartes. Les joueurs sont obligés de payer s'ils remportent I'enchére.

Les joueurs ne sont pas obligés d'assigner leurs jokers a une suite en
particulier avant la fin de la partie : la place des jokers est flexible jusqu’au
décompte final. La nature et le nombre des jetons et cartes que chaque joueur
posséde sont cependant connus de tous.

Sipersonne n'enchérit et que tout le monde passe, le joker est défaussé.



TN DE PARTIE ———

Piocher la derniére carte de la pioche déclenche la fin de partie. Le joueur
actif termine son tour normalement, mais ne peut plus piocher de carte
supplémentaire.

Apres qu'il a fini son tour, chaque joueur restant peut réaliser une ultime
Phase d’'achat en commencant par le joueur situé a la gauche du joueur
actif. Aprés que le joueur actif a terminé sa Phase d'achat, on procéde a un
décompte des points pour déterminer le vainqueur.

Décompte final ..o

Lesjoueurs réarrangent leurs cartes Nombre et leurs jokers pour réaliser des
suites de chiffres consécutifs dans chacune des quatre couleurs.

Chaque joueur marque 1 point par carte dans sa suite la plus longue dans
chaque couleur. Si vous parvenez a réunir une suite comprenant tous les
chiffres de 1 a 9 dans une couleur (avec ou sans joker), vous recevez 1 point
bonus supplémentaire (votre suite vous rapporte donc 10 points au lieu de
9).

Le joueur dont le score total est le plus élevé remporte la partie!

En cas d'égalité, c'est le joueur a qui il reste le plus de monnaie qui gagne (ce
total inclut les jetons de monnaie et les jetons de consolation, mais pas les
cartes). S'il y a toujours égalité, c'est le joueur possédant le moins de cartes
quil'emporte. Siles joueurs sont toujours a égalité, ils partagent la victoire.



— EXEMPLE DE DECOMPTE DES POINTS —

Score bleu

....................................

suitede 6 cartes = 6 points

Score vert

+ bonus de set complet =10 points

Score rose

suitede 5 cartes =5 points

Score orange

suitede3cartes =3 points

— VARIANTE QUAND VOUS ETES GRILLE —

Cette variante offre aux joueurs la possibilité d'acheter une carte quand
ils sont grillés. Durant I'étape 2, apres avoir déplacé les cartes Nombre du
tableau vers le marché, vous pouvez choisir de réaliser une Phase d'achat au
lieu de gagner un jeton de consolation. Résolvez le reste des étapes quand
vous étes grillé normalement.




—————VARIANTE 3010 ———

Cette variante vous permet de jouer a DIX en solo. ALIX représente un joueur
virtuel contre lequel vous allez jouer. Vous commencez la partie, puis c'est
au tour dALIX, et ainsi de suite comme dans une partie standard a 2 joueurs.

MiSe 8N PIace ..o

Suivez les instructions de mise en place d'une partie a 2 joueurs. Prenez
5jetons et donnez-en 5a ALIX. Choisissez un nombre entre 4 et 10 : il définit
la difficulté de votre partie (de facile a trés difficile).

TOUT 08 JBU o

Votre tour se déroule comme dans une partie standard.

A son tour, ALIX pioche des cartes jusqu’a ce que le total de son tableau soit
supérieur ou égal au nombre que vous avez prédéterminé, ou jusqua ce
qu'elle se grille a cause de son total de monnaie. ALIX prend toujours toutes
les cartes Nombre du tableau et jamais la monnaie.

ALIX peut se griller uniquement en raison de son total de monnaie. Dans ce
cas, ALIX récupére quand méme (en plus d'un jeton de consolation) toutes
les cartes Nombre du tableau au lieu de les envoyer au marché!

T TS

Les enchéres sont légérement différentes. Pour chaque carte mise aux
encheéres, ALIX et vous devez enchérir avec au moins 5 jetons de monnaie.
ALIX et vous pouvez payer vos enchéres avec une carte Nombre uniquement
sivous l'avez en double.

ALIX enchérit avec la logique suivante :

o Sic'est ALIX qui enchérit en premier (a votre tour donc), elle enchérit
toujours avec un montant de monnaie aussi proche que possible du
total de vos jetons de monnaie, jetons de consolation et doublons OU
si cette valeur est inférieure a 5, elle enchérit avec 5 jetons de monnaie.

« SiALIX ne peut pas enchérir avec au moins 5 jetons de monnaie, elle
passe.



Vous pouvez surenchérir sur ALIX en offrant un montant de monnaie plus
élevé qu'elle.

Quand ALIX est la deuxiéme a enchérir (donc quand elle est joueuse active),
vous devez enchérir 5 jetons de monnaie au minimum ou passer. Si vous
avez enchéri, elle essaye toujours d'enchérir juste autant que nécessaire pour
remporter 'enchére.

ALIX essaye toujours de remporter les enchéres, méme si elle posséde déja
un exemplaire de la carte en question.

Remarque : si ni vous ni ALIX ne payez au moins 5 jetons de monnaie pour
emporter 'encheére, la carte est défaussée.

Remarque : vous pouvez acheter des cartes sur le marché comme dans une
partie standard, mais ALIX ne peut jamais acheter de carte sur le marché.

Fin de partie ..o

Jouez jusqua ce que la derniére carte soit piochée, puis terminez la partie
comme dans une partie standard a 2 joueurs.

Siala fin de la partie vous totalisez plus de points quALIX, vous avez
gagné!

Commencez avec un chiffre prédéterminé de 4 pour ALIX, puis augmentez
petit a petit jusqu’a ce que vous arriviez a remporter toutes les parties!

4. Cenestque le dghut !



—— GUIDE DE REFERENCE RAPIDE——

Miseenplace ...

1. Mise en place de la pioche
e 2 joueurs : retirez toutes les cartes
. 7
possédant les symboles *%* et %*
dans leur coin inférieur droit et
remettez-les dans la boite du jeu.
3 joueurs : retirez toutes les cartes
. \/
possédant le symbole %* dans leur
coin inférieur droit et remettez-les
dans la boite du jeu.

4 et 5 joueurs : gardez toutes les
cartes.

N

Mise en place de la réserve
Chaque joueur regoit 5 jetons de
monnaie.

3. Détermination du premierjoueur
Chaque joueur pioche une aide de
jeu au hasard. Le premier joueur
posseéde la carte sur laquelle
se trouve le symbole Premier 8

joueur.

Déroulement d'un tour de jeu ...................

Phase de pioche de cartes ...

Piochez une carte dans la pioche et
placez-la dans le tableau. Choisissez
ensuite entre continuer a piocher ou
arréter de piocher. Dans le second
cas, remportez I'une des récompenses
suivantes :

« Toutes les cartes Nombre du

tableau.
« Toute la monnaie du tableau.

BB

A chaque fois que vous piochez, calculez
votre total en additionnant la valeur
des cartes Nombre du tableau, puis en
retranchant celle des cartes Monnaie.

Vous étes grillé si la carte que vous
révélez fait passer le total a une valeur
positive de 11 ou plus ou si le total des
cartes Monnaie est de 11 ou plus.

Si vous étes grillé, déplacez toutes les
cartes du tableau vers le marché et
gagnez un jeton de consolation. Si vous
vous étes grillé, car le total était positif et
de11lou+, touslesautresjoueurs gagnent
le total de jetons de monnaie du tableau
et le tour passe au joueur suivant.

Phase dachat ...

Disponible uniquement si vous avez
choisi de prendre les cartes Nombre du
tableau au lieu de la monnaie et si vous
n'étes pas grillé. Vous pouvez dépenser
vos jetons de monnaie, vos jetons de
consolation et vos cartes pour acheter
une seule carte dans le marché. Apres
avoir terminé votre achat, c'est au tour
du joueur situé a votre gauche.

Phase d'BnchBres ...

Les jokers sont mis aux enchéres
immédiatement apreés avoir été piochés.

En commencant par le joueur a la
gauche du joueur actif et en continuant
dans le sens horaire, chaque joueur peut
enchérir ou passer une fois. Le joueur
ayant fait I'enchére la plus élevée doit
payer son montant et prendre le joker.



