Jumpy Jack

Le bluff et I'analyse du jeu adverse sont prédomisgur le hasard.

Matériel :
Un hippodrome en bois et feutrine, cing chevaurétal, un dé, ce livret de regles.

But du jeu :
Mener & l'arrivée les trois premiers chevaux dérslte exact de votre pronostic.

Déroulement d’'une partie :
Avant toute chose, chaque joueur doit se munirelfenille de papier et d’'un crayon.

Jeu « seul contre tous » :

Chaque joueur fait un pronostic sur I'ordre d’agevdes trois premiers chevaux, qu’il note secratéme
sur sa feuille de papier. Il pourra le consulter moment, sans jamais le modifier.

Les cing chevaux sont placés sur la case situé glesriere la ligne (celle ou est dessinée laaiite
d’un cheval).

A tour de role, chaque joueur lance le dé et fanaer un des cing chevaux du nombre de cases
indiquées par le dé.

Les chevaux se déplacent toujours dans le sensses/des aiguilles d’'une montre.

A la fin de son parcours, le cheval qui passe éenier au dela de la ligne d’arrivée (qui a dontdai
tour complet) est placé sur la case 1 du podiwsrdelxiéme est placé sur la case 2 ; le troisiemias
case 3.

La course est terminée des que les trois premiaseess du podium sont occupées.

Déplacement :
A chaque lancer de dé, un cheval doit effectuetépiacement complet (tous les points du dé).

Dépassement :
Un cheval peut en dépasser un autre, sauf si anragde » I'en empéche (cf. plus loin).

Barrage :
Deux chevaux occupant une méme case barrent lageadeurs poursuivants : on ne peut ni les
rejoindre, ni les dépasser tant qu’ils restent erde sur la case.

Haie n°1 — STOP :
Elle ne peut étre occupée que par un seul chewiatogstitue a lui seul un « barrage » : on ne pelg
rejoindre, ni le dépasser tant qu'’il reste surdsecSTOP.

Haie n°2 — DOUBLE :
Elle fait rebondir le cheval qui s’y pose du ménoenibre de cases qu'il vient de parcourir pour athein
la haie DOUBLE. Si un barrage empéche ce doubladément, ce cheval ne pourra pas étre déplace.

Haie n°3 — OUT

Elle élimine de la course le cheval qui s’y pose pkemier cheval éliminé est placé sur la case 5 du
podium. Les chevaux successivement éliminés deuese sont placés sur le podium dans 'ordre de leu
élimination (case 5, puis case 4, puis case 3,qass 2). Si quatre chevaux sont éliminés, I'unicheval
restant en course est immeédiatement placé susélcdu podium (inutile de finir la course).

Haie n°4 — RESTART :
Elle fait sortir de la piste le cheval qui s’y poligourra repartir du début de la piste dés lgpcsuivant.



Des que les trois premieres places du podium stiiiieees, la course est terminée et on compareréo
d’arrivée a ceux inscrits sur les pronostics degsyos :

- 1 cheval bien placé rapporte 2 points ;

- 2 chevaux bien placés rapportent 4 points ;

- 3 chevaux bien placés (Jumpy Jack !) rapportetdap score de 10 points !

Exemple : Avec l'arrivée « Jaune — Noir — Rouge » :

le pronostic « Noir — Rouge — Jaune » rapporte dpp
le pronostic « Vert — Now Jaune » rapporte 2 points ;
le pronostic « Vert — Now Rouge» rapporte 4 points ;
le pronostic « Jaune Noir— Rouge» rapporte 10 points.

O O OO

Une deuxiéme course avec de nouveaux pronostiedogstengagée, suivie d’autant de courses que
nécessaires jusqu’a ce qu’un joueur atteigne oasieples 16 points.

Jeu par équipes (conseillé pour des parties enplre animées) - pour 4, 6, 8... joueurs :
Constituez des équipes ayant toutes le méme nammeljrieurs, et placez-vous autour de la table en
alternant régulierement les joueurs de chaque équip

Ex: 2 équipes de 2 joueurs chacune (j1, j2 pour I'pgul et 3, j4 pour I'équipe 2).
L'ordre autour de la table est : j1 - j3 - j2 -.j4

Dans chaque équipe, un seul joueur fait le prooidéte montre alors secrétemenson ou ses
coéquipiers.

Le jeu se déroule ensuite de la méme facon, lesijsud’'une méme équipe ayant méme le droit de
communiquer a haute voix (mais attention a ne jamaulguer trop d’informations a vos adversain@s s
votre tactique ).

Variante :

A la fin d’'une course, chaque jougqueutessayer de trouver le pronostic d’'un adversairgodechoix (et
d’un seul).

Pour chaque cheval bien placé, il marque 1 poiritasfeus (il ne peut donc marquer au maximum que 3
points de bonus).

S’il ne trouve aucun cheval correctement placgert 1 point.

Stratégie :

Il est facile d’éliminer les chevaux (OUT) ou ds tetarder (Barrages, RESTART). Vous pouvez donc
aisément empécher vos adversaires de gagner sidém@tez son pronostic.

Observez bien leurs choix de déplacements (sudswtéplacements non effectués qui auraient pu
éliminer ou retarder tel cheval) et méfiez-vous ctagps de bluff.

De méme, bluffez avec subtilité (en avancant pamgie un cheval absent de votre pronostic) pour
masquer votre jeu.

Notez bien que des lors que deux chevaux songtigjies, le prochain cheval éliminé devient tr&ise
a l'arrivee.

Quant a la recherche d’'un « Jumpy Jack », elle sgppune parfaite gestion de votre timing. Découvrez
les multiples stratégies gagnantes et n’oubliezaguimpas que le hasard n’a que peu de place paur le
bons joueurs de Jumpy Jack.



