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2 jetons
1cale-sabot
200 cartes
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NOMBRE
Ne retournez surtout pas DEPH“ES 1@
les cartes avant de jouer... DUN (RABE

PRRTIQUE

l I!
Placez vos cartes en diagonale > !
dans le sabot, c6té question... -

.‘@’.
Marc Méra
Nicolas Méra
Alexis Leclercq
Maxime Turriere

Toutes les cartes sont des

questions, dont la réponse
- indiquée au dos - est une

valeur entre O et 10 !

En fin de partie, glissez les
cartes déja jouées a larriere
du sabot, c6té réponse !

But du jeu Estimez des réponses et approchez-vous de 21 sans dépasser !

Mise en place

» Faites deux équipes.

Note : nous conseillons des équipes de 3 joueurs max. Au-deld, formez plus déquipes.
» Prenez 20 cartes dans le sabot, mélangez-les et posez-les en une seule pile,

entre les deux équipes, coté question visible. ’—N

Cest parti pour un tour! - .
A mon avis,
L'équipe qui a mélangé commence. . cest10-
1 Elle lit la question en haut
de la pile et échange librement Plutot 7.
pour donner une estimation

de la réponse a voix haute.
Rappel : il sagit d'une valeur entre 0 et 10.

2 Puis elle prend la carte, montre la valeur
coté réponse uniquement a l'autre équipe,
et la pose devant elle, face question visible.
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EN UNE SEULE
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Le tour de jeu continue e ? Je dirais 2

DE BEBES

avec lautre équipe. S NOMBRE

Elle réalise les mémes DE COULEURS

étapes avec la nouvelle DU COSTUME =) Non,4!
DE SUPERMAN

question du haut de la pile.

1 Elle estime la réponse. @ Disons 3.

2 Elle montre la réponse

Ok, vu'!
et pose la carte devant elle. @

Enchainez les tours !

» Chague équipe additionne les estimations des cartes quelle prend

On dit 10 2 2
pour la girafe. it : oF Ut
e NOMBRE s I
On pense avoir DE VERTEBRES

18 au total. % DRNS LE COU
. D'UNE GIRRFE

» Des le troisieme tour, une équipe peut aussi refuser de prendre la carte de
la pile et sarréter définitivement.
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Houla, ca fait au 2 ) 2

. . ORD 0
moins 6 saisons... e or s

DE BEBES
RSN NOMBRE o
18 +6, Ga ferait 24. 7> DE SRISONS ~
Alors, on s'arréte ! e DE GRME OF orgatns
I THRONES i

» Lorsqu'une équipe sest arrétée, lautre équipe poursuit avec laméme question.

oyt

Je dirais méme

@@ 8 saisons...
2 2 —
Di[égg?s ¥ "“"W Ce qui ferait
e NOMBRE | i AR
- DE SRISONS L5
e DE GAME OF | oxets
DUnE e THRONES i @ On prend !
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La partie se termine des que les deux équipes se sont arrétées.
L'équipe qui sest arrétée en premier retourne alors toutes ses cartes
et additionne leur valeur réelle. Puis, lautre équipe fait de méme.
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L'équipe dont le total
des valeurs de cartes

2
DUREE MRX

est le plus proche de 21, - EN MINUTES
sans toutefois dépasser, = 22 D'UNE ECLIPSE
remporte la victoire ! SOLRIRE

En cas dégalité, les deux équipes ont gagné.
Si les deux équipes ont dépassé 21, les deux ont perdu.

Envie d'enchainer les parties ? Tentez le Super Blind Jack !
# Défaite : scorez 0 point si vous avez dépassé 21 ou 1point si vous n‘avez pas dépasse.
* Victoire : scorez 2 points ou bien gagnez immédiatement avec 21 pile-poil !

La premiére équipe qui score 3 points (ou fait 21 pile !) remporte le Super Blind Jack.
En cas dégalité, jouez une derniére partie pour vous départager.

9 fois les valeurs 0 et 10
18 fois les valeurs 1,2, 8,9

22 fois les valeurs 3, 4, 5,6, 7




Rstuce ] IZ:'\ Pour mémoriser plus facilement le total des

estimations de chaque équipe, servez-vous
des 2 jetons et déplacez-les au fur et a mesure,
le long des échelles de 1a 21 dans la boite.

Vous pouvez aussi

jouer directement Rstuce 3 PqurJouer vos parties
dans la boite en suivantes avec de
nouvelles cartes,

surélevant juste
la premiére carte
al'horizontale.

retournez les cartes
jouées et glissez-les
alarriére du sabot.

(N

Sources

Toutes les données utilisées dans Blind Jack ont été soigneusement recherchées.

Elles ont été dans certains cas arrondies au plus proche pour les besoins du jeu.

Un fait vous intéresse en particulier ? En général, vous pouvez facilement en savoir plus avec
une simple recherche internet. Lorsque ce n'est pas le cas, cest que nous sommes allés forer
dans des articles ou bases de données de sources fiables et reconnues (ONU, BBC, Britannica...).
Cependant, si vous pensez avoir trouvé une erreur ou si vous souhaitez nous suggérer
dautres questions, vous pouvez nous écrire a bandjo@bl ar eu!
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