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DANS LE MONDE

AVEC UAUTORISATION D HERGE

JEU DE SOCIETE POUR 2 A 5 JOUEURS

REGLE DU JEU

jett a €t Ibums de ** TINTIN . Son but est de parcourir le circuit ELUTROPT-
OCEANIE ET RETOUR ie plus vite possible en ramenant le Trésor de Rackham. Lc jeu peut dtre joué & 2
4 ou § partenaires.

inspiré des captivants s

COMPOSHION DU IEU ET DISPOSITION DE DEPART
Le jeu comprend ©

1 Ub tableau comportant § pis
noir. if forme une

CONTIN
TROPE est

ctionnées par les
s commune. £

TS du Globe. Chague CONTINENT est

ase ordinai a case de Départ et d'Arrivée,

2 35 fiches portant deux indications chacunc. I Faut en distribuer 3 & chaque joueur au départ. Le restant
posé dox en dessus, forme le TALON.
& 5 pions numératés, un & chague joueur, pour marquer son avance sur fa piste.

4 4 bouteilles de RHUM VIEUX ramenées de 1a
ROUGE 8 08 JAUNLS, cc sonf les **RE
posés sur les pis

aravelle coulée “1A LICORNE™. et 8 OS BLEUS 8 OS
RVES DE MILOU" ef aussi les obstacles d E
s de partie.

tiné

atre

s au gié des joueurs en col

55 Visas et | Trésor. Le joucur arrivé le premicr en OCEANIE emporte le Trésor et un Visa, les autees
joueurs ayant atteint FOCEANIE prennent chacun 1 Visa.

DFBUT DF JFL — AVANCF DFS PIONS

Le premier joueur abat une fiche, face visibla, sur lo fableau of en prend une nouvelie sur fa
TALON il doit toujours avoir 3 Rehes dans la maint, puis supposons la fAche abattue  HADDOCK OS
JAUNE il annonce au choix;

soit capitaine HADDOCK 4 et
piste de son choix.

s0it O8 JAUNE et place un O8 JAUNE dans une case tibre de son choix, de préférence devant un
adversaire <bien entendu son pion ne houge pasi.

Ensuite, & tour de role, chaque joueur abat er reprend ume fiche au TALON, ¢t joue comme il et
indiqué ci-dessus et plus loin.

Un pion se place seulement dans une case vide d'0S ou de RINIM VIEU
d'un adversaire 8'ils se rencontent,

nee son pion de 4 cases en partant de la case EUROPE dans lo

il peut chevaucher cclui

UNHSAHON DES HCHES

Une fiche abattue cou joude: permet au joueur :
soit davancer ou de reculer son pion du nombre de cases INSETit sur Ja iche,
un obstacle :0S ou RHUM VIEUX).

soit de pore

e





[image: image2.jpg]Pour uvancer ou reculer s
il est joud la fiche TINTIN, com
il est joué DUPONT, policier, uvance o le recul eaf e 1 case,
il est joudé DUPOND, polivier, Vavance ou le recul est de 2 cases.
il eat joud TOURNESOT, 1 ¢ ou le reeul est de 3
il est joud HADDOCK aee ou te reeul ost de 4 s
Sl est joué TINTIN, ance ot le tecul est de 6 cases s TENTIN st le seul & powvoir vaus fairc
passer par dessus les OS, sans les enlever.
il est joud ON rozge ou jaune ou bleu.

e il est indispens
2 expliqué plus loiny

ie que les cases & tranchir soient libres isant

reparter,

a coulerr indiy dans
RVES DE MLOU ™,
e chien MILOU

ur pese un OS e
de son choix pour géner un adversaire. Cet O% vt preleve dans les ©F
il estioué le chien MIE 103 blew, Te josient enléve un OS de la couie
hon Lui semble

S esg doud BRI VIEL
giesait At OS. Mais un KHUM VIEUX ne peut étre enlevé ni sauté por aucun personnage, o'¢st Un
obstacle insurmontable. Si un adversoire o posé un RHUM VIEUX sur son passane, le joueur doit revenis
en arridre, jusguan o proche CONTINENT,

IMPORTANT,

faterdit de bloguer un jo

e edse vide

ljoucur pose une houteilie dans un: ense vide de son chein, comme vl

ciun O8 ni RHUM VIEUN ac peut étre posé sur un CONTIN

rentre deuy RHUM VIEUX

LS CONTINENTS  —  LES PISTLS

Un CONTINENT u fa valvur d'une case ordinaire, il est noir,
les pistes @ L fois, il ae regoir jamais d'obstucte,

[MPORTANT.  Au départ, comme & partic de w'importe quel CONTINENT, un jousur peut choisir
la piste qui lui convient le mieux. Il peut aussi revenir en arriére jusqu'au plus proche CONTINENT pour
choisir ef repartir sur une piste moins encombrée d'OS ou de RHUM VIEUX.

N

1 est dalement

1

avantage de donner aceds B toutes

TALON (Fiches non distiibuées et retounées)

Lorsque toutes les fiches du TALON ont é1¢ enfevées. il faut hattre les fivhes abatties, puis les remettre
dos en dessus pour reformer le TALON.

OCEANIL - VISAS FI TRESOR

Chague jousur areivant en OCE
parvenant en OCEANIE prend aussi le
fouweur le dépasse sur e chemin du 1
joueur ie devangant le Tui reprennc
@etre le trophée du gagnant.

ANIE u droit @ un VISA prouvant son pussage. Mais le premier joueur
or de Fuckham avant de repartic pour I'LUROPE. Toutcluis i un
our, it prend possession du Trésor i son four, jusqu'a ce quiun autre
ainsi Je Trésor peut appartenir successivement & plusieurs joteurs avant

GAGNANT

Le gagnant de la partic est celui gui aura parcourn ECROPE-OCEANIE ¢t RETCUR en EUROPL le
premier. Pout terminer en EGROPE, il faut jouer une fiche dont e nombre de points est au moins épal au
nombre de cases restant i franchir. Le premier arrivé qui devra montrer xon VISA de \IFy
ur définitif du Trésor de Rackham.

devient posse
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