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TINTIN & MILOU

*  Tintin & Milou vers la Lune
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REGLES DU JEU
TINTIN JOKER

avec l'autorisation d'HERGE

LE JEU COMPREND : 7 séries de 9
cartes; chaque série d une méme couleur
comprend elle-méme: 5 cartes positives,
chiffres en noir; 3 cartes négatives, chit-

fres en rouge; 1 carte joker. Chaque série
est extraite d'un Album TINTIN.

BUT DU JEU : Totaliser le plus grand
nombre de points positifs en fin de cha-
que partie, déposer dans le jeu de I'ad-
versaire le maximum de cartes négatives

et déposer toutes ses cartes le premier
pour avoir droit a la PRIME FINALE.

PRELIMINAIRES

Chaque joueur regoit au départ
8 cartes, les cartes restantes sont dépo-
sées faces invisibles pour former le talon.
Seule la premiére carte de ce talon est
retournée & coété, face visible, pour for-
mer la pile de défausses.

DEFAUSSER = ECARTER



REGLE
POUR UN JEU INDIVIDUEL

Lejeu se joue dans le sens des aiguil-
les d'une montre.

A son tour de jouer, chaque joueur
doit procéder @ une seule des opéra-
tions suivantes :

A/ - Déposer undébut de série
totalisant au moins 60 points. Ex. .
40 "OR NOIR" + 20 "OR NOIR", ou
encore 50 "COKE EN STOCK"™ + 20
"COKE EN STOCK" etc... Ce dépdt
ne peut se faire qu’'d condition de
ne pas avoir une ou plusieurs car-
tes négatives de la méme série
déposées devant soi par un adversaire
(voir cependant exception au paragra-

phe JOKERS).

B/ — Ou prendre une carte. [l
a le choix entre la carte supérieure du
talon et la carte retournée du dessus de
la pile de défausses; puis il doit obli-
gatoirement se défausser d'une de
ses cartes en la posant, face visible,

5

sur la pile de défausses. Le joueur se dé-
faussera, évidemment, des cartes quiil
jugera les moins utiles.

C — Ou aqugmenter une seule de
ses séries par une cdarte positive.

D' — Ou encore, déposer devant
un seul adversaire une ou plu-
sieurs cartes négatives d’'une
méme série. Ex. . — 10 "TINTIN AU
TIBET " cu encore les deux cartes — 10
“COKE EN STOCK" et — 30 “"COKE
EN STOCK".

Deux conditions sont requises pour
autoriser ce dépot :

1° — L'adversaire ne doit pas avoir
déposé de cartes positives de la méme
série.

Exemple:sil'adversaire adéjaabattu
les cartes positives 50 "OR NOIR " -+ 20
“"OR NOIR"”, aucun autre joueur ne
pourra mettre dans son jeu une carte
négative "OR NOIR", mais seulement
des cartes négatives d une autre série.



2° — Avoir déposé soi-méme précé-
demment n'importe qu elle série positive
d’au moins 40 points.

JOKERS

Le joker a pour effet d'annuler la
ou les cartes négatives de la méme
série sur lesquelles il est déposé.

Un joueur ayant une ou plusieurs
cartes négatives de méme série, posées
dans son jeu par un adversaire, peut la
ou les recouvrir par le joker correspon-
dant. Ceci peutse faire & n'importe quel
momentde la partie (méme si ce n'est pas
son tour, et méme s'il vient de jouer
normalement). Le jeu continue alors par
le joueur suivant. Il qutorise ce joueur,
au coup suivant, & déposer des cartes
positives de la série de ce joker (toujours
au moins 60 points).

C—

= PRIME FINALE

P.F.

points négatifs 3 soustraire,

N=

points positifs,

P
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MARQUE

Le 1*" joueur ayant déposé toutes ses
cartes dit "TINTIN" et arréte la manche.

Tous les joueurs additionnent alors
les points de leurs séries positives dépo-
sées (chiffre en noir).

lls en déduisent :

Toutes les cartes leur restant en main,
négatives et positives (un joker est de-
duit pour — 30), et toutes les cartes néga-
tives déposées dans leur jeu (chiffres en
rouge), sauf évidemment celles recou-
vertes par un joker.

Le joueur ayant déposé le premier
toutes ses cartes marque en plus 30
points de PRIME FINALE.

La partie se joue en 500 points ou plus,

Pour vous faciliter la marque, vous
trouverez des tableaux pages 7-13 et
suivantes. Le nombre de marches n’est
pas limité.
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POUR JOUER A QUATRE

Comme au bridge "TINTIN JOKER"
est plus intéressant a jouer a 4 par équi-
pe de deux joueurs se placant face &
face. Toutefois, un léger aménagement
de la regle est nécessaire.

Le dépot des séries positives — au
moins &0 points — doit s'effectuer com-
me dans le jeu individuel.

Cependant, lorsqu'un joueur d'une
équipe a déposé une série positive, son
partenaire peut, a son tour de jouer, soit
augmenter la série déposée, soit déposer
des cartes négatives dans le camp ad-
verse, méme s'il n'a pas lui-méme dépo-
sé de série positive.

En fin de partie, les points positifs se
totalisent pour les deux joueurs du méme
camp, les points négatifs se déduisentde
la méme facon.

Se conformer pour toutes les autres
opérations a la regle initiale.



b TABLEAU DE MARQUE

RECOMMANDATIONS |
Ce jeu de la " Collection TINTIN
& MILOU " est trés facile et cependant = ; |
trés intéressant. Il importe toutefois de Zl .
bien connaitre l'utilisation des trois 2
sortes de cartes : positives, négatives = |k
et jokers. Prenez les cartes en main = a
en lisant la régle, sa compréhension w (D
en devient plus aisée et plus rapide. a Q
Deés que vous avez vos cartes en Zlu
- main classez-les par série et par 3 W | }
valeur. Si vous avez une série positive §101 -
de 60 points déposez la au plus tét. :Z 0]
Si, en fin de partie, un joueur s'ap- %‘ g
préte a déposer, avant vous, toutes 212
ses cartes, remplacez, si possible, les § :
cartes de grande valeur vous restant i
en main, par des cartes de faible va- z L
leur. Vous aurez, ainsi, moins de points £ « W w
négatifs & déduire. g a = o = | a =
LES JEUX NOEL - B.P. 81 - 42 MONTBRISON, 2l » o |= o | Slgdl o | §lgd
répondrons & toutes demandes de renseignements & % ":g g% '§ :E; :-_-'z "§ E :-E
concernant Ia régle de “"TINTIN JOKER". AI_ % < |3 E s | = g ; S | :__:f ;
3 v F- | o Ba
Made in France - Tous droils réservés - Marque ¢ modéle déposés § :L- ‘55' & é E " T E




TABLEAU DE MARQUE
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