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UM GRAND VOYAGL... Voici les villes qgue vous allez parcourir au cours du jeu,

CONTENU DE LA BOITE

o | plandejeu: 'Empire raomain

* 7 persannages (Obelix, Astérix, Panoramix, Abraraccourcix,
Crdralfabetix, Assurancetourix, Agecanonix)

# 3 patrouilles romaines

® |5 s0cles

® 52 cartes villes” vertes

® 32 cartes "mer” bleues

® 4 ourdes (a monter!

® 4 houlans-pression

e 48 jelons “ingrédients”

® | sachel (pour mettre les jelons)
® [ marmile {4 monter),

¢ | planche “résumd de jeu”
® | regle de jeu

BUT DU JEU

ar terre ou par mer, aller chercher des ingarédients dans
des villes de différents pays, les déposer dans la marmile de
Panoramix, et regagner le village le plus vite possible,
mission accomplie,
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PREPARATION DU JEU

» Dictacher les personnages
el les patrovilies prédécoupés
elles fixer chacun sur un
soucle,

® Detacher lesjetons
“ingrédients” prédécoupés,
les mettre dans le sachet

et bien les mélanger.

e Monler les gourdes avec les
boutnns-pression (croquis),




e Déplier le plan de jeu; = Flacer Fanorarmix dans la forét des Carnu Iy restera
- Poser al'envers. en tas séparés, les cartes “mer” et “villes” durant toute la partie
aux emplacements prévus, — Mettre les 4 pions-personnages of Obelix et Astéris dans
- Disposer une patrouille romaing sur chague camp romain le village gaulais.
[points jaunes), ® Paser la marmite a coté du plan de jeu.
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Forel des Carmuites :
Fanoramis ¢l
s potion maglque. terrestres,
"Foint rouge: ‘Polnt vert:
*Foint bléu en mer: ville ingrédient. HrerHae Ak ene,;
¥illage gaulois: tirer une carte
csisie elépart - bleue. :
CASE BFrivee, *Fiinl jaune:
maritimes Emplacement
caries vertes, cartes bleues,




__LES ELEMENTS DE JEU

LE PLAN DE JEU: carie de 'Empire romain sous
Cesar, divise en 18 zonesileltres et chiflres), pour faciliter le
repérage des villes,

Les routes maritimes relienl des points bleus et les routes
terrestres des points rouges, verls ou jaunes,

Dans la loupe, le village d'Aslérix et Obélix;: cCest la case
départ, la case arrivée, et une case normale de déplacement.
Devant est située la Forél des Carnutes. Flle comporte un
point pour le passage des personnages.
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k  LES CARTES

Bleues elles concement la mer, vertes les villes: elles donnent
des indications auxquelles les joucurs doivent se conformer
immedialement (voir p. 91, Elles sont remises sous le paquel
aprés utilisalion, saufl les cartes-bons.

BON

LAr FRIFe Esser U foe
A Fadoersslne de votre civoly,
AUicer e
e garder Colie Cane O 0 o
el von e vouder,

\ LES CARTES-BONS

Ce sanl des bons que les joueurs conservent pour les jouer
Al moment opportun,
Il est abligatoire de jouer les bons avanl de rentrer au village.

Lo pr &Mu LES INGREDIENTS

Chaque jeton présente le dessin et le nom d’'un ingrédient, le
nom iatin et francais de la ville d’ot il provient el la zone de la
carte ou se trouve cette ville (voir p. 11).

LES PATROUILLES
ROMAINES

Elles font obslacke aux déplacements des Gaulois (voir p. 9.

LA GOURDE
DE POTION MAGIQUE

= Au déparl, loutes les gourdes sont pleines et indiquent 8.
A chaque [ois qu'un joueur prend une dose il diminue le chil-
Ire d’autanl,

- Quand sagourde estvide, un joueur peut rélourner alaFort
des Carnutes pour la remplin, a lout moment de la partie,




REGLE DU JEU

| Préparation de la partie

« Chaque jousur prend une gourde et la remplit de § doses
de polion magique.

o |l choisil un pion persornage (@ lexception d'Astérix el

o' Oheling,

» Chacun pioche au hasard. dans le sachet plastique, un cer-

tain nombre dingrédients, par exemple

= a4 joueurs = G ingredients

- a3 joueurs = 8 ingredients

- a2 joueurs = 12 ingredients

s Chaque jouenur dispose ses inarédientsa lendroit devant lui.

Illes classe par pays ou par zone, selon Litineraire qu'il désire

cmprunter pour suivre le chemin le plus rapide.

2 La parlie

o La partie se déroule dans ke sens des ainuilles J une mantre.
L plus jeune jouear commence.

= Chague joueur, a son lour, déplace son persannage vers la
premicre ville ofe sa rission :

= soit d'un poinl normalement (0.

= soit de 2 points en prenant une dose de potion magigue(2).

iCe mode de deplacement est a utiliser tout au long de la
prartic.

s Quand un jouenr esl accompaandé ' Asléry ou d'ObElx, il
avance loujours de 2 points (3) mais sans potion magique
(veir 8 "Obelix el Astériy),
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un point 2 points avec 2 polnts avec
nommalement pobion magique  Astérix ou Ohélix

s Sclonque le joneur se déplace enmerousur terre, || doll tirer
les cartes correspondantes ot se conformer 4 ce qu'ellesindi-
cpuenl,

En mer

— Pourallcr de fa terre vers la mer, ilestoblivatoire de s aréter
dans un port ( 1} Au lour suivant, le joueur tire une carte
Dleue avanl tout déplacement,

— I Fait dle méme pour chague déplacemont on omer | paint
blew b

® 300N personmacdse est acoonnagne TObels, 1 one e pas
te carte bleue,

Sur terre

= Acchague Fess oo joucur s arrete sor v ville oportante
tpaint vert |l tire une carte verle,

Les obstacles

o 2 DOrSONMAUes ne e
venl se lrouver ensemibye
SLIE LD (e [aain
cepton d Asteérx «

lix, ouaccompaane far e
oL par Fadtre .

e Aussiguand un joucr esl
qene par une  patrouille
siluce a un point devant i,

il prend une dose de potion
maglyue, la déplace d'un
poinl el se mel a sa place (4).
e Sl esl gccompaunt d'Obelix au J Astérix, il procéde de
meme , mais sans ullliser de polion maaique.




« Sl estgéné par un Gaulois,
il peut passer son tour ou
le dépasser en prenant une
dose depalionmagigue (5.

e Sl est gene par 2 ohsta-
cles successifs, il reste sur
place.

o Siun jouenr doil se placer

obligatoiremen| sur un

point ef que ce point est
déja occupd par un autre
Uaulois ou une palrouille,
il les déplace sur une ville
mitoyenne (6). Toutefois, il
ne penl les mellre sur lamer,

s Mome déeplacement jors.
qune palrouille doit ofre
acee sur un point déja

Obélix et Astérix

o 5 inlerviennent un el
I"attre: dans le jeu par les
cartes Blenes o vertes,

e Quand 'un ou l'autre
AcCompadqne U person-
nawge, le joucur les déplace
cnsemble,

& A loul moment, siun jou.
eUr renconlre sursa route
Astérix ou Obélix, seul sur
un point, il peut se placer sur ce point (7).

& 5 une carte indique un rendez-vous avec Astéris ou
Obelix dans un licu précis, el gue d'aulres personnages s’y
trovvent, ils sont déplacés d un poink.

# 5i Aslérix ou Obélix sont
surun meme point, le joueur
deplace 'un ou lautre d'un
point et va aver celui quil
veul comme compagnon
81,

Les ingrédients

o Dics cu'un joueur arrve dans la ville d'un de ses i aredicnts,
sy arrete abligaloirement. | dépose san inredienl dans
[ rmarmite,

o Ln joucur qui oublie de n_m,t__.ﬁrq son ingredient alors gu'il
s'est arrele dans la ville concernde; est oblige o'y retourner
a un prachain Lour,

a Quand unjoucur n'aplus dingrédients. il doit se dépecher de
rentrer au villaye, en se déplagan! comme précédemment
indiqguié.

LE GAGNANT

Le gagnant est _aL_DE.E qui, le premier, relowmne au village
gaulnis apres avair dépose lons ses ingeadients dans la mar-
mite,

Sl les joueurs veudent contnuer la partie, ilsse classeront 2=, 37,
A el le suspense peul durer jusqu’au dernier momenl,




