ASTERIX X LA POTION MHAGIQUE

Jeu de Socield pour 2 a 6 Jousurs

REGLE DU JEU

Weus possédez le fameux leu ASTERIX & LA POTIOM MAGIQOUE, suive:z en blen les ragles, wous
pasters en socigtd de longe et agréahies momonts do dotente.

COMPOSITION DU JEU
1/ Un tableau de porcours awves, des dolles représsntant de petites coses =1 de grandes cases
dessinées clienuules aux petites cases, Le DEPART et JARRIVEE sont au Villuge Guulos,
2¢ Un jeu de curtes composé :
D coartes correspondunt vux personnages ot éléments les plus connus d'_.-";.':i'[:EREJ{ el 'OBELIX at
raprésentdes par les graondes cases dessindes du parcours. Bies sont appeloes cartes " ELEMEMNTS -

De cartes “HAMNDICAFS" dennant drait en déposont chooune d'elle o envoyer un adversaire &
HARADHRUM ou a le foite rérrograder de cing dolles.

3¢ 6 Gourdas ¢ Poten et & Ssrpes & Gl & déposer avant lo partie sur leur emplacemeant respoctif
(eoaea civculoires),

4¢ L dé ordinaie,

5 & pions ce couleurs différentes, un por jousur,

BEUT DU JEO

Le but adu jeu consiste a Jdiposer, une 4 une, selon larégle, les ¥ cortes recues au deport, de prendre
uu passage 1 Serpe et 1 Gourde 4 Patlon et & revenis ls premier au Villuge Gauloly, autrement dit v Départ,

PRELIMINRIRESE ET REGLE DU JEU
1/ Metwwa GOUEDES et SERPES sur les coses cireulaires,
2/ Distrbuer 7 cortes ainsl guun plon & chacun des jouears,

Clhayue jousur a tour de role et dans le sens das aiguilies d'une muntre jstie la dé ot ovance son pion
de couleur, du nombra de points indiques par le do. §'41 FIRE 1 AU DE le joueur a le droit & froanchir de
UNE & SIX CASES G son gré.

0 peut & chagque coup de d¢ aller ¢n avent ou en arriére ou dans les deux sens 5'il le déaire.

Cheque joueur doit étohlic son purcovrs suivent les cartas ~ ELEMENTS ™ quil possede.

DES CASES E DES CARTES "ELEMENTS™

Une carte “ELEMENT" peut étre déposée au cenire du tableau chaque fols que le pion
d’un joueur a pu pénétrer dong le grande cose dessinéa du parcours reprodulsand cette corte,
Elle est appelée case " ELEMENT

Pour + péndtrer il ferut !ulrn avec le dé¢ un nombre de polnts ocu molaz égal au nombre de
cases & franchir. lix - @ un joueur o 4 cuses o fronchic pour péndtrer deans nne case * BLEMEMT ™ 1] doit tirer
au di 4 ou S ou & points ou encore 1 point dennant drait & franchin jusqu'a & cases, comme £ est dit plus haut,

Siunjoucur possede deux cartes “ELEMENTS” semblables, il ne pent Ies déposer toutes deux ensambles
1l deit sortir de la cose en jouant un tour, il peut péndtrer & nouveuu e tour d'aprés pour déposer sa deusitme
carta,

PARTICULARITE - Avant de dépozer una corte de Gul, un joveuwr dolt auparavant ge munir d'une
serpa d Ol



DESE CARTES "“"HANDICAPS®

[t carta "HANDICAPR" peut &tre déposde & zon tour de jcuer au centra du tableens, Le joueur n'a
pas & lancer e dé. Une fols lo carte déposée, appliguer ses indicotions & un joueur de son choix, (par
exemple le joueur le plus avancd) mais dont le pion se trouve sur une dalle. En elfst, un joueur sz
trouvant danz n'lmportz gqu'elle cozze " élément’’ ne peul 8ire hondicapd, Poartant de ca principe, i
peut y pénétrer, ofin de se mettre & Uabit méme s'1l ne dépose pas do cartes " ELEMENT ™,

BES CASES "SERPES & GDURDES'™

Chamque fousur dolt enirer obligatoirement dons chocune des deux coses circulaires, prendre une
SERPE et une GOURIE 1] o'y pos de cartes & déposer. Pour péndtrer dans ces cases, il fant procéder comme
pour les cuses * Glément "

DEE CASES "ENVOVEZ UN JODUEUR AUM FRAISES'™

Unjoueur peat, Torsqu'il péndire dans une des deuwx coses en forme de panneoux de bols, envoyer un
joueur " qux fralses ' & condifion que le pion de celui-cl se trouve sur une dalle du parcours. Le champ
de traises setrouve dons Vongle apposé an Départ, {lles sont quelgquetols nécessaires o PANOBRAMI).

On peut pénéirer dons une de ces deux cases auton! de fois gu'on le deésire, il fout
seulement en ressorlir au moinz un tour pour oveir droit d'y pénétrer & nouveoa. Comme pour les
cases “RERPES & GOURDES " 11 n'y o pos de carte 4 déposer.

DE LA CASE LUTECE

Au lisw de laneer le dé un jousur peut se rendre g LUTECE en trunsportant son plon en ce liew. 1
peut se rendre a LUTECE & n'importe guel moment de la partie, £il la jJugs utils. Par exempls 1 pour
réduire son poreours o0 pour tout gutre raison. Au tour sulvant i report de LUCECE duws la direction désizes
en jetant le dé.

Le gagnont de la partle est celud qui arrive le premier aou Village Gaulois, sons aqucune corte
(ni carta RLEMENT, ni carte HAMNIMC ALY, mals ovee une SERPE A GUI et une GOURDE A POTION,

PARRETIES PAR EQUIRFE DE DEUX
Coes portios sont trds mtdrossontes, Lo méme régle est appliquée. Toutelols, pour gagner, un seul

partenaire par équipe, est tenu darriver le premisr au Viliage Gaulels. Cecl permet au deuxiéme partenalre
d'hemdicaper au moximum ses adwversgires (en les envovant on fraisas).

C'est une fabrication des JEUX NOEL
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