LE JEU erix

La régle de base s'adresse 4 4 joveurs mais retrouvez en page ¥ les indications pour jover & 2et & 3.
PRINCIPE DU JEU

Leés joveurs choisissent une des cing missions | Mistion « Latraviata », Mission « Le chaudron », Mission
o Les Helvietes », Mission « Cléopdtre » ou Mission « La serpe d'or ».

Le jeu se déroule en I temps |

1 Préparez-vous pour aventure !

Dans un premier temps, les jowenrs sont dans lear camp respectif. 11 s'agit de répondre comectement & des guestions sur
l'univers d"Astérix ou sur Ta vie des Gallo-romains, Les Gaolois tenfent de rassembler e plus grand nombre de gourdes de
potion magique e de sangliers rdtis. Les Romains, quant 3 eux, mettent de cBté un maximum de sesterces ahin de
constituer une armée de gionnaires de plus en plus puissante. N'hésitez pas & relire les albums d Asténix pour augmenter
vos chances de réussite dans cette premidne partie,

2 Lancez-vous dans l'aventore !

Lorsque chague équipe est préte. Gaulois ef Romains se lancent dans Paventure pour honorer lear mission et vaincre feurs
adversaires lors des combats. Chague équipe découvre en détail le contenu de sa mission en parcourant la FicHe Missios,
le document de référence pour toute la partie.

MONTAGE ET PREPARATION DU MATERIEL

Avant de commencer A jouer, prépares le maiériel. Ainsi, vous pourrez suivre pas i pas les explications données dans la
regle du jew.

MONTAGE DES FIGURINES

Il v & 2 sortes de Nigurines :

o Les 4 figurines « pion » que ["on déplace sur le plateau de jeu :

- Astérix et Obélix pour les Gaulois,

- un centurion e un legionnaire pour les Romains,

Elles se distinguent des autres figurines par une fleche de couleur, située sous les pieds des personnages.
® Les 12 figurines de combal que Pon utilise pour s¢ banre

- & villageois pour les Gaulois, dont deux nouvelles figurines d'Astérix et d'Obélix

- 6 IEmonnaires pour les Romains.

Montez toutes les fgurines sur les pieds en plastigues. Cing des pleds supplémentaires vous serviront pour le montage de
la piste de combal,

MONTAGE DE LA PFISTE DE COMEAT

La piste de combat est un second platesu de jew, exclustvement réservé anx combalts entre Ganlods et Romaims.

Du cfé gaulois, il y a 2 petits trous et 5 fentes que vous verrez apparaitre en dégageant les excédents de carton ; pour
cela, exercez une pression par arriére du platean. Dans chacune des fentes, venez fixer un pied en plastique sous le
platean de sore que le haut du pied dépasse de la piste de combat (1). Ces pieds serviront & fixer les figurines de combat
des Gaulois qui auront regu une gourde de potion magique (2},

Pour livrer un combat, chague équipe dispose d'une arme

- les Romains wiilisent la catapulte. Pour la monter, fixez la langueette en carton sur l2 socle en plastique de In catapulie.

- les Gaulois s¢ servent du lance-pierre, symbolisé par le bras d'Obélix ; il ne nécessite pas de montage.

Montage de la piste de combal




LISTE DU MATERIEL NECESSAIRE POUR CHAQUE PARTIE

- 4 figurines « pion » - T jetons « Tir supplémentaire »

- 12 figurines de combat - | dé

- | grand platesiu de jeu = | howlet

= | piste de combat - | catapulie

- 50 jetons « Sesterce » - 1 lance-pierre

- 1} jetons « Sanglier ril » = 25 cartes de question « Gallo-Romains =
- 25 jetons « Gourde de potion magigue « - 33 cartes de questions « Album »

Détachez toutes les pigces des grilles en carton et rangez-les dans les compartimenis de la bolie. Les pitces du puzzie som
A mettre en vrac dans le compartiment central.

En début de partie, les joueurs choisissent une aventure en sélectionnant une des 5 FicHEs
Missaon. Le niveaw de difficuhé des missions est indiqué par 1, 2 ou 3 étoiles, de 1 plus facile 2
la: plus difficile. Chaque Ficne Mission comparte un résumé d'album, un deseripuf de la
mussion et Fexplication des scnons b effectuer sur les cases Mission du platean de jeo.

LISTE PU MATERIEL SPECIFIQUE A CHAQUE MISSION

Mission « Latraviata »
I puzzle de 25 piéces

Mission « Chaudron »
I chaudron - 50 jetons « Sesterce » - 3 pierres én mousse - | catapulie

Mission « Cléopiitre »
10} pierres en mousse - 7 jetons « Pierre » - 1 catapulte

Mission « Serpe dor = 1:_:-.5_%
I8 jetons « Mission Serpe d'or » - 50 cantes « Mission Serpe d'or » %@ ,:-

Préparation des cares « Mission serpe d'or » & séparez les cartes en 5 paquets de 1) en fonetion
du nom d'enguéte inscnt sur ke recto, 11y 4 3 enquétes codées sous différents noms ¢ :
Hipopics - Hipopicx - Hipopixs - Hippopix - Hipoppix ~d

Mission « Helvites »
18 jetons « Mission Helvetes » - 1 cordelette

Montage de la cordelette pour la Mission « Helvétes » @ effeciuer e montage suivant si vous jouer avec la vanante de
cette mission. Coupez en-deux parties &gales la cordeleme, Uhiliser chacune des 2 cordelettes pour attacher ensemble les 2
figurines « pion » d'une méme équipe : Astérix avec Obélix et le centurion avec le Kgionnaire, Pour cela, enfoncez la
cordelette dans Fencoche située au-dessus des figunnes et ajustez-la de sorte que les 2 figunnes soient distantes d'une
longueur égale A celle du socke de la catapulie. Faites un niewd i chacune dés extrémités de la cordelette juste dérmidre fes
figurines et coupes |"excédent.

Enfin. sélectionnez 7 canes de questions « Album » correspondant & la mission choisie,
Exemple : 5i vous décider de jouer la mission « Le Chaudron », vous sélectionnez les 7 cartes « Le Chaudron »,
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I - PREPAREZ VOUS POUR L'AVENTURE

Cette premiére panie se¢ déroule sur les parcours de préparation, situds dans le village of dans | ViBue G
le camp (voir schéma du platesy de jeu ci-contra)., Cattep

Pour commencer, les joueurs se répartissent en 2 équipes de 2. Une équipe gauloise dans laquelle ils choisissent
d'incarner Asténix ou Obélix et une équipe romaine dans faguelle ils choisissent dincarmer le Centurion ou le Légionnaire.
I1s se placent ensuile cote & cde autour du plateau devant leur camp respectif. Dans le jeu, les deux camps onl les miémes
chances de gagner !

Les joucurs placent leurs figurines sur la case Diipart ?? de leur parcours respectif @ Astérix et Obélix dans le village
gaulpis, le centurion et e egionnaire dans le camp romain, Un joueur de chague équipe lance le dé et V'équipe qui fait le
plus grand nombre commence. Pour cette phase do jew. les joueurs progressent ensemble sur les cases el se
concertent pour répondre aux questions, [ls déplacent donc leurs figurines deux par deux sur le parcours de préparation :
Aseérix avee Obélix et le centurion avee le Wégionnaire. Tour & tour, un joucur de chague équipe lance le dé pour avancer
sur le parcours, La premidre équipe gui termine son parcours attend autre qui continge & lancer le dé jusqu'd ce gu'elle
méme franchisse la derniére case.

Les parcours de préparation, dans le village comme dans le camp, sont composés de cuses | ALBUM, CASQUE et RELANCE,

. CASE ALBUM : s les joueurs tombent Sur une case ALEUM, un de leurs adversaires tire une carte dans le paguet
de questions « Album » (correspondant 4 la Fiore Mission) et ledr pose une gquestion. Les bonnes réponses figurent
S en gras sur les cartes. En cas de réponse exacte, les Gaulods gagnent 3 jetons =« Gourde de potion magique » et les
Romains gagnent 9 jetons « Sesterce =, Le nombre de gourdes de potion magigue et de sesterces & gagner est
rappeld sur les cases ALBUM du platean de jen.
[ CaseE CAsSQUE : si les joueurs tombent sur une case Casgue, un de leurs adversaires leur pose une guestion
& w Gallo-romains ». qui porte sur I'Antiquité. Les bonnes réponses figurent en gras sur les cartes. En cas de
i réponse exacte, les Gaulos gagnent 2 jetons « Gourde de potion magigque » et les Romains gagnent & jetons
'f-‘ﬁ| « Sesterce ». Le nombre de gourdes de potion magique et de sesterces & gagner st rappelé sur les cases CASQUE
'f du plateau de jeu,
.@ CASE RELANCE : si les joueurs tombent sur une case RELaxcCE, ils refancent le dé.

I¥ existe aussi des cases spécifiques sur chacun des parcours |

o l¢ parcours gaulois
=t | CASE SANGLIER ROT1 @ s les Gaulois tombent sur cette case, ils gagnent auntomatiquemment un jeton
(B« Sanglier 0 », sans méme répondre 4 une question,
e | CASE SUPERGAIN : si les Gaulois tombent sur la case SUPERGAIN, il gagnemt automatiquement 3 jetons
lﬁ « Sanglier riiti », sans méme répondre & une question,

® sur le parcours romain

CASE SESTERCE @ si les Romains tombent sur cette citse, ils gagnent aslomatiquement 3 jetons « Sesterce »,
sans méme répondre 4 une question,

CASE SUPERGAIN : s les Romains tombent sur la case SUPERGAIN, ils gagnent automatiquement 12 jetons
« Sesterce », sans méme répondre & une question.

Quand les 2 équipes ont terminé leur parcours, les joueurs complent leurs gains
& les Romains échangent les sesterces gagnés contre des figurines de combat : bes légionnaires ( 3 sesterces = | légionnaire).
lls ne peuvent recruter gue & légionnaires maximum. 5l leur reste des sesterces, ils les conservent pour la 2 partie du

jen afin de recruter de nouveaux Kgionmaires pour remplacer ceux blessés lors des combats,

& les Gaulods conservent les jetons « Gourde de potion magigue » et « Sanglier riti » pour la 2™ partie du jeu,

e



IT - LANCEZ-YOUS DANS L'AVENTURE

Cette seconde partie s¢ déroule sur le parcours de aventure (voir schéma ci-contre). | ™ \:IJ
Willage

La partie peut-éire gagnée de 2 fagons | Cirmp

SOIT étre les premiers & remplir volre mission.

SOIT avoir éliminé les hommes de I'égquipe adverse pendant les combats.
Yous chosirez T'une oo Poutre de ces possibilités sachant que votre stratégee pourra évolioer au cours de la partie.

Lire la Feoue Mission & voix haute pour gue chagque équipe prenne connaissance de ce qu'etle doat faine,

Les Crnthonts et les Romrnes placent leurs 2 figurines ofie i odie aor ks coses DEPART DE LAVENTURE qui &2 sient juse & la sone de leur camp.,
Contrairement & la premigre partic du jeu, chague joueur lance le dé et déplace sa Agurine. indépendamment de son
coéquipier. L'un ou Pawtre des joucurs de Féquipe qui o terminé la préparation en premier commaence, Pais c'est un joueur
de I'équipe adverse qui enchaine et ainsi de suite,

Exemple : xf Astérix commence, le conmurion enchafme puis cest aie four dOBENx et enfin die Iégionmaire,

Chague pouenr choisit le sens des déplacements de sa figurine. Les nombreux croisements permetient de changer souvent de
direction, Mas agention, lorsqu™un joueur s'engage dans un chemin, il ne peut plus reculer.

Sur e¢ parcours, dewx cases sont déterminantes | Mssion et CoMpat,
m CAsg Mission ;o pour acoomplic volre mission, rejoignez les cases Mission. Reponers-vous alors & la FicHE
aad  Mission et suivez les instructions.

ﬂ CASE COMBAT : pour tenter d'éliminer votre adversaire, rejoignez une case COMBAT.

Pour les combats, Gaulois et Romains rassemblent leurs figurines de combat | du cdté gaulois, Abraracourcix, Cétautomatix,
Ordralphabétix, Agécanonix, Astérix ¢t Obélix et du cBté romain, les Iégionnaires échangés au préalable contre les sesterces.

UN JOUEUR ROMAIN TOMEE SUR UNE CASE COMBAT

1 1l place la catapulie sur la piste de combat, en « Position de Combat », dans e camp romain. 1l cale 1'avant de ka catapulie sur 1a ligne
en poimillé, au centre du platean et ka charge avec le boulet.

2 En face de lui, les Gaulois placent dans leur camp leurs 6 figurines de combat.

® Les Gaulois vont pouvoir wtiliser les jetons « Gourde de potion magique » gagnés en premiére partic, Les figurines
gui regoivent une gourde deviennent invincibles. Les Gaulois décident alors du nrombre de figurines de combat auxquelles
ils anribuent une gourde. Atention, la gestion des gourdes est stratégique. Mieux vaut les distribuer par pefites quantités
pour ne pas épuiser trop rapidement ses réserves. Les gourdes uliliseés sont remises dans la boiie.

o Les fgurines devenues invincibles sont fixdes sur la piste de combal. Pour cela, les joueurs démontent leurs
figurings de combat et les fixent dans les pieds de la piste de combat aux 5 emplacements possibles, comme bon leur semble.
Les autres figurines conservent lears pieds en plastique d'origine et sont disposées, de face, dans les cercles prévus & cet effet,

# La figurine en premidre position sur la piste de combat ne doit pas et ne peul pas étre fixde.

# La fgurine d'Obélix m'a pas besoin de gourde: Bénéficiant én permanence des effers de la potion magique, elle sera
toujours fixée dans I'an des 5 pieds de la piste de combat,

3} Le Romain vise et tire sur les figunines gauloises non fixées. 1l pewt choisir son angle de tir en oriemtant la
catapulte mais il ne peut la déplacer lmtéralement. 11 dispose de deux essais muns Cest le résuliat du dernier essal qui
comple, Si le premier tir ést satisfaisant, il pewt choisir de s'aréeer.

4 Pour éliminer un Gaulois, il faut faire tomber sa figurine et non pas sealement la déplacer,

5 Les Gaulois peuvent remetire sur pied les figurines renversées pour le prochain combat en échange d'un jeton
« Sanghier rin ». Les jetons « Sanglier ol » ainsi consommés soni replacds dans Ta boite e ne peuvent plus ére ulilisés,

UN JOUEUR GAULOIS TOMBE SUR UNE CASE COMBAT

E———
1 1l se prépare sur la piste de combat avec le lance-pierre, en « Position de Combat » el cale le =
boulet sur le petit trou préva i cet effet. o 3

2 Les Romains disposent leurs six 1égionnaires sur leur pied en plastique, dans les cercles prévus & -!3 ' |
vet effet sur lu piste de comba, Lo — =
3 Le Gaulojs arme le lance-picrme et tire. T
4 Pour éliminer une fAgurine, il fant la faire tomber et non pas sealement la déplacer. Les Romains i‘i-
peuvent remettre sur pied les figurines renversées, pour le prochain combat en échange de 3 jetons &
« Sesterce ».

|
K =
[

-

o



o Il 'y & pas de riposte immédiate

Le camp qui vient de subir une attague doit attendre de tomber sur une case COMBAT pour prendre sa revanche,

# 5i un joueur tombe sur une case occupée par un de ses adversaires

Iy a combat, Clest lé jowewr qui arrive sur la case de Potre qui lance Mattague selon les modalités de jen expliguées

précédemment.
Il existe 3 cases assocides aux combats @ les cases TIR SUPPLEMENTAIRE, PUSITION AVANCEE ef POSITION RECULEE,

: . Case TIR SUPPLEMENTAIRE

| :;:«__EJ Lorsquun joueur tombe sur une case TR SUPPLEMENTAIRE, il remiporie un jeton « Tir supplémentaire » qui doit

=1 obligatoirement étre wiilisé lors du prochain combat ; sinon, il est perdu. 1 lui permet de tirer une fois
supplémentaire.

Casg POSITION AVANCEE oU POSITION RECULEE

Lorsqu'un joueur tombe sur une case POSITION AVANCEE ou POSITION RECULEE, il n'y a pas de combat, Mais il place
toul de suite son arme en position avancée ou reculée pour son prochain combat. 51 un joueur wombe plusicurs
fois sur les cases de position entre deux combats, c'est la demigre case sur laquelle il est tombé qui fixe sa
pOEILION.

Lorsgu'un jonesr gaulon tombe sur une case Posimion ReCULEE, 1] place le boulet sur le pied en plastique comme
indigué sur le schéma,

LA PISTE DE COMBAT

CAMP ROMAIN
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GLOSSAIRE DES CASES

Dans le village gaulois et le camp romain

| ] CasE DEPART [ CaEE RELANCE
| | | | Relancer le dé.
Lo ! |

LASE ALBus

Riépondes & une question « Album =, sur Falbum corses-
ponidant b L fiche mission sélecionnde. En cos de bonme
réponse. les Ganlois gagnem 3 goardes de potion
maghpe, les Ronuins gagnem 9 sesteroes,

CasE CASOUE GAULOE

Canlois, réponder & wne guestion « Callo-Bomains =,
posfe par voire adversaire. En cn de bonme réponse,
ppnes 2 pourdes de potion magique.

Case Casgue Rosgars

Romnains, réponder b une guestion « Callo-Romains =,
puste par vodre adversaare, En ¢is de bonne réponse,
gognes b sesieroes,

le parcours de l'aventure

Case DiearT DE L avivTuri! Galnons
Crawloie, placez vee I fgurines sur cette case une f0i5
voure préparation dans le village wominde,

CasE DEPART DE L' AVENTURE Rosiamy
Romains, plocer vos I (gusines sur cerle cose wne fods
vobre préparation dans le camp deminde.

Cnse Mission
Actomplissez  votre  mission.  Dhiconveez 1o en
parcosrant Mtentivement o fiche mizsion.

Case Cimpar
Attagues, votre ndversaire sur 1 plae de combt.

Case Hepns
Beposer-vous pusgeaun prochain foar.

Casi RH..'H.I".'L'E
Relances be

CALE POSITEN AVANCHE
Posifionnez. vorre aeme oo nivess de la spositon
wvancées sur la piste de comba.

CaseE PONT BRISE

La case p® 10 représeme un pont brisé. Tmpossihle
done de le franchir, ni de positionner- sz figunine
dessus, En prrivimnt sur bes cnses qui lemtourent {caies
0" % oun” 1) rebroussez chemin d'outant de cases
gua”l vous Tesle & parcouris. Exeample v #ey ir la
case m” & e vous filtes un score de 3 au lancer de o,
comnpres | oswr & cose 0= 9 7 sur I case n” 8 e 3 e
bt eave 07 T,

CASE SANTLER 2071
Gauloss, vous gaenes an sanglier mb

SuFERGAN GAnos
Urauloas, vious papnes 3 sanglvers niiis,

Canp Sesyemcy
Romains, vous gagnes 3 sesierces.

SUPERGARN ROMADN
Piomains, vous pagner |2 seaeices

CasE The SUPFLEMINTAY
Wi gagned an b supplémenasne e ol prochiin combal

Case Pitcp
Wons webez dans le pidge | Anender que vire codguipr
passe st la case poir vous Dibérer,

CASE ASTERIY
Craulous, yvours gogoes une goarde de xEion magigue

Case LEmonNAIRE
Ruomans, vous gngnez 3 sesiences guil voas permetient de
recrueer un lgronnuire.

Clase CLamIFRE
Rendez-vous & la clairidre. su centre du platean.

Case 48
Render-vous & b cose 48, Vous tombez dans le piege |

CASE POSITION RECULEE
Pocilionnes vire prme au pivesu de by sposition neculfes
sur la piae de combsu,

Cake Passaie SECRETD

51 vous tombez sur fes cases n" 15 ou 0" 36, marguies d'une
fléchs mouge, vous pogver emprunter oo mon le passape
sectel. Cela vous permnpt de passer dune extrémitd du
plarcas o Pamoe. Lorsgoe voas fwes sur l'ume des 2 cases,
traverses | plalems el recommencer i Comipler hes cases quil
vous fedle & parcourr une f0is de Uastre oo, Ervemple
vortve figurie eor wur b case 34 ef vors firdres o au lancer de
dé : comprez 1 xur lo coce #°35, 2 mur lo case w36, fraver-
srz b plaiea, continiiez & compler 3 sier la cazre 15 pids 4
st fo case Noow o, selon lo direciion chedsie



GLOSSAIRE DES CARTES ET JETONS

Les jetons
Le Sesregie L GOURDE DE POTION MAGIGUE
.s‘l'? Les Romams gagnemd des sestences sur le pastours de % , Les Gaokuas gagrent des gourdes de porion magiguee sur le
ot prdparstion. Lls servent b paver L solde des Kgiennaires afin i / parcours de préporation, iilisées & "occasion des combuits,
de constimer une gamison. s sont aussi olilisés dans Lo IS plles rendent invincibles ks combanants. T fes Gaabods qai
mission = Asidnix et he choudron o pour fe lincer de sesieroes, regoivent tne gounbe peaven| éire Axés sur [a piste de combat,
Z=r LE Samciien 2T ; LE T suPpLEMITFEARE
f ﬁ:l Les Gaulofs gagnent des sanghiers ridss sur le parcours de { ’;j Claulpis et Romaing gagnent ce peton sur be parosurs de aven-
} | préparation. Utilisés aprés un combat, ils redonnent foree b VIEE e O beor permet de lancer une attague supplémentaine, (I
=" um homme sbattu par un boulet mmain, s permetient = dai e obligatoirement wilisé au prochain combal, sinoe il
done de repouer avec use Gigunine qob a & fepversde oo el pendo
F'vn comvhel. )
MiSSHON = ASTIRIC ET LA SERFE D'OR
MESSIoN « ASTEREC (EY, LES HELVETES « RECTO
RECTO : Utilisés poar fa mission « Astérix et 1a serpe d'or », ces 18
Utilisés pour Ta mission « Astérix chez les Helvetes =, ces E‘ jetons sont disposés sur fes cises Mission.

18 petons sont dasposés sur bes cases Mission,

VERSO

5 s 18 jetons ont pour verso U'inscripgion Ioick. Les Gaulbois
|| dchangent ces jetons contre Tes indioes Rpuran sur led cares
«hisgjon Serpe d’or =,

VERSO |
|7 de ces-jetons ont pour verso Petisix trand T kangie,
STH découvre celte face, 1o joucur replace e jeton sur de

e nevoss PeErie

Réservé aun Rommnss, ce jeton est utilisé dans la

5 = Misaion Cléopisre ». [ permel de compiabilisér b nombre

de  pidmes  renversdes,  Clague  piere  remersée
daquinvant & un jeson pieme de valear 1. 56 un jooeor romain

| remverse deux e, i1 prend un jeron « pherre » de valeur

2 et ainst di st

WERSL 2
Un seul des jetons représeate P'Exolle d'argent sur son
wers 5l retourne o jeron, ke joosur gagne o partie.

LES CARVES DE QUESTIONS ALEIM (7 X 51

An eours de lo prépamtion, ks jooeurs se voicnt poser des guestions = Album e lorsguils iombend sur la cass
Arsusn Les jouenrs dosvent atiliser les cantes comespondant b 1a missbon chotsie, Iy a8 misshons of done 5 t/pes
e cames i beur sont associbes.

Ex | pi o fowe ave la miyeion s Hetvetess, on n'wrilise gee fex qrestions Helvéres,

Lis CARTES DE QUESTICONS CialLo-Roaars (253
A cours de |a préparrhon. les jouenrs se vouent poser des questions sur s vie de leurs ancéimes lorsgqu’ils inmbent
wur In cose CASCUE,

| i T e B v
e e

e i . 8 it ]
|7 et i i i ek

LEsCaRTeS » hlission SEreE 0 O » (305

Utilisées dime Te caddre de la « Mission Serpe d'or =, cos curtes wont délivides par les Bomains aux Gaalois, en

m detange d'an jeton « Indice » Elles comportent sur leur serso an dmdice sous (orme de charade, de nébes,

el | e sarite boghiues ou f énigme b pésoudre. Ces indices permettent aux Gaulois de mener leur enquéts poar retro:
Kty o8 ver le repaire des trafiquants

LE Pugzle DE LA MEssion « LATRAVIATA »

O joue avee fe puzzle dins be cadnd de la « Mission Latravista =, Les pueors mélangent les pizces dons be
compartinsent centra] de la boite de jen préve b cen elfel, Lossqoe les participants wmbent sur ope case
Muissw, Hs oot le deoit de piocher upe piboe.




REGLE POUR 2 ET 3 JOUEURS

® A 2 joucurs, le joueur Gaulois utilise la figurine d' Astérix et le joueur Romain celle du centurion,

& A3 joueurs, le joueur faisant cavalier seul utilise les deux figurines de son camp.
Exemple : 2 foweurs ganlots contre ! fousur romain. Le fouear romain gére o la fois le centurion et e égionnatre,

Sur le parcours de préparation, quand il s'agit de épondre i une guestion, les 2 joueurs qui font égquipe ne peuvent PAS

se concerter, il répondent chacun Teur our aux guestions,

Solutions des indices - Mission Serpe dor

Hipopics

Indice 1 : le repaire se situe dans la moitié Nord du platesu,
Inchice 2 ; le repeiire s trouve @ proximité des rois arbres
simeés entre le pont de bois case. n™66 et ke pont de pierre case
oG,

Indice 3 ; Pas - Serres - Aile = Pusserclie

Indice 4 : le repaire se <itoe i 4 cases de la clinnére

Indice 5. 5§

Indice 6 ¢ A - Bras - Rat - Court - Scle - X = Abraracoorcix
Inchice 7 @ A= Nent - C = Avancéie)

Iindice & ! de repaire se situe & proximité de Pétang

Indice & le numéro de [ case repaire s termine par z2éno
Inckice 10 : S0 {Une centurie = 100

Le numdro de la case sepaire est e cinguants

Hipopicx

Indice 1 1 le repaire se situe dans la partie Est du plateau
]Enﬁ'u:i 2 | le repaire se situe & égale distance de la forét of de
a et

Indice 3 ! Rang - Fort = Renfon

Indice 4 ; le repaire se situe & deux cases de In clairigne
Indice 5: 2

Indice 6@ le numéns de Ta case repaire est impair

[ntice 7 @ Fupe des cases entourant le repaire est e case
Ripos

Indice 8 | deux chiffres du nombre 1283 forment le n” de la
case du repaire

Indice 9 - Lait - J - Ean - Nez - B

Indice 10: 3

Le muméro de 1a case repaire est be vingt-troms

Hippopix

Indice 1 : & parr de bs clariére, regardez en direction du

Sud-Ougs

Iniice 2 : le repaire est entouré de deux cases COMBAT

Indice 3 - le repaire s trouve 3 proximité de fa mer
ndice £: 3

Imdice 5 : le repaire posséde deux enirées

Indice & : Sous - Terre - Un = Souterriin

Indice 7 : Mi - §i - On = Mission

Indice 8 : case n"28, vous n'étes plus quh 8 cases du repaire

Indice % ; &

Iihge 10 : 36

Le numéro de Iy case repaire est le rente-six

Hipopixs

l?d:‘:l'-: I i partir de s clairidre, regasdez en direction du

I L§)

Indice 2 : e repaire s siloe & proximité do russsez

Indice 3 : be repaire se rouve & proginié de Tenclos & enirdée

du il gaulois
Indice 4 : Pis - R = Pierre
Indice 5 0 B

Indice & : Batte - All = Bataille

Indice 7! ke repaire e situe & six cases du pont brisé
Indice & ! le pont

Indice 9 : le repaire se sitie entre les cases 5 et 69
Indice 10 : 68

Le numénn de la cose repaire ext e soisanie-hait

Hipoppix

Indice | : i partic de Ln clairiére, regander en dirgction du
Mord

Indice 2 : be mepaire 5S¢ situe rive gauche, du coté du camp
TOmain

NB . le roissean coule vers [a mer

Indice 3 Re - Lance = Relance

Indsce 4 ; 4

Inddice 5 le repaire se siue § trods cases do pont brisé
Indice & : e repaire se sime & fgale distance do camp ef da
viiloge

|!'I.!H§.‘! T o be repaire est entourd de cases CoMmar

Indice 8 ; ke dé

Incdice 92 5

Indice 10 ; le bon n® Ggure sur la liste

Le numérs de 1a case repaire @si e quarante-cing

Une Création

Jean Loup Druon
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