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A) Kurze Einflihrung:

Wir befinden uns im Jahre 50 v. Chr. Ganz Gal-
lien ist von den Romern besetzt. . . Ganz Gal-
lien?

Nein, ein von unbeugsamen Galliern bevolker-
tes Dorf hort nicht auf, dem Eindringling Wider-
stand zu leisten.

Was sind das fur Leute?

Asterix — der Held dieser Abenteuer — ist
ein listiger, kleiner Krieger, dem alle ge-
fahrlichen Auftrage bedenkenlos anvertraut
werden.

Seine libermenschliche Kraft schopft er aus
dem Zaubertrank des Druiden Miraculix.

Obelix ist der unzertrennliche Freund von
Asterix. Seines Zeichens Lieferant fir Hin-
kelsteine und groBer Liebhaber von Wild-
schweinbraten ist Obelix stets bereit, alles
liegen und stehen zu lassen, um mit Asterix
ein neues Abenteuer zu bestehen. Voraus-
gesetzt, daB es Wildschwein und tlichtige
Raufereien gibt.
Als weitere herausragende Personlichkeiten des
Dorfes waren neben dem oben bereits erwahn-
ten Druiden Miraculix noch Troubadix, der Bar-
de und Majestix, der Hauptling des Stammes, zu
nennen. Troubadix wird von allen geschatzt —
aber nur, wenn er nichts sagt und nicht singt.

B) Bedeutung der ,,Symbole“, die in den Off-
nungen des Spielplans zu sehen sind, wenn
ein Spieler auf einen der schwarzen Punkte
neben den Offnungen kommt:



Roémer-Helm:

Rauferei mit einem rémischen Legionar, der
natirlich besiegt wird. Als Nachweis erhalt
der Spieler ein Kartchen mit dem Roémer-
helm.

Rauber-Keule:

Rauber greifen an. Sie werden flrchterlich
verhauen. Als Nachweis ein Kartchen mit
der Keule.

Hinkelstein:

Auf dem Weg liegt ein brauchbarer Hinkel-
stein. Er wird mitgenommen.

Als Nachweis ein Kartchen mit dem Hin-
kelstein.

Bei all diesen drei Ereignissen gilt folgendes:
Asterix bendtigt hierzu einen Schluck Zauber-
trank, im Spiel durch das Kartchen mit der klei-
nen Flasche dargestellt. Jeder Spieler erhalt fur
»seinen" Asterix vor Spielbeginn 2 Flaschen
Zaubertrank mit auf den Weg. Sollten die bei-
den Flaschen aufgebraucht sein, so konnen un-
terwegs neue gesammelt werden, wenn ein Spie-
ler auf einen der blauen Punkte kommt und in
der kleinen Offnung daneben Rot erscheint.
Im Gegensatz zu Asterix braucht Obelix fiir die-
se Ereignisse keinen Schluck Zaubertrank. Er
ist als Kind in einen Topf mit Zaubertrank ge-
fallen und die Wirkung langt flir das ganze Le-
ben.
Er kann aber unterwegs fiir Asterix ohne weite-
res die kleinen Flaschchen mit Zaubertrank mit-
nehmen.

Wildschwein:

Ein Wildschwein lauft vorbei. Es wird er-

legt, denn Asterix und Obelix essen Wild-

schweinbraten fiir ihr Leben gern.

Als Nachweis ein Kartchen mit dem Wild-

schwein.

Goldene Sichel:

Zum Brauen des Zaubertranks braucht der
Druide Miraculix Misteln, die er mit einer
goldenen Sichel schneidet. Dummerweise
ist seine goldene Sichel abgebrochen. Du
kannst aber eine auffinden und gibst sie
dem Druiden. (Offnung neben dem gelben
Punkt.)

Als Dank erhaltst du 5 Schluck Zaubertrank.

Das Musikinstrument des Barden Troubadix:
Troubadix sitzt am Wegrand und stimmt ein
Lied an. Um dem Unertraglichen zu entge-
hen, muB noch einmal gewiirfelt und um die
Augenzahl vorgeriickt werden.

C) Spielablauf:

Gespielt wird zu zweit oder zu viert. Ein Obelix
und ein Asterix gleicher Farbe bilden eine
»Mannschaft. Gestartet wird vom gallischen
Dorf aus.

Beim Spiel zu zweit muB der Spieler mit 2 Wiir-
fel wurfeln. Er kann dann wahlen, mit welcher
Figur welche gewiirfelte Augenzahl eines Wiir-
fels er ziehen will. Er muBB immer zuerst mit
Asterix ziehen. Dann wird die Drehscheibe in
Pfeilrichtung auf die Wiirfelzahl von Asterix ge-
stellt. Nun kann Obelix ziehen. Nach ihm wird
diz Drehscheibe nicht mehr bewegt (erst wie-
der nach dem anderen Asterix!).

Beim Spiel zu viert wirfelt jeder mit einem Wir-
fel. Es kann aber mit der gewdurfelten Augenzahl
des Partners getauscht werden, wenn dies vor-
teilhaft ist.

Innerhalb eines Wegabschnittes darf nur in ei-
ne Richtung gezogen werden. Kommt eine Fi-
gur direkt auf einen Kreuzungspunkt, so darf

sie beim nachsten Wiirfeln auch wieder zurtick-
gezogen werden, wenn es dem Spieler sinnvoll
erscheint. Die Numerierung der Stadte und Spe-
zialitatenkartchen dient nur der Erleichterung
beim Sammeln der Spezialitaitenkartchen, da
manche Stadtenamen durch ihre Lange schwer
zu lesen sind.

Jede Mannschaft hat nun die Aufgabe, aus je-
der der 11 Stadte (rote Punkte) eine bestimmte
Spezialitéat zu holen und wieder ins heimatliche
Dorf zuriickzukehren. Spezialitatenkartchen und
unterwegs erworbene Kartchen mit Romerhel-
men, Wildschweinen usw. werden mit Punkten
bewertet. Auch die Reihenfolge des Eintreffens
im Ziel wird mit Punkten bewertet. (Siehe nach-
folgende Punkte-Bewertung!!)

Kommt ein Spieler im Spielverlauf auf eines der
gekennzeichneten Felder neben den Fenstern
im Spielplan, so gilt immer das Symbol, das
beim Eintreffen auf diesem Feld zu sehen ist.

Punkte-Wertung:
Eintreffen der Figuren im Ziel:

T 15 Punkte
2. 10 Punkte
3. 5 Punkte
4. 0 Punkte

Wenn beide Figuren einer Mannschaft im galli-
schen Dorf eingetroffen sind (Voraussetzung ist,
daB sie aus jeder Stadt eine Spezialitat mitge-
bracht haben), ist das Spiel beendet und die
Punktzahl einer jeden Mannschaft wird ermit-
telt. Die andere Mannschaft darf mit ihren Fi-
guren nicht mehr ziehen. Hat sie noch keine
Figur im Dorf, so bekommt sie hierfur 0 Punkte.

1 Spezialitat 7 Punkte
1 Wildschwein 6 Punkte
1 Rémzarhelm 5 Punkte
1 Rauberkeule 4 Punkte
1 Hinkelstein 3 Punkte
1 Schluck Zaubertrank 1 Punkt




