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ZASKAKUJACYCH ZWROTOW AKCJi W SWIECIE ASTERIKSA

CEL GRY

PientADzER
Gpzier
Gpzier

Rywalizuj z sgsiednimi graczami, zagrywaj
karty i zdobywaj Albumy. Aby przejgé Album,
tgczna Sita Postaci z twojej frakcji musi wynosié
15 lub wigcej. Kazdy zdobyty Album, a takze
pokonywanie rzymskich legionéw zapewnia

ci sestercje. Pierwszy gracz, ktéry uzbiera

50 sestercji, wygrywal

TROFEA: ALBUM HELM CENTURIONA HELM LEGIiONiSTY

Wartosé: 15 sesterc;i 3 sestercje 1 sestercja



PRZYGOTOWANIE

1. Kazdy gracz otrzymuje 1 karte pomocy, 1 hetm legionisty
oraz 3 zetony Korzysci (1 magiczny napdj, 1 rybe i 1 dzika).

2. Potasuj karty Postaci, nie patrzqc na awersy, i rozdaj po 5 z nich kazdemu
z graczy. Pozostate karty utworzgq talie Postaci.

3.3 lub 4 graczy: Umies¢ 1 poczgtkowy Album (oznaczony marmurowq tablicq) pomiedzy
kazdq parq graczy. 2 graczy: Umieéé 2 poczgtkowe Albumy pomiedzy graczami.
Utéz Albumy w taki sposéb, zeby Rzymianie (kolor czerwony ») zawsze znajdowali sie
z lewej, a Galowie (kolor niebieski 4) - z prawe;.

4. Potasuj pozostate Albumy oktadkami do géry, by utworzyty talie Albuméw.
Posegreguj zetony Korzysci oraz hetméw i potéz je, tworzgc ogdlne zasoby w poblizu
Albuméw, tak by kazdy z graczy miat do nich tatwy dostep.

PRZYKLAD PRZYGOTOWANiA DLA 4 GRACZY:

Poczagtkowe Albumy

Stos kart
odrzuconych

Stos hetméw
legionistéw

Stos hetméw
centurionéw

5 kart na rece gracza
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g W SWOJEJ TURZE i

Gracze wykonujq tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze
wybierz jednq z trzech ponizszych mozliwosci:

Rodzaj Postaci

A)  Zagraj 1 karte Postaci.
B)

Dobierz 1 karte Postaci i uzyj 1 zetonu Korzysci.

C) Wpymien karty na rece.
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A) ZAGRAJ 1 KARTE, POSTACi

Zagraj 1 karte Postaci ze swojej reki, umieszczajgc jq
na jednym z dwéch Albuméw obok siebie, na
czerwonej lub niebieskiej stronie (w zaleznosci od
tego, ktéra znajduije sie blizej ciebie), zgodnie

z ponizszymi zasadami:

* Galowie (kolor niebieski 4 ) muszq by¢
umieszczani na niebieskiej stronie Albumu.

*  Rzymianie (kolor czerwony » ) muszq by¢
umieszczani na czerwonej stronie Albumu.

e Postacie neutralne (kolor fioletowy »a) mogg
by¢ umieszczane na dowolnej stronie Albumu.

*  Wymagania specjalne: Czgéé kart Postaci
zawiera dodatkowe wymagania zwigzane z ich
umieszczaniem. Jezeli nie jeste$ w stanie ich
spetnié, karta Postaci nie moze zostaé zagrana.

Przykiad:

Aby zagraé Kleopatre,
musisz odrzucié z reki

2 karty. Jezeli masz na rece
mniej niz 2 karty, nie
mozesz zagraé Kleopatry.

Bohater nie moze zostaé zagrany
ani ocucony, jezeli w grze jest juz
widoczna (umieszczona awersem
do géry na dowolnym Albumie)

inna karta tego samego bohatera.

SPECJALNA POSTAC]

Przyklad:

A) OPCJONALNIE: AKTYWUJ ZDOLNOSC

Zdolnoé¢ specjalna Postaci dziata wytgcznie wiedy, gdy zdecydujesz sie jq
aktywowaé oraz gdy w grze znajduje sie odpowiedni cel. Jezeli wymagania
zdolnosci specjalnej nie sq spetnione, nie przyniesie ona zadnego efektu.

Asteriks moze znokautowaé najsilniejszego Rzymianina na Albumie. Jesli jednak
Asteriks zostat zagrany jako pierwsza Postaé na danym Albumie, nie istnieje od-
powiedni cel dla jego zdolnoéci specjalnej, w zwigzku z czym nie zadziata ona.
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'{B) DOBIERZ 1 KARTE POSTACi i UZYJ 1 ZETONU KORZYSCi %

Mozesz dobraé 1 karte Postaci, a nastepnie uzy¢ 1 ze swoich zetonéw Korzysci. Sq trzy
rodzaje takich zetonéw:

MAGICZNY NAPOJ

Umie$¢ ten zeton na Postaci, by podwoié jej Site oraz
ochronié jq. Posta¢ z magicznym napojem nie moze
zostaé znokautowana ani wezwana. Kazda Postaé
moze mieé maksymalnie 1 magiczny napd;.

RYBA

Odrzué zeton ryby, zeby znokautowaé Postaé, ktéra
nie ma magicznego napoju. Kiedy twoja Postaé
zostaje znokautowana, obréé jej karte awersem do
dotu. Jej Sita nie wlicza sig juz do tqcznej Sity Postaci
z frakeji na twojej stronie Albumu.
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DZIK

Odrzué zeton dzika, Zzeby wykonaé jednq z ponizszych czynnosci:
- Aktywuj zdolnoé¢ specjalng widocznej Postaci, ktérg umiescite$
jako ostatnig na swojej stronie dowolnego z dwéch Albuméw

koto siebie.
Lub:

- Ocu¢ znokautowanq Postaé, nie aktywujqc jej

zdolnosci specjalne;.
Uwaga: Znokautowany bohater nie moze zostaé
ocucony, jezeli w grze jest juz widoczna inna karta

tego samego bohatera.

'{ C) WYMIEN KARTY NA RECE i

Odrzué dowolng liczbe kart ze swojej reki i odtéz je awersem do géry na stos kart odrzu-
conych. Nastepnie dobierz tyle kart Postaci, by mieé ich na rece 5.

\"



? ZDOBYWANIE ALBUMOW i KONIEC GRY i

Kiedy tqczna Sita widocznych Postaci z tej samej frakeji na Albumie wynosi 15 lub wiecej,
wykonaj nastepujgce czynnoici:

1.

6.

Zwycigzca zdobywa Album oraz zetony hetméw odpowiadajgce widocznym na tym
Albumie legionistom i centurionom.

Jezeli gracz ma 50 lub wiecej sestercji, wygrywa gre!

Znokautowane Postacie na zdobytym Albumie wracajq na rece ich whascicieli, nie zapew-
niajgc nikomu zetonéw hetméw. Pozostate Postacie trafiajg na stos kart odrzuconych.
Pokonany gracz otrzymuje nagrode pocieszenia w postaci wybranego przez siebie zetonu
Korzysci. Jezeli gracz posiada juz 2 sztuki danego zetonu, nie moze wziqé trzeciej.
Pokonany gracz zastepuje zdobyty przez przeciwnika Album kolejnym z talii Albuméw,
decydujqc, strona ktérej frakeji (Rzymian lub Galéw) znajdzie sie blizej niego. Nastepnie
jezeli na Albumie opisano efekty wymagaijqce rozpatrzenia, nalezy to zrobié.

Gracz siedzqcy po lewej od osoby, ktéra whasnie zdobyta Album, wykonuje kolejng ture.

Przyktad bitwy rozgrywajacej sie na Albumie:

NOo oMM~

Mateusz zagrywa Panoramiksa, kiéry zapewnia mu magiczny napéj.
Laura zagrywa Numerobisa, ktéry eliminuje Panoramiksa.

Mateusz zagrywa ldefiksa i zdobywa hetm legionisty.

Laura zagrywa Gajusza Globusa i dobiera karte.

Mateusz zagrywa Asteriksa, kiéry nokautuje Gajusza Globusa.
Laura zagrywa Brukselika , ktéry cuci Gajusza Globusa.

Mateusz daje magiczny napéj Asteriksowi, dzieki czemu zdobywa Album oraz hetm
centuriona.

Laura decyduje sie wzigé zeton magicznego napoju, a nastepnie dobiera karte Albumu
i ustawia strong Galéw blizej siebie.

3+4+3-(10) VS 4+(6x2)- A

A\




NAJCZESCIEJ

PODZIEKOWANiIA

ZADAWANE PYTANIA o .
Autorzy gry serdecznie dziekujg Arnaudowi

P: Co zrobi¢, jezeli w ogdlnych zasobach z Matagot Publishing oraz Arnaudowi

nie ma juz hetméw lub zetonéw Korzysci? z No Loading Games za ich zaufanie.

O: Zetony sq ograniczone liczbq ich
fizycznych sztuk. Jezeli zasoby danego
zetonu sie wyczerpiq, reprezentowane
przez nie Korzysci/hetmy nie sq w danej
chwili dostgpne.

Jean-Marc wrecza wieniec laurowy testerom
i uczestnikom festiwali, naszym rodzinom,
bogu Lughowi, ochotnikom z ,Moi je m’en
fous, je triche!” oraz graczom w Majeurdix!

Francois: moje| zonie za jej cierpliwosé,
mojej cérce Pauline i synowi Matthieu za ich
nieoceniong pomoc. Specjalne

O: Nalezy potasowaé stos kart odrzuconych podziekowania dla Valentina za jego rady.
i utworzy¢ z niego nowq talie Postaci.

P: Co zrobi¢, jezeli nie ma juz kart w talii
Postaci?

Projekt gry: Francois Rouzé i Jean-Marc Tribet
Projekt graficzny: Laura Arrescurrenaga, Emilie Quevy, Edwige Pace i Pauline Rouzé
Tlumaczenie z jezyka francuskiego na angielski: Pauline Rouzé

WERSJA POLSKA

Tlumaczenie: Michat Misztal Sktad: Bartosz Tylkowski
Redakcja: Anna Jakubowska, Radostaw Staszewski Wydaweca: Alis Games
Korekta: Karolina Luty Wyprodukowano w Chinach

Specjalne podzigkowania dla Pani Martyny Chrzanowskiej, Pana Marka Puszczewicza oraz Egmont Polska za pomoc
przy opracowaniu tej gry.
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{ POJECIA UZYWANE W GRZE

CUCENIE: Odwréé znokautowang Postaé awersem do géry. Jej Sita ponownie wlicza sig do tqcznej
Sity Postaci na twojej stronie Albumu, ale nie aktywuje ona swojej zdolnoéci specjalnej. Uzycie
zetonu dzika pozwala ci ocucié Postaé.

DOBIERANIE: Pociggnij wskazang liczbe kart z talii na reke. Jezeli w talii nie ma juz kart, nalezy
potasowad stos kart odrzuconych i utworzyé nowq talig Postaci.

ELIMINACIJA: Celem tej zdolnosci jest widoczna (umieszczona awersem do géry na dowolnym
Albumie) Postaé. Jej karta zostaje odrzucona awersem do géry. Jeéli wyeliminowana Postaé ma
magiczny napéj, nalezy odrzucié takze jego Zeton.

GAL: Wszystkie niebieskie Postacie sq Galami. Postaci neutralnej nie uznaje si¢ za Gala, nawet
jezeli znajduje sie na niebieskiej stronie Albumu.

NOKAUT: Posta¢ bedqca celem tej zdolnoéci jest znokautowana. Jej karte nalezy odwrécié
awersem do dotu i pozostawié w grze, ale jej Sita nie wlicza sig juz do tqcznej Sity Postaci
potrzebnej, aby przejgé Album. Po zdobyciu Albumu przez dowolnego gracza znokautowana
Posta¢ wraca na reke swojego wtaiciciela. Postaé z magicznym napojem nie moze zostaé
znokautowana.

ODRZUCANIE: Odrzucone karty sq umieszczane awersem do géry na stosie kart odrzuconych.
Odrzucane zetony wracajq do ogdlnych zasobéw.

POSTAC NEUTRALNA: Fioletowe Postacie nie sq Galami ani Rzymianami. Nie nalezq do zadnej
z tych frakciji, wiec mozna zagrywaé je na dowolnej stronie Albumu.

RZYMIANIN: Wszystkie czerwone Postacie sq Rzymianami. Postaci neutralnej nie uznaije sig za
Rzymianina, nawet jezeli znajduje sie na czerwonej stronie Albumu.

SILA: Sita Postaci jest widoczna na gérze karty i moze mie¢ wartoéé od 2 do 8. Sita Postaci
z magicznym napojem zostaje podwojona.
Przyktad: Jesli Asteriks ma magiczny napéj, jego Sita wynosi 12.

WEZWANIE: Wyznaczona Postaé, o ile jest widoczna w grze, dotqgcza do twojej frakeji na danym
Albumie. Atrybuty i wiadciwosci Postaci pozostajq niezmienne, ale nie aktywujesz jej zdolnosci
specjalnej. Jeéli wezwana przez ciebie Postaé zostanie znokautowana, trafia na twojq reke po
zdobyciu Albumu przez kiérego$ z graczy. Nie mozna wezwaé Postaci z magicznym napojem.

COLORADD jest uniwersalnym, inkluzywnym i niedyskryminujgcym jezykiem pozwalajgcym
rozpoznawaé kolory osobom ze §lepotq barw. Uzywany na licencji przez Matagot.
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