Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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LES DEFis

A L'OCCASION DE LANNIVERSAIRE DU VILLAGE, DES DEFIS SONT ORGANISES AFIN DE
CELEBRER LES AVENTURES DE NOS HEROS ET TOUT LE MONDE PEUT ¥ PARTICTPER /
AsTérX, OBELIX, ABRARACOURCIX, BONEMINE, FALBALA, AGECANONIX,
CETAUTOMATIX, ORDRALFABETIX, PANORAMIX, ASSURANCETOURIX
ET MEME [DEFIX ONT REPONDU PRESENTS.

INCARNEZ UN DE VOS PERSONNAGES FAVORiS
ET REViVEZ LES AVENTURES D ASTERIX
EN DEFiANT VOS PROCHES !

CHAQUE DEFi REMPORTE VOUS PERMET DE GAGNER 1 JETON DEFi.
LE JOUEUR AYANT REMPORTE LE PLUS DE JETONS DEFi GAGNE LA PARTIE.

\Vous AVEZ PEUR QUE LE CTEL NE VOUS TOMBE SUR LA TETE AVANT LA FiN DE LA PARTIE P
Pas De PANTQUE / \VOoUS POUVEZ CHOISIR LES DEFIS QUE VOUS SOUHATTEZ REALISER
SELON VOTRE HUMEUR ET LE TEMPS DONT VOUS DISPOSEZ EN SUIVANT LES PICTOS £




LES DIiFFERENTS DEFiS

LEs JEUX
OLYMPIQUES
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CONSEiL D'ASTERIX:
POUR UNE PARTIE APPRENTi, REALISEZ LES DEFiS SUIVANTS :
Les BeLees, Le MAQuis Corse ET Les Jeux OLYMPIQUES
POUR UNE PARTIE EXPERT, REALISEZ LES DEFiS SUIVANTS :
Les PirATES, LE TOUR DE GAULE ET LE PALATS DE CLEOPATRE

PRENEZ LE PiON CORRESPONDANT AU PERSONNAGE QUE VOUS VOULEZ iNCARNER
ET QUE LES DEFiS COMMENCENT !




APPRENANT QUE CESAR DECRIT LES
BELEES COMME LE PEUPLE LE PLUS
BRAVE, ABRARACOURCIX DECIDE DE
LANCER UN CONCOLIRS AVEC LE PEUPLE
BELGE AFIN DE PROUVER QUE
DE TOUS LES PEUPLES CE SONT LES
GCAULOTS LES PLUS BRAVES.

BuT U JEU

MonTrez A CESAR QUEL PEUPLE EST LE PLUS
BRAVE ENTRE LES BELGES ET LES GCAULOTS.
SOVEZ LA PREMIERE EQUIPE A ELTMINER TOUS
LES JETONS "ROMAINS' PRESENTS SUR LE
CAMP ROMAIN QUT VOUS SERA ATTRIBLIE.
CHAQUE JOUEUR DE LEQUIPE GAGNANTE
REMPORTE ALORS UN JETON "DErT'.

MISE EN PLACE

Pour ce DEFi, FORMEZ DEUX EQUIPES DONT
L'UNE INCARNERA LES BELGES ET LA SECONDE
LES GAULOIS. St vous ETES UN NOMBRE TMPATR
DE JOUEURS, ALORS UN DES JOUEURS DE
LEQUIPE LA MOINS NOMBREUSE JOUERA UN
SECOND PERSONNAGE DURANT TOUTE LA
PARTIE. RECUPEREZ PAR EQUIPE UN PLATEAU
DE CAMP ROMAIN AINST QUE LES CARTES
"ATTAQUES' CORRESPONDANTES A LA COULEUR
DU CAMP CHOTST.

DisTriBUEZ 2 CARTES "ATTAQUES" A
CHAQUE Joueur eT pisPosez 19
JeTONs "ROMAIN' surR LES CASES
DE VOTRE PLATEAU COMPORTANT LN
MARQUIELIR.

Pour LEéQuire BELEE, PRENEZ LES PIONS

PERSONNAGES 'BELGE', POUR LES AUTRES
PRENEZ VOTRE PION "GAULOIS'".

SELON LE NOMBRE DE JOUEURS, PLACEZ VOS
PIONS SUR CHACUNE DES ENTREES ' '2" eT
'3" D VOTRE PLATEAU (ST vous ETES TouT
SEUL, PLACEZ VOTRE PION SUR LeENTREE '1',
si vous ETES 2, PLACEZ UN PION SUR
Lentrée "1" eT Le secoND sur LE '2', DE
MEME, ST vous ETES 3 EN PLACANT LE
TROISTEME SUR LeNnTreEe "3").



TOur DE JEU

Le Joueur De LEQuire BeLee SITUE SUrR
LenTRée "1' COMMENCE ET LANCE UN DE. Le
RESULTAT DU DE INDIQUE LA PUISSANCE DE
LATTAQUE. LA PUISSANCE CORRESPOND AU
NOMBRE DE CASES (CROISEMENTS DES LIGNES)
QUE VOUS ALLEZ POUVOIR PARCOURIR LORS
DE VOTRE ATTAQUE. CHOTSISSEZ ENSUITE LA
DIRECTION DE VOTRE ATTAQUE EN FONCTION DE
VOTRE RESULTAT AU DE ET DE LEMPLACEMENT
DES ROMAINS DANS LE CAMP. EN EFFET, LE BUT
ETANT DE TOUCHER UN MAXiMUM DE JETONS
"ROMAIN" AFIN DE LES ELIMINER DU PLATEAU, TL
EST JUDICTEUX DE PRENDRE EN COMPTE CES
ELEMENTS POUR CHOISIR LA DIRECTION DE
ceLLE-Ci. UUNE ATTAQUE NE PEUT ETRE FAITE
QU'EN LIGNE DROITE (EN DIAGONALE OU LE LONG
DES LIGNES). AVANCEZ ENSUITE VOTRE PION
DANS LA DIRECTION QUE VOUS AVEZ CHOISIE
ET AUSST LOIN QUE VOTRE DE LINDIQUE. ST
VOous ATTEIEGNEZ UN DES BORDS DU PLATEAU
ALORS QUE VOUS NAVEZ PAS FINT VOTRE
DEPLACEMENT, ALORS \VOUS  POUVEZ
CONTINUER VOTRE DEPLACEMENT EN LIGNE
DROITE DANS LA DIRECTION DE VOTRE CHOMX A
PARTIR DE CE POINT.

Tous LES ROMAINS SITUES
SUrR VOTRE PASSAGE
SERONT ALORS ELIMINES DU
PLATEAU ET AJOUTES
VOTRE COLLECTiON
PERSONNELLE DE CASQUES.

; LA FIN DE VOTRE
Curmingz i ROWAIN DEPLACEMENT, VOUS POUVEZ
S UTILTISER UNE DE VOS CARTES
: s 'ATTAQUE'" POUR  VAINCRE
DAVANTAGE DE JETONS
'"RomAIN'. C'esT ENSUITE AU TOurR DU
JOUEUR SUIVANT DE LEQUIPE ADVERSE
D'ATTAQUER SON CAMP DE ROMAINS.
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LORSQU'UNE, EQUIPE SEST
DEBARRASSEE DE TOUS LES
JETONS "ROMAIN' DE SON CAMP,
ELLE REMPORTE LA PARTIE. Si
CETTE EQUIPE ETAIT LA PREMIERE
A JOUer (EQuire pes BeLees)
ALORS LEQUIPE DES GAULOIS
PEUT FINTR_SON TOUR EN JOUANT
UNE DERNIERE FOIS. EN CAS D'EGALITE CE
SONT LE OU LES TOUEURS AYANT RECUPERE LE
PLUS DE JETONS 'ROMAIN' QUF , REMPORTENT
LA PARTIE ET DONC UN JETON 'DEFT" CHACUN.



MISE EN PLACE

PLACEZ ALEATOIREMENT ET FACE
@?@ CACHEE, TOUS LES JETONS SUR LES
CASES DU PLATEAU.

CHOISISSEZ LE NIVEAU DE DIFFICULTE DES
COMBINAISONS QUE VOUS SOUHAITEZ
REALISER. POSEZ LA CARTE COMBINATSON A
COHTE DE VOUS SUR LE RECTO OU LE VERSO,
EN FONCTION DE LA PiFFiCULTE CHOISIE.

COMBINAISONS

COMBINAISONS

J14 LES EDTIONS ALBERT RENE

DECOUVRANT UN PRISONNTER CORSE DANS
LE CAMP DE ROMAINS VOISIN, LES GAULOIS APPRENTiI
DECIDENT DE LATDER A RENTRER CHEZ LUJ.
LS SE RETROUVENT AINST DANS LE MAQUIS
CORSE, REGORGEANT PRINCIPALEMENT TOUR DE JEU
De COCHONS SAUVAGES ET DE ROMAINS
AYANT PERDU LEUR CHEMIN.

CHACUN VOTRE TOUR, EN COMMENGCANT PAR LE
PLUS TEUNE ET EN TOURNANT DANS LE SENS
DES AIGUILLES D'UNE MONTRE, VOUS POUVEZ

@ Q Q m E ! ! REALISER LINE DE CES QUATRE ACTIONS:

- REGARDER Jusqu'A 4 JETONS

BUTt U JEU - PRENDRE 2 JETONS
SOVEZ LE PREMIER A FORMER DES - PRenpre 1 JETON ET REPOSER 1 JETON

COMBINATSONS VALIDES DE JETONS 1 ou 2
ROMAINS/COCHONS SAUVAcES/CORSES - REPOSER 1 OU £ JETONS

PRESENTES SUR LES CARTES

: ; Pour POUVOIR REMPORTER UNE MANCHE,
COMBINATSONS' ET REMPORTEZ ATNST LA VOUS DEVEZ FORMER LINE DES COMBINAISONS
PARTIE ET DONC UN JETON "DErr" / PRESENTES SUR LES CARTES 'COMBINATSONS .



Pour QUE LA COMBINAISON SOTT VALIDE, VOUS NE
DEVEZ POSSEDER AUCUN AUTRE JETON
HORMIS CEUX PRESENTS DANS LA
COMBINATSON QUE VOUS SOUHATTEZ REALISER.
Des QUE VOTRE COMBINAISON EST VALIDE,

criez "GROIN" POUR ANNONCER LA FIN DE LA
MANCHE. LES JOUEURS NAYANT PAS ENCORE
JOUE A CE TOUR PEUVENT ALORS EFFECTUER
LEUR DERNIERE ACTION. A LA FIN DE CE TOUR,
LES JOUEURS AYANT FORME LINE COMBINATSON
VALIDE REMPORTENT LA MANCHE.

EXEMPLE : \Vous Possépez 4 JETONS "ROMAIN'
eT 1 JeToN "Corse'. Pour REMPORTER LA
MANCHE AU PROCHAIN TOUR, \VOUS DEVEZ
REPOSER VOTRE JIETON '"Corse' T OBTENEZ
AINST UNE COMBINATSON VALIDE DE 4 JETONS
"RoMAIN'".

COMBINAISONS

A LA FIN DE LA MANCHE, TOUS LES
JETONS SONT REPOSITIONNES
SUR LE PLATEAU DE MANERE
JV || ALEATOIRE ET UNE NOUVELLE
k) cjb MANCHE PEUT ALORS DEBUTER. A
1932 LA FiN DE LA TROISIEME MANCHE,
LE JOUEUR AYANT REMPORTE LE PLUS DE
MANCHES GAGNE LA PARTIE ET DONC UN JETON
"DEFT". EN CAS D'EGALITE, LINE DERNIERE MANCHE
EST LANCEE ENTRE LES JOUELRS EX-AEQUO.

MATERIEL




Le VILLAGE GAULOTS SE REND
EN GCRECE POUR PARTICIPER
AUX JEUX OLYMPIQUES
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BUT U JEU

CREEZ VOTRE EQUIPE DE CHAMPTONS
ET REMPORTEZ UN MAXIMUM D'EPREUIVES.
Le JOUEUR AYANT REMPORTE LE PLUS
D'EPRELIVES GAGNE LA PARTIE ET
DONC UN JETON "DEFT'.

MISE EN PLACE

Prenez uN  JeTON  'CHAMPION'
CHACUN. MELANGEZ LES CARTES
'CHAMPION' ET POSEZ CETTE PILE A
cBTE pu PLATEAU. ProcHezeN 4
QUE VOUS POSITIONNEZ FACE VISTBLE
A COTE DU PAQUET.

Récureérez LA CARTE 'CHAMPION' DE VOTRE CHOX
PARM LES 4 REVELEES ET ATOUTEZLA A VOTRE
MAIN. REVELEZ LINE NOLIVELLE CARTE DE LA PTOCHE
QUE VOUS POSITIONNEZ A LA PLACE DE CELLE-CI.
CesT ENSUITE AU TOUR DU JOUELR SUINVANT DE
CHOTSTR SON CHAMPTON.

- LorsQuEe TOUS LES JOLEURS ONT
COMPLETE LERS EQUPES (CEST-A-DIRE

DiSCi‘PLiNEE

ONT 3 cArTes "ChHawrPioN"), 3
cArTES "DISGPLNE OLYMPIQLE" SONT
REVELEES ET POSITIONNEES BN
LTENE LE LONG DU PLATEALL.

TOur PE JEU

'POUR CHAQUE DiSCIPLINE OLYMPIQUE, EN
COMMENGANT PAR CELLE SIiTUEE LA PLUS A GAUCHE :
- CHOTSTSSEZ PARMY VOS CHAMPIONS CeLUT QU
PARTICIPERA A LEPREUVE ET POSEZ LA CARTE

CORRESPONDANTE DEVANT VOUS FACE CACHEE.

- REVELEZ VOS CHAMPIONS ET REALISEZ LEPREUVE De
LA DISCIPLINE OLYMPIQUE CONCERNEE.
RemarQue : CHAQUE DISCIPLINE NECESSITE
PLUS OU MOINS DE COMPETENCES DE, LA PART
DES CHAMPTONS PARMT : LENDURANCE ﬂ'f >
LAFORCE /& €T LHABILETE £y .

CHAQUE COMPETENCE DE CHAMPTON EST NOTEE
entre O eT 3 (3 ETANT LE MAXIMUM). \Vous
DEVREZ DONC CHOTSIR PARMI VOS CHAMPIONS
CEUX AYANT LINE COMPETENCE PLUS DEVELOPPEE
DANS LE DOMAINE CORRESPONDANT A LEPREUVE.



* "COursE DE cHAR' eT "COURSE' : CHACUN A VOTRE
TOUR, VOUS DEVEZ EFFECTUER LN TOUR DE STADE EN
UN MINTMUM DE DEPLACEMENTS. PLACEZ VOTRE
JETON SUR LA LIGNE DE DEPART ET AVANCEZ VOTRE
JETON EN FAISANT DES PICHENETTES SUR CELLIT-CI.
COMPTEZ LE NOMBRE DE DEPLACEMENTS QUE VOUS
EFFECTUEZ JUSQUA LA LIGNE DARRIVEE ET RETIREZ
A CE RESULTAT LA VALEUR INDIQUEE SUR VOTRE
CARTE CHAMPION POUR LA COMPETENCE
CORRESPONDANT A LA DISCIPLINE CONCERNEE. Le
JOUEUR AYANT LE PLUS PETIT SCORE REMFPORTE
LEPRELIVE. ST VOTRE JETON SE RETROUVE HORS
DU STADE, REPOSTTIONNEZAE SUR LA LIGNE De
DEPART TOUT EN CONTINLIANT A COMPTER TOUS VOS
DEPLACEMENTS.

EXEMPLE :

VOUS EFFECTUEZ UNE COURSE DE CHAR ET L'HABILETE DE VOTRE
CHAMPION EST DE 2. Si VOUS EFFECTUEZ VOTRE TOUR DE STADE EN 8
PICHENETTES, ALORS VOUS OBTENEZ UN RESULTAT EcAL A 6 (8-2)
POUR CETTE EPREUVE.

* "LANCER DE JAVELOT" T "LANCER DE DISQUE" : CHACLIN A
VOTRE TOUR, PLACEZ VOTRE JETON SUR LA CASE
DEPART DE LA ZONE DE LANCER ET EFFECTUEZ UNE
PICHENETTE POUR ENVOYER VOTRE JETON LE PLUS
LOIN POSSIBLE SUR LA PISTE. LE JOUEUR AYANT
ENVOYE SON JETON LE PLUS LOIN, EN UNE SEULE
PICHENETTE REMPORTE 3 POINTS, LE DEUXEME 2
POINTS ET LE TROISIEME 1 POINT, LES SUNVANTS O
POINT. CES POINTS SONT ALORS ATOUTES A CEUX
DE VOTRE CHAMPION DANS LA OuU LES
COMPETENCES CONCERNEES. LE JOUELIR OBTENANT
LE PLUS GRAND SCORE REMPORTE LEPREUVE. ST LE
JETON ARRIVE HORS DE LA ZONE DE LANCER, ALORS
CELLI-CT EST ELIMINE DE LEPREUIVE ET NE REMPORTE
PAS DE POINTS.

EXEMPLE :

Vous EFFECTUEZ LE LANCER DPE DiSQUE ET L'HABILETE PE VOTRE
CHAMPION EST DE 1 ET LA FORCE DE 3. LORS DE VOTRE PiCHENETTE,
VOTRE JETON ARRIVE SUR LA TROISIEME CASE.

VOTRE ADVERSAIRE CUMULE LU AUSSi UN TOTAL DE 4 POINTS POUR SA
FORCE ET SON HABILETE MAIS ATTEINT LORS DE SON LANCER LA QUATRIEME
CASE : iL REMPORTE DONC 3 POINTS SUPPLEMENTAIRES, SOIT 7 POINTS
AU ToTAL (4+3) ET vous 6 PoiNTs (4+2).

* "LutTE' eT "PUGILAT AU CESTE' : PLACEZ VOS JETONS EN
PLEIN MILIEU DU STADE SANS QUE CEUX-CT NE SE
TOUCHENT. CHACLIN A VOTRE TOUR, TENTEZ DE SORTIR LIN
JETON ADVERSE DE LA ZONE DE COMBAT (JETON N
TOUCHANT PLUS LE STADE) EN FAISANT LINE PICHENETTE
SUR VOTRE JETON. CHAQUE JOUEUR TIRE LINE FOIS
PUIS CEST AU TOUR DU JOUEUR SUNVANT ET AINST DE
SUITE JUSQUA CE QUL NY AT PLUS QUUN SEUL
JETON. ST DELIX JETONS SORTENT ENSEMBLE (SUTE A
LINE MEME PICHENETTE), ALORS LE JOLIELIR AYANT TIRE
EST ELIMINE DU COMBAT ET SON JETON EST RETTRE
TANDIS QUE LE SECOND JETON EST REMIS AU MILTEL
DU STADE. CHAQUE JETON QUE VOUS SORTEZ DU
STADE VOUS RAPPORTE 1 POINT QUE VOUS ATJOUTEZ
A CEUX DE VOTRE CHAMPION DANS LA OU LES
ENCES CONCERNEES SELON LA DISCIPLINE EN
COURS. LE JOUELIR OBTENANT LE PLLIS GRAND SCORE
REMPORTE LEPRELIVE.
EXEMPLE : \JOUS EFFECTUEZ UNE EPREUVE DE LUTTE ET LA FORCE DE VOTRE
CHAMPION EST DE 2 : VOUS REUSSISSEZ A SORTIR 3 JETONS ADVERSES,
VOUS OBTENEZ DONC UN RESULTAT DE 5 (3+2).

T
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A LA FIN DE LA TROTSTEME EPRELVE,
Les Jeux OLYMPIQUES SONT
TERMINES ET LE JOUEUR AYANT
REMPORTE LE PLUS DEPREUNVES
REMPORTE LA PARTIE ET DONC UN
JETON "DErT". EN CAS DEGALITE, LINE

¥ QUATRIEME EPRELIVE EST ALORS
REVELEE ET LES JOUEURS EX-AEQUO PEUNVENT
CHOTSTR LA CARTE "CHAMPTON' DE LEUR CHONX PARMT
LEURS PROPRES CHAMPIONS PRECEDEMMENT
UTTILISES POUR REALISER CETTE NOUVELLE EPRELIVE.



LORSQUE LES GAULOTS PRENNENT LA
MER, LEURS VIEILLES CONNATSSANCES NE
SONT JAMATS BIEN LOIN : LES PIRATES /
TOUTES LES OCCASTIONS SONT BONNES
POUR SE BAGARRER, AU PLUS GRAND
DESESPOIR DES PIRATES.

raciie LY R Q) court JRTNEN

BUT PU JEU

MISEZ VOS CARTES "ATTAQUES' POUR
BATTRE LE PLUS DE PIRATES POSSIBLE.
REMPORTEZ AINST LE CONCOURS
LANCE ENTRE TOUS LES GALILOTS
ET DONC UN JETON "DEérr" /

MISE EN PLACE

PLacez 1 JeToN "PirATE" FACE CACHEE suR
CHAQUIE BATEALL

DisTRiBUEZ LES CARTES "ATTAQUE'
ALX JOUEURS DE FACON A CE QUE
CHACUIN EN ATT LE MEME NOMBRE (SILY A
DES CARTES EN PLUS, REMETTEZLES
DANS LA BOITE).

PLACEZ VOS PIONS SUR LE PREMIER BATEALL.

TOur DE JEU

AU DEBUT DE CHAQUE TOUR, TOUS LES JOLELRS
AVANCENT ENSEMBLE SUR LIN NOUIVEAU BATEALL LE JETON
PRESENT SUR CELUI-CT EST ALORS RETOURNE. e CHIFFRE
PRESENT SUR LE JETON INDIQUE LE NOMBRE DE CARTES
"PrRATE" A PLACER FACE CACHEE A COTE DU PLATEALL IL
SAGIT DU CONTENU DU BATEALL

TOUR DE ROLE, CHAQUIE JOLIEUR PEUT ALORS PLACER
DEVANT LUT FACE CACHEE LES CARTES "ATTAQLE' De SON
CHOIX PROVENANT DE SA MAIN POLIR POLIVOTR TENTER
DE RECUPERER LE CONTENU DU BATEALL TOUT LE MONDE
RETOURNE ENSUITE SES CARTES ET CEST LE JOUEUR
AYANT LATTAQUE LA PLUS PUISSANTE (LA SOMME LA PLUS
ELEVEE) QUT REMPORTE LENSEMBLE DES CARTES "PIRATE'
DONT LA SOMME EST EGALE OU INFERIELIRE A SON
ATTAQUE. PUis CesT AU TOUR DU JOUEUR AYANT LA
DELXIEME ATTAQUE LA PLUS PUISSANTE DE RECUPERER
LES CARTES "PIiRATE" RESTANTES SELON SON ATTAQUE
ET AINST DE SUITE JUSQUA CE QUL NY AIT PLUS DE
CARTES "PIRATE' OU PLUS DE JOUELIRS POLIVANT EN
RECUPERER.

- PUISSANCE DATTAQUE 5B =
NOMBRE DE PIRATES POLIVANT
ETrRE ATTAQLJES

- Lors DUNE ATTAQLEE, ST LES CARTES 'ATTAQUE" NE
mpasassezpwssmesméxmw
PIRATES, ALORS LES CARTES "PIRATE' NAYANT PAS ETE
ATTAQUEES SONT DEFALISSEES (PERSONNE NE PELT LES
RECUPERER).




- Lors D'UNE ATTAQUE, LORSQUE TOUT LE MONDE A
POSE LES CARTES 'ATTAQUE' DE SON CHOIX, UN
DEUXIEME TOUR EST POSSIBLE POUR CELX VOULANT
RAJOUTER DES CARTES A LEUR ATTAQUE.

- Lors D'UNE ATTAQUE, LES TOUEURS DOIVENT
OBLIGATOTREMENT RECUPERER LES CARTES AYANT
LE PLUS DE PIRATES EN PREMIER (ST LEUR ATTAQUIE
EST ASSEZ PUISSANTE).

- ST DEUX ATTAQUANTS SONT EGALITES (ATTAQUE DE
VALEUR EGALE) ALORS CELUT AYANT ATTAQUE AVEC
LE MOINS DE CARTES REMPORTE LATTAQUE. ST LES
DEUX ATTAQUANTS ONT UTILISE LE MEME NOMBRE DE
CARTES, ALORS (LS PEUVENT CHACLN MISER LNE
NOUVELLE CARTE PROVENANT DE LEUR MAIN POUR
REMPORTER LATTAQUIE.

- Les cArTES "PIrRATE"' PETIT TRESOR ET GRAND
TRESOR NE RAPPORTENT AUCUN POINT MATS
PERMETTENT DE DEPARTAGER DES VAINQUELIRS
EX-AEQUO LORS DU DECOMPTE DES POINTS A LA FIN
DE LA PARTIE.

EXEMPLE DATTAQUE : IL ¥ A 4 cArTES 'PrieAaTe"
PRESENTES SUR LE BATEAU. LE PREMIER TOUEUR
POSE UNE CARTE "ATTAQUE" DE PUISSANCE 4 ET LE
SECOND TROIS CARTES DE PUISSANCE 1. Les
QUATRE CARTES 'PIRATE' SONT RETOURNEES ET
VALENT RESPECTIVEMENT 6, 3, 2 eT "PETIT TRéESOR".
LA CARTE "PIRATE" COMPORTANT 6 PIRATES NE PEUT
ETRE RECUPEREE PAR AUCLUN JOUEUR CAR LEURS
ATTAQUES SONT INFERIEURES A 6. LATTAQUE LA
PLUS PUTSSANTE EST CELLE DU PREMIER JOLIEUR,
EGALE A 4, CONTRATREMENT AU DEUXIEME TOUEUR
DONT LATTAQUE EST De 3 (1+1+1). Le PreEMiER
JOUEUR RECUPERE DONC LES CARTES '3 PiraTES'
ET "PETIT TRESOR' EN DEFAUSSANT SA CARTE
"ATTAQUE' DE PUISSANCE 4 MATS NE PEUT PAS
RECUPERER LA CARTE '2 PIRATES' CAR SON
ATTAQUE N'EST PAS DE 5 MATS LINFTQUEMENT DE 4 AU
TOTAL. LE DEUXIEME JOUEUR PEUT ALORS
RECUPERER LA CARTE "2 PIRATES' EN DEFAUSSANT
DEUX DE SES CARTES "ATTAQUE' DE PUiSSANCE 1.

CONSEIL D'ASTERIX :

Lors D'UNE ATTAQUE, VOUS POUVEZ DECIDER DE
BLUFFER LES AUTRES JIOUEURS EN PLACANT
PLUSTELURS CARTES "ATTAQUE' MAIS DE FORCE
FATBLE VOIRE NULLE OU BIEN UNE SEULE TRES
PUITSSANTE OU ENCORE NE PAS ATTAQUER ET
CONSERVER VOS CARTES POUR LES PROCHAINS
BATEAUX.

Toutes Les cArRTEs "ATrAaqQue'
POSEES DURANT CE TOUR SONT
ALORS DEFAUSSEES ET LATTAQUE
DUN NOUVEAU BATEAU PEUT AVOIR
Lieu. LORSQUE TOUS LES BATEALIX

< : ONT ETE ATTAQUES, LE JOUEUR
Avmr RECUPERE LE PLUS DE PIRATES REMPORTE
LA PARTIE ET DONC UN JETON "DErt".



LA DERNIERE TECHNIQUE MISE AU POINT
PAR LES ROMAINS POUR VENIR A BOUT DES
ITRREDUCTIBLES GALILOTS EST DE

CONSTRUIRE LINE IMMENSE PALISSADE
TouT AUTOUR DU ViLLAGE. POUR LEUR
PROUVER LINUTILITE DE CETTE DEMARCHE,
LES GAULOTS DECIDENT DE FRANCHIR CETTE
PALISSADE ET D'EFFECTUER UN TOUR DE
GALILE EN RAMENANT COMME PREUVE DES
SPECTALITES GASTRONOMIQUES DES
DIFFERENTES VILLES TRAVERSEES.

moven REY B ove RIMIRI
BuT pu JEU

RECUPEREZ UN MAXIMUM DE JETONS
'SPECTALITES' AVANT QUE LES ROMAINS NE
VOUS BLOQUENT. LE JOUEUR EN AYANT LE PLUS,
REMPORTE LA PARTIE ET DONC UN JETON "DErr".

MISE EN PLACE

PLACEZ TousS LeES IETONS "SPECIALITE'
FACE VISIBLE SUR LES CA‘:’:ES’ DU
PLATEAL EN FONCTION DE LEUR NLIMERO.

{}AsTTez DE cOTE Les 6 CARTES

ALOIS" EN LES PLACANT FACE
VISTBLE LE LONG DU PLATEALL.

Msmmaa;fz TOUTES LES AUTRES
cArTES "TOUR DE GALE'

e " ENTRE ELLES
R el cT PLACEZ CETTE PiLe A COTE DU
B PLATEALL

DisTRiBUEZ A CHAQUE JIoueur 2
JETONS "SANGLIER' ET PLACEZ VOS PIONS
SUR LE DEPART X.

TOur DE JEU

UTiLisEZ UN JETON "SANGLIER' POUR AVANCER
JUSQU'A LA PREMIERE CASE DU PLATEAU
COMPORTANT UN JETON '"SPECIAUTE' T NON
OCCUPEE PAR UN AUTRE JOLIEUR.

PiOCHEZ ALORS UNE CARTE "TOUR DE GAULE"
ET APPLIQUEZ-EN L'EFFET :

- CarTe '"SPEciamE' : Récurérez Le IETON
'SpectALITE! PRESENT SUR LE LIEU OU VOUuS
vous TrROUVEzZ. VOTRE TOUR EST ALORS
TERMINE.

- CARTE "ROMAN' : POSEZ CETTE CARTE SUR UNE
DES CARTES "GAULOIS" POSITIONNEES LE LONG
DU PLATEAU. VVOTRE TOUR EST ALORS TERMINE.

- CArTE "POTION MAGIQIE' : RECUPEREZ UN JETON
"PoTtoN MAGIQUE". Le JETON "POTION MAGIQUE'
VOUS PERMET DELIMINER LINE CARTE "RomArN"
PRECEDEMMENT POSITIONNEE SUR UNE CARTE
'GauLors'.

- CarTte 'SMNGLER' : Récurérez uN JIETON
'SaneLEeER".

- CARTE "POISSON PAS FRAIS' : DONNEZ-LA A UN
AUTRE JOUEUR POUR VOUS EN DEBARRASSER.

TANT QUE VOUS NE TOMBEZ PAS SUR UNE CARTE "SPECIALITE" ou "ROMAIN"
VOTRE TOUR N'EST PAS TERMINE, PIOCHEZ ALORS UNE NOUVELLE CARTE.



REMARQUES

Pour RECUPERER DES JETONS 'SANGLIER'
VOUS DEVEZ CHASSER : C'EST-A-DIRE PASSER
VOTRE TOUR ET RECUPERER 2 JETONS
'SaneLeR".

- Au DEBUT DE VOTRE TOUR, ST VOUS NAVEZ
PAS ENCORE RECUPERE LE JETON "SPECTALITE"
DE VOTRE CASE, ALORS RESTEZ SUR PLACE. STNON
UTILTSEZ UN JETON "SANeLiER' POUR VOousS
RENDRE SUR LA PROCHAINE CASE COMPORTANT
UN JETON "SPECTALITE" ET NON OCCUPE PAR LN
AUTRE JOUEUR.

- Vous POUVEZ vOUuS ARRETER SUR LA MEME
CASE QU UN AUTRE TOUEUR UNTQUEMENT S'TL NE
RESTE PLUS AUCUNE CASE COMPORTANT UN
JETON "SPECIALITE' SANS PION DESSUS.

- St TOUTES LES SPECIALITES ONT
ETE RECUPEREES ALORS VOUS
AVEZ REUSSi LA MiSSION.

- St UNE CARTE 'RoMAIN' esT
PIOCHEE, ALORS QUE TOUTES LES
CARTES 'GAULOTS" ONT DETA ETE
RECOUVERTES : LA PARTIE EST
FINFE CAR LES ROMAINS VOUS
ONT ARRETES MALGRE LATDE DES GALILOTS SE
TROUVANT SUR VOTRE CHEMIN.

Le JoUEUR AY ANT RECUPERE LE PLUS DE JETONS
SPECTALITE' REMPORTE ALORS LA PARTIE ET
DONC UN JETON '"DEFT'. EN CAS DEGALITE, LE
JOUIELIR AYANT LE MOINS DE CARTES "Poreson
PAS FRATS' REMPORTE LE JETON "DErT".

MATERIEL




CLEOPATRE DECIDE DE PROUVER A CESAR
QUE SON PEUPLE A CONSERVE TOUT SON
GENTE ET QU TL NEST PAS DECADENT COMME
CELUT-CT LE PRETEND. ELLE LANCE AINST LIN
PART : CONSTRUIRE LE PLUS BEAU DES
PALATS EN SEULEMENT 3 MOTS.

BUT bU JEU

CONSTRUISEZ LE PALATS EN REMETTANT
TOUTES LES CARTES "PALAIS' A LEUR PLACE
AVANT QUE LE TEMPS ITMPOSE PAR CLEOPATRE
NE S'ECOULE ET REMPORTEZ AINST UN JETON
"Deért" / ATTENTION CAR UN TRATTRE SE CACHE
PEUT-ETRE PARMI VOUS, 1L S/AGIT D'UN ALLTE
pe CESAR QUT EST PRET A TOUT POUR GAGNER
SON PART ET DONC RALENTIR LE CHANTIER.

MISE EN PLACE

MéLANeEZ LeES CcArRTES 'OUVRIER' ET
DISTRIBUEZ-EN UNE A CHACLIN, FACE CACHEE.
LeEs AUTRES JOUEURS NE DOIVENT PAS
SAVOIR ST VOous ETES ALLIE Ou ENNEMI.

z PosiTionnez Le JeTON "TemPs’ sur LA
PREMIERE CASE DE LA FRISE "TEMPSs.

CHOISISSEZ LA DIFFiCULTE DE LA PARTIE PARMI
DEBUTANT, APPRENT] ET CONFIRME.

- DEsutaNT : Prenez 4 cARTEs 'PALATS' ET
PLACEZ-LES FACE VISTBLE SUR LA TABLE DE MANTERE
A COMMENCER A RECONSTITUER LE PALATS A COTE
DU PLATEAU. POSTTIONNEZ ALEATOIREMENT LE
RESTE DES CARTES FACE CACHEE DE MANERE A
CREER LN CARRE DE 16 CARTES COMPRENANT LES 4
CARTES DEJA PLACEES.

- APPRENT : De MEME QUE POUR LE NIVEALl DEBUTANT
MATS CETTE FOIS-CT AVEC UNIQUEMENT 2 CARTES
"PALATS' BIEN PLACEES FACES VISIBLES.

- CONFIRME : MELANGEZ TOUTES LES CARTES
"PALAIS' ET POSITIONNEZLES FACE CACHEES LES
UNES A COTE DES AUTRES DE MANIERE A CREER LN
CARRE DE 16 CARTES.

Tour PE JEU

Lors De VOTRE TOUR, VOUS POUVEZ EFFECTUER
LUNE DE CES 2 ACTIONS :
- REGARDER 2 CARTES

: "PaLars' SaNs Les
JOUEURS)

- DEPLacER 2 cARTES
"Paais' (EcHaneer Les
EMPLACEMENTS DE DeUX
CARTES ENTRE ELLES SANS
LES REGARDER)

PALAIS

o LE PALAIS PE CLEOPATRE *



REMARQUES : Y MATERIEL
- ST vOoUuS REGARDEZ UNE CARTE 'PALAIS' ET

QUE CELLE-CT EST BiEN PLACEE (LEMPLACEMENT DE

LA CARTE CORRESPOND A LA PARTIE DE PALAIS (20)
QUE CELLE-CT REPRESENTE), ALORS VOUS e S S
POUVEZ LA REPOSER FAE VISBLE SUR SON < _ =
EMPLACEMENT. - —_———
- LorsQu'une cARTE "PALATS' EST RETOLIRNEE = L G & \ g
FACE VISTBLE, ELLE EST DONC BIEN PLACEE ET NE S LY / =z
PEUT PLUS ETRE BOUGEE JUSQU'A LA FIN DE LA | . : =
PARTIE (20)0 J=="="{lf]
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Le JeTON "TEMPS' D'une cASE SUR LA
ON\ Frise. LORSQUE LE JETON ARRIVE
/ ‘|| SuUR LA DERNIERE CASE DE LA FRISE 0 14
1 (ConFirmg = 25, APPRENTT = 35 eT T — [z

DEBUTANT = 4-5) LE DELAT DE
CONSTRUCTION esT PASSE. .
ReTournez ALORS TOUTES LES CARTES RESTEES A5
FACES CACHEES. ST TOUTES LES CARTES SONT BIEN :
PLACEES ET DONC QUE LE PALATS EST RECONSTITUE
EN ENTIER, ALORS LES OUVRIERS ALLIES ONT
GASNE ET REMPORTENT CHACUIN UN JETON "DErt'.
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SINON LE TRATTRE, CEST-A-DIRE LOUVRIER ENNEMT, ()
REMPORTE LA PARTIE ET DONC LN JETON "DErT". i)
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