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»Der gelbe Zwerg" ist ein spannendes Kartenspiel
fur bis zu acht Personen.
Dieser besonderen Sammlerausgabe liegt der Band
Asterix und der Kupferkessel zugrunde.

Die Astarix-Geschichte spiett eben-
falls im antiken Gallien. Moralslastix,
Hauptling des benachbarten Dores,
varsucht vor den Romern Steuern
Zu hinterziehen und verdraut unse-
ram berihmten Gallierdorf einen
Kupferkessel voller Sesterze an,

Astarix wird zur Bewachung dieses

Kessels berufen, der samt wert-
vollern Inhalt prompt wéhrend des
Festbanketts gestohlen wird!

Daraufhin wird Asterix aus dem Dorf
verbannt und hat nur eine Chance:
den Kupferkessel wieder zurlck-
zubringen — natlidich mit Sesterzen
geflil!
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Lemnen Ska im Kraise der Famiie oder mit Breundian ein Kartenspied kernearn,
das bai Lnseren franzdsischan Machbarn sehr populdr ist,

Ende einer Runde

B Sobald ein Spieler kaine Karten mehr
auf der Hand hat, sagl er laut Jertig®.

* Dig ubrigen Spieler legen ihre Karten
auf den Tisch und geben dem Gewlnner
fir jede Karle eine Bronzemiinze.
* [Die Spisler, die noch eine oder mehre-
ret schine Karten” auf der Hand haben,
midssen den Einsatz in dem entspre-
chenden Fach auf dem Spislbrett ver-
doppein. Mit dem erhihten Einsatz wird
In der folgendean Runde weitergaspialt,

* ‘Wenn sich eine .schine Kare" im
Stapel befindst, bleibt der Einsatz im
entsprechenden Fach  auf  dem
Spielorett erhattan.

B Fir die meus Bunde werden alle
Spielkarten eingesammelt, auch die
Karten im Stapel. Der néachste Spialer
mischt und gibt die Karten neu,

Spielende

Wenn ein Spieler keine Spielsteine mehr besitzt, scheidet er aus.
Der letzte Spieler mit Spielsteinen hat gewonnen.

.GroBe Oper"

Gedingt es einem Spieler, alle seine Karten auf dan Tisch zu legen, bevor ein

anderar Spieler auch nur eine Karte galegt hat, so ist thm eine ,GroBe Cper”

{frz. Grand Opéra) gelungen. Er erhdlt den kompletten Spieleinsatz, d. h, alle
Spielsteine aul dem Spielbrett.
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Verteilen der Spielsteine
Jeder Spisler legt zu Beginn der ersten Bunde folgende Einsatze in die Facher:

Karo 10 Kreuz Bube Pik Dame Herz Kanig Kara 7
1 Bonsaminee 1 Siberminge | 3 Broneemunzen | 2 Siberminzen 1 Goldminze
irm Wt van irm Wer van im Wert van I Wert vion im Weart vorn
| Sesters 2 Sesterzen | Sesterz 2 Sestarzan 5 Sesterzan
Spielverlauf

® Der Spiglar rechts vom Kartengater
versucht, sine méglichst lange Reihe mit
seinen Karten zu bilden {von der niedrig-
sten zur hochsten Karte), Dabei muss er
nicht mit dem Ass beginnen, Die
Kartenfarba spialt keine Rolle,

Er legt eing Karte nach der anderen af
den Tisch und sagt sie dabel an,
z. B. Herz 9, Kara 10, Herz Bubs ...".

Ist seine Heihe bis zum Konig unterbro-
chan, so nennt ar die fehlends Karte,
z. B. .ohne Bube®,

m [Der nachste Spigler hat zwei
Miglichkeiten:

= Erbesitzt die fehlenda Karte und setzt
die Reihe fort, Kommt ar baim Kdnig an,
50 beginnt er eine neues Raihe, bis diese
wieder unterbrochen ist,

» B hesitzt die fehlenda Karte nicht.

In diesem Fall wiederholt er laut die feh-
lende Karte (2, B. _ohne Bube®) und der
ndchste Spialer ist an dar Feiha,

B Konnte nach einer Runde kein Spictar
die fehlende Karte anlegen, so beginnt
ciar Spieler, der als Erster diese Reihe
urterbrochen hatte, sine neus Reihe.
Dies ist dann der Fall, wenn die feblende
Karte im Stapel liegt,

| Wenn ein Spielar eine schona Karte"
ablegt, d. h. eine Karte, die in den
Fachern auf dem Spielbrett abgebildet
ist, muss er dies laut mit den Worten Lich
lege” ansagen (2. B. Jich lege Karo 77), Er
gewinnt den Ensatr des entsprechen-
den Faches und setzt seine Reihe fort.

Doch autgepasst: Vergisst der Spieler
die Ansage Jch kege", gewinnt ar den
Einsatz nicht,

» Platz! Platz dem Steuerein-

ieher, dem Sundurhaauﬁragtan
von Julius Casarl Ty

s

HERKUNFT VON
/DER GELBE ZWERG&"

Uber die Urspriinge des Spiels ,Der gelbe Zwerg” ist nicht viel bekannt.

Manche Historiker vermuten eine symbolische Bedeutung in diesem
Kartenspiel und halten den gelben Zwerg fir Jesus Christus, der won
4 Jingern (4 Karten) umgeben st

Der gelbe Zwerg” ist eine Variante des italienischen Kartenspiels Hoc®, das
unter dem Mamen ,Lindor" im 17. Jahrhundert nach Frankreich gebrachi
wurde,

Im 19, und 20. Jahrhundert entwickelte sich Der gelbe Zwerg” bei den
Franzosean zu enam beliebten Spiel und ist bis heute sin Klassiker unter den
Gesellschaftsspielen.

<Der gelbe Zwerg® ist ein sehr geselliges Kartenspiel, leicht zu erlernan und
fiir die ganze Familie geeignet.
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DAS KARTENSPIEL ,DER
GELBE ZWERG” iST EINE
SONDERAUSGABE.

Das Spielbrett

W Das Spielbrett besteht aus 4 Facharn,
Dhese kinnen PErausgenomman wer-
den, um den Spekinsatz. d. h, die
Sesterze, leichter aufzusammeln,

. Lo y In cheser Sammierausgabe st das
eSS ] ] Spelbrett In Form eines riimischen
o y g Amphitheaters gestalitet, und das Fach

in dar Mitte stelt den Kuplerkesssl darl

B [ig Spieikarten zeigen die Hauptfiguren
aus JAsterx und der Kupferkasseal”,

Genau wie im traditionsllen Kartenspiel Der gelbe Jwerg® gibt es auch hier
5 .achdne Karten” — der gelbe Zwerg (Asterix) steht auf der Karo 7.

B Statt mit herkSmmlichan Spielsteinen spislen Sie mit Sesterzen, deren Werl Sie
gemainsam mit Ihren Mitspielern zu Beginn des Splels verainbaran.
Dear Wert der Sesterzen kann zum Beispial lauten:
» Coldminze 5
» Sillbarminze 2
* Bronzemdnze 1

Die SPIELREGELN

Tellnehmerzahl: 3 bis & Spelor
Spielzubehir:
« | Spiglbrett mit 4 abpebmbaren Fachem und
ginem Kupferkessel
« 1 Kartenblatt mit 52 Karten
* (4 Spiglsteine (Sesterze) als Spielainsatz
{32 Bronza-, 24 Silber- und 8 Goldmiinzen)
Ziel des Spiels: Siager ist, wer als Ersfer
simtliche Spielstene gewonnen hat,

Vorbereitung des Spiels

Wert der Spielsteine

» Goldmiinze
s Silberminzs
* Bronzeminze

I
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Wert der Karten
Die Karten salbst bestzen bel diesem Spiel keinen Punkbwert.

Wia bei den meisten Kartenspielen bildet auch hier der Konig die hichste und
das Ass die niedrigsie Karte,

Die Kartenfarben spielen keine Rolle.

Verteilen der Karten

Fiir die erste Runde giot der jingste Mitspieler die Karten aus, die er einzeln und
gegen den Unrzeigersinn verteill, Je nach Spielarzahl wird wie foigt gegeben:

Anzahl der Spleler a 4 ] & T fal
Anzahl der Karten e Spisler 15 12 8 8 r 6
Arzah| der Karnen aul dem Stapal 7 4 i 4 3 4

Fur die weiteren Bunden geben die Mitspieler raihum dis Karten aus.

Dia Karten im Stape! lizgen mit dem Bild nach unten auf der Seite und werden fir
die jeweilige Runde nicht venwendet,



