® Sonderpramien erhéilt gin Spieler, wenn er mehrere Rmer
aines Wertes vor sich liegen hat,
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= Fiir zwei Karten eines Wertes gibt es 20 Punlde;
—fiir drei Karten eines Wertes gibt es 50 Punkte;
— fiir vier Karten eines Wertes gibt es 100 Punkte,

® Alle Punkte pro Spieler werden notiert, und die néichste Runde
kann beginnen.
FIX UND FERTIX

® Mach vier Spielrunden werden alle Funkts pro Spieler zusam-
mengerechnet und der Sieger ermittelt,

® Es gewinnt, wer nun die meisten Punkte hat.
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Das starke Kartenspiel fiir 2-5 Spieler
von 8-99 Jahren,

Beim Teutates! Asterix und Obelix und thee gallischen Freunde gehen
mel wieder ihrer liebsten Fraizeitbeschiffigung nach: «Ramer
Klopfens, Jo hiher der Rang eines Rémers isf, deste mehr Rubm
bringt es ein, ihn zu erwischen. Dach aufgepalt, auch die Piraten
sind mif ven der Partiel Sie verhelfen den Ramem zur Flucht, bever
diese ihre Prigel einstecken kénnen.

Also, nichts wie 'ron an die Rémer! Schliiph in die Rolle der Gallier
und schnoppt Euch die renghéchsten Typen. Oder sammelt mehrere
Karten eines Wertes, dafir gibf's dicke Sonderpramien.

Es gewinnt, wer nach vier Spieldurchgdngen die meisten Punkte vor-

wedsen kann.

MATERIALIX

55 Gallier-Karten: je 10 Korten mit Asterix, Obelo:, Maojestix, Mira-
culix und Troubadix sowie 5 Idefi- Karten;

50 Rémer-Karten: 44 Eomer (mit Werten zwischen 1 und 15) und
& Fircten;

5 Wertungskarten.
b Jusdtzlich werden noch Papier und Stift benttigt,



PREPARIX

® Jeder Spisler withlt sinen der fiinf Gallier ous und erhalt die ent-
sprechenden 10 Karten sowie eine ldefix-Karte, Diese Karten wer-
den ouf die Hand genommen und so gehalten, dal? sie von den
Mitspielern nicht eingesehen werden konnen,

® Spialen weniger als fiinf Spieler, werden die therzdhligen Gallier-
Karten zur Seite gelagf,

® Fusiitzlich erhalt jeder Spieler eine Werfungskarte, die er affen vor
sich ablegt, um stets Gber die Punkte und méglichen Sonderprimien
fir die einzelnen Rémer informiert zu sein.

® Die Romer-Karten werden, zusammen mit den sechs Piraten-
Karten, gut gemischt und als verdeckter Stopel in die Mitte gelegt.

ABLAUFIX

Der Spielablauf ist dadurch gekennzeichnet, dafl alle Spieler wie
beim Knobeln gleichzeitig an der Reibe sind. Dies geschieht wie folgt:

# Die oberste REmer-Karte vom Stopel wird von einem belishigen
Spieler aufgedecks,

# Alle Spieler wihlen eine ihrer Gallier-Karten und Ieg;:ie
rdectr legie

ve wver sich ab. Dann decken alle gemeinsam ihre
Karte vor sich auf, v
» Den Rmer gewinnt, wer den hichsten 55 T

mehrfach vor, ist der Spieler erfolgreich,
ouf dessen Gallier-Korte n,lsﬁ':‘lzﬁc?w dig

Wert ausgespielt hat, Kommi dieser Wert ﬁ' 2
ﬁ:ben Zoubertrankfloichen abgebildet

& Wer sinen Rémer gewonmen hat, mul} seine Gaollier-Kaorfe able-
gen. Sie ist damit aus dem Spiel, Die geweonnens Rémer-Karte wird
offen vor dem Spieler ousgelegr. 5o — dof} ouch dlle anderen
immer sehen kannen, wie viele Rémer er schon hat,

o Die unter en Spieler dirfen ihre Gallier-Karte wisder auf
die Hand nehmen und spdter arneut einsstzen.
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® Die niichste Romer-Karte wird oufgedeckt, und eine neus Runde
beginnt,

# Ein Blick auf die Wertungs-Karte zeigl, dofl van
den weniger hochrangigen Rémem je vier Karten
im Spiel sind. Wer zwei, drei ader vier Remer des
g:i en Wertes erwischt, bekommt am Ende satte

derpriimien. Was ist schon gin Julius Cossar
gegen vier Hornisten!

DIE PIRATEN-KARTEN

Unter den Rémer-Karten befinden sich auch & ver-
schiedene Piraten-Karten, die eine besondere Bedeu-
tung haben,

# Piraten verhelfen bei Spielende bestimmten Rémemn zur
Flucht, d.h. eine betroffers RSmer-Karte kommt nicht in die Wer-
tung, wenn der Spieler auch die possende Piraten-Karte besitz,
Der Text oben rechis besiimmi, welcher Rémer jewails betroffen ist,

* Wird um eine Piraten-Karte gespielt, gewinnt wie gewsohnt der
Spieler mit der hichsten Galfier-Karte. Die Piroten-Karte legt er
offen vor sich hin,

® Achtung! Bei einem Piraten bleibt die Gallier-Korte des erfolg-
reichen Spielers in dessen Besitz, Dogegen werden hier die Gallier-
Karten der unterdegenen Spieler obgslegt und sind ous dem Spiel,
Die Grundspielregel wird hier alse auf dan Kopl gestelit!

* Die Idefix-Karte dorf bei ginem Piraten nicht ousgespielt werden,

DIE IDEFIX-KARTE

Jeder Spieler hat zu Beginn neben seinen normalen
Gallier-Korten auch eine idefix-Korte auf der Hand. e
E:‘EE :."' Rémer oufgededst, kmE s‘lesgk einer | 4\
r-Korte ousgespielt werden, Der Spieler nimmt | 7,07
mit thr nicht am %Imm'b um diesen Ramer teil = F:i'}"i
n:
® Mit einer ldefix-Korte erhilt der Spieler das Recht, vom Stapel

die nachste Rémer-Kaorte an sich zu nehmen, Damit kann er jetzt
folgendes machen:

1. Er behilt die Karte und k=gt sie offen vor sich hin. bt &s ein
Romer, mufl er die Idefix-Karte ablegen. lst es ein Firat, dorf er die
|detix-Korte behalten und erneut einsetzen,

2. Er gibt die Korte weiter on einen belichigen Mitspieler, der sie

nun offen vor sich ouslegt. lst es ein Pirat, mull er die Idefic-Karte
ablegen, Ist es ein Ramer, dorf er die Idefic-Korte bahalten und
ermaeut ensetzen.

® Fwei oder mehbr Idefix-Karten gleichzeitig heben sich gegen-

seifig auf, d. h. sie verlieran ihre Wirkung, und niemeand
die niichste Rémer-Karte anschauen, Die ldefiv-Karten warden in
diesem Fall wieder auf die Hond genommen.

® st Idefix die letzte Korte sines Spiclers, mufl er bei Piraten-

Karten gussetzen. Haben mehrere Spieler nur noch Idefix- Karten,
werden diese einfach aus dem Spiel genommen.

ENDE EINER SPIELRUNDE

* Wer keine Karten mehr auf der Hand hat, spielt nicht mehr mil
und wartet ouf die Wertung. Bleibt nur noch ein Spieler kg,
bekommt er noch gencou so viele Rémer-Karten (ogf. auch Piraten)
vom Stopel, wie er noch Gallier-Karten ouf der Hand hat, Damit izt
diese Spielrunde zu Endel

DIEWERTUNG

# Die Piraten schlogen zu! Jeder Spieler
muth zuerst alle Rémer enffernen, die von
sefnen Piraten betraffen sind. Hat ein Spie-
ler keinen possenden Rémer, bleibt die
Piraten-Karte ohne Folgen,

& Die Punkte fir die verbleibenden Rémer
warden zundchst Karte filr Korte entspre-

chend dem aufgedrockten Wert oddiart. 12




