Der Katzenbauch war furchtbar leer,
es musste was zu essen her.

Zitrone-Chiliz Warum nicht?
Hinein damit ins Katzgesicht.

Und aus der bitterscharfen Pein,
entstand dies Spiel vom Mietzelein.

/Du kennst SPICY bereifs?\

Halte Ausschau nach
tiirkis markierten Text-
ste//en, um schnell alle
neuen Regeln zu finden.

Oder besuche unseren
Download-Bereich fiir die
Super-Joker

it Variante )

HO.W TO PLAY

@



SPIEEMATERIATY

* 100 Spicy-Karten * 3 Trophden-Karten
* 1 Spielende-Karte * 6 Super-Joker-Karten

it e SPICY-KARTEN e @*@ = w
Je 3 mal: Je 5 mal: LIS : IC

_J— ]C_h'llp Gewiirz-
e Joker
1-10

Zitrone

1-10 - Zahlen-
Pfeffer 1210, Joker

\ Riickseite )
/

6 Super-Joker-Karten haben eine
besondere Vorder- und Rickseite.

Gewiirz- &
Zahlenjoker




SPIEFAUEBA U

1. Mischt alle Spicy-Karten.
Jeder Spieler erhélt davon
5 Handkarten.*

2. Die Ubrigen Spicy-Karten werden
als Nachziehstapel bereitgelegt.

3. Jeder Spieler erhélt 1 Super-Joker-
Karte als zusdtzliche Handkarte.

4. Legt die ibrigen Super-Joker-Karten
neben den Nachziehstapel.

5. Stellt die Spielende-Karte senkrecht neben den Nachzieh-
stapel. Schiebt die Karte dann ungefshr auf der Hohe, die
zu eurer Spieleranzahl passt, in den Stapel.

6. Legt die 3 Trophdien-Karten neben dem Nachziehstapel aus.

Super-Joker-Karten

pielerzahlen auf der
Spielende-Karte

S e =\

Trophden-
Karten

*Hinweis: Fir eine klassische Spicy-Partie, legt die
Super-Joker-Karten zuriick in die Schachtel und
teilt jedem Spieler 6 Handkarten aus.
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SPIECABLCAUEY,)

Der |U.ngs.te Sp|e|er beg.lnnt. NEUGIERIGE KATZEN
lhr spielt im Uhrzeigersinn ® VERBRENNEN SICH

bis eine Karte herausgefordert DIE TATZEN!

wird. Wer am Zug ist, kann Verdeckte Karten diirfen
entweder eine Karte spielen nie angeschaut werden!
oder passen. Jeder andere (Strafe: 1 Karte ziehen.)

Spieler kann herausfordern,
nach jeder Herausforderung gibt es einen neuen Spicy-Stapel.

#» EINE KARTE SPIELEN «*

Spiele 1 deiner Handkarten verdeckt auf den Spicy-Stapel
und sage ihre Zahl und ihr Gewiirz an.

Hinweis: Die Ansage kann, muss aber
nicht, der Wahrheit entsprechen.

* Erste Karte des Spicy-Stapels:
Sage eine 1, 2 oder 3 und
ein Gewiirz deiner Wahl an. £
Beispiel: ,Chili 2. (&
* Alle weiteren Karten:
Sage eine hohere Zahl des
gleichen Gewiirzes an. Nachdem
eine 10 angesagt wurde, geht es mit
einer 1, 2 oder 3 des gleichen Gewiirzes weiter.
Hinweis: Wer eine unpassende Ansage macht (z.B. falsches

Gewiirz), muss seine Karte zuriick auf die Hand nehmen und
passen.

#» PASSEN

Anstatt eine Karte zu spielen, kann auch gepasst werden. Sage
,Passe” und ziehe 1 Karte vom Nachziehstapel. Dann ist der

ndchste Spieler am Zug.
(@)
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% EINE HERAUSFORDERUNG =#

Die oberste Karte des Spicy-Stapels kann jederzeit ange-
zweifelt werden. Falls gepasst wurde, kann der Spieler der
obersten Karte also immer noch herausgefordert werden.
Jeder Spieler kann herausfordern, indem er seine Tatze auf
den Spicy-Stapel legt und
anzweifelt, was genau an
der obersten Karte falsch ist:
Entweder falsche Zahl oder
falsches Gewiirz.

Hinweis: Wer die Karte
ohne eindeutiges Anzweifeln
aufdeckt, verliert die
Herausforderung direkt. Beispiel: ,Chili 9 — ,Nicht Chili.”

/- ~\ Die Herausforderung
¢ HALBEV JOKER ¢ austragen:

Decke die oberste Karte des Spicy-
Stapels auf. Nur das angezweifelte
Merkmal (Zahl oder Gewiirz) zahlt.
Falls es tatséchlich falsch ist, gewinnt
der Herausforderer. Ansonsten
gewinnt der Spieler der Karte.

Beispiel: Der Herausfor-
Zah|er3-J9ker gelten derer sagt ,Nicht Chili!”
als b'e'||eblge Zahl. Es wird eine Chili 5

Gewiirz-Joker aufgedeckt. Der Spieler

ge|te? als bg“ebi'ges der Karte gewinnt die
Gewiirz. Beide sind
Herausforderung.

immer falsch, wenn X
ihr fehlendes Merk- | ¢ Als Gewinner der Herausforderung:

Nimm dir den gesamten Spicy-
Stapel und lege ihn als verdeckten

(5)

mal angezweifelt
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& « SUPER-JOKER » )

Super-Joker gelten als beliebige
Zahl und als beliebiges Gewiirz.
Sie sind daher immer richtig.

Ein Super-Joker kann immer als
eigener Zug gespielt werden.

Beim Ausspielen eines Super-Jokers
musst du eine passende Zahl und
ein passendes Gewiirz ansagen.
Der Super-Joker kann nicht angezweifelt werden.

Du kannst keine Trophéie gewinnen, wenn du einen Super-
Joker dls letzte Karte spielst. Falls du das tust, musst du

5 Spicy-Karten nachziehen und erhdltst keine Trophée.

Du kannst nie mehr als 1 Super-Joker auf der Hand
haben. Falls neben dem Spicy-Stapel keine Super-Joker-
Karte mehr liegt, kannst du auch g keine nachziehen.

Rickseite yorderseite

Punktestapel vor dich, ohne
dir die Karten anzuschauen.
* Als Verlierer der
Herausforderung:
Ziehe 2 Handkarten vom
Nachziehstapel.
Falls du keinen Super-Joker
auf der Hand hast
kannst du 1 Super-Joker
als dritte Karte ziehen.
Dann beginne einen
neuen Spicy-Stapel.




¥ TROPHAEN

Wenn du deine letzte Handkarte spielst, musst du das laut
ansagen!

Hinweis: Falls du vergisst anzusagen, dass du deine letzte
Karte spielst, musst du deine Karte zuriick auf die Hand
nehmen und passen (1 Karte ziehen).

Die ndchste Karte darf erst gespielt werden, wenn kein Spieler
diese letzte Karte herausfordern machte.

Erhalte 1 Trophae:

* Falls niemand deine letzte Karte
herausfordert.

* Falls deine letzte Karte herausgefordert wird
und du die Herausforderung gewinnst. (Der
Verlierer der Herausforderung zieht wie iblich
2 Karten nach.) Trophéen-

Hinweis: Falls du die Herausforderung verlierst, Karte
geht das Spiel ganz normal weiter.

Lege die Trophden-Karte neben deinen Punktestapel,
um am Spielende dafiir Punkte zu bekommen.

Trophaen-Effekte:
Trophéen beenden das Spiel in folgenden Fillen:

» Falls ein Spieler seine zweite Trophde erhdilt.
* Falls alle 3 Trophéen genommen wurden.

Der Spieler, der die Trophée erhalten

Ansonsten geht das Spiel weiter.
) hat, zieht 5 Karten nach.

Q)




SPIECENDEY,

In den folgenden 3 Féllen endet das Spiel sofort:

« Ein Spieler erhdlt seine zweite Trophde.

* Ein Spieler erhdlt die letzte Trophde.

* Die Spielende-Karte ist die oberste Karte des Nachziehstapels.
Hinweis: In diesem Fall werden keine weiteren Karten
nachgezogen. Die Spielende-Karte wird nicht gezogen!

Wertung

Falls ein Spieler zwei Troph&ien hat, gewinnt er sofort.

Ansonsten zdhlen nun alle Spieler ihre gewonnenen Trophden
(je 10 Punkte), Super-Joker (je 5 Punkte] und Spicy-Karten

(1 Karte = 1 Punkt).

Zieht 1 Punkt pro Spicy-Karte auf der Hand ab und zieht

5 Punkte fir 1 Super-Joker-Karte auf der Hand ab.

Beispiel: 1 Trophde + 2 gewonnene Super-Joker-Karten

+ 24 gewonnene Spicy-Karten — 4 Spicy-Karten auf der Hand:
10 + 10 + 24 — 4 Punkte = 40 Punkte.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Bei Gleichstand teilen sich die beteiligten Spieler den Sieg.
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FOR THE Wir spenden einen Teile

& FUTURE Yerkaufen Spile antre

Biume zu pflanzen.

Du hast ein Qualitats-
produkt gekauft. Sollte
etwas fehlen oder ersetzt
werden missen, helfen wir
| dir gerne weiter unter:
service.heidelbaerde ) o vice hei o

tstr. 107, 63897 Miltenberg, GERMANY. Made in
kann von Abbildung abweichen! Diese Information

Nt



