Alternativ kannst du 50 Punkte in einem beliebigen
anderen Feld eintragen.

6 Wirfel x 4 => 75 Punkte beimoder 50 Punkte in

einem anderen Feld ’J
f-‘

- . pai——

“‘ e Seiten

Entscheide fur jeden Wurfel mit einer gewdurfelten
roten Seite, ob du ihn auf eine andere Wiurfelseite
drehst. Dabei darfst du nur Wurfel drehen, die du in
diesem Wurf gewdrfelt hast. R
Bei den meisten Wertungen haben rote Seiten eine ‘

besondere Funktion (siehe Die Wertungsfelder). . m_ StraRe

Weiterwiirfeln M 7cigen die Warfel die Werte von 1 bis 6, erhaltst du
In vielen anderen Wiirfelspielen hast du drei Wiirfe zur B.#8 21 Punkte bei @G1). Ist eine rote Seite darunter, kannst
Verfligung, wenn du an der Reihe bist - jedoch nicht bei ™&fl du alternativ die 21 Punkte im Zahlenfeld der roten
Chili Dice! Hier hast du 30 Wiirfe fiir die gesamte Partie. Seite eintragen.

Bist du an der Reihe, kannst du beliebige Wrfel beliebig
oft neu wirfeln — solange du noch Wiirfe Gbrighast. n . a 8 @ w
Hast du alle 30 Wurfe verwendet, darfst du

1 bis 6 => 21 Punkte bei @3 oder [}

)

(;?«"' nicht weiterwirfeln und musst dein Ergeb-
g R’ nis werten. Solltest du noch freie Wertungs- ﬁ_ Pasch

@3- Rot

Du erhaltst fur jede rote Seite 10 Punkte.

40 Punkte bei @

Zeigen alle sechs Wurfel die rote Seite, hast du einen
scharfen Chili gewdirfelt. Du tragst 100 Punkte bei @
i odermein. Alternativ kannst du 50 Punkte in einem B

beliebigen anderen Feld eintragen. (

1 bis 6 in Rot => 100 Punkte bei@odermoder 50
Punkte in einem anderen Feld

von Andy Daniel mit lllustrationen von Barbara Spelger
ca. 30 Min. fur 1-4 Spieler ab 8 Jahren

‘%le v

/ >1 felder hab sast du d kte ei Kommt jeder gewdrfelte Wert zwei-, drei- oder vier- sPiele“de
* 6 Wurfel mit unterschiedlichen roten Seiten SX B ot du dort 0 Punkte ein. ® . . \ ; Das Spiel endet nach sp&testens zehn Runden. Hast du
o1 W block Da du nicht mehr wiirfeln darfst, wirst du Bl mal vor, erhaltst du die Summe aller Augen. Zeigt dar- ) . . N
ertungsbloc . ) - . d : . : . - bis zum Ende des Spiels nicht alle 30 Wurfe verwendet,
im weiteren Spielverlauf Gbersprungen. R unter ein Wurfel eine rote Seite, kannst du die Summe

erhaltst du fur jeden nicht genutzten Wurf einen Bo-
nus von 5 Punkten.
Zahlt fur euer Endergebnis eure Felder und den Bonus

k.~'s

Idee

Durch geschicktes Wurfeln versuchst du mit moéglichst

, alternativ im Zahlenfeld der roten Seite eintragen.

) Werten PRSI BS

wenigen Wurfen viele Punkte zu machen. Dabei darfst Bist du mit deinem Ergebnis zufrieden oder F%] ) susammen. Wer das héchste Ergebnis hat. gewinnt
du rote Seiten auf eine andere Seite drehen, oder aber mochtest keinen weiteren Wurf verwenden, 29 24 Punkte be:@oder' ' 9 +9 '
du machst mit ihnen zusatzliche Punkte. Eine knifflige streichst du auf dem Wertungsblock deine An- 128,
Entscheidung! Wer von euch nach zehn Runden die zahl an Wurfen und tragst dein Ergebnis in % bt @_ Chance
meisten Punkte gemacht hat, gewinnt. eines deiner zehn Felder ein. Dabei kannst du } N - i ) )
Ablauf nur freie Felder nutzen. Danach ist der nachste Spieler an [l DU erhaltst die Summe aller Augen. Hier hat eine rote

hr soielt nacheinand " L i Uhrseiaersinn. W der Reihe. Bei einem Fehlwurf tragst du 0 Punkte ein. Seite keinen Effekt.

r spielt nacheinander reihum im Uhrzeigersinn. Wer -
zuletzt scharf gegessen hat, nimmt sich die sechs War- Dl.e Wertqngsfelder . . ° . m a @ m
fel und beginnt. Bist du an der Reihe, wirfelst du be- Bei den meisten Feldern geben euch rote Seiten einen 22 Punkte bei@

Bonus und manchmal durft ihr das Ergebnis sogar in

liebig oft. AnschlieBend tragst du dein Ergebnis auf ein anderes Feld eintragen.

dem Wertungsblock ein.

Wiirfeln
Wirf alle sechs Wurfel und entscheide dich dann:
¢ Rote Seiten: Willst du rote Seiten auf eine andere

Sonderfall kleiner Chili, groBer Chili und scharfer Chili

Zahlenfelder . bis@ Se"chs ner, .er oder eer sind ein kleiner Chl|!. Du
R . L tragst 50 Punkte im entsprechenden Zahlenfeld ein.
Zahle alle Augen der Wirfel zusammen, die die ent-

e . . . Alternativ kannst du 25 Punkte in einem beliebigen
Wiirfelseite drehen? sprechende Zahl zeigen. Ist darunter eine rote Seite, anderen Feld eintragen
o Weiterwiirfeln oder Werten: Wrfelst du ein wei- verdopple den Gesamtwert.

teres Mal oder bist du mit deinem Ergebnis zufrie- @ @ . a a . \ Sechs mer,@er oder mer sind ein groBer Chili. Du

den und wertest? aast 75 Punkte i h Zahlenfeld ein.
3 Wiirfel x 5 x 2 (rote 5) = 30 Punkte bei@ tragst 75 Punkte im entsprechenden Zahlenfeld ein

Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu

einer Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns.
Haben Sie noch Fragen? Wir helfen lhnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach

www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMXX




Kurziibersicht des Spielablaufs Beispiele zur Wertung e @
[ ) .
Kleiner Chili .
1. Wiirfeln Bei Zahlenfeldern @, @8 oder @3 _ °
Bei Zahlenfeldern —
BBBB B B-50 entsprechende Augen  2Midospielede/02000
oder 25 in anderem Feld addieren — Rot verdop-
pelt L
GroBer Chili 30]] £ 0] 0] 0]
Bei Zahlenfeldern #8, 88 oder (B 000 = 3 2 3 il o 0 i i i
BEBBBB-75 150 |=f W= (s |E =
. : 25 25 25 25 25
2 Rote Selten oder 50 in anderem Feld A 24 24 2 2 24
Boms maen @8- 6:2-12 22 @z 5 &2 |z
Scharfer Chili : 21] 21| Al 2] 2]
Bei@oder ) T R R R
: 18 g 18 18 18
8288 B-00 Bei@und @BHalterna- 1020 |1 g8 ] i 1
oder 50 in anderem Feld tivim Zahlenfeld einer s & s s s
roten Seite eintragen 124 = & = = = =
—_— 13 iE 13 13 E
3. Wefterwiirfeln 10 Punkte pro roter Seite 008 =30 180 i Rot ] ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ
2 ?' ol ol ol ol
Allevon 1bis6-Summe  O-@-Q-B @ B> 2| -100 s ed: o o o
; 6] 6, 6] [6] [6]
Jeder mind. 2x — Summe 00 3-B3-B-B-24 H @ - 5 H H
. 13 3] 13 13 13
Alles zahlt — Summe BB BB-PB-23 23 |2 &D 2] 2] 2]
4. Ergebnis 5 Punkte pro nicht genutzem Wurf e G G G G G G
ein}ragen und_ u P ! genutz u X5 a 'O IO |
Wiirfe abstreichen Die vollstandige [ 1]
Spielanleitung findet

ihr auf der Ruckseite.

www.amigo-spiele.de




