


TAILLE DES EPICES.

Il était une fois trois grands félins qui s’épuisaient
a se battre : ‘chacun voulait prouver qu’il était
le meilleur chat. Mais ils trichaient tellement qu’ils ne
parvenaient pas a se départager !

Ils déciderent alors de se défier a un concours de mangeurs
de piments ! Ils trichérent tout autant (et eurent trés
chaud !), et réaliserent qu’a défaut de savoir qui était
le meilleur chat, ils avaient créé un jeu tres épicé !

« Une des différences les plus

marquantes entre un chat et
un mensonge, c’eft%e le chat
na Que W'vwf »

- Mark Twain




30 cartes Piment 30 cartes Wasabi 30 cartes Poivre
(numérotées de 1210  (numérotées de 1 2 10 (numérotées de 1 a 10
en 3 exemplaires) en 3 exemplaires) en 3 exemplaires)

5 cartes Epice au choix 5 cartes Puissance au choix

| carte Fin du monde 3 cartes Trophée




=\ v/
&
¥

] -4 Meélangez toutes les cartes
Epice et distribuez 6 cartes face
cachée a chaque joueur.

Les cartes Epice, au dos noir, sont de
3 types d’Epices : Piment (rouge),
Wasabi (vert) ou Poivre (bleu).
Chaque Epice a des valeurs, appelée Puissance, allant

de 12 10, toutes en 3 exemplaires. Les cartes Epice au choix

et Puissance au choix permettent plus de souplesse lorsqu’une
de ces cartes est jouée. Vous seul pouvez voir votre main de cartes.

6 @ Le dernier joueur a avoir
mangé un plat épicé devient
le premier joueur.




2 @ Formez une pioche face cachée au centre
de la table avec les cartes Epice restantes.
Chaque fois que vous devez piocher de nouvelles cartes,
prenez-les dans cette pioche.

_7) @ Tenez la carte Fin du monde
debout bien droite sur la table

a coté de la pioche, puis glissez-la
dans la pioche a la hauteur
approximative déterminée par la
fleche liée au nombre de joueurs
indiqué sur la carte.

La carte Fin du monde sera révélée
vers la fin du paquet de cartes, aprés un

nombre approximatif de cartes piochées.

4 & Etalez les 3 cartes Trophée a coté de la pioche,

face visible.

Les cartes Trophée, au dos blanc, représentent des points
de victoire. En remporter une est signe d'une bonne partie,
en remporter deux vous fait gagner immédiatement.

5 @ Pour une partie standard,
mettez de coté les cartes

Assaisonnement.
Elles ne seront pas utilisées pour cette

partie (voir Variante page 13). —
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EMENT DE LA PARTIE

— DEROVL
e

Une partie de Spicy se déroule en un nombre indéterminé
de tours jusqu’a ce qu’une des trois conditions de fin de
partie survienne.

Jouez chacun votre tour, en commencant par le premier
joueur, puis en continuant dans le sens horaire.

A votre tour, réalisez 'une de ces deux actions au choix :

S toser SULEC ) Jouer wne orte piced

o

V
Lorsque vous passez, piochez 1 carte et ajoutez-la a votre main.
C’est ensuite au joueur a votre gauche de jouer.

1< 5 Jouer une carte Epice -

Pour jouer une carte Epice, suivez les étapes suivantes dans
Pordre :

] @ Prenez une carte au choix de votre main, et placez-la
face cachée au centre de la table. Si d’autres cartes ont déja
été jouées précédemment, empilez les cartes nouvellement
jouées par-dessus pour ne former qu’une seule pile.




2 @ Faites une annonce a voix haute concernant cette carte.
Pour faire une annonce, respectez les points suivants :

)(\ Une annonce consiste a déclarer une Puissance
(allant de 1 a 10) ET une Epice (Piment, Wasabi
ou Poivre).

% A = -
N\_ La Puissance a annoncer pour la premiére carte
jouée ainsi sur la table doit étre de 1, 2 ou 3.

L’Epice a annoncer n’est pas imposée.

\ La Puissance a annoncer pour n’importe quelle autre
carte doit étre strictement supérieure a la Puissance
précédemment annoncée. Si 'annonce précédente est
un 10, votre annonce doit étre de Puissance 1, 2 ou 3.
L’Epice a annoncer doit toujours étre identique
a celle précédemment annoncée.

C’est ensuite au joueur a votre gauche de jouer.
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Rien ne vous oblige a faire des annonces véridiques.

Vous étes libre de mentir comme bon vous semble
concernant ’Epice ou la Puissance d’une carte. Ou bien
méme concernant I'Epice ET la Puissance ! Mentir de la sorte
vous permet de vous débarrasser plus vite de vos cartes.

Cependant, n’importe quel autre joueur peut contester votre
annonce tant que votre carte est la derniére jouée sur la pile.

Pour contester une carte, suivez les étapes suivantes :

1 @ Posez votre main sur le dessus de la pile.

2 @ Contestez soit 'Epice, soit la Puissance de annonce.
3 @ Révélez ensuite la carte dont 'annonce est contestée.

Si I’Epice ou la Puissance annoncée est bien celle de la carte,
le joueur qui a contesté ’annonce est le perdant de la
Contestation, et celui qui a joué la carte en est le gagnant.

Si I’Epice ou la Puissance annoncée n’est pas celle de la carte,
le joueur qui a joué la carte est le perdant de la Contestation,
et celui qui a contesté I'annonce en est le gagnant.

Dans tous les cas, seul ’élément qui est contesté est pris en
compte (Epice ou Puissance). Ignorez complétement ’autre
élément, que ’annonce a son propos soit juste ou fausse.




4 & 1e gagnant de la Contestation récupére toutes les
cartes jouées au centre de la table, et les conserve devant lui.
Cela constitue sa réserve de points de victoire.

Le perdant de la Contestation pioche 2 cartes, et les ajoute
a sa main. Il commence ensuite une nouvelle pile d’épices.

&
P Eice ou Puissance au choix

L’Epice qui est annoncée en jouant une carte Epice
au choix est toujours juste, mais la Puissance est
toujours fausse.

La Puissance qui est annoncée en jouant une carte
Puissance au choix est toujours juste, mais ’Epice
est toujours fausse.

Exemple :
- Je joue un Piment 9.

- Faux ! Ce n’est pas un Piment.

La carte jouée était bien un 9, mais de Poivre. Le Contestataire a bien fait de
contester I'Epice, et non pas la Puissance. Il remporte la pile. Lautre joueur
pioche 2 cartes.
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Lorsque vous jouez la derniére carte de votre main, avant
de faire votre annonce, indiquez a haute voix que vous
venez de jouer la derniére carte de votre main.

Si I’'une des conditions suivantes se produit, prenez une
carte Trophée au centre de la table et placez-la devant vous,
avec le reste de vos points de victoire :

\ La derniére carte de votre main n’est pas contestée.

\ La dernieére carte de votre main est contestée
et vous étes le gagnant de cette Contestation.

Si vous étes le perdant de la Contestation, le jeu
se poursuit normalement.

Apres avoir gagné une carte Trophée, piochez 6 cartes pour
vous constituer une nouvelle main.

Le joueur suivant ne peut jouer qu’aprés une Contestation

ou apreés que tous les joueurs ont déclaré ne pas vouloir
contester.
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A tout moment durant la partie, vous étes
susceptible de faire des erreurs. Dans ce cas,
appliquez les pénalités suivantes :

‘ \ Si votre annonce ne respecte pas les points
de la page 7, vous devez récupérer votre
carte et passer votre tour.

\ La curiosité est un félin défaut. Il est
interdit de regarder une carte face cachée
tant qu’elle n’a pas été contestée. Il en
est de méme pour les cartes devant vous,
constituant vos points de victoire. ~
Si vous le faites, piochez 1 carte et ajoutez-la
a votre main.

X\ Si vous n’indiquez pas que vous venez
de jouer la derniére carte de votre main
lorsque cela se produit,

vous devez reprendre ‘Io
"

cette carte en main,
| puis en piocher une autre
et 'ajouter a votre main.
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La partie prend fin dés lors qu’une de ces trois conditions
se produit :

] @& Un joueur remporte sa 2° carte Trophée.

2 @ Un joueur remporte la derniére carte Trophée au
centre de la table.

3 @ La carte Fin du monde apparait sur le dessus de la
pioche. Si cette carte apparait alors que vous devez
encore piocher, arrétez de piocher. La carte Fin du
monde n’est jamais piochée.

Si la partie prend fin parce qu’un joueur remporte sa 2° carte
Trophée, ce dernier remporte la victoire !

Si la partie prend fin pour une autre raison, comptabilisez
tous vos points de victoire :

\ Gagnez 10 points si vous avez gagné une carte
Trophée.

\ Gagnez 1 point pour chaque carte gagnée dans
votre réserve lors des Contestations.

\ Perdez 1 point pour chaque carte encore en main.

Exemple : Vous avez 1 carte Trophée, 24 cartes face cachée devant vous,
et 4 cartes en main. Vous avez donc 30 points au total.

Le joueur avec le plus de points de victoire ’emporte.
En cas d’égalité, les joueurs en téte se partagent la victoire.

ﬁ

Ql

W
\ O

\




L VARIANTES 4

Lors de la mise en place, vous pouvez décider d’ajouter une
carte Assaisonnement pour relever un peu plus vos parties.
Pour cela, mélangez les 6 cartes Assaisonnement, et révélez-en
autant que souhaité a coté de la pioche. Laissez les cartes
non utilisées dans la boite.

™ On adore le piment /

Lorsque vous
annoncez une
Puissance de 1,

2 ou 3, vous pouvez
toujours annoncer
un Piment a la place
de I’Epice requise. Désormais, tout le monde doit annoncer
du Piment tant que cette pile de cartes n’a pas été remportée.

Vous pouvez
annoncer une
Puissance de 1, 2
ou 3 aprés un 8 ou
= un 9 (ou un 10).




Si vous annoncez une
Puissance de 4,

posez votre main sur
le dessus de la pile. Si
votre annonce n’est
pas contestée, vous
remportez la pile

dés que la prochaine —
carte est jouée. La partie se poursuit avec uniquement cette
prochaine carte jouée dans la nouvelle pile.

a chance tourne

Lorsque vous
annoncez une
Puissance

de 5, ajoutez

immeédiatement
%f jusqu’'a 2 cartes
de votre main sur la pile sous votre carte 5, puis piochez

autant de cartes défaussées de cette maniére. Ces cartes
défaussées ainsi ne font pas partie de 'annonce.
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(o retourne les. .

“méninges | (6,79

Si vous annoncez une
Puissance de 6 en
jouant un 9, ou une
Puissance de 9 en
jouant un 6, et que
quelqu’un conteste

la Puissance de votre carte, vous étes le gagnant de la
Contestation.

| Aprés qu’un autre
i\ joueur a joué une
§ carte, vous pouvez
copier son tour en
faisant exactement
» la méme annonce,
méme si ce n’est
pas a votre tour de jouer. Le jeu se poursuit avec le joueur
a votre gauche. Si une copie est contestée, le joueur qui
conteste doit simplement dire « Faux ! » sans préciser quel
élément est faux.
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