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Une fois que les joueurs ont joué toutes leurs cartes, on fait le compte des points.
Le joueur ayant obtenu le plus de cactus remporte la partie.
En cas d’égalité, les joueurs concernés jouent un ultime tour appelé «La Mort Subite» pour déterminer 
le vainqueur. Placez 1 piment de chaque couleur au centre de la table. Chacun de ces joueurs pioche  
2 cartes parmi celles de son paquet (une pour chaque main). Au décompte de 3, les joueurs  
retournent leurs cartes. Celui qui attrape le bon piment remporte la partie.

- Il n’est pas permis d’avoir plus d’un piment en main à la fois.
- Il est possible d’échanger le piment que l’on a attrapé. Mais on ne peut pas simplement le reposer  
	 pour éviter une pénalité.
- Les joueurs expérimentés peuvent utiliser une règle optionnelle légèrement plus stratégique qui leur  
	 permet de sélectionner la carte qu’ils vont jouer.

Attention ! Les joueurs ne sont autorisés à attraper et conserver qu’un seul piment à la fois.  
Une fois que l’on a attrapé un piment, il est encore possible de changer d’avis et de l’échanger pour 
une autre couleur. Il est interdit de le reposer en jeu juste pour éviter la pénalité.

	 - Chaque joueur ayant réussi à attraper le bon piment reçoit un jeton cactus en récompense.
	 - Le ou les joueur(s) n’ayant rien attrapé ne pioche(nt) pas de cactus.
	 - Un joueur avec un piment de la mauvaise couleur doit, s’il en possède, restituer 1 cactus.
Les piments retournent ensuite au centre de la table. On compte jusqu’à 3 avant de retourner une 
nouvelle carte et ainsi de suite.
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Un jeu de Martin Nedergaard Andersen



9 piments répartis en 3 couleurs, 40 cartes, 24 jetons "cactus", la règle du jeu.

Récolter un maximum de cactus afin d’en tirer le jus. Chaque cactus rapporte 1 point en fin de partie.

Disposer les piments au centre de la zone de jeu de manière à former un cercle tout en intercalant 
les couleurs : vert/jaune/rouge/vert/jaune/rouge... etc. 

Toujours utiliser 1 set de moins qu’il n’y a de joueurs.
Un set est constitué de 3 piments : 1 vert + 1 rouge + 1 jaune.
	 	 - Pour 4 à 5 joueurs, utiliser les 3 sets de piments
		  - Pour 3 joueurs, utiliser 2 sets de piments
		  - Pour 2 joueurs, utiliser 1 set de piments

Former un tas avec les jetons cactus et les garder à portée de main. Chaque joueur reçoit 8 cartes  
et forme une pile face cachée. Les logos des cartes doivent être orientés vers le joueur afin qu’elles 
soient dans le bon sens quand on les retourne.

Note : Lorsque l’on joue à 2, chaque joueur reçoit 2 paquets de 8 cartes. Chacun des joueurs 
retourne 2 cartes en même temps, une avec la main gauche, une avec la main droite.

La partie se joue en 8 tours. Tous les joueurs comptent jusqu’à 3 puis retournent simultanément  
la carte située au sommet de leur pile. Ce mouvement doit être effectué rapidement, tout en orientant 
la carte vers les autres joueurs afin d’éviter toute triche.

Les joueurs doivent alors suivre les indications données par les cartes et tenter d’attraper 1 piment 
de la bonne couleur.

4 cas de figure peuvent se présenter :
a) Si une couleur est en supériorité numérique, attrapez 1 piment de cette couleur. 

b) Si deux couleurs arrivent à égalité devant la troisième, elles s’annulent. Attrapez le piment en 
	 infériorité numérique. 

c) Si deux couleurs arrivent à égalité et que la troisième couleur n’est pas représentée  
	 sur les cartes, vous ne devez rien attraper. 

d) Si les trois couleurs arrivent à égalité, vous ne devez rien attraper.

soit, dans cet exemple,

2     , 2     et 2

soit, dans cet exemple,

3     , 3     et 2 

soit, dans cet exemple,

2     , 2     et 0      

soit, dans cet exemple,

4     , 1     et 1
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