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Design: Ravensburger - Nustrateur: Trevor Dunton

Un jeu de cartes pour 3 — 5 joueurs de 10 2 99 ans.

Matériel:
40 cartes d'animaux (10 x 4)

55 cartes d’argent (10 x 0;
20x10;10x50; 5x 100; 5 x 20
5 x 500)

Le principe du jeu consiste & acquérir des animaux dont

la valeur est la plus élevée possible. Pour cela, le joueur

participe & des ventes aux enchéres ou passe par l'inter-

médiaire de «marchands de bestiaux» peu scrupuleux, cor 0N
rompus aux astuces du maquignonnage. La C_g‘

victoire revient finalement a celui qui, en / < <
fin de partie, totalise le maximum de
points.

Préparatifs

Meélanger soigneusement les cartes
d'animaux et les empiler & I'envers sur la
table. Trier les cartes d'argent par valeur
(0, 10, 50, 100, 200, 500). Pour com-
mencer, chaque joueur obtient deux /b
cartes de 0 point (cartes de mar- Q t
chandage], quatre cartes de 10 -

points et une carte de 50 points.
Poser les cartes d'argent restantes égale- =L
ment sur la table comme deuxigme pile, C'est aux jou-
eurs de désigner celui qui ouvre la partie.

Pour des raisons tactiques, 1'argent devrait toujours étre
tenu en main et caché a la vue des autres joueurs ou
entierement dissimulé.
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Début du jeu

Celui qui ouvre la partie obtient la pile de cartes. Il peut
choisir entre deux possibilités:

* Vente aux enchéres de la carte d'animaux du dessus
de la pile ou

* Maquignonnage proposé au joueur de son choix.

Dés que le joueur est arrivé a ses fins, il remet la pile de
cartes a son voisin de gauche, auquel c'est & présent le
tour de jouer.

Au début du jeu, seule la vente aux encheéres peut se

pratiquer, le «maquignonnage» étant encore

impossible du fait qu'il faut des cartes iden-

= tigues. Dés que 2 joueurs détiennent des

# Ucartes représentant le méme animal, ils
peuvent se livrer a une surenchére.

), Vente aux enchéres
Le commissaire-priseur retourne la carte
d’animal du dessus de la pile, ouvrant ainsi la
J 1 vente aux encheres. A partir de cet instant, tous
() les autres joueurs peuvent offrir le montant de
leur choix pour cet animal, la nouvelle mise devant
toujours 'emporter sur la précédente.

Le commissaire-priseur n'a pas le droit de miser.

Lorsque tous les joueurs ont fini de miser, le commissaire-
priseur remet la carte d’animal par adjudication au plus
offrant en disant: «30 une fois, deux fois, trois fois!»

Qui a de la chance pourra obtenir I'animal le plus coii-
teux au prix dérisoire de 10 ou payer bien plus que la
valeur de I'animal.

En cas d’adjudication, le commissaire-priseur remet la
carte d’animal au plus offrant. Le commissaire-priseur
encaisse l'argent! S'il ne fait pas usage

de son «droit de préemption», la vente h)
aux encheres est close. &

Droit de préemption du &
commissaire-priseur ¢

Le commissaire-priseur a le droit
d'acheter lui-méme I'animal, mais ce-
ci seulement juste apres la vente aux
encheres. Apres I'adjudication, il fait ¢ é
savoir au plus offrant qu'il se porte @ 4.,
lui-méme acquéreur. Il verse alors au
plus offrant le montant offert orale- Q
ment et recoit a son tour la carte d'animal.
Ceci s’applique également au commissaire-priseur faisant
usage de son droit de préemption.



Celui qui, durant la vente aux enchéres, remarque qu'il
est dans l'incapacité de payer sa mise doit montrer tout
son argent. Et la vente a 'encan est reprise dés le début.

Si aucun joueur ne mise, le commissaire-priseur doit
annoncer trois fois I'animal en disant, par exemple, «Une
oie... une fois, deux fois, trois fois!» S'il n'y a toujours
aucune mise, le commissaire-priseur pourra obtenir
gratuitement !'animal. Si un joueur toutefois mise une
somme aussi petite soit-elle, le commissaire-priseur lui
remet I'animal et en recoit I'argent, a moins qu'il ne fasse
usage de son «droit de préemptions.

Les joueurs étalent toutes les cartes d’animaux en leur
possession a |'endroit devant eux sur la table.

Lane d’'or

L'ane fait affluer de I'argent nouveau dans le jeu,

Chaque fois qu’un ane est retourné, la vente aux enche-
res est interrompue.

Le joueur auquel c'est le tour de jouer distribue a tous

(ainsi qu'a lui-méme) de l'argent supplémentaire. La
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premiére carte d'ane découverte vaut & chacun des jou-
eurs 50 points de plus, la deuxieme 100 points, la troisie-
me 200 points et la quatrieme 500 points.

Ce n’est que lorsque l'argent a été distribué que I'dne est
vendu aux enchéres comme tout autre animal.

- WE]

<Y

Maquignonnage

Des que deux joueurs possedent des animaux identiques,
celui auquel c'est le tour de jouer propose un marchanda-
ge a l'autre. Lorsque les joueurs sont plusieurs a posséder
le méme animal, le joueur peut choisir celui a qui il veut
faire la proposition. Les négociations commencent par
1'offre dissimulée que le joueur A soumet au joueur B en
posant a 'envers sur table une carte du montant de son
choix et lui annongant I'animal qu'il veut acquérir a ce
prix.



Dans ce genre de ¢maquignonnagen, le bluff
est parfaitement de mise. On peut, par exem-
ple, se contenter de poser la main creuse sur
table sans carte en dessous. Le joueur
peut également faire usage, sans autre
argent, de toutes ses cartes de 0
point.

Mieux le joueur A saura bluffer,
*/moins le joueur B arrivera A deviner
a partir du nombre de cartes le mon-
tant d’argent offert.

Des la soumission d’offre par le demandeur (jou-
eur A), le joueur B doit décider comment réagir: Il dispo-
se pour cela de deux possibilités:

1re possibilité

Le joueur B pose une contre-offre dissimulée sur la table.
Dans ce cas, les deux montants sont échangés et comptés
en cachette. Celui qui est en possession du montant le
plus élevé offert par son adversaire doit remettre son ani-
mal. Chacun conserve cependant I'argent recu de ["autre.
Le «maquignonnages s'achéve ainsi, & moins que I'offre
et la contre-offre ne soient éventuellement identiques.
Dans ce cas, le demandeur A doit une fois encore sou-
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mettre une offre pour le méme animal. Il peut bien sqr
offrir un autre montant que la fois précédente,

Le joueur B doit une fois de plus décider comment réagir.
§il fait une nouvelle contre-offre qui, par hasard, corres-
pond de nouveau a l'offre, le joueur B devra remettre

gratuitement I'animal au demandeur A,
<N

2e possibilité
Le joueur B accepte I'offre sans contre-
offre et remet en échange au deman-
deur A I'animal négocié.

Le «maquignonnage» s'achéve ainsi.

«Maquignonnage» d’un genre
particulier

Si le joueur A et le joueur B détiennent une paire d'ani-
maux identiques d’un méme jeu de cartes, la surenchére
concernera nécessairement ce couple d'animaux. L'un
des deux obtiendra la paire et possédera ainsi une série
de quatre cartes identigues.




Sil'un des deux joueurs ne possede qu'un seul animal de
I'espéce en question, la surenchére ne concernera qu'un
seul animal.

Epuisement des cartes d’animaux!

Lorsque les cartes d'animaux sont épuisées, il faut négo-
cier. Le joueur qui, & cet instant-1a, ne posséde plus que
des séries de quatre cartes identiques ne peut plus partici-
per aux négociations. 1l est tout simplement mis hors-jeu.

Fin du jeu

Le jeu s'achéve des reconstitution de toutes les séries de

quatre cartes identiques. Chaque joueur a présent compte
ses points.

Le nombre figurant sur chaque carte indique la valeur

10

pour toute la série de quatre cartes identiques (4 vaches
= 800 points).

[largent du jeu perd toute sa valeur!

Si un joueur possede deux séries de quatre cartes iden-
tigues, il peut compter ses points en double; celui qui en
détient trois récolte le triple de points, etc.

Exemple:

Un joueur a 4 porcs, 4 chiens et 4 cogs.

Son nombre de points s'éleve & 650 + 160 + 10 = 820
points. Etant donné qu’il possede 3 séries de quatre
cartes identiques, il peut tripler son montant, ce qui lui
vaut 2460 points.

La victoire revient & celui qui totalise le maximum de
points. Sincéres félicitations!

Jeu en raccourci

~

Sil'on souhaite abréger la durée de jeu,
remettre des le début & chaque joueur g
guatre cartes d'animaux tirées a I'en- «
vers. Si, parmi elles, se trouvent des
¢anes d’or», tous les joueurs
recoivent l'argent correspondant

en plus.



KUHHANDEL

Un jeu de cartes pour 3 a5 joueurs de 10 a 99 ans.
CONTENU
40 cartes « animaux » (10 familles de 4)

55 cartes « argent » (10 cartes d'une valeur de 0, 20 cartes d'une valeur de 10, 10 cartes d'une valeur
de 50, 5 cartes d'une valeur de 100, 200 et 500)

BUT DU JEU

Chaque joueur essaie d'acheter les animaux qui rapportent le plus de points. Pour cela, il existe les
enchéres ou bien le marchandage (« Kuhhandel »), qui permet de bluffer comme un vrai
maguignon. Le joueur qui possede le plus de points alafin de la partie a gagné.

PREPARATION

Les cartes « animauix » sont soigneusement mélangées et empilées au milieu de latable, face
cachée. Les cartes « argent » sont triées par valeur : 0, 10, 50, 100, 200, 500.

Chaque joueur recoit deux cartes d'une valeur de O (cartes de bluff), 4 cartes dune valeur de 10 et
une carte d'une valeur de 50 qui constituent son avoir de départ. Le reste des cartes « argent » est
disposé en une seconde pile. Les joueurs désignent celui d'entre eux gqui sera le meneur du premier
tour. Pour des raisons tactiques, il est souhaitable que I'argent des joueurs soit toujours étre tenu
caché dans la main ou méme complétement soustrait ala vue des autres joueurs.

LA PARTIE COMMENCE
A chague tour, le meneur ale choix entre deux actions :

ogvendr e aux encheres la carte supérieure de la pile « animaux » ou bien
o3proposer un marchandage (« Kuhhandel ») a un adversaire.

Dés qu'un joueur a terminé |'une de ces deux actions, son voisin de gauche devient le nouveau
meneur. Au début du jeu, il n'y a que des enchéres, parce que les marchandages ne sont pas
encore possibles. Cependant, dés que deux joueurs possedent des cartes d'une méme famille, le
marchandage est également possible.

Lesenchéres

Le meneur retourne la carte supérieure de la pile « animaux » et ouvre ainsi les enchéres. A partir de
cet instant, tous les autres joueurs ont le droit de faire I'offre de leur choix, qui doit toujours étre
supérieure al'offre précédemment annonceée. Le meneur n'a pas le droit de participer aux encheres.
Lorsgu'il n'y a plus d'enchérisseur, le meneur cl6ét les encheres en disant par exemple : « 30 unefois,
30 deux fois, 30 troisfois, adjugé! »

Un joueur chanceux peut obtenir un animal valant beaucoup de points au prix dérisoire de 10, mais
un autre joueur peut également payer un animal largement au-dessus de sa valeur en points.

Lorsque les enchéres sont closes, e meneur remet au plus offrant la carte qu'il a achetée.



C'est le meneur qui recoit I'argent des enchéres ! Si le meneur n'exerce pas son « droit de
préemption » sur la carte vendue aux encheres, le tour est terminé.

Le«droit de préemption » du meneur

Le meneur a le droit d'acheter lui-méme I'animal mis aux enchéres. Il doit aors annoncer a la fin
des encheres au joueur le plus offrant qu'il souhaite acheter 1a carte mise en vente. Dans ce cas, C'est
le meneur qui paie au plus offrant la somme que ce dernier avait oralement proposé de payer, puis
il prend la carte mise en vente.

Pasla somme exacte ? Plus assez d'argent ?

Il est interdit de faire la monnaie. Un joueur qui ne peut pas donner la somme exacte, doit donner
plus. Celavaut également pour e meneur lorsgu'il exerce son « droit de préemption ».

Le joueur qui constate qu'il ne peut pas payer la somme qu'il a proposée aux enchéres doit montrer
tout son argent aux autres joueurs. Les enchéres sont alors recommencées.

Si aucun enchérisseur ne se déclare, le meneur doit proposer 3 fois la carte aux autres joueurs en
disant par exemple : « Une oie, une fois, une oie deux fois, une oie trois fois ! » S pendant ce
temps, aucune offre n'a été faite, le meneur obtient |a carte proposée sans rien débourser.

Si en revanche un joueur fait une offre, aussi petite soit-elle, le meneur lui remet alors la carte et
recoit I'argent, amoins qu'il n'ait fait usage de son « droit de préemption ». Par principe, les joueurs
placent toutes leurs cartes «animaux » face visible devant eux et bien étalées sur latable.

L'aned'or apportedel'argent fraisdansla partie

Si un joueur retourne une carte « ane », les enchéres sont momentanément interrompues :

le meneur distribue a chacun (et alui aussi) une carte « argent » supplémentaire. La premiére fois
gu'un ane est retourné, chagque joueur recoit 50, la deuxiéme fois 100, la troisiéme fois 200 et la
guatriéme fois 500. Lorsque I'argent est distribué, 1'ane est mis aux enchéres comme n'importe quel
autre animal.

Le marchandage (« Kuhhandel »)

Lorsque deux joueurs possedent des animaux d'une méme famille, I'un des deux joueurs, une fois
gu'il est meneur, peut proposer a l'autre un marchandage. Le marchandage débute ainsi : le joueur
A fait une proposition secréte au joueur B en posant la somme d'argent de son choix, face cacheée,
sur latable et en indiquant a l'autre joueur quel animal il souhaite acheter. Pendant le marchandage,
le bluff est permis. Il est par exemple permis de poser la main vide sur la table, sans argent. Il est
également permis de mettre dans son offre toutes ses cartes de bluff ou bien rien que des cartes de
bluff.

Plus le joueur A bluffera intelligemment, moins le joueur B saura déduire le montant de I'offre qui
lui est faite & partir du nombre des cartes posees.

Lorsgue I'offre du joueur A est posée sur la table, le joueur B peut réagir de deux maniéres
différentes:

Premiere possibilité:
Le joueur B fait une contre-proposition secrete quil pose sur la table. Dans ce cas, les deux

sommes d'argent sont échangées et on procede en secret au décompte des cartes échangées. Le
joueur qui recoit de la part de son adversaire plus d'argent que ce qu'il avait lui-méme proposé doit



céder son animal. Mais chaque joueur conserve l'argent proposé par son adversaire. Le
marchandage est alors terminé. Si, par hasard, |'offre et la contre-proposition sont dun méme
montant, le joueur qui a proposé le marchandage doit faire une nouvelle offre pour le méme animal.
Il a bien sOr le droit de faire une offre différente de la premiére. Le joueur B doit de nouveau se
décider. Sil refait une contre-proposition et que les deux offres sont par hasard a nouveau de méme
montant, le joueur B doit céder gratuitement son animal au joueur A.

Seconde possibilité:

Le joueur B accepte I'offre sans faire de contre-proposition et donne au joueur qui a proposeé le
marchandage I'animal demandé. C'est une autre maniéere de mettre fin au marchandage.

L e mar chandage spécial

Si lesjoueurs A et B possedent chacun deux cartes de la méme famille, le marchandage portera sur
les deux cartes en méme temps. L'un des deux joueurs gagnera les deux cartes de |'adversaire et
compléteraainsi safamille.

Si I'un des deux joueurs ne possede qu'une seule carte de la méme famille, le marchandage ne porte
gue sur un seul animal.

Cartes « animaux » épuisees

Lorsquil n'y a plus de cartes « animaux » a vendre aux encheres, les marchandages deviennent
obligatoires. Les joueurs qui, a ce moment du jeu, ne possedent que des familles complétes, ne
peuvent plus participer aux marchandages et doit passer son tour.

FIN DE LA PARTIE

Lorsque toutes les familles sont complétes, le jeu est terminé. Chaque joueur calcule alors le total
de ses points : le nombre inscrit sur chaque carte indique la valeur en points de la famille au
complet (par exemple 4 vaches = 800 points). L'argent n'a plus aucune valeur.

Si un joueur possede deux familles, il double ses points, sil en a3, il multiplie ses points par trois,
etfc.

Un exemple:

Un joueur posséde 4 cochons, 4 chiens et 4 cogs.

Son total est de: 650 + 160 + 10 = 820 points.

Comme il possede 3 familles, il multiplie le nombre précédent par 3 et obtient ainsi 2460 points.

Lejoueur qui, alafin, possede e plus de points est |e vainqueur.

Bravo!
PARTIE RAPIDE

Si I'on souhaite qu'une partie soit plus rapide, on peut mettre aux encheres deux cartes « animaux »
alafois.
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