Kuhhandel

CONTENU 

40 cartes animaux (10 familles de 4 bêtes)

55 cartes argent (10 x 0 ;  20 x 10 ;  10 x 50 ;  5 x 100, 200, 500) 

BUT DU JEU 

Acquérir les cartes animaux avec la valeur la plus élevée. On fait des offres sur les animaux pendant les ventes aux enchères ou on essaie de bluffer ses adversaires pendant un échange d’animaux. Le joueur avec le plus de points à la fin de la partie a gagné.

PREPARATION 

Mélangez les cartes animaux et formez une pioche avec les cartes face cachée. Rangez les cartes argent par valeur. Chaque joueur reçoit deux cartes 0 (qui serviront pour le bluff), quatre cartes 10 et une carte 50. Mettez les cartes argent dans la boite. Elles seront employées plus tard. On désigne le premier joueur.  

DEROULEMENT DU JEU 

Le jeu se fait dans le sens des aiguilles d'une montre. Pendant son tour chaque joueur a deux options :  

1.  Mettre aux enchères la carte animale du dessus de la pile. 

ou 

2. faire un échange avec un autre joueur. C'est seulement possible si les deux joueurs ont des animaux du même type, c’est donc impossible au début du jeu.  

La Vente aux enchères

Le joueur retourne la carte du sommet de la pile. Tous les joueurs font une offre simultanément sur cette carte.  Chaque offre doit être plus élevée que la précédente. Le joueur qui a retourné la carte dirige l’enchère mais n’y participe pas. Le joueur qui a gagné l’enchère donne l’argent au joueur qui a retourné la carte. Si ce joueur décide d’acheter cette carte, c’est lui qui doit alors donner l’argent au joueur qui a fait l’offre la plus élevée.

Pendant le jeu, il n'est pas possible d'échanger de l'argent et quelqu'un qui achète une carte ne reçoit pas de change. Si on ne peut pas payer exactement l'offre que l’on a faite, on doit dépenser une carte argent plus forte. Si quelqu'un offre plus d'argent qu'il n’a, il doit révéler toutes ses cartes argent et on recommence la vente aux enchères sans lui. 

Si personne ne veut miser sur un animal, le joueur dont c’est le tour récupère la carte gratuitement. 

Les cartes animaux possédées par un joueur sont placées devant lui, chaque joueur peut ainsi voir ce que ses adversaires possèdent.  

L’ECHANGE

Le joueur qui prend son tour peut faire un échange avec un joueur qui possède un animal du même type que lui. Si plus d'un joueur ont le même animal, il peut décider, avec lequel il commerce. Naturellement un joueur peut décider de faire une vente aux enchères, au lieu de faire un échange ! 

Le joueur désigné ne peut pas refuser un échange avec le joueur qui lui propose. 

Le joueur qui a décidé la transaction place simplement un nombre quelconque de cartes argent face cachée sur la table. Il peut naturellement inclure des cartes 0 pour bluffer ! Le joueur adverse a maintenant deux choix : 

a) accepter l'offre cachée, prendre l'argent et donner l'animal, la transaction est finie. 

b) faire une offre lui-même en présentant des cartes argent face cachée. Dans ce cas les deux joueurs échangent leurs cartes et les révèlent. Celui qui a fait l'offre la plus élevée obtient l’animal du joueur adverse. Les deux joueurs gardent l'argent reçu de l'adversaire. 

Si les deux offres sont égales, les deux joueurs misent à nouveau de la même façon. S'il y a encore égalité, le joueur qui a provoqué l’échange récupère l’animal gratuitement.  

Si un joueur possède seulement un animal, l’échange se fait pour un animal, même si l'autre joueur a deux ou trois animaux de ce type. Si le joueur avec les deux ou trois animaux perd la transaction, il doit seulement remettre un de ses animaux. Cependant, si les deux joueurs ont deux animaux du même type, le marché se fait pour les deux. Ainsi celui qui perd, doit remettre ses deux animaux. Naturellement, un joueur qui a les quatre animaux du même type ne peut plus être défié pour cet animal.  

Quand il n'y a plus d'animaux pour la vente aux enchères (la pioche est épuisée), les joueurs doivent faire des échanges s'ils le peuvent.

L'Âne 

Toutes les fois que l'âne est retourné de la pioche, le jeu est interrompu immédiatement. Tout le monde reçoit de l’argent supplémentaire. On reçoit une carte 50 au premier âne, 100 au 2ème âne, 200 au 3ème, 500 au 4ème âne. Quand tout le monde a obtenu l’argent, l'âne est mis aux enchères normalement.  

FIN DE LA PARTIE 

Quand il n'y a plus d’échange à faire et que tous les animaux ont été mis aux enchères, le jeu est fini. Le nombre sur les cartes animaux montre la valeur des quatre cartes ensembles. Chaque joueur multiplie la somme de la valeur de ses animaux, avec le nombre de familles différentes qu'il possède. C’est son score total. Celui qui a le plus de points gagne le jeu. Les cartes argent ne servent pas pour calculer ce score.

Exemple :  Vous avez rassemblé :  porcs (650), chiens (160) et coqs (10). Total des valeurs des animaux : 650 + 160 + 10 = 820 points. Vous avez rassemblé trois familles d'animaux, donc les points sont multipliés par trois :  820 x 3 = 2460 points qui représentent le score total !
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