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CONTENU bt 7

40 cartes animaux 55 cartes argent

{10 quartets) . (10 x valeur O, 20 x
valeur 10, 10 x valeur
50, 5 x valeurs 100,
200 et 500)

BUT DU JEU

Chaque joueur tente de rassembler des quartets
d’animaux dont la valeur est la plus élevéc
possible. Pour cela, le joueur participe 4 des ven-
tes aux enchéres ou passe par maquignonnage ;/
kochandel, pratique qui permet de bluffer.

La victoire revient finalement a celui gui en fin de
partie, totalise le maximum de points.

PREPARATIFS

Mélanger soigneusement les cartes animaux et les
empiler a I'envers sur la table. Trier les cartes
d'argent par valeur. Pour commencer. chaque
joueur obtient deux cartes de O point (cartes de
bluffy, quatre cartes de 10 points et une carte de
50 points.

Ces cartes constituent le capital de départ.

Poser les cartes d'argent restantes également en
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ple sur :a table. C'est aux joueurs de désigner
celui gui ouvre la partie.

Pour des raisons tactiques, I'argent devrait tou-
Jours étre tenu en main et caché a la vue des
astres joueurs ou entiérement dissimulé.

DEBUT DE JEU

Deux choix sont possibles:

- Vente aux enchéres de |a carte animaux du
dessus de 1a pile ou

- Magquignonnage / Koehandel proposé au joueur
de son choix.

Dés que le joueur est, arrivé a ses fins, il remet la

pile de cartes & son voisin de gauche. auguel

c'est a présent le tour de jouer.

Au début du jeu, seule la vente aux enchéres peut

se pratiguer, e maguignonnage / koehande! est

possible dés que 2 joucurs déticnnent des cartes

représentant le méme animal.

Vente aux enchéres

Le joucur @ qui c'est le tour de jouer est le
«commissaire-priseurs, il retourne la carte animal
du dessus de la pile, ouvrant ainsi la vente aux
enchéres. A partir de cet instant, tous les joueurs
peuvent offrir le montant de leur choix pour cet
animal, la nouvelle mise devant toujours I'empor
ter sur la précédente

Le commissaice-priseLr n'a pas le droit de miser.
Lorsque tous es joueurs ont fini de miser, le com-
missaire prisedr remet la carte animat par adjuai-
cation au plus offrant cn disant.une fois, deux
tois. adjugé!s.

Avec un peu ce chance. on pourra obtenir 'animal
le plus coliteux & un prix dérisoire ou au contraire,
paver bien plus que la valeur de I'animal.

En cas d'adjudication, le commissaire-priseur
remet la carte animal au plus offrant

Le commissaire-priseur encaisse lI'argent 1 S'il ne
fait pas usage de son «droit de préemption-, la
vente aux enchéres est close.

Droit de préemption du commissaire-priseur

Le commissaire-priseur a le droit d'acheter lui-
méme |'animal. Directement aprés |'adjudication. il
fait savoir au plus offrant qu'il s¢ porte lui-méme
acquércur, il verse alars au plus offrant le montant
offert et recoit & son four la carte animal

Payer le montant juste ! Pas assez d’argent ?

L'argent ne peut étre échangé. Celui qui ne sait
pas donner le montant juste. doit payer un mon
tant supérieur. Ceci est également d'application

7. pour le commissaire-priseur. Celui qui.
durant la vente aux enchéres. remargue
qu’il est dans l'incapacité de payer sa

P
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Si aucun joueur ne mise, lc commissaire-priseur
pourra obtenic gratuitement 'animal. Si un joueur
toutefois mise une somme aussi petite soit elle, le
commissaire-priseur lui remet I'animal et en regoit
I"argent. & moins qu'il ne fasse usage de son
~droit de préemption..

Les joueurs étalent toutes les cartes animaux en
leur possession & F'endroit et de facon bien visible
devant eux sur 1a table

Lane fait affluer de I'argent supplémentaire
dans le jeu

Chague fois qu'un ane est retourné, la vente aux
enchéres est interrompuc.
Le joucur auguel ¢'est le tour de jouer distribue &
tous {ainsi qu'a lui-mémej de l'argent supplémen-
taire. La premiere carte d'ane découverte vaut a
chacun des joueurs 50 points de plus, la deuxiéme
100 points, la troisieme 200 points el la
quatriéme 500 points.
Ce n'est que lorsque l'argent a été distribué que
I'éne est vendu aux enchéres comme tout autre
animal.
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Maquignonnage / Koehandel

Dés que deux joueurs possédent des animaux
identigues, cclui auguel c'est le tour de jouer
oropose ur marchandage a l'autre. Lorsque les
joucurs sont plusieurs a posséder le méme
animal. le joueur peut choisir celui a gui il veut
faire la propoesition. Les négociations commencernit
par I'offre dissimulée que ‘e joucur A soumet au
joueur B en posan: & envers sur table une carte
du montant de son choix et Iui annoncant 1"animal
quiil veut gcquerir a ce prix.

Dans ce cas le bluff est autarisé. Le joueur peut
égaemert déposer sur {a table ses cartes sans
valeur. Au plus le joueur A est bon bluffeur. au
plus | sera aifficile au jodeur B d'estimer quelle
st 'a mise.

Dés la soumission d'offre par le demandeur
oueur Ai. le joveur B doit décider comment réagir:

der possibilité

Le joueur B pese ane contre-offre dissimuléc sur
la table. Dans ce cas, les deux montants sont
&changés ef comptés en cachette. Celui qui est en
possession du montart le plus levé otfert par
son adversaire doit remettre son an.mal. Chacun
conserve cependant I'argent recu de l'autre. Lc
maquignonnage/ koenandel s'achév
neins aue I'offre et 'a cortre-offre ne soient éven

airsi. &
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Le joueur B doit une fois de plus décider comment
réagir

S7il fait une nouvelle contre-offre qui, par hasard,
correspond de rouveau a |'offre, le joueur B devra
remettre gratuitement I'animal au demandeur A

2éme possibilite

Lc joueur B accepte t'offre sans contre-offre et
remet son animal au demandeur A.
Le «maquignornage / kochandel» s'achéve ainsi.

Maquignonnage / Koehandel spécial

Si e jouear A et le joueur B détiennent une paire
d'animaux icertiques d’un méme jeu de cartes. la
surenchére concernera nécessairement ce couple
d'animaux. L'un des deux obliendra la pairc et
po: dera ainsi un gquartet complet

Si I'un des deux joueurs ne posséde qu'un seul
anmal de ‘espéce en question. la surenchére ne
concenrmera gu'dn seul animal.

Epuisement des cartes animaux !

Lorgue les cartes animaux sont épuisécs, il faut
négocier. Le joueur gui, & cet instant. ne posscéde
plus que des séries de quatre cartes identiques
ne peut plus participer aux négociatiors. I! est tout
simplement m s hors{eu.

Fin du jeu

Le jeu s'achéve dés reconstizution de tous les
quarets. Le nombre figurant sur chaque carie
indique |a valeur pour loute la série de quatre
cartes identigues (4 vaches - 800 points).

L argert du jeu perd toute sa valeur! Si un joueur
possede deux quartets, il peut compter ses points
en double: celui qui en détient trois récolte le triple
de points, etc

Un exemiple: un joueur posseéde 4 pores. 4 chiens
et 4 cogs.

Son otal sera ce 650 -~ 160 + 10 = 820 oeints.
Etant donné qu'il posséde 3 quartets. il posséde
820 x 3 = 2460 paints.

La victoire revient a celur qui totalise le maximum
de points





