


Contenu

" 40 cartes d'animaux (10 séries de 4 animaux
identiques) avec un dos vert.

¥ 55 cartes d'argent (10 de valeur o, 20 de

valeur 10, 10 de valeur 50, 5 de valeur 100,

5 de valeur 200, 5 de valeur 500) avec un

dos bleu.
@ Regles du jeu.

But du jeu

Acheter des animaux aux enchéres. Mais votre
but ultime est de collectionner les animaux qui
valent le plus grand nombre de points. Le joueur
qui obtient le plus grand nombre de points a la
fin de la partie est déclaré vainqueur.

Préparation de la partie
Mélangez les cartes d'animaux et constituez un

paquet, face cachée, au milieu de la table. Triez les
cartes dargent par valeur. Chaque joueur
commence la partie avec les cartes suivantes :

#7 2 cartes de valeur o

%" 4 cartes de valeur 10
1 carte de valeur 5o

5
&

d’argent doivent étre gardées en main, face
g g

cachée. Les cartes d'argent restantes sont
placées sur la table, face visible.

Commengons a jouer !
Le premier joueur est déterminé aléatoi-
rement. Ce joueur doit choisir entre deux
. actions : mettre un animal aux
enchéres ou proposer un échange
d’animaux. Au début dujeu, il ne
- A\ pourra que mettre au encheére un
animal puisque personne ne

Pour des raisons strarégiques, vos cartes /

possede d’animal a échanger. Dés que deux
joueurs possédent des animaux d’'une méme
série, un échange d'animaux devient possible.
Une fois que le premier joueur a réalisé une
de ces actions, le joueur situé a sa gauche
fait de méme et ainsi de suite jusqu'a la fin
de la partie.

Mettre un animal aux encheres
Le joueur dont c'est le tour pioche la carte du
dessus du paquet d'animaux et la
présente face visible aux autres
joueurs. Apres cela, les
enchéres commencent.
Tous les joueurs peuvent,
a tout moment, proposer
une mise mais ils doivent
toujours miser plus
d’'argent que le joueur
précédent. Il est interdit
de miser zéro. Le
joueur dont clest le
tour n'a pas le droit de
participer a la
. vente. Une fois
que personne ne
veut plus miser,
le joueur qui a
proposé la plus
haute somme paie le joueur
dont c’est le tour qui lui donne en échange la
carte d'animal qu'il a piochée. Le tour
sarréte 12 mais il y a cependant une
exception, celle de 'option d’achat.
Chaque fois qu'un joueur achéte un
animal il le place face visible sur la
table devant lui.




L'option d’achat

Lorsque les enchéres sont
terminées, le joueur dont
cest le tour peut choisir
de garder I'animal pioché
pour lui. Il doit 'annoncer
dés que les encheres
sont terminées. Le
joueur dont c'est
le tour paie Ia
valeur proposée en
dernier avec son
propre argent a
celui qui avait
misé la plus haute
somme et garde
I'animal pour lui
(exemple : Marcel
propose en fin d’enchéres
la somme de 120 sous.
Alphonse qui avait proposé
une poule a Pachat §
souhaite vraiment la
gavder pour lui. 1l paie donc 120 sous de son propre
pécule & Marcel).

J'ai pas les sous, j'ai pas la monnaie,

Je peux pas payer
Vous ne pouvez pas faire de monnaie avec vos
cartes d'argent. Si vous ne pouvez pas payer
exactement la somme misée, vous devez payer
une somme plus importante. Cette régle
s'applique aussi lors d’'une option d'achat.
 Siun joueur découvre quil ne peut pas
> . payer, il doit montrer toutes ses
% cartes d'argent aux autres joueurs

| et les enchéres sont rejouées.

Si vous n'avez plus d’argent, vous ne pouvez
plus jouer tant que vous n'en recevez pas. La
premiére méthode pour en récupérer, c'est de
mettre un animal aux enchéres lorsque c’est
votre tour de jouer. Sinon, il vous faudra
attendre que quelqu'un tire une carte d'ane
(voir ci-dessous).

Personne ne veut de cet animal ?

Si personne ne propose de mise lors d'une
mise aux enchéres d'un animal, le joueur dont
c'est le tour doit prononcer trois fois, lentement,
le nom de Panimal. Si personne n'est intéressé, il
récupére la carte gratuitement pour lui.

L'ane d'or

Siun joueur pioche un dne, les enchéres ne
débutent pas tout de suite. Le joueur dont c'est
le tour distribue en effet des cartes d'argent
parmi celles qui restent. Lorsque le premier
ine est pioché, chaque joueur recoit une carte
de 50. Lorsque le deuxiéme ane est pioché,
chaque joueur recoit une carte de 100. Pour le
troisiéme 4ne, chaque joueur recevra une carte
de 200. Enfin, pour le dernier ane, chaque
joueur recevra une carte de soo. Une fois
argent distribué, les enchéres recommencent
normalement (pour acheter I'dne).

L'échange d’animaux
Dés que deux joueurs ont des animaux du
méme type, le joueur dont c'est le tour
peut proposer un échange d'animaux. Si
plus dun joueur posséde une ou
plusieurs cartes danimaux identiques
aux siens, il choisit avec quel autre £
joueur il peut échanger des animaux. |




Les joueurs doivent toujours s’échanger des
animaux identiques. Si les deux joueurs
possédent chacun deux animaux, le vainqueur
gardera les 2 siens et gagnera les 2 autres. Si un
des deux joueurs ne posséde quun seul animal,
une seule carte changera de propriétaire.

Léchange commence au moment ol le
joueur « A » propose un certain nombre de
cartes d’argent face cachée au
joueur « B » en échange des
cartes d'animaux identiques
qu'il posséde. Il peut bluffer
s'il le souhaite (c'est a ¢a
que servent les cartes de
valeur 0). Le joueur « B » a
ensuite deux possibilités :

- POSSiBilLite 1:
* CONtIe-OFFPe
Le joueur « B » peut
proposer une contre-offre en
placant des cartes d'argent
face cachée sur la table. Dans
ce cas les cartes proposées
sont échangées et secré-
tement  comptabilisées.
Celui qui recoit le plus
d’argent donne les cartes
d’animaux identiques 2
lautre. Si les deux valeurs
sont identiques, le joueur
« A » doit recommencer
son échange. Si les deux
joueurs misent 4 nouveau Ja méme
5 valeur, le joueur « A » recoit les
| animaux de « B » gratuitement.

- POSSiBiLite 2: “ 0K ”

Le joueur « B » peut accepter la proposition
de « A ». Il recoit les cartes d’argent placées face
cachée et donne ses animaux identiques au
joueur « A ».

Exemple : Marcel possede deux chiens et Alphonse
en posséde aussi deux. Marcel propose un échange &
Alphonse et place 4 cartes d'argent face
cachée devant lui (2 cartes de o,

1 carte de 10 et 1 cavte de 50).
Alphonse souhaite garder ses
chiens (et gagner ceux de Marcel).
11 propose donc une contre-offre
souis la forme de 2 cartes de s0. Les
cartes sont échangées et les
joueurs se rendent compte que
Marcel vient de perdre ses deux
chiens. Alphonse a payé 100,
Mavcel 60 et les 4 cartes de chiens
(une sévie compléte) sont définiti-
vement la propriété d’Alphonse.
N'oubliez pas que les autves joueurs
ne doivent pas connaitre les sommes
¢changées. De plus, si Alphonse
navail eu qu'un chien en sa
possession, il n'aurait gagné qu'un
des deux chiens de Marcel.

Plus d’animaux !

Si le paquet des -cartes
danimaux est vide, la
partie se poursuit mais

uniquement en effectuant

des échanges. Un joueur qui ne
posséde que des séries de 4 animaux
passe son tour.







