Kuhhandel Master
Kártyajáték lelkes alkudozóknak, 2-6 játékos számára.
Játékelemek

40  Állat kártya piros hátlappal (10 állat kvartett)

10  Pedigré kártya piros hátlappal (minden fajtához 1)


4  Patkány kártya piros hátlappal

66  Pénz kártya zöld hátlappal (0-500 értékben:
12*0, 18*10, 6*20, 12*50, 6*100, 6*200, 6*500)
Az állatkártyák értéke:

	10 – csirke
40 – lúd
90 – macska
160 – kutya
250 – birka
	350 – kecske
500 – szamár
650 – disznó
800 – tehén
1 000 – ló


Cél
A játékosok próbálnak licitálással minél több (és értékesebb) állat kvartettet megszerezni. A kvartetthez tartozó Pedigré kártyával tovább növelhetjük nyerési esélyünket, csakúgy, mint a Patkány kártya más játékosnak való átadásával. Az nyer, akinek a játék végén a legtöbb pontja van.
A következő szabályok a 3-6 személyes játékra vonatkoznak. A játékszabály végén van egy játékvariáció 2 személyes játékra is.
Előkészületek
· Az Állat, Pedigré és Patkány kártyákat (azaz minden piros hátlapú kártyát) összekeverjük, és képpel lefelé az asztal közepére tesszük; ez lesz a húzó pakli.
· Minden játékos a következő induló pénzt kapja a kezébe:
2*0   –   3*10   –   1*20   –   1*50

A játék menete
Óramutató járásával megegyezően haladunk. A soron következő játékos 2 lehetőség közül választhat:
· Árverés
Vagy
· Alkudozás (Kuhhandel)
Ezután a következő játékos szintén választhat a 2 lehetőség közül.
A játék elején csak árverés lehetséges, mivel még nincsenek állat kártyák a játékosok előtt, amikről alkudozni lehetne.
Árverés
Az a játékos, aki az árverést választotta, felfordítja a húzó pakli legfelső lapját, és árverésre bocsájtja azt. Attól függően, hogy a felfordított lap háziÁllat, Pedigré vagy Patkány kártya, különböző szabályok szerint kell lebonyolítani az árverést.
Állat kártya
10 állat kvartett van a játékban, amelyek pontot érnek. Csak a teljes kvartettek érnek pontot. A kártyákon látható értékek a teljes kvartettre vonatkoznak.
Az aukció vezetőjén kívül minden más játékos tetszése szerinti licitet mondhat be. Nem kell egymásra várni, bárki után emelhetjük a tétet, legalább 10-zel.
Ha a licitálás látszólag befejeződött, akkor a kikiáltó elkezdheti lezárni a licitálást, mondjuk azzal, hogy: „30 először, 30 másodszor, 30-ért elkelt!”
A leütési ár meghatározása után a kikiáltó…

· Átadja az elárverezett állat kártyát a licit nyertesének, azaz annak, aki a legtöbbet ajánlotta. A licit nyertese az állat kártyát jól láthatóan maga elé helyezi, és a leütési árat kifizeti az árverés vezetőjének.
Vagy
· Elővásárlási jogával élve a kikiáltó megtartja magának az árverésre bocsájtott állat kártyát, és kifizeti a nyertes licit összegét annak, aki azt ajánlotta.
Senki sem licitál? Ha nincsenek ajánlatok, a kikiáltó azzal zárja az árverést, hogy „Nulla először, nulla másodszor, nincs üzlet!”. Ebben az esetben az aukció vezetője megkapja a kártyát ingyen.
Pedigré kártya
Minden háziÁllathoz van egy származási igazolás, azaz Pedigré kártya. A játék végén ez a kártya legalább 250 pontot fog érni.
A Pedigré kártyák aukciója holland típusú, azaz árverés lefelé, árlejtés.
A kikiáltó mindenki által könnyen elérhető helyre kirakja a Pedigré kártyát, majd lassan és egyenletesen elkezd 10-től visszafelé számolni. A számolás az ellenértékként átadott pénz kártyák darabszámára vonatkozik, a névérték bármennyi lehet. Azé a játékosé lesz a Pedigré kártya, aki elsőként csap a tenyerével a kártyára, és kiáltja, hogy „ENYÉM”. A nyertes ezután a megfelelő darabszámú pénz kártyát átadja az aukció vezetőjének. Az átadott pénz kártyák tetszőleges értékűek lehetnek: Ha pl. 4 darab pénz kártyát kell átadni, azok lehetnek:
0, 0, 0, 0 vagy 0, 0, 100, 500 stb.).
A kikiáltó átadja a Pedigré kártyát a nyertesnek, aki a többi kártyához hasonlóan elhelyezi azt maga előtt.
Elővásárlási jog: Az aukció vezetője elővásárlási joggal élhet, azaz a nyertes licitnek megfelelő darabszámú pénz kártya nyertes licitálónak történő átadásával megszerezheti magának a Pedigré kártyát. Természetesen ezt csak az előtt teheti meg, hogy látta volna a felajánlott pénz kártyák értékét.
Ha senki nem csap le a kártyára, amikor a visszaszámlálás 1-hez ér, a kikiáltó ingyen megkapja a Pedigré kártyát.
Patkány kártya
A patkány az egyetlen kártya, amely pontlevonást eredményez. Annak a játékosnak, akinél a patkány kvartett van a játék végén, a pontok számolásánál figyelmen kívül kell hagynia valamelyik állat kvartettjét. (Lásd A játék vége és pontozás)
Ha egy patkány kártya kerül árverésre, a kikiáltó után következő játékos választhat először, hogy:
· Elveszi a patkány kártyát és maga elé helyezi.
Vagy
· Egy tetszőleges értékű pénz kártyát helyez a patkány kártya mellé számmal lefelé.
Miután egy játékos úgy döntött, hogy pénz kártyát tesz a patkány kártya mellé, a következő játékos (a kikiáltót is beleértve) szintén választhat: magához veszi a patkány kártyát, vagy egy pénz kártyát tesz mellé. Ez addig folytatódik, amíg valamelyik játékos úgy nem dönt, hogy magához veszi a patkány kártyát az összes mellé helyezett pénzzel együtt.
Fontos: A kikiáltó, aki felfordította a patkány kártyát, indítja a következő árverést is. Ha a következő kártya ismét patkány kártya, a fenti folyamat kezdődik elölről, és az ezt következő kártyát is ez a kikiáltó fogja felfordítani, miután valaki magához vette a patkányt.
Speciális szabályok az árverésekre
· Nem pontos összeg 
Sosem váltunk pénzt. Ha egy játékos nem tud pontosan a licitjének megfelelő összeget adni, többet kell fizetnie és nem kap vissza. Ez a kikiáltóra is vonatkozik, ha él az elővásárlási jogával.
· Nem elég pénz
Ha a nyertes licitáló többet licitált, mint amennyi pénze van, ezt köteles bizonyítani a pénz kártyái megmutatásával. Ezután az árverés újraindul ugyanarra az állatkártyára. A rosszul licitáló ismét részt vehet.
· Szamár pénz
Ha az árverés vezetője egy szamarat fordít fel, minden játékos, a kikiáltót is beleértve, egy pénz kártyát kap:

1. szamár:
50
2. szamár:
100
3. szamár:
200
4. szamár:
500

A kifizetés után az árverés szokásosan folytatódik; a szamár kártyára ugyanúgy kell licitálni, mint bármelyik másik állatkártyára.
Alkudozás (Kuhhandel)
Ha az aukcióvezető olyan állattal rendelkezik, ami legalább egy másik játékosnál is van, dönthet úgy, hogy alkut (Kuhhandel) ajánl a másik játékosnak (aki rendelkezik olyan állattal, mint ő). A kihívott játékos nem utasíthatja vissza az alkudozást. Az alkudozás az árverés helyett történik, a következő szabályokkal:
A játékos kiválaszt egy ellenfelet, és kiválasztja, melyik állatról akar alkudozni.
Ezután ajánlatot tesz a kihívott játékosnak; egy vagy több pénz kártyát tesz az asztalra számmal lefelé. Tehetünk akár csupa 0 értékű kártyát, vagy akár az összes pénz kártyánkat felajánlhatjuk.
A kihívott játékosnak 2 lehetősége van:
· Elfogadja. A kihívott játékos elfogadja az ajánlatot, és átadja az állatkártyát, amiről az alkudozás folyt, valamint elveszi a felajánlott pénz kártyákat az asztalról.
Vagy
· Ellenajánlat. A kihívott játékos szintén tetszőleges számú pénz kártyát helyez számmal lefelé az asztalra. Ebben az esetben a felajánlott kártyákat kicserélik, és megszámolják a pénzt úgy, hogy azt a többi játékos ne lássa. Az a játékos kapja meg az állatot a másik játékostól, aki a több pénzt adta.
Mindenki megtartja a pénzt, amit a másik játékostól kapott.
Egyenlőség esetén: Mindkét játékos megtartja a kapott pénzt, és új ajánlatot tesz. Ha ez ismét egyenlő, a kihívó kapja az állatot.
Ha a kihívónak és a kihívottnak is 2 állata van a választott kvartettből, az alkudozásnak 2 állatról kell történnie. Ha az egyik játékosnál 2 vagy 3 állat van a kvartettből, a másiknál pedig csak 1, akkor az alkudozás mindig csak 1 állatról szól.
Alkudozás patkányokról
A patkányokról történő alkudozás majdnem olyan, mint a háziÁllatokról szóló. Egy különbség van: A többet ajánló játékos adja át a patkány(oka)t a másik játékosnak.
Patkányokról történő alkudozás csak olyan két játékos között történhet, akik mindketten rendelkeznek legalább egy patkánnyal. Ha az ajánlatok értéke megegyezik, az alkudozást meg kell ismételni. Ha ez megint döntetlen, a kihívó játékos adhatja át a patkány(oka)t a másik játékosnak.
Pedigré kártyákról alkudozni nem lehetséges
A Pedigré kártyák a játék során nem cserélnek gazdát. Róluk alkudozni nem lehetséges.
A játék vége és pontozás
Miután az összes kártya el lett árverezve, a játékosoknak alkudozni kell egymással, egymás után, ahogy következnek a játékban. Azok a játékosok, akik csak teljes kvartett(ekk)el rendelkeznek, ebben már nem tudnak részt venni. Amint az összes kvartett teljes, a játék véget ér.
1. Patkány kvartett
A patkány kvartett tulajdonosa kizárja az egyik háziÁllat kvartettjét a pontozásból. Mindkét kvartett (patkány és háziÁllat) kikerül a játékból, értük nem jár pont.
2. Állat kvartettek összértéke
Minden játékos összeadja állat kvartettjei értékét.
Ne feledjük: Az állatkártyákon látható érték a teljes kvartettre vonatkozik. 
(4 tehén = 800 pont.)
3. Társított pedigré kártyák
Minden pedigré kártyáért, amit egy nálunk lévő állat kvartetthez tudunk társítani, 250 pontot adhatunk az összpontszámunkhoz.
Kivétel: Ha egy játékos kizárja az egyik kvartettjét a patkányok miatt, és nála van a kizárt kvartetthez tartozó pedigré kártya, azt itt nem veheti figyelembe (de az 5-ös pontnál igen).
4. Szorzás
Miután minden pontot összeadtunk, a végösszeget megszorozzuk kvartettjeink számával. Például ha egy játékosnak három kvartettje van, megtriplázza a pontjait.
A pedigré kártyák nem befolyásolják a szorzást.
5. Nem-társított pedigré kártyák
Minden olyan pedigré kártyáért, amelynek a kvartettje nem nálunk van, 250 pontot adunk a pontszámunkhoz.
Az a játékos nyer, akinek a legtöbb pontja van. A pénznek itt már nincsen szerepe, értéktelen a játék végén.
Példa a pontozásra
A játékos az alábbiakkal rendelkezik a játék végén:
· Patkány kvartett
· 3 háziállat kvartett: lúd (40), kutya (160), tehén (800)

· 2 pedigré kártya:
1 társított (kutya), 1 nem-társított (ló)

1.
A patkány kvartett kizárja a lúd kvartettet.
2.
800 (tehén) + 160 (kutya) = 960

3.
960 + 250 (társított kutya pedigré kártya) = 1 210
4.
2 háziállat kvartett = *2 = 1 210 *2 = 2 420

5.
2 420 + 250 (nem-társított ló pedigré kártya) = 2 670

A játékosnak 2 670 pontja van.
2 személyes játék változat
Ha ketten játsszák a játékot, a fenti szabályok érvényesek az alábbiak figyelembe vételével:
Előkészületek
Mindkét játékos megkapja a szokásos kezdő pénzt.
2-2 pénz kártyát (50, 100, 200 és 500) félreteszünk az asztalon. Ezeket a szamarak felbukkanásakor kapják a játékosok.
A kezdő pénzben lévő 0 kártyákon kívül az összes 0 kártyát kivesszük a játékból. Ezután a megmaradt pénz kártyákat megkeverjük, majd véletlenszerűen kiválasztott 10 kártyát szintén kiveszünk a játékból, anélkül, hogy megnéznénk azokat.
A megmaradt pénz kártyákat összekeverjük a háziállat, pedigré és patkány kártyákkal. Az így létrejövő paklit (amelyben zöld és piros hátlapú kártyák is vannak) az asztal közepére rakjuk – ebből a pakliból fogunk húzni.
A játék menete
A kétszemélyes játékban nincsen árverés; helyette szétosztás van.
A soron következő játékosnak két lehetősége van: alkudozás vagy szétosztás.
Az alkudozás pontosan úgy megy, mint a 3-6 személyes játékban.
A szétosztás a következőképpen működik:
A játékos megnézi a pakli legfelső lapját, és…
· Megtartja magának a lapot
Vagy
· Átadja azt ellenfelének.
Ha A játékos megtartja magának a lapot, a következő lapot a pakli tetejéről az ellenfelének adja anélkül, hogy megnézné az átadott kártyát.
Ha A játékos úgy dönt, hogy átadja a lapot az ellenfelének, akkor a következő kártyát magának húzza a pakli tetejéről.
Ezután a másik játékos következik.
Minden kapott háziállat, pedigré és patkány kártyát képpel felfelé fordítva magunk elé helyezünk.
A pénz kártyákat a kezünkben tartjuk. Ha a pakli lapjait teljesen szétosztottuk, már csak alkudozni tudunk.
A pontozás változatlan.
Változatok 2-6 játékos számára
Még több taktika és feszültség érdekében az alábbi szabályokat is alkalmazhatjuk:
· Szuper alku
Ha egy játékos alkut indít, azután még árverésre bocsájthat egy kártyát.
(Vagy szétoszt két kártyát a 2 személyes játék esetén.)

· Pénzbeváltás
Pontozás után a játékosok a kezükben maradt pénz kártyák értékét hozzáadják a pontszámukhoz.
Például: A játék végén A játékos még 430 fitying értékű pénz kártyát tart a kezében. A korábbi pontozási példa szerint most összesen 3 100 pontja lenne: 2 670 + 430 = 3 100.
További variációk a BoardGameGeek honlapról
Egymást követő blöffök az alku során (Mr Thijs-től)
Ez csak egy kis változtatás, de sokat ad a játékhoz.
Ha A játékos úgy dönt, hogy alkudozik B játékossal, és B játékos nem fogadja el az ajánlatot, hanem ellenajánlatot tesz, A játékos dönthet úgy, hogy még némi pénzt tesz az eredeti ajánlata mellé. Ezután B játékos is emelheti a tétjét. Ez addig folytatódik, amíg valamelyik játékos úgy nem dönt, hogy már nem emeli tovább a tétjét további pénz kártyák hozzáadásával.
Ez a változat lehetővé teszi, hogy egy alkuból sokkal több pénzhez jussunk ügyes blöfföléssel, és az alkudozást feszültebbé és kevésbé passzívvá teszi B játékos számára. Csak próbáld ki, és fedezd fel, milyen vicces így.
Lehetőségek a játékidő lerövidítésére
Licitálás egyszerre 2 kártyára (EndersGame-től)
Mint sokan mások, én is úgy gondoltam, hogy ez a játék túl sokáig tart. Ez a változat jól kezeli ezt a problémát, anélkül, hogy csökkentené a játék-élményt.
Mi a következőképpen játszunk, hogy felgyorsítsuk a játékot:
1. 4 állattal kezd mindenki (véletlenszerűen – vagy ha ki akarjuk zárni a szerencsét, akkor: csirke, lúd, macska, kutya).

2. 2 állatra licitálunk egyszerre: két kártyát fordítunk fel, és erre a kombinációra licitálunk.
Az aukció vezetőjének két lehetősége van: árverés (2 állat 1 helyett) vagy alkudozás egy fajta állatra.
Ilyen módon a játék gyorsabb, és a licitálás és blöffölés komolyabb.
Egy választható szabály (ami az eredeti játékszabály félreértelmezéséből adódik – kérdéses, hogy érdemes-e használni)
Ha az alkudozásnál van ellenajánlat, kicseréljük a pénzt. Ha a kikiáltó (aki az alkut indította) több pénzt ajánlott, megkapja a másik játékos állat kártyáit. Ha a védekező játékos adott több pénzt, csak megtarthatja a saját állatait, de nem kapja meg a kikiáltó állat kártyáit.
Ennek a változtatásnak az a hatása, hogy a kihívónak kevésbé kockázatos alkudozást indítania – veszíthet pénzt, de állat kártyát nem. Ez lehetővé teszi a pénzszűkében lévő játékosoknak, hogy kicsikarjanak némi pénzt a gazdagabb játékosoktól.
