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50 Karten (5 Satze mit Werten -8, -5, 3, 5, 8, 11, 15, Hase 0, Hund klein, Hund grof3)
76 Mause (Geldstiicke), 68 davon schwarz (je Wert 1) und 8 griine (je Wert 5).

Jeder Spieler erhalt 1 Satz Karten einer Farbe (Geldsack-Seite) und Geld* im Wert 15.
Bei 4 Spielern wird die M&usekarte "3" nicht verwendet. Weiteres in der Spielregel.

Ablauf einer Runde:

1.) Karte spielen:

O Beginnend mit dem Startspieler legt jeder Spieler verdeckt 1 seiner Handkarten in die
Tischmitte unter die Mausekarten.

O Die 1. Karte legt man unterhalb der "Katze im Sack" ab, weitere rechts daneben.
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2.) Versteigerung reihum:
Der Startspieler deckt seine Karte auf (1. Karte in der Reihe).
ENTWEDER macht er nun ein beliebiges Gebot > 0:
Er bietet darauf, die gesamte Kartenauslage an sich nehmen zu durfen.
Dazu legt er das Gebot offen vor sich ab.
O ODER er passt:
Alle eigenen gebotenen Mause erhélt der Spieler zuriick. Er ist nun ausgestiegen.
Zusatzlich gibt es die Mause von der niedrigsten noch im Spiel befindlichen
Méusekarte in den Vorrat des aussteigenden Spielers.
Danach wird die nachste Karte in der Reihe aufgedeckt.
O Jeder weitere Spieler kann erhéhen oder passen, wenn er an der Reihe ist.
Kommt ein Bieter erneut an die Reihe, muss er nun erhéhen oder passen.
O Haben alle bis auf einen Spieler gepasst und die letzte Karte ist aufgedeckt,
zahlt der verbleibende Spieler das Gebot in die Bank ein und erhalt alle Karten
der Reihe. Er erhélt auch den Startspieler-Stein.
O Passen direkt alle bis auf den letzten Spieler, kann dieser die Karten fur 1 Maus
nehmen ODER auch passen = diese Karten sind dann aus dem Spiel und: Der Start-
spieler bleibt und es wird die neue Runde ohne Mause auf den Mausekarten gespielt.
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O Sofort vor dem Weglegen der gewonnenen Karten priifen:
Sind mehrere Hunde dabei? Keine Auswirklung. Die Hunde entfernen.
Ist ein grofRer Hund dabei? Die Katze mit dem héchsten Wert* wird
verscheucht, d.h., sie ist aus dem Spiel.
Die Katze mit dem niedrigsten Wert* wird
verscheucht, d.h., sie ist aus dem Spiel.
*Hochster Wert kann auch “0" oder z.B. "-5" bedeuten, wenn keine positiven
Werte vorhanden sind. Niedrigster Wert kann auch z.B. "+3" bedeuten, wenn
weder negative Werte noch die Null vorhanden sind.
O Nun legt der Spieler die gewonnenen Karten beiseite.

Ist ein kleiner Hund dabei?

3.) Ende einer Runde:
Alle Mausekarten werden wieder mit entsprechender Anzahl Mause befiillt.
Sind nicht genug Méuse vorhanden, werden gar keine Mause aufgefiillt.
Es geht weiter mit Phase 1 beim Startspieler.

Spielende:
Sind alle Handkarten gespielt, zahlt jeder Spieler seine Punkte auf den gewonnenen
Karten zusammen. Jede Maus (Geld) ist ebenfalls noch 1 Punkt wert.
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

*Geld kann jederzeit in andere Stiickelungen gewechselt werden und darf geheim bleiben.
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