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Avec leurs souris, les joueurs essayent d'attraper le fameux chat dans le sac ! Dans le sac,

il y a de bons et de mauvais chats.0n peut aussiy mettre un chien ou un lapin pour bluffer

À

le

,0[ tous les chats ( et ) et les

.50 cartes (5 ensembles de 10 cartes chacuns contenant les chats : -8, -5, 3, 5,8,11,15;

le lapin : 0;et es c 1 gros et 1

.4 cartes souris ( 2,3,4,6«souris») . 1 carte Chat dans le sac

petit )hiens:

. 1 marqueur de premiet joueur (en forme de sac)

pièces Souris.76 (68 noires de valeur 1, 8 vertes de valeur 5 )



Les modificotions à opporter pour le jeu à j joueurs se retrouvent plus loin dons cefte règle.

(h ( cartes ) de s

ll v egaucheet
p0tn.
En 1 10x1).lles
de garder son nombre deSouris secret tout au lonq de la partie.

Les autres Sours forment la banque ; soit une valeur de 33 Sours à 5 joueurs et 27 à

4joueurs. Les autres pièces sont rangées dans la boîte.

Placez ensuite les cartes souris en ordre numérique sur la table afin qu'elles soient

facilement visibles et accessibles pour tous. Dans une partie à 4 joueurs, la carte souris
« 3 » n'est pas utilisée et est remise dans la boîte. 0n place ensuite la cafie (hnt dans le slc
à gauche de la carte souris « 2 ».

Placez maintenant un nombre de Souris de la banque sur les cartes souris selon le

nombreindiquésurlacarte. Parexemple,onplace6sourissurla(artesouris«6».

Les cartes non utilisées (celle du 5ième joueur dans une partie à 4 par exemple ) sont
remises dans la boîte.

Une partie se déroule sur 9 tours. À chaque tour, un

mis aux enchères pour tous les joueurs.

groupe de cartes face cachée est



Le premier joueur est celui qui imite le mieux le miaulement du chat.

Endébutantparlepremierj, ueuretenpoursuivantensenshoraire,chaquejoueur
choisit l'une de ses cartes, qu'il place face cachée au centre de la table. Le premierjoueur

place sa carte à l'extrême gauche sous la carte (hot dons le soc, le joueur suivant pose la

sienne sous la carte souris « 2 » et de suite. (ette constitue les chats dans

Ie sac qui sont mis aux enchères.

La suivante une

rangeeatnst

partie à 4 joueurs.illustredisposition

joueur 4leljoueur joueur2 joueur3

lo]sque tous les joueurs ont placé une carte, Ie premier joueur dévoile la sienne ( Ia

première carte de la rangée). Le premier joueur débute l'enchère et mise un nombre de

ou plus ) qu'il place dans son aire de sur la tables0uns ). ÿir
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atn,lement passer. Par la suite, !e proch
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'enchère revient à un joueur qui a déjà misé, il doit augmenter sa mise en ajoutant plus

souris que le 0u

lorsqu'un joueur passe, il reprend les Souns qu'il a misées devant lui ce tour-ci.

ayant la

basse valeur. Un joueur qui pas e ne peut plus miser lors de ce tour.

passer.

plusll gagne ensuite les Souris sur la carte (toujours présente dans la rangée )

dernier enchérisseur

À toutes les fois qu'un joueur passe, la carte suivante de la rangée est retournée face

visible. De cette façon, lesjoueurs obtiennent plus d'information sur le nombre potentiel

de chats dans le sac avant la suite des enchères.

lorsque toutes les cartes ont été retournées, il ne reste qu'un joueur qui n'a pas

passé. ll paie sa mise à la banque et reçoit le contenu du sac, c'est-à-dire toutes les

sa main. ll

S',ily a exadement 1 chien ( gros ou petit ) parmi les cartes face visible dans la
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rangée, il chasse l'un des chats avant que les cartes ne soient ramassées. 5i le
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Finalement, on remet le bon nombre de Souris sur les cartes et le deuxième tour débute. 0n

procède de la même façon, c'est-à-dire en choisisant une carte et en procédant à l'enchère, tel

que décrit précédemment. Tous les tours se déroulent de la même façon.

La partie se termine après la neuvième enchère, puisque plus personne nt de cartes

en main. La dernière mise gagnante doit tout de même être payée à la banque et le

joueur gagnant prend les cartes de la rangée, comme lors des tours précédents.
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aEn cas d'égalité, le joueur i

avec les Sours ) est le vain
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r.q

Utilisez seulement les cartes souris « 3 » et « 6 »' Placez la carle (hot dons le soc à

qauche de la carte souris « 3 ». une valeur de 21 dans la banque; lesPlacez Souris autres

sont remises dans la boîte.

prenez un quatrième ensemble de cartes et mélangez-le. Retirez une carte et

ptu,.i-tu dans la boîte sans la regarder. Formez une pioche et placez-la, face cachée,

au-dessous de la carte Chot dons le soc.

joueur 3lerjoueur joueur2

------t



Au début de l'enchète, avant que le premier joueur ne mise, dévoilez la première

carte de la pioche du joueur passif.

Dès qu'un joueur a passé, le carte du premierjoueur est dévoilée de façon à ce qu'il y ait

ne reste seulI

,l
J0ueur,qu'undeux cartes aché et deux cartes face visible. Lorsqu'il

dévoilez les dernières cartes.

. Si au tous ut dernier, e ,
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retirez toutes les cartes de la et UN

n0uveau tour avec le même premier joueur, mais sans souris sur les cartes.

débutezrangee. Si le dernier joueur passe aussi,

1

i

5

il

a

la

t,
{

Les joueurs peuvent se faire de la monnaie avec la banque en tout temps.a



a 5i à la fin d'un tour, il n'y a pas suffisamment de Souns dans la banque pour remplir les

cartes, aucune Souris n'est placée sur les cartes. LorS de ce tour, seul le joueur qui remporte

chose: les chats de la nerangée. Les joueun ayant Passésit quelquere reço

nt rien

5i un joueur passe en étant le dernier joueur, il reçoit 6 souris. (eci peut souvent être très

avahtageux puisque cela lui permet d'avoir les Souris nécessaires pour remporter une enchère

misent de grosses som es, ce joueur pounait gagner la partie sans ême gagner une enchère.
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