EINFACH TIERISCH


MATERIEL
55 cartes Souris : 

11 cartes par couleur avec les valeurs 1 2 3 4 6 8 10 12 15 20 25

16 cartes Animal (dos jaune) :

• 13 Cartes positives avec des bordures vertes numérotées de 1 à 10 plus 3 cartes x2 (Domspatz, Dalai Lama et Skihase)
• 3 cartes négatives avec des bordures noires (Pleitegeier, Kredithai et Pechvogel).

BUT DU JEU
Les joueurs font des mises (avec leurs cartes souris) lors des enchères pour récupérer les animaux positifs et éviter les animaux négatifs. Le joueur qui a la plus grande valeur d'animaux (et qui a le plus de souris) remporte la partie.

LES CARTES

Les souris
Elles servent à récupérer ou à refuser les cartes animaux.
Les animaux
Domspatz, Dalai Lama, et Skihase (2x)

Double la valeur total des animaux possédés par le joueur.

Pleitegeier (½)

Divise par 2 la valeur des animaux possédés par le joueur.

Kredithai (-5)

Réduit de 5 points la valeur totale des animaux possédés par le joueur.

Pechvogel
Le propriétaire de la carte doit défausser une carte animal de son  choix. Si c'est sa première carte, il défaussera le prochain animal qu'il récupérera. Le Pechvogel et la carte vole sont retirées du jeu.

PRÉPARATION
Chaque joueur prend en main les 11 carte souris d'une couleur. On mélange les 16 animaux et on forme une pioche face cachée. On désigne le premier joueur qui retourne la première carte animal de la pioche et commence les enchères. Il y aura au plus quinze manches. 
LES ENCHÈRES
À son tour (c'est ensuite au joueur à sa gauche de prendre son tour), un joueur peut faire une de ces deux possibilités :

Jouer des cartes souris
On peut faire une mise en jouant une ou plusieurs cartes souris de sa main. Les cartes jouées sont posées devant soi. Le total des cartes exposées devant soi doit être supérieur à la précédente offre. On ne peut faire de la "monnaie" avec les cartes déjà jouées. On ne peut qu'ajouter des cartes, jamais en reprendre. Si un joueur ne peut pas ou ne veut pas faire de mise, il doit passer.
Passer
Quand on passe, on récupère toutes les souris déjà jouées pour cette manche mais on ne peut plus prendre part à cette enchère.
Fin d'une manche
Animaux positifs
Quand tous les joueurs sauf un ont passé, le dernier enchérisseur récupère la carte animal et la pose visible devant lui. Il paye son offre en défaussant les cartes souris ayant servi à la mise (elles sont retirées du jeu). 
Si tous les joueurs ont passé sans miser, le dernier joueur qui pouvait miser récupère gratuitement la carte.
Animaux négatifs
Le premier joueur qui a passé récupère la carte et la pose visible devant lui. S'il avait misé des souris avant de passer, il les reprend en main. Les autres joueurs doivent défausser leurs mises.
NOUVELLE MANCHE
Le joueur qui  a récupéré le dernier animal est le premier joueur de la nouvelle manche et retourne donc une carte de la pioche. Le jeu se fait comme décrit précédemment.
FIN DE LA PARTIE
Quatre des cartes animaux ont un fond bleu (les 3 cartes x2 et Pleitegeier (½)). Le jeu s'arrête immédiatement quand la quatrième de ces cartes est retournée face visible. Cette carte et les cartes non retournées ne sont pas prises en compte. Les joueurs comptent la valeur des leurs cartes souris encore en main. Le joueur (ou les joueurs en cas d'égalité) à qui il reste le moins de souris est éliminé. Maintenant les autres joueurs additionnent la valeur des cartes animaux qu'ils ont récupérées puis appliquent les éventuels multiplicateurs. Le joueur avec le plus fort total l'emporte.  En cas d'égalité, celui qui a le plus de souris restantes a gagné. S'il y a toujours égalité, c'est une victoire commune.
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