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LE JEU EN BREF

Type: jeu de tactique
et de suspense
Nombre de joueurs:
2a4

Age: 4 partir de 8 ans
Durée: une
demi-heure environ
Auteur: W Riederssen
Tactique OO@OO
Hasard

1. But du jeu:

Toutes les souris adorent
le fromage, et, révent de
faire des réserves qu’elles
dégusteront tranquille-
ment, plus tard. Chaque
joueur pousse sa petite
souris a gagner le plus
possible de morceaux de
fromage. Mais une bonne
partie du fromage est ava-
riée et ne vaut rien. Quels
sont les morceaux veé-
reux? Est-ce que je vais
pouvoir les éviter? Que
me restera-t-il ala fin de
la partie? (
Droéle de fromage...

2. Matériel:

1 plateau de jeu

4 gros morceaux de
fromage

8 moreceaux moyens

4 petits morceaux

10 vers

(dont 4 vers de rechangge)
4 souris

1 dé special

3. Preparation:

1. Chaque joueur prend
place devant un c6té du
Pplateau de jeu et prend la
souris de la méme cou-
leur que le bord du pla-
teau qui est devant tui. I1
pose sa souris surlaqua-
triéme case & partir de la,
droite de la premiére ran-

( e, comme sur le dessin:
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X: cases-départ des
souris

A deux joueurs, asseyez-
vous face § face.

2. Maintenant, mettez un

ver dans six morceaux de
 mage:

— & gros morceaux: cha-

cun un ver.

— 4 morceaux moyens:

chacun un ver.

(11 reste 4 vers, a mettre

de coté).

3.Mélangezbien les mor-
ceaux de fromage pour
que Personne ne se rap-
pelle ceux quiontun ver
alYintérieur Et n'oubliez
pas:

La moitie des gros
morceaux et des moy-
ens sont véreux. Tous
les petits morceaux
sont bons.

4. Posez les morceaux de
fromage surle plategu de
jeu comme sur le dessin,
les gros au milieu, les
petits & chaque angle et
les moyens sur les cotés:
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1: petits morceaux
&: morceaux mMoyens
3: ros Morceaux



5.le premier a jouer sera
le plus jeune, suivi de son
voisin de gauche, etc.
Pour les parties suivan-
tes, celui qui a le plus fai-
ble score est automati-
quement le premier & lan-
cer le dé.

4. Le jeu:

Chague joueur va
essayer de faire tom-
ber un maximum de
morceaux de fromage
de son coté du plateau
de jeu.

Déplacement de la souris:

Le dé spécial vous dit ({
combien de cases vous
allez pousser votre sou-
ris. L'étoile * sert de
joker Lorsque vous faites
%, vous rejouez et vous
doublez les points sortis.
Exemple: * + 2 = 4 cases.
Sivousjouez plusieurs *
ala suite, lancez le dé jus-
gu’a ce qu'un chiffre
apparaisse; vous ne le
doublez qu'une seule fois.
Exemple: * + % +3 =6
cases.

Apres avoir lance le dé,
poussez votre souris en
avant, en arriére ou sur
le c6té — jamais en diago-
nale. Vous avez parfaite-
ment le droit, pendanty
méme déplacement de.w
souris, de repasser surla
méme case ou de changer
de direction. Exemple: 1
case en avant, 1 case en
arriére, 1 case a droite et
1 case en gvant si vous
avez fait 4. 11 n’est pas
possible de passer par
dessus ou de repousser
une autre souris: il faut
absolument la contour-
ner.
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Déplacement des mor-
ceanx de fromage:

Une seule régle a se

‘gppeler: ne jamais
.éplacer une autre
souris.

Avec votre souris, vous
poussez les morceaux de
fromage pour les faire
tomber de votre coté et en
gagner le plus possible.
Regardez les exemples:
La souris A ne peut pas
pousser vers le haut la
rangée de morceaux de
fromage qui est en face
@’elle, car elle déplacerait
la. souris B:
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Autrement dit, une sou-
ris blogque une rangée de
cases et.s’oppose efficace-
ment 4 une poussée. Si
votre joueur A g obtenu *
+ 3,1l peut se déplacer de
la facon suivante:
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Avant le déplacement

1 |
1

@)

Z\D |

(6]
(67

FAV]

6]
p—

EEREE

| AV,

3

|

N i

9

[CN

'?»—amzow__@




Larécolte des morce-
aux de fromage: Peu
importe qui I’a poussé:
un morceau de fro-
mage appartient auto-
matiquement au jou-
eur assis du coté ounil
tombe sur la table.

A deux ou trois joueurs,
un morceaux peut tom-

ber surun co6té inoecupé:

il ne compte pas, aucun
joueur ne peut se I'ap-
proprier.

Chaque joueur peut
regarder immeédiatement
les morceaux de fromage
gu'il récolte pendent la
partie: 5i j'ai deux gros

—, morceaux parfaitement
— gsaing, je sais queles deux

autres sont véreux et je
vais essayer de les faire
tomber du c6té de mes

goncurrents...

Le dernier morceau: le

joueur qui récolte le deit"'

nier morceau, qu'ille {
pousse lui-méme de son
coté ou qu’il soit poussé
parun autre, a droit 4
une prime.

Il peut prendre un mor-
ceau de fromage au jou-
eur de son choix et
l'ajouter aux siens. Sile
dernier morceau tombe
SUT un coté inoccupé, il
est perdu, ainsi que la
prime.
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5. Fin de la par-
tie: le décompte
des points

Il n’y a plus de fromage
sur le plateau. Tous les
joueurs comptent leurs
points:

—les morceaux véreux ne
valent rien

—les gros morceaux

valent 4 points

- les morceaux moyens:
( oints

— les petits morceaux: 8
points

Le joueur qui a le plus de
points gagne la partie.
Sivous faites plusieurs
parties a la suite, c’est
celui qui remporte le
plus de parties qui gagne
le jeu. En cas d’égalite,
c’est, bien sdr le joueur
qui totalise le plus de
points.

Variante

Pour augmenter le
suspense, on convient,
avant de commencer, que
personne ne peut regar-
der en cours de partie les
morceaux de fromage
récoltés. Il n’est donc
plus possible d’estimer le
nombre de morceaux
gros et moyens véreux ou
sains qui restenten jeu.
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