


l. But üu
Toutes les souris adorent
Ie fromagfe, et rêvent, de
faire des réserves qu'elles
dégusteront tranquilte-
ment, plus tard. Chaque
joueur polrsse sa petlte
souris à gagner Ie plus
possible de morceaux de
from.a6!e. Mais une bonne
partie du fromage est ava-
riée et ne vaut rien. Quels
sont les morceaux vé-
reux? Est-ce que je vais
pouvoir les éviter? Que
me restera-t-il à ]a fin de
la partie? (
Drôle de fromage... \

â. Matériel:
1 plateau dejeu
4 gros morceaux de
fromage
B morceaux moyens
4 petLts morceaux
IO vers
(dont 4 vers de rechange)
4 sourls
I dé special

5. Préparation:
1. Chaque joneur prend
place devantun côté du
plateau de jeu et prendla
souris de la même cou-
leur que le bord du pla-
teau qui est devant lui.Il
pose sa souris sur Ia qua-
trième case à partir de Ia
droite de iapremière ran-

( e, comme sur le dessin:

X: cases-départ des
sourls
A deux joueurs, asseyez-
vous face à face.

2. Maintenant, mettez un
rrer dans six morceaux d.e

( :mage:
- 2 glros morceaux: cha-
cunun ver.
- 4 morceaux moyens:
chacununver.
(I1 reste 4 vers, à mettre
de côté).

5. MéIangez bien les mor-
ceanx de fromage pour
que personne ne se rap-
pelIe ceux qui ont un ver
à I'intérieur. Et n'oubliez
pas:

La moltié des §ros
morceaux et des moy-
ens sontvéreux. Tous
Ies petlts morcearD(
sontbons.
4.Posez les morceaux de
froma§e sur Ie plateau de
jeu comme sur le dessln,
Les gros au mi)ieu, les
petits à chaque angle et
Ies moyens sur les côtés:

I: petits morceaux
2: morceaux moyens
3: $ros morceaux
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Deplacement de Ia s 4s:
Le dé spéciat vous oi.t d
combien de cases vous
allez pousser votre sou-
ris. L'étoile * sert de
j oker. Lorsqu e vou s faites
*,vous rejouez etvous
doublez les points sortis.
Exemple: * + 2:4cases.
Si vous j ouez plusieurs ;k
àIa suite,lancez 1e déjus-
qu'à ce qu'un chiffre
apparaisse;vous ne le
doublez qu'une seule fois.
Exemple:*+*+5:6
cases.

Après avoir lancé Ie dé,
poussez votre souris en
avant, en arrière o11 sur
Ie côté - jamais en dia§o-
nale. Vous avez parfaite-
ment le droit, pendantl-
même déplacement de\.*
souris, de repasser sur la
même case ou de changler
de ôirection. Exemple: I
case en avant, I case en
arrière, 1 case à droite et
I case en avant sivous
avez fait 4. Il n'est pas
possible de passer par
dessus ou de repousser
une autre souris: il faut
absolument la contour-
ner.

Déplacement d.es mor-
ceaux de fromage:
Une seule règle à se

, 'apooler: ne iamaist ^ebiacer u-ndautre
sourrs.

Avec votre souris, vous
poussez les morceaux de
fromage pour les faire
tomber de votre côté et, en
gagner 1e plus possible.
Eegardez les exemples:
f,a souris A ne peuü pas
pousser vers Ie haut Ia
rangée de morceaux d.e
fromage qui est, en face
d'elle, car elle déplacerait
la souris B:
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5. Ie premler à jouer sera
Ie plusjeune, suivi de son
voisin de 6fauche, etc.
Pour les parties suivan-
tes, celui qui a le plus fai-
ble score est automatl-
quement le premier à lan-
cer le dé.

4. I..e jeu:
Ghaguejoueurva
essayer de faire tom-
ber un maximum de
morcearrx d.e fromagle
d.e son côté duBlateau
ôejeu.

-êmtrement dit, une sou-
ris bloque une rangée de
cases et s'oppose efficace-
ment àune poussée. Si
votrejoueurAaobtenu *
+ 5, il peut se déplacer de
la faqon suivante:
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de la Bar-
d,6compte

Ira récolte d.es morce-
aux d.e fromage: Peu
importe qui l'a poussé:
urrmorceau de fro-
mage appartient auto-
Batiguement au jou-
eur assis du côté où il
tombe surlatable.
Adeux ou trois joueurs,
un morceaLrx peut tom-
ber surun côté inoccupé:
i1 ne compte pas, augun
joueur ne peut se 1'âp-
proprler.

I1nÿ a,llltli tlo fïoma5le
sur 1e pJir,l,rur,r r.',fous les
joueurs «lorrr 1lt;ont leurs
points:

-1es lnort:orr,r r x véreux ne
valent riorr
- les gr'oli rnorceaux
valen1, zl Jroirrl,s
, les.utrllt;()itux moyens:
L,oinl,sr
-les pct,its rnorceaux: 2
points

Le dernier morceau: Ie
joueur qui récolte le de;-
nier morceau, qu'il le ( ,
pollsse lui-même de son
côté ou qu'il soit poussé
par un autre, a droit à
une prlme.

II peut prendre un mor-
ceau de fromage auJou-
eur de gon choùr et
I'ajouter aux siens. Si Ie
dernlermorceau tombe
sur un côté inoccupé, il
est, perdu, ainsi que 1a
prrme.

\Iariante
Poutr, augmenter le
sugpense, on convient,
avant de commencer, que
pefsonne ne peut, regar-
der en cours de partie les
morceaux de fromage
réco1tés. Il n'est donc
plus possible d'estimer le
nombre de morceaux
gros etmoyensvéreuxou
sains qui restent en jeu.
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Le joueur qui a le plus de
points gagne 1a partie.
Si vous faites plusieurs
parties à la suite, c'est
celui qui remporte Ie
plus de parties qui gagne
Ie jeu. En cas d'égalité,
c'est bien sfrr 1e joueur
quitota)ise le plus de
poirrts.


