So ein Kase - Tout un fromage!
Pour 2 a 4 joueurs a partir de 5 ans.

Thémedu jeu:

L’ ambiance monte au grenier dées que les petites souris commencent afouiller chaque recoin a
la recherche de nourriture. C est surtout le fromage a I’ odeur aléchante et le bon saucisson
dont elles raffolent.

Mais il n'y a pas que de bonnes choses a manger. Les petites souris téméraires s intéressent
auss aux babioles. Elles prennent tout ce qu elles peuvent trouver. Finalement on ne sait
jamais a quoi cela peut encore servir ! Il peut aussi arriver qu’ une souris reprenne a une autre
quelque chose gqu’ elle aramassé. || faut donc toujours bien faire attention.

A ce propos : Derriere certains coins, le chat guette. Alors quand il surgit, il nereste plusqu’ a
fuir rapidement dans les trous de souris.

Mais a peine le chat est-il hors de vue que les souris ressortent pour continuer leur recherche
et leur récolte.

A lafin on compte le butin. La souris qui gagne est évidemment celle qui aramasse le plus de
valeurs en nourriture et babioles.

Matériel : ; 40 jetons surprise :
1 plateau de jeu - 9fromages

4 pions - 11 saucissons
1de - 15babioles
lregle - 5chats

Préparation du jeu :
Mélanger les 40 jetons face cachée (latétedela = /A

souris visible) et les placer sur les cases bordées J"@
de jaune du plateau.

Chaque joueur choisit un pion et le pose sur lacase de départ (méme s
cette case est plus grande que les autres, pendant le jeu elle sera utilisée
comme une case normale. Un seul un pion alafois pourras'y trouver.)
i @"A Le plus jeune joueur commence. Puis chacun joue atour derole.
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Déroulement du jeu :
Le premier joueur lance le dé.
ol [® e°| @e| lejoueur pose son pion 1,2,3 ou 4 cases plusloin, selon le
L8] @7 ] ou [®8] réqultat du dé. I aledroit de passer ou de s arréter sur des
cases vides ou avec des jetons maisil n’a pasledroit de
passer ou de s arréter sur des cases ou se trouve le pion d' un adversaire. Si un jeton se trouve

sur lacase d’ arrivee, le joueur le prend et |e pose face visible devant lui.

1«9 _ Lejeton patte : Lejoueur prend un jeton encoreface  Les symboles patte et
LR visible a un adversaire (il le pose face cachée sur une  cadenas permettent

case vide du plateal)) ou il relancele dé. toujoursderelancer le
= Lejeton cadenas : Le joueur retourne un de ses dé, il peut donc arriver de
@ : jetons posés face visible devant lui (il le protege rejouer plusieursfois

ains des attaques du jeton patte ) ou il relanceledé.  d affilée.



Sur quelques jetons surprises un chat surgit. Ces jetons chat sont eux aussi
ramasses mais ils permettent une action supplémentaire : le joueur pose
tous les pions (le sien aussi) dans un trou de souris (cases aux coins du
plateau).

Astuce: Par la méme occasion, on obtient des avantages de jeu en
répartissant, de maniére réfléchie, son propre pion et ceux des adversaires.
Finalement toutes les souris repartent de la case choisie le tour suivant.

Findujeu:

Desqu'il nereste plus que trois jetons sur le plateau, le jeu est aussitot terminé.

L es joueurs retournent maintenant les jetons posés face cachée et comptent les points de tous

lesjetons:

- Lesjetons fromages comptent 3 points.

- Lesjetons saucissons comptent 2 points.

- Lesjetons chats comptent 1 point.

- Encequi concerne les babioles, ¢’ est uniquement celui qui en adénichésle plus qui recoit
6 points. En cas d' égalité tous les joueurs ayant | e plus de babioles regoivent 6 points.

Lesjoueursfont letotal de leurs points. Celui qui ale plus grand résultat est e gagnant.
En cas d égalité, c'est le joueur qui a le plus grand nombre de jetons qui gagne. Sil y a
encore égalité, ¢’ est celui qui ale plus de jetons babioles qui gagne.
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