von Michael Feldkotter
Spieler: 2-5 Personen Alter: ab 8 Jahren Dauer: ca. 30 Minuten

Spielmaterial

Maus-Seite Kaseglocke-Seite
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38 Késestticke, mit Zahlen von 2 bis 6 16 Kdésestlcke 5 Geschenkkarten

mit der Zahl 1 I

7 Bonuskarten — . . .... . . 1 wjﬂﬁg)her
Spielidee

Ob Gouda, Brie oder Parmesan - wie eine listige Maus versucht jeder Spieler, durch Geschick
und Wurfelgltick an maoglichst viele Kasestiicke zu kommen. Je héher der Kasestapel, desto mehr
Punkte gibt es.

Aber aufgepasst vor den diebischen Nachbarn, die gerne mal leckeren Kase stibitzen. Also lieber
schnell die Kaseglocke Uber einen Stapel gestulpt und der Kase ist gesichert. Der Spieler mit den
meisten Kasepunkten gewinnt.

Spielvorbereitung

Die verschiedenen Karten werden wie folgt in die Tischmitte gelegt:
Die Kasestucke werden nach ihren Werten von ,1" bis ,6" sortiert und gestapelt. Bei
den ler-Kasestlicken ist die Maus-Seite zu sehen.

Die Bonuskarten werden nach den Kategorien (4er-, 5er-, 6er-Stapel und , Meiste Kasestapel”)
sortiert und nach der Bonuszahl (die hochste Zahl oben) gestapelt.
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Kategorien: Ser-Stapel 6er-Stapel Meiste Kasestapel
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Startspieler ist, wer den meisten Kase im Kuhlschrank hat. Er erhalt die acht Wurfel und den
Wirfelbecher. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Spiclablauf
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## Daneben kommt der Stapel mit den fiinf Geschenkkarten.
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4er-Stapel

Bonuskarten

Bonuspunkte ——

Wie wird gewdirfelt?

Der Spieler darf bis zu 4-mal wurfeln. Er beginnt mit allen acht Wurfeln. Nach jedem Wurf kann
er eine beliebige Anzahl Wurfel herauslegen. Herausgelegte Wurfel darf er in einem spateren
Wurf erneut warfeln. Spatestens nach dem vierten Wurf wird festgestellt, ob er Kasestuicke
erhalt. Dabei werden immer alle acht Wurfel berlcksichtigt.

Wann erhélt der Spieler ein Kasestiick?

Wenn es am Ende des Spielzuges eine Anzahl Wiurfel gibt, die gleich ihrer Augenzahl ist, dann
erhalt der Spieler:

* ein ler-Kasestlick, wenn genau ein Wurfel die Augenzahl ,1" zeigt,

= ein 2er-Kasestuck, wenn genau zwei Wurfel die Augenzahl ,2" zeigen,

w

ein 3er-Kasestuck, wenn genau drei Wurfel die Augenzahl ,,3" zeigen,
ein 4er-Kasestlck, wenn genau vier Wurfel die Augenzahl ,4" zeigen,

= ein Ser-Kasestlick, wenn genau funf Wurfel die Augenzahl ,5" zeigen,
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= ein 6er-Kasestuck, wenn genau sechs Wurfel die Augenzahl ,6" zeigen.

Hinweis: Es ist moglich, in einem Zug mehrere Kasestuicke zu erhalten.
Beispiel:

Gewdrfelt wurde:

Der Spieler erhélt: . .

Gewdrfelt wurde:

Der Spieler erhélt: . -




Gewdrfelt wurde:

Er erhélt kein 3er-Kasestuck,
Der Spieler erhélt: da eine ,, 3" zu viel gewldrfelt wurde.

Hinweis: Statt genau das Kasesttick zu nehmen, das gewurfelt wurde, kann der Spieler auch ein
Kéasestlck eines niedrigeren Wertes aus der Mitte nehmen. Dies ist besonders dann notwendig,
wenn es das gewdurfelte Kasestiick in der Mitte nicht mehr gibt.

Wer beispielsweise ein 6er-Kasestlick nehmen durfte, kann sich stattdessen auch ein 5er- oder
4er-Kasestlck aus der Mitte nehmen.

Was macht der Spieler mit seinen Kasestiicken?

Der Spieler hat zwei Méglichkeiten:

1. Der Spieler beginnt mit dem Kasestuick einen Kasestapel. Hierzu legt er das Kasestuick einfach
vor sich ab.

2. Der Spieler legt das Kasestuick auf ein anderes Kasestuick, das schon vor ihm liegt. Das neue
Kasestick muss einen niedrigeren Wert haben. Das bedeutet, die Werte der Kasestlcke in
einem Kasestapel werden nach oben immer kleiner.
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Achtung: Kasestlicke durfen zu einem spateren Zeitpunkt nicht mehr umgestapelt werden.

SchlieBen eines Kasestapels

Das 1er-Kasestuick hat zwei unterschiedliche Seiten. Will der Spieler einen Kasestapel schlieBen,
legt er das Kasestuck mit der Kaseglocke nach oben auf einen Kasestapel. Damit ist er abgeschlos-
sen.

Mochte der Spieler mit dem 1er-Kasestuick nicht sofort einen Kasestapel schlieBen, kann er es
mit der Maus-Seite nach oben vor sich ablegen und in einem spateren Zug zum SchlieBen eines
Kasestapels verwenden.

Der Spieler darf bis zu zwei 1er-Kasestiicke mit der Maus-Seite vor sich liegen haben. Erhélt er ein
weiteres, muss er damit einen Kasestapel schlieBen. Hat er keinen Kasestapel, den er schlieBen
kann, dreht er es auf die Kaseglocken-Seite und macht es so zu einem geschlossenen Stapel.

Kasestiicke stibitzen

Anstatt gewurfelte Kasestlicke aus der Mitte zu nehmen, darf der Spieler diese von seinem linken
oder rechten Nachbarn stibitzen. Voraussetzung: Es liegt als Einzelkarte oder als oberste Karte
eines Stapels vor dem Spieler. Aus einem Stapel heraus darf kein Kasestick genommen werden.
Es ist aber méglich, zuerst das oberste Kasestiick zu stibitzen und dann das darunter liegende,
da dieses nun oben liegt. Achtung: 1er-Kasestiicke durfen nicht stibitzt werden, egal mit welcher
Seite sie ausliegen. Somit sind geschlossene Kasestapel immer sicher.

Wann erhélt der Spieler eine Geschenkkarte?

Wenn sich ein Spieler nach seinem vierten Wurfelwurf kein Kasesttiick nehmen konnte, erhalt er
als Trost eine Geschenkkarte. Der Spieler kann mit dem Geschenk in einem seiner nachsten Ztge,
nach einem Wurf, einen Wurfel auf eine beliebige Augenzahl drehen.

Das Geschenk bleibt so lange im Besitz des Spielers, bis er es nutzt und wieder in die Mitte zurtck-
legt. Ein Spieler kann nur ein Geschenk auf einmal besitzen.

Wann erhélt der Spieler eine Bonuskarte?

Ein Spieler, der einen Kasestapel mit 4, 5 oder 6 Kasestlcken schlieBt, darf sich sofort eine Bonuskarte
der entsprechenden Kategorie mit dem hdchsten Wert (=Bonuspunkte) aus der Mitte nehmen.

Beispiel: 4er- Bonuskarte Ser- Bonuskarte ’)
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Die Bonuskarte , Meiste Kasestapel” wird erst am Ende des Spiels vergeben.

Spielende

Das Spiel ist sofort beendet, wenn in der Mitte drei beliebige Kasestapel aufgebraucht sind. Wer
ler-Kasestlicke mit der Maus-Seite vor sich liegen hat, schlieBt damit noch offene Kasestapel und
erhalt eventuell noch Bonuskarten. Hat ein Spieler keinen offenen Stapel, dreht er das Kasestlck
einfach um.

Der Spieler mit den meisten Kasestapeln, erhalt die entsprechende Bonuskarte

(auch ein einzelnes Kasestuck ist ein Kasestapel). Sollten mehrere Spieler die

meisten Kasestapel haben, wird der Bonuswert unter diesen Spielern aufgeteilt.

Nun zahlt jeder Spieler seine Kasepunkte zusammen.

Bei jedem geschlossenen Kasestapel multipliziert er den Wert des untersten Kasestticks mit der
Anzahl der Kasestucke.

Beispiel: 1 x 1 =1 Kasepunkt

4 x 2 = 8 Kédsepunkte

. 5 x 3 = 15 Kédsepunkte
. . . . 6X6=36Késepunkte

Bei jedem nicht geschlossenen Kasestapel
addiert er die Werte der Kasestlcke. Beispiel: 5+ 2 = 7 Késepunkte

Wer Bonuskarten besitzt, zahlt die Bonuspunkte hinzu. Geschenkkarten bringen keine Punkte. Der Spieler
mit den meisten Kasepunkten gewinnt. Bei einem Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer Reklamation haben, wenden Sie
sich bitte direkt an uns.
Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Ihnen gerne!
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de E-Mail: hotline@amigo-spiele.de
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