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In der Kiiche ist es ruhig ... Zu ruhig ...

Und plétzlich bricht das Chaos aus: Kdsewtirfel
fallen vom Tisch ... Miuse stiirzen herein, wollen
sich die Leckerbissen schnappen ... Die Katze hat
geduldig auf diesen Moment gewartet ... fahrt die
Krallen aus und stiirzt sich auf die Nager .... Doch

sie hat nicht mit dem Hund gerechnet ... der bereits
mit aufgerissenem Maul auf sie wartet ... Das
Tiergetimmel jagt und wiitet durch die Wirtsstube
... bis der Gastwirt mit Topf und Kochloffel
dazwischen geht und alle hinauswirft!
Doch wie viel Kése blieb tibrig?
Hast du im Kiichenchaos gut aufgepasst?
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INHALT

-$® 40 Kiichenkarten
« 32 Servierteller-Karten
« 8 Wirt/Wirtin-Karten

Die Servierteller-Karten zeigen in der Mitte
eine Zahl (von 0 bis 7+). Mit diesen tippt ihr
die Anzahl an vorhandenen Késestiicken.

Die kleine Zahl auf der Miinze am
Tellerrand dient als Merkhilfe, welche Zahl
auf der Riickseite dieser Servierteller-Karte ist.

Wirt/Wirtin-Karten zeigen eure iibrigen
Punkte (0-7).

49 6 Wiirfel @ Q
+ 3 gelbe Wiirfel \a

+ 3 orangefarbene Wiirfel

Die Wiirfelseiten zeigen entweder Késestiicke (in
verschiedener Zahl), oder Tiere/Personen, die
diese Zahl beeinflussen.

Verwendet die gelben Wiirfel fiir eure
ersten Partien. Mit den orangefarbenen
Wiirfeln bringt ihr zusétzliche Regeln
ins Spiel.

+4® 7 Kiselaibe aus Holz

Mit den Kaselaiben legt ihr euch auf eine
Anzahl an Késestiicken fest.



SPIELZIEL

7 Werft die Wiirfel und erkennt schneller als die anderen,
wie viel Kédse noch iibrig ist!

;w

SPIELAUFBAU
ok

o Nehmt euch jeweils alle Karten einer Farbe,
bestehend aus:

4® 1 Wirt/Wirtin-Karte

4® 4 Servierteller-Karten (doppelseitig und
durchnummeriert von 0 bis 7+). Legt alle
ungenutzten Karten zuriick in die Schachtel.

9 Legt eure Wirt-/Wirtin-Karte jeweils so vor euch
aus, dass die 7 (Punkte) oben ist und nehmt die
Servierteller-Karten auf die Hand.

o Legt einen Kaselaib weniger als Personen am Spiel
teilnehmen in die Mitte des Tisches, sodass alle diese
gut erreichen konnen. Legt tibrige Késelaibe zuriick in
die Schachtel.

o Legt die Wiirfel neben den Késelaib bereit. Thr konnt
euch die Wiirfel vor Spielbeginn nochmal ansehen.

X Bei eurem ersten Spiel empfehlen wir, nur die

gelben Wiirfel zu verwenden. Legt die orange- f,

farbenen Wiirfel zuriick in die Schachtel. Diese %

haben zusitzliche Regeln (Seite 6).




Beispiel-Spielaufbau
fiir ein 4-Personen-Spiel
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Eine Partie Cheese Master verlauft tiber mehrere Runden und

endet, sobald nur noch 1 Person im Spiel ist.

In diesem Spiel kommt es auf Geschwindigkeit und genaues

Beobachten an: Jede Runde miisst ihr alle anhand des

Wirfelergebnisses ermitteln, wie viel Kise noch tibrig ist.

Jede Runde besteht dabei aus 2 Schritten:

o Thr wiirfelt alle Wiirfel in der Tischmitte, sodass sie fiir
alle gut sichtbar sind.

Thr versucht, die Anzahl an Késestiicken — basierend auf
dem Wiirfelergebnis — zu ermitteln. Und das so schnell
wie moglich (Ihr spielt alle gleichzeitig, es gibt hierbei
keine .Ziige").

Um die Anzahl an Kisestiicken zu ermitteln, wendet diese
Wiirfelergebnisse an (von oben nach unten):
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Kasestuicke

~
Der Mausekonig klaut 1Kasesttick,
LQ 1= komme, was wolle!
] x b Der Gastwirt verscheucht alle Hunde, Katzen )
E und Mause (auBer den Mausekonig).
¢ D,
k. N
: (@ a5 Der o vt Ktze, |
1 @ Jede Katze fangt 1 Maus
P (auRer den Mausekonig).
Jede Maus klaut 1 Kasestuick
> @ % -1/ 1& (2 Mause klauen 2 Kasestucke).

Verscheuchte, vertriebene oder gefangene Wiirfelergebnisse
werden nicht linger beriicksichtigt.




e Wer von euch denkt, die richtige Zahl an Késestiicken
ermittelt zu haben, fithrt moglichst schnell diese
Schritte aus:

49 Lege 1 Servierteller-Karte mit der gewéhlten
Zahl nach oben liegend vor dir aus.

-4® Nimm einen Kiselaib aus der Mitte und lege
ihn auf deine Karte. Damit legst du deine Zahl
endgiiltig fest.

Beispiel

Michael hat gerade die 3 gelben Wiirfel in der Tischmitte
gewiirfelt. Er betrachtet das Wiirfelergebnis genau und kommt
zum Schluss, dass 2 Késestiicke noch iibrig sind. Er legt darum
seine Servierteller-Karte mit der 2 nach oben vor sich ab. Dann
legt er einen der noch verfiigbaren Kdselaibe darauf.
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Die Runde endet sobald keine Késelaibe g ; . ‘
mehr in der Mitte liegen. ¢ q
Da es einen Kaselaibe weniger als

Personen im Spiel gibt, wird eine

Person leer ausgehen.
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o Die Person, die keinen Késelaib mehr abbekommen
hat, verliert 1 Punkt. Um dies anzuzeigen, dreht sie
ihre Wirt/Wirtin-Karte so, dass sie 1 Punkt weniger
anzeigt.

o Alle, die auf eine falsche Zahl an tibrigen Késestticken
getippt haben, verlieren jeweils 2 Punkte und drehen
ihre Wirt/Wirtin-Karte entsprechend.

Beispiel

Gaby hat falsch geraten. Sie hat eine 3 Servierteller-Karte
ausgelegt, aber es waren nur noch 2 Késestiicke iibrig. Sie muss
daher ihre Karte um 180° drehen um anzuzeigen, dass sie nur
noch 5 Punkte hat.



Hat eine Person weniger als 4 Punkte, dreht sie ihre Wirt/Wirtin-
Karte auf die Riickseite, um dort die neue Punktzahl anzuzeigen.

Beispiel

Michael hat 4 Punkte und verliert in dieser Runde 2 Punkte. Er dreht
seine Wirt/Wirtin-Karte so, dass sie seine 2 iibrigen Punkte anzeigt.

8

54

o Legt die Késelaibe zuriick in die Mitte. Eine neue
Runde beginnt. Die Person, die keinen Késelaib
abbekommen hat, bestimmt, wer wiirfelt.

«<AUSSCHEIDENS

Hat jemand keine Punkte mehr tibrig,
wird dessen Wirt/Wirtin-Karte auf 0
gedreht und diese Person scheidet
aus dem Spiel aus. Denkt daran, fiir
jede ausscheidende Person auch

1 Késelaib zurtick in die Schachtel zu
legen, so dass immer 1 Késelaib weniger
als mitspielende Personen verfiigbar ist.
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Wenn es so schnell zugeht, konnen auch mal Fehler passieren.

Wenn euch eine der folgenden Dinge passiert, verliert ihr dafir

aber 1 Punkt:

<48 Wenn euch Wiirfel vom Tisch fallen.

<48 Wenn ihr die Wiirfel zwischen dem Wurf und dem Ende
der Runde nochmal bewegt.

+4® Wenn ihr einen Kiselaib nehmt, bevor ihr eine
Servierteller-Karte ausgespielt habt.
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Ist nur noch eine Person im Spiel, hat sie sofort gewonnen.

Scheiden in einer Runde alle iibrigen Personen aus, spielt
diese Runde nochmals.

Beispiel

In der letzten Runde hatte Michael nur noch 2 Punkte, hat aber
falsch getippt und dadurch alle Punkte verloren. Gaby hatte nur
noch 1 Punkt, hat aber keinen Kdselaib mehr abbekommen. Da
alle Personen ausgeschieden sind, setzen sie ihre Punkte zuriick

und spielen eine neue Runde.
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Der Mausekonig klaut 1 Késestl‘]ck,‘
CQ 12 komme, was wolle! |
b Der Gastwirt verscheucht alle Hunde, Katzen |
x und Mause (auRer den Méusekénig).A
@ -1 Q Der Hund vertreibt 1Katze.
SR Jede Katze fangt 1 Maus
@ @ -1 w<‘ (auRer den Mausekénig).
AR Jede Maus klaut 1Kasesttick
@ @ @ -1/-2 @ (2 Mause klauen 2 Kasestticke).
<WERTUNGSBEISPIELS

keine Maus.

IJL ick. |

3. Der Hund entfernt die Katze.
4. Dadurch entfernt die Katze \ 1@



