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Pelin tavoite

Ker4i eniten juustoa piilottamalla hiiret juustokorttien alle!

Pelivalmistelut

Ennen ensimmadistd pelii:

- Irrota varovasti pelilaudan osat ja =
ja irrota juustokiekot kehyksista.

-merkit pahvikehyksesta,

- Muodosta juustomerkit laittamalla yksi
juustokiekko kuhunkin muovikuoreen
pahvikehyksessa olevien ohjeiden mukaan.
Varmista, ettd juuston kuva nakyy vain
juustomerkin sisapuolella.

- Kiinnita yksi kissatarra tiimalasin kumpaankin
pddhan.
Ennen jokaista pelia:

- Muodosta pelilauta asettamalla nelja pelilaudan osaa
pahvikehykseen. Voit ensin kaédntédd ja pyorittaa jokaista palaa,
miten haluat. Saatat huomata, ettd pelilaudassa olevat tyhjét reidt
eivit aina osu kohdalleen. Ei hdtdid - se ei vaikuta peliin!

- Sekoita lapinakyvit juustokortit ja jaa niistd kolme kullekin
pelaajalle.

- Kaidnna juustomerkit juustopuoli alaspdin, sekoita ne ja laita ne
ldhettyville pelin ajaksi.

- Aseta kissa-tiimalasi pelilaudan viereen.

- Nuorin pelaaja pelaa ensimmaisend, ja vuorot siirtyvit
myotapdivain!

Pelin kulku

Valitse vuorollasi yksi kolmesta juustokortistasi ja aseta se yhteen
pelilaudalla olevista kehyksistd, yrittden peittdd yhden (tai kaksi)
pientd hiirulaista, jotka kipittavét juuston paalla!

Koeta valita kortti, jossa olevan juustonpalan uskot peittavin
pelilaudalle olevan hiiren kokonaan. Valitessasi sopivaa korttia
voit kddnnelld ja pyoritelld kortteja késissdsi niin monta kertaa kuin
haluat.

Kun olet valinnut kortin, pelaa se asettamalla se valitsemallasi
tavalla valitsemaasi kehykseen. Kortti ei saa koskettaa kehyksié
ollenkaan! Nyt et saa endd kididntdd korttia — vaikka huomaisit,
ettei kortti sittenkéddn peité hiirtd kokonaan!

Sisalto: 4 kaksipuolista pelilaudan osaa, 1 pelilaudan kehys, 55 juustokorttia, 24 juustomerkkia
(24 muovikuorta ja 24 juustokiekkoa), 20

¥, -merkkid, tiimalasi, tarroja.
P

Muista, ettd sinun tulee peittdd vain

hiiri - ei juustoa, joka silla saattaa olla kdpalissadn!

Jos korttisi peittdd hiiren kokonaan,
saat ottaa yhden juustomerkin! Voit
katsoa sitd itse, mutta 4la kerro muille,
onko siind yksi vai kaksi juustonpalaal

Nyt voit laittaa peitetyn hiiren paille % -merkin. Sen avulla on

helpompi muistaa, mitka hiiret on peitetty kokonaan ja mitka eivat.

Sitten voit nostaa pakasta uuden i
juustokortin. Nyt on seuraavan f,_ .."f ,_:\
pelaajan vuoro! : 4

Jos osa hiirestid jaa ndkyviin (ehka L‘L______a"'

juustossa olevan reidn lapi), kun

olet jo asettanut korttisi paikalleen,

et saa ottaa juustomerkkid. Sinun

on kuitenkin jatettava korttisi

pelilaudalle. Nyt muiden pelaajien on helpompi peittdd loputkin
hiiresta! Lopulta voit ottaa pakasta uuden juustokortin, ja vuoro
siirtyy seuraavalle pelaajalle!

Kissa-tiimalasi

Jos vuorossa oleva pelaaja valitsee sopivaa juustokorttia liian
pitkéddn, kuka tahansa muista pelaajista voi kadntda kissa-
tiimalasin! Kun kissa-tiimalasi on kddnnetty, vuorossa olevan
pelaajan on asetettava korttinsa valitsemaansa kehykseen ennen
kuin aika loppuu tai hin menettdd vuoronsa! Pelaaja saa vield
asetella korttia, kun se on asetettu pelilaudalle, vaikka hiekka olisi
jo valunut loppuun tiimalasissa.

Pelin paattyminen

Peli paittyy, kun kaikki hiiret on peitetty (ja merkitty &
-merkeilld). Jotkut juustomerkit jaavit ottamatta. Paljasta kaikki
juustomerkkisi ja laske yhteen niissd olevien juustonpalojen maéra.
Eniten juustonpaloja kerdnnyt pelaaja voittaa!

Pelaaminen sovelluksen avulla

Kasvata jannitystd Cheese, Please -sovelluksen
avulla! Vaihda kissa-tiimalasi digitaaliseen
ajastimeen, joka tarjoaa pelaajille lisdd juustoisia
yllatyksia!



2 NOTEIKUMI

pulkstenis, uzlimes.

Spéles mérkis
Iegt visvairak siera gabalinu, paslépjot peles zem kartim ar siera
attélu.

Sagatavosanas
Pirms pirmas spéles

= g - . 9, S
- Uzmanigi atdala spéles galdina dalas un ' ‘& nozimites no
kartona ietvara, ka ari siera aplisus no to ietvariem.

- Atbilstosi uz kartona ietvara sniegtajai instrukcijai
izveido siera nozimites - plastmasas pamatnés
ievieto aplius ar siera attélu - pa vienam aplitim
katra pamatné. Parliecinas, ka siera attéls ir
redzams tikai nozimites iek$puseé.

- Kaka uzlimi piestiprina abos smil$u pulkstena
galos.
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- Saliek spéles galdinu, ievietojot Cetras spéles galdina dalas
spéles galdina ietvara. Katru spéles galdina dalu var pagriezt
un apgriezt atbilstosi vélmém. Uz spéles galdina esosie tuksie
caurumi ne vienmer sakritis. Par to nav jasatraucas, jo tas
neietekmés spéles gaitu.

Pirms katras spéles

- Sajauc caurspidigas kartis ar siera attélu un izdala pa trim
katram spélétajam.

- Siera nozimites novieto ar siera attélu lejup, sajauc un noliek érti
sasniedzama attaluma.

- Kaka smil$u pulksteni novieto blakus spéles galdinam.
- Spéli sak jaunakais spélétajs, un spélétaji mainas
pulkstenraditaju kustibas virziena.

Ka speéelet

Spélétajs, uzsakot savu gajienu, izvélas vienu no savam trim kartim
ar siera attélu un ieliek to viena no spéles galdina ramisiem, lai
pasléptu vienu (vai divas) mazas pelites, kas dzivojas ap sieru.

Spélétaja uzdevums ir izvéléties karti, kas, vinaprat, pilniba pasléps
uz spéles galdina attéloto peli. Méginot atrast isto karti, spélétajs var
griezt un grozit kartis tik daudz reizu, cik vélas.

Kad ir izveléta ista karts, spélétajs to noteikta veida ievieto noteikta
ramiti. Neviena karts dala nedrikst pieskarties rami$a malam!
Tagad karti vairs nevar kustinat vai grozit — pat ja spélétajs
secina, ka siers tomér peli pilniba nepaslépj.

Ja izveléta karts pilniba paslépj peli,
spélétajs sanem vienu siera nozimiti.
Spélétajs var apskatit siera attélu Csans
nozimites apaksa, bet nestasta paréjiem

Spéles komplekts: 4 abpuséji izmantojamas spéles galdina dalas, 1 spéles galdina ietvars, 55 kartis ar
siera attélu, 24 siera nozimites (24 plastmasas pamatnes un 24 siera aplisi), 20 4% nozimites, smilsu

spélétajiem, vai uz ta ir redzams viens vai divi siera gabalini.

Spélétajam janem veéra, ka ir japaslépj tikai pele — bet ne siers, kuru
ta varétu turet.

Péc tam spélétajs novieto | @
nozimiti uz pasléptas peles. Ta e | 5
bus vieglak saprast, kuras pelesir = 3
pilniba apsléptas un kuras né.

Spélétajs tagad drikst panemt

vél vienu karti ar siera attélu no
kar$u kaudzites. Un spéli turpina
nakamais spélétajs.

Ja péc tam, kad spélétajs uz peles ir uzlicis savu karti, kada tas dala
joprojam ir redzama (pieméram, pa siera caurumu), $is spéelétajs
siera nozimiti neiegtist. Spélétajam $ada gadijuma uz spéles galdina
ari jaatstaj sava attieciga karts. Paréjiem spélétajiem tagad biis
vieglak paslépt atlikuso peles dalu. Visbeidzot spélétajs panem
jaunu karti ar siera attélu no karsu kaudzites, un spéli turpina
nakamais spélétajs.

Kaka smilSu pulkstenis

Ja skiet, ka spélétajs, kuram ir karta spélét, parak ilgi nespéj
izvéléties, kuru karti izmantot, jebkur$ no paréjiem spélétajiem
var izlemt izmantot kaka smil$u pulksteni. Tiklidz ir uzsakta kaka
smil$u pulkstena laika atskaite, spélétajam, kuram ir karta spélét, ir
jauzliek sava karts izvélétaja ramiti, pirms beidzas laiks, vai ari $is
spélétajs zaudeé savu gajienu. Kad spélétajs ir novietojis savu karti
uz spéles galdina, vin$ drikst veikt galigos labojumus tas pozicija
ari péc tam, kad laiks jau ir beidzies.

Spéles beigas

Spéle beidzas, kad visas peles ir nosléptas (un iezimétas ar X
nozimitém). Dazas siera nozimites bas palikusas pari. Spélétaji
atklaj savas siera nozimites un saskaita, cik siera gabalinus katrs
ir ieguvis. Uzvar spélétajs, kuram uz nozimitém ir visvairak siera
gabalinu.

Spélésana, izmantojot bezmaksas
aplikaciju

Pievienojiet spélei asumu, izmantojot ,,Sieru,
ladzu!” (Cheese, Please) digitalo aplikaciju!
Aizstajiet kaka smil$u pulksteni ar digitalo
pulksteni - padariet spéli aizraujosaku un
sagatavojieties daziem gardiem parsteigumiem!



o TAISYKLES

Zaidimo tikslas

Surinkti daugiausia strio, slepiant peles po ,,siirio kortelémis®!

Pasirengimas

Pries$ pirmajj Zaidima

- Atsargiai iimkite Zaidimo lentos dalis, %
diskelius® i$ kartoniniy rémeliy.

Zetonus ir ,,strio

- Sudéliokite ,,surio Zetonus“ i§ ,,sario diskeliy“ ir
plastikiniy dékliuky (po viena diskelj j kiekviena
instead of vieng dékliuka) pagal nurodymus,
pateiktus ant kartoninio rémelio. Isitikinkite, kad
stirio paveiksliukai matosi tik Zetono viduje!

- Priklijuokite katés lipdukus ant smélio laikrodzio.
Pries kiekviena Zaidima: u
- Suformuokite Zaidimo lentg, patalpindami
keturias Zaidimo lentos dalis j Zaidimo lentos rémg. Galite
pasukti ir paversti kiekvieng dalj, kaip tik norite. Skylés, esancios

lentoje, ne visada susideda vienoje linijoje. Nepergyvenkite dél
to, nes tai neturi jtakos zaidimui!

- Sumaisykite permatomas ,,strio korteles ir padalinkite po tris
kiekvienam Zaidéjui.

- Apverskite ,,strio Zetonus“ paveiksliukais zemyn, sumai$ykite
juos ir laikykite taip, kad galétuméte patogiai paimti Zaidimo
metu.

- Pastatykite smélio laikrodj prie zaidimo lentos.

- Zaidimg pradeda jauniausias 7aidéjas ir ratas eina pagal
laikrodzio rodykle.

Kaip zaisti

Kai ateina jusy eilé, pasirinkite vieng i trijy savo ,,sario korteliy® ir
padékite ja ant Zaidimo lentos, uzdengdami vieng arba dvi mazas
pelytes, lakstancias aplink sarj.

Pabandykite pasirinkti tokig kortele, kuri galéty visiskai uzdengti
pele zaidimo lentoje. IeSkodami tinkamos kortelés, galite pasukti ir
apversti korteles tiek karty, kiek norite.

Pasirinktg kortele galite jdéti tam tikru badu j pasirinktus rémelius.
Nei viena kortelés dalis negali liesti rémelio!

Daugiau negalite apversti arba pasukti kortelés, net jei pastebite,
kad ji nepaslepia pelés!

Turinys: 4 dvipusés Zaidimo lentos dalys, 1 Zaidimo lentos rémas, 55 ,,surio kortelés®, 24 ,,strio Zetonai“
(24 plastikiniai dékliukai ir 24 ,,sario diskeliai®, 20 \2'

Zetony, smélio laikrodis, lipdukai.
Jeigu kortelé visiskai paslepia pele,
jus galite pasiimti ,,siirio Zetong“. Galite & ﬂ
pazireéti, kiek strio gabaléliy yra ant e
zetono, taciau niekam to nesakykite.

Atminkite, kad jums reikia paslépti tik
peles, bet ne surj, kurj jos laiko!

H\""'—\
Dabar padékite & Zetong ant e r/hr\:‘
pasléptos pelés. Tai padés stebéti,
kurios pelés yra visi$kai pasléptos,
o kurios ne.

\L_____J"'. ‘1"

Tada galite i$traukti nauja ,,strio
kortele® Toliau kito zaidéjo eilé.

Jei padéjus kortele, dalis pelés matosi (pavyzdziui, per skyle
stiryje), jis negaunate ,,siirio zetono®. Taciau jus turite palikti savo
kortele ant Zaidimo lentos. Dabar bus lengviau kitiems Zaidéjams
paslépti likusig pelés dalj. Pagaliau jus galite iStraukti nauja ,,stirio
kortele® i§ kaladés, o zaidimo eilé pereina kitam Zaidéjui.

“Katés laikmatis”

Jei zaidéjas, kurio eilé Zaisti, pernelyg ilgai renkasi kortele, bet
kuris kitas zaidéjas gali pastatyti smélio laikrodj. Jeigu laikrodis
pastatomas, zaidéjas turi padéti savo kortele ant pasirinkto rémelio
iki pasibaigs laikas arba jis praleidzia savo éjimg. Zaidéjas gali
pataisyti padétg laiku kortele net pasibaigus laikui.

Zaidimo pabaiga
Zaidimas baigiasi, kai visos pelés yra pasléptos (ir pazymétos

9,

® jetonais). Dalis zetony lieka sandélyje. Atidenkite visus savo
Zetonus ir suskaiciuokite, kiek surinkote siirio gabaliuky. Zaidéjas,
surinkes daugiausia sario gabaliuky, laimi Zaidima.

Zaidimas su nemokama programéle

I$judinkite viska su skaitmenine ,,Cheese,
Please® programéle! Pakeiskite ,,Katés laikmatj“
skaitmeniniu ir patirsite dar daugiau jspudziy ir
»strio” staigmeny!



< NpaBuna

Kommnexranus: 4 IByXCTOpPOHHME YacTy UTPOBOTO OIS, 1 paMKa /Il UTPOBOTO IO/, 55 KapToueK
C CBIPOM, 24 >KeTOHa C CHIPOM (24 IIaCTUKOBBIX SKETOHA U 24 KAPTOHHBIX AVCKa C CBIPOM), 20 <

Cb]/[]_l.[eK, TIECOYHbBIE YAChl, HAK/IEMKI.

Llenb urpsl

Cobepn 607blIIe BCEX KYCOYKOB ChIPa, IPsiya MBILIEK HOf,
KapTOYKM C CBIpOM!

Moparotoeka Kk urpe
Ilepen nepsoii urpoii:

= OCTOpO)KHO OTAENNTE YaCTU UTPOBOTO 110714, ‘2‘ -(I)I/II.L[KI/I, a
TAaK’K€ KapTOHHbBIE JVICKU C CPIPOM OT X OCHOB.

- Cobepurte 5XeTOHBI C CHIPOM. JI/Is 9TOrO BCTaBbTE
I10 OJHOMY KapTOHHOMY JJUCKY C CBIpDOM B
KaXK/IbIil TI/TACTUKOBBIN KETOH TaK, KaK II0Ka3aHO
Ha cxeMe, M300pa>XEéHHOI Ha KAPTOHHOI OCHOBE
U3-TIOf, IVICKOB. Y6enmTech, 4To M300paskeHNe
ChIPa BUJJHO TO/IbKO M3HYTPM XKeTOHa!

- IIpuxsieriTe HaKIeMKM ¢ KOTOM Ha 06a Kpas
TI€COYHBIX YaCOB.

&

- Cnoxunre UTPOBOE IIOJIE, IIOJIOXKVB B IIPOV3BOILHOM MOPsIAKe
YeThIpe €ro AByXCTOPOHHIE YaCcT BHYTPb PAMKU /11 UTPOBOTO
moist. YacTu mosst MOXKHO cOOMPATh /M060IT 13 CTOPOH.

VHorHa «ChIpHbIE IBIPOYKM» Ha KPasX CTOPOH MOJIA MOTYT He
coBrnaziats! He BonHyITeCh: 9TO He NPMHUIMIINAIBHO A1 UTPbI!

Ilepen xa>xmoii urpoii:

- IlepememaiiTe mpo3padyHble KAPTOUKM C CBIDOM U pa3faiiTe 110
TPY KapTOYKV KaXX/JOMY UTPOKY.

- IlepeBepHUTe ETOHBI C CHIPOM KapTUHKOII BHI3, [lepeMellIaiiTe
VIX Y Iep>KITe II0f] PYKOJi BO BpeMsI UTPBIL.

- IlocraBbTe «KOIIaYbM» IT€COYHbBIE YaChI pAROM C UTPOBBIM
II0JIEM.

- Mjapmmit UTPOK Ha4MHAeT IIePBbIM, 3aTeM O4Yepelib IepeXOnuT
I10 YaCOBOJI CTpeIKe!

Xopa vrpsl

Korga 6yneT Bama ouepenp, BriOepuTe ofHY U3 Tpéx Bammx
KapToqu U ITIOJIOXKUTE eé Ha OIIHY us3 HPHMOYFOII])HI)IX paMoqu Ha
]/II‘pOBOM I10/Ie TaK, ‘{T06I)I IIO/IHOCTBIO SaKprTI) CI)IPOM OHHY nim
7iBe MBIIIY, U300pakKE€HHBIE BHYTPY STON paMoyKn!

Bamra 3aja4a BbIOpaTh KapTOUKY, KOTOpas, Kak Bam kaxercs,
MOTHOCTBIO 3aKPOET CBIPOM MBIIIb Ha UTPOBOM TIo71e. IIpn
BBIOOpE KapTOUKI, €€ MOXKHO KPYTUTh B PyKax 1 MBICTIEHHO
IPUKUJBIBATD, Kyl OHa MOXXET IIOf[OMTI.

Korza Hy>xHasi KapTo4ka BIOpaHa, Bbl MO)keTe pasbirparhb

ee, MOJIOKMB Ha UTPOBOE MOJIe B BRIOpaHHYI0 Bamu paMouky,
BbIOpaHHON Bamu cTopoHnoit. Kpast kapTouku He JOIKHBI
KacaTbcs Kpaés pamku! Ha sTom sTame Bl yrke 6onbire He
MoO)KeTe IIepeBOPAYMBaTh KapTOUKY — /Iake, eCIM BUJMTE, YTO
CBIP He 3aKPBIBAET MbIIIb!

Ecnu Bama kapTo4ka IOTHOCTHIO
3aKphI/Ia CBIPOM MBIIIb, BO3bMUTE
OZIVIH >KeTOH ¢ cbipoM! Brl Moxere
IIPOBEPUTH: CKOTIbKO KYCOYKOB ChIpa
(omuH mnu gBa) M306pakeHO Ha
>KE€TOHE, HO He TOBOPUTE OCTA/IbHBIM!

=
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[Tomunte! Bam HaJo 3aKpbITb ChIPOM TOJIBKO MbIIb, & HE CbIP,
KOTOprﬁ[ OHa MOXXET JE€P’KaTb B JTarmKax!

Temepp HONOXNUTE | W -QUIIKY T

Ha 3aKPBITYIO ChIPOM MbIIIb. Tak s, =
OYfIeT JIerde OTC/IEKUBATD: KaKne ¢ . #
U3 MBbIIIIEll TIOJTHOCTDIO 3aKPBITHI L\ - e

CBIPOM, a KaKkue — HeT!

B 3akroueHne Bo3bMuTe cede
HOBYIO KaPTOUKY C CBIPOM 13
Konofbl. Odyepenb MepexoauT K
CTIefyIoIeMy UTPOKY!

Ecnu nocne Toro, Kak Bel mono>xmin KapTo4Ky, 9aCTh MBIIIK BCE
emé BugHa (HapyMep, 4epes JbIPOUKY B ChIpe), Bbl He MoxeTe
B3ATb cebe XeTOH ¢ chIpoM. KapTouky ¢ ceIpoM, OfHaKO, Hafio
OCTaBUTH Ha MeCTe, Ha UTPOBOM IIo71e. Terephb ApyruM UTPOKaM
OypeT yerde 3aKpbITh OCTABIIYIOCA BUAMMON dacTb Mbium! B
3aKJIIOYeHMEe BO3bMUTE cebe HOBYIO KaPTOUKY C CBIPOM 113 KOTIOJBL.
Ouepenb mepexoinT K CIEMYOMEMY UTPOKY!

«Kowaubmu» 4yacshl

Ecnit Bo BpeMs cBOETo X0fja UTPOK CIMIIKOM JO/ITO BBIOMpPaeT
KapTOYKY, T000J1 U3 [PYTUX UTPOKOB MOXKET IIEPEBEPHY Th
«KoITayby» yachl! Terephb HY>KHO yCIIeTb IONIOKUTD CBOIO
KapTOYKY Ha BbIOPaHHOE Ha UTPOBOM II0JIe MECTO [0 TeX II0p,
TIOKa He IlepecTaHeT 6eXaTh IIecoK B yacax. MiHaue Xop mpuaéTcs
nponyctuTh! VIrpok MoeT IIOgKOPPEKTUPOBATh IOI0KEHNE
KapTOYKM Ha I1071e (IIPOBEpPUTD, YTOOBI Kpask KaPTOUKY He
Kaca/mch paMKH) ¥ TI0 MCTeYeHN BpeMEeHN B «KOIMIAYbJX» Yacax.

3aknoueHue urpbl

Kor/:[a BC€ MBIV Ha UTPOBOM II0/I€ 3aKPbIThI CBIpOM (I/I OTME€YE€HbI

& -dumixoit), urpa sakaHuMBaeTcsA. HexoTopble )KeTOHBI ¢
CBIPOM MOTYT OCTaThCsl He 3a0paHHbIMU. [lepeBepHNTE CBOM
JKETOHBI C CBIPOM KapTMHKOV BBEPX U IIOICYUTANITE: CKOTIbKO
KYCOYKOB ChIpa Bel cobparmu. VIrpox, cobpapIumit 6onblire Bcex
KYCOYKOB CBIP@, BBIUTPBIBAET!

Urpa c ucnonb3sosaHue 6ecnnarHoro
MHTEpPHEeT-NPUIIOXKEeHUsA

Cpemnaitte urpy 60o/ee 3axBaTbIBaIoLIEl

7 BOJIHUTE/IBHON € IOMOIIBIO UHTEPHET-
npunoxerns Cheese, Please App! 3amenure
IIeCOYHbIe Yachl IM(POBBIMI JacaMy U3
TIPUTOXKEHMISI 151 OOIBIErO BeCebsl ¥ «CBIPHBIX»
CIOpIpu30B!



BMmicT KOpoOKu: FBOCTOPOHHE irpoBe mojie 3 4-X 4aCTuH, 1 paMKa, 55 CUPHUX KapPTOK, 24 CUPHUX
>KETOHM (24 ITaCTMKOBI OCHOBM Ta 24 AMCKa 3i IIMaTKamMu cupy), 20 \2, MapKepiB, IIiCKOBMIA
TONVHHUK, HaJTIIIKI.

v npasuna

MeTa rpm

36epiTh 6inblile CHpY, IPUXOBYIOYN MUILIE il CUPHUMNI
KapTKamu!

MigroryBaHHsa
Ilepen nepioro rpoxo:

G . (]
= O6epe>KHo BUAAMITh YaCTVHN 1II'POBOTO I10/IA Ta )KETOHU ‘A"

3 PaMOK, BUTATHITb IUCKY 3 CUPOM 3 PaMOK.

- 3pobiTh CUPHI )KETOHY 3 ITACTMKOBYX YaCTUH
Ta JVICKIB - O[H JVICK B KOXKHY II/ITACTUKOBY
JeTajb 3TiHO iHCTPYKIii Ha KAPTOHHI paMIli.
BrieBHiTBCS, IO CMp BUAHO Ti/IbKYU BCepenVHi
JKeToHa!

- Hajinkoro 3 KilIKoo IpuKpacbkTe 00MABi YacTNHI
IIiCKOBOTO TOAMHHMKA.

tw

- Bcrasre 4 yactunu irposoro nonA B paMky. [Ipuennaiire
qacTuHM OyAb-IKVMM 9nHOM. Bu Mo)xeTe momituTy, 150
MIOPO>KHI OTBOPYM He 3aBXzy criBnanaoTs! He xBumoritecs -
1ie He BIIMBA€ Ha Xif rpu!

Ilepen x0>xHOIO IpOXO:

- Ilepeminraiite CMpHi IPO30Pi KapTy Ta PO3JAIITE 11O TPU
KO>XHOMY I'PaBLEBI.

- IlepeBepHiTb CUpHI )KeTOHU CUPOM [JOHM3Y Ta TPUMANTeE iX y
3pYyYHOMY i1 BCIX MiCIii.

- BcranoBiTh MicKOBUI TOAMHHMK IOPYY 3 irpOBMM TIO/IEM.

- Ipy moumHae HaIMOMIOAIINIA 3 IPaBLiB Ta Xifl ja/li IepeXOAUTDb
3a CTPi/IKOIO TOAVIHHMKA.

Sk rpatm

ITig gac Xomy BUOepiTh OFHY 3 BAlllMX CUPHMUX KapPTOK Ta
HOK/IafiTh 1i Ha KBa#paT Ha irpoBOMY IO, abu HAKPUTH
IIMAaTKOM CMPa OfHY UM JBi MIMIII.

Ines B ToMy, a0 O6AYNTY sIKa KApTKa MIOBHICTIO HAKPUE MUIIY
Ha irpoBoMy nozi. Konm Bu Hamaraerecs ysBuTH co6i sika 3
KapTOK IIifiilifie HallKpalle, B MOXKeTe IlepeBepTaT KapTKN B
PYKax CKi/IbKM 3aBTOJHO.

Ko kapTKy Ta paKypc po3TallyBaHH: OCTaTOYHO 0OpaHo,
TIOK/IAZIiTh i Ha BifTIOBiAHMII KBafgpaT Ha noji. JKopgHa yacTuHa
KapTK/ He MOXKe TOPKaTucs paMKu. Tenmep By Bike He MOXKeTe

TeperopTaTi KapTKy, HaBiTh AKIIO IT06AYNIIN, IO CUP He

NIPUXOBY€ MUIIY B KiHIIi KiHIIiB!

ITam’sATajiTe, 0 TPeba HAKPUTHU TUIBKY MMILLY, & He CUP, KU
BOHa MO>Xe Tpumary!

SIK110 Bama KapTKa HAKpUBA€E MIILY
TIOBHICTIO, BIf OTPUMYETE XKETOH.
[loguBiThCsA HAa HBOTO, ajle He KaXKiTh
IHIIMM IPABUAM CKiZIbKM IIMATKiB
cMpy Ha HboMY (OfVH abo fBa).

Tenep moxnagith 3Bepxy

W sxeton. Bam nerme Gyge
BifilcTEXXyBaTy AKi MU HAKPUTL
TIOBHICTIO, a sAKi Hi. BisbMiTh
OIHY CUPHY KapTy 3i cTocy. Xif
TIEPEXOMIUTD IO HACTYITHOTO
rpaBIs.

Sxuo MUKy Oy/10 HAKPUTO He MOBHICTIO (BOHA MOXe
BUITIAJATY, HAIIPUKIIAJ, KPi3b OTBIip y cypi), BU He OTPUMYETe
JKETOH, a Ballla KaPTKa BCE OJHO 3a/IMIIAEThCA Ha Mo, [Hmmm
TPaBILIM Tellep Oyfe JeTiie HAKPUTH 110 MULIKY! Bi3bMiTh HOBY
CMPHY KapTKY 3i CTOCY, Xi/ IePeXOIUTD 0 HACTYIHOIO IpaBIs!

Kir-ranmep

SIK1Ii0 rpaBelb 3aHAJTO JOBIO JyMa€ SIKY 3i CBOIX KapTOK BUOpaTH,
iHIIi TpaBILi MOXXYTb YBIMKHYTH KiT-Tajimep. Ilicia nporo rpaBenn

TIOBVMHEH IIOK/IACTY KapTKy Ha IT0JIe B paMKaxX BifIBefIeHOro
vacy abo 1ioro xifi 3akin4eHo. [paBlieBi 03BO/IAETHCA TPILIKA
MiZKOPUTYBATH MTONIOXKEHHA KapTKI Ha II0JIi B MEXXaX PaMKM,
HaBiTb KO/IM YaC BMYEPIIAHO.

KiHeub rpm
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Konm Bci My HAKpUTI1 Ta IIO3HA4YE€H1 MapKepamMu « rpy

3aKiHyeHo. JleKibKa CMPHMX K€TOHIB MOXYTh 3a/TMIIUTUACS B
3amnaci. IleperopHiTh Balli cupHi )X€TOHM Ta MOPAXyTe CKiTbKI
HIMAaTKiB cypy Bu 3i0panu. [paBelp, skt Ma€ Ha6iIbIIy
Ki/IbKiCTb IIMATKiB CMpPy Ha )K€TOHAX, CTa€ MepeMoXKiem!

Fpan 3 iHTepHeT-gogaTrkom!

3po6u rpy 6ibII XBUTIOIOYOIO 3 IHTepHET-
nopatkoM Cheese, Please digital app! Ha Te6e
4YeKa€e eJIEKTPOHHMIA KiT-TaliMep Ta MesAKi CUPHI
croprpusn!
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Aim of the game

Collect the most cheese by hiding the mice under the cheese cards!

Setup
Before the first game:

- Carefully remove the game board parts and the (& tokens
from the card board frame, and remove the cheese discs from

their frames.

- Create the cheese tokens by placing a cheese
disc inside each of the plastic tokens, one disc in
each token, according to the instructions on the
cardboard frame. Make sure that the picture of
cheese is only visible inside the token!

- Attach a cat sticker to each end of the sand timer.
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- Form the game board by placing the four game board parts in
the game board frame. You can rotate and turn each part any
way you wish. You may notice that the empty holes in the cheese
board don't always line up! Don’t worry - this does not affect the
game!

Before each game:

- Shuffle the transparent cheese cards and deal three to each
player.

- Turn the cheese tokens cheese side down, shuffle them and have
them handy during the game.

- Place the cat timer next to the game board.

- The youngest player plays the first turn, and the turns pass
clockwise!

How to play

On your turn, choose one of your three cheese cards and place it on
one of the frames on the game board to cover one (or two) or the
little mice scuttling around on the cheese!

The idea is to try to choose a card that you imagine will completely
cover a mouse on the game board. When you're trying to find a
card to use, you can rotate and turn the cards over as many times as
you want.

Once you've chosen a card, you can play it by placing it in a specific
frame, in a specific way. No part of the card can touch the frame!

Contents: 4 Double-sided Game Board Parts, 1 Game Board Frame, 55 Cheese Cards, 24 Cheese Tokens
(24 Plastic Tokens and 24 Cheese Discs), 20 & tokens, Sand Timer, Stickers.

Now you cannot turn or rotate the card anymore - even if you
realise that the cheese doesn’t hide the mouse after all!

Remember that you only need to cover the mouse — not the cheese
the mouse might be holding!

If your card covers the mouse
completely, you can collect a cheese
token! You can check the token, but
don’t tell the others whether there’s one
or two pieces of cheese on it!
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Now place a ' ‘&  token on the o) e__‘\»\
covered mouse. It makes it easier -~ o
to keep track of which mice are \__' ’ £

totally covered and which are not! s

Then you can draw a new cheese
card from the deck. Then it’s the
next player’s turn!

If some of the mouse is still visible (through a hole in the cheese
maybe) even after you've placed your card, you don't get to collect
a cheese token. You must, however, leave your card on the game
board. It will now be easier for the other players to cover the rest of
the mouse! Finally, you can draw a new cheese card from the deck
and the turn passes to the next player!

The Cat Timer

If the player in turn seems to take just too long to choose which
one of their cards to use, any one of the other players can choose to
turn the cat timer! Once the cat timer has been turned, the player
in turn must place their card on the frame of their choice before
the time runs out or they miss their turn! The player is allowed to
make the final adjustments to the card once it’s been placed down,
even after the time has run out.

The end of the game

When all mice have been covered (and marked with (%  tokens)

the game ends. Some cheese tokens will remain in stock. Reveal all
your tokens and count how many pieces of cheese you've collected.
The player who has the most pieces of cheese on their tokens wins!

Playing with the free app

Shake things up with the Cheese, Please digital
app! Replace the cat timer with a digital one for
more excitement and some cheesy surprises!



Rohkem ponevaid lauaminge leiad:
Apskatiet ,,Tactic” plaso spélu klastu:
Daugiau smagiy Zaidimy ieskok:

Haiigure emse 60/biie yBIeKaTeIbHBIX UTP Ha:
IllyxaiiTe HaViKpamyi irpu A giTeif Ta JOPOCINX Ha:
More entertaining games at:

P 2 www.tadic.net]
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Game inventor:
Martin Nedergaard Andersen



