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Chaos de souris et de fromage 
Jeff Widderich 

2 à 4 joueurs à partir de 8 ans 
 
Objectif du jeu 
Celui qui ramène les souris correctes dans sa cachette en premier remporte la partie. Et on peut aussi 
atteindre cet objectif en plaçant discrètement quelques souris dans les cachettes de ses partenaires... 
 
Préparation et matériel. 
Mettre le plan de jeu sur la table de telle sorte que chaque joueur soit assis devant un coin. Les parois 
établissent comme un cadre autour d’un sol de cuisine. Dans les coins se trouvent quatre cachettes. La table 
de cuisine avec les morceaux de fromage est placée sur le tapis rouge au milieu du plateau de jeu. 
Les 6 cloches à fromage sont mélangées et posées sur les morceaux de fromage sur la table. A l’intérieur des 
cloches à fromage est indiqué un nombre entre 1 et à 4 (1 x 1,.1 x 2,.2 x 3 et 2 à x 4). Les morceaux de 
fromage sont sans importance pour le jeu. 
Une des quatre grandes souris est placée dans chaque cachette. Puis, 12 petites souris (trois par couleur) sont 
placées sur le plateau. 
La grande souris et les 3 petites souris montrent sur le dessous la même couleur. Pendant les préparations, la 
couleur des souris doit rester secrète. Les 4 chaises viennent sur les cases en diagonale des cachettes et les 
chats sont disposés dessus. Maintenant, chaque joueur tire une des cartes de couleurs et la tient secrète. Elle 
indique de quelle couleur sont les souris que le joueur doit réunir dans sa cachette.  
 

 
Disposition au début du jeu 

 
Expiration de jeu 
A son tour, le joueur doit mettre les actions suivantes en œuvre : 
1) Déplacer une cloche à fromage. 
2) Déplacer une souris ou un chat. 
Pour les mouvements du fromage, des souris et des chats que le joueur doit utiliser totalement le nombre de 
points de déplacement. Ces trois types de déplacement peuvent être effectués verticalement et 
horizontalement et en changeant de direction en cours de route. 
 
Déplacer les cloches à fromage 
Le joueur prend au choix une cloche à fromage et regarde le nombre indiqué à l'intérieur. Si une souris se 
trouve en dessous, il peut regarder discrètement sa couleur. Alors, il déplace la cloche à fromage sur le plan 
de jeu (sans la souris éventuellement présente dessous) en fonction du nombre indiqué. Il ne peut la placer 
que sur une case libre ou sur une souris. Si la cloche à fromage est posée sur une case occupée par une 
souris, elle la recouvre. Dans ce cas le joueur peut aussi tourner cette souris et regarder sa couleur. Les 
cloches à fromage ne peuvent pas non être placées dans les cachettes, sous les chaises ou sous la table et être 
déplacées par les trous de souris ou sous les morceaux de meubles. Au début du jeu, quand une cloche à 
fromage est descendue de la table, on commence sur une case au choix touchant directement la table. (Si on 
ne peut pas déplacer une cloche à fromage du nombre de case indiqué, on la laisse sur place et on doit alors 
choisir et déplacer une autre cloche à fromage conformément à son nombre.)  
 



Déplacer une souris ou un chat 
Le joueur déplace une souris ou un chat au choix sur le plateau conformément au nombre indiqué sous la 
cloche à fromage. La souris doit se déplacer sur une case non occupée. Chaque souris peut aussi emprunter 
un trou dans la paroi et apparaître par un autre pour continuer son parcours. Une souris peut passer à travers 
une chaise, mais unique de l'avant vers l'arrière ou inversement, pas de gauche à droite ou inversement). Si la 
souris reste sous une chaise ou sous la table, elle est à l’abri des cloches à fromage et des chats. Si une souris 
commence son mouvement sous la table, elle peut commencer son train sur une case au choix adjacente à la 
table. Si un chat est placé sur la case d'une souris, le joueur qui a déplacé le chat, peut placer la souris sur le 
tapis rouge sous la table. Des chats ne peuvent pas être placés sous la table, sous les chaises, dans les 
cachettes ou sur une cloche à fromage. Ils peuvent sauter par dessus les chaises, les cloches à fromage et la 
table. Ces choses comptent respectivement comme une case. Un chat peut également sauter sur la table ou 
sur une chaise. 
 
Déplacer la chaise 
Après avoir déplacé une cloche à fromage et une souris ou un chat, le joueur peut déplacer une chaise, à la 
condition qu’aucun chat ne soit assis dessus. 
Une chaise peut être déplacée de différentes manières d’un nombre de case au choix : 
1.) Sur la case d'une souris, pour la protéger des chats et cloches à fromage. 
2.) A côté de la case d’une souris – pour créer une barrière que les cloches à fromage ne peuvent dépasser. 
3.) Devant un trou de souris - alors aucune souris ne peut entrer ou sortir. 
Les chaises ne peuvent pas seulement être déplacées, mais aussi être renversées sur le côté - alors elles sont 
des obstacles pour des souris. Des cloches à fromage peuvent être placées entre les pieds de chaises 
renversées. La chaise peut être inclinée vers la gauche, la droite, en avant ou en arrière. Deux de ses pieds 
doivent être le long de la case, sur laquelle elle était. Un joueur peut déplacer ou renverser une chaise 
pendant son tour, mais pas les deux. Les joueurs doivent essayer d’amener les souris de leur couleur dans 
leur cachette, mais peuvent aussi y amener des souris de leur choix ou en placer dans les cachettes de leur 
adversaires. 
Pour arriver dans une cachette, la souris peut sauter la paroi entourant la cachette et arriver à l'intérieur sur 
une case libre, pour autant que le nombre de déplacement le permette. Toutefois, une souris ne peut plus être 
retirée d'une cachette. Si une souris arrive dans une cachette, elle peut aussi arriver sur des cases déjà 
occupées.  
 
Fin du jeu 
Si un joueur a quatre souris dans sa cachette, il montre sa carte de couleur. Alors, il tourne les souris, de sorte 
que les couleurs deviennent visibles. Si la première souris montre sa couleur, il tourne la deuxième et ainsi 
de suite. Si la couleur des quatre souris correspond à la couleur de sa carte, il a gagné. Toutefois, si une 
souris a la couleur d'un adversaire, le propriétaire de cette souris doit maintenant se faire connaître. Il reçoit 
sa souris et la place dans sa cache. S'il a maintenant de son côté ainsi quatre souris dans sa cache, il les 
retourne. Il procédera selon le principe exposé ci-dessus. Un joueur ne peut retourner ses souris que s’il 
pense que les quatre se trouvent dans sa cache. Si aucun joueur n'a les quatre souris correctes dans sa 
cachette, la partie continue jusqu'à ce qu'un joueur réunisse toutes ses souris. 
 
Variante pour 2 joueurs 
Les règles de la version de base sont en vigueur avec la modification suivante : chaque joueur joue avec deux 
couleurs et a gagné si dans ses deux cachettes se trouvent respectivement toutes les souris de la couleur 
correspondante. 
 
Variante pour 3 joueurs 
Les règles de la version de base sont en vigueur avec la modification suivante : la quatrième couleur reste 
tout à fait normalement dans le jeu. Dans la phase finale si des souris de cette couleur sont découvertes dans 
les cachettes, les joueurs les placent dans la cachette restante. Ainsi, il se peut aussi que la quatrième couleur 
gagne alors qu'aucun joueur ne la possède. 
 



 



 




