Taupes Company !

Une nervosité extréme régne dans le monde des taupes : il parait qu'il existe une
pelile en or qui déchargerait celui qui la posséde de tout travail de creusage.
Aubaine de taupe, s'il en est une ! Alors chacune s'active et cherche a s'introduire
la premiére dans les galeries souterraines. Gare aux embouteillages cariln'y a
pas vraiment de place pour tout le monde. Et d'ailleurs, plus la recherche va
s'enfoncer dans les profondeurs de la terre, plus les galeries vont étre rares... et
donc rares les élues !

4 plateaux + la carte de la pelle en or
40 petites taupes ( 10 de chacune des quatres couleurs)
4 sets de 6 disques chiffrés, chacun dans une couleur différente.

Placez tout au fond du moule intérieur de la boite, la plaque de la pelle en or. Par dessus, posez le
premier plateau : c'est le plus petit, avec un seul trou au centre : il est bleu. Par dessus, le plateau
jaune, avec ses quatre trous, ensuite le brun, enfin le vert.

Ces disques peuvent tous étre positionnés de 6 maniéres différentes. 1l existe donc une grande variété
__pour descendre de haut en bas.

Chacun regoit des taupes d'une méme Couleur. Dans le cas de deux joueurs, 10 taupes cliacun; dans
le cas de trois joueurs, 7 taupes chacun; dans le cas de quatre joueurs, 6 taupes chacun.

Chaque joueur regoit également le set de 6 disques chiffrés correspondant 4 la couleur de ses taupes.
Chaque set de disques présente un ensemble de méme valeur : 1, 2, 2, 3, 3, 4. Les disques sont
retournés, bien mélangés et placés devant le joueur auquel ils appartiennent. Ils lui serviront de dé.

Le joueur avec les plus grandes mains peut commencer. On joue ensuite dans le sens des aiguilles
d'une montre. Chacun pose, quand c'est son tour, une taupe sur une case de son choix du plateau
vert. Aucune taupe ne peut €tre posée dans un trou. Le jeu peut commencer quand toutes les taupes
ont €té posées sur la plateau vert. Plusieurs taupes ne peuvent pas se trouver sur une méme case.

Ensnite...

Le but de chaque joueur est d'occuper les trous avec des taupes de sa couleur. Car seules ces
derniéres pourront encore jouer sur le plateau suivant |

Le premier  jouer retourne un de ses disques et déplace une taupe de sa couleur du nombre indiqué.
Tl ne peut déplacer qu'en ligne droite, ne peut pas tourner ni passer au-dessus d'une autre taupe (égal
qu'elle soit & lui ou non). Il peut passer au-dessus d'un trou vide mais ce trou compte pour une case.
Si un joueur a utilisé ses 6 disques, ceux-ci sont retournés et 4 nouveau mélangés. Le changement de
plateau n'influence en rien cette maniére de fonctionner.

Un joueur ne peut déplacer que les taupes de sa couleur.
Un déplacement se fait nécessairement en ligne droite, en suivant les traits du plan de jeu. Les
trous et les grosses cases comptent comme cases normales.

* Une taupe ne peut jamais passer par un coin (Sur l'illustration des régles allemandes, en 3éme
page, les déplacements verts sont permis dans le cas d'un 2 tandis que les déplacements rouges
sont interdits).



Une taupe ne peut arriver que sur une case vide.

Une taupe ne peut jamais passer au-dessus d'une autre taupe, méme de la méme couleur.

Si quelqu'un ne peut opérer aucun déplacement, il doit jouer avec une taupe de sa couleur déja
positionnée dans un trou. Il doit donc la ressortir et la déplacer. Exception : si quelqu'un a placé
toutes ses taupes dans des trous, il les y garde et passe son tour,

teau

Quand tous les trous du plateau vert sont occupés, le jeu s'arréte et on enléve délicatement ce plateau
vert de ia boite. Le plateau suivant apparail avec les taupes qui restent en lice ! Et le jeu continue de
la méme maniére. Le joueur, dont c'est le tour, retourne un de ses diques et déplace une ses taupes
restantes : il cherche, bien siir, & occuper les nouveaux trous. Persome ne reniet ses disques a zéro
© @ cela veut dire que chaque joucur conserve la situation de disques quiil avait au changement de

eau.
gmp{( = & Jean avait 3 disques découverts et 3 disques encore cachés quand on enléve le plotecu vert, il aborde le
platean brun o partir de cette situation

Quand les trous du disque brun seront occupés, on passera au plateau jaune... et ainsi de suite jusqu'a
la pelle en or. Si quelqu'un n'a plus de taupes en jeu, sorry... mais c'en est fini pour lui : il quitte le
jeu.
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- Soit c'est celui qui parvient & occuper le trou du quatriéme disque qui gagne la partie...

- Soit vous optez pour une autre maniére de compter : octroyez un point 4 chaque taupe parvenue
dans un trou du plateau jaune et un point supplémentaire pour celle qui occupera le trou du plateau
bleu. Faites donc une aGdition et voyez qui gagne !

Super variante

ci, les grosses cases ont une signification. Celui qui s'y arréte, peut immédiatement rejouer et donc

etourner un nouveau disque chiffré. Son second déplacement ne peut cependant pas I'amener une
velle fois sur une grosse case.
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