TOP HATS


BUT  DU JEU

En sautant par-dessus les chapeaux adverses, on retire les chapeaux des autres couleurs, de façon à être le dernier joueur à avoir des chapeaux de sa couleur sur le plateau.

MATERIEL

1 plateau

46 chapeaux

45 pastilles de couleur

PREPARATION

Pour la 1ère partie, on place les pastilles de couleur sur les chapeaux. Il restera un chapeau sans pastille. Ce chapeau neutre est placé au centre su plateau de jeu. Chaque joueur prend les 15 chapeaux de sa couleur. Il en garde 9 devant lui. A 2 joueurs, il donne les 6 autres chapeaux à son adversaire. A 3 joueurs, il donne 3 chapeaux à chaque adversaire. Chaque fait ensuite 5 tas de 3 chapeaux. Le chapeau du dessus doit être de la couleur du joueur. Les autres chapeaux sont cachés en dessous. On désigne le 1er joueur, puis le jeu se fait dans le sens des aiguilles d’une montre. Le joueur dont c’est le tour place un de ses chapeaux sur une des cases vides de la 2ème ou 3ème rangée de cases marquée par un X (voir dessin page 2). Quand tous les chapeaux sont posés, le jeu peut commencer.

DEROULEMENT

A son tour de jeu, on a le choix entre déplacer un de ses tas de chapeaux sur une des cases adjacentes ou sauter avec son tas par-dessus un autre tas et de retirer le chapeau adverse qui se trouve au-dessus. On ne déplace jamais le chapeau du haut du tas mais le tas complet (sauf s’il ne reste plus qu’un chapeau).

DEPLACEMENT

On peut déplacer un tas de chapeau sur une case adjacente mais il est interdit d’aller sur une des cases de la rangée extérieure. Cela termine le tour du joueur.

SAUTER

On peut sauter par-dessus un tas de chapeau adjacent si la case d’arrivée est libre. On peut effectuer une chaîne de sauts en sautant plusieurs tas les uns à la suite des autres, tas adverses ou non, même le chapeau neutre du milieu. Il est interdit de sauter plusieurs fois par-dessus le même tas de chapeaux durant le même tour.

RETIRER UN CHAPEAU

Lorsque l’on saute par-dessus un tas de chapeaux adverse, on retire le chapeau du sommet. Ce chapeau est placé à côté du plateau de jeu. La nouvelle couleur révélée désigne le nouveau possesseur de ce tas. Un chapeau adverse seul est aussi retiré dans ce cas.

Lorsque cela est possible, on est obligé de sauter par-dessus un tas de chapeau adverse. S’il y a plusieurs possibilités c’est le joueur qui choisit. On n’est pas obligé de sauter par-dessus plusieurs tas de chapeaux adverses durant un tour.

LA ZONE DE BORD DE PLATEAU

Les chapeaux ne peuvent se déplacer que les cases qui constituent le bord extérieur du plateau. Exception : lorsque l’on saute par-dessus un tas de chapeaux adverse, on peut aller dans  ces cases. Lors du prochain tour, on est obligé de déplacer aussitôt ce tas de chapeaux. L’obligation de sauter par-dessus un tas adverse (si cela se présente) est prioritaire.

Lorsqu’il ne reste plus que 5 tas ou chapeaux seuls (y compris le chapeau neutre) sur le plateau, le joueur dont c’est le tour doit déclarer la 2ème rangée de cases comme zone de bord de plateau également. Cela signifie que les tas de chapeaux qui s’y trouvent déjà doivent être déplacés dans les coups suivants.

FIN DU JEU

Lorsqu’il ne reste plus que les chapeaux d’un seul joueur visibles sur le plateau, la partie s’arrête. Ce joueur a gagné la partie. A 3 joueurs, une couleur peut disparaître, cela ne veut pas dire que le joueur est éliminé pour autant car sa couleur peut réapparaître avec les sauts.
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