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" Sil'un de vous ne peut plus piocher de”
carte Objectif, ta partie s'arréte. Les cartes
non résolues sont mises de cHté,

Chacun compte les pelles sur les cartes
Objectif qu'il a gagnées. Celui qui en pos-
sede le plus est déclaré roi des fouisseurs.

Pour des parties plus courtes, vous pouvez
decider au déhut que la partie s'arréte, par

exemple, dés gu'un joueur a gagné 5 cartes,

La aussi, le vaingueur est celui qui posséde
ie plus de pefes,

Sivous jouez plusieurs parties d'affilée,
retirez toutes les taupes, puis remettez-les
dans les trous.

'Sasper—%ounsseurs :

Remplacez les 6 cartes Objectif facxles
(1 pelle} par les 6 cartes trés difficiles
(4 pelles). Au début, triez les cartes de
maniére a avoir : les cartes avec 4 pelles
fout en dessous ; par-dessus, celles avec
3 pelles ; puis celles avec 2 pelles.

Tourni-taupes :

Dés que I'un de vous a atteint I'objectif
de sa carte, il tourne a boite d'un quart
de tour. C'est ensuite au tour du joueur
suivant.
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tne renversante chasse aux taupes pour 2 3 6 joueurs de 5 & 99 ans

Contenu

10 paires de taupes &9
30 cartes Objectif
1 plateals de jeu

Qs cachent donc ces taupes ? Quel

toupet ! Par équipe de deux, elles retournent

la prairie dans tous les sens. A tour de réle,
elles sortent de {a taupiniére, avant de
disparaitre a nouveal.

Meémorisez hien les couleurs des taupes,
puis faites sortir les honnes de leur trou
pour gagner le maximum de pelles !

Le but du jeu

consiste 2 résoudre l2 maximum de cartes
Objectif pour gagner fe plus de pelles.

Préparation

® Sortez tout le matériel de la bofte.
Détachez soigneusement les disques précé-
coupés du plateau et posez-le sur le
calage de la bofte : voici la prairie et ses
nombreuses taupiniéres.

@ Regardez hien les paires de taupes :
iy a 4 taupes dans chacune des 5 couleurs,
associées deux par deux. Chaque couleur
est associée a chagque fois & une couleur
différente,

¢ Placez les 10 paires de taupes au hasard
dans les trous des taupiniéres. Sur les 20
taupes, seules 10 sont maintenant visibles
sur le plateau. Les 10 autres sont cachées
sous terre.

# Triez les cartes Ghjectif selon le nom-
bre de pelles dessinées au verso. Elles indi-
quent le niveau de difficulté des cartes. A la
fin de la partie, les cartes faciles rapportent
1 pelie ; les moyennes, 2 pelles ; et fes
difficiles, 3 pellas.

s Pour l'instant, laissez de ¢Oté les 6 cartes
avec 4 pelles, destinées 2 la
regle pour les pros.

mpilez. Jes autres cartes, vers

celtes avec 3'pelles, en dessous ; celies avec

2 pelles, par-dessus ; puis celles avec une -

" seule peile, tout au-dessus.

Et c'est parti |

Chacun d'entre vous pioche une carte
Objectif et la regarde sans la montrer aux
autres.

Sur chaque carte, le nombre
et la couleur des taupes
varient. Pour atteindre votre
ohjectif, vous devez voir sur
e plateau, a la fin de votre
& tour, exacternent le méme
“nombre de taupes de la cou-
leur correspondante que sur votre carte.
Par exemple, si votre carte indique 3 taupes
vertes et 1 taupe rouge, vous devez essayer
de retourner les taupes en frois coups, de
maniére 2 voir exactement 3 taupes vertes
et 1 taupe rouge. Peu importe le nom-
bre de taupes bleves, jaunes ou
noires également visibles, car seules
les vertes et les rouges compient
pour ceite carte.

Pour atteindre T objectif de ta carte,

sors une paire de taupes d'une taupiniére,
retourne-la et replace-la dans la méme
taupiniére, Une taupe d'une autre couieur

apparalt alors sur le plateay. Recommence -

avec deux autres paires de taupes. A la fin
de ton tour, tu as dong retourné trois
paires de taupes différentes,

WVerifie ensuite si les couleurs et le nambre
de taupes sur fe plateau correspondent
exactement aux taupes de ta carte Qbjectif,

uand vient ton tour, tu es toujours
obligéle} de retourner trois paires de
taupes différentes, méme si I'objectif
de ta carte était déja atteint avant.

Siles taupes ne correspondent pas a ta
carte Ohjectif, c'est au tour du joveur
suivant. Tu fenteras une nouvelle fois ta
chance au tour suivant, jusqu'a ce que t
réussisses pour aveir le droit de piocher
une nouvelle carte.

Siles taupes correspondent a ta carte
Objectif, mantre-la aux autres joueurs et
pose-ta devant toi, face visible. Tu as gagné
cette carte. Pour le prochain tour, pioche
une nouvelle carte Objectif et pose-la,

face cachée devant toi.

C'est maintenant au tour du joueur suivant.






