MOLE HILL

Matériel 

un plateau avec 63 cases 

22 baguettes en bois (les frontières) 

22 pions représentant 12 taupinières sombres et 10 claires. 

But du jeu

Une taupe et un jardinier s’affrontent pour la conquête d’un gazon typiquement britannique. Une partie se déroule en 2 rounds. Au premier round un joueur joue le jardinier, l’autre la taupe. Au second round les rôles sont inversés. 

Celui qui creuse le mieux et gagne le plus de points en plaçant ses taupinières est le maître du gazon. 

Preparation. 

Installez le plateau. Distribuez les rôles.

Le jardinier prend les baguettes frontière, la taupe reçoit les pions taupinières. La partie peut commencer ! 

Déroulement de la partie

La taupe commence. Le joueur forme une pile de ses pions clairs et au premier tour place cette pile sur une des 8 cases autour de la case centrale. Puis c’est le tour du jardinier et le jeu continue ainsi alternativement.

Le jardinier

A son tour le jardinier place une baguette frontière sur le bord d’une des cases. C’est un obstacle que la taupe ne peut franchir. Le jardinier essaie d’enrayer les déplacements de la taupe. 

La taupe

A son tour la taupe bouge sa pile vers une case adjacente vide (tout droit ou en diagonal). Le pion du dessous reste sur la case occupée précédemment. 

A partir de maintenant la taupe ajoute des pions à sa pile (tant qu’elle en possède) qui ne s’épuise donc pas. La taupe utilise d’abord ses pions clairs (qui ne marquent pas de point) puis les pions sombres.

La taupe ne peut se déplacer que sur des cases qu’elle n’a pas encore visitées. Elle ne peut aller qu’une seule fois sur une case. Mais sur les cases fleurs elle ramasse des points bonus.

Quand elle se déplace tout droit la taupe ne peut franchir un bord avec une baguette frontière. Le mouvement diagonal n’est permis que si un des deux bords de la case d’arrivée (ceux du côté de la case de départ)  n’a pas de baguette frontière. 
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Une taupe partant de la case A peut aller à la case B (un côté ouvert) mais ne peut aller à la case C (deux côtés fermés). Le mouvement en diagonal n’est permis que si ce mouvement ne traverse pas une baguette

LA CASE CENTRALE

Si la taupe se déplace sur la case centrale, elle peut sauter vers n’importe quelle case libre du plateau à son prochain mouvement. Elle laisse de la manière habituelle un pion derrière elle.

Fin du jeu

Le round est terminé quand la taupe ne peut plus se déplacer (elle est soit bloquée ou elle n’a plus de pions). La taupe marque un point pour chaque pion sombre placé sur le plateau. Si le pion en dessous de la pile est sombre, ce pion compte dans le total de la taupe.

De plus la taupe marque un point en plus pour chaque case blanche fleurs visitée et 2 points pour les cases fleurs rouges. Ces bonus s’appliquent aussi pour les pions blancs.

Les points de la taupe sont notées puis les joueurs échangent leur rôle. Au bout des 2 rounds le joueur avec le plus de points a gagné. 
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