BUDDEL BANDE


MATERIEL

1 plateau, 4 pions

12 taupes de 3 tailles différentes, 1 chien

2 dés spéciaux, 1 gobelet

PREPARATION

Chaque joueur prend un des 4 pions représentant des animaux et le pose devant lui face visible. Sous chaque taupe, on trouve les mêmes animaux que ceux des pions : la fourmi, la coccinelle, le ver de terre et l'escargot. Chaque animal est représenté sur une petite taupe, sur une moyenne et sur une grande. Le joueur prend les 3 taupes qui correspondent à son animal. A moins de 4 joueurs, les pions en trop et les taupes correspondant à ces animaux sont remis dans la boite. On place les taupes sur le tas de foin (en haut à gauche) qui est la case de départ où démarrent les taupes. Elles essayent d'atteindre les tanières à l'autre bout du parcours. Sur le chemin, les taupes ont fait de nombreux trous. Ce sont les cases sur lesquelles ils vont se déplacer. On place le chien sur la dernière case du parcours (la plus proche des tanières avec une empreinte).

DEROULEMENT

Le joueur qui a vu une taupe le dernier commence. Il met les dés dans le gobelet et les jette sur la table. Un des dés indique quel type de taupe peut se déplacer et l'autre sur quelle case il peut la poser. 

Le dé des taupinières indique la case d'arrivée de la taupe. Ce dé a 3 symboles : le trèfle, la feuille et la fleur. A côté de chaque case du plateau se trouve l'un de ces 3 symboles.

Le dé des taupes indique quelle taupe va pouvoir se déplacer. Ce dé a 6 faces différentes.

La face avec les 3 taupes, dont la petite est en marron indique que l'on peut déplacer la petite taupe.

La face avec les 3 taupes, dont la moyenne est en marron indique que l'on peut déplacer la taupe moyenne.

La face avec les 3 taupes, dont la grande est en marron indique que l'on peut déplacer la grande taupe.

La face avec une seule taupe indique que l'on peut déplacer n'importe quelle taupe.

La face avec le chien indique que l'on doit déplacer le chien.

La face avec le chien et une taupe indique que le joueur choisit de déplacer le chien ou la taupe de son choix.

DEPLACEMENT

Lorsque les taupes se trouvent sur le plateau, elles ne se différencient que par leur taille. Lorsque le dé des taupes indique une taupe à déplacer, le joueur doit déplacer une taupe de son choix de la grosseur indiquée par le dé. Le joueur essaye bien entendu de déplacer une de ses propres taupes.

Les taupes ne se déplacent que vers l'avant. Elles vont vers la prochaine indiquée par le dé des taupinières. Si cette case est occupée par une autre taupe (on ne tient pas compte du chien), la taupe va sur la prochaine case libre avec le symbole correspondant. Après le déplacement, le joueur a le droit de regarder secrètement l'animal indiqué sous la taupe qu'il vient de déplacer.

Les autres joueurs font de même dans le sens des aiguilles d'une montre.

La dernière taupinière est la case d'entrée des tanières. C'est une case spéciale avec les 3 symboles représentés et sans empreinte du chien. On peut atteindre cette case avec les 3 symboles. Dès qu'une taupe atteint cette case, on la retourne pour connaître l'animal qui est en dessous. On la pose aussitôt sur la tanière de l'animal correspondant. 

Le joueur dont c'est le tour est obligé de déplacer une figurine selon ce qu'indique le dé. Un joueur qui a déjà rentré sa grosse taupe dans sa tanière et dont le dé indique une grosse taupe est obligé de déplacer une grosse taupe adverse.

Exception : si le joueur n'a pas d'autre possibilité que d'envoyer sur la case finale une taupe qu'il pense appartenir à l'adversaire, il peut renoncer à son coup.

Vers la fin de la partie, il peut arriver qu'on ne puisse déplacer une taupe de la grosseur demandée (elles sont toutes arrivées ou surveillées par le chien). Dans ce cas, le joueur relance le dé.

LE CHIEN

Il doit être déplacé lorsqu'il apparaît sur le dé soit seul, soit avec une taupe. Le chien est toujours posé sur l'empreinte à côté de la case. Il peut se déplacer vers l'avant ou vers l'arrière. Il peut aller sur n'importe quelle case avec le symbole indiqué par le dé (pas la case départ, ni la case d'arrivée). Il peut aller sur une case vide ou occupée par une taupe. Si le chien est à côté d'une taupe, celle-ci est terrorisée et ne peut plus bouger jusqu'à ce que le chien s'en aille.

FIN DU JEU

Le jeu se termine quand la dernière taupe d'un joueur arrive dans la tanière. Ce joueur, qui a réussi à faire rentrer ses 3 taupes, a gagné.
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