LA ROUTE DE DON QUICHOTTE

Règles du jeu.

1-Contenu de la boîte.

un plateau

4 pions Don quichotte

4 pieds en plastique

36 cartes

1 dé

2-Préparation du jeu.

-sortir toutes les cartes et les pions.

-Placer les pions Don Quichotte sur leur base en plastique.

-Déplier le plateau de jeu.

-Battre les cartes et les positionner dans un coin du plateau, face cachée.

-Chaque joueur prend un pion qui sera le sien sur le plateau et le place sur la case SALIDA-SORTIE.

-On procède à un jet de dé. Celui qui obtient le nombre le plus élevé commence à jouer. On joue ensuite dans le sens des aiguilles de la montre.

3-But du jeu.

On peut jouer au maximum à 4 joueurs et au minimum 2 joueurs.

Le but du jeu est, en partant de la case SALIDA-SORTIE, de se rendre à la case LLEGADA-ARRIVÉE en collectant le long du chemin l’équipement complet de Don Quichotte, qui se compose des 6 objets suivants: Écuyer, Cheval, Écu, Heaume, Lance et Armure. C’est seulement une fois tous ces éléments obtenus que l’on peut se diriger vers la case LLEGADA-ARRIVÉE pour remporter la partie.

4-Manières d’obtenir des objets.

-La première manière est de s’arrêter dans les CASES DES AVENTURES de Don Quichotte (ce sont les 6 cases les plus grandes). Là, tu devras atteindre l’objectif  indiqué dans la case (tirer un nombre pair ou impair suivant la case). Tu y resteras tant que tu n’auras pas obtenu l’objet, que tu prendras dans le tas de cartes situé dans un coin du plateau de jeu, face cachée (tu peux tirer un des objets mais aussi une carte spéciale).

Pour aller chercher l’objet suivant, tu devras sortir de cette CASE AVENTURE et te rendre dans une autre CASE AVENTURE (TU NE PEUX PAS ENTRER A NOUVEAU DANS LA MÊME CASE AVENTURE DEUX FOIS DE SUITE).

Défi

-La seconde manière d’obtenir les objets est de provoquer en duel les autres joueurs. La manière de le provoquer est de tomber dans la même case que l’adversaire. Tu annonces que tu lui lances un DÉFI au dé: celui qui obtient le tirage le plus élevé gagne le défi et obtient le droit de prendre l’objet qu’il souhaite à l’autre joueur. (LES OBJETS QUE POSSÈDENT LES JOUEURS SONT TENUS FACE VISIBLE SUR LA TABLE). S’il y a égalité au jet de dés, on relance les dés jusqu’à ce qu’un des deux joueurs l’emporte.

-On peut défier un autre joueur en un quelconque endroit du plateau, excepté les CASES DES AVENTURES. En conséquence, lorsqu’on se trouve dans une de ses cases, on est protégé du fait de se voir dépouillé d’un objet. De même, on ne peut défier plusieurs adversaires à la fois. Si dans une case se trouvent 2 joueurs, un troisième joueur ne pourra l’occuper.

-Quand tu n’as plus aucune carte à gagner, tu peux tout de même pénétrer dans une CASE AVENTURE sans vouloir rien obtenir, simplement pour se protéger des attaques des autres joueurs à ce tour, et tu pourras en ressortir comme de n’importe quelle autre case. 

5-Déplacements sur le plateau.

-Les déplacements se font avec un jet de dé, en pouvant soit avancer, soit reculer, c’est-à-dire en direction de ARRIVÉE ou en direction de la SORTIE. Il existe des cases spéciales qui vont indiquer si tu dois avancer ou reculer d’un nombre de cases. Autre case spéciale: celle des dés. Si tu y tombes, tu peux rejouer (jeter à nouveau le dé).

-Autres cases spéciales: cueva de Montesinos (grotte de Montesinos) ou Barco Encantado (le Bateau Merveilleux). Elles permettent de sauter d’une grotte à l’autre ou d’un bateau à l’autre pour avancer plus rapidement sur le plateau.

-Il existe également 2 Cases Pont qui réunissent des parties du plateau et permettent de prendre un raccourci.

-Tu ne pourras par reculer ou aller en direction de la SORTIE si tu as un joueur derrière toi, t’empêchant de faire le nombre indiqué par le dé.

Exemple: Si tu obtiens un 4 ou plus et qu’un joueur se trouve à 3 cases derrière toi, tu ne pourras te déplacer que vers l’avant. Si par contre tu obtiens un 3 ou moins, tu pourras aller dans sa direction (avec un 3 tu pourras même le défier). Cette règle a un effet stratégique en obligeant l’adversaire à se déplacer dans la direction que tu souhaites ou en le contraignant à te défier.

6-Cartes-objets.

Elles sont placées, bien mélangées au début du jeu dans un coin du plateau. Il y a en tout 5 cartes Écuyer, 5 cartes Cheval, 5 cartes Écu, 5 cartes Heaume, 5 cartes Lance et 5 cartes Armure. Une carte de chaque objet est une carte spéciale appelée carte ASSURANCE. On la reconnaît avec une bande rouge sur son pourtour. Cela signifie qu’une fois que tu la détiens, personne ne peut te la dérober lors d’un défi.

7-Cartes spéciales.

-Mélangées aux autres cartes-objets se trouvent 3 autres variétés de cartes: 4 cartes “Ajoute 2 à ton prochaine jet de dé lors d’un défi”, 1 carte “Perte d’un objet” et 1 carte “Prend une carte objet au joueur que tu veux”. Cette dernière carte est la seule qui permet de perdre une carte ASSURANCE (bien que tu choisisses la carte que tu désires perdre, si tu n’as qu’une seule carte ASSURANCE, tu la perdras logiquement). Les cartes “Ajoute 2 à ton prochaine jet de dé lors d’un défi” peuvent être gardées et ne peuvent s’utiliser que lors d’un défi (elles ne peuvent servir qu’une seule fois lors d’un défi, même au cas de match nul au tirage). Les 2 autres variétés de cartes (“Perte d’un objet” et “Prend une carte objet au joueur que tu veux”) doivent être utilisées immédiatement et une fois cela fait sont retirées du jeu et ne seront plus utilisées.

-Quand tu possèdes les 6 cartes-objets que tu viens d’obtenir, il faut essayer d e se rendre le plus rapidement possible à la case ARRIVÉE avant qu’un adversaire n’essaie de t’en prendre. Il n’est pas nécessaire de faire le nombre exact pour pouvoir atteindre le but.
8-Mise en place du jeu suivant le nombre de joueurs.

-Jeu à 4 joueurs: utiliser toutes les cartes.

-Jeu à 3 joueurs: mettre en jeu 3 séries de cartes normales, la série de cartes ASSURANCE et les cartes spéciales.

-Jeu à 2 joueurs: mettre en jeu 2 séries de cartes normales, la série de cartes ASSURANCE et les cartes spéciales.

Ce sont là nos conseils pour utiliser au mieux ce jeu. Par contre, pour privilégier les défis, tu peux enlever une série de cartes-objectifs supplémentaire et alors la lutte pour obtenir les objets sera dure et acharnée.

