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Csepi Balázs

Bataille des moulins à vent
Un chevalier et son fi dèle écuyer marchent lentement sur une route poussiéreuse et 
désolée. À l’horizon, le soleil brûlant relie la terre au ciel.  Seul le chant des grillons 
brise le silence entre les passagers. Le chevalier regarde vers le haut et aperçoit 
quelque chose dans le lointain. Ses yeux brillent d’excitation.
– Un nouveau géant ! Ma lance, vite !  – crie le chevalier à son fidèle écuyer.
– Mais Votre Grâce, c’est un moulin à vent ! – répond l’homme trapu en contemplant la 
silhouette vacillante dans le lointain.

BUT  DE  JEU
Gagner le plus de géants possible et ainsi remporter le plus de victoires (points de victoire). Ou 
bien forcer l’adversaire à avoir toutes ses lances brisées et à ce moment la victoire est remportée 
tout de suite.

PRÉPARATION
(variante originale)

Les cartes Pas sont mélangées (1) et chaque joueur en pioche quatre à garder en main. Les cartes 
Moulin à vent/Géant (2) sont mélangées et empilées face Moulin à vent cachée à côté du plateau 
de jeu (5). Chaque joueur pioche deux cartes Mission (3) aussi à garder en main. En plus, tous les 
deux joueurs reçoivent 7 cartes Lance (4) qui sont placées devant eux face lance intacte visible. 
Les deux plateaux (5) sont assemblés sur la table de manière à ce que les ponts se raccordent 
correctement. Le côté bouclier sert à la variante normale, le côté lance sert à la variante avancée 
(voir ci-après). Sur les plateaux respectifs, les pions rouge et bleu (6) sont placés sur les cases 
correspondant au nombre à deux chiffres visible sur la carte Géant (2) supérieure.  

Csepi Balázs

COMPOSANTSCOMPOSANTS

(1) (2) (3) (4) (6)

(5)

(1) 30 cartes « Pas » du chevalier
30 cartes « Pas » de l’écuyer

(2) 15 cartes « Moulin à vent / Géant »
(3) 11 cartes « Mission »

(4) 14 cartes « Lance »
(5) 2 plateaux (chevalier, écuyer)
(6) 1 pion chevalier (bleu)

1 pion écuyer (rouge)
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DÉROULEMENT  DU  JEU
Les joueurs jouent leurs cartes Pas à tour de rôle sur leurs côtés du plateau, c’est-à-dire les cartes Pas 
de Don Quichotte sont placées au-dessous du trajet du chevalier, celles de Sancho Panza sur l’autre. 
On avance le pion d’autant de cases que le nombre indiqué par la carte. Enfi n, le joueur pioche autant 
de cartes pour qu’il en ait de nouveau 4 dans sa main (c.à.d. une carte dans la variante normale).

Les pions se rapprochent l’un de l’autre grâce aux cartes Pas. Si le pion fi nit sa course exactement sur 
la même case ou la case voisine ou bien si l’un des pions saute par-dessus l’autre, le tour est fini.
En fonction du lieu de rencontre, le joueur qui a joué la dernière carte, remporte la carte Moulin à vent/
Géant supérieure :

1. Lorsque le chevalier et l’écuyer se rencontrent sur les deux bouts du pont ou sur le plateau de 
Sancho Panza, ça veut dire que le chevalier se rue sur un moulin à vent qu’il prend pour un géant. 
Le joueur place la carte devant lui face géant visible et il retourne autant de cartes Lance intactes 
que le nombre indiqué par la carte. S’il n’a pas suffi samment de carte ou s’il est à court de Lance 
intacte, l’autre remporte la victoire.

2. Lorsque tous les deux pions se rencontrent sur le côté du chevalier, l’écuyer arrive à arrêter Don 
Quichotte. Le joueur place devant lui la carte face Moulin à vent visible (il ne perd pas de lance).

Après que l’un des joueurs ait remporté la carte Moulin à vent / Géant supérieure, les pions sont placés 
sur les cases correspondant au nombre à deux chiffres indiqué par la carte suivante. Les cartes Pas 
sont empilées dans une défausse face visible. Lorsque la pioche est épuisée, la pile de défausse est 
mélangée et retournée pour former la nouvelle pioche.

VARIANTE  „TACTIQUE”
Il faut retourner les plateaux du côté bouclier vers le côté lance après quelques tours. Cette variante 
donne de nouvelles possibilités tactiques aux joueurs. Sur le côté lance, on peut voir des panneaux 
à côté de certaines cases. Lorsque le pion fi nit sa course dessus, le joueur peut décider d’accomplir 
l’action correspondante.
Les actions des panneaux ne sont pas jouables, si le pion  
• commence le tour sur la case donnée
• passe par la case
• arrive à reculons sur la case donnée
• rencontre l’autre pion
Toutes les règles de la variante normale s’appliquent.

VARIANTE  TACTIQUE  EXTRÊME
Au début du jeu, on place 4 cartes Pas face visible en ligne, à côté de la pioche. Lorsqu’un joueur 
doit piocher une carte, il en choisit une. La carte choisie doit être remplacée depuis la pioche.

MISSIONS
Le joueur peut jouer une ou deux de ses cartes Mission lors de son tour si la condition de la mission est 
remplie. Cette action est indépendante des cartes Pas. En récompense, le joueur peut retourner des 
cartes Lance brisées ou remporter des points de victoire qui sont pris en compte dans le calcul à la fi n 
du jeu.

Une carte Mission accomplie suppose de remporter certains points avec les cartes Moulin à vent / 
Géant.

FIN  DU  JEU
Il y a deux façons de fi nir la partie.
1. Dès qu’un des joueurs remporte la dernière carte Moulin à vent/Géant, il faut compter les points.  

C’est le joueur qui a le plus de points qui gagne le tour.
2. Si n’importe quel joueur brise toutes ses lances, c’est lui qui perd. On ne prend pas en compte si 

le joueur vient d’accomplir une mission et ainsi qu’il pourrait retourner des lances.

VARIANTE  „ATTAQUE”
Les joueurs ne piochent pas de cartes Mission au début du jeu. Au lieu de 15 cartes Moulin à vent / 
Géant seul 5 à 10 cartes sont mélangées au hasard. Les joueurs défi nissent le nombre des cartes ce 
qui infl uence la durée de la partie.

L’ EQUIPE COGITATE GAMES SOUHAITE UN BON JEU!

TABLE  DES  SYMBOLES  

Remarque: Le côté géant des cartes Moulin à vent / Géant vaut toujours plus de points, mais le joueur 
perd plus de lances aussi. On voit les points sur le côté géant dans le coin supérieur gauche. Les points 
du côté moulin à vent sont visibles dans le coin inférieur droit.

Le joueur peut jouer une autre carte 
Pas dans les 3 cartes gardées dans sa 
main.

Le joueur peut avancer d’une ou deux 
cases n’importe quel pion (rapproche-
ment)

Le joueur peut faire jeter toutes les car-
tes de son adversaire qui doit piocher 4 
nouvelles cartes. Les cartes jetées sont 
mises dans la pile de défausse.

Le joueur peut retourner une carte 
Lance de la face brisée à la face 
intacte.

Le joueur peut regarder les cartes dans 
la main de son adversaire (hors cartes 
Mission).

Le joueur peut reculer d’une ou deux 
cases n’importe quel pion (éloigne-
ment).

Le joueur peut retourner deux cartes 
Lance de la face brisée à la face 
intacte.

cases n’importe quel pion (rapproche-

cases n’importe quel pion (éloigne-
ment).

Le joueur peut remplacer n’importe 
quelle(s) carte(s) de sa main. Les 
cartes remplacées sont mises dans la 
pile de défausse.

PANNEAUX DE DON QUICHOTTE PANNEAUX DE SANCHO PANZA 




