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Voici entre vos mains (fébriles ou
non), le troisiéme numéro de JDS.
On dit souvent, dans le monde de
la presse et dans le divertisse-
ment, que le plus difficile est de
sortir le second. Celui-ci est d’ores
et déja derriére nous, la preuve
en est avec le présent numéro.

Je ne sais pas ce que vous en
penserez aprés avoir terminé
votre lecture mais, & mes yeux,
ce numéro est le plus abouti. Du
moins jusqu’au prochain, enfin
c’'est ce que ['espére. Quelques
nouveautés ont fleuri, je vous
laisse la surprise intacte, mais le
fond a aussi progressé, se trans-
formant pour toujours proposer
plus de réflexions, de décou-
vertes et surtout de passion. De
nouveaux rédacteurs nous ont rejoint, nous of-
frant ainsi leur vision du jeu, et cela pour une ex-
périence toujours partagée. D’ailleurs nos portes
restent ouvertes & tous, sans de quelconques res-
trictions, et si la plume vous démange n’hésitez
pas & nous rejoindre.

Petit & petit nous glissons vers la fin de cette pre-
miére saison. Si j'ai beaucoup évoqué de futurs
projets, je peux vous dire que ces derniers suivent
leur petit bonhomme de chemin, prenant leur
temps pour se peaufiner et se bonifier. Ills n'ont
pas été abandonnés, mais encore une fois tout
bouge et se modifie en permanence. Quant & la
prochaine saison nous avons déja commencé & tra-
vailler dessus. Nous avons envie qu’elle garde le
meilleur de cette premiére saison, tout en appor-
tant de nouvelles choses et de nouvelles maniéres
d’aborder le jeu. Tout ceci pour I'amener dans vos
mains, tranquillement installés dans votre coin de
lecture le plus douillet. Mutations, changements,
nouveautés et peaufinage sont les mots d’ordre du
magazine et, par le biais de ces multiples saisons,
nous espérons réussir & nous renouveler sans cesse,
tout en surprenant & chaque fois.

Mais il sera bien temps de reparler de tout ceci
dans I'édito du prochain numéro. En attendant,

bonne lecture, et n'oubliez pas de vous amuser !

Vianney
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Ma cité, ma vie

Notre grande ville qui ne dort jamais se

découpe en plusieurs quartiers que j'ai pris
en photo pour en reconstituer un joli apergu sur un
panneau dans mon bureau. Ceci dans le but de
m'y retrouver plus facilement dans mes enquétes.
Ces quartiers ou lieux trés connus sont : Lakeside,
un coin paisible qui borde le lac, Forest Dark
avec sa sombre forét de sapins noirs, Little Italy,
le quartier des restaurants, Trocadero, celui de
la féte jusqu’au bout de la nuit, Ocean Drive, le
quartier riche de la ville, China Town dont le nom
évoque a lui seul son origine, Central Station, la
grande gare, Miami Street, une rue commergante,
Read House avec ses bars et ses cinémas, Union
Square, le quartier chic, Downtown, le quartier
des affaires avec ses gratte-ciel immenses, Rick’s
Café, tenu par un grand gaillard, Waterfold, le
coin paisible qui donne sur I'océan et enfin Skid
Row, le quartier pauvre.

Une enquéte peu banale

J'étais assis & mon bureau, regardant

& travers les persiennes de ma fenétre
I’avancée animaliére de la foule qui grouillait
sur 'avenue, lorsqu’une enveloppe glissa sous
ma porte. Alerté par le bruit, je me levai en
trombe, prét a en découdre, tandis qu’un rayon
de soleil rougeoyant éclairait I'enveloppe
kraft qui attira mon attention. Une fois prise en
mains, je pus découvrir une lettre me proposant

JEU R

Je m’appelle Conan Tracy et je vis dans une cité sombre ouU le crime,
la débauche et 'argent facile sont devenus le quotidien d’une
poignée de nantis, préts a tout pour devenir encore plus riches. Méme
a enfreindre la loi. Et en tant que privé mon réle est de résoudre
ces crimes en traquant le moindre indice a travers cette cité noire,
embourbée dans une masse grouillante oU seules quelques lumiéres
parviennent a jaillir.

» Arthelius

un contrat, une nouvelle enquéte. J'étais sur le
point de jeter tout ceci dans la corbeille, tant
la maniére de proposer cette requéte avait été
grossiére, lorsque dans ma main tomba une liasse
de billets qui m’invita fortement & revoir mon
avis. Pris par un regain d’intérét je déchiffrai &
la hate le dos de la lettre. Accompagnant ces
éléments, je trouvai deux photos, avec le nom
d’une personne, un certain Maurice. Sur le second
cliché, on pouvait apercevoir plusieurs voitures
descendre I'éclatante rue de Main Street. Enfin je
découvris un petit papier de la taille d’une carte
ou était écrit « Bank Job », sans doute le crime
qui était reproché & ce fameux Maurice. Mais
en détaillant un peu mieux la lettre, je compris
que ces éléments ne faisaient pas partie de mon
enquéte, mais de celle d’un autre privé qui allait
devoir découvrir le fin mot de cette histoire, tandis
que je résoudrais celle qu'il avait en sa possession.
Un jeu mystérieux, oU chacun des privés allait
devoir se confronter aux autres afin de savoir qui
serait le meilleur.

Bien entendu 'idée de ne rien révéler aux autres
des éléments en ma possession me traversa
I'esprit, mais la lettre stipulait que les moindres
rétentions d’indices ou signes de triche, seraient
sanctionnés. Impossible de mener mes comparses
sur de mavuvaises pistes sans en subir les
conséquences, sous peine d’étre mis au placard et
d’échapper & la grosse affaire qui m’attendait si
je résolvais ces 3 enquétes avant les autres. Afin
de mieux m’y retrouver dans toute cette histoire,



je décidai d’ajouter & mon superbe panneau en
liege garni de photos des bouts de papier aux
quatre coins, sur lesquels je pourrai reporter
les points remportés par les autres privés et les
éventuels malus que je pourrais recevoir en cas
d’erreurs. Ainsi, je pourrai savoir & tout moment si
je décrocherai ou non cette fameuse affaire. De
plus, je pus ajouter deux petites tuiles en carton
& ce panneau pour chaque lieu, un indiquant un
suspect et I'autre un crime potentiel. Le tout était
donc de savoir qui avait commis quoi et dans quel
lieu. Heureusement, d’autres éléments sous forme
de petits bouts de carton illustrés d’une photo
de suspect, d’un lieu ou d’un crime devaient étre
ajoutés sur chaque lieu de mon panneau. Ainsi,
nous avions tous les mémes éléments et I'enquéte
pouvait commencer.

Un chapeau, un imper et de la déduction

En recevant cette mystérieuse lettre, j'étais

devenu le participant volontaire d’un jeu
étrange dans lequel j'allais devoir m’illustrer.
Fort heureusement I'auteur de ce jeu de piste,
un certain Martin Wallace semblait enclin a
me donner quelques détails sur la maniére de
procéder, du moins c’est ce qu'il indiquait dans sa
missive. Mon chapeau sur la téte et mon imper sur
le dos, mon enquéte débuta & Central Station, ou
je me rendis sur le champ. Alors que je fus & peine
arrivé sur place, je fongai sur la premiére cabine
téléphonique que je trouvai,
et composai le numéro qui
m’avait été donné.

A I'autre bout du téléphone,
un autre joueur qui disait se
trouver & gauche de mon
cabinet, il s’agissait donc
d’un autre privé pris dans
ce jeu. Je lui demandai s'il
possédait les éléments de
mon enquéte concernant
le lieu dans lequel je me
trouvais. Afin de ne pas
éveiller de soupgons en cas
d’écoute, il me répondit : 1
cube et 1 disque. De retour
chez moi, je pus ajouter ces
deux marqueurs sur mon
plan, avant de comprendre
grace & la lettre, enfin le

léger manuel, que le disque voulait dire que
I'une des indications se trouvant sur ce lieu était
juste. S'agissait-il du lieu, du crime ou de la
personne 2 Je n’en savais encore rien. Le cube,
quant & lui, indiquait qu’un indice se trouvant sur
un lieu adjacent appartenait @ mon enquéte. Ca
avangait a petits pas. C'est alors que le téléphone
retentit.

A I'autre bout, un autre privé, disant se trouver
& Ocean Drive et me demandant si les éléments
dont j'avais connaissance par le biais de mon
enveloppe étaient justes ou non par rapport &
sa position. Ce fut & mon tour de lui répondre :
3 cubes. Le bougre avait récolté plus d’indices
en une seule fois que moi. J'allais devoir me
dépécher si je voulais remporter cette manche.

Une investigation courte mais intense

Puis, me rendant dans de nouveaux lieux, je

pus petit & petit éliminer certains éléments
de mon enquéte, affinant alors la maigre piste
que j'avais & I'aide des disques et des cubes
que I'on me faisait poser au fur et & mesure. Fort
heureusement, afin de préciser certains doutes, je
pouvais également désigner un lieu, une personne
ou un crime, & partir d’une sélection de 9 cartes,
en demandant directement & mon bindme si cet
élément était concerné ou non dans mon affaire.
Tout commengait & se mettre en place. Pourtant,




combiné. J'avais vu juste. Un sourire
se dessina sur mon visage tandis que
je rentrai au bureau afin d’épingler
mon succés sur mon panneau, en
dessous de la case 7, échappant du
coup aux terribles chiffres suivants,
qui baissaient de 2 en 2.

Une enquéte qui bat son plein

Mais rien n’était encore fini,

deux autres enquétes allaient
m’'étre allouées. Il n'était pas question
de s’endormir sur ses lauriers. Et la
suivante ne se fit pas attendre,
passant le dessous de ma porte
comme la premiére fois. Le mode
opératoire n'avait pas changé, tout
comme les régles de ce nouveau

au début, tout ceci m’avait paru bien obscur, et ce
n'est qu’en devenant le joueur de ce jeu original,
que je pus comprendre comment résoudre ces
enquétes. Et c’est avec stupeur que je me rendis
compte qu’en partant de simples lieux, il était
possible de regrouper des indices et ainsi déduire
les éléments de mon enquéte.

Il était temps de faire un choix : continuer & affiner
mes suspicions pour trouver le dernier élément de
mon enquéte, ou bien tenter ma chance en partant
de la déduction que je pouvais faire a partir
des cubes. Je me rendis & Union Square, pris en
main le bout de papier ou figurait le numéro de
téléphone, et langai avec force & mon interlocuteur
le nom du coupable, son crime et le lieu ou celui-ci
avait eu lieu. Un simple mot passa & travers le

tour de jeu. Me rendant de lieu en
lieu, et de coup de fil en coup de
fil, je remontais la piste, tandis que I'un de mes
adversaires se trompait sur son enquéte, lui
donnant un douloureux malus de 2 points.

Mais tout se passa pour le mieux, et de nouveau
je pus épingler une étiquette « second case »
en dessous du chiffre 7. Les autres en étaient
au méme point, ayant terminé leur enquéte a la
suite de ma résolution. Tout allait se jouer sur la
derniére enquéte, qui débuta plutdt mal. Rendu
au ceeur de la ville, & Main Street, la péche aux
indices fut infructueuse, aucun cube ni disque
& disposer sur ce lieu, tandis que les autres
récoltaient de nombreuses indications. Si je ne me
dépéchais pas, ils allaient passer devant moi et il
ne me resterait plus que les miettes. Mon rival, &
qui je donnais des indications, approchait du but,




je le sentais dans la moindre de ses demandes
téléphoniques. Au prochain coup de fil, il me
donnerait sa conclusion, j'en étais persuadé.
Tatonnant pour deviner de maigres indices,
I'obtention de cubes était laborieuse. Puis mon
rival m'appela comme convenu et me donna son
tiercé gagnant. Je restai quelques instants sans
parler, il se gratta la gorge et je lui langai sur
le ton de I'affront qu’il y avait une erreur, lui
infligeant un malus.

J avais encore une chance, et la péche suivante
fut trés fructueuse : en récoltant 3 disques, j'avais
la totalité des éléments et, au coup de fil suivant,
je pus dévoiler I'ensemble & mon interlocuteur
qui ne put qu’acquiescer. C'en était fini. J'avais
remporté ce jeu étrange et simple d’un auteur
fourbe mais ingénieux. Me faisant vivre une
aventure originale et riche en expériences, qui,
si 'occasion se représentait, ne manquerait pas
de m'intéresser de nouveau.

L'avenir

A ce jour je n'ai pas recu de nouvelle

enquéte, ni méme la promesse d’une grosse
affaire qui m’aurait été faite. Mais je garde &
I'esprit ce sentiment de victoire intellectuelle,
ou, ladché dans cette ville austére pleine de
dangers, j'ai dG m’entéter pour comprendre les
mécanismes de ce jeu, ne comprenant qu’au fur
et & mesure les conséquences et le résultat de
mes investigations qui n’étaient pas dus au seul
hasard, mais bien & ma force de déduction. Une
seule erreur aurait suffi & me faire perdre un
temps précieux. Bien sir la chance a été avec
moi & quelques reprises, mais ce n'est pas ce que
je garde & 'esprit. Je préfére garder ce vent de
fraicheur qui a soufflé sur ce moment de ma vie,
espérant secrétement une chose, qu’il revienne
avant que ne disparaisse cette époque, telle la
fumée s’échappant des cheminées d’une cité trés
active.

Tandis que j"empoigne mon manteau et juche mon
chapeau sur la téte, je regarde avec nostalgie
mon plan parsemé de ses épingles, cubes et autres
disques, en me disant « ce Martin Wallace, ¢ca doit
étre un type talentueux, j"aimerais bien lui payer
un verre un jour. » il

Auteur : Martin Wallace
Mécanisme : déduction
Théme : polar

Nombre de joveurs:2a 5
joueurs

Age : a partir de 13 ans
Durée : 90 minutes

Edité par Treefrog Games
Prix approximatif : 30€




Shindra

Un jeu inspiré

Cela n'aura pas

échappé aux
joueurs de jeux vidéo
qui ont croisé la route
de Final Fantasy VIII,
Shindra semble s'in-
spirer du célébre jeu
le Triple Triad, un jeu
simple mais terrible-
ment addictif. Et c’est
une trés bonne chose
car celui-ci n'a jamais
vu le jour en physique.

Cependant il propose
de nombreuses autres idées.

Un cataclysme en boite

Le jeu va se jouer sur un plateau composé de

16 emplacements. Chaque joueur va choisir
un peuple, aztéque ou grec, et prendre les 18
cartes correspondantes numérotées de 2 a 10.
Ensuite les joueurs choisissent s'ils jouent jour ou nuit,
représentés de chaque cété des cartes. Votre but
sera d’avoir le maximum de cartes & votre couleur
sur le plateau en fin de partie, en jour ou en nuit.

Avant de débuter, les joueurs choisissent 9 cartes
parmi celles qui leur ont été données. Chaque joueur
dispose d'un éventail pour les dissimuler. A son tour
de jeu le joueur posera obligatoirement une carte,
mais pas forcément adjacente & une déja présente
sur le plateau. Le but étant de retourner les cartes
sur la face & sa couleur, on pourra y parvenir de 3
maniéres différentes. Le Chatiment : si la carte posée
est plus puissante que la ou les cartes qui lui sont
adjacentes elles sont retournées ; les diagonales ne
comptent pas. Il y a le Fléau, qui se produit aprés un

Il y a un an le jeu Shindra était en financement participatif sur Ulule, et fort
heureusement celui-ci a réussi a atteindre son objectif, sinon je ne serais
pas en train de vous en parler aujourd’hui. L'occasion parfaite d’y revenir
et de voir ce qui a changé entre le proto et I’édition finale.

» Arthelius

chatiment si la carte suivante est inférieure & celle
qui a été retournée, une sorte de réaction en chaine.
Enfin, il y a le Virus : lors de la pose, si la carte est
le résultat de la soustraction de deux cartes enne-
mies en contact, celles-ci sont retournées. Les cartes
faibles sont donc trés importantes également, un
fléau pouvant étre déclenché suite & un virus & partir
des deux cartes contaminées.

Les nouveautés de cette édition

La régle nous apprend que le terme Shindra

(qui se prononce « chine dja ») provient de
I'lle de Mayotte et signifie « avancer, vaincre les
obstacles, agir ». Cette petite explication permet
de nous introduire dans 'univers. Premier ajout, et
non des moindres, la boite qui arbore ici de jolies
jeunes femmes en train de se battre, mais avec un
Iéger sourire narquois. On peut s’interroger sur
cette présence féminine sur la boite, mais pour-
quoi pas, le reste est parfaitement sobre, recou-
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vert de noir. Au dos une présentation succincte du
jeu et de son contenu, sans oublier la nomencla-
ture. Fait peu courant, aucun logo d’éditeur n’est
présent, juste des informations de contact.

Les cartes avec lesquelles {'avais pu jouer lors de
la campagne ne ressemblaient pas aux cartes
finales. Bien entendu le style graphique était
assez similaire et le principe de jour et de nuit
déja présent, mais les illustrations étaient bien dif-
férentes. Sur I'édition définitive, les personnages
sont mieux réalisés, plus finis et les cartes sont lisi-
bles plus facilement. Méme si les personnages sont
sensiblement restés les mémes. Le second peuple
était d’ailleurs les Vikings.

Mais I'essence du jeu était déja bien présente. De
méme pour les paravents qui cachent le jeu des
joueurs : les illustrations sont différentes, mais la
forme reste la méme. Dans la version éditée, le
plateau est devenu rigide, ce qui donne un véri-
table confort au jeu. De méme pour la régle bien
entendu qui n'est plus de simples feuilles blanches,
mais un petit livret.

Un combat de titans

L'édition finale a donc apporté une fini-

tion de qualité au jeu, mais sans trahir
le matériel de base et I'univers qui avait
été développé jusqu’alors. C'est donc avec
plaisir que j'ai retrouvé les mémes ressentis
ludiques avec cette version de Shindra, avec
un matériel de meilleure qualité bien entendu.
Le jeu se comprend en quelques minutes et
propose un challenge qui se renouvelle par-
faitement gréce & des cartes supplémen-
taires. Malgré ses régles simples & compren-

dre et la rapidité des parties, le jeu n'est simpliste
pour autant et propose une véritable dimension
tactique, et cela méme avec le jeu de base. Les
retournements de situations sont fort nombreux
et tout peut basculer en quelques tours. C'est
agréable, c’est fluide, plein de réflexion, avec des
parties rapides et dynamiques. De plus, le jeu est
tout & fait accessible aux plus jeunes & partir de 8
ans. Shindra est un jeu intuitif et diablement malin
qui ravira les plus tacticiens d’entre vous mais aussi
les joueurs débutants.

Les dieux sont parmi nous

Il existe un mode avancé ou le jeu se déroule

avec 3 dieux. Lorsqu’un joueur choisit un dieu
il doit alors se défausser de 5 cartes de son deck,
3 étant demandées et définies par le dieu, tan-
dis que les 2 autres sont choisies par le joueur.
Chaque dieu posséde deux pouvoirs, un jaune
accessible sans paiement et un second en rouge
qui se déclenche aprés avoir sacrifié et dévoilé
les 2 cartes Offrande mises de cété au début. La
partie se déroule alors en deux manches. |l est
également possible de cacher I'identité du dieu
en sacrifiant 6 cartes au lieude 5. 1

Auteur : Nasseime Chihabouddine
Mécanisme : confrontation
Théme : antique

Nombre de joueurs : 2 joueurs

Age : a partir de 8 ans
Durée : 7 minutes

Edité par Nasseime
Chihabouddine

Prix approximatif : 20€




\
premiére vue ils ne semblent pas

prendre part aux mécaniques, pourtant

derriére leurs jolies bouvilles dodues se
cachent de multiples maniéres d’influencer le
jeu ou de prendre note de votre progression.
Petite plongée dans un monde circulaire aux
atouts non négligeables.

La quadrature du cercle

De prime abord, ils semblent tous se

ressembler, ces fameux disques qui
coulissent, laissant apparaitre dans leurs
fenétres de différentes tailles de multiples
informations. Pourtant, & y regarder de plus
prés, si la forme différe peu, le contenu peut
étre trés différent selon la maniére dont ils sont
employés et I'imagination des auteurs de jeux.

Les disques

» Arthelius

Il convient dés lors de différencier les disques
& fenétres des disques ou un pointeur désigne
une action & la maniére d’un « spinner » (petit
disque ou une fléche tourne sous I'impulsion
d’un coup d’index ou avec le souffle du joueur,
comme dans Twister). Dans le cas présent c’est
le premier qui nous intéresse, |& oU aucun
hasard n’est présent.

Combien tu gagnes, toi ?

Sa fonction la plus simple reste le marqueur

de score, comme c’est le cas dans Gloobz

par exemple. D’une simple rotation du disque,
le joueur peut marquer les points récoltés et
ainsi noter son avancée sans crayon ni feuille.
Un disque numéroté de chiffres croissants, un
cache par-dessus avec une fenétre, et pour tenir
le tout une petite attache au

centre. Une maniére pratique
de noter son score, mais une
utilisation assez basique.

Plusieurs critéres en un

Dans le cas de King of

Tokyo ou son petit frére
King of New York, les fiches
personnages sont affublées
de deux disques. La encore,
leur fonction premiére est de
noter. Pour autant, si I'un des
disques sert toujours & marquer



vos points de victoire, I'autre a pour fonction
d’indiquer vos points de vie. Certes toujours en
suivant un systéme numérique croissant, mais
cette fois-ci pour noter autre chose que les
points de victoire, le disque pouvant avancer
mais aussi reculer, et ainsi donner une indication
sur I’état de santé des personnages.

Un marqueur complexe

La forme reste simple dans nos précédents

exemples, mais il en est tout autre dans
Metal Adventures o ce n’est pas un simple
disque qui vous est proposé mais plusieurs,
regroupés sous le nom de roue. Sur celle-ci
vous retrouverez la puissance de votre vaisseau
(donc sa force d’attaque, une nouvelle donnée),
ses dommages (des malus), le jugement des
pirates (un autre malus mais sur un autre point
du jeu), et enfin le disque classique des points
de gloire. Tout ceci étant regroupé sur une
seule base ou les disques sont groupés
par deux, I'un au-dessus de I'autre.
Une maniére originale de marquer
plusieurs informations sur un seul et
méme support.

Faire un choix

Laissons de cdété les disques a

fenétres ou encoches pour nous
pencher sur un disque directement
inspiré des horloges, il s’agit des
disques de joueur de La nuit du Grand
Poulpe, ou & I'aide de leur disque les
joueurs vont pouvoir désigner un lieu
ou se rendre avec leurs deux pions. Il

est donc possible dans le cas présent

de faire deux choix différents avec un seul
disque. Ici, fini la linéarité du mouvement, le
joueur peut effectuer un tour complet du cadran
si cela lui chante, ce qui importe c’est son choix
final. En centralisant les choix sur un support
circulaire, le joueur dispose d’un meilleur point
de vue, facilitant ainsi sa décision.

Une légére digression

En parlant de disque, il est quasiment

impossible de ne pas penser au plateau
circulaire du Trivial Pursuit, la différence
étant que pour étre un disque, le support doit
tourner et étre recouvert par un autre élément
et souvent posséder une fenétre. Pourtant
on pourrait dire que le plateau de Realm of
Wonder n’est au final qu'un grand disque. Bref
je joue sur les mots, mais cela n'a pour but que
de vous montrer que les disques sont parfois l&
ou on ne les attend pas.




D’autres  jeux
proposent

aussi

des supports circulaires pour

donner des informations, c’'est le cas par
exemple de Warhammer : Diskwars o0 les
disques servent de support de rappel pour

les informations concernant chaque race,
mais également d’outil de mesure. Il en sera
de méme dans Desperados of Dice Town, ou
des disques serviront de rappel, donnant de
multiples informations.

Autre maniére de jouer avec des disques : en
les utilisant comme piéces de jeux. Comme c’est
le cas dans le célébre jeu de récré « les pogs »,
ou I'habilité est I'élément principal du jeu. Les

disques peuvent également
n'étre que de simples tui-
les plus arrondies com-
me dans Bonbons,
jeu de mémoire oU
les confiseries se
cachent sous ces
fameux dis-
ques. Ou com-
me dans Petits
monstres, ou

les joueurs
doivent re-
trouver les

monstres
désignés par le
dé, en retournant
les disques qui se
trouvent devant eux,
un peu d la maniére de
Bugs & Co, ou les joueurs
doivent aussi retourner les tuiles
pour former des combinaisons.

Un petit tour et puis s’en vont

Si la forme ne différe jamais, le cercle

immuable, les informations qu’elle sert
peuvent étre de natures tout & fait différentes.
Le disque reste un support de choix pour
visualiser facilement diverses informations ou
pour noter son score en se passant d’un papier
et d’'un crayon. Ne sous-estimez pas son utilité
ou la profusion de ses fonctions et utilités, car
derriére cette bouille ronde se cache toute une
maniére d’apprivoiser le jev. Bl




Les Mécanicartes : le jeu pour créer des jeux

» Aurélien Lefrangois-Fidaly

Comment initier de nouvelles personnes d la
création d’un jeu de société ? C’est a cet épineux
probléme qu’essayent de répondre les Mécani-
cartes, outil ludique permettant de décomposer
les jeux pour mieux les reconstruire.

Et si on créait un jeu ?

Al'origine, il y avait un projet : Ludi

Vojago, un tour d’Europe d’ateliers
de conception de jeux de société dans
différentes structures telles que des
écoles ou des centres culturels. Mais
comme pour tout autre acte créa-
tif, la réalisation d’un jeu n’est pas
toujours intuitive, surtout pour des
publics n'ayant pas une pratique
réguliére du jeu de société.

Les Mécanicartes ont été créées
comme support d’initiation. Ces
derniéres se présentent comme un jeu
de 36 cartes format (« Magic » décom-
posées en trois couleurs représentant
des composantes de jeu de société. La
couleur rouge correspond au matériel
de jeu tel que les dés, les figurines ou
le matériel créatif. Les cartes vertes
sont les compétences utilisées par les
joueurs pour jouer avec succés au jeu : b
logique, narration, négociation... Enfin,
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représentent des mécanismes de jeu, tantét larges
(coopération, déplacement, gestion de ressou-
rces...), tantét plus spécifiques (draft, majorité,
programmation...).

Chaque carte dispose d’'un nom, d’une illustration,
d’un texte d’ambiance et d’une définition formelle.
Les trois éléments vont plus ou moins parler aux
participants en fonction de leur ge
et de leur expérience ludique : des
enfants préféreront souvent se fier
au texte d’ambiance alors que des
joueurs réguliers de jeux « expert »
seront & |'aise avec une définition for-
melle plus précise mais plus austére.
Les cartes sont réparties selon trois
niveaux de difficulté, ce qui permet
d'isoler si besoin les cartes difficiles &
appréhender (telles que « program-
mation » ou « culture générale »).

Comment on s’en sert ?

Le jeu dispose aussi d'une

36° carte (t mode d’emploi ».
D’ailleurs, comment utiliser ces
cartes 2 Tout d’abord, elles peu-
vent servir & analyser et personnal-
iser des jeux existants. Quelles cartes
correspondent & un jeu 2 Sont-elles
« majeures » ou « mineures » ¢ Les

les cartes bleues, les plus nombreuses,

analyses font souvent naitre des




débats sains permettant de déconstruire les élé-
ments d’un jeu : les cartes cachées sous la merveille
de 7 Wonders sont-elles un élément d’identité
secréte 2

On rajoute ensuite une carte inutilisée lors de
I'analyse, le défi étant d’inventer une nouvelle
régle du jeu incluant la carte tout en préservant les
anciennes. Exemple : comment inclure du bluff dans
Dobble tout en respectant le rythme effréné du jeu
et le mécanisme de correspondance 2

Cet exercice mental permet de s'initier au (« game
design », guidé par un grand nombre de con-
traintes, et peut aboutir a des résultats intéressants
& partager avec d’autres joueurs par la suite.

Autre possibilité : on tire une carte de chaque cou-
leur au hasard et on s’en sert comme contraintes
initiales pour créer un nouveau jeu. La créativité
naissant souvent de la contrainte, c’est I une bonne
fagon de savoir oU partir pour entamer une nou-
velle création ludique. Imaginez vous devoir réal-
iser un jeu incluant des dés, utilisant une identité
secréte et faisant appel & la narration : de quoi
généreusement se tordre le cerveau ! Il est aussi
intéressant d’inclure en paralléle un theme, aspect
ludique absent des Mécanicartes car trop large
pour une classification.

La magie opére

Un tel atelier de conception est particuliére-

ment riche au sein d’'une équipe de quelques
personnes : les idées de chacun se confrontent, les
interprétations divergent souvent, des compromis
doivent étre trouvés et expliqués.

Les premiers moments sont consacrés au « brain-
storming » : qu’est-ce que je vais pouvoir faire avec

ces cartes 2 |l est souvent conseillé d'utiliser une
carte particuliére comme point de départ fort et
intégrer les autres par la suite.

En utilisant les cartes et les envies de chacun, il faut
désormais déterminer les éléments qui fagonneront
la premiére forme du prototype : quel est le but du
jeu 2 Quelles sont les conditions de victoire et de
défaite 2 Comment se déroule un tour de jeu (ou
équivalent) standard 2

A ce moment-l4, il est envisageable de changer une
carte ou de la mettre de cbté : si un compromis déli-
cat menace la stabilité du prototype nouveau-né,
la carte n'est plus nécessaire.

Et lorsque certaines de ces questions ont été résolues
méme partiellement, il est alors temps de construire
le premier prototype. Généralement trés simple,
aux graphismes minimaux voire inexistants, pas com-
plétement rodé, il représente pourtant la magie de
I'acte créateur : quelques heures avant, il n’existait
pas méme sous forme d'idée !

Je ne suis pas d’accord avec les cartes !

Les Mécanicartes se veulent également

collaboratives. Achetables en ligne, elles
sont téléchargeables gratuitement sous licence
Creative Commons Attribution.

Mais surtout, il existe un wiki permettant &
chacun d’apporter ses commentaires sur une
méthode d’atelier ou sur chaque carte. Vous avez
un exemple de jeu illustrant une carte 2 Vous
doutez de la pertinence d’un texte 2 Vous voulez
partager des exemples de créations réalisées
grdce a ces cartes ¢ Venez consulter et compléter
le wiki : http://fr.mecanicartes.wikia.com W



[EW
Martin Vidberg

» Arthelius

Tu multiplies les casquettes : illustrateur, au-
teur, blogueur. Comment fais-tu pour gérer
tous ces roles ?

Je ne le vois pas comme cela. Auvjourd’hui, mon
métier est d'illustrer I'actualité et la presse. Je le
fais parfois sur un blog et je deviens blogueur,
parfois en presse et je suis illustrateur, parfois en
livre et je suis auteur. Mais dans le fond seul le
Professeur, mais surtout support change, la casquette est la méme.

connu pour son rdle d'il-

lustrateur, Martin Au dernier festival de Cannes
Vidberg nous gra- - . (2015), tu as proposé aux blo-
tifie  réguliérement i R . i gueurs de se rencontrer pour dé-
de ses petits strips = T, : battre et voir comment ils envisa-
sur I'actualité par le S r s - | geaient 'avenir de leur activité.
biais de son blog, fa - g Pourquoi cette envie de fédérer
mais aussi, et c'est - EX - F o cette communauté ?

ce qui nous intéresse

aujourd’hui, nous B T Pour le simple plaisir de la ren-
fait part de ses dé- contre. Les journalistes, qu'ils soient
couvertes ludiques. professionnels ou amateurs, n’ont
Une personne engagée et que rarement |'occasion d’échanger sur leurs
engageante que je vous in- passions. Cette rencontre a été I'occasion de se
vite & découvrir avec cette retrouver et de mettre un visage sur un nom. Il n’y
interview. avait pas d’autre intention et je n'ai pas fédéré
de communauté.

Qu’as-tu retenu de cette rencontre ? Est-ce que
celle-ci sera amenée a étre réitérée chaque an-
née ?

Ses participations grahiques :

J'ai surtout découvert des gens que je ne connais-
2011 : CASSE-TOI POV’'CON sais pas. J'espére qu'ils ont autant pris plaisir que
moi & échanger librement. Aprés tout, si on écrit
2012 : Sl JETAIS PRESIDENT sur nos passions, c'est qu'on a envie d’échanger.
Je ne sais pas par contre si cette rencontre aura
lieu I'an prochain puisque je n'en ai pas parlé au
festival. Mais je n’ai rien contre.

Tu as présenté peu avant Cannes un visuel de
jeu nommé « Un doigt dans la chatte ». Autant
Son site web : dire que le titre a fait parler de lui, mais peux-
www.martinvidberg.com tu nous dire ce qui se cache derriére ce titre
sulfureux ?




J'ai bricolé une parodie de jeu de société avec
ce nom qui I'est encore plus pour déconner lors du
off du festival et sur Facebook. C’est sans doute
la que tu en as entendu parler mais ce n'est ab-
solument pas un projet sérieux et je ne cherchais
pas d’éditeur. Je suis d’ailleurs plutét amateur de
jeu de gestion & l'allemande.

Pourquoi avoir choisi ce titre ?

Parce que c’est impubliable. C'est le principe
d’une parodie et des caricatures : je grossis le
trait parce que c’est rigolo.

Depuis de nombreuses années, tu dessines des
patates. D’oU te vient cette passion pour ce tu-

bercule ?

Cela fait 15 ans que je dessine

Crois-tu qu’il soit possible de transmettre un
message fort par le biais des jeux de société ?

Je posséde un millier de jeux & la maison. Aucun
d’entre eux ne m’a fait passer un message. Cer-
tains nous font passer de jolis moment, d’autres
nous font vivre des expériences intenses. Peut-
étre que quelques-uns véhiculent des valeurs,
mais en tant que de dessinateur de presse, je ne
choisirais pas le jeu de société pour « faire pas-
ser un message ). D'ailleurs, Casse-toi pov’con ne
véhiculait aucun message. C'était un simple jeu
d’apéro.

Le monde du jeu de société a bien changé ces
derniéres années avec l'arrivée massive de
nombreux nouveaux intervenants. Quel bilan
dresses-tu de cette période que nous vivons ?

ces personnages simplement parce
qu'ils fonctionnent bien pour la pa-
rodie et qu'ils sont devenus ma si-
gnature. La principale difficulté,
pour un auteur, est de trouver une
place et un style immédiatement
identifiable. On me demande sou-
vent pourquoi je dessine ces person-
nages, mais la vraie question que je
peux retourner c’est : pourquoi ar-
réterais-je de les dessiner 2

Tu t'intéresses de trés prés au dessin de presse
en étant un chroniqueur assidu du monde po-
litique. Comptes-tu créer un jeu autour de ce
théme pour les prochaines élections comme
lors de ta participation aux illustrations du jeu
de Ludovic Maublanc : Casse-foi pov’ con ?

Casse-foi pov’con était une expérience enrichis-
sante et une trés belle collaboration avec Ludovic
Maublanc et Matthieu d’Epenoux. Peut-étre que
le jeu ressortira pour les prochaines élections.
Peut-&tre que non. Il faudrait plutdt poser la
question & I'éditeur qui est le véritable papa du
jeu puisque c’est lui a défini le théme et le cahier
des charges. Pour ma part, je ne fais aucun projet
sur ce theme. J'aimerais plutét réussir a travail-
ler sur un jeu de gestion tel que ceux auxquels
je joue. Mais je ne suis pas certain d’en avoir le
temps.

Je me suis passionné pour le jeu
& une époque ou les auteurs et
nombre d’éditeurs restaient essen-
tiellement amateurs. Aujourd’hui
tout le monde se professionnalise, ce
qui implique des contraintes de pro-
ductivité, des calculs sur le marché
du jeu qui peuvent aussi poser des
problémes et parfois limiter la créa-
tivité. En regardant tout cela, je me
dis qu’on est peut-étre au sommet de
la vague et qu'il faudra bien redescendre. Il y a
sans doute trop de jeux qui sortent, trop d’édi-
teurs pour un public limité. Il y aura sans doute
de la casse et des dégus. Mais pour moi qui joue,
tout va bien : je trouve des jeux d mon goUt et je
ne vois pas de raison de m'inquiéter pour mon
avenir de joueur.

Quelles sont tes attentes pour les années a ve-
ir?
nir ?

Jespére continuer & étre surpris et découvrir chaque
année une dizaine de jeux géniaux auxquels je n'ai
pas I'impression d’avoir déjd joué.

Quels sont tes projets ?

En tant que joueur, jouer. Si je continue & en trouver
le temps, c'est que tout va bien. Et comme auteur de
bande dessinée, j'aimerais simplement continuer & le
faire et pouvoir en vivre. Ce n'est déja pas simple, du
coup je n'ai pas beaucoup plus d’ambition. Il



RETOUR VERS

s 1974

Cette fois-ci je vous emméne dans les années 70,
plus précisément en 1974. La majorité passait
de 21 a 18 ans, et oui, plus jeunes et plus mors.
Certains d’entre nous votaient peut-étre déja,
en pleine élection présidentielle. Et pendant que
Valéry Giscard d’Estaing devenait président,
nous pouvions jouer avec les derniéres sorties
du moment. Allez, en route!

Air trafic, ou comment se prendre pour le

capitaine de bord d’un gros avion. Votre

mission, si vous I'accepter : emmener tous

les passages d’'un aéroport & I'autre, sans

encombre bien sir. Air trafic pourrait se
résumer ainsi : rentabilité, royalties, kéroséne, et
surtout pas de voyage & vide. Nathan édite un jeu
original pour I'époque, comparé aux Monopoly
et Cluedo. un jeu de gestion & partir de 2 joueurs,
si vous avez 1h30 devant vous et une envie de
nostalgie importante & assouvir.

Banco sur le pétrole, voila qui
donne envie. Ah non pas trop...
il faut croire que la crise du
pétrole de 1973 donna des
idées & MB et son ou ses auteurs,
car une fois n'est pas coutume, les auteurs ne sont
pas mentionnés. Banco sur le pétrole vous plonge
dans un jeu long dans lequel vous devrez gérer
votre argent, forer et ruiner les autres. La petite
touche sympa c’est le plateau de jeu en 3D qui
sert & forer avec un disque troué. Banco sur le
pétrole n’en reste pas moins un jeu trés long pour
un intérét limité.

Contigo, créé par Franck Thibault
et édité par 3M, est un jeu de
placement de pions, croisement
parfait entre les traditionnels
jeux de 'awalé et des échecs. Un
jeu abstrait qui peut attirer plus d‘un curieux & se
pencher sur son contenu et ses régles.

Dominoto d’Alain Bideau, un
jeu certes trés laid mais qui
s’avére bien sympathique. Vous
allez devoir poser des cartes
pour construire votre route et
empécher les autres d’y parvenir. Un jeu bien
malin de pose de cartes, de course et de con-
nexion.

Events, un jeu anglais & la boite so
vintage, chez 3M. Jouez au petit
historien avec ces 300 événe-
ments et ce jeu de mémoire qui
vous fera revisiter I'histoire. De 4
& 8 joueurs pour des parties de 60 minutes, Events
saura faire vrombir vos neurones, une sorte de
Trivial Pursuit avant I'heure.




Avec Follyfoot, saurez-vous gag-
ner suffisamment d’argent pour
sauver les poneys 2 Gérez les
courses et le hara afin d’amasser
des billets. Edité par Whitman
Publishing, Follyfoot voit le jour en 1974 avec
toute une collection qui tourne autour, de quoi
ravir les amoureux des poneys et du vintage.

Ghost Train, le train fantéme, un
jeu qui vous plonge dans I'effroi,
enfin presque. Si vous aimez les
ambiances de féte foraine et
d’Halloween, ce jeu est la perle

rare qu’il vous faut avec son plateau 3D et sa
thématique qui a su ravir bon nombre de joueurs.
Denys Fisher Toys nous sert ici un bon jeu bien
sympa qui plaira au jeune joueur en quéte de
frisson.

Hétel, qui n'a jomais joué ou
entendu parler de ce jeu 2 Si
vous me dites que vous ne le con-
naissez pas, vous devez étre soit
trés jeune, soit coupé du reste du
monde depuis des années.

Inclination, le jeu édité par Inter-
lude CEJI, est un jeu de poursuite
entre pions ou la gravitation fait
tout son effet. Oui, car dans Incli-
nation, plus les billes se dépla-
cent plus le plateau est susceptible de changer
de direction. Un jeu trés sympa & jouer en famille
surtout si vous aimez les jeux de gravitation uni-
verselle.

Jouet Vera éditait en 1974 le Jeu de PULTIMOT,
un jeu dans lequel il faut composer des mots

avec les 5 cartes de sa main.
Le dernier & pouvoir poser un
mot gagne I'Ultimot. Un jeu de
lettres qui ne restera pas dans
les annales, mais qui a sGrement
bien tourné en famille avec mémé le dimanche

apreés-midi.

Kangaroo d’Alex Randolph, édité
par Ravensburger, est un jeu de
stop ou encore avec des kangou-
rous. Son successeur, Die heisse
Schlacht am kalten Buffet, fut
nominé au Spiel en 1990. Dans le méme genre
il vaut mieux jouer & Can’t stop qui ne présente
pas de bug de régle, malheureusement présent
dans Kangaroo.

Qui n’a jamais révé d’étre riche 2
Avec Le Millionnaire, vous allez
réaliser un fantasme : pouvoir
compter tous vos billets et deve-
nir millionnaire. Ovui, rien que ¢a.
Un jeu de tactique saupoudré de chance et de
compétition, qui reste un bon jeu d’argent et dont
je n'ai malheureusement pas le nom de I'auteur.

Masco, un jeu de combinaisons,
édité par FX Shmid. Cousin du
Mastermind, Masco posséde
moins de possibilités mais reste
un jeu assez original avec ses
cubes de bois qui représentent des visages de
couleurs. Le détective devra retrouver la combi-
naison, 18 cartes Visage venant aider le joueur.
Un petit jeu rapide & tester si vous en avez 'oc-
casion.

Edité par SPEAR, dans la lignée des jeux abstraits




de I'éditeur, Nil se démarque par
sa modernité. Si le hasard garde
une grande place dans ce jeu, il
n’en reste pas moins un jeu de
réflexion. Le matériel ressemble
beaucoup au Scrabble : les tuiles sont piochées
dans un sac et mises sur une réglette comme dans
ce dernier, mais ici nous ne formons pas des mots
mais le fleuve Nil. A vous donc de le construire
sans trop d’embiches.

Optimots, jeu de Noé&l Astier
édité par Volumix. Le matériel
de ce jeu permet de jouer selon
deux modes différents, avec les
dés ou avec les tuiles. Dans les
deux cas il s’agira de recréer des mots. Un jeu de
lettres pour 30 minutes de réflexion linguistique
intense.

Perds pas la boule, un jeu de
Henry Sala édité par Gay-Play.
Si le jeu du Baccalauréat avait un
fils plus fun, ce serait Perds pas
la boule. il faut tourner la fiéche
et trouver un mot qui commence par la lettre en
langant sa bille dans le pot. Je n’ai rien & ajouter
de plus que son slogan : un jeu follement gai, un
jeu Gay-Play.

Dans la collection « Casino » de
chez Ravensburger, le jeu Quaro
tient une bonne place. C'est une
fois encore monsieur Alex Ran-
dolph qui nous livre un jeu de
pions ou il faut réaliser des alignements de 4
pions de 4 couleurs. Ce jeu trouvera tout son
intérét dans le jeu en équipe & 4 joueurs.

Rubik’s cube, que dire, tout le
monde le connait. C'est gréce &
lui que de nouveaux casse-tétes
ont pu voir le jour. Il reste indé-
modable et joué partout dans le
monde et par toutes sortes de joueurs, une belle
prouesse pour un cube en plastique. Merci & Ernd
Rubik et a Idéal pour ce jeu qui traverse les dges
sans prendre une ride.

Sperre est un jeu de labyrinthe ou
le hasard a une place trés impor-
tante. Résolument familial, ce jeu
ne passionnera pas les foules.
Malgré une idée sympathique,
Sperre ne restera pas le jeu de labyrinthe par
excellence, mais il étoffera la collection d’un
labyrinthiste passionné. Un jeu édité par Spear.

Thoughtwave, un jeu de connexion
simple, mais d’'une grande pro-
fondeur. Parker édite une petite
perle ludique du fameux Eric W.
Solomon. Il faut relier les deux
bords du plateau par des ondes télépathiques,
rien que ga. Les tactiques vont se mettre en place
et les cerveaux vont devoir s’activer pour gagner
la partie. Vous pouvez retrouver la régle et le
matériel nécessaire pour jouer sur le site jeuxsoc
(http:/ /jeuxsoc.fr/).

UFO Distruggete Base Luna,
et oui rien que ¢a. La lettre U
nous fais voyager jusqu’en Italie
avec le jeu édité par Salini. Un
jeu sur les extraterrestres qui
vient d’'une grande série des années 1970
avec livre et série TV. Un jeu du célébre Gerry
Anderson.




Voetbal Toto, seul jeu édité par
Meermin, nous arrive tout droit
des Pays-Bas. Un jeu de paris
sportifs sur les matchs de foot.
Un jeu assez étrange pour 2 &
8 joueurs. SGrement trés dur & trouver en France,
mais seul jeu avec la lettre V de I'année 1974.

Wabanti, un jeu avec des bou-
lons et des dés, voila qui n'est
pas commun. Jouer avec des
boulons s’avére distrayant
mais Wabanti peut vite deve-
nir lassant & cause des dés qui
par leur hasard créent des parties interminables.
Un jeu de Reinhold Wittig édité par Kosmos.

Klaus Palme, Tom Werneck et
I’éditeur Heyne nous livrent
Xenophon. Un jeu de gestion,
de placement et de stratégie
militaire sur fond d’histoire
grecque, pour 2 & 4 joueurs. Lancez les dés et
agissez en conséquence pour limiter les pertes et
combattre vos adversaires. Incarnez le célébre
Xénophon et voyagez dans I'histoire grecque avec
une bonne dose d’imagination, car ce n'est pas
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le matériel de I'époque qui vous transportera en
Gréce antique.

Yucatan, de Joli Quentin Kansil
édité par Gamut of Games, est
un jeu de course basé sur un jeu
original des Indiens Yucatan. Son
cousin est le Parchisi ou Patolli,
plus connu chez nous sous le nom de jeu des petits
chevaux.

Zug est un jeu de D.J. Springgay.
On le retrouve dans le magazine
Games and Puzzles de 1974.
L’auteur, un joueur d’échecs,
inventa ce dérivé du célébre jeu
dont il est un grand amateur. Le but de Zug est
d’emmener tous ses pions sur la ligne adverse.
Pas trés original, mais une maniére détournée de
jouer pour les amateurs d’échecs. Bl

«« Chaque homme cache en lui un enfant
qui veut jouer. »

de Friedrich Nietzsche

[




Nous sommes en 1994, I'année de la
coupe du monde de football aux Etats-
Unis, ce qui n’a strictement rien & voir avec
le sujet de cet article. Pas plus que le fait
que ce soit le Brésil qui ait remporté la
coupe. Et je n'ai aucune autre excuse pour

expliquer cette introduction. Par contre,
je peux vous dire que Manhattan est un
quartier de la ville de New York, qui a
inspiré le jeu dont je m'appréte & vous
parler.

Allez plus haut...

... comme dirait Tina Arena, chanteuse choisie

pour étre raccord avec |I'année présentée.
Le but dans Manhattan est simple : avoir le plus
de points & la fin de

Manhattan

KRITIKERPREIS

étre majoritaire dans un quartier en rapporte
2, enfin chaque béatiment donne 1 point. Chose
extrémement importante dans le jeu, le fait que
les immeubles ne soient pas nominatifs. Il est tout &
fait possible & un joueur de construire par-dessus
I'immeuble d’un autre, & condition qu'il posséde
au moins le méme nombre d’éléments que le
précédent propriétaire.

Avutre subtilité du jeu : les cartes. Sur celles-ci
vous trouverez un carré de 9 cases, dont une sera
rouge. Cela aura pour but de vous indiquer & quel
endroit vous aurez le droit de construire, parmi les
6 quartiers disponibles. Vous pourrez construire
sur n'importe quel quartier, mais seulement & un
endroit précis.

Mais cela ne s’arréte pas la. Au début de chaque
tour vous devrez choisir 6 élémentsde 1,2, 3 ou 4
étages parmi les 24 dont vous disposez. Une fois

les 6 piéces jouées, on

la partie. Ce qui va
étre plus compliqué
c’est la maniére d’y
parvenir. Le plateau
dispose de 6 quartiers
de 9 emplacements
sur lesquels vous
allez construire vos
immeubles. Le jeu
s’articule autour de 3
maniéres de scorer :
avoir le plus haut gratte-
ciel rapporte 3 points,

procéde au décompte
de chaque quartier et
chaque joueur marque
ses points. Le jeu se
déroule en 4 manches.

Un peu de kitsch
en boite

Avec ses tours en
plastique de couleur
pastel, son plateau trés
années 90, et sa boite



qui ne dit rien de bon, il est clair que Manhattan
n'accroche pas les joueurs gréce & ses qualités
graphiques. Pourtant, le jeu est parfaitement
fonctionnel et se lit trés bien. Ce n’est certes
pas joli, mais qu’importe, le jeu a tout de méme
bénéficié d’'un soin particulier, et cela malgré
son aspect kitsch. Une petite refonte graphique
ne pourrait pas lui faire de mal, méme si & mes
yeux New York 1901, sorti chez Blue Orange
cette année, pourrait en étre considéré comme un
digne descendant, tant celui-ci semble proche de
Manhattan. Ce qui est loin d’étre une remarque
désobligeante, bien au contraire.

Manhattan a connu 2 éditions différentes : une en
1994 par Hans Im Glisck et Ludodélire (celle qui
a servi & illustrer cet article) et une autre en 1996
par Mayfair, aux Etats-Unis, qui ne semble pas
avoir frdlé le sol frangais.

Un jour j’irai a New York avec toi

Pas forcément pour déconner toutes les nuits

comme le propose Jean-Louis Aubert, mais
pour voir d quoi ressemble Manhattan de plus
prés. En attendant, vous pourriez trés bien occuper
ce temps libre en jouant & Manhattan, tant celui-ci
reste un excellent jeu. Le Spiel des Jahres qu'il a
regu en 1994 n’était aucunement volé. Manhattan
reste parfaitement intéressant & notre époque,
en offrant un jeu profond, malin et trés tendu ou
les interactions entre les joueurs sont nombreuses,
car rien n'est jamais acquis définitivement. Les
joueurs les plus calculateurs prendront un véritable
plaisir & jouer avec les majorités et & calculer au
mieux leurs coups. Quant & la durée de vie, il n'y
a rien a craindre, il y assez de paramétres qui
se différencient d’une partie & une autre pour ne
jamais jouer deux fois la méme chose. Un jeu que
je vous recommande chaudement si vous avez la
chance de le voir passer dans un vide-grenier ou
dans une ludothéque.

Variantes

J'ai trouvé sur le site Jeuxsoc.fr de Frangois

Haffner de nombreuses variantes. Je ne
vais pas vous les détailler pour ne pas gacher la
surprise, mais elles m’ont semblé particuliérement
intéressantes pour renouveler les parties et
ajouter un grain de folie au jeu.

La premiére introduit le célébre monstre Godzilla
qui vient piétiner fébrilement les immeubles
du plateau sous les ordres des cartes. Si la
destruction compléte d’un immeuble vous fait
peur, vous pourrez jouer avec la variante « bébé
monstre », moins méchante. Quant & la derniére
variante, elle propose de n'ajouter qu’un quartier
constructible & la fois, en débutant avec un nombre
limité. De quoi vous occuper durant de longues
heures, si vous décidez de visiter son site que je ne
peux que vous recommander encore une fois. Il

Avuteur : Andreas Seyfarth
Mécanisme : placement
Théme : immobilier
Nombre de joueurs : 2 a 4
joueurs

Age : a partir de 10 ans
Durée : 60 minutes

Edité par Ludodélire

Prix approximatif : 35€




Aprés avoir (re)découvert « Scotland
Yard », pour ce numéro nous restons
dans les brumes londoniennes afin
de nous plonger dans un classique,
un OLNI (Objet Ludique Non Identifié)
: Sherlock Holmes Detective Conseil
(SHDC pour la suite).

Londres : ville propice aux histoires

SHDC est sorti pour la premiére fois en

France en 1985, sous une forme trés
atypique encore aujourd’hui : un classeur. Ce
classeur contenait les enquétes sous forme de
feuvillets, un plan de Londres, des fac-similés
du Times et quatre petits livrets : régles du jeu,
présentation et solution des enquétes, questions
utilisées pour vous mesurer au maitre, et un
annuaire de Londres pour vous guider dans

la résolution des énigmes posées. Les feuillets,
eux, décrivent ce que l'on peut trouver dans
les différents lieux que notre enquéte nous
aménera & visiter. Cette version du jeu obtint le
« Spiel Des Jahres » en 1985.

En 2010, Ystari récupére, non sans mal, les
droits du jeu et effectue un remarquable
travail de refonte des enquétes, sur le fond et
la forme. Par exemple, 60 entrées sur 9 pages
pour la premiére enquéte dans la premiére
édition, contre 70 et 18 pages pour I'édition
de 2011. Pour la forme je vous laisse juger
avec les illustrations de I'article, mais on notera
la présence d’indices graphiques absents de
la premiére version. Le jeu ressort dans une
boite qui contient 10 livrets d’enquéte, chaque
livret contenant la présentation, I'enquéte, les
questions et la solution.

Les extensions

Depuis, plusieurs extensions sont sorties
sous forme de livrets ou de boites,
certaines enquétes demandant de gérer les
déplacements, d’autres se déroulant en lieu clos.

Des énigmes retorses

SHDC est sans doute 'un des jeux les plus

simples & expliquer et & jouer, mais apreés
il faut résoudre les énigmes ! L'un des joueurs
va lire la présentation, puis va s’ensuivre une
discussion entre les participants pour savoir ce
qu'il convient de faire et quel lieu visiter. Les
joueurs disposent d’exemplaires du Times du



A lire : Uintégrale des nouvelles et des ro-
mans de Sir Arthur Conan Doyle reprenant
le personnage de Sherlock Holmes (des
éditions électroniques sont dispo gratui-
tement !)

A voir : Deux séries se détachent nette-
ment de la multitude d’adaptations :

Sherlock Holmes, 1984/1994 (mais 4 sai-
sons, la télé britannique est remarquable,
mais... britannique), avec Jeremy Brett, dis-
po en DVD

Sherlock, adaptation moderne des nou-
velles, avec Benedict Cumberbatch et Mar-
tin Freeman. 3 saisons, en cours, dispo en
DVD et sur Netflix.
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jour de I'enquéte, et de ceux des précédentes,
dans lesquels peuvent figurer des indices (ou
non). Le joueur suivant va lire le paragraphe
correspondant audit lieu puis I'on recommence,
et ce jusqu’d ce que les joueurs estiment qu'ils en
savent suffisamment pour résoudre I'énigme et
répondre aux questions posées. Questions que
I'on ne découvre qu’a la fin. Ici vous pourrez
décider d’établir un score, individuellement ou
collectivement, ou de simplement confronter
votre solution a celle proposée par le grand
détective lui-méme.

Adieu classeur

Comme je I'ai déja dit, la forme de ce
jeu, aussi bien par le matériel que par son
contenu, est totalement atypique, méme si la
version d'Ystari n’a pas I'originalité du classeur.

C'’est un jeu qui s'adresse & tous, d'un groupe
de joueurs aguerris & votre vielle tante fan de
romans policiers. Il n’est pas indispensable de
connaitre son détective sur le bout des doigts,
méme si la connaissance des préceptes posés
par Holmes au cours de ses récits peut aider.
Le matériel comme le théme est ultra simple
& déployer et parlera & tous. Bien entendu
la discussion sera plus vive & 5 ou 6 joueurs
qu’'ad 2, voire tout seul, mais chacun va se
prendre au jeu et devrait y trouver du plaisir.
Merci & la Ludothéque Pirouette a L'lsle Adam
(?5) pour le prét du classeur original. Il

Avuteur : Suzanne Goldberg, Gary Grady et
Raymond Edwards

Illustrations : Arnaud Demaegd
Mécanisme : enquéte

Théme : policier

Nombre de joueurs : 1 joueur
et plus

Age : a partir de 12 ans
Durée : 90 minutes

Edité par Ystari

Prix approximatif : 40€




Cela fait plus d’un siécle que la Premiére
Guerre mondiale a débuté. Pourtant celle-ci
reste toujours aussi présente dans nos tétes,
et cela pour le bien de nos mémoires qui ne
doivent pas oublier I’horreur de ce premier
conflit ayant enflammé la planéte. Durant
cette guerre de 4 ans, les soldats frangais
se sont illustrés et ont regu un surnom :
les « poilus ». Afin d’honorer leur courage
et présenter cet événement a la jeune
génération, Sweetgames a sorti un jeu, qui
va servir de base a cet article.

Les poilus, un nom qui ne manque pas
de piquant

Ce surnom donné aux soldats frangais,
uniquement pendant la Premiére Guerre
mondiale, provient de I'argot et désigne
quelqu’un de courageux, de viril. Dans son
ouvrage L’Argot de la guerre, d’aprés une
enquéte auprés des officiers et soldats, Albert
Dauzat explique méme la signification de ce
terme : « Avant d’étre le soldat de la Marne,
le “poilu” est le grognard d’Austerlitz, ce n’est
pas 'homme & la barbe inculte, qui n'a pas le
temps de se raser, ce serait trop pittoresque,
c’est beaucoup mieux : c’est I'homme qui a du
poil au bon endroit, pas dans la main ! ». Tout
est dit, je pense. Pour autant ce terme était
déja utilisé un siécle avant pour désigner les
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les Poilus

» Arthelius

soldats parisiens et des faubourgs, courageux
et audacieux au combat. Cependant le poéte
et écrivain Jehan Rictus, qui était beaucoup
lu dans les tranchées, utilisait le mot « poilu »
pour désigner 'homme du peuple. Ce terme
sera rapidement adopté par I'ensemble des
Frangais, qu’ils soient du peuple ou de la
bourgeoisie.

Contrairement a ce qui est souvent dit, le
mot « poilu » ne provient pas d’un manque
d’hygiéne capillaire des soldats, di au manque
de bonnes conditions, mais bien de ces origines
littéraires. Il leur aurait été impossible d’avoir
une longue barbe avec I'emploi des masques
4 gaz et la réglementation militaire qui
I'interdisait.




De nombreux symboles

Le masque & gaz va justement faire partie

des symboles présents dans le jeu, au
méme titre que le sifflet et I'obus. Le sifflet était
utilisé pour réunir les troupes et les prévenir,
quant & I'obus je ne vous ferais pas I'affront de
vous expliquer sa fonction. Dans le jeu Les Poilus,
vous devrez réussir a vider la pile des épreuves
sans vider celle du moral, élément extrémement
important pour
les soldats vivant
dans des conditions
inhumaines dans les
tranchées. De méme
pour les conditions
climatiques qui
sont représentées
dans le jeu par la
nuit, la pluie et la
neige. Ces symboles
et ces conditions
climatiques, vous les
retrouverez sur les
cartes du jeu. Si 3
types de menaces
identiques  sortent,
la mission qui vous
a été confiée est
un  échec.  Mais
seulement la mission,
pas la partie
compléte.

Une fraternité a toute épreuve

Les poilus durent faire face & la guerre

mais aussi & des conditions de vie, ou plutdt
de survie, désastreuses, ne pouvant compter
que sur la fraternité pour rester debout dans
cette tourmente et ne pas sombrer dans la folie
ou l'individualisme destructeur pour toute une
unité. C’est d'ailleurs cette fraternité qu’illustre
le jeu avant toute autre chose, cette maniére
de rester soudés ensemble. Cela par le biais
de tuiles Discours sur lesquelles sont inscrits
des messages d’encouragement envers ses
compatriotes. De méme pour les tuiles Soutien
qui permettent d’aider ses compagnons de
jeu & la fin des tours en leur attribuant une
tuile qui, pour celui qui en a récolté le plus,
autorise & se défaire de 2 cartes Coup dur ou
& récupérer son porte-bonheur. Car dans cette
situation horrible les soldats avaient besoin de
symboles auxquels se raccrocher. D'ailleurs le
jeu est sous-titré « I'amitié plus forte que la
guerre 2 », un message fort que nous aurions
du mal & mettre en doute une fois la partie
achevée. C’est pour cela que I'idée de faire
des Poilus un jeu coopératif est une riche
idée et prend tout son sens avec le contexte
historique dans lequel il évolue.

Moral et longueur de temps

La guerre a éclaté le 28 juillet 1914 pour
ne prendre fin que le 11 novembre 1918.



Quatre ans de guerre ou plus de soixante
millions de soldats seront impliqués. Un
nombre colossal par rapport & la population
mondiale de I'époque. Si la premiére année
vit se dérouler une guerre de mouvement, les
trois années qui suivirent firent place & une
guerre de position, obligeant les soldats &
se murer dans les tranchées, tandis que les
capitales européennes étaient bombardées
par les dirigeables. Le jeu tente dillustrer
cette période longue et invivable en utilisant
un mouvement de transfert de cartes en fin de
tour, appelé « baisse de moral ». Durant cette
phase, autant de cartes que le total restant
dans les mains des joueurs vont étre ajoutées &
la pile des épreuves. Si la derniére carte de la
pile du moral est révélée, le jeu prend fin et les
joueurs ont perdu.

C'est dire I'importance du moral dans le jeu,
mais aussi durant la guerre, tandis que le
conflit s’éternisait.

Ces héros : les poilus

C’est donc un véritable hommage que

nous livre Les Poilus de Fabien Riffaud
et Juan Rodriguez, illustré par le regretté
Tignous. Une maniére de ne pas oublier et
de découvrir de maniére ludique un pan de
notre histoire pour les plus jeunes, en mettant
en avant la fraternité et la survie en groupe
oU chaque membre compte.

Le jeu est de nouveau en boutique par le biais
d’une version revisitée, surtout au niveau des
régles qui sont disponibles en libre service
sur le site de I'éditeur, pour tous ceux qui
possédent la précédente version.

Un jeu historique qui a su éviter I'écueil
de I’ennui pour nous raconter une histoire
humaine. B

Avuteur : Juan Rodriguez et Fabien Riffaud
Illustrations : Tignous

Mécanisme : coopératif

Théme : 1ére guerre mondiale

Nombre de joveurs:2a 5

joueurs

Age : a partir de 10 ans
Durée : 30 minutes

Edité par Sweet November
Prix approximatif : 20€




Monte Banana

Un jeu trés malin, comme un singe, qui,

avec quelques cartes et une montagne
inutile mais tout de méme sympathique, arrive
& vous proposer une expérience de jeu fine et
intéressante. Vous allez devoir gérer une main
de cartes & chiffres dans le but d'arriver le
plus haut sur la montagne. Mais ceci en utilisant
la totalité de vos cartes, en prenant donc le
risque de redescendre et de passer a coté
des bananes tant convoitées. Trés malin je vous
disais. Le seul souci est pour moi son théme et son
traitement, car celui-ci reste enfantin alors que

la subtilité qui se dégage du jeu peut échapper
aux enfants. Un théme plus adulte ou du moins
plus universel n'aurait pas été une mauvaise
idée, je pense. Pour autant voici un jeu fort
agréable sur lequel je vous conseille vivement
de vous pencher.

Minivilles

C'est presque devenu un classique, enfin

il est en passe de le devenir. Minivilles se
joue aussi rapidement qu’il se sort. Certes il y
a beaucoup de hasard (qui est compensé par
I'arrivée des extensions, & découvrir dans le
second numéro de JDS), mais le jeu reste & mes
yeux fort agréable et plait énormément aux
novices ou aux joueurs plus confirmés, et méme
aux plus jeunes (ma fille de 5 ans me réclame
souvent d'y jouer). Donc oui, Minivilles avec son
systéme d’achat de cartes par le biais de jets
de dés a de quoi plaire. Surtout que I'attente




entre les tours est réduite par la possibilité de
gagner de I'argent pendant le tour des autres,
rendant le jeu trés dynamique. Minivilles ressort
réguliérement, et ce n'est pas prés de s’arréter.

18, soldats du feu

Premier jeu coopératif de cet article, 18,

soldats du feu vous propose d’incarner un
pompier intervenant avec ses collégues dans
une maison en feu. Vote but : sauver le plus
de personnes possible avant que la batisse
ne s'écroule. Utilisant un systéme proche de
la bataille navale pour la propagation de
I'incendie, 18 propose un challenge assez
corsé qui peut étre compliqué davantage par
Iintfroduction de variantes. Un trés bon jeu
coopératif, traduit du jeu Flash Point sorti aux
USA, et qui fut sponsorisé par les pompiers de
Paris pour la version frangaise. Le jeu tourne
encore de temps en temps, mais celui-ci plait
étrangement plus aux jeunes qu’aux adultes.
Pourtant le réalisme qui s’en dégage (si on
oublie les pions civils trés kawai) devrait les
attirer, mais il n’est rien. Un jeu a tester malgré
tout avant de se jeter dans les flammes de
I'achat.

Hawaiki

Vous connaissez le Uno 2 Oui, ftrés

certainement. Et bien Hawadaiki c’est la
méme chose ou presque. |l faudra réussir & vous
débarrasser de vos cartes en premier, le tout
avec des régles de combinaisons plus fluides
et des défausses multiples qui déclenchent des
pouvoirs. Mais ce qui rend le jeu si intéressant
c’est une idée géniale : celle de devoir remercier
son adversaire lorsque celui-ci vous donne une

carte supplémentaire. Je sais, comme ¢a, ¢a ne
semble pas grand-chose et pourtant ¢a change
tout, faisant de lui un trés bon jeu d’ambiance
que vous pourrez ressortir & de nombreuses
occasions.

Madame Ching

Un trés joli matériel, des illustrations

superbes, une régle ingénieuse, une
mécanique intéressante, mais pourtant la sauce
ne prend pas. J'ai joué plusieurs parties, mais
& chaque fois le méme ressenti surgissait, le
jeu s'avérait assez long et brouillon. Pourtant,
comme je vous le disais, la mécanique de base
avec son déplacement sur différents axes selon
les cartes jouées est intéressante, mais cela ne
suffit pas & faire de Madame Ching un excellent
jeu. Un bon jeu certes, mais pas au-dela. Et
c’est bien dommage, car javais véritablement
envie de I'aimer, il avait tout pour y parvenir et
pourtant... Comme quoi parfois ¢a ne se joue
pas & grand-chose.




Elemon

Voici un jeu qui impressionne par son

matériel trés joli et pose immédiatement
une ambiance enchanteresse sur la table. Il est
clair qu'il saura éveiller la curiosité des plus
jeunes, & qui ce jeu n’est pas forcément destiné
car les régles et la longueur des parties risquent
malheureusement de les décourager. Pourtant,
le postulat de base était intéressant : créer la
pierre philosophale en accumulant des points
d’alchimie ou en invoquant les fameux monstres.
Le jeu tourne bien, il n'y a pas de réel souci dans
les mécaniques, malgré tout il y a & mes yeux un
petit quelque chose qui cloche, qui fait qu'il ne
ressort pas souvent si ce n'est pour impressionner
la galerie. Dommage.

Enigma

Si vous aimez faire chauffer vos neurones,
Enigma est fait pour vous. Les challenges
qu'il propose ne sont pas toujours hyper
complexes, entre les tétraminos, les balances, les

tuyaux et les tangrams. Ce qui va compliquer
les choses c’est le fait que votre défi devra étre
réalisé le plus vite possible, du moins plus vite
que vos adversaires. Si le jeu est trés plaisant
sur ses énigmes, la partie construction du réseau
est par contre assez mal pensée, et plombe un
peu le jeu. On vient trés vite & jouer sans cela,
prenant les cartes comme des défis, transformant
ce jeu & plusieurs en jeu solo. C'est donc une
chose & prendre en compte avant de vous le
procurer. Y jouerez-vous pour les défis ou pour
jouer & plusieurs 2

Battle Sheep

Je vous le dis d’entrée de jeu, jaime

Battle Sheep et je ne rechigne jamais &
en faire une partie. Matériel plaisant, régles
simples et profondeur de jeu inouig, il 'y a pas
grand-chose & jeter dans ce jeu. Le systéme
de tuiles interchangeables pour le plateau, les
déplacements vous obligeant & séparer votre
troupeau, pour certes vous étendre, mais aussi
vous rendre plus vulnérable, tout est bien pensé




et intéressant. J'ai grand plaisir & y rejouer mais
aussi & le proposer & des joueurs novices car il
allie la simplicité des régles des jeux abstraits
& un théme bien présent qui du coup ne les
rebute pas. De plus, les jetons en plastique sont

arriver jusqu’au trésor avant le dragon, et cela
en piochant les bonnes tuiles. Bien entendu il y
a une grosse part de hasard, mais la tension
sait aussi se montrer présente et, au fur et &
mesure que les tuiles Dragon sortent, la pression

se fait plus forte. Mé@me les adultes sont

vraiment agréables & manipuler. Je vous avais
bien dit que je 'appréciais beaucoup. Si vous
I'avez, rejouez-y, et si vous ne le possédez pas
encore je ne vois méme pas ce que vous faites
encore la !

Le trésor des lutins

Voici un jeu que je sors assez réguliérement.
Pas forcément pour m'y adonner
personnellement, méme si faire une partie
ne me dérange jamais, mais plutdt pour faire
découvrir les jeux de société & des personnes qui
n'y jouent pas ou peu. Les régles sont simples :

pris dans I'ambiance et se méfient du
danger. Mais si le jeu passe aussi bien,
c’est qu'il est simple, rapide, amusant,
mais surtout parce qu'il s’agit d’un
jeu coopératif, donc chacun y va de
sa petite remarque avant qu'un autre
joueur ne tire une tuile. Ce qui ajoute
pas mal & 'ambiance. Un excellent jeu,
aussi bien en famille que pour servir de
support de découverte.

Invazions

Voici un jeu que javais beaucoup

apprécié il y a un an et qui continue de
me plaire. Les parties sont toujours trés
tendues, que I'on soit humain ou zombie,
et remporter la partie ne tient toujours qu’a un
fil. Il s’agit d’un jeu de deckbuilding asymétrique
oU un joueur joue les survivants humains qui vont
tout faire pour défendre leurs bases et ne pas se
faire dévorer, tandis que le ou les autres joueurs
vont jouer les zombies affamés. Le jeu est vendu
avec plusieurs scénarios possibles, en utilisant des
cartes différentes, ce qui renouvelle grandement
la durée de vie et permet de proposer des
parties toujours différentes. Pas forcément facile
& comprendre au début, il devient bien plus
limpide une fois quelques tours entamés. Un
excellent jeu coopératif, de deckbuilding et sur
les zombies, que demander de plus 2



sortir n‘ont pas été nombreuses, et
cela n’est nullement dU & ses qualités
ludiques, ni graphiques, mais plutét
au fait que chaque année les jeux
d’ambiance sont fort nombreux & sortir
et que se démarquer de la masse n'est
pas chose aisée. Et & mes yeux Totem !
a grandement souffert de cela. Pour
autant je ne serais nullement contre
le fait d’en faire une petite partie de
temps en temps, car monter son totem
en prenant en compte les pouvoirs
de la derniére carte posée est trés

Time Masters

Voici un jeu pas simple & aborder. Il faut

dire que le théme méme du voyage dans
le temps implique d’entrée de jeu un univers
assez complexe. Cependant Time Masters
sait nous offrir des mécaniques intéressantes
et renouvelle facilement I'expérience de jeu
tout en apportant quelque chose d’original
aux jeux de deckbuilding. Mais il ne sera pas
aisé de le ressortir fréquemment, la faute &
un théme SF et un systéme de jeu qui seront
loin d’étre accessibles pour le grand public.
Et il y a ces régles que vous serez obligé de
relire avant de jouer si vous n'avez pas fait
une partie récemment. Pourtant, si vous aimez
le deckbuilding et I'originalité, c’est vers lui que
vous devriez vous diriger.

Totem !

Ce petit jeu d’ambiance fort sympathique
est idéal pour les soirées entre amis.
Amusant avec juste ce qu'il faut de fourberie
et de coups bas. Pourtant les occasions de le

intéressant et fort ingénieux. Un jeu &
redécouvrir.

Theseus

Theseus propose une expérience assez

étrange car, que l'on joue & 2 ou avec plus
de joueurs, le jeu sera bien différent. A 3 et 4
joueurs, il sera assez chaotique, les actions des
autres joueurs pouvant littéralement détruire
votre stratégie, et I'on finit souvent par errer
dans la station en tentant de gérer au mieux
ses déplacements afin de ne pas subir trop de
dégdts, tout en essayant de récolter quelques
bonnes cartes au passage. Pourtant, le matériel
et I'ambiance qui se dégage du jeu sont
véritablement réussis. Mais & mes yeux la sauce
ne prend pas vraiment. Par contre, & 2 joueurs
le jeu devient plus contrélable et surtout bien
plus tactique : le chaos disparait totalement pour
laisser place & un calcul minutieux de ses coups.
Malgré tout, le jeu est rarement ressorti & cause
des régles qui restent assez complexes & retenir,
vous obligeant & y revenir entre deux parties
trop espacées. Bl




» Tapimoket

Aprés I’Amérique du sud... 'Egypte

Super Meeple, maison spécialisée dans

la réédition de jeux de société, nous avait
transporté au Mexique avec la sortie de son
premier jeu. En effet, leur choix s’était tourné vers
Mexica. Sorti en 2002, Mexica est un excellent jeu
de placement de ces messieurs Kramer et Kiesling,
deux grandes pointures parmi les auteurs de
jeux... Avec ce grand succés de I'époque, Super
Meeple visait juste et bien. De plus, il faut
I'avouer, le matériel de la nouvelle version est tout
simplement magnifique ! L'aventure va d’ailleurs
continuer avec les mémes auteurs puisque nous
devrions avoir prochainement les excellents Tikal
et Java.

Aprés ces choix judicieux, Super Meeple va
repartir ensuite vers une nouvelle mission...

Les mains posées sur les hanches, il plia

avteur, il est également le pére de Tigre et
Euphrate réédité récemment chez Edge, de Brains
sorti cette année chez Matagot, de Blue Moon,
Res Publica, Vendredi 13, et des dizaines d’autres
titres... Autant dire encore une fois que Super
Meeple a choisi une grosse pointure. J'oserais
méme dire que cet auteur est une véritable usine
de création de jeux & succés !

Sorti en 2003, Amon Ra n'a jamais été édité
en France. En effet, celui-ci est resté en Europe
au-deld de nos frontiéres et notamment chez ces
grands consommateurs de jeux de société que sont
les Allemands. Ce sera donc une premiére pour
nous... Enfin, vous vous doutez bien que quelques
boites avaient réussi, quand méme, a filtrer les
frontiéres. Et j'ai justement la chance d’en avoir
un exemplaire. Du coup, il ne me reste plus qu’a
vous présenter Amun-Re, titre qu’il portait alors en
2003, et voir de quoi il retourne.

légérement les genoux, puis tendit son
bras vers le ciel pour s’envoler, cape
rouge au vent... Cette fois, ce sera
direction I’Egypte et ses pyramides !

Merci de relire le paragraphe ci-dessus
en diffusant la BO de Superman...
Vous verrez, ¢a donne encore plus
d’effet...

Alors qu'il planait sur les bordures
du Nil, le regard de Super Meeple
se tourna cette fois vers Amon Ra, un
jeu du fameux Reiner Knizia. Célébre




Attention cependant, au moment ou je
rédige ces lignes, Super Meeple est
encore en pleine mission et la version
frangaise n’existe pas encore. Mais
aprés le travail réalisé sur Mexica,
on ne peut espérer qu'une belle
révision du matériel et peut-&tre un ou
deux ajustements. Afin de ne pas me
faire jeter dessus quelques tomates
avariées ou pire encore, des pierres,
je resterai prudent et je précise bien
que je présente, ci-dessous, la version
de 2003. De méme, les photos qui
illustrent cet article sont réalisées a

partir cette ancienne version.
Amun-Re est un jeu de gestion...

Avec un auteur allemand et un succés en

Allemagne, on s’en doutait un peu. Méme si
nos amis germanicgues ont beaucoup changé sur
les choix de leurs jeux, il faut reconnaitre que le
jeu de gestion était maitre la-bas & cette époque.
Virus qu'ils nous ont transmis, par la suite, gréce &
nos boutiques spécialisées préférées...

Amun-Re se déroule en Egypte...

Toujours dans I'antiquité, cette fois le décor

de I'’Amérique du sud bascule dans ce pays
grandiose qu’est 'Egypte. Et qui dit Egypte antique
dit...2

Les pyramides, bien sir ! Un grand bravo a celles ou
ceux qui ont donné la bonne réponse !

En effet, dans Amun-Re, il sera question de bétir
principalement ces monuments, mais pas seulement. ..

Entrons dans le détail

Amun-Re va se dérouler en six manches

durant lesquelles vous allez tenter d’amasser
un maximum de points gréice a vos constructions,
mais aussi avec l'agriculture, les offrandes aux
dieux et les temples.

A chaque tour, plusieurs choses seront & réaliser.
Tout d’abord, il faut acquérir des régions pour y
béatir des pyramides et y cultiver les terres. On
aura alors des régions & « vendre » par un tirage
de cartes, égal au nombre de joueurs. L'achat se
fera aux enchéres. Au début, vous disposez de
20 piéces d’or pour pouvoir miser et vous battre
pour acheter le terrain convoité. Le systéme
est trés simple, puisqu’il fonctionne sur le méme
principe que le jeu Cyclades... Enfin, je devrais dire
que c’est Cyclades qui en a repris la mécanique,
puisque Amun-Re est sorti six ans avant.

Pour résumer le principe, on peut choisir une
somme sur une carte Terrain en y déposant

un jeton, mais si quelqu’un vient
mettre une meilleure offre avec son
propre jeton, il ne vous reste plus
qu’a aller voir ailleurs. Et 1a aussi
vous pouvez éjecter quelqu’un en
faisant une offre supérieure autre
part... Qui lui-méme pourra aller sur
une avutre carte Terrain et ainsi de
suite, jusqu’d ce que chacun ai choisi

un terrain... Retenez qu’a chaque
fois que vous faites une offre sur un
terrain déja choisi, il faut miser plus.
Au bout d’'un moment, il faudra bien
se dire que l'argent, c’est bien...



mais ¢a ne pousse pas comme ¢a et qu’il vaut
mieux en garder pour la suite !

Certains terrains offriront quelques bonus comme
des pierres, qui serviront & batir, de I'argent ou
encore des cartes Pouvoir qui vous donneront
des... pouvoirs (oui, on s’en doutait...mais bon,
c’était pour voir si vous suiviez). En dehors de ces
bonus, il faudra également penser & leur position
géographique sur le plateau, leurs champs,
leurs revenus, leurs temples s'ils en ont (ne pas
confondre avec les pyramides)... Et oui, tout cela
est important pour un tas de raisons que nous
verrons plus loin. Une fois les terrains acquis, on
marque alors ses territoires en y plagant un jeton
Propriété.

C’est alors que vont démarrer les achats...
Pardon 2 Vous avez fait trop d’enchéres 2 Quel
dommage ! Durant cette phase, on va s’acheter
plein de trucs, enfin... trois types d’achat. On
pourra acquérir des cartes Pouvoir, des paysans
et des pierres... La méthode d’achat suit la devise
« plus tu achétes, plus c’est cher »... Oui je sais,
normalement c’est I'inverse de nos jours, mais au
temps des pharaons, peut-étre que...

festival ludique. Ces paysans, donc, vont surtout
vous apporter des revenus pour les prochaines
manches. Certains terrains ont la chance d’en voir
dés le début.

Enfin les pierres vont vous permettre de construire
les fameuses pyramides ! Trois pierres, et vous
pouvez en construire une... Avec six pierres,
vous en faites deux, etc. Ces pyramides seront
trés importantes pour les décomptes des points.
On pourra méme construire ses pyramides en
plusieurs fois et donc laisser des pierres dans la
région avant d’en atteindre le nombre requis.

Note : dans la traduction de la régle, on utilise le
terme « brique » au lieu de « pierre ». Non mais...
une pyramide en briques, ¢ca ne fait pas sérieux,
non 2 Moi je garde « pierre », ¢ca fait plus réaliste
quand méme...

Les achats étant faits, on pense qu'il est temps
de toucher un peu d’argent. Que nenni ! Nous
avons oublié notre fameuse divinité, le dieu Ra
(¢« Amon » pour les intimes) ! C'est donc I'heure de
faire des offrandes...

Les cartes Pouvoir vont apporter
des... 2... Et bien oui, des pouvoirs l...
Bon sang ! Encore un grand bravo
& celles et ceux qui ont de nouveau
donné la bonne réponse. Ces cartes
permettent un tas de choses que je vous
expliquerai un peu plus loin. Patience...

Les paysans achetés vont bosser dans
vos champs, enfin si vous en avez,
car certains territoires sont aussi secs
que mon verre de biére a la fin d’un




Ensuite, les régions avec
un chameau donneront
des revenus si, comme
on I'a vu, le temple du
pion Offrande affiche
un chameau. Seulement

deux régions sans
chameau rapportent
des piéces : une & 4 et

une & 8! Quels seront les
heureux propriétaires
de celles-ci 2

Bien entendu, il faudra, encore une fois,
dépenser de 'argent. Cette offrande se fera en
simultané, c’est-a-dire que tous les joueurs vont
offrir de I'argent pour former un pot commun.
On prend secrétement des piéces de sa réserve
puis on dévoile tous ensemble. L'argent étant
sous forme de cartes avec une somme inscrite,
on peut méme mettre un montant négatif & ce
niveau, puisqu’une carte indique un « - 3 ... Ouh,
le radin ! (d’ou I'expression « &tre un Ra » 2... non,
laissez tomber, je dois me tromper). Il faut savoir
tout de méme que plus vous allez faire monter
cette offrande, plus le dieu sera clément avec
vous et favorisera les cultures, et donc le revenu
apporté par les paysans... Mais rappelez-vous,
qui dit paysans dit champs et tout le monde n'en
aura pas forcément.

Pire encore, certains n’auront pas intérét a ce
que cela grimpe trop haut puisque quelques
terrains ne rapportent des revenus que si
I'offrande finale se situe entre 2 et 12 piéces,
pour avoir le petit chameau dessiné sur la piste
des offrandes (cf photos). Et oui, certains terrains
ne rapportent que s'ils ont ce fameux chameau
dessiné. Et comme par hasard, ce sont justement
ceux qui ont le moins de champs.

Maintenant que nous avons bien dépensé, il est
grand temps de gagner des sous !

C’est bien simple, le calcul se fait de la fagon
suivante : chaque paysan dans un champ
rapporte la somme indiquée par le chiffre du
temple oU se trouve le pion Offrande. Ainsi,
si le pion Offrande est entre 3 et 12, la piste
offrande indique un « 2 », donc chaque paysan
rapporte deux piéces.

Voild nos finances
renflouées, ouf...

On enchaine ainsi les trois premiéres manches.
A chaque fois, on aura de nouveaux territoires.
Ainsi, si on calcule, chaque joueur aura trois
terrains & la fin de la troisi€me manche. Comme
vous pouvez le voir, tout cela n’est pas si
compliqué & comprendre.

La troisiéme manche sera aussi celle d’un
décompte intermédiaire. Ahhh ! Voild nos points !

Tout d’abord, chacune des pyramides sur nos
terrains rapporte un point. Puis chaque série
de trois pyramides, chacune dans un terrain
différent nous appartenant, donne trois points.
Enfin, le joueur qui a le plus de pyramides sur
un terrain & I'ouvest du Nil (donc & gauche sur le
plateau, le fleuve passant en plein centre) gagne
cinq points. Puis on fait la méme chose pour I'est
(les égalités donnent des points & tous les joueurs
concernés).

Ensuite, si nos terrains ont des temples, on aura
des points qui correspondent au chiffre indiqué
par le pion Offrande.

Vous comprenez alors que le choix des terrains
est primordial, & la fois pour vos revenus mais
aussi pour les points de victoire. Il faut donc les
choisir judicieusement au moment des enchéres
ou bien espérer de belles offrandes.

Enfin, certaines cartes Pouvoir (tiens... les revoila)
sont des objectifs qui donneront des points sup-
plémentaires. Par exemple, il faut avoir nos trois
terrains qui bordent le Nil, ou encore avoir neuf
paysans, etc...



Passons au plus amusant ! Enfin, je veux dire...
bouleversant.

Aprés la troisitme manche, on passe & la
quatriéme (incroyable, n’est-ce pas 2), mais
ce sera surtout, comme nous l'indique la régle,
le passage de I'ancien royaume au nouveau.
Personnellement, je I'aurais appelé : « Com-
ment mettre de la tension ). En effet, & la
fin de la troisiéme manche, les joueurs vont
devoir retirer leurs marqueurs de territoire,
ainsi plus aucun terrain n'appartiendra aux
joueurs. De méme, tous les paysans retournent

& la réserve | Cependant les pyramides et les
pierres vont rester en jeu. Oups !

Vous comprenez tout de suite qu'il va falloir se battre
pour reprendre les meilleurs territoires. En effet, on
ne remettra en jeu que les terrains qui ont servi aux
trois premiéres manches. Les autres, s'il en restait, sont
retirés de la partie. On retombera donc forcément sur
les mémes que ceux qui ont déjd (ou probablement
déja) des pyramides. J'espére que vous avez écono-
misé votre argent pour les enchéres & venir !

Trois nouvelles manches ont alors lieu sur le méme prin-
cipe que celles de I'ancien royaume. A la fin de la
sixiéme, on fera un nouveau décompte (pyramides,
temples et objectifs) en ajoutant en plus des points
pour I'argent qu'il nous reste.

Bien entendu, le pharaon qui aura le plus de points
remporte la partie...

Un petit mot sur les cartes Pouvoirs... (comme je vous
I'avais promis)

Il ne me reste plus qu’a vous donner quelques infor-
mations sur les cartes Pouvoir. Je ne vais pas toutes
vous les décrire, mais sachez que certaines, en dehors
des obijectifs que I'on a déja vu, interviennent & des
moments précis du jeu. Ainsi, certaines vont don-
neront des bonus au moment des enchéres, d’autres
au moment de la construction de pyramides, d’autres
encore au moment des récoltes, etc. En tout, il y en a
douze sortes différentes. Plus vous en possédez, plus
vous aurez de bonus...

Voila vous savez tout...

Comme je vous I'ai dit, je vous présente la ver-
sion d’Amun-Re version 2003... Il y a de fortes

chances que notre héros ludique, Super Meeple,
prévoie quelques changements, notamment sur le
matériel. Je sais, de source sire, que les régles ne
devraient pas changer, si ce n’est peut-étre sur une
variante. Je ne connais pas non plus avec certitude la
date de sortie de cette réédition. Bien qu'il soit indiqué
«été 2015 » sur le site de Super Meeple au moment
ou je rédige cet article, il y a de fortes chances que ce
soit repoussé ¢ un peu plus tard...

Amun-Re est un grand classique du jeu de gestion.
L'argent et le choix des terrains sont les deux élé-
ments principaux du jeu, qu’il faudra manipuler
avec beaucoup de stratégie. Les régles restent
abordables, ce qui met Amun-Re & la portée de nom-
breux joueurs. De plus, & I'époque, il avait arraché
plusieurs récompenses comme le « Deutcher Spiel
Preis » (ne pas confondre avec le Spiel des Jahres),
I'international Gamers Awards (I'une de mes récom-
penses préférées) et deux autres encore... Tout cela,
bien sir, c’était en 2003.

Est-ce que Super Meeple, le héros ludique & cape
rouge, va réussir d conquérir de nouveau vos coeurs 2
Affaire & suivre.. ll
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LAVENTURIER L

Vous avez toujours révé d’étre un magicien
a la barbe blanche comme le célébre Merlin,
un ménestrel avec son psaltérion qui chante
aussi bien que vous dans votre douche, un elfe
anorexique et son arc, une jeune fille ( inno-
cente ) toute de rose vétue qui cache bien son
jeu avec sa hache sanguinolente, un voleur
affublé d’une cape sombre qui vous dissimule
dans la nuit, un nain alcoolique tombé dans la
biére, un chevalier fier et courageux qui court
autour des tables rondes, une guerriére sexy
qui fait des nceuds dans les serpents ou encore
un mister univers qui en a plus dans les mus-
cles que dans la cervelle ? Et bien il suffisait
de demander.

Bienvenue dans 'univers burlesque de Dungeon
Fighter, un labyrinthe rempli d’impitoyables
monstres qui essayent de vous empécher d’attein-
dre le boss final et de devenir une légende dans
ce jeu médiéval-fantastique.

Vous I'aurez compris, les personnages de ce jeu
n‘ont pas inventé I'eau froide mais ce n'est pas
bien grave car, au pire, vos héros vont mourir de
rire face aux terribles monstres qui protégent les
trésors du labyrinthe. En effet, il vous faudra faire
preuve de courage pour battre nounours, cheva-
liers sans tétes, poivrots agagants, rats malicieux,
loups-garous, bébés dragons, gobelins, trolls,
méduses, hydres, vieilles folles aux chats, démons
et nombreux autres vilains méchants.

Le théme

Il'y a fort longtemps (c’était hier, je crois),

les vrais héros disparurent ne laissant place
qu’a des hordes de charlatans mythomanes qui
s'inventaient exploits et autres aventures. Ayant eu
vent de cette disparition, le roi ne put supporter
cette idée, lui qui révait d’'un royaume rempli
d’aventuriers légendaires. |l était temps d’agir
afin de s’assurer que cette épidémie de bétises
cesse avant que son royaume ne devienne la risée




Les extensions

Quatre extensions sont déja sorties. La premiére, Dungeon Fighter : Feu
a volonté !, vous apporte un personnage supplémentaire, du nouveau
matériel tout aussi sympathique que la boite de base et quelques nou-
velles régles qui mettent du piment & la partie. La deuxiéme extension,
Dungeon Fighter : Raz-de-marée, vous emménera
dans les profondeurs des océans et vous fera
surfer sur les vagues. Encore une fois ici c’est
une excellente extension qui apporte quelques
éléments bien sympathiques au jeu comme de
nouveaux dés, nouveaux lancers et autres pou-
voirs. Deux autres extensions que je n'ai pas eu
I'occasion de tester existent : Dungeon Fighter :
Avis de tempéte qui vous emménera dans le
Canyon aux Mille Vents de I’Effroi et I'extension

::_ nu &}nu"_"'

Dungeon Fighter : Rock and Roll qui vous conduira dans I'ultime donjon : les
Mines des Richesses colossales.

des livres d’histoire. Le roi chercha pendant long-
temps & travers montagnes et foréts le plus ter-
rible des labyrinthes et décida d’y enfermer les
soi-disant héros autoproclamés du royaume. Pour
ces quelques pauvres aventuriers, le temps des
histoires inventées au coin du feu était terminé, il
était temps de faire face & la réalité et d’affron-
ter de vrais monstres afin de prouver sa bravoure
et son courage et trouver la sortie du labyrinthe
de la mort.

Le jeu
Dungeon Fighter est un jeu d'aventure

médiéval-fantastique qui vous demandera
souplesse et dextérité, avec une pointe d’humour.

Si vous aimez les jeux oU vous restez assis con-
centré sur le plateau et ou le hasard n’est pas
de mise, passez votre chemin et croisez les doigts
pour qu’aucun roi ne vous enferme dans le labyrin-
the, car ici vous devrez vous lever, vous accroupir,
fermer les yeux, faire de la gymnastique, tendre
les mains et prier les dieux de la chance lors de
vos lancers de dés.

En début de partie construisez votre labyrinthe
et sélectionnez le niveau de difficulté, choisissez
votre héros, car aussi bétes soient-ils, chacun &
des pouvoirs particuliers qui aideront I'équipe &
réussir la mission. Ici le chacun pour soi est mal vu,
c’est un jeu d’équipe et comme souvent dans la vie,
ensemble nous sommes plus forts.

Frusar DL
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La carte de votre héros comprend vos points de
vie, votre équipement de départ et vos capacités
propres. Le plateau central est circulaire et res-
semble & une cible oU vous lancerez vos dés afin
d’atteindre les plus gros chiffres pour démolir au
plus vite les horribles monstres.

A la base trois dés sont disponibles qui, selon la
face, vous offrent différentes actions possibles.
Heureusement il est possible d’avoir des dés
supplémentaires en bonus et c’est méme indis-
pensable si vous comptez arriver au bout de
I'aventure. Certaines piéces du labyrinthe vous
permettent soit de reprendre de la vie gréce a la
fontaine de jouvence, soit d’acheter des cartes qui
vous offriront des armes, pouvoirs et autre aide
supplémentaire afin d’augmenter vos chances
de réussite. Pour cela il vous faudra récolter des
piéces d’or que vous mettrez précieusement de
cdté dans votre bourse.

Les illustrations qui doivent bien faire rire les plus
jeunes sont colorées et magnifiques, quant au
matériel il est bien sympathique avec son plateau
central affublé de bouts d’os qui feraient saliver
n'importe qu’elle chien, sa tour en 3D qui certes
n'est pas indispensable mais donne un relief bien
agréable sur votre table et les quelques autres
éléments en carton dur et autres dés colorés.
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Dungeon Fighter est un jeu simple & expliquer qui
conviendra & tout type de joueur qui a gardé
une dme d’enfant et qui n'est pas allergique &

I'autodérision. Certains disent qu'il est un lointain 4
cousin du Donjon de Naheulbeuk. Bien que person- b
nellement je sois fan des cubes en bois, de straté- =
gie et tactique, 'ai bien apprécié ce jeu pour son N
cdté décalé et collaboratif. ke
[
Mon conseil |

Faites du yoga ou autres assouplissements

et soyez heureux de perdre, car au final le
plus important n'est pas de participer, mais bien
de rigoler. B

Auteur : Lorenzo Silva, Lorenzo Tucci Sorrentino
et Aureliano Buonfino

Illustrations : Giulia Ghuigini

Mécanisme : coopératif

Théme : Heroic-Fantasy

Nombre de joueurs : 1 & 6 joueurs
Age : a partir de 7 ans

Durée : 45 minutes

Edité par lello

Prix approximatif : 40€
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LE GRAND DEBALLAGE

Comme toutes les histoires, ce récit débute par
« il était une fois », suivi d’éloges sur la beauté
du royaume qui vous entoure. Cependant si vous
désirez que celui-ci reste un joyau prospére,
vous allez devoir le protéger afin que votre bon
roi puisse continuer a utiliser la magie pour
défendre ce royaume aux six régions. Et surtout
vous allez devoir I'aider a restaurer sa beauté et
son unité en épaulant le roi dans sa quéte.

Le story book

Tout l'univers du jeu et son histoire sont

racontés dans cet épais livre traduit en
neuf langues, dans lequel vous allez également
retrouver la nature de votre quéte. Une fois la
carte de quéte tirée, il faudra vous rendre dans le
story book pour lire la quéte qui vous a été confiée
parmiles 5 disponibles. Selon le nombre de joueurs,
les objectifs ne seront pas les mémes. Il vous sera
demandé de construire un certain nombre de forts
ou bien de récolter des tuiles Tour ou des points
de magie, de remporter 3 épreuves de bataille
ou enfin de disposer des jetons Fort sur différentes
régions. Chaque mission est décrite par un texte et
narrée pour vous faire entrer dans I'univers du jeu.

Un monde qui tourne

Il est impossible de passer & cdté d’une table

oU est présenté Realm of Wonder sans étre
attiré par ce trés grand plateau qui tourne. Une fois
le contour monté, vous allez disposer une premiére
série circulaire du plateau avant de metire au
centre la tuile ronde qui représente le chateau du
roi.

La plus grande des roues abrite les différents
lieux d’habitation des personnages que vous allez
incarner (et que je vous présenterai un peu plus



loin). lls reprennent les classiques de la fantasy,
& savoir le désert, la jungle, la forét, le territoire
de glace, le monde magique et le volcan. Vous
retrouverez ces mémes terrains sur le second cercle.
Certaines cases sont zébrées, vous y déplacer
vous coltera 2 actions au lieu d’une. Des murs sont
également présents pour bloquer votre avancée,
ainsi que 4 autres symboles : la Tour, qui vous
permettra de piocher un jeton & la méme effigie ;
le Puits magique, qui vous permettra d’acheter
1 carte magique contre 3 points de magie et de
récolter 1 point de magie par tour s'il est fortifié ; la
Pierre runique vous permettra de faire tourner un
disque du jeu ; enfin le Vortex magique n’est autre
qu’un téléporteur reliant deux vortex sur le méme
disque pour y voyager contre 3 points de magie.

Monstre y es-tu ?

Vous aurez le choix entre 6 personnages &

incarner, enfin plutét des monstres puisqu’il
s’agit d’un golem, d’un troll, d’'un gnome, d’un
cyclope, d’'un yéti et enfin du plus humain de tous :
le magicien. Chacun dispose d’une trés grande
tuile épaisse, joliment illustrée, sur laquelle vous
allez disposer les jetons Tour gagnés, le jeton
Pouvoir spécial et non loin de | les points de magie
accumulés, représentés sous forme de jetons. Vous
aurez également & votre disposition une petite
hutte en bois qui viendra se positionner sur votre
territoire, représentant ainsi votre maison, ainsi que
10 palets en bois de la méme couleur qui serviront
& établir des fortifications sur le plateau et a les

marquer de votre sceau. Bien entendu chaque
paysage se trouvant derriére les personnages
sur l'illustration rappelle leur lieu d’habitation, la
couleur des personnages étant bien caractérisée
pour chacun et reprise dans la colorimétrie de cette
grande tuile.

De puissantes cartes

Tout I'univers de Realm of Wonder tourne

autour de la magie, c’est donc parfaitement
logique de la retrouver sous forme de jetons, mais
surtout sous forme de cartes dans le jeu. Ces cartes
possédent de nombreux pouvoirs allant du gain
de points & celui de vitesse, en passant par des
bonus de déplacement ou des malus pour les autres
joueurs. La montgolfiére vous permettra de passer
par-dessus les obstacles, sans oublier la pierre
runique pour vous aider a tourner les disques, le
transfert pour déplacer un de vos forts, le sous-
marin pour vous déplacer de plage en plage et
enfin le contre-sortilége qui vous permet bien
entendu de contrer un sort adverse.

Jouer de mauvais tours

Durant la partie vous pourrez également

récolter des tuiles Tour, sous lesquelles se
cachent différents bonus trés importants dans le
jeu. C'est grdce a elles que vous pourrez gagner
de nouvelles cartes magiques, mais aussi tomber sur
des monstres et les combattre & I'aide de lancers de
dés. Les monstres sont au nombre de 3 : le Cyclope




d’une force de 1, le Vampire avec une
force de 2, et enfin le Dragon avec
une force de 3, ces forces s’ajoutant
au résultat du dé. De votre cété, vous
pourrez étre aidé de chevaliers que
vous trouverez aussi sous les tours. Ces
monstres sont trés importants car en
vaincre 3 vous permettra de remporter
la partie. Vous trouverez aussi des
boules magiques, maudites ou non, qui
vous feront également remporter la
partie si vous en découvrez 3. Parfois,
enfin, ce sont des potions magiques
que vous pourrez retrouver, elles vous
octroieront différents bonus. Quant aux
coffres, ils vous permettront de tirer des
cartes magiques qui seront ensuite distribuées entre
les joueurs.

Fort comme un dé

L'obtention d’avantages et la conquéte des

territoires vont passer par la construction de
différents forts, représentés par vos palets, que
vous possédez par 10. Cette action vous coltera 3
points de magie. Il est interdit aux autres joueurs de
pénétrer sur une case possédant un fort ennemi si ce
n’est pour le conquérir en construisant un fort plus
haut que le précédent. Ces forts peuvent monter
jusqu’a 3 étages, devenant dés lors des forteresses
qui pourront servir de base de ralliement & la
place de votre maison lorsque vous perdrez une
bataille. Et ces batailles justement, vous allez
pouvoir les mener contre les monstres, mais aussi
contre les autres joueurs, toujours gréice aux dés
ou en jouant des chevaliers ou bonus et des cartes

disposant de symboles de muscle. Le perdant perd
alors autant de cartes que le vainqueur le désire
ou alors récupére de la part de son adversaire une
boule magique maudite.

Un univers féérique palpable

Realm of Wonder est un jeu proposant un

univers palpable gréce & ses illustrations
réussies mais surtout trés détaillées. Chaque
carte, chaque élément a été finement travaillé,
rien n'a été oublié. Les grandes tuiles sont |& pour
témoigner de la qualité d’édition, et que dire de
cet immense plateau qui fait immédiatement envie 2
Cette immersion est prolongée par la présence de
figurines joliment taillées qui apportent encore plus
de personnalité au jeu. Le travail sur les couleurs
a aussi bénéficié d’un soin particulier, facilitant la
lecture du plateau et des autres éléments du jeu.

C’est tout ce petit travail minutieux, accompagné
d’un matériel de qualité, qui donne & Realm of
Wonder envie de s’y adonner, de se plonger dans
cet univers magique étrange mais unique. ll

Avuteur : Max Wikstrom
Illustrations : Sami Saramdki
Mécanisme : conquéte

Théme : fantasy

Nombre de joueurs : 2 a 6 joueurs

Age : a partir de 10 ans
Durée : 60 minutes

Edité par Mindwarrior Games
Prix approximatif : 50€




En ces temps reculés, I’humanité n’était pas
trés avancée mais cela n'a pas fait peur aux
créateurs a qui cette période de I'histoire a
inspiré de nombreux jeux. Et aussi étrange
que cela puisse paraitre, la différence entre les
genres est grande, il y en a pour tous les goUts
comme vous allez pouvoir vous en rendre
compte avec cette sélection non exhaustive de
jeux inspirés de la préhistoire.

» Arthelius

Cro-Magnon

Les hommes
préhistoriques
n'étaient pas
forcément des
fléches, pourtant ils
avaient déja inventé
de nombreuses
choses dont les
stéréotypes. Et ce
ne sont pas les différentes tribus du jeu qui
me contrediront. Votre but : faire deviner des
mots aux autres joueurs grdce & un large panel
d’actions qui comprend le mime, I'imitation par
grognement, le dessin ou encore le modelage.
Cro-Magnon est
avant tout un
jeu d’ambiance,
mais celle-ci n’a
pas oublié d’étre
déjantée et n'aura
aucun e

mal &
emporter tous les
joueurs de la famille
dans des fous rires

1JEUK
SUR LA PREHISTOIRE

incontrélables qui resteront dans I'histoire. Il est
a noter qu’un second jeu dans la méme série a vu
le jour : Cro-Magnon Rrrévolution.

Ouga Bouga

C’est de notoriété publique, les hommes
préhistoriques s’exprimaient avec des cris et
des paroles trés approximatives. Enfin, c’est ce
que nous supposons. Partant de ce constat Ouga
Bouga vous propose de reproduire ces sons &
cheval entre mots et sons gutturaux. Le premier
joueur retourne sa carte, annonce I'onomatopée
écrite dessus, puis désigne un autre joueur qui
va faire de méme en énoncant la précédente
et ainsi de suite jusqu’a qu’un joueur ait une
défaillance mémorielle, le tout en ajoutant des
actions en cours de route, vous donnant une
expression peu reluisante. Un jeu d’ambiance
assurément, oU vous ne devrez pas avoir peur
d’étre ridicule, ni de vous amuser.

Sapiens

S’installer dans une
vallée verdoyante
est une chose, mais
réussir a trouver
de quoi s’abriter
et se nourrir en
est une avutre. Et
c’est justement la
gestion subtile de ces deux points qui va faire
tout I'intérét et le but de Sapiens. Jonglant entre
I’extension de votre tribu sur des territoires
déjd conquis et 'occupation de nouveaux, vous
n'allez pas avoir la vie facile avec les pouvoirs
des autres qui feront tout pour vous mener la vie
dure. Fort heureusement, vous aurez ces mémes




pouvoirs et certains ne seront pas de trop pour
permettre de continuer & jouer. Cet ingénieux
remake des dominos dispose de graphismes
chatoyants et une profondeur de jeu assez
importante pour vous faire passer d’excellents
moments.

Hoyik

S’installer et
occuper de nou-
veaux territoires,
c'était I'une
des principales
occupations des
hommes de la
préhistoire. Dans
Héyik vous allez
devoir posséder la majorité dans les différents
quartiers afin de récolter le maximum de points
et de cartes, en plagant au mieux vos bdatisses
et vos troupeaux. Disposant de différentes
variantes, Héyik saura vous proposer une
expérience intéressante et graduelle gréce a
son matériel imposant et disponible en nombre.
Un jeu plus fin qu’il ne semble de prime abord et
qui saura proposer une expérience subtile aux
joueurs expérimentés comme aux novices. Je vous
invite & découvrir son test dans ce numéro.

L'age de pierre

Voici certainement
I'un des jeux les
plus connus de
cette sélection.
L’dge de pierre est
un jeu de gestion
& I'allemande
avec ce que cela
comporte de
kubenbois. Tout
ceci avec une ambiance et un théme fortement
représentés. Aidé de vos 5 membres de tribus
vous allez pouvoir effectuer plusieurs actions, au
son des dés qui roulent sur le plateau de jeu. Un
plateau bien pensé et des illustrations de qualité
font de L’dge de pierre un jeu de premier choix.

Un jeu subtil mais assez court pour ce format,
qui plaira énormément aux stratéges épris de
I’humanité en devenir.

Mégawatts
premiéres étincelles

Avant de faire des
étincelles avec des
centrales électriques,
les hommes en
faisaient avec des
pierres. Loin de I'ére
moderne du jeu de
base, Megawatts :

premiéres étincelles vous raméne & I'dge de
pierre. Ce qui est parfaitement raccord avec le
retour aux bases que propose le jeu par rapport
& son grand frére. Enchéres et gestion au plus
juste seront au programme. Un jeu qui propose
tout de méme des parties avoisinant les 120
minutes, & réserver donc aux joueurs les plus
patients et déja habitués aux jeux plus costauds,
mais qui ont une réelle affection pour cette
licence ou cette période de I'histoire.

Clans

Les humains avaient
beau étre peu
nombreux sur Terre il
y a plusieurs centaines
de milliers d’années, la
place restait malgré
tout limitée. Le moindre
rapprochement de
tribus un peu trop envahissantes et c’était la
guerre. Or vous étes représenté par une couleur
inconnue des autres, d vous alors de faire
progresser votre tribu & travers les différents
ages pour lui offrir le maximum de points en fin
de partie. Mais chaque ére offre de précieux
bonus qui ne feront qu’attirer les convoitises,
au risque de dévoiler votre couleur. Un jeu trés
subtil qui demandera beaucoup de réflexion et
de bluff pour parvenir & remporter la partie.
Clans ne demande qu'a étre découvert ou
redécouvert. il




La face cachée du cube en bois

Parmi les éléments qui peuplent nos boites de jeu,
le cube monochrome a acquis une aura toute par-
ticuliére. A tel point qu'il est devenu I'étendard
d’un genre : le jeu de gestion de I'école allemande
avjourd’hui rebaptisé « jeu de cubes en bois »
(qu’on trouve parfois orthographié « cubenbois »
ou « kubenbois » par ses adeptes comme par ses
détracteurs).

Le cube & face numérotée, aussi appelé « dé », a
certes une place bien ancrée et trés ancienne dans le
jeu. Mais que vient y faire son cousin le cube en bois
lisse, uni et neutre d’aspect 2

Les jeux de « I'école allemande » (le terme est
bien entendu réducteur, l& n’est pas le propos)

» Lacariatre

sont connus pour mettre en ceuvre des compétitions
indirectes. L'affrontement face & face des wargames
est proscrit. Le gagnant de la partie sera le joueur
qui aura démontré son habileté de gestionnaire en
tirant le meilleur parti des éléments et mécaniques
& sa disposition.

La manipulation de petits soldats n’étant pas au
menu du jour, il s'agit de faire évoluer sur le pla-
teau des ressources d’un autre genre. On en trouve
principalement trois types : les ressources financiéres
simplement représentée par des piéces ou billets,
les ressources ( humaines » sous la forme des bien
connus meeples ou de cubes s'ils sont trés nombreux.
Enfin les ressources matérielles qui elles aussi pren-
nent souvent la forme de ces fameux cubes en bois.

Ainsi ces cubes peuvent représenter selon les jeux
de I'or, du bois, de la pierre (entre autres
dans Tzolk’in ou Glen More), des barils
de marchandises (Black Fleet), des gang-
sters (The Boss), des nobles (San Marco),
du pigment de couleur (Fresco), de l'ura-
nium ou « Yellowcake » (The Manhattan
Project), des larves de fourmi (Myrmes),
des villages (A Few Acres of Snow), des
rails (Trains), des maladies infectieuses
mais en plastique, c’est plus technologique
(Pandémie), etc. La liste est infinie ou
presque.



De maniére plus abstraite, les cubes peuvent aussi
servir de simples compteurs : points de victoire dans
Tigre et Euphrate ou points d’influence dans Notre
Dame.

Considérations géométriques

Revenons un instant sur la forme de 'objet : le

cube est parfaitement équilibré. Par la rigueur
de ses traits, il incarne la droiture, I'efficacité sans
fioriture.

La taille la plus courante du cube en bois ludique est
un pavé de 1 cm de cdté (parfois 8 mm pour les plus
jeunes). Le plus souvent il est réalisé en bois (d'érable
ou de hétre par exemple) méme si le plastique a
connu son heure de gloire.

Considérations pratiques

Du point de vue de I'éditeur, le cube en bois

n'a que des avantages. La forme
méme est particuliérement facile & pro-
duire. Comme elle est partagée par de
nombreux jeux, la production de masse
rend ses prix trés abordables. L'objet
prend par ailleurs trés peu de place
dans la boite.

Du point de vue du joueur, le cube en
bois ne roule pas sur (puis sous) la table.
Répandy, il est facile & remplacer en cas
de perte. Connu et reconnu, on est tou-
jours heureux de le retrouver. Peut-étre
rappelle-t-il au joueur, ce grand enfant
nostalgique, les cubes en bois d’un autre
format qu'il empilait étant bébé 2

Considérations historiques

Difficile d’identifier le premier jeu & avoir intro-

duit le cube uni comme élément de jeu. Mais on
en trouve par exemple déja dans Alaska en 1977
et dans beaucoup d’autres depuis.

Considérations chromatiques

La forme étant unique, ce sont les couleurs qui

vont distinguer les différents éléments en scéne
dans le jeu. Certaines associations sont évidentes et,
le plus souvent, I'or héritera du jaune, la pierre du
gris et le bois du marron ou du vert.

Mais parfois la pierre est bleue (dans Brux-
elles 1893, le gris ayant échu au fer) et
la « nourriture non périssable » orange
(Robinson Crusoé).

Aprés le cube

Dans le matériel de certains jeux, on peut

observer des tentatives pour réinventer le
cube. On trouve alors des disques (le concurrent
direct du cube, il s’en est d'ailleurs fallu de peu pour
que les jeux de gestion soient estampillés « jeux de
disques en bois »), des cylindres, des pyramides,
des batonnets, des prismes & base octogonale, etc.
Souvent il s’agit de se rapprocher de la forme de
I'élément ainsi représenté et d’améliorer la lisibilité
du jeu en variant les jetons.

Cela permet aussi de diversifier les formes et les
couleurs pour multiplier le nombre d’éléments
représentables. Notamment pour les jeux ouU




chaque joueur se voit attribuer une couleur et tous
les cubes associés.

Mais les vrais amateurs ne s’y trompent pas : le seul
vrai cube en bois est celui qui est cubique. Logique.

Pourtant, fier étendard d’une génération de
joueurs passionnés, le cube en bois est actuel-
lement malmené. Quelques signes forts en attestent :

Certains jeux (Nations) préférent proposer des jetons
de carton (seulement deux dimensions !) affichant I'il-
lustration de I'élément concerné.

De nombreux éditeurs font le choix de proposer des
jetons Ressource aux formes évocatrices plutdt que
d’user du sempiternel cube en bois ou de ses variantes
tout aussi abstraites (Agricola et ses petits animaux,
Barony et ses cités). lls en font méme un argument
promotionnel. Ainsi le Kickstarter d’Euphoria propo-
sait, parmi ses tout premiers paliers, 'abandon des
cubes génériques au profit de formes plus travaillées :
éclairs, nuages ou pommes en bois coloré.

On voit méme des créateurs indépendants proposer
des kits de remplacement des cubes en bois de cer-
tains jeux célébres par leurs équivalents en objets 3D.

Ces jetons d’un nouveau genre sont rendus possibles
par la diminution des colts de fabrication. lls sont aussi
révélateurs d’une tendance forte du jeu de société &
améliorer la qualité du matériel proposé. Tendance
clairement visible du cété des projets & financement
participatif par exemple.

Ce remplacement du cube en bois est censé favoriser
I'immersion du joueur. Récupérer trois pépites d’or en
plastique s’avére en effet plus jouissif que trois cubes

jaunes vus et revus. De grands enfants,
disais-je.

Pour les jeux de gestion et leurs auteurs,
il y a sans doute aussi une tentative de
se débarrasser d’'une image pous-
siéreuse. Pour attirer de nouveaux pub-
lics vers ses sommets de réflexion aride,
le jeu se pare d’atouts plus séduisants.
Proposer de simples cubes en bois en
guise de matériel de jeu passerait
presque aujourd’hui pour de la paresse
ou un manque d’originalité de I'auteur et

de I'éditeur.

Victime de son succés, le cube en bois est-il
devenu trop générique 2 La tendance actu-
elle pousse a le croire.
Mais sa faiblesse fait aussi sa force. Sa neutralité

d’aspect le rend soudainement indispensable a
de nouvelles formes de mécanique :

Dans En Route vers les Indes, le simple cube en
bois, & la forme si « passe-partout » représente
tour & tour de I'or, un navire, une ressource ou la
propriété d’un batiment. Malin.

Dans un tout autre genre, le « bag building »,
variante en sac du « deckbuilding », requiert
aussi les services de ce parallélépipéde parfait
comme dans Hyperborea. Au toucher, un cube est
un cube.

Dans les jeux qui débordent de matériel et de
figurines toujours plus détaillées, les simples cubes
en bois trouvent aussi leur place. En refusant les
artifices au sein d’une surenchére d’effets, leur
présence devient une évidence. Comme mar-
queurs (Clash Of Cultures, Alchimistes) ou modestes
éléments de jeu (Eclipse).

En se réinventant, le cube en bois garantit ainsi
pour longtemps encore son réle d’indispensable
compagnon de jeu.

D’ailleurs, chaque mode étant amenée & créer son
propre rejet, je vous promets le retour en force
prochain du « vrai cube en bois », rustique, fier
et nostalgique de nos premiers émois ludiques. li

| At ST W N



~ DOSSIER |

=
- L.

» Arthelius

Bien avant que nos jeux de socié-

té modernes n'intégrent, trés ré-
cemment d’ailleurs, des modes solo, les
jeux de cartes, jeux trés anciens s'il en
est, avaient déja pensé aux joueurs so-
litaires. Si les dés étaient les fervents fa-
voris du peuple, leur emploi en solitaire
était assez réduit contrairement aux jeux
de cartes qui, assez rapidement, propo-
sérent de s’y adonner seul. Au XIX® siecle
ce furent méme plusieurs ouvrages qui
virent le jour sur le sujet, occupant ces
dames de la bourgeoisie lors de leurs lon-
gues aprés-midi pluvieuses.

Mais lorsque I'on parle de jeux solitaires,
il nN'est pas rare d’entendre parler d’un
autre style de jeux se jouant seul : les
casse-tétes. Le but peut parfois varier :
décoincer une piéce imbriquée dans une
autre, amener une bille jusqu'au point
d’arrivée, réussir & ouvrir un mécanisme,
bref les idées ne manquent pas. Pour
autant ils ont tous un point commun : partir
d’une situation qui semble impossible &
défaire, pour ensuite mettre les neurones
du joueur & rude épreuve, tout ceci




dans le but de réussir & résoudre I'énigme. Et
les premiers représentants de ces objets trés
recherchés par les céphaloclastophiles (nom
donné aux collectionneurs de casse-tétes) ne
datent pas d’hier. Le premier casse-téte connu,
nommé le stomachion, fut retrouvé en Gréce et
attribué & Archiméde qui a vécu au llI° siécle av
J.-C. |l était composé de 14 piéces qu'il fallait
assembler pour réaliser de nouvelles formes. Le
tangram semble découler de ce dernier.

Mais il existe dans la conscience collective un
casse-téte symbolique, il s’agit du Rubik’s Cube.
Recouvert de 54 carrés de couleur, le but est de
le faire pivoter graduellement afin que toutes ses
faces possédent des pastilles de couleur iden-
tique. De nombreuses personnes se sont illustrées
dans la résolution des Rubik’s Cube, réussissant &
battre des records de vitesse ahurissants. Depuis
sa création en 1974 par Ern8 Rubik, les créa-
teurs ont redoublé d’ingéniosité pour renouve-
ler ce casse-téte populaire et le décliner sous de
nombreuses formes.

Lorsque nous nous rendons dans notre bou-

tique préférée il n'est pas rare de tomber
encore sur ces bons vieux casse-tétes, souvent en
bois, ou les piéces imbriquées les unes dans les
autres ne demandent qu'une seule chose : étre
délivrées | Pourtant les plus curieux d’entre vous
auront déja remarqué qu’a cdté de ces sculptures
de bois on peut également trouver un nouveau
genre de casse-tétes. En plastique pour la plu-
part, certes, mais 8 com- bien re-
tors. Je pense notam-
ment & la célébre
gamme des Per-
plexus, qui pro-
posent plusieurs
défis aux ni-
veaux  gra-
duels. Les
moins  témé-
raires commen-
ceront avec le
Rookie, tan-
dis que les
plus  aguer-
ris se pencheront
plus sur I'Epic. Le but est simple :

faire gamba-
der une petite
boule le long
de  couloirs
escarpés en
la faisant pas-
ser par les en-
droits les plus im-
probables qui soient,
souvent en défiant la gravité.
Si de nombreux clones ont vu le jour,
peu ont réussi & dépasser ou méme & égaler les
originaux.

Un éditeur s’est illustré dans la gamme des casse-
tétes et des jeux & jouer en solo : Smart Games
qui propose une gamme de jeux trés étendue ouU,
avec un matériel toujours identique (petites voi-
tures, murs de forteresse, billes, etc.), le but sera
de réussir & relever les différents défis qui vont
en se complexifiant. Les thémes sont divers et trés
variés et depuis peu certains de leurs produits
sont méme proposés au format livre pour pouvoir
étre emportés partout. Mais ce ne sont pas les
seuls & vendre ce type de jeux : I'éditeur Think
Fun propose également des casse-tétes oU la ré-
solution passe par la manipulation de lasers ou
de billes et de cages, et autres idées farfelues.

Les casse-tétes n'ont donc pas fini de mettre vos
méninges & rude épreuve. Jouant sur vos capa-
cités a résoudre une situation donnée, ils per-
mettent de développer la déduction chez les plus

jeunes et de divertir les plus dgés. Une pas-
sion qui n'a pas perdu de sa su-
perbe.

Vous les attendiez de-
puis le début et les voi-
ci enfin, les jeux créés
pour étre joués
en solitaire. Des
jeux uniques ou

le joueur est

au centre de

la  mécanique,
seul face au jeu
qui ne lui fera
pas de cadeaux.
Si les jeux de société sont



Le terme de « patience » ou de « jeu

de patience » est souvent employé
comme un synonyme de la réussite. Or

ce rapprochement est erroné. Du XVIlI®
au début du XX© siécle, le mot « patience »
désigne un jeu ou le but est de recomposer une

image compléte & partir de plusieurs morceaux

éparpillés. Si cela vous rappelle quelque chose, c’est

normal, c’est la définition que I'on peut donner aux puzzles. Et c’est
légitime car c’est le terme employé en anglais pour désigner les
patiences. La confusion, quant & elle, proviendrait du fait que ces
patiences étaient la plupart du temps réalisées avec des cartes.

ding (gestion de deck) ou
vous devrez vous débar-
rasser des cartes les plus
faibles pour en acqué-
rir de plus puissantes afin
de faire face aux dan-
gers qui seront de plus en
plus pernicieux. Ce jeu re-
tors propose un challenge
assez relevé, ou les choix
nombreux provoqueront
irrémédiablement  votre
défaite ou votre victoire,
le tout avec un systéme
original et bien pensé.

L'histoire raconte que le terme « patience » aurait été utilisé pour

la premiére fois en 1811 par Stendhal. Les patiences connaitront un
certain essor au XIX® siécle avec la parution de nombreux ouvrages,

notamment celui de la marquise Fortia en 1842.

considérés comme des jeux se jouant & plusieurs,
de nombreux créateurs se sont penchés sur la
question du jeu en solo, partant du principe qu'il
n'est pas toujours possible d’avoir des compa-
gnons & portée de main. Partant de ce postulat,
ils ont inventé plusieurs titres ouU le jeu fera office
d’adversaire. Souvent composés de cartes, ils ont
la réputation de n'étre que de simples réussites
améliorées. Pourtant il n'en est rien, et ces jeux
ont su proposer de nouveaux défis pour divertir
les joueurs solitaires.

L'un des jeux les plus connus de cette catégorie
n'est autre que Vendredi, de Friedemann Friese,
souvent cité dans les listes des jeux solo. Celui-ci
vous invite & prendre la place du célébre com-
pagnon de Robinson Crusoé et & affronter I'ile
& I'aide de cartes selon un principe de deckbuil-

L'univers étendu de
Shadi Torbey

Pour autant ce n’est
pas le seul jeu & pouvoir
étre pratiqué seul. Shadi Torbey est méme deve-
nu un spécialiste du genre en proposant de nom-
breux jeux solitaires, tous se déroulant dans un
méme univers imaginaire. Le premier de cette
gamme, Onirim, prend comme base le monde des
réves. Il est principalement constitué de cartes
(comme beaucoup de jeux solo) et vous met au
défi de retrouver les 8 portes de différentes cou-
leurs avant que la pioche ne s'épuise. Si sur le
papier cela ressemble fortement & une réussite,
le jeu est assez bien pensé pour offrir de vé-
ritables choix, et surtout intégre différents pou-
voirs qui vous permettront de juguler le jeu et ain-
si remporter la partie. Il peut également se jouer
& 2, comme les autres jeux de la gamme que sont
Equilibrion, Sylvion (& retrouver dans ce méme
magazine en test) et Castellion. Tous ont comme
point commun de vous faire vivre une aventure
solo unique. Il est d’ailleurs in-
téressant de voir comment tous

ces jeux intégrent le méme uni-
vers et offrent un style gra-
phique trés particulier, certes,
mais qui habille chaque titre
de la méme patte. Propo-
sés avec des extensions inté-
grées dans la boite, les jeux
de Shadi Torbey savent se re-
nouveler et proposer des défis
intéressants et immersifs.



S'il existe une offre
intéressante de jeux so-
lo sur le marché, les créa-
teurs proposent également,
de maniére gratuite, des
créations tout & fait inté-
ressantes. C'est le cas par
exemple de Jason Son-
doh, avec le jeu Barricade
Zombie oU votre but sera
de réparer votre véhicule
pour vous échapper de
ce guépier, tout en essayant de dégommer le
maximum de mangeurs de cerveaux. Et tout ceci
& I'aide de dés et de choix cruciaux. Un jeu assez
minimaliste dans le fond, mais aussi dans la forme,
qui tiendra facilement dans un sac, vous offrant
une expérience de jeu assez rafraichissante. Mais
ce cher Jason Sondoh n'en est pas & son coup
d’essai car, par le biais de son blog Experimental
Playground, c’est toute une multitude de jeux qu'il
nous propose gratuitement, parfois en frangais,
jouables en solo ou & plusieurs. Une véritable
manne ludique de jeux rapides et amusants.

En son temps Zombie in my pocket de Jeremiah
Lee avait également défrayé internet, proposant
une expérience de survie forte avec un jeu mi-
nimaliste tenant dans une poche. Si la premiére
tentative était en print’n’play, depuis le jeu a vu
le jour en édition classique par le biais de Cam-
bridge Games Factory. Le jeu a eu
tellement de succés que de nom-
breuses déclinaisons sur différents
thémes ont vu le jour. L& encore,
il s'agit d'un jeu qui tient dans la
poche.

Mais les zombies ne sont pas la
seule source d'inspiration des
créateurs de jeux en print'n’play.
On peut également retrouver des
jeux de gestion comme Maquis de
Jake Staines, qui vous place & la
téte d’une troupe de résistants. The
Dungeon of D de Jack Darwid vous
propose d’évoluer dans un univers
fantasy dans les dédales d'un cras-
seux donjon. Quant & Utopia Engine

de Nick Hayes, il vous plonge directement dans
un univers steampunk oU vous allez devoir re-
construire un moteur légendaire pour contrecar-
rer 'apocalypse. Et si vous avez des envies de
puzzles, celles-ci pourraient étre comblées avec
Elevenses for One de David Harding, un jeu com-
posé uniquement de 13 cartes. Les univers ne
manguent pas, seule la motivation et le temps
pourront étre des freins & la découverte de ces
jeux gratuits et souvent en anglais.

Dans tous les jeux cités jusqu’alors, le joueur

se retrouve face au jeu, une confrontation
souvent rude oU le hasard peut devenir un pré-
cieux allié comme le pire des ennemis. Cepen-
dant certains auteurs ont réussi & passer outre
ce défaut inhérent aux jeux solo, & l'aide de
pouvoirs supplémentaires ou de
choix souvent cornéliens mais pré-
cieux pour I'avancée de I'aventure.
Le joueur est donc confronté & un
joueur fantéme dépourvu de senti-
ments, qu’il incarne lui-méme en ré-
alisant ses actions, mais aussi celles
du jeu. Un duel muet ou le joueur
doit déjouer des piéges & Il'aide
de ses méninges, de ses prises de
risque et de sa chance.

C'est la belle promesse que
vous font les livres dont vous étes
le héros. Créés par lan Livingstone



Les civhots

Un jeu méritait bien que I'on en
parle dans un encart, il s‘agit
d'Historia oU, dans le mode solo,
vous devez jouer non pas contre

un joueur fantéme, mais 5 | Nom-
més « Civbots ), vous allez de-
voir les affronter dans le but de
réunir le plus de points de victoire. Vous allez donc devoir
jouer ces 5 joueurs fantdmes un & un & la fin des tours afin
de réaliser votre partie. Le paroxysme du jeu solo.

et Steve Jackson, ces ouvrages vous proposent
de vivre une aventure unique par le biais d’'un
roman, ouU vous devez choisir la suite de I'aven-
ture et prendre les décisions & la place du héros.
Si certains ouvrages restent assez basiques, avec
une simple liste de choix vous emmenant & des
chapitres différents, d’autres poussent le concept
plus loin en devenant de véritables jeux de rdle
& jouer en solo, avec des dés a jeter et des points
de compétences & gérer. Les combats sont forts
nombreux dans ce type d’ouvrage, mais les
énigmes ne sont pas non plus en reste, et les uni-
vers & avoir abrités ces récits sont nombreux et
variés, il y en a pour tous les goits. Si la fan-
tasy reste le genre le plus représenté, d’autres
ouvrages tentent de nouvelles choses. Il vous se-
ra donc possible de visiter des

Ces livres, souvent appelés « livres-
jeux », bien que s’éloignant des jeux
de société classiques, permettent aux
joueurs désireux de vivre une vivre de s’y
adonner en solo, lorsque les compagnons
manquent & l'appel. Et & ce juste titre, il
était judicieux d’en faire part dans un
paragraphe, puisque s'inscrivant parfai-
tement dans le théme de ce dossier.

Le monde solo des jeux

Mais revenons & nos jeux de socié-

té. Si nous avons vu qu'il existe de
nombreux jeux pouvant étre joués seul,
depuis quelques années les éditeurs se sont mis &
proposer un mode solo pour beaucoup de leurs
titres. Parfois simple ajout commercial, certains
jeux parviennent & proposer un challenge par-
faitement intéressant. Cette mode assez récente
permet ainsi aux joueurs de découvrir les jeux
seuls ou sous un autre angle.

L'un des jeux les plus emblématiques de cette va-
riante solitaire n’est autre qu’Agricola, qui n’a si-
rement pas lancé la mode mais y a fortement
contribué. Dans le jeu de Uwe Rosenberg (que
vous pouvez retrouver dans le dossier sur I'agri-
culture de JDS numéro 2), il est tout & fait pos-
sible de jouer seul contre le jeu. Le but étant de
faire prospérer son domaine en prenant soin de

sa famille. Certains points

mondes futuristes ou d’autres tout
aussi originaux. S'ils ont connu un
véritable déclin & la fin des an-
nées 90 avec l'arrivée de loisirs
plus immersifs, ils ressurgissent du
passé depuis peu, par le biais
de nouvelles éditions ou de nou-
veaux supports comme la BD ou
méme d’applications pour smart-
phone. La série & avoir lancé le
genre en France en 1982 fut Le
Sorcier de la Montagne de feu,
et la série du Loup solitaire sera
alors I'une des plus connues, tout
ceci édité en France sous I'égide
des Défis fantastiques. Un subtil
mélange entre littérature de loi-
sir, un jeu et un casse-téte. Mais
nous aurons bien I'occasion d’en
parler plus en détail dans le futur.

l:
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de régle différent, mais
la plus grande différence
provient du fait que le
joueur est invité & jouer
plusieurs parties & la suite
afin de conserver entre
chaque un savoir-faire. Le
jeu Terres d’Arle, du méme
auteur, propose égale-
ment le méme mode de
jeu pour une expérience
plus complexe que le pre-
mier. Et nous touchons ici a
une notion intéressante du
jeu, le fait de progresser
et de conserver son avan-
cée, & la maniére d'un
jeu d’aventure ou de rdle
oU les joueurs conservent
leurs acquis entre chaque

L L fvieugacen:
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partie, qu'il s’agisse d’équipements, de points de
compétence ou de niveau d’expérience.

Certains jeux coopératifs vous proposent

de jouer & plusieurs, chaque joueur incar-
nant un personnage avec des capacités parti-
culiéres. Ces mémes jeux proposent parfois un
mode solo, dans lequel le joueur va étre amené
& jouer plusieurs réles ou & user de plusieurs pou-
voirs différents. Devenant un homme-orchestre,
mais dans le domaine du jeu de société. Usant
de ses nombreuses capacités, mais sans s’em-
brouiller les pinceaux. C'est le cas par exemple
dans Samurai Spirit d’Antoine Bauza ou le joueur
est invité & incarner 2 samourais, voire 3,
en appliquant les régles pour 2 joueurs ou
les autres pouvoirs sont mis & disposition
des joueurs une fois par partie. Une sorte
d’hybride ou le joueur doit se dédoubler.
Cette variante solo était déja présente
dans un précédent jeu d’Antoine Bauza,
Ghost Stories, oU les joueurs devaient chas-
ser les fantdmes rédant autour de villages
asiatiques ; les régles étaient l& aussi dif-
férentes pour ce joueur solitaire. Il est &
noter que pour renouveler I'expérience ces
deux jeux proposent plusieurs niveaux de
difficulté. Le jeu le Mousquetaire du Roy de
Francois Combe et Gilles Lehmann, pro-
pose également de jouer en solo, en fai-
sant en sorte que le réle de Milady, joué
d’habitude par un joueur soit joué en mode
automatique par le jeu (bon, par le joueur
aussi du coup). Une simple adaptation des

régles pour ainsi rendre
le jeu praticable en solo.

Nous nous sommes éloi-
gnés des jeux de cartes
avec ces derniers
exemples, pour autant
des jeux de deckbuilding
pouvant se jouer en so-
lo mais aussi & plusieurs
existent  aussi. Ascen-
sion de Robert Dougher-
ty, Justin Gary et Brian
Kibler vous propose de
jouer seul contre une né-
mésis qui va acquérir des
cartes & chaque tour. Le but final étant d’avoir
plus de cristaux d’honneur que votre némésis. Un
mode de jeu assez simple qui ne rend pas tout le
sel du jeu, bien plus prenant & plusieurs.

Et c’est souvent sur ce point que les modes solo
décoivent le joueur, en proposant un mode sup-
plémentaire peu attirant, basé sur un joueur fan-
tédme contrdlé par le joueur lui-méme, rendant le
challenge peu savoureux et assez automatique.
Et tout ceci avec la regrettable impression que
ce mode ne fut ajouté que pour attirer plus de
joueurs, sans vraiment avoir été pensé pour. Le
souci des configurations idéales s’applique éga-
lement au mode solo, ou celui-ci n'est parfois
qu'un simple gadget. Mais ce joueur fantdme,




Le tangram

Vous ne pensiez pas le trouver dans

ces colonnes, et pourtant le tangram

fait bien partie de ces jeux aux-

quels on peut s’adonner seul et qui

relévent du casse-téte. Celui-ci pro-

pose de jouer avec 7 piéces géomé-

triques (contre 14 pour le stomachion) afin de réussir & former de
nouvelles figures. Le mot « tangram » veut dire « sept planches de la
ruse » en chinois. Vers 1800, le jeu devient extrémement populaire
en Chine, avant de s’exporter en Europe et en Amérique puis d’étre
produit par la société Richter sous le nom de « pierres d’Anker ».
Le tangram est aussi bien utilisé comme un casse-téte que comme un
outil d’évaluation de la réflexion et de la créativité.

si les exemples donnés
ci-dessus mettent la sur-
vie sur un piédestal, ils ne
s’'embétent pas de la soli-
tude du joueur ou du dan-
ger qui l'encoure. Si le
joueur doit survivre, il de-
vra le faire seul et devra
faire preuve de ruse pour
y parvenir. Par contre, s'il
doit vivre une aventure
épique, il devra obligatoi-
rement s’entourer de va-
leureux compagnons car
au fond qu’est-ce qui em-
péche Andor de propo-

nous pouvons également le retrouver dans cer-
tains autres jeux, oU lorsque deux joueurs jouent
ensemble, ils doivent réaliser & tour de rdle les
actions d’un joueur simulé.

Survivre

Le but dans de nombreux jeux coopératifs

est de réussir & survivre tous ensemble, que
ce soit en jouant & Pile interdite, de Matt Leacock,
qui ne propose pourtant pas de mode solo alors
qu'il aurait pu, ou & Zombie 15’ de Guillaume Le-
mery et Nicolas Schlewitz, sans mode solo non
plus. 1l est donc assez logique de retrouver ce
théme et cette mécanique de la survie dans de
nombreux jeux, comme nous avons pu le voir avec
Vendredi, qui vous oblige & prendre soin de Ro-
binson Crusoé, titre du jeu éponyme d’lgnacy
Trzewiczek, sous-titré Aventures sur I'ile maudite,
paru en 2013. Si celui-ci peut se pratiquer
jusqu’a 4 joueurs, il est également possible
d’y jouer seul. Vous devrez, encore une fois,
gérer plusieurs rdles. La survie prend alors
un sens plus personnel, plus égoiste, la vic-
toire ou la défaite ne pouvant étre attribuée
qu’au seul joueur face au jeu. Un véritable dé-
fi. C'est d’ailleurs le méme théme que reprend
Navufragés d’Alberto Corral, un autre jeu de
survie sur une fle pouvant se jouer seul, édité
la méme année que son confrére.

Survivre ou vivre une aventure ¢ Certains jeux
semblent se poser la question au moment de
rédiger leurs régles et leur nomenclature, car
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ser un mode solitaire ou le
joueur incarnerait plusieurs
personnages 2 Rien. Surtout que d’autres I'ont
fait, Mice & Mystics par exemple. Et pourtant il
ne saute pas le pas, préférant mettre I'aventure
et la fraternité au centre de I'expérience, celle-ci
devant obligatoirement se jouer en groupe pour
étre vécue pleinement.

Du coup cela remet grandement en doute la ri-
chesse et la profondeur du ressenti sur ces diffé-
rents jeux de survie et d’aventure. Sont-ils coincés
dans cette configuration & 2 joueurs minimum 2
Et les autres, pour offrir leur plein potentiel, ne
devraient-ils pas étre joués & plusieurs 2 Seul le
joueur  peut
répondre

a cette

N -
=



question. Au fond, cela n'a que peu
d’importance si celui-ci prend du plai-
sir & jouer, et cela méme s'il passe outre
les recommandations des éditeurs, qui
ne sont au final que des conseils et non
des ordres.

J'ai maintes fois évoqué dans ce

dossier le fait de jouer un ou méme
plusieurs joueurs fantdmes, transformant
notre expérience de jeu en crise de schi-
zophrénie intense. Pourtant, il existe un
moyen de jouer seul tout en n'endossant
pas plusieurs rdles ou personnages. I
s’agit des adaptations de jeux sur ordinateur, ta-
blette ou smartphone. Si les jeux adaptés sur ta-
blette sont idéaux pour les découvrir sans débour-
ser plusieurs dizaines d’euros, ils sont également
trés utiles pour palier & un manque de joueurs,
car munis d’une intelligence artificielle, certes par-
fois peu évoluée, mais qui comble malgré tout ce
manque.

Les adaptations de jeux comme Smallworld, to-
talement injouable en solo dans sa version pla-
teau, ouvrent alors de nouvelles perspectives aux
joueurs en passant sur support numérique. Vos ad-
versaires devenant des joueurs virtuels joués par
l'intelligence artificielle. De méme par exemple
pour Carcassonne, qui bien qu’injouable seul, le de-
vient parfaitement en passant au numérique. Une
large offre de jeux est ainsi proposée aux joueurs,
jusqu’alors désespérés de ne pas trouver de com-
pagnons pour partager leurs soirées ludiques.

Une nouvelle maniére de jouer, mais aussi de dé-
couvrir de nouveaux jeux en faisant fi de leurs
configurations de base. L'offre s’agrandissant de
jour en jour, il est de plus en plus aisé de sauter le
pas pour découvrir et s'amuser. Méme si les pro-
duits Apple ont pendant de longues années do-
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miné le marché des applications, depuis quelque
temps les produits sous Android semblent vouloir
rattraper le retard. Il est méme possible de retrou-
ver des jeux comme Risk, Carcassonne ou encore
Magic sur consoles de salon.

Voici un titre bien étrange qui se contredit

parfaitement. Si le terme « jeux de socié-
té » en lui-méme implique que cette activité se
pratique en groupe, nous avons pu nous rendre
compte que I'offre ludique est assez variée pour
s’y adonner seul. Ce ne sont pas les univers qui
manquent, ni méme les styles de jeux, que ce soit
avec les casse-tétes, les réussites ou les jeux coo-
pératifs jouables en solo. Et avec I'arrivée des
adaptations numériques, les jeux ont pris une tout
autre dimension, épaulés par une intelligence ar-
tificielle parfois limitée mais toujours disponible.
Certes les jeux de société sont faits, pour la plu-
part, pour étre joués en groupe. Malgré tout,
y jouer seul n'a rien de honteux et il se pour-
rait méme que vous preniez un certain plaisir
coupable & vous voir ainsi malmené par le jeu,
jusqu’au jour oU ce sera vous qui le vaincrez. Le
joueur ayant dépassé le maitre, enfin le jeu. B
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Mon analyse de Splendor

Vous étes un lecteur de JDS, vous savez donc ce
qu’est Splendor, le jeu de Marc André édité chez
Space Cowboys (« Best card game » des Origins
Award, « Swiss gamers award », «« Golden geek
awards » et j’'en passe...).

L'auteur a lui méme écrit un article sur Tric-Trac,
donnant des conseils (1) :

» Nicolas Mathieu

fabriquer son moteur pour engranger les points de
prestige (alias « points de victoire »).

Notre article va essayer de modestement vous
aider dans I'analyse de ce tableau. L'auteur ne
voit pas l'utilité d’analyser ¢a dans un tableur. Je
suis d’accord avec lui, les premiéres parties peu-
vent se faire au feeling mais ce n'est qu’aprés
avoir saisi toutes les valeurs que I'on comprend
mieux certaines choses (oui, parce que moi je suis
un visuel, {'ai besoin de voir pour comprendre, mais
des fois je vois mais je comprend pas, c’est une sorte
d’axiome chez moi...).

Mais tréve de futiles bavardages, commencons.

Les cartes : 'analyse des cartes montre les colts
suivants :

Splendor, c’est une course. Si on Miveau 1:
perd trop de temps a développer Cobt min
un gros moteur, les autres seront =
arrivés a 15 points avant vous. Il

faut analyser le « tableau » que

sont les 12 cartes dévoilées (et Niveau 2 :
j'ajouterais les nobles présents), et Celit miini

cela & chaque fois qu’une nouvelle 5
carte entre en piste. Il faut savoir

- n
trouver le moment ou I'on arréte de R

Codt min
(1) : « Bien débuter & Splendor » - 19 mai 2014

www.lrictrac.net/actus /bien-debuter-a-splendor

Codit moyen Ecart pype Codit o
4,125 0e 5
Cadt mayen Ecart type Calr maxi
LN 1,17 -]
Codt moyen Ecart Eype Codit miax
075 c ] 14



Note : I'écart type, c’est la dispersion d’une série
autour de la moyenne.

Elles sont de 3 types:
40 de niveau 1, 30 de niveau 2 et 20 de niveau 3.

Le coGt d'une carte, indiqué en bas & gauche, se fait
par 1, 2, 3 ou 4 couleurs (aucune carte ne se paie
avec 5 gemmes différentes).

En clair, prenons comme exemple le niveau 3 (c’est
pas un bon exemple de prendre le niveau 3 mais
je fais ce que je veux d’abord !). En moyenne une
carte colte 10,75 gemmes. Avec I'écart type, on
sait que le colt oscille entre 7,75 et 13,75 donc une
carte coltant moins que 7,75, c’est bonnard. Une
coltant plus de 13,75, c’est cher... (mais attention,
cette premiére analyse ne regarde pas les points
de victoire).

Si I'on regarde les points de prestige répartis sur 1
seule couleur (ils sont uniformément répartis de la
méme facon), on obtient le tableau suivant (enfin
moi, vous vous n'avez rien obtenu du tout...) :

L&, on s’apergoit qu’en moyenne, un point de pres-
tige colte 3,86.

La conclusion est assez simple, si vous payez plus,
c’est moins intéressant que si vous payez moins... (ah
bravo, ld j’ai perdu tout mon lectorat !).

Si I'on classe les cartes en fonction du ratio, on a
la carte la plus intéressante dans le niveau 3 (mais
bon, c’est pas avec celle-ci qu’on peut batir une
stratégie).

En deuxiéme ex aequo, une au niveau 3 (méme
remarque qu’au dessus) et une au niveau 2 (voir
I'illustration ci-dessous) :

Seul probléme, ces cartes se paient avec 1 seule
couleur, qui plus est dans la couleur de la carte... (il
est taquin Marc André...).

Enfin en 3*™, toujours au niveau 2 :

Méme probléme qu’au-dessus, se paie avec une
seule couleur. Pour le vert et le bleu, se paie dans
la couleur tandis que pour le noir, blanc et rouge, ne
se paie pas dans la couleur de la carte...

Donc le petit avantage qu’apportent ces cartes est
« malheureusement » contrebalancé par la diffi-
culté a les payer.

On remarque aussi qu’au niveau 1, il n'existe qu’une
seule carte (1 dans chaque couleur) qui posséde du
prestige :

#.,-- v
0 ‘ri.

Se paie toujours en une seule couleur mais toujours
différente de celle de la carte.

Au vu de celq, je pense (mais |&, on entre dans
le feeling) qu'il faut regarder dans le tableau, au
niveau 3, quelle carte nous intéresse en fonction
des nobles disponibles et du colt de la carte (rap-
pelez-vous que la carte la plus rentable est celle &
4 points de prestige qui colite 7 gemmes).

La ligne du 3™ niveau ne changera pas énormé-
ment & 4 joueurs, peu & 3 joueurs et presque pas &
2 joueurs car le troisiéme niveau codte cher. Il vous
faudra probablement réserver la carte que vous
visez car sinon vos adversaires le feront... Cela ris-
que d’aiguiller ceux-ci sur votre stratégie, n’hésitez



Mobles

1 1 3
1 1 1 3
1 1 1 3
1 1 1 3
1 1 1 3
1 1 2
1 1 2
1 1 2
1 1 2
1 1 2

5 5 5 5 5

donc pas & pester comme quoi vous n’auriez jamais
di prendre cette carte, le sort est contre vous, etc.
Ensuite, il faudra souvent scruter la ligne du 2°™
niveau car c'est |& que vous ferez vos points de
victoire.

Enfin, le niveau 1 vous permettra de fabriquer votre
moteur. Achetez les cartes les plus rentables mais
ne péchez pas par gourmandise afin d’éviter ce
que l'auteur appelle des « cartes dormantes » :
elles n'ont pas colité cher mais n'ont pas servi et au
final vous ont fait perdre un ou des tours sur lesquels
vous auriez pu engranger des jetons pour acheter
de bonnes cartes avec de bon points de victoire.

Les nobles : lIs sont de 2 types, ceux qui s’obtien-
nent avec 2 couleurs (4 cartes de I'une et 4 de I'au-

tre) et ceux avec 3 couleurs (3 cartes de chaque).
Les couleurs sont équilibrées (cf. tableau) :

5 nobles nécessitent du vert, 5 du blanc, 5 du bleu,
5 du noir et 5 du rouge.

Il est donc important en début de partie de voir
quel déséquilibre s’installera (le nombre de nobles
dépendant du nombre de joueurs +1).

Dernier conseil, sachez oU vos adversaires et vous-
méme en étes au niveau des points de victoire afin
d’anticiper les mouvements des autres et de prévoir
les votres. Mais bon, votre stratégie & vous, elle doit
étre claire rapidement dans votre téte (ou ailleurs
si vous n’étes pas une forme de vie carbonée)... il

Pour une raison de place, refrouvez le le tableur intégral
des cartes sur notre page Facebook JDS - JDR les Bookzines




Le jeu Moo Stick vous propose de jouer

avec des stickers (comme les autres jeux
de cette gamme) avec lesquels vous allez devoir
partir en chasse d’objets possédant une ou deux
des caractéristiques indiquées par les cartes
en début de tour. Une fois votre sujet d’étude
trouvé, vous n'aurez qu’d lui coller dessus une des
valeureuses soucoupes volantes & votre couleur,
celle-ci ayant décollé de votre base personnelle
en carton. Votre objectif est de réussir a faire
atterrir vos 3 soucoupes, en premier si possible,
afin de récolter des points bonus. Et cela, sur
5 expéditions qui détermineront quel joueur
deviendra le capitaine
Top Moo Moot. Non
dénué d’humour et
de clins d’eeil, Moo
Stick vous propose
une aventure
spatiale en milieu
domestique
aprés avoir

~F

CURIOSITE LUDIOUE

» Arthelius

choisi un nom d’emprunt comme Moo-Dujnoo,
Kaka-Moo, voire A-Moo-Reu. Seule limite : votre
imagination.

Le « décollage » est autant valable pour

les vaisseaux qui vont traverser la piéce
dans laquelle vous allez jouer que le fait de
les prendre de la planche de stickers. Car
c’est la la curiosité et I'originalité du jeu, le fait
que vous jouiez avec des stickers qui vont étre
collés et recollés un peu partout, sans jamais
laisser de traces. Et qui une fois lavés pourront
recoller sans souci, point important & préciser
étant donné la nature des piéces. Votre pastille
« 100% », que vous collerez sur le plateau
pour indiquer la réussite de votre mission, est
aussi un sticker. Sur ce plateau vous trouverez
les deux piles de cartes sur lesquelles seront
indiquées les caractéristiques des objets &
trouver. Par exemple un objet contenant du noir
ou la lettre « P » sur une carte, et sur 'auvtre
un objet qui posséde un angle droit
ou qui contient un « E ».
Les cartes sont double
face et proposent des
challenges intéressants
sans étre infaisables, méme si
certains concepts devront étre



expliqués aux plus jeunes ou écartés de la partie
si vous jouez avec des moins de 8 ans.

C’est donc & la recherche de ces précieux sujets
d’étude que vous allez parcourir en courant la
piéce de jeu, en tentant de ne pas dépasser les
5 minutes & chaque expédition, pour ensuite
décompter vos points et voir qui est I'esprit le
plus vif.

Rapide et amusant, Moo Stick vous propose

un jeu original (qui lui permet de figurer
dans cette rubrique) avec un matériel intéressant
et une expérience de jeu prenante ne manquant
pas de suspense. Le fait que I'on puisse jouer
n'importe ou, du moins dans n'importe quelle
piéce, renforce la durée de vie et I'intérét du jeu.
De plus, rien ne vous empéche de vous y adonner
en ajoutant des contraintes, comme jouer dans
le noir avec des lampes torches par exemple.
Un excellent jeu d’ambiance qui plaira aux plus
jeunes, mais aussi aux plus dgés.

Moo Stick nous montre qu’avec un peu

d’imagination et d’ingéniosité il est tout
& fait possible de proposer de nouveaux jeux
originaux qui se démarquent des autres. Il est
parfois bon de bousculer un peu ses habitudes, et
cela vaut également pour les habitudes ludiques.
Le jeu, sorti récemment, est encore disponible
si vous décidez de vous lancer dans 'aventure
galactique et de devenir un éminent capitaine
de la planéte Moo. Bl



Construire un royaume ou une cité n’a jamais été
de tout repos. Et n'allez pas croire que le faire a
partir de pions en bois et de tuiles sera chose
plus aisée, loin de la. Mais avez-vous envie de
devenir un roi ou plutdt un architecte ? C’est un
duel de titans auquel vous allez assister entre
ces deux titres qui ont récemment été réédités :
deux grands classiques qui reviennent dans
nos boutiques préférées. Vous aurez peut-étre
un début de réponse en lisant le versus qui suit.

Extension du territoire, voici le mot d’ordre pour les
deux jeux, pour autant la maniére d’y parvenir va
faire toute la différence. Dans Tigre et Euphrate cela
va se faire par le biais de la pose de tuiles et de chefs
ayant chacun une couleur et une incidence sur le jeu,
notamment sur la maniére de remporter des points,

Tigre et Euphrate VS Medina

» Arthelius

puis en gérant dans un second temps les conflits qui
vont naitre au sein des différents royaumes, lorsque
les chefs se rencontreront.

Dans Medina, I'extension va se faire gréce & la con-
struction de palais de différentes couleurs que les
joueurs vont construire en commun avant d’y apposer
le toit qui marquera I'appartenance au plus rapide et
au plus opportuniste. Différents bonus seront accordés
en ajoutant a ces palais diverses extensions ou en les
situant au bon endroit.

Ce sont donc deux maniéres totalement différentes
de s’étendre que nous proposent Tigre et Euphrate et
Medina. L'une étant plus guerriére que I'autre, du moins
sur le papier, car dans Medina les places sont chéres et
la compétition farouche. Vous pourrez penser que je
vais & la facilité en disant que les deux sont tout aussi
intéressants I'un que I'autre et qu'ils se valent. Pourtant,
selon le style de jeu que vous appréciez, plus ou moins
guerrier, vous vous tournerez plus vers I'un ou vers I'au-




tre. A mes yeux, ce n'est pas sur la mécanique que
Tigre et Euphrate et Medina pourront étre départagés.

Accessi

Medina demandera quelques tours pour étre
parfaitement assimilé. Cependant Tigre et Euphrate,
sous son esthétisme historique, reste un jeu abstrait
auquel il sera plus complexe de s’adonner lors des
premiéres parties. Faire parfaitement la différence
entre guerre et conflit ne sera pas aisé au début,
heureusement que I'aide de jeu est ld. Plus accessible
par son matériel et ses régles, Medina remporte la
victoire sur ce point. Il saura toucher plus de per-
sonnes par son matériel, son style également, et les
mécaniques seront plus simples & appréhender pour
les plus jeunes. Néanmoins son systéme de comptage
des points sera plus laborieux que pour son confrére
qui, une fois la partie terminée, va & I'essentiel.

Simples tuiles en carton pour Tigre et Euphrate contre
belles piéces en bois chez Medina, voici la premiére
observation que l'on peut faire en
ouvrant la boite. Certes le premier
propose un joli sac et une profusion
de matériel qui reste malgré tout en
degdr des jolis pions de Medina, pleins
de couleurs et de formes différentes.
Méme si Tigre et Euphrate dispose de
temples et de pions en bois de plutét
bonne facture, Medina a de quoi don-
ner I'eau & la bouche & n'importe
quel joueur. La rénovation réussie

de Tigre et Euphrate ne permet pas & celui-ci de
remporter le point qui revient de droit & Medina.

Nombre de joueurs et configuration

Les deux jeux permettent de jouer de 2 & 4 joueurs
et dans les deux cas il sera plus intéressant de jouer
& plus de joueurs : il y a ainsi plus de suspense et de
maniéres d'interagir avec les autres tout en offrant
la possibilité de passer des pactes. Medina propose
des parties de 60 minutes, contre 90 pour Tigre et
Euphrate , mais en vérité les deux jeux sont assez
proches sur ce point, les parties de Medina pou-
vant étre un peu plus longues qu’annoncé. Tigre et
Euphrate affiche 12 ans sur sa boite, ce qui me sem-
ble parfaitement juste, tandis que Medina indique
10 ans, ce qui me semble également assez correct

Tigre et Euphrate tire sa force de ses confrontations,
véritables pivots du jeu. Medina est plus un jeu de
placement et de blocage, et & 4 joueurs le chaos peut
subvenir, tandis que chez son comparse ce n'est pas le
cas, bien au contraire : & 4, de nombreuses situations
trés intéressantes pourront voir le jour. Cependant, &
2 joueurs, Tigre et Euphrate sera plus intraitable, le




premier conflit conditionnant souvent
le reste de la partie. C'est donc sur
une quasi-égalité qu'ils finissent sur
la question du nombre de joueurs et
de la configuration.

Les situations se renouvellent sans
souci, et chaque partie sera dif-
férente : la durée de vie n'est le point
faible d’aucun de ces deux jeux,
loin de l¢. Tigre et Euphrate, avec la
pioche des tuiles, offrira une part de
hasard plus importante, tandis que
Medina sera plus calculatoire. Le
nombre de joueurs aura par contre
une certaine incidence. Et si Medina
est parfaitement intéressant & 2,

temples, que par le style graphique
et la cohérence des illustrations qui
affichent toutes une allure mésopo-
tamienne des plus réussies. Mais les
tuiles assez banales n'aident pas
vraiment & s'imaginer I'émergence
de plusieurs royaumes, I'immersion est
donc moins présente, collant malgré
tout & I'abstraction dont fait preuve le
jeu. Cela ne tient véritablement pas
& grand-chose, mais le théme reste
mieux rendu dans Medina ob chaque
piéce représente mieux son réle. Il
remporte par la méme occasion le

point.
Originalité

Medina est un jeu complet sur le
théme qui lui fut choisi, difficile de

Tigre et Euphrate sera moins tendu.

Il faudra donc essayer le plus de joueurs possible &
chaque fois, pour profiter pleinement du jeu, et & ce
titre Medina bénéficie d’'une légére longueur d’avance
sur son comparse. Pourtant, cette nouvelle version de
Tigre et Euphrate offre d’emblée des variantes et des
piéces supplémentaires, permettant ainsi aux joueurs
de choisir le niveau de complexité tout en renouvelant
I'expérience de jeu plus aisément. Un plus non néglige-
able qui fait que Tigre et Euphrate remporte ce point.

Il est clair qu'avec ses pions en bois de multiples
formes, Medina parvient sans mal & nous plonger
dans le théme. Mais Tigre et Euphrate lui aussi essaye
de nous immerger, moins par les piéces, si ce n'est les

faire mieux et plus intéressant dans
ce domaine. Pour autant celui-ci reste plus dans des
chemins balisés avec un placement de piéces certes
trés bien pensé, mais plus classique. Tigre ef Euphrate,
quant & lui, propose une interaction plus forte et
une gestion de ses points de victoire plus équilibrée
et plus tendue, le tout renforcé par la présence des
temples qui peuvent totalement reverser une par-
tie. M@me si les deux jeux font vivre une expéri-
ence enrichissante que tout joueur devrait vivre
une fois dans sa vie, & mes yeux Tigre et Euphrate
se révéle plus original et remporte donc ce point.

Rapport qualité/prix

Tigre et Euphrate tourne autour des 50€ contre 45
pour Medina. Une différence assez minime qui pourra




&tre réduite selon les boutiques. A la vue du matériel,
je dois dire que les prix affichés se justifient. Méme
si Tigre et Euphrate ne dispose que de pions en bois,
la profusion de piéces explique son tarif, idem pour
Medina avec ses pions en bois de trés bonne qualité.
C’est donc une égalité sur ce point. Et quel que soit
votre choix vous n'aurez pas I'impression d’avoir été

lésé.

Tigre et Euphrate et Medina sont d’excellents
classiques qui n’ont nullement & rougir devant
les productions actuelles, proposant une expéri-
ence de jeu toujours aussi riche et intéressante.
Tigre et Euphrate serait plus & mettre entre les

TIGRE ET EUPHRATE

Points forts

+ un jeu profond
+ une belle réédition

Point faible

- des régles un peu complexes a retenir

mains de joueurs aimant les jeux de conquéte,
ouU l'interaction est assez forte et oU les conflits
menacent les joueurs & chaque tour. Medina est
bien plus calme, pas de révoltes ou de guerres,
mais de la construction de palais ou les places
sont chéres. Tout aussi calculatoire, il saura
davantage plaire aux joueurs qui recherchent
un beau jeu ou la part de hasard n’existe pas, et
ou chaque coup compte. Il me serait impossible
de dire que tel jeu est supérieur a I'autre. S’ils
sont devenus des classiques aujourd’hui réédités
ce n’est pas pour rien. Personnellement j’ai une
légére préférence pour Tigre et Euphrate, plus
vif, mais Medina sait offrir une profondeur de
jeu qui n'a rien & envier & son comparse, et ne
pas s’essayer & ces deux jeux en une vie de
joueur serait presque criminel. il

Points forts

+ un superbe matériel
+ un jeu trés interactif

Point faible

- Pas simple de poser ses piéces et de lire le jeu



LA RUBRIQUE DE KERLAFT

Merci, 6 amis lecteurs, d’étre fidéles a notre
rendez-vous rdliste pour la Rubrique de Kerlaft
n°3.

J'espére que vous attendiez ce moment avec la
méme fébrilité que moi.

Combien d’entre vous ont tenté depuis JDS n°2
de passer a l'acte en essayant de jouer & un jeu
de rdle papier ?

Seulement ?

Pour les nouveaux rélistes, félicitations, votre vie est
changée a jaomais : vous venez de cumuler assez
d’expérience pour passer un niveau !

Pour les autres, vous avez loupé quelque chose et je
suis persuadé qu’d notre prochaine rencontre vous
serez plus nombreux & pouvoir brandir votre fiche
de personnage, une larme

les jeux de rdles, c’est que I'on peut trouver son
bonheur quel que soit son univers de prédilection.

Il faudrait des centaines de magazines JDS pour
tous les citer.

Contrairement aux idées regues, il 'y a pas que
I'univers médiéval fantastique. Tout comme les films
de cinéma, les romans ou les séries TV, le jeu de rdle
est doté d’'une palette d'univers illimitée et il est
potentiellement possible d’incarner, le temps d’une
ou plusieurs parties de jeu, le héros de 'univers de
ses réves.

Il n’existe pas que Donjons & Dragons, ou Tunnels
et Trolls, jeux de rdles dans lesquels on joue de
vaillants aventuriers explorant chdteaux, grottes et
catacombes dans un univers médiéval fantastique
cher & J.R.R. Tolkien.

d’émotion dans les yeux
en criant « OUl | Je suis un
Réliste I n.

Comment 2 J’en fais trop 2
Certes, oui, mais vous me
pardonnerez car il est si
difficile de résister & 'appel
de la passion supréme.

Avujourd’hui, comme promis
précédemment, nous allons
parler d’univers de jeux de
roles.

Ce qu'il y a de bien dans

J'aurais peur de vous faire
une liste digne des anciens
bottins papiers France
Télécom en vous énongant
I'ensemble des univers de
jeux de rdéles que je connais.
Aussi, pour vous faire une
idée, autant vous diriger
vers les trés complétes bases
de données Grog (Guide du
Réliste Galactique - www.
grog.com).

Je vais quand méme me
laisser aller & quelques




exemples qui vous donneront une idée. On peut
incarner des hommes des cavernes en pleine
préhistoire, chassant le mammouth ou défendant
leur territoire dans I'excellent JDR Wirm édité aux
éditions Icare. On peut jouer un samourai au temps
d’un moyen-age japonisant, défendant son honneur
au mépris de sa vie et résolvant des intrigues
tortueuses dans le célébre jeu de réle La légende
des 5 anneaux (L5R pour les initiés) aux éditions
Edge. Dans I'exotique Capharnaiim aux éditions du
7¢m cercle, on évolue dans le merveilleux univers
des Mille et une nuits.

Avec les éditions Sans Détour, il est possible de
se plonger dans I'horreur et la folie inspirées des
célébres ceuvres de H.P. Lovecraft, en incarnant
des investigateurs a différentes époques, du IX®
siécle avec Byzance, & nos jours avec Delta Green
en passant par les années victoriennes, les années
folles, et la Grande Guerre.

Chez Agate, le sombre monde des Ombres
d’Esteren, un jeu de réle médiéval fantastico-
horrifique qui a méme été primé outre-Atlantique

Que vous donner d’autre comme exemple 2 Chez
White Wolf, le jeu Monde des ténébres, ol vous
devenez un vampire ou un loup garou aux prises
avec des querelles politiques millénaires.

Devenez des esprits hantant des citoyens au XVII®
siécle, au fil de 'dme chez JDR Editions.

Soyez des survivants du « clivage » & la recherche
d’un coin de nature apaisée, dans l'univers
apocalyptique de Krystal aux Editions les Xl
Singes.

Et pourquoi ne pas carrément devenir un aventurier
de Star Wars, la fameuse saga 2 Je ne résiste
d’ailleurs pas & vous spoiler ma derniére partie
pendant laquelle j'ai pu découvrir la derniére
mouture des régles éditées chez Edge.

Mais assez énuméré les différents univers, parlons
aussi du jeu de réle. Comment joue-t-on dans ces
univers 2

Un exemple valant mieux qu’un long discours, je
vais donc vous raconter un peu ma premiére partie
de Star Wars & la bordure extérieure jouée il y a
peu. Je jouais un personnage « pretiré », c’est-
a-dire dont la fiche a été préparée & I'avance




par le meneur de jeu ou déja offerte dans le kit
d’initiation. J'ai choisi une rhodienne exploratrice,
une femme extraterrestre aussi & l'aise en
négociation qu’au maniement du pistolet laser. Ha
ha, je sens que quelque chose vous travaille : je suis
un meg, je joue une femme et de surcroit méme pas
humaine 2! En fait, pour information, son corps est
de couleur verte tacheté, elle arbore des antennes
courtes et évasées, une trompe courte & la place
du nez et des yeux entiérement noirs de la taille
d’une orange.

Justement, c’est | toute la beauté du Jeu de réle :
tout est possible, le personnage que I'on joue n'a
pas besoin d’étre un clone de votre personne et
les seules limites que vous avez sont celles de votre
imagination et du livre de régles du jeu.

La partie se déroule sur la planéte Coruscant.
Accompagné du personnage d’un autre joueur,
un trandoshan mercenaire, sorte de saurien
brutal, nous commencons I'aventure en tant que
mercenaires chargés d’enquéter sur les agissements
d’une organisation terroriste et d'un chasseur de
prime suspecté d’avoir dérobé un chargement
d’épices rares.

Ayant mis la main sur des données sensibles et
cryptées, nous sommes rapidement repérés et
pris en chasse par des tueurs. Une folle poursuite
s’engage alors en véhicules aériens dans la ville
futuriste. Aprés bien des péripéties (crash, tirs,
explosions et sueurs froides) nous retournons enfin
vers nos employeurs. Ceux-ci nous confirment
enfin I'identité du traitre & appréhender. Apreés
enquéte gréce aux indices glanés, nous finissons
par nous faire remarquer de notre cible qui blesse
mon personnage avant de tenter de s’enfuir. Une

riposte exceptionnelle (merci au bon jet de dés)
blesse & son tour notre cible. Suivant les traces de
sang, nous arrivons vers un complexe usinier que
nous entreprenons de visiter. Découvert par des
employés du complexe, mon acolyte s’empétre
dans une succession d’explications moisies.
Rattrapant le coup, je nous improvise auditeurs
venus en secret faire un audit de leur société.

La ruse fonctionne si bien que nous nous voyons
remettre les pass de I'usine ainsi qu’un sauf-conduit
pour les robots de sécurité. Nous découvrons la
cachette probable du malandrin mais une porte
piégée dévoile notre présence.

Le final sera magistral car nous arrivons & le
maftriser malgré la menace d’une grenade
thermique et un empressement certain de mon
compagnon & mettre fin aux négociations & coup
de pistolet blaster. Nous gagnons, dans l'histoire,
argent et honneur ainsi qu’un nouveau véhicule.

Des parties comme celles-ci, c’est maintenant & vous
de les vivre.

Quel que soient vos fantasmes ou vos aspirations il
existe un jeu de réle pour vous.

Ca fait plus 40 ans que ces histoires se construisent,
se développent. Pour certaines gammes les éditions
se succédent.

Réaliste ou imaginaire, low ou high fantasy,
simulationniste, ludiste ou narrativiste, chaque
univers se décline au gré des livres de jeux de rdles
et de votre imagination.

A bientét dans le numéro 4 de JDS, je vous ferais
découvrir d’autres aspects de ce beau loisir. il



» Jean-Claude Pellin

Japan Brand, une maison d’édition et un dis-
tributeur japonais qui s’est donné comme ob-
jectif de nous faire découvrir des titres venus
du pays du soleil levant avec ses jeux mini-
malistes. Depuis plusieurs années, I'éditeur
présente ses perles en octobre a Essen. Il se
passe rarement plus d’une journée avant que
leur stand n’affiche « sold out ». Ceci est d’au-
tant plus dommage que la qualité est au ren-
dez-vous.

Le jeu Edo Yashiki de I'auteur Hisashi Hayashi
est un bon exemple de ces « minimal games »
que I'on pouvait admirer derriére une vitrine, au
stand de Japan Brand & la Spiel’14. Peut-étre
avez-vous eu la chance d’étre présent durant
I’heure qui suivait I'ouverture du salon pour vous
en procurer un exemplaire...

Le jeu se déroule pendant la période Edo durant
laquelle les daimyos étaient dans I'obligation de
voyager une fois par an jusqu'd Edo (actuelle
Tokyo). Edo Yashiki vous propose d’incarner I'un
des 5 seigneurs féodaux qui se construisent une
maison, symbole de puissance, non loin du ché-
teau d’Edo. Votre but : impressionner vos concur-
rents, les autres seigneurs, en construisant la de-
meure la plus prestigieuse.

Le jeu de cartes est vendu dans une sorte d’em-
ballage de petit pois Wasabi, de ceux que I'on
trouve dans les magasins d’alimentation asia-
tique. Heureusement I'éditeur a opté pour une
version refermable. Raison qui doit directement
influer sur la fraicheur des illustrations que I'on
retrouve sur les 62 cartes de construction repré-
sentant des éléments de maison typiques du Ja-
pon. Des éléments de terrasses

en bois, des plantes, des ani-
maux domestiques, sans oublier
les étangs de kois, qui sont re-
présentés sur des cartes divisées
en six secteurs différents.

Deux cartes avec 5 pions de
couleur se rajoutent pour le
comptage des points ainsi que
5 cartes spéciales et 20 piéces
pour la variante avancée.

Au début du jeu, chaque joueur
regoit une carte construction
qu'il pose face visible devant



lui. A chaque tour, autant de cartes que de
joueurs sont retournées. Peut-étre que vous
ne le saviez pas mais les constructeurs ja-
ponais sont trés rapides. En tout cas quand
ils se procurent leur matériel de construction.
Un joueur crie « hajime ! » qui veut dire « on
commence » et il faut alors au plus vite es-
sayer d’attraper la carte de construction
qui correspond le mieux pour agrandir sa
demeure.

Pour gagner un maximum de points en
aménageant sa demeure, il faudra essayer
d’avoir 3, 4 ou 5 éléments identiques les uns
& cdté des autres, en ligne horizontale ou
verticale. |l est possible de réaliser des combos
qui rapporteront des points bonus, si I'on arrive
& élargir plusieurs éléments différents. Il faut
toujours placer la nouvelle carte soit & cété des
cartes déja présentes soit la superposer sur une
ou plusieurs cases.

Une rangée de 3 cases identiques vous fera
gagner un point, 4 cases 2 points et 5 cases 4
points. Mais attention, une rangée qui se com-
pose de six cases ou plus de la méme sorte, ne
vous rapporte plus aucun point. Si vous arrivez &
créer des lignes de deux sortes différentes, cela
vous rapportera deux points, 3 sortes 4 points
et 4 sortes 6 points. Ces bonus ne sont pas né-
gligeables.

Pour les seigneurs qui n'en sont plus & leur pre-
miére maison, il existe la régle du spécialiste.

Pendant la préparation du jeu, chaque joueur
regoit une carte supplémentaire sur laquelle les
quatre revétements de sol sont représentés. Par
image il met une piéce. Dés qu’il marque des
points pour une colonne, il retire la piéce du re-

vétement de sol correspondant. A partir de ce
moment-la il est obligé de faire des points par
rapport aux autres revétements. Une fois que
les quatre piéces sont retirées, il peut en mettre
quatre nouvelles.

Edo Yashiki, tout en étant un jeu de réaction et de
vitesse, compense ces moments de stress gréce &
son théme qui vous plonge dans un monde que
I'on aime associer & la tranquillité et & la médi-
tation. Une fois que les courses sont faites et que
vous avez votre carte de construction, vous pou-
vez prendre votre temps afin de créer votre mai-
son selon vos envies, tout en essayant d’avoir un
maximum de points, bien sor.

Avec Edo Yashiki, vous voya-
gerez hors de nos frontiéres
tout en restant autour de
votre table de jeux.Un jeu
sympathique, au théme
plaisant, qui pourra étre
emporté partout. Expliqué
en 5 minutes et joué en 15,
il reste un jeu familial aux
régles assez simples. ll




AU DELA DE NOS FRONTIERES ...

» Tapimoket

joueurs doivent sGrement déja connaitre, mais aussi
le méconnu The Game.

Et 14, je parie que pas mal d’entre vous ne savent
pas grand-chose de ce titre. Alors il est grand
temps de tourner un peu les projecteurs vers celui-ci
et vous le présenter plus en détail.

Encore une fois cette année, on pourra constater
cette grande tendance que sont les jeux
minimalistes, y compris de I'autre c6té du Rhin. Ainsi
The Game ne déroge pas d cette régle car il s’agit,
pour lui aussi, d’un petit jeu aux régles extrémement
simples. Et de ce fait on peut le qualifier de
Voild, aprés avoir poussé mon minimaliste.
petit cocorico, il ne faut pas
oublier qu’il y avait d’autres Oui... décidément, I'expression « jeu &
jeux en lice, dont le fameux I'allemande » aura-t-elle toujours un sens 2 Finis,
Minivilles que beaucoup de les meeples et les gros jeux de gestion 2 De plus
en plus, il semblerait que I'on se
tourne aussi en Allemagne vers
des jeux plus funs, plus simples,
plus courts.

Mais assez de blablas
philosophiques et entrons
dans le vif du sujet.

Avec un tel nom, on pourrait croire
qu’il s’agit du jeu « ultime », le
meilleur, le Jeu avec un grand
« J . Mais c’est tout simplement



un jeu de cartes qui tient
dans une petite boite. Et
oui, 102 cartes et rien de
plus...

Je vous sens décu, mais il
faut voir le bon cété des
choses, quand méme !

Déja, on peut 'emmener
partout, dans la poche,
dans la boite & gants,
dans la valise, sur la
plage, etc. Bref, il se
fera bien plus pratique
& transporter que notre
bonne grosse boite
d’Eclipse ou de Caverna.
L'autre avantage ce sera
son prix qui tournera
autour de la dizaine d’euros (ce qui est le cas de la
version vendue en Allemagne).

The Game est donc un jeu pas bien cher et facile &
emporter...

Passons au matériel et aux illustrations. La non
plus, on n'est pas dans le top & se rouler par terre.
Comme je I'ai dit, on a 102 cartes et parmi elles 98
cartes numérotées de 1 & 98 avec des illustrations
qui, ma foi, donnent plutdt froid dans le dos. En
effet, on peut y distinguer une téte de macchabée
sur fond noir et rouge sang, placée derriére
le numéro de la carte. Au dos, la méme téte de
mort sur un fond tout noir. Pas trés gai tout cela...
Méme si c’est pour nous plonger dans une certaine
ambiance, avouons-le, on a quand méme vu mieux.
On sera donc loin des prouesses graphiques de nos
illustrateurs préférés.

Mais alors, que cache ce jeu pour avoir été nominé
au Spiel des Jahres 21!

Ahhhh, je vois dans vos regards impatients I'’envie
de connaitre enfin la réponse...

Le mieux est que je vous explique, avant tout, les
principes. Vous allez voir, c’est béte comme chou.

Avant tout, The Game est un jeu coopératif. Et
oui ! Vous allez devoir jouer tous ensemble pour
atteindre un but commun.

Pour débuter, on pose les 4 cartes spéciales, avec
les fléches, au centre de la table bien visibles de
tous les joueurs. Puis on mélange bien les 98
cartes restantes pour former une pioche. Enfin,

on en distribue 6 & chacun. La partie peut
alors démarrer.

Tant qu'il reste des cartes dans la pioche, un
joueur, & son tour, va devoir poser au minimum 2
cartes de sa main. Il a le choix, pour chaque carte,
entre 4 emplacements. Pour deux d’entre eux, il
faudra poser les cartes de maniére décroissante,
et pour les deux autres emplacements, de maniére
croissante. On forme ainsi quatre piles & cété des
quatre cartes ( fléche » posées au début.

Une fois les cartes posées, vous piochez de
nouvelles cartes pour compléter votre main & 6. Et
c’est au joueur suivant de poser. Vous pouvez poser
plus de 2 cartes si vous le désirez, voire méme
les 6 cartes de votre main en une seule fois | Bien
entendu, sauf si vous avez une chance incroyable,
il y a trés peu de chances que vos cartes en main
aient des numéros qui se suivent. Ainsi, vous allez
sOrement laisser des « trous » entre les cartes...
Par exemple, vous posez le 97 mais ensuite vous
allez peut-étre devoir descendre au 91 car vous
n‘avez pas les cartes intermédiaires ! Laissant ainsi
un frou...

Je vois que vous commencez & saisir que cela risque
d’ennuyer fortement vos coéquipiers. Surtout s'ils
possédent justement les cartes qui auraient pu




combler les numéros manquants. Mais je vous vois
venir. |l suffirait de poser la question aux autres
avant d’aller plus loin... et 1& je dis STOP |

Oui, stop ! Et c’est |& méme toute I'essence de The
Game !

En effet, si vous pouvez discuter entre vous, il est
en revanche absolument interdit de donner ou
demander un chiffre précis & quelqu’un. Ainsi, si
vous avez posé un 97, vous n'avez pas le droit de
demander si quelqu’un a en main le 96. Par contre,
un autre joueur peut se manifester pour annoncer un
« Euh... ca m'arrangerait que tu ne joues plus, la ».

Si vous n’étes pas trop stupide, vous allez
comprendre qu’il a probablement la carte
suivante... Hélas, ce n’est pas toujours le cas. Et
croyez-moi, on va vite atteindre des dialogues
de sourds franchement amusants. Surtout si plus

personne ne vous laisse continuer alors que vous
devez absolument encore poser !

Heureusement, si vous laissez des trous vous aurez
un moyen de vous rattraper... Enfin, plus ou moins...

Comment 2 Et bien voild, si vous devez aller en
décroissant ou en croissant, vous pouvez inverser le
sens mais sous la seule condition de poser une carte
qui a 10 d’écart avec la carte du dessus de la pile.
Expliquons...

Admettons que, sur une pile ou I'ont décroit, la
premiére carte soit un 51. Vous pouvez alors
remonter & condition de poser un 61. Ainsi, vous
avez une seconde chance pour poser des cartes
que vous n‘aviez pds réussi @ poser auparavant.

Je vous rappelle, quand méme, qu'il est interdit

d’annoncer les numéros de vos cartes. Et croyez-

moi, quelques joueurs excités enchaineront parfois

les cartes avant méme que vous n'ayez eu le temps

de crier pour calmer leur ferveur, alors que vous
aviez justement une possibilité de revenir en
arriére !

Lorsque la pioche est vide, la difficulté est allégée.
En effet, vous pourrez poser une seule carte & votre
tour au lieu des 2 minimum. Vous pouvez penser que
cela ne change pas grand-chose, mais lorsqu’on doit
poser 2 cartes obligatoirement, cela peut devenir
extrémement contraignant. Surtout si les cartes qui
vous restent en main provoquent de gros écarts sur
les piles... Ainsi j’ai pu voir des chutes ou des montées



laissant plus de 20 points d’écart avec la carte
précédente. Pas cool pour vos coéquipiers | Mais
quand on n'a pas le choix... On sent alors tous les
regards lourds se poser sur vous...

Lorsque la pioche est vide et que vous avez
réussi d jouer toutes vos cartes, les autres peuvent
continuer. Le jeu s’arréte dés qu’un joueur &
qui il reste des cartes ne peut plus en poser.

De maniére ultime, il faut avoir posé toutes les
cartes. Pas facile !

Mais d’aprés les régles, si la partie s’arréte et

que les joueurs ont, tous ensemble, moins de dix
cartes encore en main, vous n’'étes pas trop
mauvais !

Oui, il y en a, en fait. Pour commencer, il faudra
bien penser & dialoguer entre les joueurs. Ensuite,
plus vous posez de cartes, plus vous en piochez,
et de ce fait vous aurez plus de chances d’en
laisser moins. Enfin, le fait d’aller dans 'autre
sens avec un écart de 10 peut sauver la situation.

Imaginez... devant vous un 49, vous devez
descendre et vous avez le 47, 55 et 57. Et bien
vous posez le 47, le 57 (vous pouvez remonter
de 10 sur le 47), puis enfin le 55 puisque vous
redescendez. Oui, je sais, ¢a peut paraitre
simple, mais parfois je vous jure qu’il faut étre
trés attentif, surtout si des joueurs jouent pendant
ce temps et que ce n'est pas vous qui avait le

fameux 47 en main... Le temps de réfléchir
et il aura peut étre joué trop vite.

Comme vous avez sirement pu le constater, ce
jeu tout simple a misé sur la contrainte entre
la coopération et I'interdiction de donner trop
d’indications. Ceci donnera une bonne ambiance
a la table avec de nombreux dialogues, de
terribles contraintes, parfois des grognements,
parfois de belles combinaisons entre les joueurs,
mais surtout un bon moment ludique.

Une bonne coopération et coordination pourront
vous donner la victoire. Oui, oui, c’est possible.

Et puis si vous vous sentez trop forts, vous pouvez,
toujours selon les régles, augmenter la difficulté,
par exemple en obligeant & jouer 3 cartes au
lieu de 2 par tour, et d’autres variantes encore...

The Game a au final trois arguments : un petit
prix, un jeu facile & emporter et une bonne
ambiance. Voila pourquoi, je pense, il a séduit




JEUXA 2. TE KUITI

» Arthelius

Ah, sacrés moutons ! Avec leur pelage, leurs tétes
parfois étranges et les fameux enclos qui les
retiennent, ils savent se faire remarquer. On ne
peut pas dire qu’ils n'inspirent pas les créateurs
de tout poil, c’est méme totalement I'inverse, et
rester original dans ce bouillon de jeux aux cou-
leurs champétres n’est pas toujours chose aisée.
D’ailleurs est-ce que Te Kuiti a réussi a tirer son
épingle du jeu ? Vous le saurez en lisant la suite.

«« OU sont mes moutons ? » s’écrit la bergére

Te Kuiti peut se jouer seul ou & 2. Il s’agit d’'un

jeu asymétrique oU vous allez jouer une fois
les moutons et une fois le berger. Le but pour le
berger est d’enfermer le plus de moutons possible,
tandis que le joueur « moutons » devra réunir par
2 les moutons identiques. Chaque tuile rapporte 1
point. En fin de partie on additionne le score de

chaque manche, et le joueur avec le plus de points
'emporte. Le joueur « moutons » pourra retourner
2 tuiles tandis que le berger, qui débute toujours la
manche, pourra poser 2 barriéres. |l s’agit bien en-
tendu d’un bref résumé et non des régles complétes.

Une grande boite, vraiment grande

Quelle ne fut pas ma stupeur en découvrant

& la premiére ouverture de la boite qu'il n'y
avait pas de plateau mais seulement des tuiles et
des barriéres en bois, encerclées par deux grandes
cales en carton, rendant la boite ridiculement
grande par rapport & son contenu. Dommage, car
si le matériel est de qualité et plutdt joliment illustré,
ce souci de grande boite choque assez et empéche
le jeu de pouvoir étre emporté partout, alors qu'il
est véritablement fait pour ¢a. Certes, vous pourrez
mettre les piéces dans un sachet (fourni), mais tout

de méme une boite plus petite
aurait & mon avis plus rendu jus-
tice au jeu. Cependant les tuiles
sont assez épaisses et possédent
un graphisme amusant, les mou-
tons étant assez facilement iden-
tifiables gréce & leurs couleurs
différentes. Rien a redire aux
régles qui se lisent trés bien et
sont parfaitement claires. Il y a
juste ce petit souci de boite qui
vient entacher le tableau. Pour
le nom, si comme moi vous vous
étes demandé ce que cela vou-
lait dire, sachez qu'il s'agit du



nom d’une ville du nord de la Nouvelle-Zélande,
spécialisée dans I'élevage de moutons.

Un bélier pour un berger

Le jeu s'installe en 5 minutes, et les parties

n'en durent pas plus de 15. Trés vite le pre-
mier joueur, qui joue le berger, pose ses deux
barriéres. Puis le mouton souléve délicatement les
deux tuiles qui les jouxtent. Raté, les deux mou-
tons sont différents. Pressé de prendre quelques
points, le berger continue d’ériger sa barriére,
convoitant 4 moutons & la fois. Mais ses plans
tombent & I'eau lorsque durant le tour suivant,
le mouton révéle deux tuiles identiques, dont une
dans le futur enclos. C'est un point qui s’envole. Sor
de lui, le berger continue sa besogne, et ajoute
deux pans de bois. Le mouton continue la recherche
de ses compatriotes, et en sort bredouille. La bar-
riére est fermée, le berger remporte temporaire-
ment 3 points. Mais & son tour, le mouton tombe par
chance sur une tuile Bélier et brise un pan de bois,
récupére ainsi un nouveau mouton a l'intérieur en
retrouvant son bindme. Un autre point vient de s’en-
voler. Fort heureusement la justice est également du
coté du berger car quelques tours

parties que j'ai pu jouer me permettent de dire que
le jeu n'est en rien déséquilibré.

Un mouton peut en cacher un autre

Te Kuiti est un jeu simple, de plus une partie ne

dure vraiment pas longtemps. Ces deux argu-
ments font qu'il sera facile de le sortir le soir pour
une partie & deux ou pour jouer avec des personnes
ne connaissant pas encore les jeux asymétriques. |l
est facile d’accés et trés plaisant. Le hasard et le
déséquilibre qui peuvent s’en dé-

plus tard, celui-ci se voit octroyer
une barriére de plus durant le tour
du mouton gréice a la tuile Berger,
enfermant par la méme occasion
3 moutons. Mais déja la fin de
la manche pointe le bout de son
nez, car il reste alors moins de 5
moutons dans la prairie. Le dernier
tour est joué, et le mouton rem-
porte cette manche avec 2 points
de plus que le berger. Les tuiles
sont remises en place et le second
round peut commencer avec une
inversion des réles.

Voici un bref apergu d’'une manche de Te Kuiti. Si de
prime abord on peut penser que le mouton a plus
de chances, il nen est rien au final. Car la chance,
mais aussi la ruse et surtout la mémoire vont jouer un
role essentiel. De plus, grdce aux tuiles & pouvoirs
(le bélier et le berger), le jeu peut trés vite basculer
et le vainqueur n'est pas toujours le mouton. De plus
le fait de changer de rdle entre les deux manches
permet & chacun de démontrer ses capacités et de
ne pas se sentir 1ésé par un réle que I'on aime moins.
Pour ma part j'ai aimé les deux, et les nombreuses

gager la premiére fois sont vite
balayés par la compréhension
progressive de son ingéniosité
et de sa profondeur. Le fait qu'il
posséde un brin de hasard permet
de le rendre moins lassant, tout en
apportant une touche de surprise
que les joueurs pourront sans mal
commenter. Te Kuiti est un jeu pour
tous, véritablement, proposant une
expérience de jeu intéressante sur
laquelle nous aurons plaisir & re-
venir. Un excellent prétendant & la
récompense de « jeu de la pause café » qu'il rem-
porte sans souci. ll
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Tales of the Arabian Nights (que je nommerai
par la suite « Tales of » si vous n’y voyez pas
d’inconvénient) a connu de nombreuses éditions
et cela sous diverses formes. Plus que la simple
découverte d’une réédition, je vous propose de
découvrir I'histoire d’un jeu qui justement vous
propose d’en vivre une, d’histoire.

» Arthelius

Un jeu qui ne date pas d’hier

Je ne pouvais décemment pas vous présenter

la nouvelle édition sans vous parler auparavant
des précédentes. Elles font le charme de ce jeu qui
a su faire chavirer mon coeur de joueur amoureux et
curieux des vieilles choses. Le jeu d’Eric Goldberg,
Doug Kaufman et Ken Rolston a vu le jour la premiére
fois en 1985 aux Etats-Unis, déjé sous ce méme nom
qu’on lui connait aujourd’hui, édité par West End
Games. Avec une jolie couverture qui annongait la
couleur, oU Aladin et sa princesse flottaient sur un
tapis volant lors d’'une chaude nuit oU la lune était
pleine. Jouable de 1 & 6 joueurs, le jeu proposait
des parties d’environ 120 minutes (comptez plus en
réalité).

\
LA REEDITION

TALES OF THE
ARABIAN NIGHTS

Information amusante, un jeu homonyme réalisé par
Interceptor Software est sorti en 1985 sur différents
supports vidéoludiques comme le CPC, Commodore
64, NES et Spectrum, et méme en arcade. Bien
entendu, le jeu était loin de mettre en avant le cété
narratif, lorgnant plus du cdté du jeu d'action.

En 1987, les éditions Gallimard qui, je vous le
rappelle, éditent des livres, distribuent sur le sol
francais le jeu Tales of. Si cela peut sembler étrange
de prime abord, il faut savoir que les éditions
Gallimard éditent les fameux « livres dont vous
étes le héros », sous-titre que I'on retrouve sur la
couverture du livre de jeu, indiquant donc clairement
qu'il est considéré comme faisant partie de cette
collection. Mais le titre passe de Tales of & Le Jeu
des Mille et Une Nuits, |égitimant 'idée de Gallimard
d’éditer ce jeu dans I'hexagone. Sauf qu'ici le jeu




ne se limitait pas qu’a un livre, mais intégrait aussi
une carte, deux autres livrets et un peu de matériel.
En Allemagne, c’est en 1999 que le jeu voit le jour,
avec une couverture ld encore différente des autres
éditions. Il avait regu en 1986 I'Oscar du Meilleur
Jeu de Plateau & Los Angeles. Voici en quelques
lignes les origines de ce jeu.

S'il a fallu attendre six ans entre la derniére

version américaine et 'actuelle édition
frangaise, c’est pour une simple raison qui tient en
un mot : traduction. Avec ses plus de 2400 sections,
Tales of était un gros morceau & avaler pour les
traducteurs. Le jeu est tout de méme passé de 1399
& 2594 sections entre la premiére version et celle-ci.
Il a donc fallu attendre qu’un groupe de traducteurs
bénévoles et trés courageux veuillent bien tenter
I'aventure, et le moins que I'on puisse dire c’est que
cela leur a pris du temps. C'est donc gréce &
ces personnes passionnées gue Nous pouvons
désormais avoir droit & une version frangaise
de Tales of. Une petite pensée pour elles et
un grand merci s'imposait.

Tales of est donc un jeu narratif, un jeu

ou vous allez vivre I'histoire. Vous allez
me dire qu'il n'y a rien d’original la-dedans,
que c’est le but de beaucoup de jeux, et
pourtant si, le jeu est original. Celui-ci est un
véritable jeu narratif, de rdle méme, couplé
& une aventure oU vous étes le héros dans
laquelle vous allez choisir véritablement
vos actions au fur et & mesure, avec les

conséquences que cela impose. Votre but sera de
remplir votre objectif puis de revenir & Bagdad.

Pour cela vous allez faire de nombreuses rencontres,
et celles-ci seront de plus ou moins bon augure.
En partant d’un héros des 1001 Nuits, vous allez
attribuer & votre personnage les 3 caractéristiques
que sont la chance, le charme et la capacité a
dérober ou se dérober. Tout ceci lui permettant
de réaliser la quéte qui lui a été assignée au
hasard en début de partie. C'est donc avec un
personnage unique créé de toutes piéces que vous
allez commencer votre aventure. A vous ensuite de
lui inventer un passé et une histoire qui lient le tout
afin de lui donner plus de consistance et de pénétrer
pleinement au coeur du récit.

Vos personnages vont se déplacer sur le

plateau de jeu qui a été revu graphiquement
pour cette édition, devenant plus propre certes, mais
aussi plus lisse. A chaque fois que votre personnage,
représenté par un pion en carton (des figurines
auraient pu étre un joli cadeau, c’est dommage)
arrive sur une case, une des cartes Rencontre est
révélée. Sur celles-ci, divers personnages ou lieux,
voire de fumeuses rumeurs. Mais le plus important
provient des numéros y figurant et qui vous
raméneront au livret de conte. Un seul sera utilisé
& chaque fois, apportant un certain renouvellement
des situations et cela malgré des cartes similaires,
chacune étant agrémentée d’une illustration simple,
mais efficace.




Le grand livre des secrets

Il faut bien I'avouer, le livret qui accompagne

le jeu est le coeur de celui-ci. Avec ses 2600
chapitres courts, c'est & travers eux que toute l'histoire
va se dérouler. Et c’est avec lui que I'on va retrouver
I'aspect « livre dont vous étes le héros » qui avait
légitimé la premiére édition de Gallimard, déja
expérimenté dans le domaine. Surtout que le choix
est large devant chaque situation : ce ne sont pas
moins de 8 maniéres possibles de réagir, amenant
chacune leur lot de surprises et de nouvelles pistes.
Tout ceci se résolvant & I'aide de vos compétences.

En revanche le jeu ne propose aucun systéme de
combat, pourtant courant dans ce type de titre,
I’évolution de votre personnage ne se faisant pas
& l'aide de points de force ou de vie. Mais ce n’est
pas pour cela que vous serez & I'abri des différentes
altérations d’état : malédiction, ensorcellement,
mutilations et autres joyeusetés vous attendent, et
peu de chances pour vous d'y échapper. Mais fort
heureusement, les honneurs seront aussi au rendez-
vous pour les plus braves.

Quelques changements

Si j'ai évoqué briévement les changements

graphiques du jeu, d’autres points différent
également de I'édition précédente : I'augmentation
du nombre chapitres que j'ai déja évoquée, mais
aussi la suppression du résultat « il ne se passe
rien » qui fait écho & la suppression des plateaux
individuels et & I'apparition des tables externes
visibles de tous. Les actions possibles en fonction
des rencontres sont désormais résumées. Des ajouts
appréciables qui améliorent I'expérience de jeu.

Une histoire a vivre

Au-dela du jeu, c’est véritablement une histoire

que vous allez vivre et surtout que vous allez
devoir mettre en forme si vous voulez tirer le meilleur
parti de I'expérience unique que peut vous proposer
Tales of. Amateur de jeux de rdle ou de jeu narratif,
vous serez comblé de vivre une aventure riche,
mais courte par rapport aux longues campagnes
des classiques de ce domaine. Le matériel riche
et immersif se révéle un support idéal pour mettre
en image les idées évoquées. Pour autant, jouer
en nombre réduit améliorera la fluidité du jeu en
évitant des temps d’attente trop longs, surtout que
le jeu n'est pas coopératif. Méme si au final on ne
joue pas véritablement pour gagner mais pour vivre
une aventure.

Pour pleinement apprécier Tales of il faudra
réfréner vos envies de parties enchainées, afin de
vous délecter de son contenu, tel un livre que 'on
referme une fois terminé pour ne le rouvrir que bien
plus tard, quand I'expérience quelque peu dissipée,
souvenir flou mais sucré, revient au grand jour lors
d’une agréable soirée. Une expérience unique pour
des aventures multiples sous le soleil enchanteur des
1001 Nuits. 1
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LA SELECTION DES PETITS SUCRES

LE TOMBEAU MAUDIT

La momie veille, pourtant cela n'empéche pas
les bandits de tout poil de convoiter le fabuleux
trésor du pharaon enfoui dans son tombeau.
Fort prudemment, celui-ci a dressé un piége
terrible pour dissuader les moins courageux,
mais vous n’étes pas de ceux-la, et le doute
s’estompe entiérement tandis que vous entrez
dans le tombeau maudit.

Du doigté

Le fameux piége que j'évoque dans mon

introduction n’est autre qu’un superbe bol
en bois rempli de billes de couleurs et de tailles
différentes, au milieu desquelles est planté un
béton : le sceptre du pharaon. Il est le pivot du jeu.
Pour avancer vous aurez le choix entre retourner
une nouvelle tuile sur le parcours ou bien en
choisir une déja révélée. Ensuite vous serez soumis
au jugement du pharaon. Cela consiste & retirer
du bol la pierre désignée par la tuile, et cela
sans faire tomber ni une autre bille

jusqu’a la prochaine tuile de la méme couleur. Vous
pouvez aussi bien avancer que reculer, selon vos
besoins. De méme il existe deux points de départ,
évitant ainsi d’avoir & revenir au début une fois
bien avancé. En cas d’échec il sera donc possible
de rattraper votre retard, tandis que le joueur de
téte devra se contenter de révéler une & une les
tuiles, avec ce que cela implique de risques.

Une momie gardienne

Sile parcours n'est pas trés dangereux sur sa

premiére moitié, il en est tout autre une fois
arrivé & I'entrée de la pyramide. A l'intérieur une
momie rdde, avangant au gré des tuiles marquées
de son symbole et retournées aléatoirement par
les joueurs. Avancer ou reculer son pion en passant
devant la momie n’a aucun effet. Par contre si
c’est elle qui vous croise vous devrez lui donner un
scarabée, de méme si un aventurier s’arréte sur
une case oU la momie se trouve. Ces scarabées,

ni le sceptre, sous peine de revenir
& la case départ ou a I'entrée de la
pyramide.

Une avancée pas si hasardeuse

On peut souvent reprocher aux

jeux pour enfants de s’appuyer
sur un élément trés hasardeux : le dé.
Ici il n'en est rien. Votre progression se
fera & I'aide des tuiles qui pourront
étre de quatre couleurs différentes :
bleues, rouges, jaunes ou blanches,
tout comme les billes présentes dans le
bol. Sachant que réussir & retirer I'une
de ces billes vous permettra d’avancer




vous pourrez les récolter sur le
chemin sans dépasser 4 par joueur.
Si vous n'avez pas de quoi payer,
vous devez retourner & I'entrée de
la pyramide.

Les scarabées sont également utiles
pour pénétrer dans le tombeau. Il
vous en faudra 2 pour prétendre
relever le défi du pharaon, & savoir
réussir deux fois de suite & extirper
du bol les deux billes indiquées.
Si vous y parvenez la victoire est
vétre |

Piller un tombeau bien riche

Le Tombeau maudit propose

une expérience tout & fait
intéressante aussi bien pour les
adultes que pour les enfants qui, avec leurs petits
doigts, possédent un avantage certain pour sortir
les billes du bol. Créer un jeu pour enfants est un
véritable défi, d’autant plus lorsque I'on souhaite
que celui-ci plaise aussi aux adultes et propose
une mécanique qui n'est pas uniquement basée sur
le hasard. Le systéme de tuiles est parfaitement
ingénieux et permet de ne pas étre dépendant
d’un dé capricieux qui enléverait toute tactique au
jeu. Car derriére ses régles simples, Le Tombeau
maudit propose une profondeur intéressante pour

un jeu de ce style sans n’étre qu’une suite de jets
de dé et de récupération de piéces.

L'ajout de ce bol remp li de billes est également
une riche idée, simple mais efficace, la présence
du sceptre faisant véritablement basculer
certaines parties. Un simple bé&ton qui change
toute la donne et qui s’intégre parfaitement au
théme du jeu, complétant la qualité du matériel et
sa réussite graphique.

Un tombeau pas si maudit

Le Tombeau maudit est un excellent jeu, de

dextérité certes, mais aussi de tactique
pour enfants. Loin d’ennuyer les parents, il saura
offrir une expérience riche en proposant de trés
nombreuses bonnes idées qui font véritablement
toute la différence, le faisant ainsi sortir du lot
sans mal. Un jeu qui plaira au plus grand nombre
gréce & son matériel et ses qualités ludiques. Un
jeu & découvrir, & tester et & apprécier. Bl
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EXTENSION

Le postulat de base est simple : chaque
joueur s’empare de deux factions, les mé-
lange et obtient ainsi son jeu et son équipe P
passé la moulinette du mash up. Votre but
est simple : récolter en premier 15 points
pour remporter la partie. Pour cela il faudra
gérer au mieux votre main et envoyer vos
factions attaquer les bases.

Cette nouvelle extension apporte de nouvelles
régles, comme avait pu le faire Cthulhu Fhiagn, en
plus des 4 factions supplémentaires qui sont : les
Vampires, les Fourmis Géantes, les Savants Fous
et les Loups-Ga-
rous. Llinspiration
est claire, celle du
cinéma d’horreur
des années 50,
avec ses icdnes
emblématiques.
Monstres  Sacrés
améne des jetons
Force, qui peuvent
étre ajoutés sur les
cartes pour ampli-
fier leur force.

\ R
1

» Arthelius

Qu'apportent les nouvelles fac-

tions 2 C’est la question que vous devez vous
poser... Et je m’en vais vous répondre. Les Vampires
vont user & outrance de cette nouveauté : I'ajout de
force. Augmentant ainsi
considéra-
blement la

puissance
des cartes
déja en jeu, ou frai-
chement jouées. Les Fourmis

Géantes jouent un peu sur le méme terrain
en ajoutant continuellement de la force, tout en
jouant sur les bases également. Bien disposées, elles
peuvent devenir redoutables voire imbattables.
Les Loups-Garous aussi bénéficient d’une force
accrue, mais souvent limitée au tour en jeu, tandis
qu'ils jouissent aussi de cartes ou d’actions supplé-
mentaires. Enfin les Savants vont aussi gagner de la
force, une majeure partie des cartes vous permet-
tant d’ajouter des marqueurs de force (« +1 ».

Cette grande nouveauté qu'est la Force est donc
omniprésente dans cette extension. Les différences



entre les factions ne sont
pas forcément énormes,
pour autant, couplées &
d’autres cartes venues des
autres versions du jeu, elles
permettent de créer des
équipes redoutables tout en
accélérant le jeu grace a la
facilité d’attaque des bases
renforcées par ces pouvoirs
plus grands. C'est donc en

Big Geeky Box

En méme temps que la sor-
tie de cette nouvelle exten-
sion, est sortie en France
la Big Geeky Box, qui est
une grosse boite pour ran-
ger vos cartes, comportant
de jolies cales en plastique
pour séparer vos factions,

mélangeant ces factions
avec les précédentes que
vous tirerez le meilleur parti
de cette extension, qui offre
une petite nouveauté, lé-
gére mais intéressante.

auxquelles vous pourrez ajouter de nouvelles cartes : les geeks. Une
boite imposante que tout fan de Smash Up se doit de posséder.
La nouvelle faction est illustrée de portraits des plus grandes stars
de I'émission TableTop de la chaine Geek and Sundry, diffusée de
'autre c6té de I'Atlantique. Ces cartes sont terriblement puissantes,
influencant directement les actions des autres joueurs ou vous offrant

de nombreux bonus. Une faction redoutable qui nous montre bien

Un hommage avant
tout

Monstres Sacrés est avant tout un hommage &
ce cinéma d’horreur entré dans la conscience col-
lective. Qui n’a pas en téte Dracula joué par Chris-
topher Lee, lorsqu’il pense aux vampires, ou aux
vieux films d’horreur oU des insectes géants, filmés

que les geeks ne plaisantent pas !

en gros plan, attaquent des villes en carton-péte
lorsqu’ils pensent & un nanar et & des monstres 2 Au-
cun cinéphile, je pense. Graphiquement les cartes
sont toujours aussi belles, certaines ayant méme
'audace d’apporter une petite touche d’humour
bien rafraichissante, nous rappelant que nous
sommes devant un jeu qui ne se prend réellement
pas au sérieux. Et ca fait du bien.

Si un geek dort en vous, il ny a aucune raison de ne
pas craquer pour cette extension qui apporte son
petit lot de nouveautés, apportant un véritable plus
lorsque ces nouvelles factions sont couplées & celles
déja existantes.

Et si vous ne connaissez pas encore Smash Up c'est
'occasion de vous pencher dessus car il y a de
fortes chances que celui-ci ne laisse pas indifférent
votre petit coeur de geek, de cinéphile ou de joueur
tout simplement. il
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JEUX ILLUSTRES

» Arthelius

L'importance du
hackground

Je m’excuse par avance d'utiliser dans ces
colonnes ce terme anglais, mais je trouve
qu’il parvient mieux & unifier le contexte
et 'ambiance d'un jeu ou d’un univers que
notre simple mot « contexte . Il y a un sen-
timent d’unité qui ressort de ce mot « back-
ground ). Pour un jeu & théme, la présence
d’un background est essentielle pour immer-
ger ses joueurs au sein d’un univers que I'on
a créé de toutes piéces afin de lui donner
de la cohérence et donc de donner envie de
s’y intéresser.

La premiére question qui vient c’est : qu’est-ce que
le background 2 Et c’est parfaitement légitime.
Etant donné que j'aime me répéter et que je
n'aime pas me fatiguer, je vais tout simplement
reprendre cette question pour le titre qui vient.

Qu’est-ce que le background ?

Le background pourrait se résumer et trouver

une certaine résonance en frangais avec le
mot « contexte ». Néanmoins le contexte est plus
souvent relégué a un réle de connaissance des
événements, dans lequel se déroule un fait. Relé-
gué & un certain éloignement du fait principal. Il
sert souvent a planter un décor, & expliquer une
situation en profondeur, & dire pourquoi quelque
chose en est arrivé la. De fagon négative, il sera
courant de dire d'une citation ou d'un fait qu'ils
sont sortis de leur contexte lorsque les propos
rapportés semblent en total désaccord avec le
fait énoncé, ou du moins ne pas lui rendre justice
pleinement. Vous avez l'impression d’étre dans
un cours de frangais, et c’est normal. Ici je n'ai
pris que le sens littéral du terme, sa définition ou
du moins la perception que I'on en a dans la vie
de tous les jours. Dans les jeux, le contexte c’est
souvent ce petit laius qui sert d’ouverture aux
régles. C'est le texte qui vous explique que vous
allez jouer le rdle d’un adolescent survivant dans
Zombie 15’ ou encore que dans Russian Railroads
vous allez étre & la téte d’une compagnie ferro-
viaire russe. Les exemples ne manquent pas mais
je pense que vous avez saisi la chose. Et c’est la
que revient au premier plan le background qui
est, pour résumer, bien différent, du moins & mes
yeux.

Mais c’est quoi a la fin le background ?

J'y viens. Le background c'est certes le

contexte d’un jeu. Pourquoi vous étes la et
quel sera votre réle. Mais c’est également la mise
en application visuelle de cet univers que I'on
vient de vous faire intégrer (de gré et parfois de
force si vous avez des amis insistants). Car oui, le
background intégre bien plus d’éléments que le
simple contexte. Méme si ses frontiéres sont floues,
le background prend en compte le contexte, les
illustrations et surtout leur style graphique, mais
également une partie des mécaniques du jeu, ou
du moins sa maniére de se dérouler, ne serait-ce




qu'en partie. Le background
c’est un peu le résumé d'un
jeu, mais sur 'ensemble de ses
éléments et sans le ressenti du
joueur.

Si le contexte apporte
parfois trés peu & un jeu — je
pense par exemple & tous ces
jeux aux thémes plaqués, comme
Splendor ou Augustus —, il en va tout autre
du background. Le contexte c’est souvent une ex-
cuse. Celui-ci pourra avoir un réle sur I'achat d’un
jeu si le théme plait ou sur I'envie d'y jouer, mais
souvent aucun sur le ressenti ou presque. Car le
contexte reste I'excuse, le théme étant encore
avtre chose. Et autant un théme pourra sembler
gdiché si celui-ci n’est pas bien intégré au jeu, au-
tant le contexte sera difficilement critiquable. Or,
le background ayant une influence plus large, il se
répercutera forcément un peu sur le ressenti du
joueur ; c’est par lui que passera I'immersion d’un
joueur, ou justement le rejet du méme jeu. Il sera
intimement lié & I'expérience de jeu, puisque plus
étendu et plus présent.

Le mot « background » se traduit par « ar-
riere-plan ». Cela évoque bien le caractére om-
niprésent mais pourtant peu visible a I'eeil nu de
celui-ci. Ainsi un jeu comme Mice and Mystics ne
serait rien sans ce fameux background, avec son
histoire développée, ses personnages attachants
et son univers réussi. Pourtant le contexte de base
reste assez simple : un prince cherche & sauver
le roi tout en tentant de rede-
venir humain. Assez banal dit
comme ¢a, et pourtant avec
le background la sauce prend.

Mais que serait ce
background sans une re-
présentation visuelle pour
se I'imaginer 2 Si notre ima-
gination est I'une des armes o
les plus puissantes que nous - .
possédons, rien ne remplace une

image pour se rendre compte
d’une chose et surtout trans-
mettre cette idée aux autres
sans que celle-ci ne soit défor-
mée. C'est donc par I'aspect
graphique d'un jeu que passe
souvent I'acceptation d’un uni-
vers imaginaire, qu'il soit oni-
rique ou horrifique, les illustra-
tions faisant passer un message,
donnant une direction & suivre et
une premiére information sur ce
qui nous attend, simplement en
voyant la boite. Le style graphique
aura donc une incidence certaine
le ressenti d’un joueur et sa premiére
impression. Imaginez un jeu comme Seasons mais
avec les mémes graphismes que Professeur Tem-
pus, cela le décrédibiliserait immédiatement.
Mais la méme chose est observable dans I'autre
sens : imaginez Rings’Up avec les graphismes de
Nightfall. Impensable. Le style est donc parfai-
tement indissociable d’un jeu et le sert complé-
tement. Lui et le background sont intimement liés.

sur

C’est ainsi que nous en arrivons simplement

et presque logiquement & utiliser des sté-
réotypes pour illustrer certaines choses, et donc
A ne pas sortir des sentiers battus. Prenez un jeu
ayant pour ambiance I'Asie. Il y a fort & parier
que son logo ou sa police de caractére sera de
type baguette ou du moins bien typé asiatique.
Et c’est normal dans une certaine mesure, ¢a ras-
sure le joueur, I'ache-
teur, tout en




il
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donnant une infor-
mation visuvelle im-
médiatement reconnaissable et compréhensible.
Comment dans ce cas en vouloir aux créatifs 2
Madame Ching par exemple semble essayer de
se démarquer de cette emprise en proposant le
mot « madame » écrit dans une police manuscrite
de type européen, tandis que le mot « Ching »
a quant & lui une apparence bien plus asiatique.
Cette police est d’ailleurs assez similaire au jeu
River Dragons oU la méme police a été utilisée
pour les deux mots. Un cliché ou un stéréotype
donne une image rassurante aux joueurs, quelque
chose qu'il peut immédiatement comprendre sans
avoir & pousser plus loin son analyse, un coup
d’ceil suffit. Et il est parfois difficile pour certains
jeux de se démarquer d'un style adopté par la
conscience collective. Un jeu comme Co-Mix sera
impensable avec un style graphique non tiré des
bandes dessinées américaines, ou du moins s’en
approchant. De méme qu’un jeu d’Heroic Fantasy
n‘adoptera que trés rarement des illustrations
typées manga, et si celui-ci nous vient du Japon il
y a de fortes chances pour qu'il soit rethématisé
ou du moins illustré de nouveau avec un style plus
classique avant d’atteindre nos frontiéres.

Il n’est pas rare de retrouver des animaux

humanisés ou non sur les boites des jeux des-
tinés aux plus jeunes, mettant totalement de cété
le background. Comme par exemple dans Fort
comme un dragon, oU le dragon pourrait aussi bien
étre un lion que cela ne changerait rien. Cela dit,
malgré la simplicité des régles et de I'univers choi-
si, il arrive aussi que le théme soit bien exploité,
comme c’est le cas par exemple pour Le tombeau

maudit oU la momie et les symboles égyptiens vont
trés bien avec le jeu, offrant un background co-
hérent.

De plus, un bon style graphique sera aussi primor-
dial car un jeu ne rencontrera son public que s'il est
bien choisi. Le style graphique cataloguera immé-
diatement un jeu, tandis qu'une absente de style,
ou du moins de personnalité, enverra celui-ci dans
la case des jeux froids ou impersonnels. C’est sou-
vent ce que I'on entend & propos de la nouvelle
édition de Saint Pétersbourg ou les illustrations
sont jugées assez froides, presque ratées selon
certains, alors que ces derniéres sont correctes et
méme plutdt réussies d’un point de vue plastique.
Mais trop froid pour plaire. Nous avons tendance
& avoir la méme réaction face & une ceuvre pho-
toréaliste. Nous louerons les capacités artistiques
de I'auteur, mais pour autant celle-ci paraitra sans
vie ou presque, car
trop proche du réel
et n'offrant au final
que peu de fantaisie
& notre ceil. Et dans ce
cas de figure I'ceuvre
est faite pour étre
contemplée,  tandis
que dans le domaine
des jeux les gra-
phismes ont souvent
comme fonction d’'étre
utiles et non de simplement illustrer, ce qui pro-
voque un schisme entre leur rdle méme et la per-
sonnalisation du théme qu’elles peuvent exercer.

Le titre de ce paragraphe résume par-

faitement cette idée que sans une unité
ou une certaine cohérence, un jeu n'est rien. Ou
bien celui-ci ne pourra étre qu’un produit impar-
fait alors que cela aurait pu étre évité. Un jeu
doit donc étre pensé en passant par le prisme
du background oU chaque petite idée et élément
du jey, tels les rayons de lumiére décomposés,
se regrouperont immanquablement tandis que
'on se rapprochera de la pierre transparente
biseautée. Quel que soit le nombre d’éléments
ou de points & prendre en compte, un jeu doit
toujours étre considéré comme un tout ouU le back-
ground sert de ciment & un édifice ludique qui
durera dans le temps. i




TRANCHE DE VIE D'UN LUDOTHECRIRE

» Ludo de la ludo

alut les joueurs ! (et les autres aussi
d’ailleurs !) Il fallait que je vous parle

absolument d’un truc... euh... ah oui,
¢a me revient : MA MALEDICTION ! Brrr...

Bon, je ne vais pas en faire des tonnes non plus,
que l'on soit d’accord dés le départ, rien de
grave. Ce n'est pas non plus la Malédiction du
Pharaon, ni la Malédiction du film Poltergeist, ni
méme encore celle du village de Plougasten dans
le Morbihan, vous la connaissez pas celle-la 2
Alors le jour ou vous me voyez en vrai au détour
d’un salon ou autre manifestation ludique, n’hési-
tez pas & me demander. Non, ma malédiction &
moi n'est pas mortelle (ouf Il), c’est juste qu’elle
est en rapport direct avec mon métier qui, je vous
le rappelle, est... est...22 Ludothécaire ! Y en a
qui suivent, merci !

Pour vous la décrire, il faut que je vous parle
d’une autre facette de mon travail : la transmis-
sion des régles !

Une facette parmi tant d’autres, mais une belle
facette quand méme. La premiére chose quand
on veut expliquer un jeu et transmettre sa science
infuse et se la péter... euh non... faire correcte-
ment son travail, c’est évidemment de connaitre
de ce dont on parle. On parle de jeux de socié-
té. Et donc il faut connaitre le jeu que I'on veut
expliquer, ¢ca parait débile mais j'en ai déja vu
se lancer dans des explications de jeux qu'ils
ne connaissaient pas... Non, je ne donne pas de

noms, je ne suis pas une balance... En plus dans le
métier on est super solidaires.

Ainsi, pour maitriser le jeu, le mieux c’'est de
'avoir déja eu dans les mains, de se I'étre fait
soi-méme expliqué, d'y avoir joué, et au mieux
de I'avoir cerné et un peu analysé. Et oui, rien
que ¢a ! Alors attention, ne tombez pas dans le
piége de répéter mot pour mot & vos joueurs néo-
phytes, ce que le gentil méssieur avant vous avait
dit pour vous expliquer comment qu’on joue & son
jeu ! Malheureux Il Non, il faut absorber, digérer
et ressortir (attention ce sont des images, la !) les
paroles de votre explicateur ludique et ensuite
compléter, ou non, avec la régle papier afin de
ne rien oublier et de vous approprier le jeu.

Donc on écoute, on touche, on joue, et ensuite on
peut le présenter correctement, au niveau de la
mécanique et du matériel, et I'expliquer & tout un




chacun... Enfin, c’est la qu’il faut aussi faire at-
tention, on n'explique pas le méme jeu 1000 fois
& une personne... Non, pardon, on n'explique
pas le méme jeu & un enfant, une ménagére de
moins de 50 ans ou & un joueur geek poilu de la
méme maniére | Malheureux !l Pour la premiére
catégorie, on essaie de raconter une histoire, on
montre et on fait toucher le matos, « Oh les jolies
couleurs Il », « Oui, c’est un animal... Quoi 2 Une
horloge 2 Ah oui l'illustrateur est particulier ».
Pour la ménagére de moins de 50, 40 ou méme
30 ans, qui découvre un peu le jeu de société mo-
derne, il faut souvent commencer par « Voild, ce
jeu est vraiment bien ! », ou alors « Votre bambin
va adorer ! », ou bien encore « Oui, oui, c’est
bien un jeu de société, c’est comme un Monopoly,
mais avec plus de trucs dedans, et Id au moins
¢a se joue juste en 20 minutes, madame ». Bref,
en général les parents ont besoin d’étre rassurés,
aussi bien sur la qualité du jeu que sur le fait que
¢a ne va pas prendre tout leur temps non plus !
Donc on va commencer par leur expliquer rapi-

dement le but du jeu et vanter les mérites de la
convivialité et le fait que leur enfant va adorer.

Derniére catégorie : le Geek !

Alors on pourrait aussi I'appliquer & I'adorateur
de jeux de figurines, ou bien le calculateur de
coups d’avance, ou le spécialiste de la petite
régle en bas & droite écrite en violet foncé.

Pour ce genre de joueurs, il faut bien se préparer,
connaitre la régle sur le bout des doigts, pour
anticiper ou répondre aux questions pointues et
fusantes, et pour pouvoir optimiser le temps de

jeu derriére I'explication, car oui, le geek voudra
& coup sir essayer le jeu dans la foulée, voyons !

Alors c’est & ce moment-la que I'on va parler plus
en profondeur de mécanique de jeu, de « stop ou
encore ), de « draft », de « combos », de « coo-
pératif », de calcul, d’« intégration de chaos »,
de « deck building », de « dice building », de
programmation, de « rejouabilité » et d’autres
concepts ludiques.

Le geek, en présence de la boite, va tout de suite
s’en emparer, faire corps avec elle (euh enfin y
a des limites bien sor 1), I'ouvrir soigneusement,
et pendant que vous lui parlez, va découvrir, tel
le Graal pour les chevaliers d’Arthur, le contenu
de la boite en question. Il fera mine d’étre ébahi,
dégu, en colére, impassible... Enfin, il ne restera
pas sans rien dire et vous aurez droit & la pre-
miére réflexion, du genre « Ah oudis, je voyais les
meeples plus gros », ou bien « Ouatcech ! Le pla-
teau de jeu est énooorme ! » ou encore « Tiens,
ils ont foutu du plastique... mouais.... », ou, pour
finir, « Y a pas & dire, le thermoformage c’est
quand méme l'avenir | »

Ensuite il va falloir cerner le jeu afin de lui en
expliquer les rouages, I'essence méme de la stra-
tégie, le but ultime de la sacro-sainte mécanique
afin qu'il continue & vous écouter | Alors il ne se
cachera pas de comparer avec le jeu avec lequel
il dormait quand il était petit, celui auquel il ne
faisait pas d’infidélité quand il était ado, voire
celui qui rythmait sa vie de jeune adulte, méme
si ceux-la n’ont rien & voir avec celui que vous lui
présentez, je crois que c’est un réflexe en fait !

Bref, plus ¢a avance, plus I'envie de s’assoir, de
prendre ses pions, d'installer le plateau de jeu
et de fondre sur le jeton premier joueur, la régle
toujours prés de lui, va le corrompre...

Donc faut faire efficace en somme quand on ex-
plique un jeu & ce genre de public!

Et c'est ld que je peux revenir au sujet qui vous
importe : ma malédiction (comment 2 on me dit
dans l'oreillette que je n’ai plus le temps 22 Arfff,
désolé... 1) Bon, c’est promis, la prochaine fois je
vous en parlerai...

Bon jeux & tous et bonne rentrée ludique | Il



ouer avec des sumos,
voila une idée étrange
ou tout du moins as-
sez rare, et originale.
Pourtant, cest le
théme choisi pour
Kumo-Hogosha, un
jeu de réflexion
non dénué d’action,
baigné dans une
ambiance zen. J'ai
eu le plaisir de dé-
couvrir le jeu avant
de réaliser cette
interview, de suivre par le
biais des réseaux sociaux
I'aventure ludique de ces
deux comperes. |
n'en fallait pas plus
pour daiguiser mon
envie d’en savoir
plus et de partager
ces  connaissances
avec vous & travers
une interview.

Ludographie :

* 2015 -
KUMO-HOGOSHA

Son site internet :

www.lesaventuresludiques.com

INTERVIEW

Patrick Gere

Peux-tu nous présenter ton parcours ludique, les
jeux qui t’ont influencé ?

Jai commencé il y a déja longtemps avec Risk et
Zargos, ensuite c’est une rencontre avec un ami qui
posséde une armoire remplie de jeux de société et
qui m’a fait réaliser qu'il en existait une multitude
d’autres. Il y a des jeux que je préfére & d’autres,
mais il n’y a pas de jeux précis qui m'ont influencé.
Je suis toujours impressionné par I'imagination des
auteurs, peu importe que le jeu me
plaise ou pas, c'est riche, diversi-
fié et, surtout dans une époque
comme la nétre ou I'écran et I'indi-
vidualisme sont de mise, le jeu de
société a I'avantage de réunir des
gens autour d’'une méme passion.

Comment est née l'idée de
Kumo-Hogosha ?

Au départ c’est juste I'envie de créer un jeu avec
mon ami et co-auteur Nico Pirard. J’avais proposé
un jeu avec des cubes sur un damier. Nous avons
commencé & nous réunir chaque
mardi pour partager nos idées
et essayer de trouver une mé-
canique qui tourne bien. Le jeu
terminé, nous étions contents et
'aventure devait s’arréter & car
& la base c’était juste un délire
personnel. L'idée de montrer notre
jeu ou d’essayer de le faire éditer
n‘avait méme pas traversé notre
esprit. C'est un soir en passant
prés d’'un café ou il y avait des soirées jeux que
nous rencontrons Thibaut Quintens. Par chance nous
avions Kumo avec nous et nous lui avons fait tester.
Il nous a de suite encouragés & le présenter au pu-
blic, en quelque sorte c’est grdce & cette rencontre
que I'aventure Kumo a vraiment commencé. Nous
avons fait les démarches auprés du magasin de
jeu Wonderland pour le présenter lors d’une soi-
rée jeu, le patron a accepté et par la suite, gréce
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au bouche & oreille, et ceci pendant deux ans, nous
avons recu une multitude d'invitations pour des fes-
tivals. Plus de mille deux cents personnes ont eu
I'occasion d’essayer Kumo-Hogosha dans différents
festivals, parfois c’était six plateaux qui tournaient
non-stop pendant plusieurs heures.

Pourquoi avoir choisi ce théme japonisant, un
peu zen, et pourquoi des sumotoris ?

C’est un univers que nous aimons bien et puis nous
sommes des gens zen. Plus sérieusement, nous
avions envie de combiner jeu de combat et zen
attitude. Il y a suffisamment de violence dans le
monde et c’était sympa d’arriver & combiner cela.
Bien que le jeu soit abstrait, nous voulions qu'il soit
thématisé et immersif, ce qui n'est pas toujours le
cas des jeux abstraits. Le coté japonisant pouvait
combiner beauté, pacifisme et action, c'était le
théme parfait. Bien que tout le monde connaisse
les sumos, ils ne sont pas pour autant trés présents
dans les jeux de société et c’était sympa de mettre
en avant ces personnages en leur donnant un cété
plus guerrier et légendaire.

Le systéme rotatif est I’élément central du jev,
une idée innovante. Est-ce que celle-ci a été inté-
grée dés le début ?

Non, pas dés le début | L'idée nous est venue lors
d’une réunion et c'est trés vite devenu I'élément
central du jeu. Le fait de tourner le plateau oblige
les joueurs & réfléchir un peu comme en 3D et sur-
tout ce systéme permet aux joueurs de pouvoir
retourner la situation jusqu’d la derniére seconde.
C’était un point important pour nous, le plaisir de

jouer et I'espoir de gagner devaient rester jusqu’a
la fin du jeu.

Comment s’est déroulée ta rencontre avec Mor-
ning Players ?

A la base nous étions en contact avec Nicho-
las Bodart qui avait créé sa maison d’édition
« Mushroom Games » et avait sorti le jeu Time
Masters. |l avait entendu parler de notre jeu lors
de festivals. Comme le public était au rendez-vous
et que nos tables ne désemplissaient pas, il avait
manifesté un intérét pour le jeu. Le hasard, qui
fait souvent bien les choses, voulait qu'il soit voisin
avec moi, trés vite une amitié s’est construite. Par
la suite il a décidé de rejoindre I'équipe de Mor-
ning Players qui a également manifesté un intérét
pour le jeu. Je les ai réellement rencontrés lors du
Festival de Cannes et j'ai été bluffé par leur pro-
fessionnalisme, leur gentillesse et leur folie. Je dis
« folie » dans le bon sens du terme : ils sont jeunes,
simples, expérimentés, motivés et s’occupent vrai-
ment bien de leurs auteurs. Nous n’aurions pas pu
espérer mieux comme éditeur pour Kumo. Ce que
j'apprécie vraiment en tant qu'auteur, c'est de
pouvoir participer & I'avancée du projet. lls nous
demandent notre avis et c’est agréable et rassu-
rant de garder un ceil sur sa création.

Qu’ont-ils modifié sur le jeu ?

Comme le jeu tournait déja depuis plusieurs an-
nées et qu'il avait déja été modifié & plusieurs
reprises gréice aux remarques des testeurs, le mé-
canisme n’avait plus vraiment besoin de change-
ments. Ce qu'ils ont réellement modifié au jeu c’est




son immersion, son emballage et I'univers
autour. Mon contrat m’empéche d’en dire
de trop, mais je peux vous dire que nous
avons une vue quotidienne des avancées
de 'objet final qui devrait &tre produit d'ici
peu, et c'est au-deld de tout ce que nous
pouvions espérer.

Morning Players a également choisi Frédé-
ric Genét pour illustrer notre jeu. C’est une
chance pour nous car c'est le dessinateur
des neuf tomes de la BD « Samurai » et,
cerise sur le gateau, dans le tome 09 il y a
une planche qui fait référence & notre jeu.
Pour nous c’est juste incroyable de retrouver
I'esprit de notre jeu en image.

Jaimerais rendre la Boardgames Map encore
plus interactive avec la possibilité aux visiteurs de
donner des avis, cotations et autres, voire méme
que les acteurs de la carte comme les boutiques
puissent avoir sur leur vitrine un autocollant indi-
quant qu'ils sont sur la carte. J'aimerais écrire pour
d’autres magazines et sites sur le jeu de société et
bien entendu créer de nouveaux jeux.

Pour certains il ne s’agit que de jeu, pour moi c’est
un objet qui prend toute son importance dans une
société ou les loisirs éloignent de plus en plus les
gens les uns des autres, |& oU le jeu de société nous
rassemble et nous apprend & réfléchir autrement,
voire méme & mieux se connditre.

Si je devais citer cinq des jeux que j'aime vraiment
beaucoup, je dirais : Caylus, Endeavor, Puerto Rico,
Parade, Medina. Mais bien entendu il y en a plein
d’autres.

Il'y a HOPE d’'Olivier Grégoire ; j'ai eu la chance
d’étre présent aux premiers tests du jeu et j'ai
vraiment beaucoup aimé. Le jeu New York 1901,

car cela fait longtemps que je suis les aventures
de I'auteur. Mysterium m’intrigue (je suis fan des
illustrations et du théme).

Pour &tre franc, je ne suis pas forcément en attente
d'un jeu ou I'autre, car il en est tellement déja sorti
que j'aimerais tester que je n'aurai sans doute pas

assez d’une vie pour tous les essayer.

Bien que je sois en réalisation de plusieurs autres
jeux, je n'en ai pour l'instant qu'un qui va étre
édité, je ne me sens donc pas en mesure de don-
ner des conseils aux autres.

Par contre j'ai une plus grande expérience des
festivals. Je conseillerais aux auteurs de se
bouger, de montrer leur jeu au public, car c’est
le meilleur moyen de faire avancer son projet
objectivement. Lors d’un festival, faites venir le
public, n'attendez pas qu’il vous demande d’es-
sayer le jeu, soyez souriant, acceptez les cri-
tiques et amusez-vous.

Et surtout, comme me I'avait conseillé Sébastien
Dujardin, auteur et éditeur chez Pearl Games, si tu
crois en ton jeu ne baisse pas les bras, fonce... Wl



VUE D'ARTISTE
Frédeéric Genét

le “projet 01" a été écarté car trop statique. |l ne
reflétait pas I'énergie et le dynamisme du jeu.

le “projet 02" a été retenu pour sa composition
et son dynamisme et parce qu’on y voyait des
“prises” que les joueurs pouvaient réaliser durant
la partie. Mais I'avant-plan était un peu trop
chaotique et destructeur, I'action n’était pas
coordonnée alors qu'il s’agit d’un jeu avec une
équipe et il manquait une accroche visuelle pour
le spectateur.

le “projet 03" corrige ces derniers critéres
avec les 3 personnages de I'avant-plan liés par
une seule et méme action et celui au centre qui
regarde le spectateur en face pour donner plus
de présence & I'ensemble.




le “kumotoriO1” était la premiére piste pour représenter les personnages du jeu. Comme I'éditeur
avait accroché sur I'univers de ma BD “Samurai”, j'étais parti d’emblée dans ce style. Mais nous nous

sommes rendu compte que ¢a manquait un peu de
fun et d’énergie.

Au départ, le calcul était de sortir ce jeu de
I'abstrait et de lui donner une identité, une
personnalité. QU'il ne soit pas réduit & une simple
mécanique, mais qu’on puisse en plus s'immerger
dans un théme fort. Puis, dans un deuxiéme temps
il fallait traduire I'énergie et la rapidité propre
& ce jeu dans les images. D’ou la seconde version
des personnages, définitivement plus fun et mieux
adaptée a un univers ludique.

Lillustration finale de la couverture



TEST SYLVION

Aprés nous avoir fait voyager dans le monde des songes, en jouant avec les réves et les
cauchemars, Shadi Torbey nous invite & visiter la forét de Sylvion, et surtout & la protéger du

Ravage, une entité constituée de flammes. Et en tant que gardien de la forét il est de votre

devoir de la sauver !

Tel un trésor caché au milieu de
la forét, le matériel de Sylvion se
cache sous un couvercle puis der-
riere deux paravents enflammés
et un végétal que vous devrez
déployer de vos mains avant de
pouvoir accéder aux cartes du jeu.
Le premier contact ne peut étre
que visuel, certains n’iront pas par
quatre chemins et diront « c'est
moche | », tandis que d’autres
modéreront leurs propos en an-
nongant « qu’il s’agit d’un style ».
Pour ma part, aimant les choses
modérées, je dirais que le style
graphique n’est pas des plus ac-
crocheurs et qu'il pourra aisément
décourager les moins aventureux,
méme s'il reste assez cohérent
avec le reste des jeux de Shadi
Torbey. Aprés c'est spécial, il faut
le reconnditre, et pas forcément
trés gracieux, mais passé ce mo-
ment de découverte visuelle, vous
aurez tout le loisir de vous adon-
ner au jeu, car au final les illustra-
tions ne sont |& que pour imager le
jeu et rien de plus, et on les oublie
trés vite par la suite.
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Il faut sauver la forét Sylvion

Votre but est on ne peut plus

clair : vous allez devoir sauver
la forét, et pour ce faire vous al-
lez pouvoir compter sur vos alliés
aquatiques ainsi que sur les ani-
maux de la forét qui vous appor-
teront une aide précieuse grdce
& leurs cartes pouvoirs. A chaque
tour, les flammes vont irrémédia-
blement avancer vers la forét et
vous devrez faire tout votre pos-
sible pour que vos arbres soient
sains et saufs en fin de partie pour
pouvoir gagner. Pour les freiner
et les stopper dans leur avancée,
vous aurez & votre disposition des
cartes Sylvestre, possédant un
pouvoir ou faisant office de fon-
taine que vous allez pouvoir dé-
poser sur le chemin des flammes
en échange de la défausse d’un
certain nombre de cartes. La par-
tie se déroule ainsi jusqu'a épui-
sement de la pioche des cartes
Flamme. J'ai volontairement résu-
mé les régles afin de vous laisser
le plaisir de la découverte.




Si les premiers tours peuvent sembler fa-

ciles, il en ira tout autrement par la suite.
Car les flammes possédent également des cartes
pouvoirs qui arriveront aléatoirement dans le
jeu, chamboulant réguliérement vos plans. A
peine avez-vous posé une fontaine que celle-ci
est détruite par les flammes ; fort heureusement
cela vous permet de piocher une nouvelle carte,
et celle-ci ne sera pas inutile : elle va vous per-
mettre de détruire une carte Flamme puissante,
qui au prochain tour allait faire des ravages !
Les flammes continuent d’avancer tout en prenant
de 'ampleur gréce a une carte qui leur permet
de gagner 1 point de puissance. De votre cété,
votre main se fait de plus en plus maigre. Heureu-
sement la carte Hibou, en échange d’une carte,
vous permet d’en piocher 3. Ouf | Mais le feu n'a
pas dit son dernier mot, et I'arbre que vous aviez
planté est en danger, car lui ne posséde aucun
moyen de se défendre. Le malheureux périra
quelques tours plus tard. Cependant, un arbre
plus vigoureux prendra sa place tandis que les
flammes ragaillardies continuent de sauter de
leur pioche pour vous menacer. Le combat est
acharné mais les pioches commencent & s’épuiser.
Ce n'est plus qu'une question de minutes, voire
de secondes, avant que la derniére vague qui
ira jusqu’au bout des tranchées ne sorte et tente
le tout pour le tout. Vous piochez vos derniéres
cartes, les regardez attentivement et établissez
un plan d’attaque. Votre main change grdce aux
pouvoirs des cartes, certaines flammes dispa-
raissent méme, mais il vous faut encore protéger
les arbres en devenir. Et ce n'est qu'avec I'aide
de précieuses fontaines vigoureuses que vous
parvenez & mettre fin & la menace de Ravage.
Vous comptez vos points : la forét est sauvée !

La menace est passée et vous avez relevé

le défi haut la main. Mais si aprés quelques
parties celui-ci vous semble trop simple, car par-
faitement gérable malgré la présence de hasard
par le biais des différentes pioches, ou trop com-
pliqué, le jeu vous propose de relever des défis
plus corsés ou de les alléger. Et cela par le biais
de 2 extensions (en plus du mode avancé du jeu),
directement incorporées dans la boite et qui fe-
ront monter le nombre de cartes & 160, un joli
chiffre pour un petit jeu. La premiére, trahison et
hauts faits, vous propose un panel plus étendu de
cartes pouvoirs, quant aux cartes Trahison, elles
ne seront ld que pour pourrir votre jeu. La se-
conde extension, les éléments, est déj& bien plus
méchante car celle-ci ajoute des cartes Ravage
en plus, et non des moindres. Autant vous dire
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Jouer a 2 mais I'un contre l'autre

Si le jeu propose de jouer & 2 en-
semble, il est également possible
de jouer l'un contre I'autre. L'un in-
carnant la forét tandis que I'autre
incarne Ravage. Les joueurs jouent
& tour de réle, celui jouant la forét
ne modifiant pas sa maniére de

jouer. Quant au joueur Ravage, il débute la partie avec 4 cartes en
main puis, au lieu de poser directement les cartes retournées sur les

que c'est votre partenaire
qui doit payer vos cartes
et cela sans pouvoir refu-
ser. Une autre maniére de
concevoir I'expérience de
jeu en s'appuyant sur la
confiance. Sylvion propose
un peu de deckbuilding
et ici ce mécanisme est
chamboulé par le partage
des cartes entre les deux
joueurs.

pioches, il les prend en main et choisit lesquelles jouer, pouvant ainsi

conserver les cartes piochées pour un tour suivant s'il le souhaite. Un joli
Mais le joueur Ravage doit obligatoirement jouer 4 cartes par tour.

goit de
reviens-y

Les buts de chaque camp restent les mémes que dans le jeu de base.

que si vous trouviez le jeu simple jusqu’alors, cette
extension devrait calmer vos ardeurs. Bien sir
il est tout & fait possible de mélanger les deux
extensions. Un petit pion est également présent
dans la boite — il s’agit du Ravage en personne !
— qui va servir de protecteur aux cartes Ele-
mental, et donc leur donner plus de force. Tout
ceci est une maniére simple et généreuse d’offrir
une meilleure durée de vie au jeu, tout en faisant
plaisir aux joueurs.

Jouer a deux

Sylvion est également jouable & deux, en
proposant aux joueurs d’incarner tous deux
les gardiens de la forét, jouant alors & tour de
réle. La principale particularité provient du fait

Sylvion est une ex-
cellente surprise. Rapide,
fun mais non dénué de sus-
pense, il offre des parties
tendues tout en se renou-
velant parfaitement. Aussi
agréable seul qu'a 2, le
challenge est la et vous
n'aurez aucun mal & y re-
venir le temps d’une petite
partie. Si la boite est bien
faite, il en est tout autre
des graphismes qui ont
rebuté I'ensemble des per-
sonnes d qui j'ai proposé
le jeu. Alors que celles-ci
'ont beaucoup aimé une
fois la partie achevée. Ce

parti pris graphique pourrait
trés bien le desservir et 'empécher de se faire
connaitre du grand public. Ce qui sera fort dom-
mage, car passer & cdté de Sylvion c’est passer
& cété d’'un bon jeu solo ou & 2 joueurs, qui ne
demande qu’a partager son univers et son ori-
ginalité mécanique. Une jolie découverte que je
me ferais un plaisir de propager. Bl

Auteurs : Shadi Torbey

lllustrations : Elise Plessis
Mécanisme : gestion de main
Théme : fantastique

Nombre de jouveurs : 1 & 2 joueurs
Age : a partir de 10 ans

Durée : 35 minutes

Edité par Filosofia
Prix approximatif : 20€




Si vous avez toujours révé de prendre la place du capitaine Albator (Harlock pour les puristes),
Metal Adventures pourrait vous permettre d’accéder & ce réve d’enfance. C'est & la téte d'un
vaisseau de pirate de I'espace que vous allez débuter I'aventure, et votre objectif sera de piller,
voler et chasser les autres vaisseaux pour devenir le pirate le plus connu de I'espace.

C’est donc & bord d’un vaillant
vaisseau spatial, que vous pourrez
choisir en début de partie, que vous
pourrez partir & I'aventure dans
I'espace, pour visiter de nombreuses
planétes et vous confronter aux
autres vaisseaux qui parsément
la galaxie, qu'ils soient amis ou
ennemis. Tout ceci sous I'égide d’un
cadran que je vous ai déja évoqué
dans la boite & outils de ce méme
magazine.

La régle des pirates

A bord de votre vaisseau,

choisi parmi les 6 disponibles
et possédant chacun un bonus, vous
voici lancé & I'assaut de I'espace.
Premier choix & faire en début de
tour : soit vous reposer pour ainsi
réparer votre vaisseau, gagner
2 crédits, récupérer la face vide
de votre dé Metal faktor, changer
vos cartes Trophée et enfin acheter
pour un crédit de plus que sa valeur
une carte Amélioration ; soit, si
le courage ne vous manque pas,
voyager. Vous devrez alors payer 1
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crédit ou subir 1 point de jugement
des pirates (un malus qui vous
empéchera de faire des alliances)
avant de vous engager dans
I'espace. Puis, obligatoirement, vous
devrez combattre. La différence se
fera au niveau de la cible que vous
déciderez de dépouiller. Vous aurez
le choix entre attaquer un vaisseau
dans I'espace, piocher 3 cartes et
en choisir une, attaquer un vaisseau
présent dans la défausse via la
planéte Karokum, ou bien attaquer
une autre planéte que vous pourrez
dépouviller en cas de succeés, et enfin
vous pourrez défier un autre pirate
autour de la table.

Lors des combats vous allez lancer 2
dés, I'un pour le défenseur et I'autre
pour 'attaquant, vous, auquel vous
pourrez ajouter d’éventuelles cartes
Equipement ainsi que la puissance
de votre vaisseau (& laquelle il
faudra peut étre retrancher les
dégats) mais aussi le dé Metal
faktor qui, une fois joué, deviendra
un dé de malus lors des prochaines
attaques, et cela jusqu’a ce que vous



vous reposiez. Et il en sera de méme pour toutes vos
attaques. Mais vous pourrez trés bien, et c’est méme
fortement conseillé, vous payer les services d’un
autre pirate pour mener vos attaques, en échange
d’une part du butin. Cette négociation n’est assujettie
& aucune réglementation (si ce n'est qu'il est interdit
de donner des points de gloire) et votre allié pourra
trés bien vous trahir (contre 1 point de jugement
des pirates) avant d’entamer le combat. Pas trés
glorieux comme attitude mais parfaitement logique
vu le théme.

Une fois votre attaque effectuée, vous pourrez
entamer la tournée des pirates, en visitant les
différentes planétes et ainsi réaliser les actions
qu’elles offrent. Vous pourrez donc acheter des
équipements, tfroquer les épaves des vaisseaux que
vous aurez combattus, gagner des points de gloire
ou encore vous réparer. [l n'y a pas de limite au
nombre d’actions, la seule condition étant qu'il est
obligatoire d’effectuer les actions dans 'ordre, sans

jamais pouvoir revenir en arriére. Le jeu se poursuit
donc ainsi entre combats, pillages, négociations et
trahisons jusqu’d qu’un joueur réussisse & récolter 9
points de gloire ou que le paquet des cartes Espace
ne contienne plus que 2 cartes.

Dans |’espace personne ne vous
entendra voler

Un plateau pour représenter I'espace et visiter
les différentes planétes de ce systéme, sur lequel
on va déposer les piéces et les cartes Espace.
Autour on retrouvera les autres cartes Trophée et
Amélioration. Toujours sous forme de cartes, vous
trouverez des aides de jeux. Mais I'élément le plus
important et le plus impressionnant du jeu n'est autre
que l'astrolabe, enfin les astrolabes. Ces derniers
vont servir & indiquer les différents éléments vous
concernant : votre puissance, les dommages que
votre vaisseau a regus, vos points de gloire et enfin
le jugement des pirates.

Trés réussi, 'astrolabe est trés
utile pour marquer les points
dans les différents domaines.
Les roues se tournent bien,
méme si certaines sont un
peu laches et ont une légére
tendance & tourner. Et surtout
cela est plus original qu'un
plateau avec des cubes.
Graphiquement c’est trés
réussi, parfaitement lisible
avec de nombreuses icdnes.
De plus, les illustrations sont
de qualité et renforcent le
cdté steampunk du jeu. Pour
autant, malgré ses qualités le




plateau de jeu reste assez austére et & ce niveau
I'immersion n’est pas totale. Un pion par joueur
n’aurait pas été de trop pour bien se représenter
les tours. Des paravents pour chaque joueur aux
couleurs du vaisseau choisi auraient aussi pu étre un
plus.

Je n'ai pas réellement de défaut & pointer sur Metal
Adventures, mais juste des ajouts qui auraient pu
aider & I'immersion au-dela des qualités graphiques
dujeu.

Une aventure palpitante

Explorer I'espace, attaquer des vaisseaux et

voler, voici votre quotidien, enfin plutét ce qui
vous attend en plongeant dans Metal Adventures.
Mais aussi des fourberies et autres trahisons
selon les joueurs avec qui vous jouerez. Et c’est
justement le point le plus important & prendre en
compte avant de vous procurer le jeu. Car Metal
Adventures propose et nécessite que
les joueurs se sentent
imprégnés de
I'ambiance et surtout
n’hésitent pas a jouer
le jeu et & attaquer
les adversaires
ou les trahir pour
offrir pleinement son
potentiel, I'ambiance
et les fourberies faisant
partie intégrante des
mécaniques. Jouez
tranquillement sans
volonté de gagner,
mais juste pour passer
un bon moment, sans
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négocier ardemment ni vous rebeller, et vous
passerez & cdté d’une partie du jeu.

Bien entendu le nombre de joueurs autour de la
table aura une grande incidence sur le jeu, que
ce soit au niveau de I'ambiance ou des alliances
qui pourront se créer autant que des trahisons
qui auront lieu. Mais également sur la durée des
parties qui dépassera alors les 45 & 60 minutes
indiquées sur la boite si vous jouez & plus de 4
joueurs.

Si vous acceptez de prendre part & tout ceci,
Metal Adventures saura vous proposer une
aventure prenante et intense ou les interactions
seront nombreuses malgré le temps d’attente entre
chaque tour qui est assez long.




Comme je l'indiquais juste avant, il
existe un jeu de réle d’Arnaud Cuidet se
déroulant dans le méme univers, dont Metal
Adventures s'inspire. Plusieurs ouvrages ont
vu le jour dont « le manuel des joueurs »,
« le guide du meneur » ainsi que deux
autres guides sur les pirates de I'espace et
les trésors du dernier millénaire. De plus six
suppléments détaillant les nations stellaires
furent aussi édités.

Il faudra savoir mettre I'ambiance
pour véritablement sentir
I'expérience de jeu et en
profiter pleinement.

L’espace n’est pas
fait pour tout le
monde

Les objectifs sont
assez différents et
nombreux, de
méme pour la
pioche des
cartes
vaisseaux,
pour se
renouveler et
surtout
proposer des parties assez
différentes. Cependant
c’est le groupe avec
lequel vous jouerez qui
fera la différence. Metal

Adventures tourne surtout autour des joueurs et
de la maniére de négocier, de créer des alliances

qu'ils briseront peut-étre le
tour suivant. Le joueur est au
ceceur du jeu, et c’est de ce
cdté-la que la durée de vie va
puiser ou non sa force, dans
la maniére de renouveler les
situations et de les gérer.

Metal Adventures n'est pas
forcément un jeu simple &
expliquer et n’est pas un jeu
accessible aux novices, ce qui
en fait un titre jouable avecun
groupe restreint. Tout ceci est
& prendre en compte avant
d’acheter le jeu. Bien entendu Metal Adventures
pourra plaire aux joueurs du jeu de réle éponyme
pour une pause plus [égére, tout comme aux fans de
steampunk ou de pirates de I'espace.

Avis

Metal Adventures n’est pas & mettre entre toutes

les mains. Les régles, bien que peu complexes
une fois prises en main, restent compliquées &
apprendre la premiére fois et & cerner. Le jeu tourne
beaucoup autour des joueurs, qui sont les véritables
pivots. Les négociations mais aussi les trahisons seront
nombreuses, il faudra donc étre prét & entrer dans
I'univers de Metal Adventures avant d’entamer une
partie sous peine de s’ennuyer en attendant son tour.
Lambiance steampunk fait intégralement partie de
'aventure, et la laisser de cété vous fera passer a
cdté d'une expérience de jeu intéressante et riche,
qui n'oublie pas d’intégrer une certaine course aux
pouvoirs. L'édition de qualité, avec son astucieux
astrolabe, vous ravira les yeux. Pour le reste, seule
une partie pourra véritablement vous dire si Metal
Adventures est fait pour vous ou non. Car comme dans
toute aventure, il y a une part de risque et de mystére
qui subsiste et n'attend que vous pour se révéler. il
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PROGRES EVOLUTION DE LA TECHNOLOGIE
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Progreés est principalement un
jeu de cartes. Vous trouverez bien
des plateaux personnels pour que
chaque joueur gére ses avantages
& I'aide de cubes en bois, ainsi
qu’un plateau pour le comptage
des points, et des jetons. Mais en
dehors de cela se sont les cartes
les reines du jeu. Au nombre de
184, les cartes Technologie sont
réparties en 3 &ges. Sur celles-ci est
indiqué le type de carte - science,
ingénierie ou culture -, leur nom
bien entendu, les bonus qu’elles
octroient, les points de compétence
qu’elles offrent, et enfin leur colt de
découverte.

Selon I’dge auquel elles
appartiennent, le fond sera de
couleur différente, permettant
ainsi de les différencier facilement.
Il s’agit la des cartes de base, les
extensions déja présentes dans la
boite amenant leur lot de cartes
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supplémentaires. L'ége IV ajoute
55 cartes, Les Grandes Etapes 16
et les Leaders 15 cartes en plus.

Graphiquement le jeu fait dans
le sobre, le lisible, sans aucune
fioriture ni le plus léger ajout. Nous
sommes assez proches du style de
Timeline, ov les illustrations sont la
pour étre fonctionnelles avant tout
sans pour autant étre de mauvaise
qualité, loin de la. Tout est clair,
et en quelques tours vous aurez
déja retenu les pictogrammes qui
sont parfaitement logiques. Les
plateaux sont tout aussi simples,
rien ne vient gécher la lisibilité, et
le fait d’encastrer nos petits cubes
permet de connaitre notre avancée
sans risquer de les faire bouger.
Tout est propre, lisse, mais un peu
froid. Parvenir & donner de la vie
a ce style de jeu sans pour autant
lui donner trop de personnalité n’est
pas chose aisée. Et ici le pari est
plutdt réussi, seule la boite pourra
refroidir certains joueurs, tant
celle-ci reste assez commune et ne



sort pas réellement du lot. Ce qui est dommage car
la qualité et le style du jeu ne sont pas vraiment
mis en valeur. Une édition de qualité, sobre mais
efficace.

Dans Progreés vous allez diriger une civilisation

que vous allez devoir faire évoluer durant
trois dges (quatre avec I'extension). Vous débuterez
avec les premiers outils et les avancées scientifiques,
philosophiques, religieuses et anthropologiques
de I'époque, comme par exemple la découverte
des mathématiques, de la magonnerie ou de
I'agriculture. Tout ceci dans trois grands domaines :
la science, I'ingénierie et la culture, représentées
des symboles différents - auxquels s’ajoute le joker
sous forme de visage éclairé par une ampoule -
que I'on retrouve sur les cartes (sorte de monnaie
du jeu) et sur certains jetons. Toutes vos limites, que
ce soit le nombre de cartes dans votre main, le
nombre de cartes qu’il sera possible de piocher
(selon plusieurs maniéres différentes), d’actions
ou de développements paralléles de technologie,
seront résumées sur votre plateau individuel, et
directement influencées et augmentées a I'aide
des cartes que vous construirez au fur et & mesure
de la partie.

La partie débute avec I'dge |. Pour parvenir & un
autre dge, vous devrez jouer des cartes qui vous
permettront de retirer un jeton bloquant le paquet
de cartes. Une fois les différents tas débloqués vous
pourrez interagir avec celui que vous désirez. Le
fait de retirer des jetons interviendra aussi comme
condition de fin de partie car une fois le dernier
jeton du quatriéme ou cinquiéme dge défaussé le
jeu s'arréte immédiatement. L'effet de course est
donc primordial et saisissant en fin de partie.

Au-deld des possibilités qui vont s’amplifier au fil
de la partie, le fait de réaliser certaines cartes vous
permettra de construire gratuitement les avancées
suivantes. Tout ceci est parfaitement résumé sur
I'arbre des technologies qui accompagne le jeu
en plusieurs exemplaires. Ce sont vos premiéres
acquisitions qui vont vous indiquer la voie et
baliser la route vers les prochains é&ges. Les points
s’obtiennent de maniére graduelle, en étant
majoritaire dans 3 domaines précis en plus des
points de victoire accordés par les cartes.

Progreés est proposé directement avec 3 extensions
intégrées. Les Leaders vous permettront de
bénéficier d'un leader par &ge, déterminant
I'ordre du tour tout en bénéficiant de certains
avantages. Philosophes, scientifiques et artistes se
succéderont & vos cdtés pour vous épauler dans
votre téche. La seconde extension, Les Grandes
Etapes, concerne des constructions supplémentaires
que vous devrez ériger pour bénéficier de leurs
avantages, mais tous en commun. Autant vous dire
que la compétition sera rude. Enfin, la derniére,
Révolutions Industrielles, ajoute un nouvel ége, le
quatriéme, dans lequel vous trouverez de nouvelles
technologies, rallongeant le temps d’une partie
avec ses nouvelles cartes et une nouvelle maniére
de scorer.

Si les jeux d’évolution comme Progreés sont

souvent d’excellents jeux trés complets, il
faut bien avouer que leur complexité fait souvent
péalir les plus courageux des joueurs devant la
pléthore de régles. Pourtant avec Progrés c’est
loin d’étre le cas. En proposant un systéme simple
mais accrocheur ou le théme est parfaitement
intégré, il parvient & proposer une expérience de



jeu compléte mais parfaitement abordable. Bien
entendu il faudra quelques tours de chauffe pour
bien comprendre les rouages du jeu, mais celui-ci,
malgré une profusion de symboles & assimiler
au départ, propose une expérience logique et
graduelle, qui s’enchaine parfaitement.

Cependant, malgré ce tableau idyllique, Progres
souffre d’un défaut assez handicapant, surtout
lorsque vous jouez & partir de 4 joueurs : il s’agit de
sa longueur et de I'attente entre les tours, engendrés
par un manque d'interaction assez flagrant. Le jeu
est certes trés plaisant, mais vous aurez tout de
méme tendance & faire votre sauce dans votre coin,
en n'ayant qu'un intérét limité & surveiller les autres
joueurs. C'est & mes yeux un défaut dont souffre
Progres, alors que celui-ci est excellent sur les autres
aspects. Le fait de pouvoir développer sur plusieurs
tours mais gratuitement une technologie, ou de
disposer de plusieurs maniéres de piocher offre un
parfait renouvellement du jeu et une expérience
toujours différente. A mon avis, jouer & plus de 3 &
Progreés n'a que peu d’intérét car cela n’a pour effet
que de rallonger la durée de la partie et I'attente
entre les tours. Progrés est parfaitement jouable et
passionnant & 2 ou 3 joueurs ; son mode solo est
loin d’étre désagréable et se préte trés bien & ce
style de jeu.

Progrés offre de nombreuses cartes et combos,

conférant au jeu une trés bonne durée de vie
nourrie par un hasard de la pioche agréable et
gérable grdce aux capacités octroyées par le
plateau personnel. Il faudra sans cesse adapter
son jeu et profiter de I'enchainement des avancées,
aidé de I'arbre des technologies, pour progresser

rapidement. Accessible, Progrés propose une
expérience qui saura se renouveler par la présence
d’extensions apportant un véritable plus, sans
pour autant s’avérer indispensables pour profiter
pleinement du jeu - pour une pause parfois plus
courte. Une fois bien maitrisé, le jeu sera fluide &
2 joueurs et les parties n'excéderont pas les 45
minutes, voire moins, faisant de lui un jeu d’évolution
accessible et plaisant pour le style.

Malgré ma curiosité, j'avais une certaine

appréhension & la lecture des régles qui,
pour moi, devaient cacher des mécanismes retors
et complexes & maitriser. Mais il n’en est rien, et
Progrés s’avére parfaitement jouable et accessible,
offrant une expérience riche, intense et originale.
Ses seuls défauts restent son manque d'interactivité
et la lenteur entre les tours. C’est pourquoi ce point
se devait d’étre évoqué afin de ne pas surprendre
les joueurs susceptibles d’étre attirés et qui
rebrousseraient chemin en court de partie, laissant
passer leur chance de découvrir un jeu intéressant.
Progreés est un excellent jeu d’évolution, que je ne
saurais trop vous conseiller si vous désirez gérer
toute une civilisation au creux de votre main. i
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Age, durée et nombre de joueurs, la trinité du jeu de société

» Thomas Hedrich

Allez dans votre ludothéque, choisissez une
boite de jeu et regardez sa tranche. Maintenant
faites la méme chose avec un autre jeu. Puis
encore un autre. Vous avez remarqué ? Quel
que soit le jeu que vous avez choisi, vous avez
d0 y voir les trois mémes informations. Nor-
mal, elles constituent un peu I’ADN d’une boite
de jeu : A.D.N pour Age conseillé, Durée d’une
partie et Nombre de joueurs.

Pourtant, informer les joueurs sur ces trois sujets
n'est absolument pas une obligation légale. Il
s’agit plutdét d’une sorte de tradition. Une habitu-
de prise & la fois par les joueurs et les éditeurs,
mais qui doit parfois bien embéter ces derniers.
Car cette trinité ludique est un peu comme les
maisons des trois petits cochons. Elles ne sont pas
toujours trés fiables et parfois il suffit d’un coup
de vent pour les faire voler en éclats.

La sagesse ludique n’attend pas le nombre
des années

L'dge minimum conseillé est certainement
I'information la moins intéressante pour le joueur
adulte. Quand on a 30 ans et qu’on achéte un jeu
pour soi on peut se permettre un “peuh !” un brin
arrogant devant un 12+. Les joueurs plus égés,
eux, seront sans doute sceptiques en pensant &
la défaite monumentale qu'ils viennent de subir
& Mare Nostrum par leur enfant de 10 ans. Et ils
auront raison.

N’oublions pas que ces &ges sont fournis par les
éditeurs eux-mémes et aucun, & ma connaissance,
n‘emploie de spécialiste du développement. Mis
& part deux ou trois indices évidents (pas de jeux
ou il faut lire avant 7 ans) il est difficile d’évaluer
la complexité de son jeu en termes d’age. Pour-
quoi 14 ans et pas 12 2

Peut-étre pour des raisons qui n'ont rien & voir
avec le jeu. Il faut savoir que, depuis un scandale
impliquant Mattel, 18 millions de jouets et de la
peinture au plomb, les Etats-Unis ont durci leur
législation concernant le matériel ludique destiné
aux enfants de 13 ans ou moins. Cela a eu pour
conséquence d’obliger les éditeurs & effectuer
des tests de toxicité onéreux. Ce qui explique une
surévaluation générale de I'dge recommandé &
14 ans ou plus.




Reste alors les jeux de société pour enfants. Il est
vrai que les éditeurs visant ce public sont bien
plus précis sur ce point. Pourtant, I encore, I'ége
inscrit sur les boites est & prendre avec des pin-
cettes. En effet, cela dépend énormément de
votre propre pratique ludique. Si certains jeux
indiquent 3 ou 4 ans, ne vous attendez pas pour
autant & passer une aprés-midi tranquille en
laissant votre mdme
devant un plateau. A
cet age, ils pourront
certainement  jouer
mais ne seront pas
autonomes.

Les capacités d'un
enfant & jouer dé-
pendront de son
éveil intellectuel mais
surtout de sa propre
culture  ludique. A
force de jouer, il inté-
grera vite les régles
d’un nouveau jeu, en
appréhendera les
mécaniques, établi-
ra une stratégie...
Bref, plus il jouera,
mieux il saura jouer.

Cela explique qu’un

joueur  occasionnel
adulte puisse étre perdu devant un jeu de socié-
té moderne comme Les Aventuriers du Rail alors
qu’un enfant ayant déja des parties de Catane et
de Carcassonne au compteur y sera plus & 'aise.
Plus I'dge augmente, plus la culture ludique d’'un
joueur a d’importance. Une information que I'édi-
teur ne peut, bien évidemment, pas connaitre.

D'ou le fossé parfois constaté entre I'ége mini-
mum conseillé et la réalité.

C’est long mais c’est bon

Tout le monde a déja fait 'expérience d’un

jeu nous promettant une petite heure de
détente mais qui s’est révélé, au final, beaucoup
plus long. Plusieurs choses peuvent expliquer le
manque de fiabilité de cette information.

D’abord, c’est trés dépendant du nombre de
joueurs autour de la table. Il est évident qu’un
méme jeu dans une configuration & 3 joueurs ne
prendra pas le méme temps qu’a 5. Certains édi-
teurs préférent mentionner une fourchette (par
exemple de 60 & 90 minutes) pour compenser.
D’autres encore indique un temps & multiplier par
le nombre de joueurs autour de la table. Pour-
tant, cela ne résout pas tous les problémes.

La durée d'une partie est également trés dé-
pendante du type de joueurs autour de la table.
Ceux fonctionnant & I'instinct vont, bien évidem-
ment, prendre beaucoup moins de temps & jouer
que ceux, plus réfléchis, qui calculent tous les
coups possibles. Sans compter I'Analysis Paraly-
sis, I'équivalent ludique de I'angoisse de la page
blanche pour un écrivain. Un mal qui va bloquer
un joueur de longues minutes sans savoir quelle
option choisir entre le coup qui lui fait gagner 10
points et celui qui va faire perdre 10 points & son
adversaire...

Mais ne soyons pas (trop) mauvaise langue. A
défaut d’étre précise, cette estimation de durée
donne malgré tout des informations aux joueurs.
Si un jeu de stratégie indique moins de 60



minutes, vous pouvez vous attendre & un “poids
plume” du genre. L'exemple le plus frappant est
huit minutes pour un empire de Ryan Laukat. La
durée est méme écrite dans le titre ! Si personnel-
lement je n’ai jamais réussi & faire des parties de
moins de 15 minutes, il a pourtant atteint son ob-
jectif éditorial. Un condensé de jeu de civilisation
parfait pour meubler un début de soirée lorsqu’il
y a des retardataires.

Plus on est de fous...

L'édge d'un joueur et la durée d'une partie

sont des notions subjectives dont les va-
riables ne sont pas maitrisées par les éditeurs.
A linverse, le nombre de joueurs proposé est une
donnée objective qui ne dépend que du jeu et
non des joueurs. On peut légitimement supposer
qu’elle sera plus fiable. C'est vrai. Sauf que ce
n'est pas si simple.

L'époque des jeux traditionnels (comme les échecs
ou la belote) ou le nombre de joueurs était fixe
est révolue. De nos jours, les joueurs sont habitués
& une fourchette (généralement 2 & 4 ou 3 & 5
joueurs). Cela rend le jeu plus facile & sortir mais
complique la vie de I'auteur et de I'éditeur. Sou-
vent, les jeux sont testés dans une configuration
qui tourne mieux que les autres. C'est ce qu’on
appelle 'optimum. On le remarque parfois en li-
sant la régle qui présente le jeu selon un nombre
précis de joueurs et explique les variantes dans
les autres situations.

D'ailleurs, les éditeurs ajoutent souvent, parfois
& la va-vite, des modifications de régles pour 2
joueurs alors que le jeu n'était pas prévu pour
cela. Un gros jeu que I'on peut sortir aussi bien
quand les copains viennent & la maison que tout

seul avec sa femme ou son colocataire, l'idée est
séduisante. En réalité, on a souvent une sous-ver-
sion inintéressante.

Le plus souvent ce sont les configurations basses
(2 ou 3 joueurs) qui péchent. La carte est trop
grande ou I'ajustement mécanique ne suffit pas
& compenser l'absence de joueurs. Il arrive,
dans des cas plus rares, que I'intérét du jeu se
réduise quand on atteint le maximum. La Val-
lée des Mammouths de Bruno Faidutti en est un
bon exemple. Ce bon jeu a un gros défaut: a 6
joueurs, la carte est trop petite. Du coup, il ar-
rive fréquemment qu’un joueur soit éliminé dans
les premiers tours. Méme si cette situation est
prévue par la régle, la pilule passe mal et le
plaisir de jeu s’en ressent.

Il est intéressant de remarquer que certains édi-
teurs rajoutent des informations supplémentaires
sur leurs boites. Dans le temps, Eurogames indi-
quait un niveau de difficulté. Chez llopeli c’est
un logo représentant la gamme dans laquelle
s'inscrit le jeu. HABA, lui, indique systématique-
ment le type de jeu et ce qu’il développe chez
I’enfant. Parmi toutes ces initiatives, aucun édi-
teur n'a jamais pris le risque de supprimer le
trio age/durée/nombre malgré sa pertinence
parfois douteuse. Pourquoi le font-ils alors 2 Ce
n'est évidemment pas pour rien. Pour bien le
comprendre, il faut se mettre dans la téte d’un
éditeur. Lui sait que la plupart des gens ne sont
pas, comme vous, des joueurs éclairés qui s'infor-
ment en lisant des magazines et en surfant sur
le net. Pour la majorité des acheteurs, la boite
du jeu est la premiére rencontre avec le jeu lui-
méme. Finalement, le plus sage est de prendre
ces informations pour ce qu’elles sont : I'idée
que 'éditeur se fait de son propre jeu. B




TRADING CARD EAME

COMMENT ABORDER
LES TOURNOIS
OFFICIELS ?

» Cyrille et Vianney Leroy

Si Pokémon TCG reste quelque peu en marge
comparé a d’autres jeux de cartes a collectionner
de par sa thématique et son graphisme enfantins,
les deux précédents articles de JDS ont su
montrer que ce JCC est fort riche en termes de
mécanismes et qu’il offre en conséquence un réel
challenge dans sa pratique et sa maitrise.

Entre les parties jouées dans la cour de récré ou
en dilettante & la maison, 'affaire se corse dés le
moment ou I'on se penche sur I'aspect compétitif du
jeu.

Les ligues Pokémon

En France, pour pouvoir aborder le jeu sous
cet aspect, il est fortement conseillé de vous
rapprocher des ligues Pokémon officielles. L'intérét
quant au fait d'étre inscrit dans une ligue est triple :

Premiérement, c'est au sein des ligues que le
programme des tournois vous sera communiqué.

Deuxiémement, les parties jouées en ligue
permettent des échanges amicaux constructifs et le
partage d’expérience. Les ligues favorisent votre
pratique du jeu et vos connaissances du métagame.

Enfin, I'inscription en ligue et la participation & celle-
ci vous permettent d’obtenir des cartes et donc
d’augmenter votre pool de cartes de fagon plus ou
moins significative.

Les ligues sont ainsi des espaces d’entrainement ou
joueurs débutants et confirmés se préparent aux
tournois afin de tester leurs decks et les parfaire,
sans pour autant oublier le plaisir simple de parties
sans autre objectif que celui de s’amuser.

Les tournois

Trois types de tournois (Ligue Challenge, City

Championship et Régionaux) animent la saison
Pokémon qui se tient de septembre & aolt chaque
année. La saison se conclut par les championnats
nationaux puis enfin les championnats du monde
aux USA. Une fois ces événements terminés, une
rotation de différentes éditions de cartes se fait et
elle annonce le nouveau métagame pour la saison
suivante qui s’enrichira des éditions qui sortiront au
cours de celle-ci.

Actuellement le format de jeu est « BCR-ON ».
Entendez par cette abréviation barbare que



toutes les éditions depuis Frontiéres Franchies
(Boundaries Crossed en anglais, d’ou le « BCR »)
jusqu'a la derniére extension Ciel Rugissant sont
jouables. Aprés les championnats du monde, en
ao(t & Boston, le format deviendra XY-ON.

Jusqu'a l'année derniére, étre en finale des
championnats nationaux, et donc dans notre cas
étre finaliste aux CDF (championnat de France),
permettaient aux joueurs d’obtenir en plus de leur
qualification au championnat du monde, le voyage
et 'hébergement offerts pour la durée du tournoi.

Voild qui donne sens au fait de jouer en mode
compétitif & Pokémon TCG pour obtenir un
sympathique voyage vers des destinations qui
laissent réveur : Hawai, San Diego, Washington,
Boston, Vancouver...

Cette année, les régles ont changé : les 22
premiers joueurs européens de chaque catégorie
(juniors, seniors et masters) gagnent le voyage
tant convoité. Il faut donc performer toute I'année
pour cumuler les championship points (CP) et étre
dans le haut du tableau, en sachant que certains
tournois rapportent plus que d’autres.

Les tournois sont donc sanctionnés par des CP
mais aussi par des dotations appréciables allant
de boosters & des displays entiers, des tapis de
jeux, des sleeves et des deck-box qui ne peuvent
étre obtenus que par ce biais, mais aussi des
goodies comme des casquettes ou autres objets

promotionnels chers aux geeks et collectionneurs.

Quels types de decks jouer en tournoi ?

Alors, comment faire pour que vous soyez au
top et que vous rafliez la mise 2

Eh bien, il va falloir vous entrainer et connaitre le
métagame sur le bout des doigts !

Pour celg, il vous sera important de pouvoir tester
I'ensemble des decks dominants du moment. Cela
permet de connaitre les forces et faiblesses de
chaque deck, de s’approprier celui qui correspond
le mieux & votre style de jeu et de savoir
appréhender chaque deck lorsque vous y serez
confronté.

A Pokémon, 5 styles de decks composent le
métagame :

Les Decks « Agro »

Ce sont des decks dont le but est de mettre

rapidement KO les pokémons adverses.
Ces decks ultra agressifs vont s'orienter sur
des pokémons comme Mewtwo EX ou Yveltal
EX par exemple, qui peuvent faire des dégéats
considérables & un pokémon. Ces mémes decks
vont aussi exploiter des pokémons pouvant faire
& la fois des attaques sur le pokémon actif et les
pokémons de banc, multipliant ainsi les prises de
récompenses.

Petit rappel au passage : il vous faut récupérer 6
cartes Récompense pour remporter la victoire.




Ces decks s’appuient également sur des cartes
Obijet pour accroitre les dégats infligés.

Les Decks « Contrdle »

Ces decks visent & créer une situation de

blocage chez I'adversaire soit en défaussant
les cartes énergies placées sur ses pokémons afin
de les empécher d’attaquer, soit en I'empéchant
de jouer les cartes Obijet ou les cartes Dresseur
(pour freiner le développement de son jeu) ou
encore en bloquant les capacités spéciales (talents)
de certains pokémons, ruinant ainsi la stratégie
des decks incluant ces pokémons. Miasmax ou
Crapustule EX sont des pokémons trés courants
dans les decks Contréle et des cartes Objet comme
« Maillet écrasant » permettent d’étre dans cette
orientation de deck.

Les Decks « Agro-Contrdle »

Ces decks sont un compromis entre les deux

stratégies précédemment évoquées. s
tentent de combiner aspect agressif et contrdle,
se passant donc de certains éléments et perdant
en stabilité, ils offrent une certaine souplesse qui
joue sur le fait de ne pas étre dépendant d'un
seul axe de victoire. Durant 2 années consécutives,
la combinaison de Miasmax et Yveltal EX avait
rendu l'archétype Agro-Conirdle extrémement
compétitif.

Les Decks « Anti-Méta »

Ces decks tentent de répondre & I'ensemble
des decks dominants en ayant des pokémons

pouvant gérer les pokémons les plus performants
du métagame. Ces decks sont de véritables boites
& outils, des fourre-tout ou 'on trouve un large
panel de pokémons, mais qui peuvent s’avérer
peu stables. Le pokémon « fée Cocotine », grdce
& sa capacité qui permet le transfert de cartes
Energie entre pokémons, est le pilier du deck
« Fée-Toolbox ». Celui-ci utilise une grande
variété de pokémons de types différents afin
d’abuser des faiblesses des pokémons adverses
et ainsi les mettre KO en une seule attaque et
obtenir rapidement les six récompenses donnant
la victoire.

Les «« Rogues Decks »

Les decks les plus improbables sortent de

imagination de joueurs qui trouvent des
synergies atypiques. Au début du mois de juillet,
lors du championnat national américain, un joueur
a créé un deck sans énergie mettant en scéne
Wailord EX un pokémon a 250 points de vie
qui ne peut étre mis KO en une seule attaque.
Grdce & des cartes Objet et Supporter, ce joueur
maintenait indéfiniment ses Wailord indemnes par
des soins ou des remontées en main et laissait
'adversaire vider son deck pour obtenir la victoire
par épuisement du deck adverse. Ce joueur a
fini second du championnat américain avec une
création d’une extréme originalité !

Comment se préparer aux compétitions ?
De nombreux sites, frangais (comme

Pokécardex) ou étrangers (comme 60 cards
ou Six Prizes), permettent de découvrir ces fameux
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decks et leurs nombreuses variantes
dans le métagame.

Si vous débutez & Pokémon et que
vous vous sentez perdu devant les
possibilités pour créer un deck ou
que les interactions entre les cartes
ne semblent pas évidentes, il ne
faut surtout pas hésiter a faire du
« netdecking », c’est & dire & prendre
une liste de decks compétitifs existante
et & la jouer telle quelle. Au fur et &
mesure des parties, il deviendra assez
logique de découvrir les ajustements
& faire dans le deck pour que celui-

ci puisse coller & votre style de jeu
personnel mais aussi répondre & votre métagame
local.

Ainsi, jouer dans une optique compétitive a
Pokémon demande un minimum d’investissement
en termes de pratique et donc de temps. Cela se
vérifie cependant pour tout JCC, comme Magic
The Gathering ou Yu-Gi-Oh, dés le moment
ou l'on désire entrer dans les événements
fréquentés et les tournois importants. Ne le
nions pas, Pokémon TCG reste technique et
il est un véritable jeu de réflexion ou il faut
savoir analyser les situations et anticiper les
possibilités qui se présentent pour décrocher
la victoire.

Sur la question de [l'investissement financier,
Pokémon TCG reste un jeu trés abordable.
Il vous sera facile de construire un deck
compétitif peu colteux et peut-&tre de culminer
aux premiéres places des tournois. Si I'achat
de boosters peut étre onéreux, l'achat des
cartes au détail reste une solution accessible.
De ce fait, partir sur la construction d’un deck
avec peu voire sans pokémon EX trop cher est
tout & fait possible. Pour vos séances de test,
quelques proxy feront trés largement I'affaire
et vous permettront de recréer & la fois les
decks que vous désirez construire mais aussi de
monter les decks du métagame & affronter !

Pokémon, une aventure familiale !
Cette approche de Pokémon TCG et la

présentation des tournois s'appuient sur nos
ressentis et nos expériences de joueurs.

C'est par le plus grand des hasards, aprés avoir
été happés par un animateur Asmodée en quéte
de joueurs pour un tournoi de démonstration lors
du salon du jeu & Paris en 2010, que nous avons
débuté Pokémon. Notre premier contact avec le
jeu a mis en évidence les qualités de la mécanique
et les possibilités en termes de stratégie. Joueur
de Magic depuis la premiére heure, j'ai vu en
Pokémon TCG des similitudes rassurantes et des
nouveautés intéressantes qui, ajoutées au plaisir
pris par Vianney, nous ont conduit & fréquenter la
ligue Pokémon du Nord. Un an plus tard, Vianney
obtenait son premier titre de champion de France,
puis ont suivis un titre de vice-champion d’Europe
en 2011 et un autre titre de champion de France
en 2013. Depuis, chaque année, Vianney accéde
aux phases finales du championnat de France
(les Tops) gréce & une pratique du jeu et un style
qui s’affirme. Nous avons pu ainsi participer & 2
reprises au championnat du monde, & San Diego
et Vancouver.

Au-deld de cette chance d’avoir pu voyager,
Pokémon nous permet de vivre des moments forts
et atypiques en famille via les entrainements, les
déplacements avec nos proches et les rencontres
qui se concluent par des partages riches et
amicaux.

Alors ? Tentés par I'aventure des tournois
Pokémon TCG ?

N’hésitez pas & consulter le forum du site
pokecardex.com pour y trouver le détail de la
dizaine de ligues prétes & vous accueillir et faire
de votre famille une famille de champions | |l
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PROTOTYPE I

.
¥ ‘ Et si dans une galaxie lointaine il existait des navets humanoides ? Des

navets qui ont trouvé le moyen de créer de grands vaisseaux nourriciers

&= ou les petits Neepili naissent. Mais voila, dans de sombres recoins de
% [l'univers, des moutons de I'espace nommés les Sheepers raffolent des
Neepliens, et feront tout pour mettre la main sur I'un de ces fameux
vaisseaux. Et justement vous vous trouvez dans I'un d’eux, et vous
allez devoir vous en sortir vivant. » Arthelius
A

Survivre

Votre but est simple : réussir & sortir vivant

de ce vaisseau. Et pour cela vous allez
devoir vous y frayer un chemin, tandis que les
terribles Sheepers vous menacent et ne cessent
de vous assaillir & chaque tour par le biais des
cartes Compte & rebours. Compteur de tours qui
saura vous mettre la pression. Mais dans votre
échappée belle vous allez devoir sauver les
graines qui représenteront les points permettant
de déterminer le vainqueur en fin de partie.

Seul et contre tous

Vous débuterez I'aventure en incarnant I'un

des personnages proposés qui disposent de
caractéristiques différentes, le tout repris sur un
petit plateau personnel oU vous marquerez vos
points de vie, d’action et le nombre de cartes
que vous pourrez porter. Parmi ces fameuses
cartes, vous pourrez trouver des équipements
améliorant vos capacités, mais aussi des armes
ou des bonus pour avancer dans le vaisseau,
sans oublier des pass qui vous permettront de
passer les portes rouges.

NEEPOLO 13

Un vaisseau couloir

Le vaisseau que vous devrez traverser se

compose de différentes salles, réparties
sur les cdtés d’un long couloir au bout duquel se
trouvent les fameuses capsules de sauvetage ou
sont dissimulées les petites graines, en nombre
décroissant. Les salles peuvent étre de 3 cou-
leurs, et chacune permet de piocher une carte
dans la pioche associée : vert pour la jardinerie,
bleu pour 'armurerie et enfin jaune pour l'infor-
matique. Chacune a ses particularités.



Dans le couloir central,
vous trouverez différents
postes qui vous permet-
tront de prendre un 1
point de vie ou d’action en
échange de la défausse
d’une carte. Et ces points
seront primordiaux pour
survivre dans ce vaisseau
hostile oU se cache une
bombe. Si vous tombez
raide face aux Sheepers,
c’est la fin de la partie
pour vous.

Plusieurs variantes

Neepolo 13 propose de jouer en escadrons

& 2 et 3 joueurs oU chacun joue avec un
duo d’aventuriers. Dans une seconde variante,
conseillée de 4 & 6 joueurs, on joue en équipe.
Enfin, il est possible de jouer seul & Neepolo 13.
De quoi profiter un peu plus du jeu.

Des navets en boite

Il s’agit d’un prototype, le vaisseau n’est

donc pas encore au mieux de sa forme au
niveau graphique. Il en est tout autre pour les
personnages qui sont bien sympathiques avec
leur style BD assez prononcé et qui les diffé-
rencie bien les uns des autres. De méme pour
les Sheepers qui sont des parodies « caprinées
» des célébres space marines. Les cartes sont
également bien illustrées, par contre plus de va-
riété et de mise en avant des lettres, qui servent
& indiquer le temps d’action d’une carte, per-
mettrait de mieux les différencier. Le tout est
amusant et plutét bien pensé pour un prototype.

Vers I'infini

Actuellement, simple d’accés et proposant

des parties rapides, Neepolo 13 est un
jeu d’ambiance agréable. Cependant le maté-
riel conséquent et les plateaux de personnages
laissent supposer que le jeu sera plus profond,
mais 'expérience de jeu reste assez légére. Le
cdté « course contre la montre » est véritable-
ment mis en avant et les interactions avec les
autres personnages sont assez peu nombreuses.
Pourtant Neepolo 13 n’est pas un jeu coopératif
et pourrait méme étre un jeu plutét fourbe, mais
il s’évertue & rester assez sage. Peut-&tre qu’une
variante coopérative pourrait permettre de voir
ce que le jeu donne dans cette configuration, car
je pense que celle-ci pourrait proposer quelque
chose de trés intéressant. Malgré tout Neepolo
13 reste un jeu amusant pour jouer en famille,
méme si pour devenir complet il devra revoir
quelque peu ses mécaniques afin de proposer
peut-étre plus de profondeur, mais surtout plus
de suspense. Un bon début qui devra étre ap-
profondi, mais qui propose actuellement un uni-
vers sympathique qu'il serait dommage de ne
pas creuser. B

Avuteur : Damien Marquis
Mécanisme : exploration
Théme : espace

Nombre de joveurs : 2 a 6
joveurs

Age : a partir de 8 ans

Durée : 30 minutes
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logueuse et fan de jeux
de société, Geeklette
nous abreuve régu-

liérement de
ses conseils
ludiques et
de ses choix
judicieux  en
la matiére,
par le biais
de son blog.
Depuis peu
elle a éga-
lement lancé
Board Game

Angels, un site vitrine pour

INTERVIEW

Geeklette

» Arthelius

Peux-tu nous présenter ta vision du monde
du jeu ?

Vaste question, car il y a beaucoup de sorties
annuelles & la fois internationales, mais surtout
frangaises. On est sacrément gatés en France,
les auteurs et éditeurs frangais ont toujours un
jeu innovant et plaisant & sortir, qu’on soit plutét
stratégie ou party games.

Ca va paraitre patriotique, mais je trouve que
la France a un sérieux talent dans ce monde
ludique.

Comment t'es venue l’envie de

T L
OI.‘ faire des podcasts ?
 Geek
- %‘ e Je crois que c’est parce que c’est
la mode. On a deux types de

podcasts : les actus et jeux joués

(mon podcast qui malheureuse-

_ E‘, - | E—— ment prend la poussiére puisque
- je manque de temps) et le po-

dcast de Micha qui lui préfére

faire des interviews. D’ailleurs,
ces derniers ont rencontré beaucoup de succés.

tous les créateurs de jeux.

Ensemble, nous
allons revenir
sur cette aven-
ture et parler
un peu plus de
ses projets.

Son site internet :
www.boardgamesangels.com

Quels sont les jeux qui t'ont le
plus transportée dans ta vie de

i 2
CoEmmEeme——m °VeVse
= 4.!' PREFARE roa
LALINGH 1 ox C’est tellement dur de choisir.
- Catégorie stratégie : Russian
Railroads.

Catégorie dés : Discoveries.

Catégorie interactions : Abyss
(jaime qu’on participe pendant
le tour d’un joueur).

Catégorie outsider : Sapiens (mon petit chou-
chou).



Catégorie cartes : Elysium / Splendor (j’aime les
deux, impossible de les départager).

Je sais, mes catégories sont incohérentes, mais
il est difficile d’expliquer pourquoi on aime un
jeu. Ce n'est pas QUE parce que la mécanique
est fluide, c’est pour les bons moments passés &
observer, analyser, et rire (ou pas)...

Mes jeux les plus joués cette année sont Discove-
ries, Elysium et Abyss. Je suis donc ravie :)

Il'y a aussi le dernier Charles Chevallier qui m’a
un peu scotchée : Welcome to Antartica (j'ai joué
au proto il y a peu et depuis je n'arréte pas d’y
penser, {'élabore une stratégie haha !).

Peux-tu nous raconter
I’histoire et la naissance de
boardgamesangels ?

BGAN est né d'un constat
lors de PEL et de ma pre-
miére rencontre  ludique
avec BDPhilou (auteur en-
core non édité). J'ai voulu
chercher des informations
sur son jeu présenté & PEL
et je n'ai rien trouvé. J'ai
donc voulu donner un coup
de pouce aux auteurs qui
n‘ont pas de site web et
qui souhaitent quand méme
présenter leur jeu.

BGAN se veut une vitrine & protos aboutis et
pas un espace de réglage ou de discussions, j'ai
donc optimisé la recherche de protos pour les
éditeurs.

Il faudrait que je me remette & faire quelques
pubs ci et la pour remplir le catalogue.

Sais-tu si des jeux présents sur boardgame-
sangels ont fini par étre édités ?

Oui, il y en a un mais ce n’est pas grdce au site :)

Souhaites-tu toi aussi faire partie du grand
monde des auteurs de jeux ?

Oh non ! je laisse ¢a aux
pros :) J'ai déja bien assez
& faire avec le blog et les
séances de jeux.

Est-ce que les illustrations
d’un jeu conditionnent ton
acte d’achat ?

Complétement ! Ca y contri-
bue énormément Wl Par
contre, je suis capable aussi
de reconnaitre un bon jeu
trés moche (genre Nations
the dice game).

Plutét cube en bois ou

ameritrash ?




Cube en bois sans aucune hésitation :)

OU pourra-t-on te croiser dans les mois a ve-
ir?
nir ?

Je serai & Essen pour la premiére fois en Oc-
tobre 2015. On me trouvera & Cannes puis PEL
2016. J'ai un gros faible pour Ludinord donc je
ne mangquerai pas d’y aller.

Sinon je suis ouverte a des week-ends jeux en
lle-de-France s’il y a quelques joueurs partants.

De maniére générale, quels sont tes projets ?
Je souhaite élargir la relation partenaire sur le

blog sans changer ni remplacer mon partenaire
principal qui est Philibert.

Du coup, il y aura peut-étre un partenariat plus
orienté événements.

Evidemment, je serai présente & la plupart des
événements de ce nouveau partenaire dont jai
héate de vous parler.

Penses-tu que le crowdfunding a permis une
émergence des petits éditeurs ?

Complétement. Et il y a finalement deux caté-
gories :

- les jeux refusés par les éditeurs et dont I'au-
teur se lance quand méme : une horreur !

- les jeux portés par de vrais professionnels du
milieu et qui cartonnent ! (dont quelques futurs
grands éditeurs, comme la boite de jeux).

Crois-tu qu’il y a encore beaucoup d’avenir
pour le crowdfunding ?

Oh ovui Il

D'ailleurs, pour beaucoup, un éditeur qui a de
la tréso devrait s’abstenir de faire financer ses
jeux. Moi je ne trouve pas. C'est du business,
c’est juger de la popularité d’un jeu, c’est éviter
les catastrophes,... Donc non, tout le monde peut
faire campagne, par contre tout le monde ne
sait pas mener sa campagne. Du coup il y aura
probablement un nouveau métier d’ici 2017 :
« crowdfunding manager » 2



THE 7TH CONTINENT

Lorsque les jeux de plateau rencontrent les
livres dont vous étes le héros, cela donne the 7th
continent, et la simple évocation de cette idée
géniale doit déja faire bouillir d’'impatience les
joueurs et les fidéles lecteurs des « aventures du
loup solitaire ». Ce jeu, nous le devons & Serious
Poulp et aux créateurs Ludovic Roudy et Bruno
Sautter. Si les fameux livres se jouent seul, c’est
aussi le cas de the 7th continent, mais celui-ci
propose également de s’y adonner jusqu’a
4 joueurs en mode coopératif. Une grande
aventure s’offre donc & vous que vous soyez seul
ou accompagné.

Une exploration palpable
C’est par le biais de cartes que votre

avancée va se faire dans le monde que
vous propose d’explorer le jeu. A I'instar des

A VENIR I

» Arthelius

livres, vous allez poursuivre votre exploration en
choisissant a I'aide des numéros les prochaines
cartes & venir. Cartes qui compléteront le terrain
de jeu, avec ce que cela implique de

rencontres et d’objets & récolter,
mais aussi d’indices & découvrir, en
explorant
foréts,

Lt

montagnes, grottes et
autres donjons ou terrains
inconnus. Tout ceci pour

un total de plus de 600 o{
cartes. e,

Des événements

Les événements, aléatoires pour la plupart,

surviennent par le biais des nombreuses
cartes, vous mettant face & des défis, des
découvertes, mais aussi des épreuves. Pour
braver tous ces dangers, vous devrez faire
appel & votre deck d’actions si vous espérez en
sortir vivant. Chaque action que vous pouvez
entreprendre vous impose de piocher un nombre
minimum de cartes, indiqué sur le terrain ou vous
étes, les événements qui lui sont liés, les cartes
que vous avez en main, etc., directement dans




votre Deck d’Action et
d’obtenir un minimum de succés (représentés par
des étoiles dorées) pour la réussir.

Il vous faudra trouver de la nourriture, en
péchant et chassant notamment, pour regagner
la précieuse énergie et crafter des objets
(sarbacane, flite de pan, radeau,...) qui vous
aideront pendant les actions, en réduisant
le nombre de cartes & piocher ou en vous
donnant des succés supplémentaires.Les succés
figurent en quantité

variable sur les cartes que vous piochez.
Vous pouvez piocher plus de cartes
pour mettre toutes les chances de votre
coté mais comme ces cartes représentent
également votre énergie vitale, mieux vaut
les piocher avec parcimonie !

Choix cornéliens et mémoire du jeu

Vous serez confronté & des choix dont

les conséquence seront définitives sur
la suite de I'aventure (un PNJ tué sera mort
pour toute la durée de la partie) et qui
pourront bloquer I'accés & des événements
(laissez vivre ce PNJ et vous autrez une
information utile, tuez-le et vous aurez un
objet précieux, mais jamais les deux).

Sauvegarde

Il faudra de nombreuses heures de jeu

pour lever les malédictions qui vous
affligent... ou mourir en essayant. Mais la
sauvegarde, mot peu utilisé dans le domaine
des jeux de société, est 1a. Il vous sera possible
de « sauvegarder » votre progression afin de
reprendre I'aventure & oU vous I'aviez laissée.
De plus, plusieurs extensions sont prévues pour
rendre |'aventure plus vivante.

Financement et sortie

A I'heure o j'écris ces lignes, le jeu n'a été

présenté qu’a divers festivals sous sa forme
de prototype. Mais au moment de la publication
de ce numéro de IDS, il devrait étre proposé
par le biais de la plate-forme de financement
participatif Kickstarter, fin septembre, pour une
sortie prévue en 2016. Autant dire que j’ai hate
de mettre la main dessus. ll

Avuteur : Ludovic Roudy et
Bruno Sautter

Mécanisme : exploration/survie
Théme : fantasy

Nombre de jouveurs: 1 a 4
joueurs

Age : a partir de 12 ans
Durée : 1000 minutes et +
édité par : Serious Poulp




" LA QUESTION LUDIQUE *

LES JEUX DOIVENT-ILS
ETRE PEDAGOGIQUES ?

X% Axelle Bouet : Je ne m’avance ici que

W)y /cclle Bouet : ° icl ¢
a4 SUr le jeu de rdle. Je ne saurais trai-

ter des jeux de société, mais je pense
fondamentalement que le fondement est assez
similaire & défaut de son moteur. Par définition
le jeu de rdle I'est. L'effet pédagogique, et I'ex-
périence socio-culturelle et psychologique qu'il
représente fonde aisément un état d’esprit qui
crée une curiosité intellectuelle, permets de simu-
ler une expérience de vie basée sur le principe
de la résolution de probléme par des solutions
raisonnées et originales. Il ouvre I'espace mental
du participant en le forgant par la simulation
et I'implication théatrale & devoir expérimenter
un autre environnement et d’autres modes de
pensée que les siens. Il encourage la commu-
nication, le brassage des idées, la synergie, la
relation sociale. Il modifie les cadres rigides et
étroits des idées en incitant & d’autres points de
vues. Enfin, simplement, il force & se poser des
questions... et donne envie d’aller chercher des
réponses, incitant & I'enrichissement culturel. Si le
jeu de rdle est employé en psychologie compor-
tementaliste et psychothérapie, c’est pour toutes
ces qualités.

Il en a une autre, qui me touche particuliérement.

Il ouvre I'esprit aux idées larges, a la richesse
des diversités et des différences. Il rabote nos
cadres et cases sociales.

Peut-on alors rendre le JDR plus

Benjamin MrPopo : Non, non et re-non.
@ Le jeu peut devenir pédagogique,
* comme n'importe quelle expérience que

I'on pose comme objet de débat (ce que
j’ai fait, pourquoi ¢a marche ou pas, ce que je
conseillerais...). Mais & la base, le jeu est et doit
rester un Kacte gratuith. Il n'y a pas plus rébar-
batif qu'un jeu qui se dit «pédagogique) sur la
boite... Perso, en tant qu'instit, je fuis...

Frederic Moritel : Non. La pédagogie

devrait elle étre plus souvent ludique, et

peut s’ appuyer sur le jeu et trouver dans I’
utilisation de certaines mécaniques ludique un outils
de développement et de mise en pratique des
compétences enseignées, mais le jeu ne se «doit»
pas d’ étre pédagogique. De méme si la com-
posante culturel d’un jeu peut rajouter au plaisir
d’y jouer, ce n’ est pas une nescécité, mais un plus
comme la beauté des illustrations ou la qualité du
matériel et du plaisir de sa manipulation.

Rv Rigal : Je pense qu'ils sont tous pédago-

giques & leurs niveaux, rien que d’appréhen-

der un jeu, nous apprend quelque chose... &
dire, & faire, & réfléchir, analyser... et méme parfois
un peu de culture avec les jeux historiques.

pédagogique 2 Le faut-il 2 Non, ce
n'est pas une nécessité. Juste une
option possible, dans son cadre
large qui est le plaisir de s’amuser,
de partager, d’avoir une intense

et intime expérience sociale. Le jeu
de rdle peut étre un outil scolaire,
un moyen d’enseigner autrement la
petite Histoire, d’élargir les horizons
des joueurs. Mais il le fait déja par
sa propre existence et son fonctionnement.

Jérome Cazaux : Un jeu ne doit pas étre
nécessairement pédagogique. Comme beaucoup de
loisirs, il sert avant tout & se distraire, pas forcément
& s'instruire. Mais c’est vrai que pour les plus jeunes, le facteur
pédagogique est intéressant puisqu’ils passent toute leur
journée & s’amuser! On fait d'une pierre deux coups, et c'est
plus facile de les interesser & apprendre quelque chose si c’est
amusant.

Stéphan Van Herpen : Le jeu & vocation
de s’amuser.




Cyrille Leroy : Par essence, tout jeu est

éducatif et par extension pédagogique.

Chaque jeu améne une expérience «for-
matrice) ... Mais qu’est ce que ¢a fait du bien
d’oublier ¢a, juste pour le plaisir de jouer !!

Pak Cormier :
Cest la pédago-

s

gie qui devrait étre un
jeu

| AN

Erwann Mala-
boeuf : Dans la
nature, depuis
tout temps 'Homme

ou les animaux, sur-

tout les animaux depuis quelques siécles;
apprennent par le jeu . Donc le jeu sous
n'importe quel forme et pédagogique. Le
jeux dit moderne est non pédagogique pour
I’éducation nationale. Et bien c’est la ou moi
personne ¢a me gonfle. N'essayons pas de
faire des jeux pédagogique, ils ne serons

pas bon. Faisons juste des jeux.

Olivier N'goulou Mercier :
Ce n'est pas le jeu en
lui-méme que I'on doit
définir comme pedagogique, mais
I'activité qu’il genere.
A titre d’exemple, il est possible
de créer une activité réellement
enrichissante d’un point de vue
pédagogique avec un jeu pure-
ment ludique, et a contrario une
activité inepte et nullement édu-
cative avec un jeu se présentant
comme un outil ludoeducatif.
En résumé, le jeu ne doit pas étre
pedagogique, c'est la pédagogie
qui doit étre ludique !
W jeu est pas essence
' pédagogique, mais
vouloir le rendre tel c’est ne
plus en faire un jeu.

’ Pierre Rosenthal :
Non !

Alain Balay : Un

Frederic Vuagnat : Les jeux contiennent

tous et sans exception, une part de pé-
dagogie. Que ce soit évident comme la notion
d’apprendre & calculer (cartes, points), dans
I’écoute (des régles), ou tout simplement le fait
d’apprendre & perdre !
Mais c’est & chacun de voir si il veut mettre en
avant ce point, ou juste le plaisir ludique.

Aurélie Ayellow : Pour moi c’est une
fausse question... En fait, le jeu est une
forme d’apprentissage par lui-méme...

Si on considére la pédagogie comme les qualités
requises pour transmettre une connaissance, un savoir
faire ou un savoir étre
, le jeu lui-mé&me est
une pédagogie. D’ail-
leurs, c’est en jouant
que I'enfant fait ses
premiers appren-
tissages moteurs et
sensoriels.

Par contre, un jeu
n'est pas forcément
éducatif, c’est-a-

dire qui place la préoccupation pédagogique au
premier plan. Et ¢a, ¢a doit le rester M ... parce que
I'imaginaire est aussi d’une trés grande importance
pour solliciter les p'tites cellules grises des mouflets et
développer leur potentiel. Le plaisir de jouer, d’ap-
prendre des choses ou pas... un jeu doit rester un jeu
émoticdne smile ... peut importe ce qu’on met dedans.

Bella Ciao : Les jeux SONT pédagogiques. Jeux péda-
gogiques 2 C'est un pléonasme. Avoir besoin d’accoler
les mots jeux et pédagogie ne répond qu’a I'un ou les
deux de ces deux objectifs : - jouer sous un prétexte
pédagogique parce que I'on a besoin de (se) déculpabiliser de
prendre du plaisir et/ou - cacher sous le terme lusique un truc
chiant & enseigner qu’on espére faire passer sous le prétexte
du jeu (mais qui en général n'en est pas un et fini au fond du
placard). Le Jeu EST pédagogique. La bonne question est :
«Qu’apprend t-on en jouant 2».
En toute nuance, bien sur ! ;)
Arnaud Van Hecke : En
soi, jouer a un jeu est
pedagogique, puisqu'il impose
giques, se posez cette  un certain respect des régles, un
question signifie juste que apprentissage de mécanismes
notre vision de I'apprentissage et de stratégies, et une évalua-
est quelque chose de négatif  tion finale de celles-ci.
contrairement a celui du jeu.
attention a pas confondre Par contre, si on reformule en
educatif et pedagogique. Tout («un jeu doit-il inculquer des
les jeux sont pedagogique, par savoirs) alors ma réponse est
contre ils sont loin d’etre tous  non, puisqu’on dénaturerait le
educatif. but du jeu.

~3 Galuf Halm Baldesion :
Le jeu est pédago-

Jérome Misrach : Jeu, du latin Jocus : simuler. Donc quoi
qu'il arrive le jeu apprend quelque chose !



Ludovic Chatillon : Il y a assez de
pédagogie dans d’autres domaines pour

E
laissez le jeu ne pas en faire parti...un

jeu se doit étre plaisant..attirant..et proposer une

parénthese de la réalité
doivent pas étre pédagogiques, ils

peuvent |'étre mais ils doivent surtout

étre plaisants.

Fred Martin Synbeelabs : Les jeux ne

Marcel Friboulet : Je pense que tous les
' jeux sont pédagogiques (régles, respect

des autres, communication, cogitation,
etc.) et certains poussent plus loin dans le théme
pour devenir éducatifs. Je crois que les meilleurs
jeux (dans le sens ludique) ne sont pas les jeux
éducatifs. (Les cahiers au feu et le maitre au
milieun

LA PROCHAINE QUESTION SERA :
QUE PENSEZ-VOUS DES JEUX MINIMALISTES ?
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I LA GRILLE DE QUILICUS s

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

I
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VIII .
IX .
: |

Horizontalement : |. Les artisans viennent de s’y rajouter (deux mots). - Il. Bon & la course mais
ne gagne pas toujours. Indiqué sur la boite, c’est un minimum. - lll. Opérations militaires. Cube
jaune. - IV. Genre de Poilus. - V. Distingué. Fil de toile. - VL. Finit le premier. Vieil écossais. - VII.
Equerre. Faire une premiére partie. - VlIl. Motif breton qu’on peut voir & Carnac. - IX. C'est pas
tout. Des arbres. - X. Prendre avec conviction. A di trop jouer & Santy Anno et & la Danse des

oeufs.

Verticalement : 1. Jeu d’adresse. - 2. Pair de Rome. Eau de montagne. Foyer sens dessus
dessous. - 3. Coups fourrés chez les Capulet, Montaigu et Ferti. Pas la-bas. - 4. Partis sans
laisser de trace. - 5. Bien ranger les éléments avant et aprés la partie. Faux cuir. - 6. Justicier
qui a toujours raison 2 - 7. A lui ou & elle. Appel de Londres. - 8. Riviére d’Hanafuda. Passent
leur temps & lancer des dés pour gérer les affaires de leur ville 2 - 9. Lui d’abord. Dindon de la
farce. - 10. Prolétaires du Moyen-Age. Qualité de joueur.

La solution sera publiée sur la page Facebook du magazine JDS.



“HardG ameurs

'NO I

A quoi veux-tu jouer ?

Que dirais-tu des
« Aventuriers du Rail »?

Bon choix !
Jaitoute la
collection |

Oh?

As-tu la carte USA ?

Mais bien siir !
Et quelle ¢poque ?

Tl ya

la version originale,
lexpansion 1910

ou la version avec dés

Non, non,
|'originole,
_je stppose ?

La 1¢7¢ ¢dition ou la
« l0% anniversaire » ?

Sois plus précis !

Trop compliqué
ton fruc..
Si onjoua& a

Menopoly ?

Excellent choix !
Jailes b8l déclinaisons !

hardgameurs.com



