Dossier complet - Arkada Studio
Discussion avec Simon Carnet d'auteur et carnet d'illustrateurs
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Meilleures ventes de janvier 2021

Le vrai jeu Orlog tiré du jeu vidéo Assassin's Creed Valhalla. Gagnez
suffisamment de faveurs divines et recevez leurs bénédictions pour
remporter la partie.

Welcome to the Moon est un jeu a cocher narratif et évolutif.
Il est constitué de huit aventures différentes qui forment une
histoire complete avec une difficulté croissante. Vous pouvez
jouer ces huit aventures indépendamment, ou
successivement pour découvrir votre histoire.

B

S e AT

g@n“‘EASCADIA'

Dans Cascadia, créez I'écosystéme le plus riche possible
a partir de tuiles représentant la faune et la flore de la
région homonyme du continent nord-américain. Pour
cela, vous devrez créer de grandes zones pour chaque
type de paysage et répondre aux exigences des animaux.

memusnm  CGlte extension pour Harry Potter : Bataille a

seszis  Poudlard vous permet de jouer jusqu’a cing, grace

SRl 3 larrivée de la célebre Ginny Weasley ! Mais

Eemsdil?  cette force de frappe supplémentaire s'accompagne de défis a la hauteur... Car des Vilains
font également leur apparition, dont Marcus Flint, ainsi que des rencontres inédites.

Dans Unlock! Games Adventures, plongez dans l'univers
de Mysterium, Les Aventuriers du Rail et Pandemic. Ce
volet d'Unlock! est la rencontre de vos jeux préférés avec
['univers des escape games.




#6 Skyjo

. Skyjo est un jeu de cartes simple et rapide se déroulant en
= &l plusieurs manches. L'objectif est de recueillir le moins de points
possible tout au long de la partie. Le jeu prend fin lorsqu'un joueur
iil e atteint la barre des 100 points ou la dépasse. A la fin de la partie,

celui qui a obtenu le moins de points est déclaré vainqueur.

#7 Les Aventures de Robin des Bois

Les Aventures de Robin des Bois est un jeu
coopératif et évolutif créé par les auteurs d'Andor.
Les joueurs y incarnent le rle de Robin des Bois et
de ses compagnons, l'action se déroulant sur un
plateau de jeu vivant, sans chemins fixes.

#8 Marvel Champions : Vision

mzmgpizm  Ce Paquet Héros de cartes comprend le deck pré-construit pour
Bt Vision. Avec une grande durabilité et une pléthore de capacités
BaTFEE  pour punir les méchants, Vision est un héros adaptable qui peut
mEMEREEE  tre un atout pour n'importe quelle équipe !
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#9 7 Wonders : Architects

7 Wonders Architects est un jeu dans le monde des 7
Wonders. Congu pour proposer une expérience de jeu
fluide et immersive, Architects propose une mécanique
de jeu légérement simplifiée mais qui conserve la
profondeur stratégique pour laquelle la marque 7
Wonders est si bien connue.

Dans cette ville, le crime se cache a chaque coin de rue. La
police n'arrive pas a faire face a ces nombreux vols et ces
crimes de sang-froid. C'est pourquoi nous avons besoin de
vous. Vous devez résoudre différentes affaires, de la plus
banale a la plus délicate. Vos compétences en observation
et en déduction sont requises !




Shawn Stankewich

Illustrateur(s)

Théme(s) Abstrait

|

Age 10+

Nombre de joueurs 1-5

Dans DIX, les joueurs essayent de collectionner des
séries de cartes consécutives dans chacune des
quatre couleurs. Mais sauront-ils prendre des
risques pour augmenter leurs gains sans risquer de
tout perdre, et renoncer parfois aux nombres pour
gagner la monnaie nécessaire aux encheres pour
les puissantes cartes Joker ?

Comment jouer ?

A son tour, le joueur actif commence par dévoiler la
premiere carte de la pioche dans le tableau central.
S'il s’agit d'un joker (remplagant n’importe quelle
valeur dans une couleur, ou une valeur de n’importe
quelle couleur), la partie est interrompue par une
enchere, a laquelle toute la table participe en misant
de la monnaie pour I'obtenir. Puis le tour se poursuit.
S'l s'agit d’'une carte Nombre ou d'une carte
Monnaie, le joueur peut la prendre ou choisir de
piocher une nouvelle carte. Il pourra ainsi toujours
prendre toutes les cartes Nombre sur la table (en ce
cas, tous ses adversaires gagneront autant de
monnaie qu'indiqué sur les cartes Monnaie, ensuite
défaussées) ou la monnaie (auquel cas les cartes
Nombre rejoignent le marché).
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Mais si I'ensemble du tableau atteint une valeur de 10
(en additionnant les nombres et en soustrayant la
monnaie), ou si le total de monnaie est de 10, le
joueur est grillé et ne prend plus qu'un jeton de
consolation, les nombres rejoignant le marché et les
autres gagnant la monnaie. S'il s'arréte avant en
prenant les cartes Nombre du tableau, il peut acheter
une carte du marché. Puis c¢’est au joueur suivant de
dévoiler une carte de la pioche.

Comment s’achéve la partie ?

La partie s'acheve quand la pioche est vide. Les
joueurs gagnent un point par carte dans leur suite la
plus longue de chaque couleur, et un point bonus par
couleur ou ils sont parvenus a créer une suite
ininterrompue de 1 a 9, y compris en s'aidant des
jokers. Le joueur avec le plus de points remporte la
partie.
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Disponible

en boutique !

qui fera les meilleures suites
autour de la table ?




PhiliBulle

Discussion avec
Simon - Blam !

Je suis le directeur éditorial de BLAM ! Joueur
invétéré depuis mon plus jeune age (Magic,
Warhammer Battle, jeux de role...), j'ai découvert
les jeux de société « modernes » lors de mes
études supérieures. Grace a mon expérience dans
le multimédia, j'ai pu trés vite m'adapter a I'édition
de projets ludiques qui requierent de multiples
compétences.

Musicien, cinéphile, lecteur assidu de science-
fiction, jaime mélanger les univers, et le jeu de
société est un terrain d'expérience parfait.

Il faut remonter & 2013. A cette épogue, notre ville
d’Annecy est un terreau ludique fertile. Nous faisons
partie d'une association hyper dynamique qui

s'occupe notamment d'animer, avec Ludocortex, le
stand de I'As d'Or au festival de Cannes. Par
ailleurs, nous croisons réguliecrement de nombreux
auteurs — dont Bruno Cathala de fagon quasi
hebdomadaire — pour tester leurs prototypes. Au
sein de tous ces passionnés germe naturellement
I'envie de gouter a l'aventure éditoriale. Quatre
d’entre nous décident de franchir le pas mais
trouver le bon projet a pris du temps. Et c’est au
bout de deux ans que Claude, notre directeur
artistique, ressort de ses placards Cloud 9, absent
des étals depuis plusieurs années. On adore et on
trouve qu'une réédition d’'un jeu déja connu et
reconnu par les boutiques et les joueurs nous
permettrait de commencer l'aventure en douceur.
Le pari est réussi : est immédiatement
plébiscité a sa sortie en 2015 et assure la pérennité
de la société jusqu'a ce qu'on obtienne, trois ans
plus tard, un second succes avec

8 PhiliMag n°21 - Mars 2022



PHILIMAG : Quelle est votre ligne éditoriale ?
Avez-vous une spécificité ?

Notre objectif est finalement assez simple : créer
des expériences ludiques immersives en veillant a
toujours imbriquer au mieux « thématique » et
« gameplay ». Cela passe bien sir par un soin
particulier apporté au matériel et aux illustrations
pour lesquelles nous aimons dailleurs dénicher de
jeunes talents afin dapporter de nouvelles
émotions graphiques. Au final, on souhaite que
nos jeux racontent une histoire et parviennent a
créer une ambiance spéciale autour de la table. Le
jeu de société possede cette force de générer
entre les joueurs une variété d’'échanges qu'aucun
autre média de divertissement ne peut créer. On
essaie donc d'ouvrir des portes, de pousser des
murs... et pour cela on ne s'interdit rien, ce qui
nous permet d'explorer tout type de jeu
ambiance, stratégie, coopération, temps réel...

Depuis la création de BLAM !, on privilégie (pour le
marché européen) la production européenne. On
est d'ailleurs tres fiers d’avoir, pour Cartaventura et
Loco Momo, une production francaise. On a
toujours eu de véritables réflexions sur
I'écoconception en essayant notamment de réduire
au maximum les composants superflus d'un jeu.

PhiliMag n°21 - Mars 2022

PHILIMAG : Pouvez-vous nous parler de vos
jeux a venir ?

Evidemment, avec la nomination a I'As d'Or,
'aventure Cartaventura continue de plus belle
avec trois nouveaux scénarios dans les tuyaux :
les joueurs vont pouvoir partir en Orient au
XIVéme siécle, puis aux Etats-Unis en 1930 et
enfin a Versailles au XVlle siecle. Comme
toujours, des aventures tres riches qui vont nous
mettre dans la peau de personnages méconnus,
dans des époques palpitantes. On travaille aussi
sur une version enfant, mais... chut!

Les jeux « traditionnels » ne sont pas oubliés pour
autant. Loco Momo, qui vient de sortir, est un
astucieux jeu d'optimisation dans lequel vous
devez choisir avec soin quels animaux ajouter a
votre plateau. Derriére son univers charmant se
trouve un défi malin et addictif.

Cette année, on va continuer avec Splito, un jeu
d'ambiance : une premiére pour BLAM ! C'est un
jeu de cartes, rapide et original, basé sur un
principe de draft : chacun doit poser a chaque tour
une carte entre lui et son voisin de gauche... ou de
droite ! Il faut donc équilibrer cette double alliance
pour, au final, devenir le seul vainqueur. Avec ses
regles super simples, une ambiance extra s'installe
rapidement autour de la table avec pas mal de
discussions.

On finira I'année enfin avec Farm Club, un autre
jeu de réflexion familial avec des animaux qui
prennent le contréle d'une ferme. Optimisation de
plateau et d'objectifs... avec une vraie accessibilité
et un jeu rapide !

On prévoit aussi des nouveautés dans l'univers de
Celestia, mais la aussi, c'est secret pour l'instant.
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Aisha Lee

Illustrateur(s)

Théme(s) Animaux

|

Age 8+

Nombre de joueurs 1-4

Loco Momo est une forét enchantée, dont les
habitants découvrent un jour un appareil photo, et
décident que l'animal capable de prendre la
meilleure photo pourrait le conserver. Pour cela,
déplacez les animaux dans la forét en tenant compte
de leurs spécificités, et organisez-les sur votre
plateau pour réaliser la photo de groupe la plus
harmonieuse possible.

Comment jouer ?
Au début de la partie, des animaux sont
aléatoirement répartis par quatre sur les quatre
zones du plateau. A son tour, un joueur déplace le
jeton Animal de son choix, puis récupere ce jeton et
les autres jetons Animaux ayant un fond de la méme
couleur. Chaque animal a une regle de déplacement
propre :

 Le lapin se déplace dans la zone suivante en

respectant le sens horaire.

« Le léopard se déplace dans la zone précédente.
L'aigle se déplace en diagonale.
L'ours reste dans sa zone.
Le canard se déplace dans le sens horaire
jusqu’a trouver une zone avec un autre canard.

L]
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Les animaux récupérés sont placés sur son plateau
Photo, sur n'importe laquelle des cing lignes, mais
aussi a gauche que possible. lls ne seront plus
déplacés jusqu’a la fin de la partie. Une fois les jetons
récupérés et placés, on pioche dans le sac assez de
jetons pour combler tous les espaces du plateau
central, et le joueur suivant peut réaliser son tour.

Comment s'achéve la partie ?

La partie s'achéve apres six manches. Chaque joueur
gagne alors les points selon la méthode propre a
chaque ligne : animaux de la méme espéce,
d'espéces différentes, paire voire trio d’animaux I'un
au-dessus de l'autre, lignes et colonnes de jetons de
la méme couleur.

Pour aller plus loin

Deux extensions sont incluses dans la boite : Animal
ou Habitat Protegé rapportera un bonus conséquent
aux joueurs ayant le moins d’animaux de I'espéce ou
de la couleur du jeton pioché en début de partie. La
photo acrobatique récompense les joueurs
parvenus a placer sur une case précise l'animal
déterminé. Loco Momo possede en outre un mode
solo. A




EXPO Focus sur Loco Momo
Photos Par Amandine de www.danslaboite.be
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Illustrateur(s) NC

Théme(s)

Vie quotidienne

Age 6+

Nombre de joueurs 1+

La gamme lecture Tam Tam Safari propose des
jeux qui favorisent l'apprentissage de la lecture tout
en aidant I'enfant a renforcer ses compétences en
orthographe. Chaque jeu de la gamme utilise les
mots référents pour I'étude des sons. Pour chaque
niveau son jeu : CP niveau 1 - les sons simples, CP
niveau 2 - les sons complexes, CE1 - la suite de
sons complexes...

Un petit jeu malin pour jongler avec les mots
Tam Tam Safari est un jeu d'association d'images et
de mots. Dans ce jeu d'observation et de rapidité,
les joueurs doivent retrouver le plus vite possible les
paires entre les différentes cartes : image - image,
mot - mot, image - mot.

12

Un jeu créé par une enseignante spécialisée

Les jeux Tam Tam Safari permettent de solliciter
I'attention, la concentration et la mémoire des
enfants. Au fur et a mesure des parties, I'enfant
devient plus rapide, plus sir de lui dans ses
stratégies d'identification et de compréhension du
mot écrit. Ainsi I'enfant pourra renforcer différentes
compétences : capacités attentionnelles (visuelles,
auditives), capacités mnésiques (mémoire), capacité
d'évocation, lexique interne.

Pour aller plus loin

Entre 2017 et 2019, 'université Rouen-Normandie et
I'Association des enseignants spécialisés FNAME ont
mené un travail de recherche pour étudier les apports
du jeu Tam Tam dans les apprentissages.

Jeu de lecture
et de rapidité

.
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Compléte larc-en-ciel au centre de la table.

A ton tour, pose 14 3 cartes sur la face de ton
choix et retourne une des cartes déja en place.
Un doublon ou une face noire? Tu perds la
manche. Une face blanche? Joker !

"Un concentré surprenant . '
Chaque joueur voit

de bluff, mémoire et prise la face de ses cartes,

de risque "(ludovox) et le dos de celles de
l'adversaire |

"On rigole, on se chambre...
Et encore une fois, on en
refait une ! *(Tric Trac)

i 22 O

8-99 2-4 20 min

Le jeu qui vous fera
grimper trés haut!

Du camp de base au sommet du K3,

programme ton ascension avec minutie.

Place un maximum de pions sur la

montagne, mais attention, ne te laisse

! pas surprendre par le terrain... ou tes
adversaires !

Le meilleur grimpeur sera le dernier a se

' faire éliminer, ou le premier a avoir posé

toutes ses piéces !

« Parfait pour la famille, trés bien pour
les copains, excellent 8 emmener en
voyage. » (Proxi-Jeux)

4 #




PhiliBulle

Discussion avec

Ludovic Maublanc

Donc je suis Ludovic Maublanc. Je fais des jeux
depuis une vingtaine d'années. Mes jeux les plus
connus sont, sans doute, ,

et plus récemment . Je suis auteur a
plein temps depuis 2016 ou jai rejoint Antoine
Bauza et Corentin Lebrat au sein de ['atelier
d’auteurs « La Cafetiere » a Valence. Nous avons
également créé avec Théo Riviere une structure
qui s'appelle Kaedama qui répond a diverses
commandes dans le monde du jeu.

a
Cafetiere

N

La plupart du temps je créé les jeux avec un

™

coauteur ou une coautrice. L'idée de départ vient
donc d'une envie commune, soit de faire un jeu
dans un genre que l'on aime, soit juste pour le
plaisir de travailler ensemble. Aujourd'hui pour moi
le plus important est de prendre plaisir au moment
de la création du jeu, dans le processus de
création lui-méme. Car, s'il est un jour édité, il y a
malheureusement de fortes chances que le jeu soit
noyé dans la production actuelle ! Autant prendre
un maximum de plaisir au moment de sa création.
Je fais donc les jeux auxquels j'ai envie de jouer et
avec les personnes avec qui j'ai envie de travailler.
Pour ce qui est du processus de création, il se
résume le plus souvent a des discussions sur le
jeu que l'on a envie de faire, I'expérience ludique
que l'on désire vivre ou méme juste les illustrations
qu'on aimerait y trouver. Apres il suffit juste de
bricoler un proto pour vérifier si le jeu marche aussi
bien que dans notre imagination. Le collage et le
découpage sont mes parties favorites de la
conception du proto. Je pense que ce qui me sert
le plus dans la vie de tous les jours c'est ce que j'ai
appris en maternelle.
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Mon année ludique commence avec le festival des
jeux de Cannes. Nous aurons la réédition de

chez GRRRE Games. Un jeu dans lequel
on écrit des poemes. C'est un jeu que jai créé
avec Angéle, il y a une dizaine d'années, et qui
revient a la demande générale (enfin surtout de
I'équipe GRRRE Games).

Il'y aura également un jeu de plis chez
KYF édition avec Corentin Lebrat et Baptiste
Laurent. C'est un jeu de plis assez malin ou la
plupart du temps on n'a pas vraiment envie de faire
de plis. Plus tard dans l'année, il y aura

, un jeu familial, avec des animaux mignons,
créé également avec Corentin Lebrat qui sortira
chez GRRRE Games. Il fera partie de la gamme
familiale tout comme
sorti en fin d'année derniére ; ma premiere
collaboration avec Christine Alcouffe.

Enfin dans le courant de I'année on peut parler de
un jeu avec Bruno Cathala, un jeu de dés a

PhiliMag n°21 - Mars 2022 i 1)

cocher chez Offline Edition. Il y aura aussi de la
sortie tant attendue (par nous en tout cas) de

chez Ankama avec la team Kaedama au
complet.

La fin d'année devrait se conclure en beauté chez
Repos Production... mais pour le moment, chut...
c'est encore secret !

Las Vegan est né du confinement. Isolés chacun
chez soi, les hahitués de la Cafetiére avaient pris
I'habitude de se donner rendez-vous pour faire
divers jeux a distance. Baptiste nous a proposé de
tester son prototype de jeu de plis via Tabletop
Simulator. Nous avons fait les premieres parties
avec Corentin Lebrat. Baptiste m'a tout de suite
demandé de l'aider sur ce jeu... Mais comme
Corentin a apporté beaucoup plus de bonnes idées
que moi, nous avons été obligés de l'intégrer a
l'équipe. Le premier théme était celui d'un
restaurant végétarien. C'est lors d'une partie test
avec Antoine Bauza que ce dernier a évoqué le
theme des machines a Choux et de Las Vegan
pour habiller le jeu. Nous l'avons tout de suite
adopté.




BLESuEe

Il était un jeu

Draftosaurus & ses extensions

‘_.J\Eini Bauza, Corentin Lebrat,

NFTOSAURLS

Si toi aussi tu consideres Jurassic Park comme un
chef-d’ceuvre absolu du cinéma des 90°, alors
Draftosaurus est fait pour toi. Pourquoi ? Parce qu'on
est dans la peau d'un John Hammond, tenté de
construire le parc a dinosaures le plus prestigieux
possible, a méme d’attirer un max de touristes. Chaque
joueur va avoir 6 dinosaures en main, en choisir 1, le
poser dans son parc dans I'enclos de son choix, puis
passer les dinos restants a son voisin. Et on refait de
méme 2 fois. Soit 12 dinosaures a poser par partie. Et
bien entendu chaque enclos aura sa propre fagon de
scorer : que des dinos de la méme espece ? Ou bien
que des différents ? En couple ou en solitaire ? C'est la
tout le plaisir de placer ces petits meeplesaures. Et a
chaque tour, un dé va intervenir pour contraindre les
placements : coté forét ou coté plaine ? Plutdt cafétéria
ou toilettes ? Ou bien encore dans un enclos vide. Et si
on ne peut/veut pas : hop, dans la riviere. Seul le
joueur qui vient de lancer le dé pourra passer outre
cette contrainte. Pourquoi je vous parle de ce jeu ?
Parce que ma fille découvre « Le Voyage d’Arlo » et
que ¢a m'y a fait penser. Bon petit jeu, familial, avec
des choix a faire selon son parc mais aussi celui des
autres, se donner des points et en laisser le moins
possible aux autres. Pas étonnant qu'il ait été nommé
pour le jeu de I'année au Festival International des
Jeux de Cannes 2020 aux cotés de Fiesta de los
Muertos, Oriflamme et Little Town.
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Quelles nouveautés apporte chacune des boites ?Avec
, les ptérodactyles sont a 'honneur. Ca
tombe bien, ce sont mes dinos préférés ! On va ajouter
un plateau de jeu au dessus du parc, qui va
représenter la voliere et ses ponts suspendus. On va
placer au hasard 2 meeplesaures sur des
emplacements « CEufs » qui écloront si on arrive a
disposer des Ptérodactyles dessus, au gré de nos
drafts en suivant le ou les sentiers dans la voliere.
Plusieurs bonus disponibles au fil de notre balade,
jusqu’a méme annuler le résultat du dé de contrainte !
fait la part belle aux Dinosaures marins : ici les
plésiosaures. S'ils devront étre disposés dans la riviere
si on les choisit, ils pourront aussi franchir les ponts si
on parvient a récupérer et a placer les dinosaures
correspondants dans notre parc. Et évidemment plus
on franchira de ponts et plus on va scorer.

Coup de cceur a la maison, Draftosaurus on aimait
déja beaucoup, ici ¢'est encore plus sympa surtout en
famille. C'est aussi qualitatif, les meeplesaures sont
toujours aussi chouettes a manipuler, et c¢’est toujours
un bonheur de gosse que d’'avoir de nouveaux dinos.
Je regrette I'aspect un peu plus directif et donc plus
accessible des nouveaux plateaux, car ceux-ci vont
demander des dinos différents pour compléter des
objectifs selon les plateaux. Deux excellentes
extensions pour ce jeu !
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Un ieu d’Antoine Bauza et Bruno Cathala
Illustré par Marie Cardouat -.
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PROCHAINE SORTIE

Pour en savoir plus, on vous donne rendez-vous *+>
sur notre site www.ludonaute.fr Ludonaute




9 jeux qui font le Buzzzzz !
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Award Winning Gome

Chaque joueur dirige plusieurs insectes dans le but
d'encercler la Reine Abeille adverse. Chaque type
d'insecte a un déplacement qui lui est propre. On ne peut
déplacer une piéce que si elle est libre, c'est-a-dire qu'on
peut la déplacer en la faisant glisser sans bouger de
pieces autour. Il ne peut y avoir qu'une ruche (un seul
ensemble de pieces) qui ne peut étre divisée. Hive est un
illes 4 jeu tactique facile a apprendre et passionnant a maitriser.

o Crawling With Poss

-t

En quéte de Pollen et de nectar, Abeilles & Bourdons partent
explorer la prairie. Menez votre pollinisateur vers les fleurs
porteuses du précieux butin, en privilégiant vos favorites. Et comme
une méme fleur peut avoir la faveur des deux insectes, il va falloir
ruser ! Tactique et déduction seront de la partie... Que la récolte
commence !

Bienvenue dans le monde secret des abeilles avec Beez !
Faites attention aux autres abeilles, car vous serez en
compétition avec elles pour une série d'objectifs publics et
secrets. Le défi que représentent la planification de vos
actions et le stockage du nectar fera bourdonner votre
cerveau ! Ce jeu est doté d'un systeme de navigation
astucieux qui requiert toute votre attention pour récolter
du nectar et produire du miel de grande qualité !

) Votre job, en tant que petite abeille, est de butiner les

!E ARE  ponnes fleurs pour votre Reine. Mais attention, toutes les

izt fleurs a proximité de la ruche ne vous intéressent pas.

=k Butine ! est facile a expliquer, rapide a mettre en place et
posséde une grande rejouabilité.
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Queenz

Des Orchidées aux couleurs chatoyantes, des Abeilles
attirées par leur pollen et bourdonnant autour des
ruches. Voici 'univers de Queenz dans lequel chaque
joueur va tenter de produire le miel le plus renommé de
la région. To Bee or not To Bee... La est la question !

(:-“.A' L
Honeycombs ."\if"‘s

Bzzz, les abeilles travaillent dur ! Aidons-les a recomposer leur
ruche en associant les différents dessins des tuiles ! ho#eycombs‘ 1

le jeu © the gome

‘A
La Reine de Champ-Fleuri -

Ma Premiere Aventure - La Reine de Champ-Fleuri est un
livre-jeu dans lequel vos enfants devront créer leur propre .
histoire. Aujourd’hui, tu te réveilles aprés de longs mois &
d’hibernation. Tu quittes le nid pour aller fonder ta propre  $E=5%
ruche ! Choisis I'abeille que tu souhaites incarner et cherche i Z
tout ce qu'il te faut pour créer ta colonie. Dans ce livre pas
comme les autres, ce sont tes choix qui déterminent la suite
de ton aventure !

Bee Genius

Bee Genius est un jeu de combinaison a jouer en solo dans
lequel vous devrez positionner les abeilles ouvrieres de
maniére a compléter la grille : placez I'abeille Reine au
centre de la grille et lancer les 6 dés pour positionner les
Ouvrieres sur les emplacements correspondants de la
grille. Le but du jeu est de réussir a placer les 11 piéces
formes colorées de fagon a compléter la grille.

Abella I'Abeille

L'abeille Abella vole de fleur en fleur dans la prairie
multicolore. Comme toute abeille butineuse, elle
collecte consciencieusement du nectar, qu'elle
rapporte a la ruche. Ses amis I'attendent la-bas pour le
transformer en un délicieux miel sucré. Qui veut aider
I'abeille Abella a fabriquer suffisamment de miel pour
remplir tout un pot ?

B
Zaiiéi;
i

o
1
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Illustrateur(s) Anne Heidsieck

Abeilles

Théme(s)

10+

Age

Nombre de joueurs 1-4

Dans Honey Buzz, vous étes l'un des comptables
de Sa Majesté, responsable d’'une partie de la ruche.
Agrandissez-la habilement de fagon a y cultiver du
miel, que vous pourrez ensuite vendre au marché
afin de vous imposer comme le meilleur gestionnaire
royal.

Comment jouer ?

A son tour, un joueur peut affecter plus d'abeilles
que ses adversaires a un emplacement du plateau
Ruche afin d’en prendre une tuile et de I'ajouter a sa
propre ruche. Si cette tuile permet de clore un cercle
d’alvéoles autour d’'une alvéole vide, il active toutes
les icones adjacentes a cette alvéole vide afin de :

« Déplacer son jeton Butinage dans le champ de
fleurs pour récupérer une tuile Nectar
correspondant a I'alvéole vide, ou du pollen.

« Produire du miel (de fleurs sauvages, acacia,
romarin et fleur de cerisier) dans plusieurs
alvéoles contenant une tuile Nectar libre.

=

._ A E
\[ En précommande

o Vendre du pollen ou du miel au marché (ce qui
fait descendre la valeur de cette ressource pour
le reste de la partie) ou exécuter une commande
en défaussant le miel requis pour récupérer une
carte Commande.

o Gagner une abeille ouvriére.

« Gagner cing pieces.

o Réaliser n'importe laquelle de ces cing actions.
Au lieu d'affecter une abeille a la ruche, il peut
rappeler toutes ses abeilles, afin de pouvoir mieux les
déployer au tour suivant. Lors de la mise en place,
des concours ont été dévoilés : remplir un concours
de vitesse (par exemple en remplissant trois
commandes avant les autres) permet de gagner des
piéces supplémentaires.

Comment s'achéve la partie ?

La partie s'achéve quand quatre ressources sur cing
ont atteint leur valeur minimale, ou que deux des trois
piles de commandes sont vides. Les joueurs
additionnent alors la valeur de leurs piéces et de leurs
commandes, leur récompense aux concours finaux et
la quantité de miel et pollen restante pour déterminer
I'abeille victorieuse.

S.w.




Livrez-vous

a une béte d'enquéte !
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Du Cluedo a Bureau of Investigation : des origines du
jeu de déduction a 'avenement des jeux d’enquétes

Aussi propices au creusement de méninges qu'au
partage d’une belle histoire, prétextes a une activité
solo ou aux débats enflammés, les jeux d’enquétes
passionnent depuis maintenant 40 ans et la sortie
de (SHDC).
Ces jeux qui représentent désormais une famille a
part entiére du jeu de société moderne sont issus
des jeux de déduction.

D EdGEGGIECONSE

Inventé par Elva Rosalie Pratt et son mari Anthony
dans I'Angleterre de l'immédiat aprés-guerre, il est
édité pour la premiére fois a Londres en 1949 par
Waddington, suivi peu de temps aprés par des
éditions américaines et francaises, grace a Parker
Brother et Miro. On doit y résoudre le meurtre du Dr
Lenoir, commis dans un manoir anglais. Le jeu
reprend de fagon tres simplifié le principe du
Whodunit cher au roman d’énigme mis a I'honneur
entre autres par Conan Doyle ou Agatha Christie : il
faut trouver qui est le meurtrier ou la meurtriere, en
essayant d'interpréter les indices dont le roman est
parsemé. Depuis sa premiere édition, on compte
plus de 200 variantes du , du simple
changement de théme aux refontes de regles plus
profondes.

Le principe du jeu de déduction sera repris plus tard
par , qui, loin de proposer une pale
copie du Cluedo, proposera un jeu asymétrique et
semi-coopératif : une course-poursuite oppose dans
Londres Mister X et les détectives essayant de le
capturer.

Sa premiére édition en 1983 chez Ravensburger
décrochera le Spiel Des Jahres. On doit le jeu au
Projekt Team |Ill, groupe d'autrices et auteurs
germaniques. De trés nombreuses variantes et
éditions se succederont pour ce succes ludique
toujours d'actualité. Une des caractéristiques
principales des jeux de déduction est sa
rejouabilité : 'énigme est renouvelable a l'infini (ou
presque). Mais cela se fait au prix d’énigmes
basiques, et d'un scénario souvent pauvre.

Les jeux d’enquétes vont se distinguer des jeux de
déduction par des énigmes plus fouillées, des
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Détective Conseil”
Oz it

parties parfois plus longues, et un soucis du détail
les situant entre le roman et la série policiere.
Revers de la médaille, vous ne ferez chaque
énigme qu'une fois, & moins d'étre doté d'une
mémoire de poisson rouge. Le jeu fondateur de
cette nouvelle famille ludique est

, édité en 1982 chez Sleuth
Publications. La premiére édition francaise chez
Jeux Descartes (dans le fameux classeur) sortira en
1985, année ol SHDC gagne le Spiel Des Jahres.
Sa réédition inespérée par Ystari en 2012 gagnera
le prix du jury de I'As d'orfjeu de I'année a Cannes.
Actuellement édité par les Space Cowboys, c'est
désormais une gamme complete dotée de 4 boites
différentes. Les auteurs originaux sont Raymond
Edwards, Suzanne Goldberg et Gary Grady, rejoints
depuis par Thomas Cauét, Dave Neale et Jérdme
Ropert. Dix ans avant l'arrivée de Catane, SHDC
sera non seulement le premier jeu d’enquéte, mais
il contribuera de fagon plus générale a changer le
rapport que peuvent avoir les adultes face au jeu de
société. En effet, il sera 'un des premier a amorcer
la bascule vers les jeux de société spécifiquement
congus pour les adultes, alors que jusqu'au début
des années 80, ils étaient cantonnés a une cible
d’enfants et d'adolescents.

est le premier jeu basé
sur le systtme de SHDC. Mais comme vous
pourrez le constater si vous succombez au charme
de cette belle boite, il va beaucoup plus loin que la
transposition de I'Angleterre victorienne au pays de
Lovecraft. Le premier changement, visible dés la
premiere enquéte, vous permet de suivre pour le
méme indice, deux pistes différentes : comme dans
SHDC, vous pouvez aller interroger des individus,
mais vous pouvez également, en bon agent du BOI
(ancétre du FBI), procéder a des investigations :
fouiller un lieu, suivre un suspect... De plus, le
nombre de pistes que vous allez suivre sera limité,
et le questionnaire de fin sera remplacé par le
rapport a rendre a vos supérieurs, dans lequel vous
devrez mentionner les endroits suspect ou une
intervention massive sera souhaitée. Et ce n'est la
que le début de vos surprises, puisque l'auteur,
Grégory Privat, prend un malin plaisir a dynamiter
toutes vos habitudes au fur et a mesure des
enquétes. Enfin, loin du Barnum pulp de la licence
Horreur a Arkham, le ton est ici mature, les
enquétes inquiétantes et 'ambiance sera vraiment
au rendez-vous. Ames sensibles, vous voila
prévenues !

Quelques titres supplémentaires pour combler votre
appétit ludique :

o Jeux de déduction : Mystere a I'abbaye, la
Fureur de Dracula, Tobago, Lettres de
Whitechapel, Cryptide.

« Jeux d’enquétes : Witness, Watson & Holmes,
Minuit, Meurtre en mer, Detective, Chronicles
of Crime, Suspects, Micro Macro.

Monsieur Frangois



Auteur(s) Privat, Goldberg, Grady
Illustrateur(s) Divers

Editeur(s) Space Cowboys
Théme(s) Mythe de Cthulhu
Mécanisme(s) Enquéte, Coopération
Age 144+

Durée 90'+

Nombre de joueurs 1-8

se base sur le systeme de

pour proposer

cing enquétes dans l'univers du mythe de Cthulhu.

Vous y incarnez les agents d’'un département secret

du BOI (ancétre du FBI), dédié aux affaires
surnaturelles liées aux mystéres d’Innsmouth.

Les joueurs commencent par choisir 'enquéte, selon
son niveau de difficulté, son numéro ou leur envie.
lls prennent le livret correspondant, en lisent le texte
d’introduction et en prennent le matériel spécifique —
souvent une carte de la ville (Boston ou Arkham), un
annuaire et le journal du jour, mais il pourra s'avérer
plus surprenant voire mystérieux, par exemple avec
des cartes incomplétes et confuses qu'l s'agira
d'annoter pour s’y retrouver. Un délai est
généralement donné aux joueurs, correspondant au
nombre de pistes auxquelles ils auront droit pour
mener leur enquéte. Une piste est un paragraphe du
livret que les joueurs décident de lire : pour cela,
I'agent (le joueur prenant les décisions, qui change
aprés chaque piste) choisit l'une des pistes
auxquelles les joueurs ont acces, généralement une
adresse (obtenue lors d'un entretien, déduite sur le
plan...) associée a un texte dans le livret d’'enquéte.

2l

FNQUNTES A ARKEHAN

Cette piste peut étre un entretien avec une personne,
ou une investigation, ce qui renvoie a deux sections
distinctes du livret. Cette piste est alors lue a voix
haute, et les joueurs prendront généralement des
notes sur les nouveaux éléments ainsi obtenus, et les
nouvelles pistes vers lesquelles ils pourraient donc se
diriger. Lovecraft oblige, il faudra s'attendre a
quelques surprises...

Quand les joueurs ont épuisé le nombre de pistes
auxquelles ils avaient droit, ou s'ils décident qu'ils
disposent de tous les éléments nécessaires a la
résolution de l'affaire, ils définissent ensemble trois
lieux dans lesquels ils vont intervenir pour mettre fin a
la menace. lls consultent alors la fin du livret, et lisent
le paragraphe dédié a chacun de ces lieux (s'il
existe), gagnant les points correspondants. La
somme de ces points déterminera si la mission était
un succes.

S.W.
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EXPO Focus sur Sherlock Holmes : Détective Conseil
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Auteur(s) Heljakka, llander, Heayes
Illustrateur(s) Stevan Antonijevi¢
Editeur(s) Tactic

Théme(s) Meurtre

Mécanisme(s) Déduction, Coopération
Age 18+

Durée 120'

Nombre de joueurs 1-4

Les sont une série de jeux d’enquéte
coopératifs et narratifs, ol vous explorerez divers
lieux en cherchant des indices sur les illustrations ou
en résolvant des énigmes pour lever le voile sur un
crime sordide et mystérieux. Dans

, Vous vous attaquerez ainsi a ce qui
ressemble fort au retour de Jack I'Eventreur, quatre
ans apres les meurtres de Whitechapel !

Les joueurs prennent d’abord connaissance du
cadre de [lhistoire, avant de lire la carte Indice
Départ, et de faire le lien entre un mot souligné et
une case de la scéne du crime pour déterminer
quelle carte Indice prendre ensuite. S'il s'agit de la
bonne carte, la ficelle qui y est représentée sera de
la méme couleur que l'indice précédent, connectant
les éléments découverts. Ces cartes Indice
constitueront des énigmes, donnant lieu a une série
de chiffres. Si la série est confirmée par une carte
Dossier d’Enquéte, elle nous indiquera un
paragraphe, une ligne de ce paragraphe et la place
d'un mot dans cette ligne. Ce mot permettra de
trouver un nouvel élément dans la scene de crime,
qui renverra a son tour a l'indice suivant, et donc a la

26

prochaine énigme. Si les joueurs sont coincés, ils
peuvent accéder a des cartes Piste les aidant pour
chaque énigme, mais faisant perdre des cartes
Réputation. lls perdent aussi des cartes Réputation
s'ils aboutissent a une séquence paragraphe-ligne-
mot ne renvoyant ni a un chiffre ni a un objet, preuve
qu'ils se sont trompés.

Une fois la lumiére faite sur le sanglant mystére de
Whitechapel, les joueurs devront prendre une ultime
décision, mais une seule voie sera la bonne. lls
pourront étre aiguillés par les cartes Réputation qu'il
leur reste, s'ils n'en ont pas trop perdu, et ainsi
espérer triompher brillamment de cette enquéte
éprouvante.

g,

s CEA
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Cqmment ? Jeux de déduction, du crime de sang bleu a la

recherche du Yéti et de nouvelles planétes

c était Apres

Quand on entend « jeu de déduction », 'un des
premiers titres a nous venir a I'esprit — en dehors du
genre des jeux d'enquéte scénarisés - est
assurément le culte , judicieux mot-valise
combinant Clue (indice en anglais) et ludo (je joue
en latin). Bien que créé dans les années 1940 (par
le musicien et ouvrier Anthony E. Pratt et son
épouse Elva), il appartient aux jeux avec lesquels la
plupart d’entre nous avons grandi... et a la
catégorie plus restreinte encore des « classiques »
se jouant toujours assez bien, l'utilisation du dé
seule pouvant limiter son adoubement par les
ludistes « modernes ».

Dans la grande traditon des meurtres
aristocratiques en huis clos — notamment influencé
en cela par les récits d’Agatha Christie — Cluedo
raconte I'enquéte menée par les joueurs pour
découvrir le meurtrier du docteur Lenoir dans un
imposant manoir anglais.

Si le meurtrier peut étre 'un des joueurs, cela n'a
aucune incidence sur le déroulement de la partie, le
joueur en question l'ignorant lui-méme et devant
enquéter exactement de la méme maniere que les
autres, méme si c’est pour se condamner lui-méme
en fin de compte. Une petite limite thématique qui a
pu faire réver a des variantes a roles cachés.

Rob Daviau expliqua méme que son invention du
principe de Legacy (ou les parties se poursuivent
les unes les autres) venait du projet initial d'un
Cluedo Legacy ou les joueurs se souviendraient
des assassins des parties précédentes.

Au début de la partie, une carte Suspect, une carte
Arme et une carte Lieu sont secretement retirées
pour constituer la solution, quand les autres cartes
sont toutes distribuées aux joueurs et leur servent
d’alibi : en effet, si I'on posséde une carte (ou qu'on
la sait possédée par quelqu’un), elle ne peut pas
faire partie de la solution. Le joueur dont c'est le
tour lance le dé, avance d'autant de cases dans les
couloirs du manoir, et essaye d'achever son
déplacement dans une piece afin de lancer une
hypothése sur l'identité du coupable et 'arme du
crime, qui aurait eu lieu dans cette méme piece. Si
le joueur a sa gauche posséde au moins l'une des
trois cartes invalidant la théorie, il la lui montre
secrétement. Sinon, le joueur suivant doit montrer
une carte, et ainsi de suite. Naturellement, une
bonne prise de note est indispensable, d’'abord pour
retirer ses propres cartes de I'équation, puis pour
cocher les cartes que I'on nous a montrées, enfin
pour supposer que tel joueur a dii montrer telle
carte a son voisin et donc I'exclure aussi, se
rapprochant toujours davantage de la vérité. Afin
d’affiner ses déductions, il faut aussi savoir méler
dans ses demandes des informations connues et de
vraies interrogations — en intégrant une carte que
I'on possede, on force les joueurs a nous montrer
'une des deux autres cartes par exemple. L'une
des grandes forces du Cluedo étant alors la part de
bluff que cette mécanique permet (et a laquelle elle
invite méme). Les questions que I'on pose peuvent
renseigner sur les cartes que I'on posséde, de sorte
que semer la confusion, quitte a perdre un tour,
peut finalement aussi nous faire gagner du temps...




Un Cluedo cryptozoologique

Parmi les nombreux héritiers du Cluedo — méme
Mysterium, ou 13 Indices, véritable Cluedo sans
plateau — arrétons-nous sur deux jeux de déduction
se détachant aussi de cet ancétre et de ses
formules consacrées pour en utiliser le meilleur
dans des voies originales. Le Cryptide de Hal
Duncan et Ruth Veevers (Osprey/Origames) met
les joueurs dans la peau de cryptozoologistes a la
recherche de I'habitat d’'une créature mystérieuse,
dont 'emplacement sur le plateau est défini par une
carte ou un logiciel, et associé a un indice que
chacun doit lire dans son livret personnel (plus de
détails sur le gameplay p. 30). Ainsi le « scénario »
unique (bien qu'appartenant a une quantité énorme
de possibilités) est-il géré par le jeu lui-méme afin
de permettre une diversité d'informations plus riche
qu'au Cluedo et des déductions moins scriptées,
d'autant que le plateau ne sert plus a se déplacer
arbitrairement, mais seulement a visualiser les
indices des uns et des autres. La grande surprise
de Cryptide vient du fait que ce que I'on cherche
réellement, ce sont les indices dont disposent les
autres joueurs, indices qui ne sont pas des cartes
variées mais un énoncé, pour une déduction aussi
simple dans l'idée que cérébrale dans les faits.

>
ORIGAMES ..
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Un grand pas pour le jeu de déduction ?

Dans A la Recherche de la planéte X de Matthew
O'Malley et Ben Rosset (Foxtrot/Renegade), les
joueurs sont des astronomes cherchant a localiser
la planéte X. Comme dans Cryptide, chacun
dispose d'informations différentes (dont le nombre
peut varier selon la difficulté choisie), générées par
une application... qui est la seule détentrice de la
vérité. En effet, pour gagner, il faudra aussi s'aider
de la localisation d'autres corps célestes (obéissant
tous a des regles de placement propres) dans les
différentes zones du ciel, et donc régulierement
interroger I'application selon différentes méthodes
de recherche, plus ou moins efficaces et donc
chronophages.

Si certains jeux de déduction contemporains
reprennent la formule identifiable du Cluedo
(déduction, solution en qui-ol-comment) en la
débarrassant du hasard, d'autres cherchent a en
tirer des gameplays plus atypiques, toujours
poussés par la volonté de retrouver le plaisir de la
péche aux informations, auprés du jeu autant
qu'aupres de nos rivaux, et d'affiner les théories
malgré des sources lacunaires voire trompeuses,
mais avec un enrichissement des énoncés et du
matériel permettant un véritable renouvellement de
ces sensations.

S.W.
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Auteul:(s)

Hal Duncan, Ruth Veevers
Illustrateur(s) Kwanchai Moriya
Editeur(s) Origames
Théme(s) Cryptozoologie
Mécanisme(s) Déduction
Age 10+
Durée 30'- 50"

Nombre de joueurs 3-5

est un jeu de déduction zoologique.
Chaque joueur y dispose d'indices différents, et il
devra étre le premier a trouver la créature de la
région en s'aidant de ce qu'il sait et de ce qul
parvient a faire dire aux autres.

L'une des 54 cartes Enigme (normale ou avancée)
ou I'application détermine le placement des tuiles, le
livret d'indices auquel chacun a droit, et le numéro
de l'indice qu'il doit y lire : « 'habitat se trouve dans
ou a une case d’'une montagne », « I'habitat ne se
trouve pas dans ou jusqu'a deux cases d'une
cabane abandonnée ».. Puis tous les joueurs
posent deux cubes sur deux cases de la carte
géographique (le plateau modulaire central) ou la
créature ne peut pas se trouver d’apres leur indice,
tout en faisant attention a limiter les indices qu'ils
peuvent ainsi donner & leurs rivaux. A son tour, un
joueur peut :

o Poser une question, c'est-a-dire indiquer une
case et demander a un joueur précis si la
créature peut sy trouver. S'il pose un cube de sa
couleur, ce n'est pas le cas, et on doit poser un
cube sur une autre case aussi. S'il pose un
disque de sa couleur, c'est que la créature
pourrait s'y trouver selon son indice.

Effectuer une recherche, c'est-a-dire indiquer
une case ou la créature pourrait se trouver
d’apres son indice et y poser un disque. Chaque
autre joueur doit alors placer un disque ou un
cube de sa couleur sur cette case, jusqu'a ce
que I'un d'entre eux pose un cube (c’est alors au
joueur suivant de jouer) ou jusqu’a ce que tous
aient posé un disque (la créature a été trouvée
et on remporte la partie).

Chaque question posée peut aider les autres joueurs
a deviner de quel indice on dispose, de sorte qu'il
faudra savoir les désorienter, par exemple avec de
fausses questions (relatives a une information dont
on dispose en fait déja), ou limiter ce qu’on leur dit
(en plagant un cube sur une case dont on est sir
qu'ils n"apprendront rien). Par ailleurs, il faudra bien
connaitre la forme que peuvent prendre les différents
indices pour prendre des notes précises et ainsi
déterminer avec certitude ce que les autres ont lu
dans leur livret.
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Illustrateur(s) Marine Joumard

Théme(s) Cartographie, Exploration

Age 7+

Nombre de joueurs 2-4

Dans Lost Seas, cartographiez les Mers Perdues en
situant sur votre carte les krakens, bancs de sable,
épaves, maelstroms, rochers et serpents de mer de
fagon judicieuse, afin de respecter au mieux les
contraintes de votre carte marine !

Comment jouer ?

Les joueurs commencent par créer une grille de
quatre par quatre emplacements devant eux. Pour
cela, ils regoivent quatre tuiles Expédition, qu'ils
alignent sur la face de leur choix, puis quatre autres
tuiles Expédition, avec lesquelles ils forment une
colonne sur la face de leur choix, de telle sorte que
chaque croisement de deux tuiles est un
emplacement de leur grille. Chaque tuile Expédition
dispose en effet d'une face facile, mais rapportant
peu de points, et d'une face difficile plus profitable. A
tour de role, les joueurs choisissent I'une des tuiles
Exploration marine au centre de la table et la placent
sur un emplacement vide de leur grille. Puis, en
laissant une tuile Exploration marine du tour
précédent en place, ils y ajoutent aléatoirement
quatre nouvelles tuiles Exploration marine et
recommencent un tour en changeant de Premier
joueur.

Comment s'achéve la partie ?

La partie s'achéve quand les joueurs ont complété
leur grille, aprés seize tours. lls comptent alors leurs
points en vérifiant si leurs lignes et colonnes de tuiles
Exploration marine respectent les conditions des
tuiles Expédition dans la continuité desquelles elles
se trouvent : sept éléments identiques, deux bancs de
sable et une épave, pas de kraken... Le joueur avec
le plus de points remporte la partie.

Jeune cartographe

Ce mode de jeu destiné aux plus jeunes permet de
pratiquer Lost Seas sans les tuiles Expédition. Ils ont
désormais toujours le choix entre trois tuiles, et
décompteront dans chaque ligne et colonne le
nombre d’éléments de I'élément s’y trouvant le plus.
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GLOOMHAVEN

LES MACHOIRES DU LION

INCARNEZ 4 NOUVEAUX HEROS ISSUS DU MONDE DE GLODMHAVEN ET AFFRONTEZ DES DIZAINES

DE MONSTRES DIFFERENTS TOUT AU LONG DE 25 Scenarios. Recroupes en 1 seuL LIVRET, LES DIFFERENTS
PLATEAUX SE DECOUVRENT AUX FILS DE VOTRE AVANCEMENT DANS CETTE CAMPAGNE, VOUS PERMETTANT DE
POURSUIVRE VOTRE ENQUETE SUR PLUSIEURS CAS DE DISPARITIONS MYSTERIEUSES EN VILLE.

1/ MISE EN PLACE ' [

N SCENARIO 1 ‘_,‘I - z
Q’ uam:: i O - Verifiez si vous devez rajouter un nouveau lieu sur le plan de &
- meaumem la ville. Si c'est le cas, récupérez l'autocollant correspondant 4%

et collez-le sur le plan. é )

p E 2
?Q = %‘ - G" N { Chaque joueur choisit un personnage. Récupérez les boites
. ﬁ ‘ 4 ‘> Q correspondantes aux Aventuriers choisis,

- CHAQUE JOUEUR RECUPERE ;
- La figurine de leur personnage
+ Le plateau Personnage, et le Marqueur dinitiative rectangulaire de leur Aventurier, issus de la beite du personnage,
. Un compteur de points. Le coté rouge du compteur doit indiguer le chiffre rouge figurant sous le 1 blanc en bas du plateau El
de personnage. =
« Un paquet de petites cartes Modificateur d'Attaque sans avertissement @). Mélangez-les pour former une pioche.
+ Les sept premieres cartes du grand paquet sans avertissement @ (dansla grande boite de UAventurier) : E

» 1 carte Aide de jeu
» 6 cartes Capacite IROM avec la lettre A,
« Les cartes restantes avec un avertissement @) restent pour linstant dans la boite.

PLATEAU
- Placez les Marqueurs d'initiative des Aventuriers prés du centre de la table.
- Quvrez le Livret de scénarios a la page du scénario 1 et placez-le au milieu de la table.

- Placez la figurine de votre Aventurier sur l'un des hexagones portant licone de départ sur le plateau du livret, Deux Aventuriers ne peuvent
occuper le méme hexagone.

- Récuperez la grande Fiche de caracteristiques carrée correspondant au type de Monstre présent sur le plateau et insérez-la
dans l'une des pochettes a six sections de fagon a ce que le chiffre 1 dans le coin supérieur gauche soit visible.
- Récupeérez le Marqueur dinitiative Pillard Vermiing, que vous placez avec les autres.
- Prenez les silhouettes en carton des Monstres Pillard Vermling indiqués sur le plateau. Placez-les sur le plateau en respectant les régles suwantes
» Insérez-les dans les supports en plastique blanc et dore selon le code couleur illustreé sous les Monstres et le nombre de joueurs thaut/milieu/
bas = 2/3/4 joueurs). Une barre noire h signifie quaucun Monstre ne doit étre placé pour ce nombre d'dventuriers, blanche %]
signifie que l'on doit placer un Monstre normal (support blanc), et une barre dorée qu'il s'agit d'un Monstre d'élite (support dore).
| - Chaque silhouette porte un numéro qui doit étre choisi au hasard lors de la mise en place.
‘v‘ - Disposez le bac en plastique avec l'ensemble des jetons a coté du Livret de scénarios.
- Récupérez lautre paquet de 20 cartes Modificateur dAttague portant un M et formez une pioche mélangée a coté de la Fiche de caractéristiques
«de Monstre (n'incluez aucune carte Malédiction ou Bénediction).

]

2 / TOUR DE JEU ®

LE SCENARIO SE JOUE EN UNE SUITE DE ROUNDS. CHAQUE ROUND, LES JOUEURS CHOISISSENT LES CARTES CAPACITE QU'ILS SOUHAITENT UTILISER, DETERMINANT
AINS| L'ORDRE D'INITIATIVE. UNE FOIS QUE TOUS LES PERSONNAGES (AVENTURIERS ET MONSTRES) ONT JOUE, LE ROUND SE TERMINE ET UN AUTRE COMMENCE.

1) SELECTIONM DES CARTES ET DETERMINATION DE L'INITIATIVE
- Chaque joueur choisit secratement et simultanément 2 car pacite dans sa main de 6 cartes et les poser face cachée devant lui. Vous ne
pouvez pas donner d'information sur vos cartes aux aulres Joueurs
- Parmi les 2 cartesjouees l'une détermine [ Inifiative de LAventurier selon la Valeur dinitiative indiquée en son centre. Elle doit étre
placée face cachée sous lautre carte afin d'étre positionnée sur le dessus lorsque vous retournerez les 2 cartes face visible. Les
chiffres les plus ba aglssenten remis
- En respectant lordre dinitiative. effectuez lactlon uperieure d'une de vos cartes et Laction inferieure de lautre, dans l'ordre de votre choi
- Selon les régles spéciales du scénario 1. les | ifres agissent a
- Une fois que tous les joueurs unt retourne leurs cartes, comparez la Vateur dinitiative de chaque carte et celle des Monstres (50 pour le
scénario 1). Ensuite, classez les | U tiative du plus faible au plus élevé en fonction de leur valeur.
- En cas d'egalite entre un Aventuner et un Monstre, 'Aventurier agit en premier. S'il y a égalité entre deux Aventuriers, ils sont m

departagés par la Valeur dinitiative de leur deuxiéme carte.
2) TOUR DES AVENTURIERS _

- Avotre tour, effectuez une action supérieure et une action inférieure sur 2 cartes diffe

- Une fois l'action jouée, défaussez la carte concernée, sur le coté gauche du plateau d Aivenfuner

- Vous n'étes pas obuge de faire l'action. Si une action est composée de | ¢ apacites, vous pouvez sauter certaines
Capacités, sauf celles qui affectent négativement un personnage.

- Lorsqu'un personnage est ciblé par une Capacite, le personnage actif doit avoir une Ligne de vue dégagée jusqu'a sa cible. Seuls
les Murs bloquent les lignes de vue, pas les Obstacles ni les autres personnages.

DEPLACEMENT
L. - Une Capacité Deplacement X permet & un personnage de se déplacer de X hexagones maximunm. Les personnages (Aventuriers/
@ Manstres) peuvent passer par les hexagones contenant leurs allies mais le déplacement ne peut jamais se terminer sur un hexagone
. Les personnages ne peuvent pas passer par une case contenant des aclve . des Obstacles ou des Mu






NOUVELLES CONTREES est un jeu coopératif qui
permet de réunir famille et amis autour d’une
histoire inédite a chaque partie.

Prenez un livre de votre bibliothéque et partez
tous ensemble en expédition pour en découvrir
le sens caché.

Imagination, déduction, humour et coopération
vous seromt nécessaires pour progresser dans
la jungle des mots, en plein cee ur de vos livres.




ATTAGUE
- Une Capacite Atl

- A dis

Les « Portée X » inscrit sous lattaque. signifie qu'un adversaire situé a X hexagones ou moins de lattaquant peut
étre la cible de cette attaque. Un Mur blogue une attaque a distance. Une attaque sans le mot Portée est considérée comme une
attaque de mélée.
melee : Votre adversaire doit se trouver sur une case adjacente a la votre.

- Certaines attaques sont suivies de « Cible X ». Lattaquant peut cibler X adversaires o ferents a portée de l'attaque.

{ permet a un personnage dinfliger X Dégats a un adversaire ciblé se trouvant a sa Portée. Il existe deux types dallac1

Cartes Modificateur d'Attaque
- Chaque fois qu'un personnage effectue une attaque, il doit retourner une carte de son paquet /
cl e cible distincte. Ajoutez ou soustrayez la valeur indiquée sur la carte pour connaitre la v:
- Les cartes () signifient que la valeur d'attaque doit étre doublée.

- Les cartes @ signifient que lattaque n'inflige pas de Dégats.

© est effectuée sur un adversaire
« cartes Mod:ﬂcafeur au lieu d'une et applique la plus )

- Certalnes attaques peuvent étre considérées comme un /2. notamment grace a lattribution de certains Etats (cf Etat). Dans ce cas,

lattaquant pioche deux cartes Modificateur dAttaque et applique la meilleure des deux.

- Si une attaque présente un Avantage =t un Désavantage, ces deux-ci s'annulent.

12, Lattaquant pioche alors

nt, l'attaque est considéree comme un Des

Elimina s Monstres

- Apres le calcul de la valeur finale de l'attaque. la cible subit ce montant des Degats.

- Si c'est un Monstre qui subit les Dégats, placez des pions Dégat égaux au montant subi sur sa pochette de caractéristiques, dans
la section correspondant au numero de la silhouette du Monstre.

- Si le nombre de pions Dégat égale ou dépasse le nombre maximal de points de vie du Monstre €. celui-ci est climin: et retiré du plateau.
Erar )

Siun Aventurier gagne un Etat suite a l'action d'une carte jouée, placez le pion correspondant dans la partie inférieure gauche de son plateau. Si

un Monsrre gagne un Etat, placez le pion sur sa pochette de caractéristiques. Ces quatre Etats restent sur la cible jusqu'a (o fin de son prochain
6 L, qui peut étre durant ce round, ou le round suivant s'il a déja agi.
. I

silisation (négatif) : Le personnage ne peut pas effectuer de Capacité de Déplacement.
. @ Etourdissement (négatif): Le personnage ne peut effectuer aucune action, y compris se déplacer ou attaquer.

s Q Confusion (négatif) : Toutes les attaques du personnage gagnent Désavantage.

. @ Renforcement (positif): Toutes les attaques du personnage gagnent Avantage.

SoIN
Une Capacite « Soin X » permet a un personnage de récupérer X points de vie ou de rendre X points de vie a un allic a Porfee, Tournez le
compteur de points de vie (coté rouge) de ce montant sans dépasser le montant maximal de veos points de vie.

3) TOUR DES MONSTRES
- Al'lnitiative 50, les Monstres vont maintenant agir.

- Dans lordre croissant de leur numéro, tous les Monstres o clite agissent en premier, puis ensuite, tous les
Monstres normau. Les caractéristiques des Monsires normaux sont affichées a gauche sur le fond blanc, celles
des Monstres o clite a droite sur fond dore,

- Le Monstre se déplace de savaleur de déplacement € par défaut vers [ Aventurier le plus proche, Si plusieurs

Aventuriers proches sont a égale distance en points de déplacement, le Monstre se focalise sur celui gqui agit

en premier dans l'ordre dinitiative.

- Si le Monstre ne peut pas se rapprocher, soit parce quiil est déja adjacent, soit parce qu'un autre Monstre se trouve sur son
chemin, ilne t)w.gera pas.

- Sl est adjacent a ce personnage, il attaque ensuite avec sa valeur d'attaque 4 par défaut. Il e fait de la méme maniére que
les Aventuriers, avec sa valeur d' attaque de base modifiée par une carte du paquet Modificateur dAttaque du Monstre. Le personnage ciblé subit alors
ce montant de Dégats.

- 5i un Aventurier atteint « 0 », il estimmédiatement épuisé. Sa figurine est retirée du plateau et il ne participe plus jusqu'a la fin du scénario.

4) FIN DU ROUND

Une fois que Aventuriers et héros ont effectué leur tour, le round prend fin. Si vous avez pioché une carte Modificateur portant une icons
lage 0, mélangez toutes les cartes défaussées avec le paquet.
- Conllnuez et jouez les deux rounds suivants, en utilisant le reste de vos cartes. Si un Aventurier est incapable de jouer deux cartes au début
d'un round parce qu'il n'en pas assez en main, il doit ¢

REPOS COURT
- Ala fin du troisieme tour, vos six cartes Capacite se trouvent dans votre defausse, Vous pourrez les récupérer grace a un repos court.
- 51 vous avez au mains « rtes dans votre défausse, vous pouvez eﬁectuer un repos court a la ﬁn d'un round.

- Prenez alors tuules les carles de votre défausse, mélangez-les et placez-en une au hasard sur le cole droit de votre plateau d'Aventurier, dans
la pile des cartes pe .. Récupérez le reste et entamez le round suivant. Vous pouvez subir 1 Dégat pour perdre une carte différente au hasard.
- Si vous ne pouvez plus récupérer de cartes pour refaire votre main (2 cartes minimum) car une majorité de vos cartes sont placées dans la pile
des cartes perdues, votre Aventurier est épuisé.

3 / FIN DE PARTIE

- Si tous les aventuriers sont épuisés, le scénario a échoué

- 5i vous avez accompli le scenario 1! Lisez le texte de conclusion et les recompenses du scenario. Cochez la case sur l'autocollant corres-
pondant sur le plan pour indiquer qu'il a été accompli.

- Récupérez toutes leurs cartes Capacité, enlevez tous les pions Etat, et remettez vos compteurs de points de vie & leur valeur maximale, (cf
plateau d'aventurier - niveau 1).

- Prenez une feuille d'aventurier dans sa grande boite d'aventurier. Si vous étes satisfait de votre aventurier, donnez-lui un nom et cochez la
case 1 de la ligne Niveau, puisque vous étes de niveau 1. Vous pouvez entamer le scénario suivant.




Illustrateur(s) Adrian Bloch

Théme(s) Versus fighting

Age 144

Nombre de joueurs 2

Gyojin Fighter Sushido ! est un jeu de duel
reproduisant les principes du genre vidéoludique du
versus fighting les joueurs choisissent un
combattant, qui doit terrasser son adversaire en se
déplagant dans une aréne bidimensionnelle et en
combinant judicieusement ses attaques.

Comment jouer ?
Les duellistes ont le choix entre six personnages et
trois modes de jeu, déterminant la longueur de la
partie. Au cours d’un tour, les joueurs piochent deux
cartes, puis en posent deux face cachée devant eux.
lls peuvent alors les révéler simultanément. Les
cartes non révélées sont placées sous le plateau
des joueurs, plus personne ne pouvant les consulter
— leur propriétaire doit donc retenir ce qu'il pose. Au
début de la phase d'action, un joueur peut dévoiler
son enchainement de cartes face cachée pour :

e un Combo ('une des trois attaques spécifiques a
son personnage, si les symboles des cartes
correspondent hien).

e un Kata (si le joueur ne peut/veut pas faire de
Combo), en activant normalement les cartes
I'une aprés l'autre. L'adversaire peut choisir de
parer le Kata en dévoilant son propre
enchainement, ou attendre pour utiliser lui-
méme son enchainement comme Combo ou
Kata.

Une fois les enchainements appliqués, les joueurs
appliquent l'effet des cartes révélées au début du
tour. Ces cartes peuvent infliger un dégat a
I'adversaire adjacent, déplacer notre personnage
voire pousser le personnage adverse, bloquer une
attaque (y compris un Combo !), augmenter notre
jauge de Super. Ces points de Super peuvent en effet
doubler I'effet d’une carte, mais si un joueur complete
sa jauge de Super, il a acces a son Super Combo.
Puis un nouveau tour commence.

Comment s'acheéve la partie ?

Si, a la fin d’un tour, un joueur n'a plus aucun point de
vie ou a été expulsé de I'arene, il perd le Round, et un
nouveau Round commence. Quand un joueur a
remporté le nombre de rounds fixé par le mode de jeu
choisi, il est déclaré vainqueur de I'affrontement.

o N S.W.




Derriére le

Paravent

Le Seigneur des Anneaux

S'il est une ceuvre forte qui a marqué les esprits de
nombre d’entre nous, fans de médiéval fantastique,
c'est bien celle-ci. Ma découverte de [l'univers
imaginé par J.R.R. Tolkien remonte a mes 12 ans.
Apres ce fameux article qui m'avait fait basculer
dans le monde des JdR (et I'achat de la fameuse
boite rouge derriere), mon pere m'offrit le premier
tome de la trilogie. Inutile de préciser que j'ai pris
une claque a la lecture, et que j'ai lu l'intégralité du
cycle dans la foulée (et plus d’une fois depuis).

Est-ce que (DED) et les JAR
auraient été les mémes sans l'histoire mettant en
scéne Frodon, Gandalf et tous les autres ? Difficile
a dire. Mais, et méme si Gygax avait puisé dans
d’'autres sources d'inspirations lorsqu'il coucha sur
le papier les regles de (qui servirent de
fondations a celles de DED), il a largement puisé de
l'univers de Tolkien.

Chammail
rules for med:::val miniatures
Al
Gary Gygax & Jeff Perren
2nd ¥

~ ‘f {y {L /I)
'GUIDON GAMES

" UWARGAMING WITH MIMIATURES"
WO 1200

L'ancétre des JdR est donc clairement inspiré de
cette ceuvre maitresse, c’est une évidence. Les
Halflings sont les hobbits de la Comté, on y retrouve
les elfes, les orcs, les nains, etc. Nier cette parenté
évidente serait une hérésie (méme si, encore une
fois, les «spécialistes» ne sont pas toujours
d’accord sur le sujet).

C’est tout le monde du JdR qui s'est, dans son large
ensemble, trés largement inspiré et approprié les
romans de Tolkien. Iron Crown Entreprises dégaine
le premier et publie en 1984 ce qui restera pendant
longtemps une référence : le fameux
(MERP) qui sera traduit deux ans
plus tard par Hexagonal, devenant le
(JRTM, dont I'acronyme
est tout aussi connu). Avec son systeme propre
(une version «simplifiée » de celui de son grand
frere, le fabuleux ), JRTM s'est trés
rapidement imposé comme un grand classique.
C’est également un des premiers a avoir offert une
foule de suppléments pétris de détails sur cet
univers foisonnant, un vrai bonheur pour les fans de
Tolkien, et pour les joueurs. Le matériel permettait
d'écrire et de vivre ses propres histoires, mais
nombre de suppléments avec des — excellentes —

aventures toutes prétes étaient eux aussi
disponibles. JRTM fut joué et pratiqué pendant de
tres nombreuses années, et il l'est encore

aujourd’hui. Indétrénable, donc ? Difficile a dire, car
la concurrence est rude !

Comment ne pas parler de ? The
One Ring ('Anneau Unique) a connu une premiere
itération chez Cubicle 7 (avec une VF proposée par

38

PhiliMag n°21 - Mars202?  se—



EDGE studio). Cette version propose un systéme
de jeu lui aussi trés original (centré autour du d12
pour les résolutions d’'actions), ainsi qu'un systeme
de points d'Ombre, acquis par les PJ en fonction de
leurs actions, ou de certains événements
traumatisants subis. Cette Ombre représente
linfluence maléfique du Mordor et de Sauron.
Malheureusement, si un personnage succombe a
'Ombre, il devient un PNJ controlé par le MJ. Ce
n'est pas la seule originalité du systeme, avec sa
notion de Communauté et l'importance accordée
aux voyages. Cette V1 posséde de nombreuses
extensions. Et méme si cette derniere n'est plus
commercialisée par C7 (perte des droits d'utilisation
de la licence), elle est encore facilement trouvable.
Et elle fait partie des plus beaux livres de JdR qu'il
m'ait été donné de voir.

Qu'en est-il de la V2?7 Portée par Free League
Publishing et les Suédois de Fria Ligan, elle a été
financée en 2021 au cours d'un financement
participatif qui a été le plus gros carton pour un JdR,
avec un peu plus de 2 millions de $ au compteur!
Dans cette nouvelle version, on retrouve le méme
systeme d'Ombre — forcément, la menace du
Mordor et de Sauron reste omniprésente, et se
focalise quant a elle sur I'Eriador. Les régles sont

légérement remaniées et comportent leur lot de
nouveautés. Je suis trés impatient d'éplucher cette
nouvelle version, car I'éditeur suédois est loin d’étre
un novice en la matiere de JdR. Jugez un peu :
ALIEN, Coriolis, Mutant : Year Zero, Symbaroum,
etc. Méme si je ne suis pas fan de tous ces jeux, il
faut avouer que c’est un trés joli catalogue, avec
que des succes commerciaux. Il est a noter que

cefte V2 n'existe pour le moment qu'en anglais,
mais EDGE Studio est en charge de la traduction
de cette nouvelle mouture. Enfin, impossible de
terminer ce panorama sans parler de

. Qu'en est-il ici ? C'est un cadre de
campagne pour la 5e itération du plus célebre de
tous les JdR qui plonge, la aussi, les joueurs dans
I'univers de Tolkien.

AYEN

j' TERR

N AVE EN
DO MILED  |TERRE 00U, MIL

Attention, il est ici nécessaire de posséder le
Player's Handbook et le Dungeon Master Guide de
DD5 pour pouvoir jouer. En effet, on n'a pas affaire
a un jeu a proprement dit, mais a un cadre de
campagne adapté au systeme. Alors certains le
regretteront, arguant que DD5 n’a pas besoin de ¢a,
que les autres jeux sont plus originaux, etc. Cela dit,
il propose l'avantage d'étre utilisable sans avoir,
justement, a changer de systéme pour ceux qui
maitrisent DD5, et de pouvoir proposer une
campagne toute différente aux joueurs. Encore une
fois, on retrouve les différents éléments propres a
I'univers de Tolkien (Voyage, Ombre et Audience).
L'aspect Communauté est lui aussi présent, comme
dans les autres itérations, et est I'équivalent des
«transitions » et autres «intermédes » lors d'une
partie de JdR. C'est le moment, entre deux
aventures, ou les PJ vont pouvoir apprendre de
nouvelles capacités, effectuer des recherches sur
un sujet ou une menace précise, monter de niveau,
acquérir du nouvel équipement, etc. La aussi, la
gamme est étoffée et comprend de nombreux
ouvrages (en frangais !). On y trouve des guides de
régions  (Rhovanion,  Fondcombe...), mais
également des campagnes toutes prétes. Encore
une fois, cette VF est assurée — parfaitement — par
EDGE Studio.

Philippe Pinon
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Créé par Stephen Baker, a été co-édité
en 1989 par MB et Games Workshop. Inspiré du jeu
de Role Donjons & Dragons, ce jeu d'aventures
fantastiques se trouve a mi-chemin entre le jeu de
plateau et le jeu de réle. Jouable de 2 a 5 joueurs,
ce dungeon crawler est un jeu semi-coopératif, ou
les joueurs vivront une campagne épique composée
de 14 quétes. Un joueur incarne le réle du sorcier
maléfique Zargon (joueur sorcier), tandis que les
autres joueurs commandent les quatre héros : Elfe,
Nain, Enchanteur et Barbare  (joueurs
personnages).

Au début de la partie, le joueur sorcier choisit une
quéte dans le Livre des Quétes. Apres avoir lu le
texte d'introduction, indiquant aux personnages le
but de leur quéte, le sorcier place dans la premiére
salle du plateau tous les éléments comme indiqué
sur la Quéte. Les autres éléments, dont les
monstres, seront ajoutés en fonction du
déplacement des joueurs. Les personnages jouent
d'abord chacun son tour. lls peuvent se déplacer
(avant ou apres leur action) et jouer une action :
attaquer un monstre ou un personnage, lancer un
sortilege, chercher des portes secretes ou des
pieges, chercher des trésors. Ensuite, c'est au tour
du sorcier de déplacer les monstres et de les faire
attaquer. La partie prend fin lorsque les
personnages ont résolu les objectifs de la quéte et
qu'ils sont revenus dans la salle de départ. lls sont
alors victorieux. Si des personnages se sont fait
tuer par les monstres, c'est le sorcier qui remporte
la partie.

10

En septembre 2020, Hasbro lance sur sa
plateforme de financement participatif Hasbro
Pulse, une campagne de financement pour la
réédition du jeu de base et de deux extensions.
Celle-ci est un succes avec plus de 3,7 millions de
dollars récoltés. En France, le jeu est distribué a
partir de mars 2022 par Pixie Games. Les
extensions devraient arriver en mai 2022 pour
et en juillet 2022 pour

Cette version rééditée
d'HeroQuest est restée trés proche de l'original. Le
jeu reprend l'esthétique et le plateau qui ont fait son
succes. Toutefois, cette version accueille également
quelques nouveautés, comme des personnages
multi-genrés et des nouvelles créatures. Une
application compagnon, disponible sur Google Play
et Apple Store, prend le role de Zargon. Les joueurs
peuvent ainsi jouer en mode coopératif, en
incarnant chacun un héros. Avec cette application, il
est également possible de jouer en mode solo.
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Ouvrez le livre pop-up et plongez
dans une expérience de jeu unique !
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Carnet d'auteur
Quentin Deleau

Jai 31 ans et je suis passionné de culture et de
dessin. J'ai étudié le cinéma d’animation 3D et co-
réalisé le court-métrage « Le chateau de sable ».
Depuis mon plus jeune age, mon pere m'a toujours
raconté des histoires, initié aux jeux de role, fait
découvrir les premiers jeux vidéo. Puis, j'ai congu
mes propres jeux pour réunir mes camarades et n'ai
jamais cessé de le faire. J'ai donc tout naturellement
réuni une équipe de passionnés et fondé Arkada
studio en Normandie, dans le but de créer des jeux
nouveaux et innovants pour les partager a de
nouveaux camarades : les joueurs.

Erune a été intégralement développé par Arkada
studio qui réunit de nombreuses compétences. Le
gamedesign et les regles d’Erune, écrites avec l'aide
d’Adrien Smondack, sont le fruit de milliers d’heures
de jeu. J'ai coécrit le scénario et les dialogues avec
Stéphane Torre et ils ont été sublimés par Céline
Villier. Les poses dynamiques des figurines sont
l'ceuvre de Kévin Roger, jai ensuite réalisé les
sculptures 3D avec Frangois Gris, Florian Crevel et
Arthur Lefebvre. La direction artistique est I'ceuvre de
Raphaél Minette. De nombreux illustrateurs comme
Logan Chaix, Grégoire Laurent et Fanny Pastor-
Berlie ont congu les 200 illustrations du jeu et ont su
lui donner son identité visuelle. La musique et sound-
FX sont une composition originale de Gaétan Martin
et Gauthier Levy. Et nous sommes distribués par
Néoludis, une entreprise elle aussi normande.

ARKADA

Tout a commencé il y a une dizaine d’années. Les
premieres traces de ce qui deviendra Erune étaient
un mélange de régles et d'éléments empruntés a
plusieurs jeux couplés a un jeu trouvé par hasard
dans un vide-grenier et qui finira par marquer mon
enfance : Heroquest. Les figurines, le plateau et
les regles simples permettaient a tout type de
joueur de rapidement prendre part a I'aventure et
d'inventer des histoires : a la maniére d'un jeu de
role, les joueurs incarnaient leur personnage.
Quelques années et des centaines de parties plus
tard, le jeu, simple et riche a la fois, était idéal a
nos yeux. Mais nous voulions surtout créer un jeu
nouveau et encore jamais vu. Nous avons donc
imaginé une application pour que les



joueurs parlent avec leur jeu, permettant de garder
I'aspect social et physique du jeu, sans le
dénaturer. Utiliser la voix comme interface et
donner un réle actif a I'application était la garantie
d'une expérience de jeu inédite. L'application
vocale devint le cceur du projet Erune : le premier
jeu d’aventure hybride vocal au monde.

Nous avons fait un énorme travail de
développement et d'UX design pour que
I'application du jeu, « 'Esprit d’'Erune », ait un réle
précis et apporte une expérience nouvelle. Cette
technologie est maintenant 'ADN de notre studio.
En parallele, nous devions éditer Erune, chose que
nous n'avions jamais faite... Nous avions

beaucoup a apprendre. C'est pourquoi, durant
deux ans, nous avons rencontré un grand nombre
de professionnels (distributeurs,

éditeurs) et

exposé dans des dizaines de salons de jeu pour
étre conseillés, et faire tester Erune a des
centaines de joueurs. Finalement, nous avons
décidé de réaliser une campagne Kickstarter et de
nous auto-éditer. Mais pour réussir son
financement, il fallait gagner la confiance des
pledgers, surtout pour un premier jeu d'un éditeur
inconnu avec une étrange application... Suite aux
salons, de nombreux joueurs ont cru en notre
projet. C'est grace a cette communauté et le trailer
d’animation 3D réalisé par Kevin Roger que nous
avons pu lancer notre Kickstarter en mars 2020,
qui a rencontré un franc succés et nous a permis
de devenir éditeur de jeu de société.

Erune est un jeu expert, narratif avec une
dimension roleplay assumée. Dés le début, il a été
pensé comme un compromis idéal entre le jeu de
role et le jeu de plateau pour étre accessible a de
nombreux joueurs. Nous voulions absolument qu'il
ait sa place dans les boutiques, en France et
partout dans le monde !

Un distributeur est un partenaire proche et c'est
avec Néoludis que nous avons souhaité travailler :
ils distribuent Erune en France, Belgique, Suisse et
Luxembourg. Erune étant aussi en anglais, nous
souhaitons étre distribués outre-Atlantique et dans
les pays anglophones. Nous sommes actuellement
a la recherche de distributeurs pour le reste du
monde.

Ju

Quéles |
Personnalisées




Pour les futurs projets du studio, nous nous
sommes fixés une ligne éditoriale claire : nos jeux
hybrides auront une version « tout public » pour les
boutiques et une version expert qui fera I'objet d'un
crowdfunding. Dans cette optique, nous travaillons
depuis plusieurs mois sur une version familiale et
tout aussi riche d’Erune a un prix bien plus bas
dans le but de le faire connaitre au grand public, et
congue pour les boutiques.

Développer lapplication était un travail sans
précédent et comparable au développement d’un
jeu vidéo. En plus d'étre fonctionnelle dans deux
langues, il convenait qu'elle réponde aux
exigences d’un public averti et quelle s'insere
parfaitement dans Ihistoire du jeu. Notre équipe de
développeurs a travaillé main dans la main avec
les game designers pour s'assurer que
I'application soit plus qu’'un compagnon de jeu et
qu'elle représente parfaitement I'Esprit du monde
dans lequel les joueurs évoluent. L'esprit d’Erune
est la narratrice de [lhistoire, elle révele des
événements : de [lactivation de leviers, a la
découverte de salles secretes en passant par la
rencontre de personnages doublés par de vrais
acteurs. Elle possede un systteme de fouille
comme dans un jeu vidéo. Durant vos aventures,
elle geére le passage de niveau de vos
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personnages et connait toutes les regles et objets
du jeu, il suffit de lui demander ! Elle propose
quatre modes de jeux : solo/coopératif, maitre des
Ombres, Aréne et quétes personnalisées pour les
plus inventifs ! Parallelement a I'application, nous
avons aussi développé notre logiciel depuis lequel
nous pouvons ajouter des scénarios, des objets et
des événements nous permettant d’enrichir
constamment Erune.

Dans les prochains mois, nous mettrons sur notre
site des outils pour que les joueurs puissent
proposer les objets, événements et quétes de leur
création. Un éditeur de quéte pour les joueurs est
en préparation et fera lobjet d’un nouveau
crowdfunding a [loccasion de la prochaine
extension du jeu. C'est avec les joueurs que nous
enrichirons le monde d’Erune.

Sans hésitation, le jour ol PADG, qui a interprété
de nombreux personnages de jeu vidéo comme
League of Legends et Hearthstone, a accepté avec
joie d'étre comédien et directeur de casting pour
les voix frangaises des personnages d’Erune. Et
quel casting ! Nathalie Homs et Benoit Allemane,
voix francaise de Morgan Freeman, étaient la le
jour du tournage. lls ont tout simplement sublimé
notre travail et achevé la derniere étape d’Erune,
I'émotion ressentie ce jour-la est un souvenir
inoubliable.

N Rusiqess 11




Une aventure coopérative et immersive
comime vous n’en avez jamais vécue !

Lands
of Legends

A PARTIR BV
15 MARS SUR
RICNSTARTER

= P
=] =
qunivers | BJ11]



Illustrateur(s)

R. Minette, L. Chaix

Theme(s) Fantasy

Age 144

Nombre de joueurs 1-5

Erune est un jeu d'exploration de donjon pouvant
étre pratiqué en coopération/solitaire ou en tous-
contre-un (les héros affrontant le Maitre des
Ombres), en mode aréne ou dans une campagne
composée d’'une vingtaine de quétes.

Comment jouer ?
En dehors du Maitre des Ombres, qui connait le plan
du donjon et 'emplacement des pieges, et contrble
les monstres, les joueurs incarnent tous un
archétype de héros (Guerriere, Gardien, Archer,
Magicienne), doté de caractéristiques, aptitudes et
talents propres. Un tour est composé d’une phase
de l'esprit d’Erune, d'une phase du Maitre des
Ombres (au cours de laquelle il attaque avec ses
monstres) et d'une
phase des Aventuriers.
Un héros peut alors
réaliser deux actions de
base : se déplacer dans

le donjon, au ‘$
risque  de 3
déclencher

un piege ou
d’activer des
monstres,
attaquer,

y compris en renversant une armoire ou en langant
un sort, détecter des pieges, fouiller une piece ou un
meuble, se préparer au combat ou se reposer a un
feu de camp. Il bénéficie aussi d'actions gratuites :
consommer une substance, déclencher un
événement... ou passer un pacte avec les Ombres,
bénéficiant d'un bonus au prix de beaucoup de
stamina. Les aventuriers gagnent des points
d’expérience grace a leurs actions au cours de la
partie, et héros comme Maitre des Ombres pourront
monter en niveau aux feux de camp et a la fin d'une
quéte, apprenant de nouveaux talents et sorts et
améliorant leurs caractéristiques, par exemple pour
pouvoir porter de I'équipement de plus haut niveau.

L’esprit d’Erune
L'une des particularités d’Erune est son application,
qui gére les bruitages, la musique d’ambiance, le
doublage des textes, la sauvegarde, mais répond
aussi en cours de partie aux questions sur les regles,
détaille les phases de jeu et le gain de niveaux,
génere aléatoirement le butin et certains évenements
pouvant affecter la suite de la campagne. Pour cela,
elle réagit aux instructions vocales (ou écrites),

s'imposant comme ' « Esprit

d’Erune » plutét que comme une

simple application compagnon.
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Carnet d'lllustrateurs
Raphaél Minette & Logan Chaix

) Bonjour ! Raphaél Minette, 31 ans originaire de la ville de Bayonne, je suis
 illustrateur et chargé de la communication visuelle d'Arkada Studio. J'ai fait des
études dans le graphisme ainsi qu’une école d’art a Bordeaux pour devenir concept
artist jeux vidéo.

| Aprés I'obtention de mon diplome, je suis parti a Malte, ou j'ai intégré un studio de
jeux vidéo. Ce fut une riche expérience qui m’'a permis d’apporter mes compétences
a I'élaboration de différents types de jeux mobiles pour enfants, de jeux de role mais
aussi de jeux de simulation de course.

Jai intégré la chaleureuse et dynamique équipe d'Arkada Studio qui m'a fait
découvrir le secteur du jeu de société.




J'ai commencé a travailler chez Arkada par une mission, réaliser les tuiles d’Erune. C'était des illustrations
trés sympas a réaliser de par la recherche de motifs, d’'ambiances, de couleurs... Je pense notamment aux
tuiles Arenes, qui ont été un challenge a réaliser. L'objectif était de suggérer une ambiance propre a chacune
d’elles, sans pour autant apporter trop d'éléments visuels, qui auraient pris le dessus sur l'imaginaire des
joueurs, le tout en gardant une lisibilité dans le déplacement !

Content de mon travail, j'ai rejoint 'équipe qui m'a confié l'intégralité de I'harmonisation visuelle du jeu : les
cartes, tokens, feuille de personnages, et les livrets. C'était le plus gros du challenge ! Il était important
d’avoir un jeu lumineux et coloré, en prenant soin d'éviter I'aspect trop sombre des donjons, le rendant
accessible aux plus jeunes joueurs. Erune est un jeu trés riche sur beaucoup d'aspects, aussi il a fallu avoir
une vue d’ensemble sur tout ce qui avait été fait et cristalliser 'unité graphique pour son évolution. Erune a
aussi la particularité d’étre un jeu hybride, faisant des clins d'ceil a certains jeux des années 80, mais aussi
au jeu vidéo et peintures numériques actuelles. Mon expérience du jeu vidéo était la bienvenue et m'a
permis d'apporter certains aspects plus modernes qui ont pu aboutir a la définition de 'ADN visuel du jeu.
C'est vraiment ce qu'il m'a plu dans ce projet !







rencontré Quentin lors de nos années en commun en école d'animation et il m'a
~  donné l'opportunité de le joindre dans cette aventure qu'est Erune. Mon travail était

| principalement de mettre en images les paysages du jeu et d'ainsi aider les joueurs
a se projeter dans chaque quéte en créant des cinématiques d'introduction. Mon
affinité pour le storyboard m'a permis d'imaginer les illustrations tels des moments
clés d'un film, développant a I'aide de plusieurs croquis une composition dynamique.
Et pour offrir une immersion compléte, chaque lieu illustré se retrouve sur la carte du
monde que j'ai aussi pu illustrer en paralléle et qui permet de guider les aventuriers
tout le long de la campagne.
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Reéveillez votre ame d’artiste !
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ChroniCoeur

Jean-Baptiste
Meeple Reporter

Hello, Philimag ! Merci de l'invitation ! Je suis
Jean-Baptiste, alias le Meeple Reporter. J'ai
plusieurs cordes a mon arc mais ce que j'aime le
plus : partager mes découvertes ludiques ! J'aime
découvrir de nouvelles choses, jouer, m'évader et
en faire profiter pour que chacun puisse trouver le
jeu qui lui plaira ! Nous avons tous des golts
différents, a nous de trouver ce qui nous
correspond. A la maison, j'ai des mini-Meeple
Reporter pour jouer ensemble, sinon je profite de
ma famille et de mes amis. COté jeu, j'aime
quasiment tout, mais surtout les deckbuildings
(mais je suis nul) et les jeux d'aventure coopératifs.

Le Meeple Reporter, une longue histoire en si peu
de temps. Je suis revenu au jeu de société il y a
une dizaine d'année par la peinture de figurine.
Puis en 2017, avec des amis, je me suis lancé
dans la traduction titanesque fan-made de
Gloomhaven. Projet que nous avons terminé en
2019 et repris sous contrat par Asmodee pour
devenir la version officielle localisée. Cet
événement m'a donné envie d'agir dans le monde
ludique. Fin 2019, j'ai créé successivement la page
facebook, le blog et la chaine Youtube « Meeple
Reporter ». L'histoire était lancée ! Je partage des
avis sur des jeux, des découvertes, des projets
participatifs, mais sans oublier la localisation de
jeux ! Le but est de faire découvrir des projets et a
chacun de se construire sa propre idée.

J'ai deux supports principaux, chacun avec son
propre objectif. Sur mon blog, jécris des
présentations et critiques de jeux qui sortent en
boutique. De tous les styles et pour tout age. Ma
chaine youtube est davantage tournée vers le
monde des jeux en financement participatif. J'essaye
de récupérer le maximum de prototypes pour
présenter les projets en frangais. J'analyse et
décrypte aussi les campagnes Kickstarter et
Gamefound. De quoi donner a chacun les clés de
compréhension. Et depuis quelques mois, je suis
chroniqueur « Kickstarter » sur le blog Undecent et
j'anime une émission consacrée a l'actualité ludique
tous les 15 jours sur twitch chez AntreJeu Studio. En
live, avec une équipe, nous présentons des jeux,
nous réagissons a l'actualité. Un super moment, le
contact en direct est un moment formidable.

Principalement sur ma chaine et mon blog, mais
aussi via mes réseaux sociaux ! Un seul objectif :
partager !

www.youtube.com/c/meeplereporter

www.aumeeplereporter.fr

www.facebook.com/aumeeplereporter

www.instagram.com/meeple_reporter/

www.twitch.tv/antrejeuxstudio

o0
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Disons-le tout de suite, est un réel coup de
cceur. C'est méme une confirmation, ayant découvert le
titre sous sa forme prototype il y a quelques mois. C'est
une rencontre du 7éme continent (map a explorer,
cartes a dévoiler,...) et de Chronicles of Crime (enquéte,
narration, QR Code,...), un jeu de société a vivre
comme un Jeu de Rdle. Les deux modes sont plaisants :
le compétitif qui est rare dans ce type de jeu et le mode
solitaire pour vivre une aventure sans pression. Malgré
tout, la question de la rejouabilité se pose, comme dans
tout jeu d’enquéte. Dans la boite de base, cing scénarios
sont disponibles et deux extensions sont déja prétes
(Mer de Sable et Mythes & Folklores), de quoi bien
occuper. Pour les joueurs solitaires, chaque scénario
peut étre joué au moins trois fois (une fois avec chaque
personnage proposé) pour découvrir les destins de
chacun. Cependant, la découverte sera moindre
a chaque fois, la carte
et laventure restant
inchangées.

Pour les plus témé-
raires, I'aventure pourra
étre prolongée prochai-
nement avec la mise a
disposition de I'éditeur
de scénarios !

Meeple Reporter
Destinies |

Enfin, Lucky Duck Games n’a pas fermé la porte
a de nouvelles extensions/scénarios. Certes le
jeu n'est pas infini, mais il offre largement de
nombreuses sessions de jeu. Coté matériel, une
fois de plus c’est un sans faute. Les inserts sont
prévus et de qualité pour tout ranger. Certains
préféreront les mettre de coté pour ranger les
extensions dans la boite de base ; cela doit étre
possible. Les plateaux joueurs sont en double-
épaisseur, permettant de bien positionner les
jetons des différentes capacités. Les figurines de
15 mm (pour les personnage « humains »)
peuvent sembler petites. Elles le sont, pas
toujours simple de correctement les distinguer
dans la boite. Malgré tout, cela permet de ne
pas recouvrir les tuiles de carte et de gagner en
visibilité. Rappelez vous qu'a la base, il devait
exister un cross-over entre Destinies et Joan of
Arc de Mythic Games, lequel est a I'échelle du
15 mm... Pour les plus talentueux, une peinture
rapide permet de les personnaliser et de les
rendre parfaitement identifiables rapidement.

Destinies est donc une trés jolie découverte, une
rencontre réussie entre Jeu de Rdle, jeu a
application, Chronicles of Crime et le 7éme
continent. Un titre qui ravira aussi bhien les
joueurs solitaires que compétitifs, amateurs
d’aventure et d’enquéte. Un coup de coeur !

Meeple Reporter
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Illustrateur(s)

Benjamin Treilhou

Théme(s) Tetris

Age 10+

Nombre de joueurs 1-6

Dans Number Drop, jouez au Tetris... en roll &
write. Lancez les dés, et placez la forme indiquée
sur votre fiche, en la remplissant de chiffres. Or il
faudra essayer d'aligner des chiffres identiques ou
consécutifs avant son adversaire, et bien slr sans
laisser de vide et sans dépasser la ligne Game
Over...

Comment jouer ?
Un joueur lance les cing dés. Quatre dés
représentent un chiffre, et le dernier la forme qu'il
faut placer sur notre fiche en la remplissant des
quatre chiffres. Les formes « tombent » depuis le
haut de la grille : elles doivent donc toujours
s'appuyer contre la base de la grille, ou sur une case
préexistante. Si 'on a ainsi réalisé une combinaison
de trois a sept chiffres identiques ou consécutifs
dans des cases orthogonalement adjacentes de la
grille, on entoure les chiffres concernés et la case
correspondante de la zone de score (par exemple :
cing chiffres consécutifs).

Si un joueur est le premier a entourer les deux
combinaisons de méme taille (par exemple : cing
chiffres consécutifs ET cing chiffres identiques), il
réalise un drop : au début du tour suivant, son
adversaire devra barrer des cases de sa grille. Cela
ne I'empéche pas de remplir des lignes, mais il
disposera ainsi de moins de cases pour ses
combinaisons, qui pourraient méme étre ainsi
bloquées.

Comment s’acheéve la partie ?

La partie s'achéve aussitot qu'un joueur a complété
une case au-dessus de la ligne Game Over. Les
joueurs additionnent alors leurs points pour les lignes
complétes (avec un malus pour chaque ligne atteinte
au-dessus de la ligne Game Over), autant de points
que de chiffres dans chaque combinaison (cing points
avec cing chiffres consécutifs), avec un bonus s'il a
réalisé toutes les combinaisons de chiffres

consécutifs ou identiques voire des combinaisons de
huit chiffres, et le joueur avec le score le plus élevé
remporte la partie.

S.W.
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Piochez un mot,
associez-y une couleur
et racontez votre histoire.
Arriverez-vous, tous ensemble,
: a vous souvenir de chaque
‘ = association mot/couleur ?

REMEMBER &

Chaque couleur raconte une histoire.

SPIELWIESE

Dans ce jeu, préparez-vous
a faire le singe ! Et parfois
I’écureuil triste ou le buffle
maladroit. Une ambiance

sauvagement drole !

S Ebirig
g SHELV#ESE

PANDFERRTY

& BRUNO FADurY , NATALIE
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Undecent =
L'empire de César »%‘

Au ceeur du ler siecle avant J.-C., lEmpire n'a pas
encore succédé a la République, et il en faut peu pour
que tout ce territoire sous la domination de Rome ne
se transforme en un gigantesque territoire mal dirigé a
cause d'un réseau tentaculaire de voies romaines mal
maitrisé. C'est la que vous intervenez. Votre mission :
agrandir 'emprise du Caesar sur toutes les provinces
dépendantes de Rome, tous les chemins menant a ce
qui est déja la capitale du monde antique. César vous
sera reconnaissant de Iui permettre d'amasser
quelques richesses et autres ressources en déployant
entre les villes de passages des légions dociles,
obéissantes et puissantes.

Relier des villes par des voies ferrées sur un vaste
territoire pour marquer un maximum de points, ¢a peut
rappeler quelqgue chose aux aficionados des
Aventuriers du Rail. Quand 'Empire de César a pointé
son nez chez Holy Grail Games propulsé a
l'internationale par Synapses Games, on a parlé de
cette analogie puisqu'il s'agit d'y poser des voies
romaines reliant la ville aux 7 collines, comme on
surnomme encore Rome, aux autres cités du monde
antique qu’elle domine. Mais le comparatif s'arréte la !
Dans I'Empire de César, on pose pour soi mais on
peut le plus souvent en faire profiter aussi les autres. Il
n'y a pas de cartes objectif. On collecte des
ressources et des points de villes. L'Empire de César,
c’est comme Canada Dry, ¢a n'a que I'apparence des
Aventuriers du Rail.

C'est un peu a la mode de pouvoir interpréter les
« méchants » dans les jeux de société. Villainous
édité chez Ravensburger en est la preuve vivante.
Comme

Unmatched Cobble and Fog chez lello. Ou encore les
Sombres Royaumes de Valeria chez Lucky Duck
Games. L'Empire de César ne dérogerait pas a cette
régle puisque vous n'y jouerez que des méchants
issus de l'univers d'« Astérix ». Gependant, on ne peut
pas dire que le concept est allé jusqu’au bout car il n'y
a pas grand-chose de méchant dans ce jeu de plateau,
pas d'affrontement, et pas d’asymétrie. On profite des
autres mais il n'y a pas de coups bas. Donc dans
I'Empire de César, nous ne sommes pas dans I'esprit
d'un jeu avec comme point d'orgue la méchanceté
incarnée. L'Empire de César est un jeu de plateau ultra
familial, de Mathieu Potevin, illustré par Alexandre
Bonvalot et Joélle Drans, pour 2 a 5 Romains jouable
des 8/10 ans pour des parties de 30 bonnes minutes.
Et vous ne vous entendrez pas dire alea jacta est (le
sort en est jeté) puisqu'il ne sera jamais question de
lancer de dés. Vous aurez comme unique action de
construire des routes en y plagant des figurines de
légionnaires en colonne dans le but de connecter
Rome aux autres villes-étapes indiquées sur la carte.
Vous gagnerez des points chaque fois que vous
construirez une route et chaque nouvelle ville que vous
relierez @ Rome vous permettra d’'amasser des jetons
ville et des jetons richesses de méme type et de types
différents qui vous feront gagner des points
supplémentaires a la fin de la partie. Une petite
stratégie de collection et de pose au programme.
L’Empire de César est un jeu rapide de placement de
routes et de collecte. Des regles trés accessibles et
une mise en place rapide avec du placement de jetons
ressources aléatoire. Du matériel de trés bonne
qualité, un design plaisant dans l'univers d’Astérix, un
trés grand plateau de jeu magnifiquement illustré, de
belles figurines de légionnaires en grand nombre. Une
belle surprise dans la gamme des jeux tres
accessibles. Du scoring immédiat lié a la pose de vos
routes et du scoring de fin de partie. Les joueurs
avertis pourront jouer avec des joueurs novices. Il vous
faudra étre attentif a faire les collections les plus
completes et a avoir collecté les meilleurs jetons ville.
Certes, on aurait aimé des objectifs, de I'asymétrie et
plus de profondeur de jeu, mais ce n’est pas le méme
public qui est visé ici.



EXPO Focus sur L'Empire de César
Photos Par Amandine de www.danslaboite.be




BOARD,

A la uneooo ﬁ lq deux, ala trois!

Selection de nouveaux jeux de société en ligne sur BGA INRENI

Can't Stop Express

Pour la compétition

Can't Stop Express est un jeu de dés facile a apprendre et addictif.
Pour gagner, vous devrez avoir le courage de prendre des risques
mais aussi I'habilité pour planifier a 'avance. Aprés chaque jet de cing
dés, vous devez choisir la meilleure combinaison de 2 paires pour
pouvoir marquer le plus de points. Le 5eme dé fait office de sablier qui
vous indique la fin du jeu. Le joueur avec le plus de points a la fin du
jeu est le gagnant !

@ " Sid " Sid PN v Y
. Sackson *~—= Sackson 8 1-10 @@ 10+ _
/ W/OH ER
AL /=ty

ARCH HTEC’_FS
Pour débuter

Construisez une merveille si grandiose qu'elle laissera votre empreinte
dans I'Histoire ! Avec 7 Wonders Architects, batissez I'une des 7 merveilles
du monde antique et gagnez un maximum de points de victoire pour
remporter la partie ! Batissez votre merveille étape par étape : regardez
votre merveille prendre forme au fur et a mesure de la partie pour profiter
de ses effets a chaque nouvelle étape construite. Choisissez et jouez : a
votre tour, choisissez une carte parmi trois et appliquez immédiatement
son effet. Vos ressources, votre or, vos découvertes scientifiques et vos
armées vous aideront a prospérer et a gagner !

#& Antoine “Etienne N g G, Y
.@ Bauza ~— Hebinger ’ 9 2-1 @@ 8+

1k

ONDERS

RCHITECTS

5
F:

Pour les experts m,mﬁ?

Dans A la Gloire d'Odin, faites du commerce, partez a la chasse, lancez
des raids, pillez, saccagez et pillez encore ! Construisez des maisons,
explorez de nouvelles terres et, surtout, préparez un festin a la gloire
d'Odin. Dans ce magnifique jeu de stratégie, Uwe Rosenberg vous invite a
revivre cette ere passée. Chaque partie crée un nouveau monde sur votre
plateau joueur. Une grande variété d'actions et de métiers accorderont a
vos Vikings la faveur des dieux !

'%.UweRosenberg ,,fgﬁgffsen 70' = @@ 14+
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ParOleS de Quel est le jeu le plus VOLUMINEUX
Joueurs de votre ludothéque ?

Notre plus gros jeu est Deep Madness. On l'adore pour 2
principales raisons: les scénarios sont rejouables car méme si
I'histoire reste identique, les monstres a affronter ou les
personnages a incarner changent et donnent trés interactions.
De plus c'est un super systeme de jeu en coopération qui
fonctionne trés bien qu'on soit 2/3/4 ou 5 joueuses joueurs.
Par contre lorsqu'on y joue on y passe facilement 2 a 3h.
Coraline Bourdeaux

Cthulhu Death May Die, et ce sera encore pire quand on
aura l'extension... Cela dit non seulement il est excellent,

. - A EfssnmE
mais en plus c'est notre premiére grosse boite et ..*?‘::55__@3

également le jeu qui m'a fait renouer avec les jeux de # 5“ 5
société. Alors je ne pense pas qu'il quittera la ludothéque G EEEE
de sitot !

Angélique Pongnan

Clank! - Legacy. Déja j'adore la mécanique de
base : le deckbuilding, un vrai sentiment de montée
en puissance. Ensuite, je trouve les jeux legacy
ultra captivants, on a toujours hate de découvrir ce
qui va évoluer au cours des parties ! Et dans cette
version de Clank, viennent s'ajouter de la narration
et des choix a faire fagon jeu de réle c'est génial,
on se sent vraiment maitre de notre aventure. Et
pour finir, le matériel est trés agréable : des
figurines 3D, un plateau recto-verso et plein de
cartes surprise ! Théophile Robertaud

—_—
N (.
' D " Je ne sais pas si cela répond & la question, mais Small
=" World prend pas mal de place chez nous... parce qu'on en
a 4 boites ! C'est un jeu de conquéte dans un univers de
fantasy aux chouettes illustrations. La mécanique est
originale dans la mesure ol l'on ne joue pas un méme
peuple du début a la fin de la partie, mais plusieurs peuples
qui se succedent au fur et a mesure de leurs progres et
inéluctables déclins. C'est un jeu dont les parties ne se
ressemblent pas et qui tourne bien chez nous !

Octa Vie


https://www.facebook.com/groups/206820082829725/user/100049865380206/?__cft__[0]=AZVLa0tYPVXqjDEdO-ic7-mJKAo7fMrzs7izPQvvt6IzJsIqB2w3IbKyzQKF1_eX_cHU_1UgFpz2giuoX_SMMxjcfGhExSDfNm-rbvxX5crafGirorxg8kjsfpr2Zfiv9tA&__tn__=R]-R

Gloomhaven ! 41 x 30 x 19¢m !! 10kg avec l'insert !
95 scénarios avec une moyenne de 2h-2h30 a 4
joueurs en ce qui me concerne... BIG volume, BIG
masse, BIG contenu et surtout BIG BIG BIG plaisir a
y jouer. (BIG prix aussi... mais bon quand on aime
on essaye de ne pas trop compter ). Avant de le
posséder, je trouvais If's a wonderful world
volumineux, maintenant je rigole de cette phrase.
Fred Baudoin

Mes plus grandes boites sont les éditions anniversaire des

-ugg_ww,;ﬂm‘u

Aventuriers du rail USA et Europe. Elles sont énormes pour s LES nvEn]‘UﬂlERs
contenir un plateau surdimensionné et de belles boites 3 RAIL- <o EUROPE
métalliques contenant des wagons de couleurs et de formes ;:ﬁ S e
différentes. Un vrai régal pour les yeux lors des parties !l hi : -

C'est la découverte des aventuriers du rail qui m'a fait plonger
dans le monde du jeu de société et c'est avec ce jeu que j'ai
converti le plus de personnes a ma passion

Anne Bleneau

Ma boite la plus volumineuse est une de mes premiéres
boites de jeu de société, j'ai donc flairé le probléme des le
début. Il s'agit d'une version allemande de la Big Box de
Carcassonne. A I'époque, je donnais des cours de
francais en Allemagne et mes éléves me demandaient si
je connaissais Carcassonne... J'étais assez perplexe
devant leur intérét accru pour cette ville frangaise. Quand
j'ai enfin pu tester le jeu, j'ai plongé rapidement dans le
monde des jeux de société modernes.

Marie-Laure Frt

Twilight Imperium IV ! Ce jeu est un chef-d'ceuvre
absolu étonnamment plutét simple a prendre en
main méme si la partie se densifie rapidement.
Jashugan Merlin

Western Legends et Inis, qui finalement ont trouvé

4 leurs place tout en haut, dans un compartiment

initialement réservé aux couvertures ! Ah ben les

figurines et les gros plateaux c'est volumineux...
mais pour l'immersion dans un bon jeu c'est top.

Frangois Thiery




L' ceil de Martin Martin Vidberg

www.martinvidberg.com

cest que le premer le proto. j%a un copain comme 62 que
Joueur nesk pas le qui dessine un P : J& me suis mis
plus jeune mais le : 3 la i_rodurse. E&r;n;;
1 3 pec. COU
plus vieux. P! | iteurs.

Et 'dée géniale, i Te vais vous laisser Pour lillustration, EL cest

On ne Fait que 2 ne hers Ce nest pas Ah non désolé,on
des jeux h)?per %35 : :3:; trop assez novateur ne vend que de la biere

ek du cola. Les boissons
originales, G2 ne
part pas.

e Eiaé? % classique.

Harry Potter et

la Coupe de feu LEspion

qui m'aimait

Le Grand bleu



Cochez, Pliez, Gagnez.

Avec 4 mveaux
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AUSSI PROFOND QUE RAVISSANT,
HONEY BUZZ EST UN SAVOUREUX MELANGE
.. DE PLACEMENT D'OUVRIERES, DE PLACEMENT
[ Q. DE TUILES ET D'OBJECTIES A REALISER ! 8
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