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Discussion avec l'auteur Carnet d'auteurs et d'éditeurs
Yoann Levet Dorfromantik, le jeu de société
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Le jeu est facile mais il a une véritable courbe
d'apprentissage. C'est vraiment impressionnant
de voir ce qu'il est possible de faire avec
seulement 9 cartes en main !

Un jeu accessible mais trés
stratégique avec seulement 9
cartes en main : un exploit !
Bravo, j'adore !

La société des jeux

Vind'jeu

.Clash of Decks, le jeu de cartes atypique qui nous a surpris ! Clash of Decks est une vraie
bonne surprise. |l propose une expérience riche, avec un matériel minimaliste et des régles
simples. Il demande de la stratégie, de I'anticipation, de I'opportunisme, un peu de
programmation, le tout dans une durée réduite. Et ses nombreuses extensions lui

promettent une belle durée de vie.
Numerama

Vous ne connaissez pas encore Clash of Decks ?

Obtenez un pack d'initiation offert !
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Les Short Adventures sont des Unlock! en petit format comprenant une aventure unique
d’une durée de 30 a 45 minutes. Dans Le Chat de M. Schrédinger, vous devrez affronter un
univers completement détraqué et aider M. Schrodinger a retrouver son chat.

EREREE Dans Meurtre a Birmingham, vous disposez de 30 a 45 minutes pour

3 enquéter dans les bas-fonds de Birmingham version 1920. Pour résoudre
z cette affaire teintée de criminalité mafieuse, laissez-vous guider a travers les
EEREE 1 0lles sombres de la ville. Qu'allez-vous y découvrir ?

Dans Red Mask, devenez un justicier masqué dans le Mexique du début du 19e
siecle et tentez de délivrer un ami prisonnier. Cette aventure plongera les
joueurs dans une atmosphére hispanique épique qui n'est pas sans rappeler les

exploits d'un célébre justicier masqué tout de noir vétu signant avec un Z de la
pointe de son épée.

Trio est un jeu de collection ou vous devez réunir 3 cartes de la méme
valeur a partir d'une pioche face cachée et des mains, y compris des
autres joueurs ! Mais attention, vous ne pouvez demander que la carte

la plus haute ou la plus basse de quelqu’un, et devez absolument
éviter de dévoiler 2 cartes différentes !

Sea Salt & Paper est un jeu de collection... ot VOUS décidez de
mettre fin a la manche. Regardez bien ce que vos adversaires
posent devant eux et prennent en main pour tenter de deviner
leur score, et vous pourrez méme tenter le tout pour le tout en
leur accordant un tour de plus, sdr de votre victoire éclatante !
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#6 Star Wars : The Deckbuilding Game

EligE  Star Wars @ The Deckbuilding Game est un jeu d'affrontement
FRudiERe | pour deux joueurs, qui prend pour cadre la guerre entre 'Empire
g Galactique et 'Alliance Rebelle.

#7 Legacy of Yu

Legacy of Yu est un jeu solo de campagne non-linéaire Elng,vq
entierement réinitialisable dans lequel vous entrez dans  geilf=teiis
la peau de Yu le Grand, un héros légendaire de la Fél i

dynastie Xia. -

#8 Gang of Dice

Gang of Dice est un jeu de combinaison de dés. Le patron va
prendre sa retraite. En tant que lieutenant, vous devez reprendre la
téte de la famille. Mais vous n'étes pas le seul en lice... Rassemblez
autant de sous-fifres que possible pour montrer que vous étes un

vrai chef.
#9 Skyjo

Skyjo est un jeu de cartes simple et rapide dont 'objectif des joueurs Eif
est d'obtenir le plus petit score a la fin d'une partie composée de =
plusieurs manches.

ESErTmrD

#10 Akropolis

E  Akropolis est un jeu de stratégie simple ou vous devrez

gagner du prestige en construisant les meilleures cités en
3D au cceur de l'antique Méditerranée.




lllustrateur(s) John McCambridge

Théme(s) Archéologie

Age 12+

Nombre de joueurs 2 -6

Dans Archeos Society, effectuez les expéditions les
plus impressionnantes en profitant au mieux des
différents roles disponibles (botaniste, cartographe,
conservateur, photographe, étudiant...) afin de
progresser dans I'exploration de sites archéologiques
célebres !

Comment jouer ?

Au début de la partie, retournez 'un des 6 plateaux
Site sur sa face Avancée et prenez les cartes de 6
des 12 roles (les autres ne seront pas joués) pour
former la pioche. Certains roles et sites avancés
requierent une mise en place additionnelle (nouveau
plateau, jetons a l'usage spécifique...).

Au début d'une saison, piochez 1 carte, placez des
cartes face visible sur la table (zone de recrutement)
puis mélangez les 3 cartes Singe au bas de la pioche.
Atour de role, vous avez alors le choix entre 2 actions :
soit acquérir une carte de la zone de recrutement ou de
la pioche (si vous piochez un singe, révélez-le et
piochez 1 nouvelle carte) ; ou jouer une expédition, en
plagant devant vous autant de cartes de votre main que
vous le souhaitez qui partagent une couleur ou un réle.
Puis résolvez facultativement les effets du chef (de la
premiére carte de I'expédition) : s'il y a assez de cartes,
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pDISPONIBLE

avancez votre véhicule d'une case sur le site
correspondant a la couleur du chef ; et appliquez
I'éventuel effet lié a son role. Les cartes encore dans
votre main sont placées dans la zone de recrutement et
la personne suivante joue. La saison s'achéve aussitot
que la troisieme carte Singe est piochée : défaussez les
cartes non jouées, effectuez les effets de fin de saison
de certains roles et sites, gagnez les points des sites
selon votre avancement et gagnez les points des
expéditions selon leur taille. Puis une nouvelle saison
commence.

Fin de partie

La partie s’achéve aprés 2 saisons quand vous étes 2
ou 3, apres 3 saisons a 4 - 6. La personne ayant alors
le plus de points remporte la partie !




-l CHERCHEZ LES TROIS CLES,
"~ © — EMPAREZ-VOUS DE L'ARTEFACT ET RESSORTEZ
AVANT QUE LE VOLCAN NE VOUS ENGLOUTISSE !




Discussion avec

Yoann Levet
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' THE BOARD GAME

Bonjour, mon vrai métier est commergant, je posséde
une boutique de vente et réparation d’ordinateurs
depuis 25 ans que je gere avec ma femme Céline.
Depuis 2012, je m'essaye a la création de jeux de
société et j'ai eu la chance d'avoir mon premier jeu

récompensé par un As d'Or et un Tric Trac
d'Or. Depuis j'ai sorti une dizaine de jeux, du petit jeu
de logique au gros jeu de gestion en passant par les
jeux de déduction que j'adore.

ASD'OR
JEU DE UANNEE

CANNES
2013

Tout commence avec une idée simple. Parfois c'est
une envie de matériel, de théme, ou de mécanique,
et je commence souvent par me noter des idées dans
un petit carnet. La chose étrange est que je ne relis
jamais ces carnets, mais cela me permet de
formaliser ce que j'ai en téte. Et c'est souvent le
premier filire a ma création, une idée qui s'énonce
mal est souvent une mauvaise idée. Il peut m'arriver
de ruminer des choses pendant des mois voire des
années avant d'en arriver a I'étape de création d'un
prototype. De ce coté la, je suis trés équipé puisque
je possede des imprimantes 3D et une découpeuse
laser, je ne m'interdit donc rien en tant que matériel et
je prends souvent un grand plaisir dans cette étape
de la création. Mais ce n'est que le début et il faut
alors que le prototype passe les tests des vraies
parties. Je n'hésite pas a faire de grosses modifs a
mes jeux et il m'est méme arrivé trés souvent de jeter
des jeux en me disant que le potentiel n'était pas
assez gros. Il m'arrive également de laisser des jeux
de coté pendant plusieurs mois. Je jongle alors d'un
prototype a un autre, je travaille souvent en parallele
sur 4 ou 5 jeux.




Pouvez-vous nous parler de votre actualité
ludique ?

Cette année (2023), j'ai de nombreux projets qui se
concrétisent. Un jeu de gestion, Humanity, qui va
sortir chez Bombyx en octobre qui est
I'aboutissement de nombreuses années de travail.
Dans ce jeu, les joueurs vont incarner des
entreprises privées qui vont mener des missions
scientifiques sur Titan, la plus grosse lune de
Saturne, pour peut-étre un jour pouvoir y déplacer
'humanité. Ce n'est pas un jeu de science fiction
mais bien une ceuvre d'anticipation car tout a été
étudié pour coller a la réalité. Nous avons
énormément travaillé l'univers du jeu et le livret de
régles fait une cinquantaine de pages. Le joueur y
trouvera des narrations du quotidien des astronautes
sur Titan. J'ai de nombreux jeux de logique solo qui
vont sortir chez différents éditeurs, notamment chez
Bankiiiz et Djeco. Je suis fan de ce genre de jeu et
depuis quelques années je prends plaisir a en créer.
Chez Bankiiiz vous trouverez la suite de la gamme
logic (Birds et Hotel) avec Candies et Jungle. Et
chez Djeco, je sors pas moins de 6 jeux cette année,
tous dans des genres et matériels tres différents. J'ai
également les petits Puzzlegends qui sont sortis
chez Blue Orange.

Pour finir, en septembre, sort ArcheOlogic chez
Ludonaute, un jeu de déduction au matériel
incroyable. En utilisant un appareil ancestral,
I'Archéoscope, vous allez devoir cartographier une
cité. Vous allez devoir repositionner des polyominos
sur un quadrillage en interrogeant cet Archéoscope.
Aprés Turing Machine dont j'avais été l'instigateur
des plaquettes perforées, j'explore a nouveau le
concept de matériel original qui répond aux joueurs
de fagon complexe. Mais on est ici dans un jeu bien
plus familial. Amateurs de jeux de déduction et de
polyominos, ce jeu est pour vous !
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Racontez-nous une anecdote marquante qui vous
est arrivée durant le développement du jeu
ArcheOlogic.

Au moment ou j'ai montré le jeu & Ludonaute, c'était
un jeu de déduction « classique ». En effet, on
interrogeait les autres joueurs pour obtenir des
indices sur le plan que I'on recherchait. Les défauts
de ce type de jeu nous avaient alors sauté aux yeux.
L'erreur de réponse d'un joueur pouvait anéantir la
partie d'un autre joueur et comme chaque joueur avait
son propre plan a découvrir, la sensation de course
était moins présente. Cédric (le boss de Ludonaute)
m'a alors demandé s'il n'était pas possible de créer
un appareil qui donnait les indices aux joueurs en me
parlant de la série His Dark Material (A la Croisée des
mondes) et de son appareil I'Aléthiométre. Bien sir
cela ma complétement enthousiasmé et mon
expérience Turing Machine m’a permis darriver tres
rapidement a ce qu'est I'Archéoscope aujourd’hui.
C'est trés étonnant mais bien que le jeu soit plus
familial, les algorithmes derriére la réalisation de cet
Archéoscope sont beaucoup plus complexes que
ceux de Turing Machine.




lllustrateur(s) Pauline Détraz

Théme(s)

Archéologie

Age 12+

Nombre de joueurs 1-4

Dans ArcheOlogic, tachez de reconstituer le plan
d'un site archéologique en identifiant, grace aux
indices données par I'Archéoscope, I'emplacement
des pieges et batiments !

Comment jouer ?

Au début de la partie, prenez l'une des 28 cartes
codées (recto verso) et placez-la sous la roue des
indices 3 a 5 fois, en indiquant a chaque fois a tout le
monde la lettre, le nombre et le symbole apparaissant
ainsi. Notez ces indices sur la feuille derriére votre
paravent : chacun signifie que dans le plan a
découvrir (et a assembler avec vos tuiles batiment
sur votre plan personnel), ce symbole apparait a
l'intersection de la ligne et de la colonne désignées
par les coordonnées. C'est toujours au tour de la
derniére personne sur la piste de temps. A votre tour,
avancez le jeton Viseur d'un cran puis posez une
question a ['Archéoscope (une grille rotative
appliquée sur la carte codée de la partie) en fonction
de la case sous le viseur (indiquant un axe : une
colonne ou une ligne), avec la possibilité de déplacer
le viseur en payant du temps. Vous avez le choix
entre 5 questions, codtant entre 1 et 3 unités de
temps, de « combien de batiments sur 'axe choisi ? »
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a « quelles cases du grand batiment carré sur I'axe ? »
(puisque vous disposez de 4 grands batiments de 4
cases et 2 petits de 3 cases). Avancez votre pion
Temps selon le temps dépensé, calez la carte sous
I'Archéoscope selon la question posée, notez-en
secretement les réponses, et c'est au tour de la
personne suivante (ou a nouveau le vétre si vous étes
toujours derriére les autres).

Fin de partie

Si vous pensez avoir trouvé, retournez votre pion
Temps et avancez-le de 4 emplacements sans rien
faire d'autre. Quand ce sera a nouveau votre tour,
dévoilez vos batiments sur votre plan, et comparez
votre proposition avec la réponse. En cas de
coincidence, vous remportez la partie, sinon vous la
quittez et les autres continuent leur exploration.

Pour aller plus loin

Une application web permet de jouer une carte précise
ou une carte au hasard, en solo ou multijoueurs, de
faire face a des défis du jour ou de tenter le mode
expert avec des indices plus complexes.

S. W.




Nouveauté

Déduction

Superbe
matériel

g/\Rc HE

Ludonaufe

YOANN LEVET
W PAULINE DETRAZ

23839




Téma cette

Thématique

Indy et le temple ludique

La sortie d'Indiana Jones 5 (4 diront les plus taquins)
peut susciter une légitime nostalgie pour le souffle
épiqgue dune aventure aussi intense que
mystérieuse, pourtant humaine, méme légére
parfois, et profondément vivifiante, parce que
Spielberg était parvenu avec cette franchise a créer
une tonalité qu'il a ensuite été bien difficile d'imiter.
C'est probablement le jeu vidéo qui y est le mieux
arrivé, sans surprise dailleurs, tant toutes ces
émotions sont facilitées par un support visuel et
musical, par la transmission d'une intensité
orchestrée par les concepteurs de I'ceuvre — et bien
sir la bande dessinée n'est pas en reste, ayant
prouvé mille fois entre le pulp d’aventure et Tintin sa
capacité a faire frissonner un lectorat a I'unisson
avec les personnages. De sorte que si I'on essaye
de penser a un « Indiana Jones en jeu de société »,
le pari peut sembler pratiquement perdu d'avance.
Quelle mécanique peut faire vivre la quéte d'un
artefact  mystérieux, une  course-poursuite
improbable, 'appréhension et I'excitation devant un
dévoilement, la sueur, la surprise, la peur et
I'euphorie ? Peut-on concilier le gimmick de Fireball
Island, les énigmes d’Exit, la narration d’un livre dont
vous étes le héros, la peur stimulante de tout jouer
sur une pioche ou un lancer de dé dans un jeu de
société complet, moderne et satisfaisant ? Il se
trouve que trois jeux de société paraissent
simultanément — et en méme temps que sort Le
Cadran de la destinée — chance inespérée de voir ce
que I'archéologie aventureuse inspire au monde du
jeu de société contemporain, ce que l'on tire de ses
thémes, beautés et sensations, quels choix sont
opérés pour prétendre en faire résonner le souffle
par le travail sur des aspects a chaque fois trés

spécifiques. .
/ *\\‘W
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Difficile d'imaginer que la refonte archéologique d’un
jeu de contrdle de territoire (au  moins
thématiquement) complétement baigné de fantasy,
Ethnos, puisse trouver cette cohérence. D'autant que,
comme les deux autres jeux de cette sélection,
Archeos Society a été congu sans du tout avoir en
téte la sortie d’Indiana Jones 5, et méme s'il se
permet quelques easter eggs, ceux-ci sont
volontairement trés discrets et peu nombreux (parmi
les 12 rbles, aucun n’est un aventurier par exemple).
L'objectif était avant tout de s'éloigner de I'agressivité
apparente d’Ethnos pour insister sur une course
faisant voyager et frappant I'imagination, mettant en
valeur le talent de John McCambridge pour les
paysages. Il y a une certaine distance a incarner une
espece de secrétaire général de société
archéologique lancant des expéditions dans six sites
simultanément, dans une course avec des groupes
rivaux, mais entre 'asymétrie judicieuse des différents
roles (les étudiants sont plus nombreux mais ne font
pas avancer les véhicules, le guide fait progresser un
peu plus vite...) et l'idée que I'on recrute des cartes
pour des expéditions s'appuyant soit sur leur région
géographique (des spécialistes d’Amérique du Sud
pour progresser dans cette zone) soit sur leur
spécialit¢ (un contingent de photographes), on
reconnait I'ambition d’'une compétition aventureuse
presque amicale qu'Archeos Society souhaitait
inspirer.




D'un jeu de décryptage par le concepteur de Turing
Machine on s’attend bien sir a ce que son théme
archéologique soit assez plaqué, présent parce qu'il
en faut un, mais habillant artificiellement un jeu
profondément abstrait. On s'étonne alors qu'il ait été
présent dés le premier proto soumis par Yoann
Levet en 2021, et ait été maintenu au fil des
itérations. Pourtant, 'objectif avoué est de s'éloigner
des Indiana Jones : le jeu ne propose d’explorer
qu'une seule « Cité dans la montagne », sans autre
référence géographique ou historique, loin de
I'exploration de quantité de sites et pays plus ou
moins vaguement identifiés... Néanmoins, ce
synopsis a la limite de I'inexistence justifie tout ce
que comporte le jeu : en tant qu’archéologues, vous
ne détruisez pas tout mais tentez de cartographier
intelligemment la cité, et puisqu’elle est unique, il est
logique que vous décodiez le méme code originaire
de la méme civilisation au long des différentes
parties, grace a l'unique Archéoscope qui en est
issu. Ainsi, compréhension, minutie... et temporalité
des fouilles sont au cceur du systéme de jeu, méme
s'il ne se prive pas de recourir a des pieges
tranchants et brilants qui ne sont pas forcément
logiques dans la cartographie elle-méme mais
évoquent tres légérement [idée de danger
désormais indissociablement liée a [archéologie
dans l'imaginaire commun. Ainsi, sans ambitionner
de nous faire ressentir les frissons du labeur
archéologique et malgré la relative abstraction
assumée de son habillage thématique, ArcheOlogic
parvient a I'exploiter d’une maniére qui donne un
sens particulier a tous les éléments matériels, et
nous aide ainsi a parfaitement appréhender leur
cohérence mécanique.

Arkeis est hien entendu le jeu le plus explicitement
thématique des trois, celui qui des le début s'impose

comme un jeu dexploration dans un décor
tridimensionnel, choisissant de se dérouler... en 1936
("année du premier Indiana Jones), dans un cadre
égyptien hien connu... pour d’autant mieux ménager
ses surprises. Il assume d'ailleurs ses références aux
Indy, Momie et méme au Roi Scorpion 3, ainsi qu’aux
nanars exploitant les civilisations anciennes de fagon
improbable, ou a La Derniére tombe de Crichton. Sa
division en chapitres accompagnés de narration
légere, avec une évolution dramatique et mécanique
des personnages et de leur campement au fil de
I'histoire grace aux mécaniques Legacy, permet de «
créer une permanence embarquant au maximum les
joueurs dans l'aventure », aventure volontairement
accessible mais donnant pourtant une véritable place
a la fouille de différents lieux, a la coopération, aux
mysteres, au danger, a la confrontation avec des
menaces plus ou moins naturelles et aux choix - par
exemple dans la maniere toujours différente de
compléter les feuillets d'exploration ou dans
I'attribution des améliorations. Quand on y ajoute le
plaisir matériel lié aux décors, portes, figurines et
illustrations, il en ressort un vrai plaisir de 'hommage
en méme temps qu'une immersion originale et
sincere.

Merci a Ludonaute, aux Space Cowboys et a la team
Kaedama pour leurs réponses.
S.W.
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C. Lebrat, T. Riviere

Théme(s)

Archéologie égyptienne

Age 10+

Nombre de joueurs 1-5

Dans Arkeis, votre groupe explore des temples
égyptiens pour en percer les mysteres, en découvrir
les trésors et en surmonter les nombreuses épreuves
dans une campagne de plus en plus épique.

Comment jouer ?
Arkeis est un jeu en campagne se jouant en une
succession  d'épisodes a laide du Journal
d’expédition. Celui-ci indique, au début de chaque
épisode, son contexte narratif et sa mise en place a
l'aide de boites juxtaposées et séparées par des
portes en plastiqgue. Au début de votre tour, sans
oublier votre capacité unique, effectuez jusqu'a 2
actions :
o Fouiller la piéce ol vous vous trouvez en prenant
une carte correspond a un jeton qui sy trouve.
Sl s'agit d'un équipement, il améliorera
ordinairement I'une de vos actions de fagon
permanente. Ce jeton peut aussi étre celui de la
porte : aprés avoir lu la carte correspondante, la
porte est ouverte. Certaines cartes Fouille
demandent de jeter les dés d’Investigation :
cochez alors les cases avec les symboles
obtenu dans le Journal pour obtenir des bonus
quand une ligne est complétée.

¥

DISPONIBLE

Vous déplacer d’'une case. Si vous découvrez une
salle avec des figurines d’ennemis, prenez la carte
correspondante.

o Combattre en lancant les dés de combat et en
appliquant les effets indiqués sur la fiche de
Adversaire.

« Donnez un objet a quelgu'un ou utilisez I'objet
équipé a coté de l'action de support.

Si vous subissez une 5eéme égratignure, défaussez-les
et prenez une carte Trauma qui affectera 'une de vos
actions et persistera a travers les épisodes. Apres vos 2
actions, c'est au tour de la personne suivante. Continuez
ainsi jusqu'a ce que I'on vous permette de lire I'épilogue.
Fin d’épisode

Collez des autocollants relatifs a votre réussite de
I'épisode, appliquez-les éventuellement et gagnez les
bonus des lignes de symboles complétées. Vous pouvez
installer des améliorations dans votre campement contre
des pieces et acquérir des cartes contre de I'expérience.
Enfin, placez vos cartes (équipements et autres traumas)
et jetons dans votre boite Sac a dos en attendant le
prochain épisode !




JN VOYAGE F/ C!HAH?A TRAVERS
L'EGYPTE ANTIQUE A VIVRE EN FAMILLE !

4

Vos enfants 4
apprennent
I'Histoire tout
— , en samusant !

~ | Lesceret des pharaons |

Faites des choix ensemble pour

progresser dans votre quéte.

o Rejovez pour débloguer toutes
les cartes secretes...

Et découvrir les 7 fins possibles !

B e e b T

Un jeu de Thowmas Pupont
& Madeleine Peny,
illustré par
Jeanne Landart



lllustrateur(s) Ludovic Sanson

Théme(s) Histoire

Age 8+

Nombre de joueurs 2 -6

Timeline Twist est un jeu coopératif (avec un mode
compétitif) ou vous devrez placer des -cartes
correspondant a des événements historiques en frise
chronologique. Partagez vos connaissances et vos
intuitions pour éviter les failles temporelles !

Comment jouer ?

Préparez une pioche de 36 cartes. Placez 4 cartes
face blanche (sans la date) devant vous, une face
noire au centre de la table pour débuter la frise et une
face noire de coté pour la défausse. A votre tour, soit
vous :

« Retournez une de vos cartes face noire et les
placez dans la frise. Si elles sont antérieures a
toutes les autres, placez-les a gauche ; si elles
sont postérieures, a droite ; si elles s'intercalent
entre d'autres dates, placez-les au-dessus de
deux dates dans la faille temporelle (a condition
quil ny ait pas déja de carte a cet
emplacement). Quand vous avez pu placer une
carte, vous pouvez en placer une deuxieme.

» Défaussez une carte devant vous portant le
méme symbole que la carte du dessus de la
défausse, en la retournant face noire.
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Dans les deux cas, vous piochez ensuite des cartes
pour en avoir quatre devant vous.

La partie s’achéve quand la pioche est vide et que plus
personne ne peut jouer. Les cartes de la frise
rapportent 2 points, celles de la faille temporelle 1 point,
celles de la défausse ou devant vous retirent 1 point.

Mode compétitif

A votre tour, placez l'une des quatre cartes face
blanche se trouvant dans la frise au centre de la table
(quitte a lintercaler entre d'autres cartes) avant de la
retourner face noire en vérifiant si elle a été bien
placée. Si ce n'est pas le cas, la carte est défaussée et
vous piochez une nouvelle carte. La partie s'achéve
aussitot que quelqu’un place sa deriére carte.

Pour aller plus loin

Découvrez Timeline Twist Pop Culture, une boite
indépendante, mais compatible avec les autres jeux de
la gamme, comportant 100 cartes liées a la culture
populaire.




lllustrateur(s) Maxime Morin
Théme(s) Métro tokyoite
Age 8+

Nombre de joueurs 1-4

Next Station Tokyo est un jeu indépendant (mais
compatible avec Next Station London) vous
proposant cette fois de tracer les lignes du métro
tokyoite en tenant compte de ses spécificités !

Comment jouer ?

Dévoilez une carte Station et tracez une section sur
votre fiche, en commencant par la station
correspondant a la couleur de votre crayon, puis en
reliant une extrémité de votre métro a une station
dont le symbole correspond a la carte. Un symbole
Joker permet de joindre la station de votre choix, la
double voie de tracer une ligne parallele a une ligne
déja tracée et l'aiguillage de partir d’'une station jointe
précédemment (plutdt que d’une extrémité), créant
ainsi une extrémité supplémentaire. Si vous réalisez
une correspondance (au moins deux lignes de
couleurs différentes joignant une méme station) et
quelle se trouve dans lun des 8 quartiers en
périphérie de Tokyo, coloriez ce quartier sur votre
mini-plan. Puis, retournez une autre carte Station, et
répétez le processus jusqu'a avoir dévoilé une
cinquiéme carte Souterrain. Marquez alors les points
de votre ligne, en multipliant le nombre de quartiers
traversés et le nombre de stations dans le quartier le

DISPONIBLE

plus traversé. Transmettez votre crayon a quelqu’un
d’autre et obtenez-en un nouveau pour commencer une
nouvelle manche a partir d’'une nouvelle ligne. La partie
s'achéve aprés 4 manches. Ajoutez a la somme des 4
lignes les valeurs des quartiers colorés sur le mini-plan
et des correspondances a 3, 4 et 5 lignes, puis perdez
des points en fonction des stations de la boucle centrale
verte n'ayant été reliées a aucune ligne.

Modes de jeu avancés

Next Station Tokyo peut étre pratiqué avec des objectifs
communs (on dévoile publiquement 2 des 5 cartes
Objectif  pour tenter d'obtenir des points

supplémentaires), avec des effets de station spéciale
(au début d’'une manche, une carte Symbole est
associée a une carte Effet, et a chaque fois que I'on
retourne une station avec le symbole, on peut
bénéficier de I'effet) et avec les cartes Pouvoir de
crayon de Next Station London, tandis que ce dernier
peut étre pratiqué avec le module Stations spéciales.




Crittin, Sébastien Pauchon

Théme(s) Personnages célebres

Age 10+

Nombre de joueurs 3-8

Champions! est un jeu d'ambiance dans lequel vous
devrez voter pour la personnalité qui gagnera les
duels les plus fous et improbables. Qui de
Frankenstein ou de votre Mamie compte sur ses
doigts ? Et qui, entre Beyoncé et Dark Vador, mange
ses kiwis avec la peau ?

Comment jouer ?

Une partie se déroule en deux manches. Avant de
commencer une manche, les joueurs écrivent sur les
huit tuiles Concurrent le nom d'un personnage. Les
concurrents sont ensuite répartis devant des cartes
Duel. Le tournoi commence ainsi avec quatre Duels.
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DISPONIBLE

Une manche se compose de trois phases :

« Pronostic : chaque joueur note secretement sur
son plateau Pronostic le nom du concurrent qui
selon lui sera le Champion du tournoi.

 Tournoi : les joueurs vont résoudre chaque Duel
un par un. Pour chaque Duel, ils votent pour le
Concurrent qu'il pense étre le vainqueur. Le
Concurrent qui récolte le plus de voix remporte le
Duel et les joueurs ayant voté correctement
entourent les points correspondants. Le Concurrent
vainqueur est ensuite positionné devant une
nouvelle carte Duel. Les joueurs procedent de la
méme maniere pour tous les Duels jusqu'a ce qul'l
ne reste plus qu'un Concurrent : le Champion.

o Fin de la manche : chaque joueur révele son
pronostic. Si celui-ci correspond au Champion du
tournoi, il gagne des points bonus. Les joueurs
additionnent ensuite tous ces points.

Fin de partie

La partie se termine a la fin de la deuxieme manche. Le
joueur ayant obtenu le plus grand score est déclaré
vainqueur.
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Focus sur Air, Land & Sea : s
EX o Bestioles en Guerre iz

Phctos Par Amandine de www.danslaboite.be i




lllustrateur(s) Derek Laufman

Théme(s)

Espionnage, Animaux

Age 10+

Nombre de joueurs 2

Bestioles en guerre Bobards, Pétards et
Mouchards est la suite indépendante de Air, Land &
Sea : Bestioles en guerre (les deux boites pouvant
étre combinées). Triomphez de votre adversaire en
accumulant plus de puissance dans au moins deux
des trois théatres de guerre... et sachez vous retirer
a temps si vous pensez perdre une bataille !

Comment jouer ?

Au début de la partie, six cartes sont distribuées a
chacun et les six autres écartées secrétement, tandis
que les trois cartes Théatre sont disposées entre les
duellistes. A votre tour, effectuez une action :

« Posez une carte de votre main face visible de
votre coté du théatre correspondant a la couleur
de la carte. Si une carte se trouvait déja I1a, vous
la recouvrez. Ordinairement, la carte a un effet
que vous appliquez alors retournement,
destruction ou déplacement d'une carte, gain
d’un renfort (un jeton accordant un bonus sur un
théatre)...

» Posez une carte de votre main face cachée de
votre c6té du théatre de guerre de votre choix.
Elle aura alors une puissance de 2.

« Capitulez. Plus tot vous abandonnez la bataille,
moins votre adversaire gagnera de points de
victoire.

DISPONIBLE

Si personne ne capitule la partie s'achéve quand plus
personne n'a de cartes. Additionnez alors la valeur de
vos cartes et jetons sur chaque théatre, et la personne
avec la puissance la plus élevée sur deux théatres
remporte la partie (et 6 PV). Dans les deux cas,
remélangez les 18 cartes, décalez les cartes Théatre et
échangez les cartes Généralissime, puis commencez la
bataille suivante. La guerre est remportée par la
premiére personne qui cumule 12 PV.

Avec Bestioles en guerre

On peut mélanger les deux boites de Bestioles en
guerre, soit pour choisir trois théatres de guerre sur les
six ainsi disponibles, soit pour le mode épique,
consistant a s'affronter sur cing théatres de guerre avec
dix cartes en main.

Variante Equipe (3 - 4)
Une personne seule piochera sa main habituelle tandis
que deux personnes formant une équipe ne piocheront
chacune que la moitié d’'une main, s'échangeront une
carte au début de la partie et joueront a tour de rdle.

S. W.

PRODUCTION
EN SERIE




UN JEU DE
1AN BRODY
POUR 2 A 4 JOUEURS.

Auteur(s) lan Brody
lllustrateur(s) Nombreux

Editeur(s) Nuts! Publishing
Théme(s) Seigneur des Anneaux
Mécanisme(s) Affrontement

Age 14+

Durée 90'

Nombre de joueurs 2-4

adapte
en jeu de cartes le jeu de plateau La Guerre de
I'Anneau (cf. Philimag n°29) en vous proposant de
revivre l'affrontement entre les Peuples Libres et
I'Ombre du culte Seigneur des Anneaux de Tolkien.

Quatre roles (Frodon et Aragorn pour représenter le
camp des Peuples libres ; le Roi-Sorcier et
Saroumane pour 'Ombre) ont chacun son paquet de
cartes constitué de factions spécifiques (Dunedains
et Elfes pour Aragorn par exemple).

0 4
VLA, LANNEAU DE AR
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Au début d’'une manche, le premier joueur pioche et
active une carte Champ de bataille de son camp, puis
active une route dont le numéro est supérieur a la route
de la manche précédente (afin de faire progresser
Ihistoire), chacune de ces cartes ayant ses régles et
contraintes. Chaque réle effectue une action jusqua ce
que tout le monde ait passé en choisissant :
 De jouer une carte (en en défaussant une autre)
sur un champ de bataille (carte Armée), une route
(personnage), toujours en respectant certaines
regles de pose pour que les armées ou
personnages puissent se retrouver dans des lieux
faisant sens ; en réserve (armée ou personnage),
sur un personnage (objet), ou en [éliminant
aussitot (événement).
« De déplacer une carte en réserve sur une route ou
un champ de bataille.
« De défausser une carte.
« De défausser deux cartes pour en piocher une.
« D'utiliser une action d'une carte en jeu.
o D'utiliser un pion Anneau pour piocher 2 cartes.

Quand tout le monde a passé, on résout les combats
sur la route active et chaque champ de bataille, en
comparant les symboles d’attaque et de défense. Le
camp vainqueur remporte généralement la carte dans
sa zone de score. On vérifie alors si la victoire a été
remportée, sans quoi chaque rdle pioche, et le rdle
suivant commence la nouvelle manche.

La partie s'achéve si la différence entre le score des
deux camps est de 10 ou plus (en tenant compte des
points des champs de bataille, routes, pions de
corruption et pions Anneau inutilisés) ou aprés le
combat sur la derniére route par la victoire du camp
avec le plus de points.

S. w.
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W= Retrouvez la couleur et la quantité de
3 | peinture utilisées dans chacune des 9
M - cases blanches ! Dans chaque case
blanche, écrivez un chiffre compris

" entre 1 et 3 ainsi qu'une couleur
primaire : jaune, bleu ou rouge. Chaque case est
unique, il ne peut pas y avoir deux cases identiques
composées du méme chiffre et de la méme couleur.

HEF = o + e =
UEF = o + oy T = vt + wgt
ANEF = g + o ST = U + g
aF-1 + EF-1+ 1

AIDE DE JEU

& \lloes traces de peinture, composées
‘ﬂ d'un chiffre ou d'une couleur,

situées entre les cases blanches,
% sont des indices qui délivrent une
; . association d'informations. Si une

trace de peinture indique « 5 », cela signifie que I'une
des deux cases blanches est un 2 et que l'autre est un 3.

.-

Si une trace de peinture indique « vert », cela signifie
que l'une des deux cases blanches est jaune et que
I'autre est bleue.

VERT e e

' Siune trace de peinture indique »¢ ,cela signifie que '

l'indice n'est PAS correct.
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Le mien date
de 2015!

J’ai eu le prewier;
¢’était en 2007 !

8+ 2-6 20’  yyicor2-YOUS POUR DEMELER LE TEMPS !
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Jovez en équipe et créez la
wmeilleure Timeline possible

Variez les thématiques avee [a
version 100% Pop Culture !




EN PRECOMMANDE

lllustrateur(s)

Pauline Détraz, Naiade

Théme(s) Ame, Réves, Asie, Afrique

|

Age T+

Nombre de joueurs 2-6

Diferencio est un jeu d’observation ol vous étes face
a une ville tumultueuse dont une d&me échange une
carte pendant que vous fermez les yeux. Retrouvez
avant les autres les parties de la ville qui ont été
modifiées !

Comment jouer ?

Commencez par choisir une face du plateau, qui
représente une ville plutot centrafricaine ou une ville
plutét extréme-orientale, et prenez les 54 cartes
correspondant a ce panorama. Ces cartes sont
numérotées de 1a 9 : placez aléatoirement une carte
1 sur 'emplacement 1 du plateau, et ainsi de suite,
jusqu'a ce que chacun des 9 emplacements soit

occupé. Ces cartes représentent ainsi la méme

portion du panorama que I'emplacement recouvert,
mais avec des détails différents. Les cartes restantes
sont mélangées et chaque ame en pioche 3. L'une
des ames est I'architecte, tandis que les autres sont
les réveuses. Ces dernieres observent le plateau puis
ferment les yeux, pendant que I'architecte retire a leur
insu une carte du plateau et la remplace par une
carte de sa main ayant le méme numéro. Les
réveuses ouvrent alors les yeux et doivent essayer de
trouver la carte qui a été changée.

28

Si une réveuse désigne une carte et se trompe, elle ne
pourra plus désigner de carte ce tour-ci. Si une réveuse
trouve la bonne carte avant les autres, elle prend la
carte devant elle. Si personne ne trouve, l'architecte
reprend la carte pour la placer devant lui. Dans tous les
cas, l'architecte pioche une nouvelle carte et devient
réveuse, pendant qu’une réveuse devient I'architecte.
Quand une ame a 3 cartes devant elle, une nouvelle
manche commence.

Lors de la deuxieme manche, I'architecte peut changer
entre 1 et 3 cartes (sans dire combien), et une réveuse
qui désigne une mauvaise carte perd 'une des cartes
devant elle pour la remettre sous la pioche. Et
I'architecte gagnera chaque carte non trouvée.

Fin de partie
La partie sachéve par la victoire de la premiére ame
totalisant 6 points.

S. W.



lllustrateur(s)

Seppyo

Théme(s)

Animaux, Potager

Age 6+

Nombre de joueurs 2-4

Chou vy es-tu ? est un jeu de cache-cache
asymeétrique. Lapins rusés, profitez du sommeil des
jardiniers pour manger les choux du potager sans
vous faire repérer ! Jardiniers attentifs, parviendrez-
vous a retrouver les lapins cachés sous les choux ?

Comment jouer ?

Avant de commencer la partie, les joueurs se
répartissent en deux équipes : les lapins (deux jetons
lapins) et les jardiniers (deux pions Jardinier). Les
pions Jardinier sont positionnés au centre du Plateau.

Durant une partie les joueurs alternent entre une
phase nuit et une phase jour :

e La nuit : il est I'heure pour les jardiniers de
dormir en mettant leurs lunettes. Pendant ce
temps, les lapins se cachent sous une tuile chou.
Lors de la premiere nuit, les lapins se cachent
sous n'importe quel chou. Lors des autres nuits,
les lapins retournent la tuile chou sous laquelle
ils étaient cachés et se déplacent en ligne droite
dans l'une des directions indiquées par celle-ci.
lls doivent se cacher sous le premier chou qu'ils
rencontrent.

« Le jour : les jardiniers enlévent leurs lunettes. A
tour de rdle, soit ils se déplacent de deux cases
sur le chemin, soit ils se déplacent d'une case et
soulévent un des choux adjacents a leur pion. Si
un lapin se trouve sous le chou, il est capturé et
retiré du jeu.

Fin de partie
La partie se termine dés qu'une équipe a atteint son
objectif :
o Les jardiniers gagnent lorsqu'ils ont capturé les
deux lapins.
« Les lapins gagnent lorsqu'ils ont mangé (retourné)
9 choux.

Pour aller plus loin

Pour varier les parties, il est possible de remplacer six
tuiles Chou par trois tuiles Buisson et trois tuiles
Double-chou.

Il est également possible de ne pas limiter le nombre de
choux mangés. La partie se termine lorsque les deux
lapins sont capturés. Les joueurs comptent alors les
choux retournés. Les joueurs inversent ensuite les roles
et comparent les scores.
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Spiel des Jahres 2023

Le Spiel des Jahres est l'un des prix les plus renommés dans
le milieu du jeu de société. Ce prix allemand a été créé en
1978. Le Jury qui décerne le prix est composé de journalistes et de spécialistes. Ils
évaluent les jeux en fonction de l'originalité, des régles, de la jouabilité, de la
présentation et des mécanismes.

est
un jeu coopératif pour enfants. Retrouverez-vous le
trésor du Capitaine Bouh ? Courageusement, vous
décidez de passer la nuit dans un vieux manoir a
I'extérieur de la ville. Selon la légende, il renferme un gt
fabuleux trésor ! Alors que vous vous endormez, le by
b Al fantdme du capitaine Bouh apparait pour vous aider a : ]
) =N ftrouver son trésor. Comme tout fantbme qui se
“ Kindorspiel respecte, il ne peut pas parler, mais il peut faire du
W] bruit pour vous indiquer dans quelles piéces chercher !
A tour de rdle, incarnez le capitaine ou les chercheurs
du trésor et tenter de comprendre, grace a des sons
effectués avec un tambourin, quelle carte illustrée
correspond a I'emplacement du trésor !

Dans , jusqu'a six
joueurs travaillent ensemble pour poser des tuiles
hexagonales afin de créer un beau paysage et essayer
d'exécuter les commandes de la population, tout en

posant une piste et une riviére aussi longues que . ROMANTIK
possible, mais aussi en tenant compte des drapeaux qui ey, < E

donnent des points dans les zones fermées. Plus les
joueurs 'y parviennent, plus ils peuvent marquer de
points a la fin. Au cours de la campagne rejouable, les
points gagnés peuvent étre utilisés pour débloquer de
nouvelles tuiles qui sont cachées dans des boites
initialement  verrouillées.  Celles-ci  proposent de
nouvelles taches supplémentaires aux joueurs et
permettent des scores toujours plus hauts.

est un jeu interactif de deck building
avec un mode de jeu de tournoi original pour 1 a 8
joueurs. Jouez individuellement ou avec un groupe
d'amis ! Dans Challengers, vous étes le
sélectionneur. Par une mécanique de deck building
astucieuse, vous allez constituer votre paquet et
I'améliorer au fur et a mesure des affrontements.
Choisissez les bons éléments de votre équipe,
o), imaginez les combinaisons et les synergies qui vont
V=" pouvoir se créer. C'est votre sélection qui va faire de
vous un potentiel vainqueur ! Pendant le match,
votre équipe devra se débrouiller toute seule !







2 ROMANTIK

Le jeulde Sociéte

lllustrateur(s) Paul Riebhe
Théme(s) Campagne
Age 8+

Nombre de joueurs 1-6

Dans Dorfromantik, le jeu de sociéte, lauréat du
Spiel des Jahres 2023, vous aménagez un paysage
champétre en vous accordant tous ensemble sur le
placement de chaque tuile. Plus vous obtiendrez de
points au cours d'une partie, plus vous pourrez
progresser dans une campagne afin de découvrir
plus de regles et de matériel !

Comment jouer ?
Commencez par retirer 3 des 48 tuiles Paysage de la
partie, puis jouez dans le sens horaire. Pendant les 3
premiers tours, prenez aléatoirement I'une des 25
tuiles Objectif de la pioche, dévoilez-la, placez-y un
jeton du méme type face numéro visible, puis placez
la tuile dans la zone de jeu (une tuile doit toujours
étre adjacente par au moins I'un de ses six cotés a
une autre tuile). Tant qu'il y a 3 tuiles Objectif avec
leur jeton dans la zone de jeu, piochez une tuile
Paysage et ajoutez-la a la zone de jeu, sans
interrompre de voie ferrée ou de riviere. Un objectif
consiste a créer un territoire ('incluant) d’exactement
autant de tuiles de son type que le numéro du jeton.

EN PRECOMMANDE

Sivous le remplissez, retirez le jeton, et au tour suivant,
vous devrez dévoiler une nouvelle tuile Objectif. La
partie s'achéve quand vous devez piocher une tuile
Paysage mais qu'il n'y en a plus. Outre les points des
objectifs, marquez des points si vous parvenez a fermer
les territoires dont une tuile porte un drapeau (selon la
taille du territoire), ainsi que ceux de la voie ferrée et de
la riviere la plus longue.

Campagne

Reportez-vous alors a la fiche de campagne, comparez
votre score a I'échelle des scores et voyez combien
cela vous permet de cocher de cercles blancs sur le
parcours de progression. Cela vous permettra de
débloquer du contenu initialement dissimulé dans cing
boites, avec de nouvelles tuiles, de nouvelles régles, de
nouvelles manieres de gagner des points et de
débloquer encore plus de contenu via des missions
pour faire varier vos parties jusqu'a la fin de la
campagne !

S. w.




L'avis de

Philiboyz

Dok

Tout juste nommé au Spiel des Jarhes 2023, Gigamic
annonce qu'il aura la chance de proposer la version
frangaise sur notre territoire.

Dorfromantik, le jeu de société est a l'origine un jeu
vidéo contemplatif de pose de tuiles. Ici, on retrouve
la méme mécanique, en coopération, avec un
soupgon de legacy. Sur un terrain commun, on
tentera de faire la plus grande forét, le plus long
chemin de fer, un village de quatre maisons, grace
aux différents objectifs piochés au cours de la partie.

Il nous faudra ceuvrer
ensemble, afin de faire le
plus gros score possible.
Car oui, le défi ici sera
d'obtenir  un  score
suffisamment élevé, pour
progresser sur une fiche

de Scores, nous
permettant d’ouvrir des
petites  boites,  qui

ajoutent du matériel et
des regles supplémentaires. Ce qui permet par la
suite de battre son score et d’ouvrir encore plus de
petites boites.

Coopération oblige, le jeu peut tres vite étre dirigé par
un leader qui impose ses choix, attention a bien vous
entourer pendant la partie.

Dorfromantik, le jeu de société propose une balade
coopérative agréable a parcourir, qui vous stimulera
partie aprés partie, grace a ses nombreux ajouts a
débloquer.

Maxime
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PhiliBulle

Carnet d'auteurs & d'éditeurs
Lukas Zach, Michael Palm,

Lukas et Michael (auteurs) : Venant de deux zones
différentes de I'Allemagne (Lukas du Nord et Michael
du Sud), nous nous sommes rencontrés par pure
coincidence (ou peut-étre par chance ?) il y a plus de
20 ans. Lukas, en voulant savoir comment un jeu de
société était réellement congu, a décidé d’en choisir
un au hasard dans sa ludothéque puis a écrit a son
auteur. C'est ainsi que Michael a regu une lettre de
Lukas dans son magasin de jeux et de bandes
dessinées Seetroll, situé au bord du lac de
Constance. Nous nous sommes dés lors rencontrés
et avons imaginé plusieurs idées pour des jeux. De
cela est né notre premier jeu de société ensemble :

(2006). Le jeu a
recu le prix du Jeu de Cartes de 'année en lItalie.
Depuis, nous avons développé de nombreux autres
jeux de société ensemble et travaillons par video call
chaque semaine. Nous testons ensuite nos jeux
ensemble en ligne et également dans nos groupes de
test, respectivement situés dans le Nord et le Sud de
I'Allemagne. Nous avons créé non seulement des
jeux comme (2012),

(2014) ou les (2019 - 2020), mais
aussi et surtout une amitié entre 2 auteurs de jeux qui
vivent a plus de 800 kms l'un de l'autre. Nous
espérons que les joueurs seront ravis de notre
derniére création :

34

Pegasus Spiele & Toukana Interactive

Klaus Ottmaier (Responsable d'édition chez
Pegasus Spiele) : Je travaille chez Pegasus Spiele
en tant qu'éditeur depuis 2012 et je suis maintenant
responsable du département éditorial. Je me
concentre sur la coordination de I'équipe et la
communication avec notre direction de production.
N'ayant plus le temps d'éditer moi-méme des jeux,
Dorfromantik, le jeu de société est un titre tres spécial
pour moi car j'ai pu I'éditer directement. J'avais déja
travaillé par le passé avec Michael et Lukas mais ce
fut ma premiere collaboration avec Toukana
Interactive. Cela a élargi considérablement notre
équipe et fut une expérience intéressante et
enrichissante.

Toukana Interactive (studio de jeux vidéo avec
Luca Langenberg, Sandro Heuberger, Timo
Falcke et Zwi Zausch) : Le jeu vidéo Dorfromantik a
été créé dans le cadre du master en Game Design a
I'Université des Sciences Appliquées de Berlin. Nous
avions déja eu lidée de lancer notre studio
indépendant Toukana Interactive pour nous établir
dans lindustrie du jeu vidéo avec des jeux
minimalistes et accessibles. Par coincidence, le
nouveau programme de Master venait juste d'étre
introduit & ce moment-la, ce qui nous a fourni la base
idéale pour nous concentrer pleinement sur notre
premier projet. L'idée de base était de développer un
petit jeu de pose de tuiles relaxant et créatif qui
permettrait aux joueurs d'imaginer leur propre
paysage idyllique et de s’y évader.




Lukas Zach : J'ai remarqué le jeu vidéo
Dorfromantik parce qu'l a été nominé pour le
German Computer Games Award aux cotés de Iron
Harvest de KING Art (pour qui je travaille). Cela a
attisé ma curiosité et j'ai donc jeté un coup d'ceil au
jeu. C'est alors que j'ai remarqué qu'il ressemblait
déja beaucoup a un jeu de société. De plus, Michael
et moi développions un jeu hexadécimal sur le
theme des mers du Sud depuis plusieurs années et
le principe était assez similaire. Nous avons donc
demandé a Andreas Finkernagel, I'un des PDG de
Pegasus Spiele, de prendre contact avec Toukana
Interactive. Avant méme d'avoir un retour du studio,
nous avons travaillé sans relache sur 'optimisation
de notre concept de jeu de société déja existant,
puis sur son premier prototype numérique. Nous
voulions pouvoir directement jouer au jeu avec
Toukana Interactive pour les convaincre. Et
heureusement, cette stratégie a marché ! Toukana
Interactive a pu retrouver [l'ambiance de
Dorfromantik dans notre premier prototype. Grace a
des tests réguliers puis a une premiére rencontre en
réel au SPIEL a Essen, une coopération amicale a
été établie avec le studio et elle continuera
probablement de porter ses fruits a l'avenir.

Michael Palm : Une fois le partenariat avec Toukana
Interactive conclu, Lukas et moi avons continué a
travailler  intensivement  sur le  prototype.
Principalement en numérique, a cause du
confinement. Nous avons eu de la chance, car
Dorfromantik, le jeu de société se prétait
particulierement bien au travail a distance. Nous
avions des réunions avec Toukana Interactive,
pratiquement toutes les deux semaines, pour leur
montrer la derniere version et la tester ensemble.

Klaus Ottmaier : Dés le départ, l'idée principale était
claire : un jeu coopératif de pose de tuiles dans lequel
de nouveaux éléments allaient étre débloqués au fil
des parties. Le défi était d'établir comment ces
éléments devaient entrer en jeu et aussi a quel
moment. Pour éviter que tous ces éléments ne soient
déja dans le jeu dés le début - cela aurait été trop
compliqué pour des joueurs occasionnels - lidée est
venue de cacher du matériel dans des petites boites.
D'une part, les premieres parties sont facilités car
elles n'ont que quelques régles spéciales, mais
d'autre part, cela donne aussi 'envie aux gens de
continuer a jouer afin de découvrir ce que contiennent
les boites. Notre tAche principale était alors de définir
les étapes sur la feuille de campagne afin que les
joueurs occasionnels ne débloquent pas de nouveaux
contenus trop rapidement, mais que les joueurs
expérimentés aient quand méme du challenge
régulierement. Il était également important qu'un trop
grand nombre de récompenses ne puisse pas étre
déverrouillé a la fois. L'objectif était que tant les
joueurs occasionnels que ceux expérimentés

puissent débloquer, si possible, un nouvel élément
apres chaque partie.







Initialement, Dorfromantik est un jeu vidéo.
Pouvez-vous nous parler des contraintes et des
spécificités liées a I'adaptation de ce jeu vidéo
en jeu de société ?

Michael Palm : Bien s(r, on voyait clairement dans
le jeu vidéo Dorfromantik une filiation avec le jeu de
société. Cependant 'adapter réellement a demandé
bien plus de modifications et d'idées nouvelles
qu’on n'aurait pu le croire au départ. L'intelligence
de [lordinateur peut, par exemple, changer
graphiquement les tuiles lors du placement, compter
automatiquement le nombre d'arbres dans une forét,
et bien plus encore. Le défi ici était d'en faire un jeu
de société qui nécessite peu de gestion pendant la
partie et ol le score n'est décompté qu’en fin de
partie.

Toukana Interactive : Dans cette adaptation, nous
jugions particulierement important de conserver
I'atmosphere détendue et créative du jeu vidéo ainsi
que son beau design. Mais nous voulions
également créer de nouveaux défis et opportunités
pour les joueurs.

Racontez-nous une anecdote marquante qui vous
est arrivée durant le développement du jeu

Klaus Ottmaier : J'ai été particulierement surpris de
I'engouement suscité par ce jeu de société durant les
tests. Personne, vraiment personne, ne voulait
stopper le test aprés une, deux ou trois parties. Les
gens continuaient de jouer ! Je me souviens que lors
d’'un test sur le toit-terrasse de Pegasus Spiele, de
plus en plus de curieux nous ont rejoints. Au cours du
test, le groupe a méme grossi jusqu’a atteindre huit
joueurs et nous avons ainsi joué plusieurs parties
dans cette composition. Déja a ce moment-la c'était
un signe indubitable que nous avions un jeu spécial
entre les mains...
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Carnet d'illustrateur

PhiliGI"dph Paul Riebe

Je viens de Berlin et suis un artiste visuel qui travaille principalement
pour lindustrie du divertissement. J'illustre notamment pour les studios
de design primés KARAKTER (Berlin) et Envar Entertainment
(Stockholm), ainsi que pour plusieurs jeux vidéo renommeés, des
séries connues et des blockbusters. Dorfromantik, le jeu de société est
le premier jeu de société que jai illustré. Le grand défi était de
préserver le style charmant du jeu vidéo tout en répondant aux
exigences et codes des jeux de société. J'ai particulierement aimé
ajouter de nombreuses petites scenes et détails sur les tuiles.
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THE BINDING of

F[]'JFI S[]ULS

Auteur(s) Edmund McMillen
lllustrateur(s) Krystal Fleming
Editeur(s) Funforge

Théme(s) Horreur

Mécanisme(s) Semi-coopération, Combat
Age 14+

Durée 30' - 60'

Nombre de joueurs 1-4

adapte le jeu
vidéo culte : incarnez des hébés affrontant des
créatures cauchemardesques a l'aide de trésors
surnaturels. Une seule personne en sortira cependant
victorieuse (et vivante)... ne vous entraidez donc que
quand c'est dans votre intérét !

Commencez la partie avec une carte Personnage
asymétrique désactivée, I'objet de départ spécifique a
ce personnage chargé, 3 cartes Butin et 3 ¢. Au
début de votre tour, rechargez tous vos objets,
déclenchez les effets début de tour, piochez un butin.
Puis vous pouvez :

 Acheter un objet de la boutique ou au sommet

de la pioche trésors pour 10 ¢.

o Attaquer un monstre en jeu ou au sommet de la
pioche monstres en langant le D6 jusqu’a ce que le
monstre ou vous mouriez. Chaque résultat égal ou
supérieure a sa valeur d'esquive vous permet de
|ui infliger autant de dégats que votre attaque, mais
chaque résultat inférieur vous fait subir la valeur
d’attaque du monstre. En tuant un monstre, vous
remportez ses récompenses et le prenez comme
ame s'il avait une valeur d'ame, ou le défaussez
sinon. Si vous attaquez le monstre au sommet de
la pioche, vous pouvez dévoiler un événement
(positif ou négatif) ou une malédiction (a infliger a
quelqu’un d’autre de votre choix) a la place.

 Mettre fin a votre tour.

Si vous mourez, détruisez 'un de vos objets, défaussez
un butin et toutes vos malédictions, perdez 1 ¢,
désactivez votre personnage et tous vos objets et
mettez fin a votre tour si vous étiez la personne active.
Pour éviter d'en arriver 1a, vous pourrez essayer de
marchander avec vos adversaires afin qu'ils vous
aident pendant les combats par exemple, ou infligent un
malus a quelqu'un d'autre plutdt qu'a vous, quitte a
promettre de les aider en retour (il ne tient ensuite qu'a
vous de tenir votre promesse) ou les payer. Quand
votre tour est fini, tout le monde se soigne.

La partie s'achéve aussitdt que quelqu'un posséde
quatre Ames. Une variante dévoile en début de partie
des ames bonus, que I'on remporte en accomplissant
leur condition.

S. W.
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lllustrateur(s) Julien Monier

Théme(s)

BD RIP, Mort, Vente

Age 10+

Nombre de joueurs 2-5

RIP — Nature morte est un jeu de majorités d'apres
les bandes dessinées RIP de Gaét's et Monier.
Récupérez les possessions de personnes mortes en
essayant de vous faire un plus beau magot que les
autres, en évitant de récupérer des cadavres tout en
filoutant grace a des mises cachées !

Comment jouer ?

Au début de la partie, on place au centre de la table
les trois premiéres cartes de la pioche Villa, dont une
partie sont aléatoirement face cachée et une partie
face visible, tandis que vous piochez les trois
premiéres cartes Vice de la pile de votre couleur. A
votre tour, jouez I'une de vos cartes Vice face visible
ou cachée sur un coté libre d’'une carte Villa. Si une
carte y est déja présente, la nouvelle sera posée sur
un co6té adjacent et sur la face opposée. La carte Vice
Mouche (de valeur 0) peut étre défaussée pour voir
une carte face cachée (Villa ou Vice), déplacer une
carte Vice face cachée ou intervertir deux cartes Vice
face cachée. Quand trois cartes entourent une carte
Villa, une nouvelle carte Villa est placée sur la table.
Quand quatre cartes entourent une villa, on les
retourne face visible, et la personne avec le plus de
points sur ces cartes prend secretement la carte Villa,

2

o+

tandis que tout le monde reprend ses cartes Vice dans
sa défausse. Puis piochez une carte Vice, quitte a
mélanger votre défausse si votre pioche est vide, et la
personne suivante joue. La partie s'achéve quand
quelqu’'un gagne sa 4eme villa. Attribuez alors les
cartes encore sur la table, et chacun fait le total de ses
cartes Villa, en y ajoutant un éventuel bonus si des
cartes correspondent aux exigences de son
personnage. Enfin, la personne avec le plus de points
remporte la partie.

Modes plus taquins

Un mode inclut la carte Villa Cadavre de la bourgeoise,
qui est toujours face cachée et fait perdre 15 points,
ainsi que la carte Personnage Meurtrier, seul role
gagnant des points positifs avec 'arme du crime et les
cadavres. Un autre mode ajoute la carte Villa face
cachée Trou de serrure : la personne le détenant peut a
la fin de la partie accuser quelqu'un d'étre le meurtrier
en espérant acheter son silence, au risque de lui
donner son objet le plus cher pour s'excuser.

S.w.
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PhiliWeb

Le Grenier Ludique

Louer, vendre et jouer entre voisins

Bonjour ! Spoiler alert : je suis passionnée de jeux de
société ! Avec Robin, nous avons créé Le Grenier
Ludiqgue. En dehors de ¢a, je suis Directrice
Artistique, et je crée du contenu pour des marques
sur les réseaux sociaux. Mon jeu préféré, c'est Dune
Imperium et son extension Immortalité. En général,
mes jeux favoris contiennent souvent des
polyominos. Je m'arréte souvent aux jeux initiés,
mais je suis curieuse de tout découvrir, pourvu qu'on
m'explique les regles !

On avait envie d’entreprendre dans le milieu du jeu et
on était tristes pour les petites boites qui ne sortent
pas assez de leurs placards. On voulait faire revivre
les jeux oubliés et partager tout ¢a avec un maximum
de joueurs. Le Grenier Ludique, c'est un projet de
passionnés qui avance avec les joueurs, avec leurs
retours et leurs envies. L'application permet de louer,
vendre et jouer a des jeux de société entre voisins !
On a encore du chemin a faire pour que la location
soit un vrai réflexe de consommation ludique mais on
fait tout pour. On a dailleurs sorti une refonte
complete de I'application en avril dernier : plus fluide,
plus intuitive et avec plus de fonctionnalités.

el

Concrétement, n'importe qui peut, juste en scannant
les codes-barres de ses hoites, ajouter des annonces
de jeux a louer/a vendre pour les mettre a disposition
de ses voisins. Pour la location, pas de stress : on a
prévu une caution et le paiement in-app est sécurisé.
Maintenant, il est aussi possible d'ajouter des soirées
jeux sur l'application : tu veux jouer a un jeu mais tu
ne connais pas encore les regles et en plus il te
manque des joueurs ? Mets une annonce et invite tes
voisins a venir jouer ! L'idée, c’est de vous permettre
de découvrir plein de jeux a moindre colt mais aussi
de rencontrer de nouveaux joueurs afin de mieux
consommer le jeu de société.

Notre volonté est d'intégrer au maximum toutes les
parties prenantes du milieu du jeu de société et
notamment les professionnels : associations, bars &
boutiques spécialisées, etc. Le Grenier Ludique a
pour vocation d'étre un véritable écosysteme ol
chacun peut trouver son compte pour peu que ¢a
parle de jeux. Un backoffice dédié sera bientot
disponible pour les pros pour les aider a faciliter leur
activité de location qui se résume bien souvent a un
carnet et un cheque de caution... Nous travaillons
aussi sur un générateur de jeux qui vous proposera
de découvrir un jeu apres quelques questions. Enfin,
chaque jour nous mettons en place des petites
actions pour faire connaitre Le Grenier Ludique au
plus grand nombre et pour ¢a, rien de mieux que le
bouche a oreille donc aidez-nous a en parler et
rejoignez les 45 000 joueurs déja inscrits (France,
Belgique, Suisse, Luxembourg). L'application est
gratuite a télécharger, il ne manque plus que vous !

Bl
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http://www.gamtog.com/
https://legrenierludique.fr/

Deux jeux ala Une! EBE%AGE

Selection de nouveaux jeux de société en ligne sur BGA ARENA

est un jeu interactif de deck
building avec un mode de jeu de tournoi
original pour 1 a 8 joueurs. Jouez
individuellement ou avec un groupe
d'amis ! A chaque tour, chaque joueur
améliore son deck avec de nouveaux
personnages et affronte de nouveaux
adversaires. Les deux joueurs les plus
populaires participeront ensuite a la finale
pour une délicieuse victoire !

Jouez a ce jeu

Timeline devient désormais aussi un défi
coopératif ! L'objectif de [I'équipe dans
Timeline Twist est de se débarrasser de
toutes les cartes que les joueurs ont en
main, soit en plagant le plus grand nombre
possible d'évenements dans le bon ordre
sur les lignes du temps, soit en les
éliminant judicieusement.

M s ok 132 L e v M b e




lllustrateur(s) Agnieszka Dabrowiecka

Théme(s) Chateaux de Baviére

Age 14+

Nombre de joueurs 1-4

Louis Il de Baviére était connu pour ses chateaux
extravagants. Justement, dans Castles of Mad King
Ludwig, vous en étes les architectes, et cherchez a
composer une enfilade de salles aussi baroque que
cohérente, aussi fantaisiste qu’agréable.

Comment jouer ?

Au début d'un tour, I'architecte en chef remplit les
espaces vides du marché avec de nouvelles tuiles
Salle (dont la valeur est fixée par la pioche de cartes
Salle). Puis il arrange le prix de toutes les tuiles du
marché, de 1000 a 15000 pieces, en faisant
correspondre a chaque fois une tuile a un prix. Tout
le monde, en commencant par I'architecte a gauche
de l'architecte en chef, peut alors passer pour gagner
5000 piéces, ou acheter une tuile, soit une tuile Salle
du marché au tarif indiqué, soit un couloir ou un
escalier (3000 pieces).

ravagan
stravanats S
s de Bawter z

pnocHAlNEMENT

Ce tarif est payé a larchitecte en chef (sauf pour
I'architecte en chef, qui paye la réserve) ! La tuile est
alors placée dans votre chateau, avec au moins une
entrée adjacente a une entrée d’une tuile déja placée,
en faisant attention a toujours placer les salles de sous-
sol en sous-sol (donc adjacentes au bas d’'un escalier
ou a d'autres salles de sous-sol). Des Points de Victoire
(PV) sont immédiatement remportés : la valeur indiquée
sur la salle, des bonus ou pénalités en fonction des
tuiles adjacentes et les bonus et pénalités desdites
salles adjacentes en fonction de la nouvelle tuile. En
outre, si vous avez achevé une salle en connectant
toutes ses entrées a d'autres piéces, vous obtenez
I'effet spécial de ce type de salle. Quand tout le monde
a joué, on place une piéce de 1000 sur chaque tuile
Salle encore dans le marché, et la personne suivante
devient architecte en chef.

Fin de partie
La partie s'achéve quand la derniére carte du paquet de
cartes Salle est piochée. Gagnez 2 PV par salle d'une
taille dont il n'y a plus aucune tuile en réserve, les
points liés a votre classement dans la complétion des
faveurs du Roi (des objectifs publics dévoilés en début
de partie), les points de vos 2 cartes Bonus (des
objectifs privés distribués en début de partie) et 1 PV
par 10000 piéces restantes, et la personne avec le plus
de points remporte la partie !

S. w.
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Paroles de Quel est votre jeu de société préféré

Joueur S qui est adapté d'un jeu vidéo ?

Sid Meier’s Civilization : Une Aube Nouvelle adapté du jeu vidéo, —— \
lui-méme adapté du jeu de plateau Civilization des années 80... que CIVILIZATI ON |,
j'ai découvert étant ado. A I'époque 8 heures de jeu avec des f ;"“”””mg‘”; oh
~ phases de commerce interminables. Cette nuit-la je découvrais ce  [REE '
A qu'était le downtime, l'un des joueurs avait eu le temps de lire la
F24%  collection de BD Thorgal pendant la partie. Le premier jeu multi-
miatEst®: media ! Pour autant un excellent souvenir mais un jeu aux
mécaniques qui n'ont plus rien d'actuel. Et pour autant par
nostalgie, je serais capable d'y retourner. Le jeu c'est aussi ¢a : des

souvenirs impérissables !

Ma table de jeu

Dead By Daylight : non seulement il rend trés bien le jeu
vidéo dans son aspect compétitif. Mais en plus il arrive a le
faire en restant simple et relativement rapide. J'ai plus de 20
parties au compteur, et la richesse des pouvoirs rend toutes
les parties uniques et trés thématiques. D'ailleurs j'ai réussi
a le faire jouer a des « peu joueurs », et, tant que celui qui
connait les régles suit bien tout le monde au tout début, ¢a
va assez vite, et bizarrement le théme (un peu mature) ne
blogue pas autant que je 'aurais cru a la base.

Mickaél Froh Garcin

This War of Mine : le Jeu de Plateau, un challenge tout
aussi élevé que le jeu vidéo ol on sent que notre destin tient
a pas grand chose. On ressent la sensation étouffante que
vivent les civils pendant les guerres et les horreurs qui vont
avec.

Peter Lorimier

Minecraft - Builders & Biomes : derriére ses aspects de jeu
pour enfants, il y a un jeu bien plus malin qu'il n'y parait.
Pour gagner il faudra bien prévoir ses cubes ressources pour
construire, faire attention a ses placements de terrains pour gz
anticiper le scoring des 3 manches, tout en glanant des %
points en explorant et en combattant les monstres. Son EF#EH
extension Farmers rajoute de la rejouabilité a un jeu qui

mérite d'étre plus connu.

Raphaél Chounlaboudy


https://www.facebook.com/groups/206820082829725/user/1035025634/?__cft__[0]=AZVXvRR7rk6nMKn6OeN4ia42lUJc-4aRePOpLaTtvLppEbuYtItaD8tJ0GKCSdv2iRuselj6OjieSElUbCR0lgxMlTIEMyH9wQBGaH9cIK9VqIhlV-ww0xETGCwkKBCohy3pWbzU-N2O1Fhj14YvniCXx6kdh3WJhovgPZ55REWyd4CHoyO-H9oHtcY5Ihq1ftA&__tn__=R]-R

Star Wars Rébellion est un jeu vidéo 4X sorti en 1998 sur
PC. Au programme de ce jeu asymétrique : constructions de ——STARWARS___

batiments, de troupes, de flottes, recherche, diplomatie, EBELLION
insurrections, sabotage, espionnage, capture, délivrance, —  ————
assauts, batailles spatiales, ... J'avais du mal a imaginer
comment un jeu si riche pouvait étre adapté en jeu de
plateau sans étre une usine a gaz. Et pourtant, en plus

d’étre un tres bon jeu, reconnu dans le monde ludique, Star ; [
Wars Rébellion est une formidable adaptation qui garde L YA
w3 1-.!“.@4‘“

"

toute la saveur et 'intensité du jeu original !
Célestin Billet

Kingdom Rush : Faille Temporelle, les mémes
sensations de jeu sur le téléphone que sur le plateau.
De belles figurines qui ajoutent a I'immersion.

Isabelle Ferrant
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L’ ceil de Martin Martin Vidberg

www.martinvidberg.com

Ok, mais 12 tu tes
Jjuste renversé une
boite de jeu sur la téte.

Crouette , tw 35 mis ) - i nois cest, ' T ey l Je 31 enferma 13 pour
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# Takeo Yamada
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KINGDOM RUSH : FUREUR ELEMENTALE
Q, Alara Cameron, Helana Hope, Sen-Foong Lim
\ Mateusz Komada, Katarzyna Kosobucka
xi-4

i 14+

IE[ 45 - 90 min



