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== ® Chague joueur tente d'inscrire un maximum de mots valides sur sa grille,
horizontalement, verticalement et sur les deux diagonales fléchées.

® lIn joueur récite I'alphabet dans sa téte et I'autre joueur lui dit « stop».
® Le premier joueur lui indique |a lettre ainsi proposée.
® [In renouvelle |'opération une seconde fois pour avoir deux lettres au choix.

® Les deux joueurs jouent en méme temps et sélectionnent x
une des lettres 2 inscrire sur sa grille dans les cases blanches.

= Bénéficiez des jokers ci-contre pour vous aider ! «

I JOKERS I > Fy ’ oy
QQQQP y . o] O O O O

\ETTRES ECARTEES

aS8g L W W

REPARTITION DES LETTRe

s Retrouvez A LA LETTRE ! en boutique et sur www.dontpanicgames.com 5
L@ q panicq @
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BARREZ CHAQUE JOKER UNE FOIS UTILISE !

*

Supprimer une case de l\“ B Intervertir |
la grille en grisant une case. v deux lettres.

Inscrivez une lettre sur S | Fffacer

une zone grise pour réaliser % 1 une lettre. l+2

......

un mot de six lettres.

Lettres écartées : O +2 2 points chaque fois que
quatre fois dans la partie deux mots se croisent
n'inscrivez aucune lettre. sur une lettre rouge

(JKAWXZ).

Inscrire les deux
lettres citées.

+7 points si un joueur
n'a écarte aucune lettre
et n'a utilisé aucun joker.

*

Lorque les grilles des joueurs sont pleines la partie
prend fin, chague mot validé rapporte | point par lettre.
Le joueur avec le plus de points I'emporte.

JOKERS O+ ()+2 ()+2

QST @ B

\ETTRES ECARTEES

aSayg S

REPARTITION DES LETTRe

O+

O+
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Retrouvez A LA LETTRE ! en boutique et sur www.dontpanicgames.com
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[CHERCHEZ LERREUR !

CHACUN TENTE PE RETROUVER
LES 2 DIFFERENCES CACHEES ENTRE SA CARTE
ET CELLE PLACEE AU CENTRE DE LA TABLE.


https://c3po.link/QzDwN32nXH
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APLIGATION

[KSTEZIE Jry
N RESOLYANT
UES AFFAIRES |

Dans Le Coupable est Carnivore, vous devez trouver des coupables en confrontant
les témoignages et en faisant appel a votre logique. Vous aurez des suspects,®,
des déclarations, des innocents, des coupables &... et des mensonges 3.

Avousdefaire le tri. Avant chaque affaire, onvous indique combien ily a de menteurs 3¢

et de coupables a trouver £5.

1. Attention: un coupable peut tout a fait dire la vérité.

M AIDE DE JEU

Dans cette affaire, nous avons donc
1 coupable et 1 menteur. La Panthére
affirme que le Paon ment. Si c'est elle
la menteuse, l'affirmation du Paon
est donc vraie. Mais cela signifie que
le Requin est un menteur, ce qui est
impossible car cela ferait deux menteurs
(Le Requin et la Panthere) alors qu'il ne
peut y en avoir qu'un.

En revanche, si la Panthére dit la vérité,
le Paon est alors un menteur et le
Requin dit la vérité. Cela fonctionne :
1 menteur, le Paon et 1 coupable..
le Requin. Affaire résolue !

Pour les suivantes, la réponse
sera en fin de livret !
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1 PRI o O

Dans cette affaire, a nouveau 3 suspects. 1 coupable a trouver, mais prenez garde :
il n'ya gu'un témoignage qui soit vrai V' !

T\ |

1 MOS i
]

WSS HETRSEN
VOUS EN SORTIR :

na*@S &1 X1

Aha, il y a un peu plus de suspects, maintenant. Mais tout va bien se passer.
1 seul coupable, 1 seul menteur. C'est le moment d'enquéter.
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6 suspects, 1 coupable... et 2 ou 3 menteurs. Eh oui, le nombre de menteurs n'est pas certain !
Vous ne vous attendiez tout de méme pas a ce que ce soit si facile !

 NHITHUS IR ¢ Gooe oo CONPEIIE ¢ J0NNEAKDEDIFRULE > 2000 AFFURE K RESDDRE

FELIGITATIONS,

VOUS VENEL DE RESOUDRE 4 AFFAIRES !

Cela signifie qu'il vous en reste encore 1996 (!!)
~a découvrir dans la boite du jeu. Certaines
proposeront jusqu'a 7 suspects... et plusieurs
coupables. Avec Le Coupable est Carnivore, vous
étes partis pour des heures et des heures de jeu,
en coopératif, compétitif, campagne ou solo !

ST <N
e SGANNEL-MOI

Pour plus d'info
sur le jeu
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COMBINAISON

PRISE DE DE CARTES COUPS
D’ECLAT 4“' 1

@j@

Ril Tl faut savoir prendre des risques
i pour étre le meilleur mage !

53l k9 IX

3-6 10+ 25 min

JUILLET 2026 DTN
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ONE PAGE QUEST est un roguelike fantasy solo jouable avec 5 dés a
6 faces, une feuille de jeu et un stylo. Vous incarnez un personnage
. AG qui dispose d'une capacité spéciale. Créez des combinaisons de
O“E L dés, améliorez votre personnage et tentez de vaincre les 3 Boss de la
partie. Chaque Acte contient 3 Sbires suivis d'un Boss. Dans chaque
Acte, les ennemis sont affrontés par ordre croissant de Puissance.

Les Boss disposent d'un pouvoir spécial @ Pour vaincre un ennemi,
| . vous devez atteindre ou dépasser son seuil de Puissance.

o

Lancez 5 dés et utilisez vos Relances pour former la meilleure Combinaison possible.
Chaque fois que vous utilisez une relance, cochez une case E Une relance permet de relancer un,
plusieurs ou tous les dés, Quand toutes vos relances sont utilisées, vous ne pouvez plus relancer.
Une fois vos relances terminées, choisissez une Combinaison valide : Paire, Double Paire, Brelan,
Suite, Full, Carré ou Quintuple. Vous pouvez choisir librement n'importe quelle Combinaison valide
présente parmi vos dés. Seuls les dés de votre Combinaison comptent, les autres sont ignorés.

'DEROULEMENT Du JEU

Chaque Face de dé et chaque Combinaison posséde ses propres valeurs de Forcex de Preuswn
etd' Or@ indiquées dans les tableaux de Valeurs de Faces et de Valeurs de Combinaisons. Aprés
avoir choisi votre Combinaison, calculez votre Force totale et votre Précision totale en additionnant:

* la Force ){ des Faces de vos dés utilisés et la Force X de votre Combinaison ;
* la Précision (@) des Faces de vos dés utilisés et la Précision (@) de votre Combinaison.

Votre Puissance est égale a votre Force totale multipliée 6 x x 5 - } ﬁ

par votre Précision totale.

Exemple du premier tour : aprés plusieurs relances, vous obtenez:2/2/2/3 /6. Vous choisissez un
Brelan de 2. Les dés 3 et 6 sont ignorés. Les Faces « 2 » accordent chacune +2 Force et +1 Précision.
Le Brelan accorde +2 Précision. Vous obtfenez donc 6 Force (3 x 2) et 5 Précision (3 x 1 + 2). Votre
Puissance finale est de 6 x 5 = 30. Vous dépassez ainsi le seuil de Puissance du premier combat.

A partir de 20, la Force est toujours arrondie & la dizaine inférieure avant multiplication (26 > 20, 39 > 30).
‘ Les valeurs d’'une méme Face ou d’'une méme Combinaison ne peuvent jamais dépasser 20
H‘H Force x, 20 Précision et 20 Or @ Ces limites sont représentées par les traits gris des
cases d’'amélioration. Tous les éléments grisés de la feville peuvent &tre obtenus pendant la

partie. Une fois acquis, marquez-les en repassant dessus pour indiguer qu'ils sont obtenus.

2 Résultat du combat

1012 L1 CH I AV IS T BB votre Puissance est inférieure au seuil demandé, gagnez I'Or
correspondant aux Faces et & la Combinaison. Aprés chaque combat, qu'il soit gagné ou
perdu, passez a I'ennemi suivant. Vous bénéficiez ensvite d' visite de marchand.

VS CIIER Si votre Puissance atteint ou dépasse le seuil demandé, gagnez la prime indiquée
) ET I'Or correspondant aux Faces et & la Combinaison. Vous bénéficiez ensuite
de 2 visites de marchand.

AV GG e 10y Si votre Puissance atteint au moins le double du seuil demandé, gagnez

la prime indiquée (+2 a +5 @] ET I'Or correspondant aux Faces et & la Combinaison ET le

contenu du Coffre ==} Vous bénéficiez ensuite de 3 visites de marchand.

5

Lorsque vous gagnez de I'Or, dessinez autant de ronds dans votre Bourse que d’'Or A
gagné. Lorsque vous dépensez de |'Or, barrez autant de ronds dans votre Bourse. W =.@:®( C

'-
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Astnce Pour une meilleure compréhension, n'hésitez pas & consul’rer\Q’

_———votre feuille de jeu pendant la lecture des régles. 5
Aprés un combat, lancez autant de dés que le nombre de visites obtenues chez
le marchand : 1, 2 ou 3 selon le Résultat du combat (Défaite, Victoire ou Victoire Critique). Placez chaque
dé lancé sur le marchand de la valeur correspondante afin d'indiquer les visites disponibles. Plusieurs dés
peuvent étre attribués au méme marchand.

Les visites s’effectuent dans I'ordre de votre choix. Pour effectuer une visite : retirez un dé du marchand,
lancez 2D6 pour déterminer les articles ou I'équipement disponibles, puis vous pouvez les acheter au
prix indiqué sur leur étiquette. Les relances non utilisées pendant le combat peuvent étre utilisées pour
relancer les dés déterminant les marchands ou les articles et équipements disponibles.

 Apothicaire (3 8 28 Yk Seribe Sans-visage B B JEBgrem. ¢ (2

L'Apothicaire (visitesur1,2,3) venddes  Le Scribe Sans-visage (visite sur 4 ou Fllgaﬂe
articles qui améliorent définitivement 5) vend des articles qui améliorent
les Combinaisons. définitivement les Faces des dés.

Sur chaque article de I’ Apothicaire et du Scribe, le résultat du dé requis est indiqué
en haut & gauche, le colGt en Or en haut & droite, la cible de I'amélioration sur le
coté gauche et I'amélioration obtenue dans le fanion. Lors d'une visite, chaque
dé permet un seul achat. Un méme article peut toutefois étre acheté plusieurs
fois au cours d'une partie.

Aprés un achat, ajoutez les améliorations obtenues en dessinant des traits dans
les cases correspondantes dans les tableaux de Valeurs de Faces et
H‘H’ ‘ de Combinaisons. Ces améliorations sont permanentes jusqu’a la fin
dela partie.
P = - e
-Mane-AgNeS, la narcl\asde |t|ueraute

Marie-Agnés, la marchande itinérante (visite sur 6) vend des équipements qui ont des pouvoirs.

52-5 %Aprés avoir lancé les 2D6, faites-en la somme pour déterminer I'équipement

. Anneau

disponible. Sur chaque équipement, la somme requise est indiquée en haut
a gauche. Entourez le fanion grisé d'un équipement acheté pour indiquer
que vous le possédez. Le pouvoir d'un équipement s'applique tant que
vous le possédez. Si vous devez perdre un équipement, hachurez son texte.
Les pouvoirs des équipements avec le symbole @ offrent des améliorations
permanentes (dessinées avec des traits) dans les tableaux de Valeurs de Faces et de
Combinaisons. Les pouvoirs des équipements avec le symbole {:} offrent des bonus

Ajoutez la valeur

de vos & ajoutés au moment ol vous calculez votre Puissance lors de vos combats. Les pouvoirs
avotre X des équipements avec le symbole ’ offrent des avantages qui s'appliquent dés que
L3 vous I'achetez.

Une question sur les régles ?
contact@grammesedition.fr

La partie se termine immédiatement si vous perdez contre un Boss Q

Vous remportez la partie lorsque vous vainguez le troisiéme Boss. ﬁ “ 8
Aprés avoir vaincu le dernier Boss, vous pouvez poursuivre en Mode Solo\ 10+ 45’
Hardcore en gommant les résultats de combats précédents. Dans ce

-
mode, vous ignorez I'’Acte 1 et reprenez a partir de I'Acte 2, avec tous ramme S

les seuils de Puissance multipliés par 10. ~  EDITION
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L+l 4

Yx

AW\ choisissez un article
Wil gratuit chez I'Apothicaire

1

L

AP

AW pjoutez 1063, 3 la valeur
Wl d'une Face de votre choix

[

e

Si votre combinaison posséde moins de
5 dés, reduisez votre Bourse 4 0

¥
s

AP

®@|=

¥x

AWM\ Appliquez 3 nouveau
-EI votre capacité de Mage

st

Obtenez le contenu du +58
Wl coffre d'un Shire de 'Acte 1

111

7
Perdez un de vos équipéments aprés

chague relance pendant ce combat

£
(s ey

YIx

e
[y

¥|x

Gagnez 306 &

[

¥

o

AWM\ Gagnez 18 par tranche 4
-El de 28 dans votre Bourse 2 @

F1¥F
L2

YIx

©®|=

M} Obtenez le contenu du

A
Wil coffre d'un Sbire de 'Acte 2

=

Rayez l'effet @ du Boss +3
I' de votre choix

]

e
[y

¥

AP\ Gagnez 58 par relance non +1
Wil ytilisée pendant ce combat e

[

Xx

AM) pjoutez 1D6(B) 4 la valeur
42 Souer0e®

e

d'une Face de votre choix

1
L

Yx

15

5 "’ o Vo
Jouez avec un dé de moins
pendant ce combat

£
[

¥

YIx

=|_ i

AW\ Choisissez un équipement  +3 &

Wl gratuit chez Marie-Agnés

0\ Obtenez le contenu du + .
Wl coffre d'un Sbire de 'Acte 3 &
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Ajoutez le
nombre de vos
avotre ¥

Combi. contient
quedesT,3ous.

Marie-Agnés; marchar;de itinérante E

m o _% G m =)
L greuva rﬂ:\ Mixture (o) philtre Eﬂ
Inftable

Trangeendante

e (4 ——8 (5

vélin
ultime

Coiffe
e acier

/
Ajoutez 1 { ] sur
chaque combat
contre un Sbire.

+3%a la valeur de
chaque Face hors
de votre Combi.

+1@ par Relance
non utilisée lors
de ce combat.

+1 @) si votre +10 Y, sl votre
Combl. contient Combi. contient
quedes 2, 4 ou 6. quedes],3ous

i3

Ajoutez +1@) par
tranche de 5&
dans votre Bourse.

2

Les Relances

Les valeurs des
Faces hors Combi. passées inutilisées
comptent aussi. sont dispenibles.

Lx 4

Relancer une
Combi.: 413 et
+1@ 4 sa valeur.

o

* 5 dés @ 6 face(

~ matérie| Néceaire

+ A crayon de papier

Aventurier, votre quéte we Carréte paf jci |
Euvoxh-nus une phete de votre feuille de jeu
completée ajni que votre avif pour wouf aidér ]

améliorer et 3 forger la (uite de Owe page Quet !

B ‘i 8 :ou{act@granneSEJitio«.Fr

Solo 10+ 45’

(I EN 18andre prout

Tllugtrations :

Oh?k:ﬂﬁder zahorulko
Graphi§me :
Clément proust
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NOuvVE Ay

Retrouvez la couleur et la quantité de peinture
utilisées dans chacune des 16 cases ! Dans chaque
case, écrivez un chiffre compris entre 1 et 4 ainsi
qu'une de ces couleurs : jaune, bleu, rouge ou blanc
(incolore). Chaque case est unique, il ne peut pas y
avoir deux cases identiques composées du méme
chiffre et de la méme couleur.

Disponible

QUSSI en

JEU VIDEO

VIOLET

|
e e T N ey o P — —
+ + + 4+ + 4+ + + +
- e m e e T P

+

= o+ gt
o + o
oo + fou
o +
= paugt + angt
= o + g
=t + fu
:Mb-{-,\,wal
b + flu :

1]

1]

Il

Remerciements a-Yoann Levet -

i

Les chiffres et les couleurs situées entre les cases sont des
indices qui délivrent une association d'informations. Si un
indice indique « 5 », cela signifie que I'une des deux cases est
un 2 et que l'autre est un 3.

=3+ 1

Si un indice indique « vert », cela signifie que I'une des
deux cases est jaune et que I'autre est bleue.

= e + Bl

Précision : la couleur blanche est incolore. Considérez-la
de la méme couleur que la couleur de la case adjacente.

Télécharger dans

I’App Store

DISPONIBLE SUR

® Google Play

ROUGE |

Un“jeu-créé partéandre Proust 4

Ressources grophiques . Freepik

e+ Y
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NE CHERCHEZ PLUS VOS MOTS, CREEZ LES !

TROUVE A QUELLE IMAGE EST ASSOCIE LE MOT INVENTE...

212536 Un aWWO3 NP3,] 3p J3Y3pJ3 3p 31150dp3 B b INb 3uNBSoUlp Un 353 Joz3I6 37

*alnpsou|d 9 @ 352 (23IU3AU] ) Jp101) P q e7
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TROUVE ? ESSAIE MAINTENANT AVEC CE NOUVEAU MOT FARFELU

943 230U JUDAD SUD NOOZ PIOYDS NB IDAIA (nb S1dnad un JuapIp ZPYOYS S
*21]03SIH 2 : 152 (uoppbulBow) a1j0u ap 3|310s) asuodya auuon B

Tu en veux d'autres? Joue directement sur Illustrateur :
Kader Ali-hadef

ElitahIs]

’ koowah.online

—— Auteurs : Quentin Lammerant & Thierry Saeys
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Distribué par tribuo
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® 12 Protecteurs interviennent
une rencontre sur deux pour
influencer vos duels

DUEL POUR

® 5 cartes Lieu inédites modifient ' “ \“

les conditions de victoire et 52‘3“5 APEI ﬁ

renouvellent chaque partie

N , NOUVELLE EXTENSION ’

Insp!

\m ¥ CARDIA
W
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INGENIOUS SUPPLIES

100 5106ves

l.'v;l-k.‘.rTE'-“-::'.'l SLEEVES

10 sLipves

MQTTE FRIME SLEEVES

BRERs

MATTE PRIME 5 £pyrs

MATTE PRIME 5155155

Des pochettes aux deck boxes,
en passant par les tapis et rangements:

GAMEGEN!C*

a tout prévu pour vos cartes

ers

pired bY B8y

Ins
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Léandre Proust

L’expérimentateur
ludique derriere
le concept et le

game design des

12 jeux originaux.

Hervine Galliou

L’artiste ingénieuse
derriére la direction
artistique de l'objet
et le design unique

des cartes.

Les jeux

Dans cette ludotheque
portative retrouve 52 jeux
traditionnels

du monde entier

et 12 jeux originaux

créés par Léandre Proust.

Le binome créatif

Le concept Le matériel

La Gamelib Pocket Elle contient 100
est une ludothéque composants
qui tient dans la poche !  génériques et

. . minimalistes :
Elle contient 64 jeux

de société différents, e 40 cubes

aussi bien traditionnels e 4dés

qu’originaux. e 2 meeples
e 54 cartes

Jouer avec rien... et c'est tout !

Le jeu original que nous vous proposons dans
ce numéro sur la page de droite illustre
parfaitement cette philosophie.

Congu spécialement pour la Gamelib Pocket, il
peut également étre joué sans matériel
spécifique : quelques coquillages ramassés
sur la plage, des galets, ou de simples objets
du quotidien suffisent pour y jouer.

La GamelLib Pocket
est disponible a 12€
en exclusivité sur


https://c3po.link/Qayuh5JSTU

GAMELIBPOCKET

« Je m’'appelle Léandre Proust, je suis
auteur et éditeur frangais de jeux.
Expérimentateur compulsif, je développe
uniquement des projets qui me tiennent a
coeur, souvent atypique et qui semblent a
premiére vue impossible a réaliser.
L’accessibilité, le minimalisme et la
gratuité sont des valeurs qui me sont
chéres et qui sont omniprésents dans
mes projets éditoriaux. »

mee)

Vous étes perdu au milieu de I'océan apreés le naufrage de votre
embarcation. Epuisé, vous tentez de rejoindre la cote.. mais
des requins tournent déja autour de vous et se rapprochent
dangereusement. Le but du jeu est de vous déplacer
prudemment afin d'éviter les attaques et atteindre le bord du
plateau pour regagner la plage sain et sauf.

Ne vous laissez pas encercler... Continuez de nager !

| MISEENPLACE WL L4 Jd

Veuillez suivre les étapes listées ci-dessous avant de
commencer la partie :

1.Tracez une grille de 9x9 cases dans le sable.

2.Choisissez un objet qui représente votre nageur et placez-le

sur la case de votre choix.

3.Disposez 26 (facile), 28 (intermédiaire), 30 (difficile) ou 32
(tres difficile) coquillages autour du plateau. lls
représentent les requins.

Note : ce jeu peut également étre joué avec les composants de
la Gamelib Pocket.

COMMENT JOUER HeO)

Une partie se déroule en une succession de tours.

Lors de son tour, le joueur doit réaliser une action :

« Nager : déplacer son pion d'une seule case dans n'importe
quelle direction, orthogonale ou diagonale.
Plonger : Déplacer son pion pour sauter par-dessus un
requin dans n’importe quelle direction, orthogonale ou
diagonale. Pour réaliser ce déplacement, vous devez
choisir une case ou se trouve un requin et plonger par-
dessus lui. Pour que ce déplacement soit valide, il doit y
avoir strictement autant de cases libres entre votre case de
départ et la case ou se trouve le requin qu’entre la case ou
se trouve le requin et votre case d'arrivée. Il est interdit de
terminer son déplacement sur une case ol se trouve un
requin et il est interdit de se déplacer par-dessus plusieurs
requins lors d'un méme déplacement. Aprés une action
Plonger, vous pouvez choisir soit de Plonger a nouveau,
soit de mettre fin a votre tour.

A la fin de votre tour, retirez du plateau le dernier requin par-
dessus lequel vous avez plongé et replacez-le dans la réserve.
Puis, TOUS les requins dans la ligne de vue (orthogonale et
diagonale) de votre pion se déplacent d’'une case dans votre
direction.

Si aucun requin n'est présent sur une ligne de vue, alors faites
entrer un nouveau requin depuis la réserve sur la premiére case
de cette ligne de vue en bordure du plateau.

FIN DE PARTIE

Il'y a deux conditions de fin de partie :

e Vous gagnez la partie si TOUS les requins sont sur le
plateau (c’est-a-dire que la réserve est vide) et que vous
atteignez une case de la bordure du plateau.

o Vous perdez la partie si un requin se déplace sur la case ou
se trouve votre pion. Vous avez été dévoré...

Heo)
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PANORAMOTS-CROISEs

REMPLISSEZ LA GRILLE THEMATIQUE AVEC LES MOTS

CORRESPONDANT AUX DEFINITIONS.
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HORIZONTAL

A central ou composé de fleurs. B amoureux, petit ami et aussi auteur du jeu.

€ ajoita & la charge. D les yaourts le sont. E petit village. F Hitcheock les a filmés.

G personnes qui suivent le mouvement sans réfléchir. H user de subterfuges, comme
un renard. | force suble par les pommes. J zeppelin. K adjectif qui permet de se
détendre en anglais, L qui ne manguent pas d"air. M Robin des Bois |e faisait.

N d'or et de baudruche. 0 sur les toits ou a dépuncher. P quatre peints, mais pas dans
le scoring. Q embarcation suspendue de montgolfiére. R il en faut face a la paralysis
analysis. § mammifére rusé. T adoucie et calme. U la plus grande vaudra dix points.

% ¥ petites montagnes arrondies. W professeur fleuri.

"’ ﬁ T Y
A2,

UN JEU DE PLACEMENT DE TUILES
oe JULES MESSAUD er MELODY I.EBLOND

wusTrE par MELODY LEBLOND

L1

VERTICAL

1le temps ne lest pas quand on joue 3 Panorama. 2 compétition de joueurs. 3 brouillard
léger. & presque introuvable dans les meules. 5 ensemble des espéces animales du
monde vivant. 6 on essaie de les atteindre. 7 petit groupe d'arbustes. 8 des champs ou
de lys. 9 petit rocher. 10 plus loin que la nuit et le jour. 11 parfois du Connemara.

12 longue promenade. 13 relichement. 14 ils permettent de scorer les fleurs

15 ensemble de clés. 16 il faut la lire avant de jouer. 17 vaste paysage que 'on peut
conternpler. 18 diminutif du prénom de I"autrice. 19 sépara ou détacha une chose qui
étalt collée. 20 Verseau, Gémeaux et Balance n'en manguent pas. 21 météo, parfols

de ehien. 22 on le retourne en fin de partie. 23 sage comme elle. 24 n'a pas les pieds

sur terre,

lution en page 42,

Sl
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PUZZLE TIME !

Leaders est un jeu d'affrontement
pour 2 joueurs dans lequel vous
composez une équipe de
personnages uniques afin de
capturer le Leader adverse.

Voici les régles dont vous aurez besoin afin de résoudre les 4 puzzles suivants.

COMMENT ON SOUE 2

A votre tour, vous pouvez faire I'une de ces
2 actions avec chacun de vos personnages :

= Déplacer le personnage d’une case,
dans n'importe quelle direction

= 0U déclencher I'effet de sa
compétence active (&), s'il en a une.

NOTE : un personnage compétence passive
(@) a un effet permanent. A son tour, il peut
simplement se déplacer d’une case,

(Lien vers les régles complétes en derniére page)

COMMENT ON GAGNE ?

A tout moment, vous gagnez si le Leader adverse ( )
est dans ['une des situations suivantes :

e CAPTURE : deux de vos personnages (Leader
inclus) sont adjacents au Leader adverse.

o ENCERCLE : toutes les cases adjacentes au Leader
adverse sont occupées par d’autres personnages,
peu importe s'ils sont alliés ou ennemis.

I Attention 4 ce que votre Leader ne soit
lui-méme ni capturé ni encerclé (c’est interdit) !

PRESENTATION DE 8 DES 16 PERSONNAGES DU JEU DE BASE,
QUE VOUS RETROUVEREZ DANS LES PUZZLES SUIVANTS :

(TTTETE 3 se déplace sur

n'importe quelle case vide
non-adjacente a un ennemi.

HATITTH Se déplace de

deux cases en ligne droite.

MANIPULATRICE : pTiE:

d’une case un ennemi visible en
ligne droite et non-adjacent.

[TETEHTTH Capture le Leader

adverse, méme sans autre allié
participant (a la capture).

([TETTTTE T Echange de

position avec un Personnage visible
en ligne droite et non-adjacent.

LANCE-GRAPPIN : RUX 1 E L

jusqu’a un Personnage visible en
ligne droite ou lattire jusqu'a lui.

LUH T3 Saute en ligne droite par-
dessus un Personnage adjacent. Peut
effectuer jusqu'a deux sauts consécutifs.

U EH R Les compétences

ennemies ne peuvent déplacer ni le
Protecteur, ni ses alliés adjacents.


https://c3po.link/QJQKppz8Rj

Voici 4 puzzles de difficulté croissante, introduisant trois des
nouveaux personnages de la toute nouvelle extension de Leaders.

Dans chacun, vous jouez les noirs et vous pouvez
gagner ce tour-ci en capturant ou en encerclant le
Leader adverse (le vieux barbu a téte couronnée) !

PUZILE N°l

ETYRITHTETT: Si un allié (Tacticienne M -
incluse) est adjacent au Leader adverse: -
déplace d’une case un allié¢ non-Leader,

qui ne peut plus utiliser sa () ce tour-ci. e

a0 | PUZILE N°2

121 F A1 Se déplace sur n'importe
quelle case vide du plateau. Ne participe
) P pas & la Capture du Leader adverse.

PUZILE N°3 y
[ETTTITTA - Transforme en i{ M e
Grenouille un allié ou ennemi non- - { .

Leader visible en ligne droite jusqu’a
la fin du tour adverse.

GRENOL : Se déplace . .
msqu‘h deux cases. Peut traverser .
une case occupée par un @

Personnage. Ne participe pas a la o g
capture du Leader adverse. e/ Q\\\\“
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SORTIE LE
26 JUIN'!

+'EMPEREUR VERMILLON

EXTENSION

La 1ere extension de Leaders est enfin disponible !
Elle introduit 4 nouveaux personnages (+ 1 Grenouille !), dont le fameux Sniper
(& découvrir en boutique, sur BGA ou lors d’événements partout en France)..

L’extension inclut aussi un nouveau Leader : 'Empereur
Vermillon, petit par sa taille, grand par ses ambitions.

POUR ALLER PLUS LOIN
E%ﬁm Régles complétes du jeu

Instagram @letsplayleaders
E_&H % Jouer a Leaders sur BGA

www.leadersthegame.com
(avec plein d'autres puzzles !)
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.-bj % Entrez dans l'aréne
" et défiez votre adversaire

Pétoucrrez -
e mode asymétrique
et le modeysolo b

Utilisez votre mage pour activer
des tuiles ou géner votre opposant.

Jou ‘aré
ez avec l'aréne sans cesse

rr;ogvapfe Pour reproduire des rynes
et ainsi obtenir de puissants sorts |

www.nutspublishing.com m


https://c3po.link/QBjR5adFyP

But du jeu : Vous étes une
grenoville (case Start) et vous
devez rédliser une succession de
déplacements, en sautant de
nénuphar en nénuphar, jusqu’a
rejoindre vos congénéres de
I'autre c6té de la mare (case End).

Préparation : Munissez-vous d'un
crayon & papier et d’'une gomme.
Crayonnez trois vagues dans la
case Start pour indiquer que c'est
la case sur laquelle vous

commencez la partie.

m r

23s
o

8

Se déplacer : Vous pouvez vous déplacer dans n’importe quelle
direction : en ligne droite ou en diagonale. Pour vous déplacer,
vous devez choisir une case vague et sauter par-dessus. Pour
qu'un déplacement soit valide, il doit y avoir strictement autant
de cases nénuphars entre votre case de départ et la case
vague choisie gu’entre cette méme case vague et votre case
d’arrivée. |l est interdit de terminer son déplacement sur une
case vague et de se déplacer par-dessus plusieurs cases
vagues lors d’'un méme déplacement. Vous devez crayonner
trois vagues sur la case d'arrivée sur laguelle vous terminez
votre déplacement. Ainsi, sous le poids de la grenouille, le
nénuphar disparait sous I'eau et la case d'arrivée devient une
case vague : vous pourrez donc sauter par-dessus lors de
prochains déplacements.

Auteur : Léandre Proust - Ec
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Associez chaque photo du
matériel(a gauche)a sa
boite (a droite) afin
d'identifier la boite du jeu
qui est en trop.

Solution ala page 42.

Trouvez l'intrus !
Photos d'’Amandine de www.danslaboite.be
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NOUVEAy

Retrouvez la couleur et la quantité de peinture
utilisées dans chacune des 16 cases ! Dans chaque
case, écrivez un chiffre compris entre 1 et 4 ainsi
qu'une de ces couleurs : jaune, bleu, rouge ou blanc
(incolore). Chaque case est unique, il ne peut pas y
avoir deux cases identiques composées du méme
chiffre et de la méme couleur.

Disponible

QUSSI en

JEU VIDEO

VIOLET

+ + + 4+ + 4+ + + +
- e m e e T P

P T e B

+

= o+ gt
e + st
o + fs
e + Y
= paugt + angt
= e + ragf
= st +
o o+ g
s + flasc

1]

1]

Il

Remerciements a Yoann Levet -

Il

.

Les chiffres et les couleurs situées entre les cases sont des
indices qui délivrent une association d'informations. Siun
indice indique « 5 », cela signifie que 'une des deux cases est
un 2 et que l'autre est un 3.

=3 +1

Si un indice indique « vert », cela signifie que |'une des
deux cases est jaune et que l'autre est bleve.

=t + o

Précision : la couleur blanche est incolore. Considérez-la
de la méme couleur que la couleur de la case adjacente.

Télécharger dans

I’App Store

DISPONIBLE SUR

® Google Play

Un“jeu-créé parbtéandre Proust

Ressources grophiques. Freepik

e+ Y



https://apps.apple.com/in/app/acrylogic/id6714470003

Agencez wotre manpi

- remplissez les exigences
de larchitecte, du décorgaleur
et des invités mystére... |

/ ... pour récolter

@ Louis Blaise & Justine Vanhuffel () Catstyle
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Comment jouer ?

Votre Royaume inclus les
emplacements A, B, C, D, E, F et le
Royaume de votre adversaire incl

us les emplacements G, H, |, J, K L.
En bas, dans l'espace en bois, c'est
votre main qui est composée de 6
cartes.

Sur la page de droite, vous trouverez un

Grimoire de Clash of Decks. Il s'agit d'une C'est le début de votre tour et votre
situation de jeu a résoudre. Vous n'avez Objectif consiste a détruire TOUTES

besoin ni du Pack d'Initiation, ni des les créatures adverses a la fin de
extensions autonomes de Clash of Decks Votretour.

pour jouer et résoudre ce Grimoire. Vous devrez d'abord générer du
Mana, puis invoquer des créatures

= 9 et/ou des incantations et enfin, vos
Prerequ:s créatures qui le peuvent

Pour résoudre la situation de
jeu de ce Grimoire, vous devrez
au préalable connaitre les regles

attagueront les créatures adverses.

A lissue de votre tour, si vous
de base du jeu Clash of Decks. réussissez a détruire toutes les
Vous pouvez les consulter en créatures adverses, c'est une
scannant ce QR code : victoire | Réponse a la XX page.

-
GETIT ON | # Download on the

o Google Play | ¢ App Store i
—

-
i

a j— iy


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.grammesedition.clashofdecks&hl=fr
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Enquéte 2 : Le chien
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Page 34 : Water Maze
T |

Page 28 : Panoramots-Croisés

Horizontal

A massif. B jules. C lesta. D nature. E bourg. F corbeaux. G
moutons. H ruser. | gravité. J dirigeable. K chill. L gonflés. M
volait. N ballon. O tuiles. P cardinaux. Q nacelle. R patience. S
renard. T apaise. Uriviere. V collines. W tournesol.

Vertical

1long. 2 tournoi. 3 brume. & aiquille. 5 faune. 8 sommets. 7 : .
buissons. 8 fleurs. 9 caillou. 10 voyage. 1 lacs. 12 randonnée. .

13 détente. 14 animaux. 15 jeu. 16 régle. 17 panorama. 18 melo.  Page 36 : Quiz photos
19 décolla. 20 air. 21 temps. 22 soleil. 23 image. 24 aérien. Pyramire

Page 38 : Acrylogic Page 40 : Grimoire de Clash of Decks
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ISABELLA
VEGA?

"AURGRE, PARIS

Un an aprés la mort de la candidate A Paris, le chef multi-étoilé Armand
Oméga dans I'émission de télé-réalité Pichon est retrouvé poignardé sur
Casa Olympia, I'enquéte est réouverte ! la péniche gastronomique L'Aurore.
Faut-il remettre en cause la thése de Parmi les invités ou la brigade,
l'accident ? Plongez dans les coulisses le coupable n'a pas pu quitter

de I'émission pour le découvrir. les lieux. A vous de le démasquer.
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