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MERCI

ET MERCI AUSSI

Les prix public de base sont exprimés en €.

LES OFFRES PACKAGÉES
Pack de 3 p’tits jeux au choix......................55,00
Pack Le trône de Fer :

boîte de base + bataille des rois ............89,90
Mega Pack Memoire 44 :

boîte de base + toutes les extensions..129,90
Pack 3 Jeux de poche au choix ........................25
Pack Alhambra : boîte de base 

+ 2 extensions au choix ...............................63
Pack carcassonne : boîte de base + 4 ext. .......75
Pack colons de catane + ext. 5/6 joueurs ........65
Pack colons de catane + extension Marins .....79
Pack Contrario 1 + contrario 2..........................41
Pack Dungeon Twister 

( Boîte de base + mercenaires + puissances 
des ténèbres+ Paladins & Dragons )..........105

Pack Dungeoneer .............................................38
Pack Elixir + la compil’ .....................................38
Pack Himalaya ( boîte de base + extensions 5/6 

joueurs )........................................................55
Pack Jungle Speed + son extension ...........29,90
Pack Les experts : boîte de base + ext. .......58,40
Pack loups-garous de Thiercelieux 

+ Nouvelle Lune ...........................................18
Pack Munchkin + 2 extensions.........................46
Pack Pitch’car 

( boîte de base + 2 extensions )..................115
Pack Pitch’car mini 

( boîte de base + 2 extensions )....................75
Pack Shabadabada + Shabadabada 2..............18
Pack time’s up jaune + bleu .............................39

LES JEUX DE POCHE : 9,99€ L’UNITÉ
Pack 3 Jeux de poche au choix ........................25
Loups-Garous de Thiercelieux.......................9,99
Nouvelle Lune - Extension Loups Garous .....9,99
6 qui prend ....................................................9,99
Babylone........................................................9,99
Brouhaha .......................................................9,99
Carrousel .......................................................9,99
Comme des mouches ....................................9,99
Continuo ........................................................9,99
Cosmic Attack ...............................................9,99
Diabolo VF .....................................................9,99
Dindons & Dragons .......................................9,99
Dragon...........................................................9,99
Elefant ...........................................................9,99
Fantasy ..........................................................9,99
Fantasy II .......................................................9,99
Finis ton assiette !.........................................9,99
Flix Mix..........................................................9,99
Gargon...........................................................9,99
Jericho...........................................................9,99
Les Pieds dans le Plat ...................................9,99
Les Pieds dans le Plat ...................................9,99
Ligretto ( vert, ou rouge ou bleu ) ..................9,99
Ligretto Football ............................................9,99
Ligretto Junior...............................................9,99
Ligretto_........................................................9,99
Lobo 77..........................................................9,99
Megastar.......................................................9,99
Non merci......................................................9,99
Null & Nichtig ...............................................9,99
Panicozoo ......................................................9,99
Rapidcroco.....................................................9,99
Relikt .............................................................9,99
Saboteurs ......................................................9,99
Shabadabada ................................................9,99
Shabadabada 2 .............................................9,99
Sharivari ........................................................9,99
Sky my husband ............................................9,99
Speed ............................................................9,99
Stop it !..........................................................9,99
Sudokarré ......................................................9,99
Tchin Tchin ....................................................9,99
Toc toc toc.....................................................9,99
Un mouton à la mer.......................................9,99
Versailles.......................................................9,99

LES P’TITS JEUX : 19,99€ L’UNITÉ
Pack de 3 p’tits jeux au choix......................55,00
Aloha ...........................................................19,99
Anima ..........................................................19,99
Ballon Cup ...................................................19,99
Banzai..........................................................19,99
Blokus duo...................................................19,99
Bohnanza.....................................................19,99
Brin de Jasette............................................19,99
Camelot .......................................................19,99
Can’t stop ....................................................19,99

Caramba ! ....................................................19,99
Chromino .....................................................19,99
Citadelles ....................................................19,99
Colossus arena............................................19,99
Contrario......................................................19,99
Contrario 2...................................................19,99
Creatures & Cultistes..................................19,99
Dame bleue .................................................19,99
De l’orc pour les braves ..............................19,99
DiamTravel ..................................................19,99
Dracula ........................................................19,99
Dungeoneer : le repaire des abominations.19,99
Dungeoneer : le tombeau du seigneur 

des liches ................................................19,99
Elixir.............................................................19,99
Elixir : la compil’ ..........................................19,99
Euphrat & Tigris : le jeu de cartes 

( avec traduction ) ....................................19,99
Expedition Altiplano....................................19,99
Fairy Tale.....................................................19,99
fantasy pub..................................................19,99
Figaro...........................................................19,99
Gang of four ................................................19,99
Genial 2 joueurs ..........................................19,99
Guillotine.....................................................19,99
Halli Galli.....................................................19,99
Hystericoach................................................19,99
Il etait une fois ............................................19,99
Iliade............................................................19,99
Illico Presto..................................................19,99
Jungle..........................................................19,99
Jungle Speed ..............................................19,99
Korsar ..........................................................19,99
Kwazooloo...................................................19,99
La guerre des moutons................................19,99
Le seigneur des anneaux : le duel...............19,99
Les colocs....................................................19,99
Les corbeaux d’Odin....................................19,99
Les fils de Samarande.................................19,99
Les liaisons dangereuses............................19,99
Les pilleurs de tombes... .............................19,99
Les pygmées cannibales... ..........................19,99
Lunch Money...............................................19,99
Megamix .....................................................19,99
Micro mutants 3..........................................19,99
Munchkin.....................................................19,99
PAF le singe !...............................................19,99
Perudo .........................................................19,99
Pickomino ....................................................19,99
Planet petri : pack Deluxe ...........................19,99
Red hot silly dragon ....................................19,99
Scarab lords ................................................19,99
Service compris !.........................................19,99
Sillage .........................................................19,99
Splash Attack ..............................................19,99
Star Munchkin.............................................19,99
Tempête sur l’echiquier ..............................19,99
Time’s up - Bleu ..........................................19,99
Time’s up - Jaune........................................19,99
Tomahawk...................................................19,99
Unanimo ......................................................19,99
Vitrail...........................................................19,99
Wanted !......................................................19,99
Zygomar.......................................................19,99

LES JEUX DE PLATEAU
7E CERCLE
Les morts aux trousses ...............................39,90
Les Ribauds .................................................38,90
Noodles .......................................................27,90
ASMODEE
Marvel Heros...............................................46,90
Invasions .....................................................43,90
La guerre de l’anneau ......................................47
Cash’n guns.................................................38,90
Comedia ......................................................37,90
De Luxe camping.........................................32,90
Diplomacy....................................................43,90
Du Balai !.....................................................28,90
Elasund........................................................33,90
Jungle Speed : l’extension ...............................13
La guerre de l’anneau :

ext. les batailles du Tiers Âge ................38,90
L’age des Dieux...........................................43,90
Les cabanes de m’sieur Robinson...............29,90
Les champions de HOENN..........................15,90
Les colons de catane...................................43,90
Les colons de catane : ext. 5/6 joueurs ......24,90
Les colons de catane : Extension Marins....37,90
Medici .........................................................26,90
Mission planète rouge ................................43,90
Objets Trouvés ............................................45,90

Santy Anno..................................................23,90
Sharur : Evolutions ......................................43,90
Shazamm.....................................................23,50
Zombies la blonde, la brute et le truand.....42,90
Dungeon Twister boîte de base..................27,50
Paladins & Dragons.....................................19,90
3/4 joueurs ..................................................28,50
L’eau et le Feu.............................................19,90
Puissances des ténèbres.............................26,90
Mercenaires ................................................24,50
A feu & à sang - 3/4 joueurs.......................28,90
DAYS OF WONDER
Battlelore.....................................................67,90
Colosseum ( pré-commande ) ......................39,90
Cleopatre et la société des architectes ......48,90
Les aventuriers du rail - Europe ..................37,90
Les aventuriers du rail - Marklin.................37,90
Les aventuriers du rail USA ........................37,90
Les aventuriers du rail USA : ext. 1910.......14,50
Les chevaliers de la table ronde .................46,90
Mémoire 44.................................................44,90
Memoire 44 : extension Eastern Front ........24,90
Memoire 44 : extension terrain pack ..........24,90
Memoire 44 : pacific theater .......................24,90
DESCARTES ÉDITEUR
Formule Dé ..................................................32,90
Circuit des 10 ans........................................13,99
Monaco & Zandvoort n°1.................................13
Canada & USA ( n°13 & 14 )........................15,99
Autriche & Allemagne ( n°15 & 16 )............15,99
4 circuits Américains N° 23 24 25 & 26 .....26,50
Chine & Malaisie ( n°31 & 32 )....................15,99
El Grande.....................................................39,90
La vallée des mamouths .............................33,90
Les dragons du Mékong..............................28,90
Mare Nostrum extension ............................31,90
Méditerranée ..............................................39,90
Une vie de chien..........................................33,50
Vinci.............................................................32,50
ÉDITIONS DU MATAGOT
Khronos .......................................................38,90
Planet petri- neuro vs psycho........................5,90
Planet petri - necro vs imuno ........................5,90
Planet petri - morpho vs repro ......................5,90
FERTI
Polarity ........................................................28,90
Siam ............................................................44,90
Siam Travel .................................................24,90
Passe Trappe grande taille .........................89,90
Passe trappe petite taille............................52,90
Pitchcar........................................................51,90
Pitchcar - extension n° 1.............................36,90
Pitchcar - extension n° 2.............................29,90
Pitchcar........................................................51,90
Pitchcar Mini ...............................................35,90
Pitchcar Mini - Extension n°1 .....................24,90
Pitchcar Mini - Extension n°2 .....................19,90
GIGAMIC / AMIGO
Cathedral.....................................................37,90
Cathedral Deluxe.........................................98,00
Cathedral mini.............................................27,90
Cincinnati ....................................................43,90
Dao ..............................................................22,00
Hive .............................................................22,00
Los Mampfos...............................................37,90
Manilla ........................................................34,90
Niagara........................................................34,90
Pique plume.................................................34,90
Pylos ............................................................34,90
Pylos mini ....................................................19,90
Quarto..........................................................39,00
Quarto Mini .................................................19,90
Quixo ...........................................................34,90
Quixo mini ...................................................19,90
Quoridor.......................................................39,90
Quoridor kid.................................................33,00
Quoridor kid.................................................33,00
Quoridor mini...............................................19,90
Ringg’z.........................................................38,00
Skybridge.....................................................39,90
Sputnik ........................................................29,90
Tantrix .........................................................31,00
GIPF PROJECT
Dvonn ..........................................................26,90
Gipf..............................................................26,90
Punct............................................................26,90
Tamsk ..........................................................38,90
Yinsh............................................................26,90
Zertz.............................................................26,90
OYA
Antique........................................................41,90
La nuit des magiciens .................................38,90
Louis XIV......................................................22,00
Amun Re......................................................44,90
Cartagena....................................................19,90
Sankt Petersburg.........................................29,90
Space dealer ...............................................39,99
Sudoku, de Reiner Knizia ............................19,90
PHALANX GAMES
Justinien VF.................................................39,90
Maharaja VF................................................34,90
Pingouin VF..................................................20,90
QUEEN GAMES
Alhambra.....................................................29,90
Alhambra : le jardin ( VO + traduction )........29,90
Alhambra : le jeu de dés .............................27,00
Alhambra extension n°1 .............................16,90
Alhambra extension n°2 .............................16,90
Alhambra extension n°3 .............................16,90

Alhambra extension n°4 .............................16,90
Atlantic Star ................................................31,50
Metro...........................................................31,50
TILSIT
Abracadabra................................................12,50
Axis & Allies................................................46,90
Azteca..........................................................33,90
Baron ...........................................................34,50
Caribooh ! .........................................................10
Ciao Dino.....................................................24,50
Coyotte ........................................................24,50
Dynamit Joe ................................................26,90
Farfalia ........................................................12,50
Gasterospeed - Les gros bourgognes ..............15
Gasterospeed - Les petits gris .........................15
Genial ...............................................................38
Himalaya .....................................................34,50
Himalaya - Extension 5/6 joueurs...............24,50
Ivanhoe........................................................15,50
Key Largo.....................................................34,90
La bataille des Rois..........................................39
Leonardo Da Vinci .......................................37,50
Les batailles de Pharaon..................................27
Les évadés de cartagena ............................24,40
Les voleurs de Bagdad .....................................28
Mister Bill....................................................12,50
Moby Pick....................................................12,50
Richard coeur de lion ..................................39,90
Risk Napoleon .............................................47,90
Samouraï et katana.....................................35,90
Skaal............................................................33,90
Tikal.............................................................44,50
Vive le roi ....................................................24,50
Wanted : Coffret Dead or Alive...................34,50
SCHMIDT
Carcassonne................................................22,90
Carcassonne : La tour ..................................13,90
Carcassonne : Damoiselle & Dragon ..........13,90
Carcassonne : marchands & bâtisseurs......13,90
Carcassonne : l’extension ...........................13,90
Carcassonne de luxe ...................................44,90
Carcassonne à la préhistoire ......................22,90
Angkor .........................................................29,90
Thurn et Taxis : l’aventure postale..............28,90
Aquadukt .....................................................22,90
Diamant.......................................................22,90
TAKE ON YOU
Garden Party................................................38,90
Tannhauser..................................................47,90
UBIK
Ave Caesar ..................................................34,90
Conquest of the Empire VF...............................59
Doom...........................................................50,90
Horreur à Arkham........................................48,90
La traversée du désert ................................26,90
Le trône de Fer ............................................52,90
MUNCHKIN 3 - Clerc et ( pas ) net ...................14
Munchkin 2 : Hachement mieux !.....................14
Railroad Tycoon...........................................54,90
Runebound ..................................................48,90
WARCRAFT : le jeu de plateau ( VF ) ...........42,90
Zombies ! ! !.................................................24,90
WINNIG MOVES
Footmania.........................................................42
Blokus..........................................................39,90
Blokus trigon ...............................................37,90
YSTARI GAMES
Caylus ( 3eme impression )..........................32,90
Taj Mahal ....................................................36,90
Mykerinos....................................................20,90
Ys ................................................................41,90
Yspahan.......................................................34,90

TRIVIAL ET SERIES TV
Trivial Pursuit des arts ................................44,90
Trivial pursuit des vins ................................44,90
Seigneur des anneaux action quizz.............39,90
Trivial pursuit Friends collector...................34,90
Desperate Housewives ...............................38,90
Desperate housewives ( boîte métal ) .........44,90
Series Story.................................................39,90
Les Experts - Crime Scene Investigation ....38,90
Les Experts extension n°1...........................19,50
Les Experts - Miami ....................................38,90
AUTRES
Mr Jack .......................................................28,90
Brillance ......................................................31,90
California.....................................................23,90
Daemonibus ................................................29,90
Diaballik ...........................................................39
Elfik..............................................................28,90
Hase & Igel..................................................19,90
High Voltage.....................................................26
Il principe..........................................................23
Keythedral ...................................................39,90
Krumble ! ..........................................................24
La taverne de la crypte................................21,50
La taverne de la licorne...............................21,50
Legendes de Camelot..................................24,90
Maître du monde.........................................41,90
Paris Paris.........................................................24
Perikles........................................................38,90
Project Skyline.............................................34,90
Roborally VF de Play Factory.......................37,50
SharkPark ....................................................19,90
SilkRoad ......................................................46,90
Snakelake....................................................29,90
Submarine ........................................................22
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Tigre & Euphrate .........................................39,90
Torres ..........................................................47,90
Twilight Imperium III ...................................74,90
Twilight Imperium III :

Shattered Empire Expansion...................47,90
Walhalla......................................................26,90
ENFANTS
Bengali .............................................................35
Castello Del Drago ...........................................28
Le mur de Pise..................................................15
Communicate ...................................................39
Roule cocotte ..............................................37,90
Le jeu du berger ..........................................37,90
Take it easy .................................................24,90
Visite au zoo.....................................................17
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Une partie de pêche....................................34,00
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Whoopies ....................................................28,90
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MERCIMERCI
… de ne pas diff user

ce PDF autour de vous.

ET MERCI AUSSIET MERCI AUSSI
… de renseigner notre site Web

à tout qui souhaiterait
obtenir Plato.

En quelques 15 numéros en 
version papier, Plato a gagné 
la confi ance du marché et de ses 
lecteurs. Mois après mois, nous 
avons souvent été félicités de 
notre travail ; parfois tancés à 
juste titre. Mais la formule ne 
pouvait perdurer, car conserver 
le support papier nous privait 
de la cible que nous cherchions à 
toucher depuis le début : les non-convaincus, 
ceux qui doutent du fait que le jeu de société 
est un divertissement valant plus que le 
détour, ravissant tant les adultes que les 
enfants.

Il a bien été question un moment de rendre 
« Plato papier » gratuit, mais la perche tendue 
vers les éditeurs n’a été attrapée au vol que 
par trop peu d’entre eux ; « exit » donc la 
solution papier et qu’importe ! Rebondissons 
sur le web et off rons-nous corps et âme à 
tous par le truchement du merveilleux et 
universel format PDF.

Ce que les lecteurs y perdent en 
confort de lecture ( réglez bien 
la fréquence de votre écran ), ils 
le gagnent en liberté. Libérés 
des contraintes du papier, nous 
pouvons désormais nous laisser 
aller là où nos envies nous 
porteront.

Ce Plato est donc une petite 
révolution dans notre microcosme. Une 
petite folie pétillante qui fond sur la langue 
en vous faisant vibrer la luette.

Plato n’a pas disparu, il a juste changé. Il s’est 
adapté au marché en brisant son cocon. Vous 
n’aurez jamais autant aimé nous lire que dès 
à présent.

Passez le mot à tous, et surtout aux … 
Autres.

 Didier Delhez
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Quel est le 
statut des jeux 

de société ? Est-ce 
un produit commercial 

tout public, une œuvre d’art 
ou un produit de luxe destiné à une élite ?

Depuis plus de dix ans, le nom des auteurs de jeux est 
indiqué sur les boîtes. Cette pratique, assez nouvelle et es-
sentielle de l’édition littéraire, est-elle le refl et d’un change-
ment de statut du jeu ou un simple argument commercial ? 
Le jeu Ni oui, ni non de Megableu qui se vend chaque année 
à 100 000 exemplaires peut-il être considéré comme de l’art 
au même titre qu’un jeu comme les Princes de Florence ? 
Cette question divise même les éditeurs, pourtant elle est 
fondamentale. Le regard que portent la société et les jour-
nalistes généralistes sur les jeux de société est probablement 
une manière de faciliter la démocratisation de notre passion. 
La bande-dessinée qui, il y a 50 ans, était une passion pour 
les enfants, a réussi à conquérir le grand public et est recon-
nue aujourd’hui comme un art. Elle jouit à l’heure actuelle 
d’un réseau de distribution très étendu et représente un mar-
ché riche, productif et soutenu par les médias et les États. 
Est-il possible que les jeux de société avec leur indéniable 
convivialité atteignent un marché aussi important ? Faudrait-
il reconnaître le jeu comme un art pour y arriver ?

Afi n de tenter de répondre à ces 
questions, décortiquons le processus 
et les personnes impliquées dans l’édi-
tion d’un jeu. La première réaction des 
gens quand on parle d’édition de jeux 
est de faire le parallèle avec l’édition 
de livres, ce qui n’est pas la meilleure 
comparaison. La démarche correspond beaucoup plus à celle 
du cinéma et à la réalisation de fi lms.

En effet, les étapes entre le livre prototype et le livre édité 
sont assez réduites. L’auteur, les correcteurs, l’illustrateur de 
couverture et le directeur de collection sont les personnes 
nécessaires et suffi santes.

En ce qui concerne les jeux de société, il faut ajouter 
 l’illustrateur, les développeurs ainsi qu’un chef de production.

Si l’on considère que les règles d’un jeu sont un livre 
prototype, le développeur, tel un scénariste, va l’adapter au 

 média ( la boîte ), il va par exemple chan-
ger le thème et modifi er les règles, simplifi er 

ou compliquer le jeu. Les décors, les habits, etc. 
Sont le travail de l’illustrateur. Il va par ses dessins faire 

prendre vie aux éléments du jeu et lui donner forme. Un jeu 
n’aura pas le même ton si il est dessiné par Frank Miller 
( Sin city ) plutôt que par Gérard Mathieu. Les effets spé-
ciaux et cascades sont le travail du chef de production qui 
a la dure tâche de trouver des solutions de production, ainsi 
que du matériel adapté et productible qui va permettre au jeu 
de transmettre son effet maximum. Les Aventuriers du rail 
n’auraient probablement pas eu le même succès si les jolis 
trains étaient de simples bouts de plastique. Autre exemple, 
Jungle speed est indissociable de son totem.

L’éditeur, tel un metteur en scène, a pour objectif de mettre 
tout cela en musique et d’accorder ces différentes tâches afi n 
d’obtenir un produit fi nal cohérent, ludique, aimable et aborda-
ble. De bonnes règles ( un bon prototype ) ne donnent pas forcé-
ment un bon jeu ! Comme expliqué ci-dessus, de nombreux fac-
teurs interviennent dans l’édition. Partant d’une bonne intention, 
un éditeur peut rater un produit. Clippers de Alan Moon est un 
bon exemple. Sur la base de règles proches du futur hit de Days 
Of Wonder ( Les aventuriers du rail ), Descartes a complètement 
détruit le produit par ses choix éditoriaux malheureux.

Dernièrement, la réédition de Can’t stop par Asmodée et 
Ravensburger permet d’apprécier les nuances et le travail 
des éditeurs. D’un côté, nous avons un panneau de signa-
lisation en plastique rouge et de l’autre, un jeu en sac avec 
de gros pions en bois. Est-ce vraiment le même jeu ? Aurez-
vous autant de plaisir en jouant aux deux versions ?

Au vu de cette illustration, certains seront proba-
blement tentés de parler d’artisanat, mais pas en-

core réellement d’œuvre artistique. Je 
pense qu’il n’y a pas de raison de se 
restreindre. Le 7e Art comporte encore 
plus d’intervenants que l’édition de jeu 
et son objectif commercial, clairement 
avoué, n’empêche personne de parler 
d’art. Aux détracteurs qui ne seraient 
pas encore convaincus, je dirais seu-
lement que la coexistence de produits 
purement commerciaux ( nos Ni oui, ni 

non sont les Transformers du cinéma ) et d’autres plus indépen-
dants n’a jamais mis à mal la notion artistique du cinéma. Ce 
type de débat est d’ailleurs toujours présent et n’a pas de réel 
intérêt, car il ne remet pas en question l’axiome artistique.

Les derniers acteurs d’un jeu de société sont VOUS, les 
joueurs, tantôt initiateurs, tantôt découvreurs, passionnés ou 
dilettantes ; le jeu ne vit réellement que par vous. Je pense 
donc pouvoir affi rmer que le jeu de société est une œuvre 
artistique à YX mains où Y sont les intervenants de l’édition 
et le X sont les joueurs.

Th omas Provoost

« Ni oui, ni non de Megableu 
peut-il être considéré comme 

de l’art au même titre que 
les Princes de Florence ? »

Le jeu en œuvre
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D rei Magier Spiele est l’un 
des rares éditeurs allemands 

à résister au mouvement de 
concentration du secteur. Nous 
avons rencontré l’un de ses 
fondateurs, le toujours très 
actif Johann Rüttinger.

Plato �  Comment avez-vous 
décidé de créer votre 
propre entreprise 
d’édition de jeux ?

Johann Rüttinger Je suis 
designer publicitaire de for-
mation. J’ai toujours travaillé 
dans le secteur du jeu, pour 
Selecta, Ravensburger ou No-
ris. Chez Noris, je voyais tous 
ces gens, tous ces outils, tout 
cet argent. Mais les jeux, ils 
n’étaient pas terribles. Ma 
femme et moi, nous étions 
fatigués de faire des jeux que 
nous n’aimions pas. Nous 

 rêvions de transformer Noris en une 
compagnie comme Ravensburger, qui 
n’édite pas uniquement des jeux de 
grande surface. Mais ils ne voulaient 
pas. Alors, en 1994, nous avons déci-
dé de créer notre propre société pour 
réaliser, enfi n, de beaux jeux, avec du 
matériel de grande qualité.

Plato �  Pourquoi ce nom de 
Drei Magier ?

J.R. Cela vient d’un jeu que j’avais 
fait pour Noris en 1985. Die Drei Ma-
gier est un jeu avec des pièces en bois 
et un look particulier pour l’époque. Et 
ça a marché. Nous avons reçu le prix du 
plus beau jeu de l’année ; il s’est vendu 
à 150 000 exemplaires en trois ans. 
C’était une révolution pour une fi rme 
comme Noris, mais ça n’a pas continué. 
C’était une autre époque. Il n’y avait 
pas, alors, 400 nouveautés par an.

Plato �  Vous avez donc tout simplement 
repris ce nom, au moment 
de fonder votre société …

J.R. C’est plus compliqué. Notre premiè-
re idée, à Cathy et moi, était d’appeler notre 
fi rme Kingfi sher, tout simplement parce 
que c’est le plus bel oiseau de la terre. Alex 
Randolph nous a fait changer d’avis. « Vous 
n’êtes pas des oiseaux, nous a-t-il dit, vous 
êtes des magiciens ». Et voilà. Je connaissais 
Alex depuis la publication du jeu Die Drei 
magier. Il nous avait envoyé une petite carte 
postale de Venise, disant simplement : « vo-
tre jeu, c’est le plus beau que j’aie jamais vu. 
On doit se rencontrer et voir si on ne pour-
rait pas travailler ensemble ». Et c’est ainsi 
qu’il est  devenu un de mes meilleurs amis.

Plato �  Votre fi rme est-elle incluse 
dans un groupe ?

J.R. Non. Nous sommes très fi ers d’être 
l’un des derniers éditeurs allemands totale-
ment indépendants. Nous sommes six. Nous 
ne pouvons donc pas tout faire tout seul. 
Nous travaillons avec Schmidt, mais unique-
ment pour la distribution. C’était indispen-
sable pour vendre à de toutes grosses socié-
tés comme Amazone. Les responsables des 
ventes de Schmidt et d’Amazone parlent le 
même langage. Et ce n’est pas le nôtre. Pour 
la distribution en Belgique, en France, en 
Suède, au Japon et ailleurs, nous travaillons 
de préférence avec de petites sociétés, qui 
apprécient nos productions.

Plato �  Vos jeux sont-ils entièrement 
produits en Allemagne ?

J.R. Oui. Nous collaborons avec deux usi-
nes de la région de Nürenberg. Fabriquer en 
Chine ne me paraît pas une bonne idée. Nous 
pourrions certes obtenir des prix plus bas pour 
une qualité similaire ou presque. Mais, je me 
dis aussi que si, en Europe, les parents n’ont 
plus de travail, ils n’auront plus d’argent pour 
acheter des jeux. Nous vendons en Corée et au 
Japon des jeux fabriqués en Allemagne. J’espè-
re que nous pourrons aussi en vendre  en Chine.

Le jeu, c’est la vie idéalisée
Johann Rüttinger, tête de pont de Drei Magier Spiele

ENTREVIEW

www.dreimagier.de

« Nous sommes très fi ers d’être l’un 
des derniers éditeurs allemands 

totalement indépendants. »
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Plato �  Vous avez évoqué l’époque où il 
n’y avait pas 400 nouveautés par 
an. Trouvez-vous qu’il y ait trop de 
jeux sur le marché aujourd’hui ?

J.R. Pas du tout. On ne va quand même 
pas interdire aux gens d’inventer des jeux ! 
Laissons faire la nature. Il y a des milliers 
d’arbres dans une forêt et seuls quelques-uns 
parviennent à grandir. C’est la même chose 
dans le domaine ludique. J’ai fondé un club 
d’auteurs de jeux, il y a quinze ans. Nous 
étions huit au départ. Aujourd’hui, nous 
sommes plus de 500. C’est extraordinaire. Il 
y a tant d’idées merveilleuses. Prenons L’es-
calier hanté, l’un de nos plus gros succès. Au 
départ, on le présentait comme le jeu de la 
femme de l’auteur de Bamboleo et San Ta Si 
( Jacques Zeimet ). Maintenant, c’est lui que 
l’on présente comme le mari de l’auteur de 
L’escalier hanté ( Michelle Schanen ). Et c’est 
son unique jeu.

Plato �  L’abondance des sorties n’empêche-
t-elle pas certains jeux d’avoir le 
temps de trouver leur place ?

J.R. Je ne pense pas. Il faut parfois plu-
sieurs formules avant qu’un jeu ne perce. On 
garde l’idée mais on change le thème, on re-

voit le look, on retouche une règle. Et, 
tout d’un coup, à la cinquième ou sixiè-
me édition, ça marche. Nous avons le 
cas chez nous  avec Russelbande.

Plato �  D’où vous vient cette 
passion des jeux ?

J.R. J’ai toujours joué. Nous 
étions neuf enfants à la maison. Nous 
n’avions pas beaucoup d’argent, alors 
il fallait inventer nos jeux. Chaque 
année, un oncle nous ramenait un 
très beau jeu, assez cher. C’était un 

moment très fort, dont je me 
souviens encore aujourd’hui, à 
60 ans.

Plato �  Qu’est-ce qui 
vous plaît tant 
dans le jeu ?

J.R. Tout. La vie est un jeu, 
et le jeu est une photo de la 
vie. Quand vous jouez, tout le 
monde doit suivre les mêmes 
règles. Sinon, le jeu ne mar-
che pas. Au Monopoly, tout 
le  monde commence avec la 
même somme d’argent. Ce 
n’est pas le cas dans la vraie vie. 
Or, nous voudrions tous que la 
vie soit juste, « fair ». Le jeu est 
en quelque sorte une version 
idéalisée de la vraie vie.

Propos recueillis 
par Guillaume Lavend.
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D es années durant, le 
public, les joueurs ont cru 

que le célèbre duo à Sombrero 
de Repos Prod agissait seul, 
indépendamment de toute 
infl uence. Mais Plato jette 
un pavé dans la marre en 
révélant le dessous des cartes : 
Repos Prod ce n’est pas eux, 
c’est lui. Th e Brain a accepté 
de nous rencontrer afi n 
d’assumer son statut réel.

Plato �  Pourquoi avoir 
choisi Santy anno 
pour votre première 
apparition publique ?

Th e Brain Tout d’abord 
laissez-moi m’introduire plu-
tôt que vous ne vous chargiez 
douloureusement de la chose : 
je suis « Th e Brain », le vérita-
ble cerveau de Repos Produc-
tion. Je suis une mouette de 
l’espèce la plus noble, mais 
avant tout un passionné ludi-
que et le véritable président du 
Belgo-Mexique. Il était temps 
que j’apparaisse réellement 
au grand jour, initialement 
il était prévu d’appeler nos 
jeux : Brain’s up ! et Ca$h’n 
brains mais le gouvernement 
du Belgo-Mexique a refusé. En 
bon employeur, lors du déve-
loppement de Santy Anno, j’ai 
noyé le comité dans le rhum 
et la bonne humeur. Cela a 
considérablement accéléré la 
prise de décisions mais pas le 
 nettoyage du bateau.

Plato �  Comment en êtes-
vous venu à fonder 
Repos Production ?

T.B. L’expansion de ma pre-
mière société, Microsoft, com-
mençait à m’embêter. Trouver 
de nouveaux bugs à vendre aux 
gens devenait un enfer j’ai donc 
revendu mes parts à Bill Gates 
et postulé chez Apple. Lorsque 
Steve Jobs a refusé d’appeler 

son baladeur, l’iBrain, j’ai tout quitté 
pour fonder Repos  Production.

Plato �  Dans ces aventures ludiques, 
vous semblez d’ailleurs 
éprouver le plus grand 
mal à rejoindre votre 
bateau. Faut-il y voir les 
traces de votre penchant 
décrié pour la bouteille ?

T.B. Journaliste d’eau douce ! Si 
vous étiez bien renseigné, vous sau-
riez que j’ai gagné le championnat du 
monde de Santy Anno à 5 reprises. 
Par ailleurs, le système de puce élec-
tronique que nous avons introduit 
dans les cartons pour enregistrer les 
fous rires des gens confi rme que je 
suis très largement le personnage le 
plus apprécié. Alain Orban, l’auteur 
du jeu, refuse de jouer avec un autre 
pirate. Il faut savoir aussi que cette 
fameuse bouteille lorsqu’elle se vide 
permet des avancées insoupçonnées 
du monde ludique, par exemple la 

co-édition de Bonne Question avec 
Cocktail Games ( avec un nom pareil 
c’est à eux que vous devriez poser 
la question … )

Plato �  Comment parvenez-vous 
à équilibrer votre vie au 
long cours, votre rôle de 
directeur général de Repos 
Prod et votre vie de famille ?

T.B. Depuis que Beauty m’a quitté, 
c’est le vide sentimental. Dans mes 
moments de désespoir, j’imagine 
même refaire ma vie avec Kalash, 
c’est vous dire. Vous imaginez bien 
pourquoi je préfère travailler jour et 
nuit plutôt que d’y penser.

J’ai envisagé d’imposer l’abstinence à mes 
collaborateurs pour maximiser leur temps de 
travail, mais ils ont catégoriquement refusé 
allant même jusqu’à illustrer leur vie intime 
dans le Mexican hold’em poker  …

Plato �  On a de vous l’image d’un 
grand voyageur, or vous voir là 
vautré à votre opulent bureau 
est une évidente contradiction. 
Comment jouez-vous de 
votre image publique ?

T.B. Mon rôle de Président Dictateur Gé-
néral m’oblige à représenter Repos Prod 
dans les diff érents pays où nos jeux 
sont vendus. J’ai donc maintenant 
une mouette dans chaque port 
ludique de la planète. Cette an-
née, nous débutons la vente de 
nos jeux aux États-unis, au Por-
tugal et dans les diff érents pays 
d’Europe de l’Est.

Plato �  Le Mexican hold’em poker 
sent le coup marketing. 
Une réminiscence de 
vos études antérieures ?

T.B. J’ai gagné la servitude de Cé-
drick et Th omas au Poker. Il était donc 
normal que je rende hommage à ce 
grand jeu en y apportant le 
piquant et notre « Belgo-
Mexican’touch ». Je pense 
que tant les amateurs que 
les novices y trouveront des 
variantes riches et intéres-
santes qui vont leur faire 
découvrir de nouvelles 
stratégies pour le roi des 
jeux, mais aussi leur permet-
tre comme on l’a constaté, 
de jouer mieux en ayant été 
obligés d’appréhender le jeu 
sous un nouveau 
jour.

ENTREVIEWENTREVIEW

www.rprod.be

« J’ai gagné la servitude de 
Cédrick et Th omas au Poker. »

Le voile se lève
Th e Brain, mouette bosseuse
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Plato �  Quel pouvoir de décision laissez-
vous à vos employés, pour tout 
ce qui concerne la recherche 
et le développement ?

T.B. Je force mes employés à jouer toutes 
les semaines et à fréquenter les principaux 
week-ends jeux et autres lieux de déprava-
tion ludique. Jour et nuit, ils doivent tester et 
améliorer nos jeux. Je leur fais vivre un vrai 
calvaire. Le petit ( ndlr : Th omas Provoost ) 
coupe et modifi e les prototypes plus vite que 
son ombre tandis que le grand ( ndlr : Cédrick 

1 cm de plus ) refait les graphismes in-
lassablement avant d’obtenir un 

produit fi nal qui soit parfait. 
En moyenne, ils mettent un 

an, 1 tonne de papier, 18 
cartouches d’impriman-

te, et 649 emails 
pour obtenir 

un jeu.

Plato �  Si vous deviez vous séparer 
d’un collaborateur, lequel 
serait-ce, et pourquoi ?

T.B. Sans hésitation Coco le per-
roquet qui a tenté à plusieurs repri-
ses de me voler la vedette, y compris 
même une fois en soudoyant Alain 
Orban afi n de prendre ma place parmi 
les personnages principaux de Santy 
Anno. Fort heureusement Th omas et 
Cédrick ont su ramener ce forban à la 
raison, surtout grâce aux illustrations 
de Gérard Mathieu.

Plato �  Belgo-Mexique ou Mexique 
belge ? Réalité ou canular ?

T.B. La réalité est bien simple, il y 
a quelques années, Th omas et Cédrick 
en compagnie d’autres Belges étaient 
chargés d’organiser un tournoi pour 
le lancement de Puerto Rico lors des 
Rencontres Ludopathiques de Bruno 
Faidutti. J’ai habilement suggéré à 
mes sous-fi fres de porter un som-
brero pour « être dans le thème » et 
comme le week-end était ensoleillé, 
ils l’ont gardé vissé sur la tête toute 
la durée de celui-ci. C’est ainsi qu’est 
née l’appellation « Belge à sombrero », 
la fondation du Belgo-Mexique par 
annexation de parts de territoire en 
Belgique, en Normandie, en France 
et un peu partout dans le monde 
n’a été que la suite logique de mon 
 plan machiavélique.

Plato �  Comment envisagez-vous 
l’expansion de Repos Prod 
dans les prochaines années ?

T.B. Fort du succès de nos pre-
miers jeux, nous avons de nom-
breux projets dans nos bacs. Pour 
Ca$h’n’gun$, nous allons sortir deux 
extensions et un jeu indépendant 
dans le même univers. La première 

extension, Yakuzas introduit de 
nouvelles armes, des tantos et des 
shurikens et permet de jouer en 

équipe jusqu’à 9 joueurs. Le Uzi est 
une mini extension qui propose 

une nouvelle arme en mousse 
et un super pouvoir de gangs-
ter. D’autres devraient suivre.

Dans le jeu indépendant : 
Ca$h’n’gun$ live ( 8 à 20 joueurs, 
Ludovic Maublanc ), les parties 

se déroulent dans des environ-
nements réels. Les joueurs sont des 
gangsters et se braquent les uns les 

autres avec les doigts et tentent de 
protéger leurs équipiers. Le jeu est 

livré avec un siffl  et mais sans 
les doigts.
Nous agrandissons notre 
gamme de party game avec 
Bonne question qui est un jeu 
d’improvisation ( auteur : Lu-
dovic Maublanc, illustrations : 
Olivier Fagnère ). Les joueurs 
doivent inventer des ques-
tions ni trop simples ni trop 
compliquées sur un thème dé-
calé. Par exemple : « question 
musique :qu’y a-t-il dans mon 
slip ? » pour faire deviner cac-
tus. Simple et addictif comme 
Time’s up !, Bonne question est 
un véritable concentré de bon-
ne humeur. Un peu d’astuce 
et d’imagination permettent 
d’inventer et de répondre à des 
questions souvent décalées, 
parfois ridicules mais toujours 
amusantes ! Les gens seront 
surpris de leurs capacités.
Nous ne pouvions pas laisser 
nos compatriotes sans la troi-
sième extension de Time’s up !. 
Time’s up purple Belgique sera 
dans les magasins pour les fê-
tes avec en primeur la 4e phase 
inédite et plein de nouvelles 
personnalités encore plus 
 cocasses dont moi.
Début 2008, nous allons sor-
tir un jeu de Reiner Knizia in-
titulé Pickpocket ainsi qu’un 
jeu de dessin de Friedemann 
Friesse, Marcel André Casasola 
Merkle et Andréa Meyer dont 
le nom est encore en train de 
mijoter dans nos cafetières 
 surchauff ées.

Propos recueillis 
par Christian Marcelin
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1 8 9 8 Le comte Dra-
cula parcourt 

l’Europe et essaime derrière 
lui son engeance maléfi que. 
Van Helsing et ses intrépides 
camarades ont décidé de lui 
barrer la route et de le faire 
disparaître une fois pour toute. 
La seule question est : qui est 
le chasseur, qui est le gibier ?

Le matériel

Comme toujours chez Fantasy 
Flight Games, le matériel est 
riche, complet et les sublimes il-
lustrations rendent à merveille 
l’ambiance propre à l’univers de 
Dracula. Le plateau représente 
l’Europe et les mers qui l’entou-
rent. Les grandes villes du conti-
nent y fi gurent, reliées par des 
voies routières et ferroviaires. 
La boîte contient en outre cinq 
fi ches et fi gurines Personnages, 
divers marqueurs et tuiles Ren-
contres ( en carton fort ) et plus 
de deux cents cartes à usage di-
vers durant le jeu. Un vrai plai-
sir pour les yeux. Enfi n, quatre 
dés à six faces complètent ce 

 matériel, dont un à la répartition chif-
frée non traditionnelle ( qui sert pour 
les déplacements en train ).

Les règles

La Fureur est un jeu « seul contre tous ». 
Un des joueurs incarne Dracula, qui 
s’oppose aux autres, dans le rôle des 
chasseurs. Tous les tours se déroulent 
suivant le même modèle : Dracula dési-
gne la ville vers laquelle il se rend ( via 
une carte face cachée et en respectant 
certaines contraintes de déplacement ), 
puis y ajoute une rencontre. Vient en-
suite le tour des chasseurs. Chacun à 
leur tour, ils peuvent se déplacer d’une 
ville à une autre par la route, par le rail – 
plus rapide mais sans garantie d’aller 
au bout du déplacement – ou encore 
prendre la mer. Dès qu’une ville est at-
teinte, le joueur incarnant Dracula doit 
révéler si il y est passé dernièrement. Si 
oui, l’enquêteur fait une « rencontre ». 
Certaines sont des combats, d’autres 
des actions à accomplir. En cas de ren-
contre, le tour du chasseur se termine 
une fois celle-ci eff ectuée. Et s’il n’y en 
a pas, il peut se reposer, se réapprovi-
sionner ( tirer des événements et / ou 
des objets ) ou faire du commerce. Le ti-
rage de cartes Événements apporte une 
carte favorable à Dracula en moyenne 
une fois sur trois. Un combat ( contre 
un sbire du comte ou contre Dracula lui-
même ), se résout en désignant par un 
jet de dé celui des antagonistes qui aura 
l’initiative. On oppose alors une carte 
Arme ( ou Action, comme fuir ) coté 
chasseur et une coté Dracula et le ré-
sultat de la passe d’arme est visi-
ble sur la carte 
du gagnant de 
l’initiative. Se-
lon que l’on soit 
en période de 
jour ou de nuit 
( chaque tour de 
jeu fait avancer 
le marqueur ), les 
pouvoirs de Dra-
cula sont diff é-
rents et il est bien 

 évidemment nettement plus fort la nuit que 
le jour. Dracula est vaincu s’il perd son dernier 
point de sang et gagne s’il parvient à rester en 
vie 6 jours complets.

La durée de vie

Une partie de Dracula prendra souvent au mi-
nimum deux heures ( à moins que Dracula ne 
soit fort maladroit …ou malchanceux ). Dès 
lors, il ne sera pas aisé d’enchaîner les parties 
sur une même soirée. Deux parties jouées à 
intervalles trop rapprochés donneront un air 
de déjà vu aux enquêteurs. La seule alterna-
tive étant de jouer Dracula … mais il n’y en a 
qu’un par partie. La Fureur est donc un jeu 
que l’on ressortira régulièrement et pendant 
 longtemps, mais de manière espacée.

Notre avis

Une fois de plus, FFG se charge de dépous-
siérer et rénover, avec talent, un « vieux » jeu. 
Celui-ci date de la fi n des années 80. L’esprit 
de la chasse au vampire est admirablement 
bien rendu dans la Fureur de Dracula. Il faut 
d’abord retrouver la trace du seigneur de la 
nuit au travers de l’Europe, ce qui peut prendre 
un certain temps, puis suivre sa piste, avant 
de pouvoir l’aff ronter. Et pour peu que Dracula 
parvienne à passer entre les mailles du fi let en 
début de partie, la tension pourra monter au 
sein de l’équipe des chasseurs. C’est d’ailleurs 
la meilleure chance de Dracula car il faut bien 
avouer que le comte est plutôt un piètre com-
battant, même de nuit … ce qui est plutôt 
regrettable ( après tout, la nuit, le seigneur 
vampire est censé être plutôt costaud, non ? ). 
Autre bémol, la mécanique du jeu est très lar-
gement inspirée de Scotland Yard, ce qui 

ternit quelque peu l’originalité 
du jeu, même si, quelque part, 
le thème est plus porteur dans 
ce jeu que dans son inspirateur. 
En conclusion et en quelques 
mots : la « Fureur » est beau, 
plaisant, prenant …mais peut-
être un peu trop répétitif et 
fort peu favorable au joueur 
incarnant le vampire qui est 
plus gibier que chasseur.

Étienne Gœtynck

La fureur de Dracula
Arthur prit le marteau et le frappa de toutes ses forces

Genre ➜  ............. ambiance, collaboration
Nombre de joueurs ➜  ......................2 à 5
Éditeur ➜  .... Ubik, Fantasy Flight Games
Auteur ➜  ....................S. Hand, K. WIlson

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.
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Pour participer, vous devez être inscrit sur notre site 

www.plato-magazine.com et nous envoyer

un eMail à partir de votre adresse utilisée

dans votre profi l d’inscrit. Sujet de l’eMail : 

« Concours Mexican hold’em poker ».

Le tirage au sort aura lieu

le 15 novembre 2007. Les gagnants

seront publiés dans le numéro 18.

Que les puristes ne regardent pas

Mexican hold ‘em poker

A vec le succès rencontré par le Poker, 
il était inévitable que surgissent 

des jeux ou extensions utilisant le  fi lon. 
Le Mexican hold ‘em poker de Repos 
Prod est au Poker, ce que Tempête sur 
 l’échiquier est aux Échecs : un vent frais.

Le matériel

La petite boîte ( au même format que celle des 
Loups-garous ) contient 52 cartes, pour autant 
de variantes proposées. Les illustrations sont 
amusantes et joliment réalisées.

Les règles

Avant de jouer une nouvelle manche de Texas 
hold ‘hem, une carte est piochée parmi les 52  
que contient ce Mexican hold ‘em. Elle indique 
quelle variante appliquer à cette manche.

Les variantes proposées sont de tout types. 
Elles peuvent faire appel à la mémoire, à une 
certaine tactique … voire à du grand n’im-
porte quoi, comme ces cartes qui 
 favorisent arbitrai-
rement soit les fi lles, 

soit les garçons. Pourvu que le délire 
soit de la partie …

Il est bien sûr impératif de maîtriser les 
règles du Texas hold ‘em, le Mexican ne 
visant en rien à pallier à toute lacune 
dans ce domaine. Vous devez égale-
ment disposer de votre set de Poker 
auquel vous joindrez la petite boîte.

La durée de vie

52 est un bon 
nombre pour évi-
ter une redondan-
ce. D’une session 
à l’autre, on prend 
plaisir à reprendre 
les variantes qui ont 
bien fonctionné pré-
cédemment. Et tant 
que vous êtes lancé, 
ne vous empêchez pas 

de créer vos 
propres va-
riantes, le sup-
port des cartes 
n’étant en rien 
indispensable.

Notre avis

Jouer au Poker est quelque chose de 
sérieux. Faites donc le test d’inviter à 
jouer les pires hurluberlus, et voyez 
comme après quelques coups une vé-
ritable tension s’installe à table. On a 
beau savoir qu’il n’y a pas d’enjeu réel 

autre que la victoire, c’est plus fort 
que nous : on veut gagner.

Une partie complète de Texas 
hold ‘em devient vite longue 
et fatigante. C’est dans ce 
contexte que le Mexican hold 
‘em prend toute sa pertinence 
et vient agréablement ventiler 
la tablée.

Le grand avantage du Mexican 
est qu’il s’utilise selon les envies 

de tous. À vous de proposer les va-
riantes qui plairont à vos joueurs, et 

libre à eux de décliner. Le but est 
de s’aérer un peu les neurones, 
de prendre un plaisir diff érent 
en jouant au Poker ; certaine-
ment pas de s’imposer des va-
riantes que l’on juge inintéres-
santes car, évidemment, dans le 
lot, toutes ne se valent pas.

Christian Marcelin

NOTRE CADEAU

Conjointement avec ce Plato 
16, nous vous fournissons 
un « encart » à imprimer. Il 
reprend les diff érentes mains 
du Poker en les mettant aux 
couleurs des personnages 
de Repos Prod. Imprimez-le 
en autant d’exemplaires que 
nécessaire.

Genre ➜  ......................................variantes
Nombre de joueurs ➜  ................... 2 à 10
Éditeur ➜  ............................... Repos Prod
Auteur ➜  ...........C. Caumont, T. Provoost

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.
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N e le confondez pas avec 
son homonyme anglais, 

inventeur des Livres dont vous 
êtes le héros et fondateur de la 
société Games Workshop. Nous 
parlons ici de Steve Jackson, 
l’Américain, créateur de jeux 
touche-à-tout et fondateur de 
la société Steve Jackson Games 
( SJG ). Depuis bientôt trente 
ans, SJG s’est imposé sur le 
marché du jeu américain en 
développant une large gamme 
de produits, bien au-delà des 
seuls jeux de plateau. Pour son 
directeur, auteur de la récente 
série de jeux à succès Munchkin, 
la recette pour réussir consiste à 
se faire plaisir avant tout ! Serait-
ce donc aussi simple que ça ?

Plato �  Comment en êtes-
vous venu à créer 
votre propre société 
d’édition de jeux ?

Steve Jackson J’ai commen-
cé ma carrière comme créateur 
de jeux pour la société Metaga-
ming. Nous avons créé de réels 
bons jeux à cette époque. Cepen-
dant, le directeur de la société 
s’est avéré moins exigeant que 
moi en matière de qualité géné-
rale et, en particulier, pour ce 
qui était de tester les jeux à fond 
avant leur lancement. Il trouvait 
énervant que je vérifi e le moin-
dre réglage si longuement, tan-
dis que je trouvais fâcheuses les 
erreurs dues à une insuffi  sance 
de tests. Nous sommes donc 
venus à nous séparer. J’ai alors 
fondé ma  propre société.

Plato �  Pouvez-vous nous 
présenter la société 
Steve Jackson Games ?

S.J. Aujourd’hui, SJG 
compte environ vingt-cinq em-
ployés à temps plein, dont cer-
tains le sont davantage par pas-
sion que par contrat ! J’édite les 
produits qui m’intéressent et 
pour lesquels je pense que nous 

 pouvons faire du bon boulot. En théo-
rie, je pourrais produire des jeux qui ne 
m’enthousiasment pas, en considérant 
seulement leur potentiel commercial, 
mais ce serait vraiment une dure déci-
sion à prendre. En ce qui concerne no-
tre gamme, nous avons débuté avec des 
jeux de société, puis des jeux de rôle, 
des jeux de cartes, des livres dont vous 
êtes le héros, un jeu vidéo ( UltraCorps ), 
des jeux de fi gurines, des recueils d’il-
lustrations, et un livre sacré : Th e Prin-
cipia Discordia ! Nous éditons de six à 
trente nouveaux produits par an. Mais 
tous ne sont pas de nouveaux jeux. Il 
y a beaucoup de suppléments pour jeu 
de rôle. Nous vendons également des 
produits sous forme de fi chiers PDF à 
télécharger sur notre site Internet. En 
comptant ces fi chiers, on doit attein-
dre les soixante nouveautés à l’année. 
Notre objectif à terme est de mettre en 
ligne un nouveau PDF par semaine.

Plato �  Quelle est votre 
ligne éditoriale ?

S.J. Pour être édité, le jeu doit 
avant tout divertir, être « fun ». Nous 
accueillons favorablement les proposi-
tions d’extensions quand elles se pré-
sentent, mais un jeu doit, avant tout, se 
suffi  re à lui-même. Nous produisons en 
pensant également à faire du profi t, car 
mourir de faim est défi nitivement un 
mauvais concept. Pour ces raisons, nous 
cherchons des jeux que notre public sera 
susceptible d’apprécier : des thèmes 
étranges, subversifs ou des jeux conte-
nant un tas de trucs idiots. Je respecte 
tout à fait l’école de création qui privilé-
gie les mécanismes de jeu par rapport au 
thème. Mais, personnellement, je trou-
ve ce genre de jeux ennuyeux. Une règle, 

aussi originale soit-elle, aura le don de m’endor-
mir si elle n’est pas assortie au thème. Pour moi, 
le jeu idéal comprend à la fois un thème et des 
mécanismes attrayants qui s’entremêlent 
et se justifi ent l’un l’autre.

Plato �  Comment 
parvenez-vous 
à concilier votre 
rôle de dirigeant 
d’entreprise et celui de 
créateur de jeux ?

S.J. J’y parviens avec 
grande diffi  culté ! En géné-
ral, je passe une, voire deux 
journées par semaine, chez 
moi, à écrire et entretenir ma 
correspondance. Quand je suis 
au bureau, je consacre la plupart 
du temps à m’occuper, avec mon 
équipe, des diff érentes éta-
pes de la création et 
du processus de pro-
duction des jeux. Des 
sessions de tests hebdo-
madaires me permettent 
d’avoir des avis très utiles, 
de la part de mes employés 
ou de testeurs externes ré-
guliers. Certains membres 
de l’équipe ont une longue ex-
périence et possèdent un réel 
talent en matière de création 
de jeux.

Plato �  En quoi le marché 
du jeu de société 
a-t-il évolué depuis 
vos débuts ?

S.J. J’ai fait mes débuts 
en créant des wargames. Ce 
genre a pratiquement dispa-
ru aujourd’hui. D’autres ty-
pes de jeu, plateau ou cartes, 
rencontrant le même besoin social, prédomi-
nent actuellement, que ce soit dans les bouti-
ques de jeux mais aussi dans les librairies. Il y a 
vingt ans, il était plus simple d’éditer un jeu, le 
vendre à un distributeur et le trouver en bou-
tique. La demande était moindre et la concur-
rence aussi. Maintenant, il est plus aisé de 
produire de beaux jeux, grâce à la PAO et l’im-
pression à la demande ( ndlr : mode d’impres-
sion qui permet des tirages minimes ). Internet 

ENTREVIEWENTREVIEW

www.sjgames.com

« J’édite les produits qui 
m’intéressent et pour 

lesquels je pense que nous 
pouvons faire du bon boulot. »

Pour son bon plaisir !
Steve Jackson, fondateur et directeur de S.J.G.

12 PLATO ✴ n°16 ✴ septembre~octobre 2007

_Plato16_C1-19.indd   B12_Plato16_C1-19.indd   B12 10/09/07   17:45:2010/09/07   17:45:20

http://www.sjgames.com


permet également d’en faire la publicité faci-
lement. Mais la concurrence est plus rude et 
il est bien plus dur d’être vendu en boutiques. 
Ainsi, les jeux les plus beaux sont mis en avant, 
parfois au détriment de jeux plus originaux 
mais  esthétiquement moins réussis.

Plato �  Le jeu fait-il partie de la 
culture des Américains, 
comme c’est le cas pour 
les Allemands ?

S.J. Non. En général, le joueur américain 
joue plutôt entre amis de la même génération. 

Les familles américaines ne jouent 
pas autant que les familles 
allemandes. Les joueurs pas-

sionnés connaissent et esti-
ment le Spiel des Jahres, tout 
comme les acteurs de l’indus-

trie du jeu américaine. Ce-
pendant, la famille 
moyenne n’a pas la 

moindre idée de ce 
que représente le jeu de 

l’année en Allemagne. De 
même, l’acheteur moyen a 

déjà entendu parlé des Origin 
Awards, sans en savoir grand-

chose. Certains signes encoura-
geants montrent toutefois que les 

familles américaines semblent jouer 
de plus en plus.

Plato �  Munchkin est votre jeu 
phare, actuellement. 
Comment vous en 
est venue l’idée ?

S.J. Je voulais créer un jeu paro-
diant ce genre de jeu de rôle qui n’en est 
pas vraiment : le fameux porte-mons-
tre-trésor qui consiste à tuer des choses, 
ramasser des trucs et gagner de l’expé-
rience. Le terme Munchkin désigne un 
joueur de jeu de rôle débutant, voire 
immature, qui pinaille sur telle ou telle 
règle de jeu, n’incarne pas son person-
nage en jouant son rôle, et adore taper 
du monstre.

Plato �  Vous attendiez-vous à 
un tel succès ? À quoi 
est-il dû, selon vous ?

S.J. Je ne m’y attendais pas, mais 
je ne m’en plains pas. Et si j’en connais-
sais les raisons, je serais un homme sage. 
Les mécanismes de jeu encouragent à 
la fois la coopération et la compétition 
entre joueurs. Les jeux de mots idiots et 
l’humour contenu dans les dessins ont 
également l’air d’être appréciés. Chaque 
nouveau paquet de cartes apporte de 
nouvelles classes ou races de personna-
ge, ainsi que de nouveaux pouvoirs. C’est 
ce qui renouvelle le plaisir de jeu. Est-ce 
tout ? Je ne sais pas.

Plato �  Pouvez-vous nous dévoiler 
quelques éléments de 
Munchkin quest, le jeu de 
société à paraître qui sera 
inspiré du jeu de cartes ?

S.J. Le jeu ressemblera globalement 
à Munchkin, mais avec un plateau, re-
présentant un donjon. Les monstres 
pourront y pourchasser les aventuriers. 
Le but du jeu sera toujours d’atteindre 
le niveau dix d’expérience mais aussi de 
s’évader du donjon. Les cartes du jeu 
de base ne seront pas compatibles avec 
le jeu de plateau car les joueurs et les 
monstres auront de nouvelles caracté-
ristiques, mais juste assez pour que le 
jeu reste simple.

Plato �  Vous avez l’air 
sympathique, mais 
êtes-vous aussi 
drôle dans la vie que 
dans vos jeux ?

S.J. Je ne sais pas. As-
seyons nous autour une table, 
avec quelques bouteilles. Quand 
elles seront vides, vous pourrez 
en juger !

Propos recueillis 
et traduits de l’anglais 

par Olivier Jahchan.

LE PHÉNOMÈNE MUNCHKIN

Plusieurs fois primée aux Origin Awards, la 
série Munchkin comprend une large gamme 
de jeux fonctionnant avec le même corps de 
règles et compatibles entre eux. Les thèmes 
abordés parodient l’univers des jeux de rôle 
médiéval fantastique ( Munchkin ), de science-
fi ction ( Star Munchkin ), de super-héros 
( Super Munchkin ), et bien d’autres encore. 
Depuis la première parution, en 2001, les 
ventes du jeu de base ont augmenté en fl èche. 
La série complète a représenté plus de 50 % du 
chiff re d’aff aire 2006 de la société SJG. À ce 
jour, environ 165 000 exemplaires du jeu 
Munchkin ont été vendus dans le monde. Si 
l’on confond tous les jeux de la série, les 
diff érentes extensions et les produits dérivés, 
le chiff re approche les 750 000 ventes. 
L’Amérique du Nord représente 80 % du 
marché mondial de SJG. Les pays où la série 
se vend ensuite le mieux sont l’Allemagne et 
l’Italie. www.sjgames.com 

LUDOGRAPHIE

Voici un court aperçu des 
dizaines de jeux conçus par 
Steve Jackson. Ne fi gurent pas 
dans cette liste les jeux que 
SJG a édité et dont il n’est pas 
l’auteur.

➜ 1977 Ogre

➜ 1982 Car wars

➜ 1982 Killer

➜ 1983 Illuminati

➜ 1984-86  trois Livres dont 
vous êtes le héros

➜ 1986 Gurps

➜ 1988 Murphy’s rules

➜ 1992 Hacker

➜ 1996 Dino Hunt

➜ 1998  Evil Stevie’s 
pirate game

➜ 2001 Munchkin

➜ 2003 Dark tower
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P as facile la vie dans les 
pâturages. Les moutons 

n’en font qu’à leur tête et vos 
adversaires ne font rien pour 
vous rendre la vie facile.

Le matériel

Comme cela arrive parfois avec 
les éditions Zoch, contrairement 
à ce qu’indique son titre en alle-
mand, le jeu est bel et bien en 
version française intégrale. La 
boîte renferme un petit plateau 
représentant un enclos divisé 
en cases et entouré d’une piste 
de score. Celle-ci sert naturelle-
ment à comptabiliser les points 
des joueurs, mais aussi à mesu-
rer le temps restant avant la fi n 
de la partie et à défi nir l’objec-
tif de jeu en fonction du temps 

écoulé. Sont également présents dans 
la boîte des tuiles indiquant les dépla-
cements autorisés, un dé marqué aux 
couleurs des joueurs, ainsi que onze fi -
gurines en forme de moutons. L’ensem-

ble est beau et solide. Mais, si ces 
boules de laine au regard ahuri 
ne manqueront pas de séduire 
tous les âges, ne vous y trompez 
pas : le jeu dégage une ambiance 
de réfl exion intense mêlée de 
silence religieux qui risque fort 
de surprendre les plus jeunes.

Les règles

Le but du jeu est de totaliser le plus de 
points après que le marqueur de temps 
est entré sur la dernière case de la piste. 
Les joueurs gagnent des points en opti-
misant le placement de leurs deux mou-
tons, de manière diff érente selon que le 
marqueur de temps se situe dans l’un 
ou l’autre des quatre segments de la 
piste de score : se retrouver côte à côte ; 
ou encore le plus près du bord du pla-
teau de jeu où se tient Roger, le bélier 
irrésistible ; ou bien à côté de Maurice, 
le mouton basané ; ou enfi n le plus loin 
du bord du plateau où attend le mouton 
tondeur de laine. Pour se déplacer, cha-
que joueur dispose des mêmes actions 
que ses concurrents, en nombre limité : 
provoquer une bousculade, jouer à sau-
te-mouton, changer de bord le bélier ou 
le mouton coiff eur, déplacer une ligne 
ou une colonne de moutons, faire s’ag-
glutiner tous les moutons vers un bord 
du plateau, etc. Les diff érents mouve-
ments joués font avancer le marqueur 
de temps d’une à trois cases. Certaines 

cases de la piste de score autorisent également 
une action bonus : un mouton dont la couleur 
est désignée par le résultat d’un jet de dé eff ec-
tue alors une bousculade. Pendant les phases 1 
et 3, chacun joue puis gagne ses points en so-
litaire, tandis que, lors des phases 2 et 4, plus 
longues, seuls deux décomptes sont eff ectués, 
mais impliquant cette fois tous les joueurs.

La durée de vie

Les multiples mouvements possibles, combi-
nés à une légère dose de hasard, permettent 
d’élaborer des tactiques variées. La physiono-
mie des parties sera également changeante, 
selon le nombre de joueurs. Enfi n, l’alternance 
entre phases où l’on gagne des points indivi-
duellement et collectivement empêche le jeu 
de devenir monotone, en faisant varier les 
objectifs. Toutes ces raisons assurent à Haste 
Bock ? une bonne longévité.

Notre avis

Si l’on devait résumer le jeu en un mot, oppor-
tunisme serait adéquat. En eff et, il est diffi  cile 
de construire une stratégie à long terme, tant 
la situation peut changer en l’espace de quel-
ques tours. C’est d’autant plus vrai à quatre 
participants. Dès lors, le défi  consiste à tirer au 
mieux parti de son tour de jeu, en grappillant 
des points au bon moment, tout en gênant le 
joueur suivant. L’intérêt du jeu découle d’une 
grande interactivité entre les joueurs et de l’in-
fl uence que chacun peut avoir sur le cours du 
jeu : outre le déplacement des moutons amis 
ou ennemis, on peut avancer le marqueur de 
temps pour essayer de déclencher un décomp-
te à son avantage, changer de phase de jeu et 
d’objectif, ou enfi n bénéfi cier d’une précieuse 
action supplémentaire. Par la gestion des tui-
les, conditionnant à la fois l’écoulement du 
temps et le déplacement des moutons, entre 
jeu collectif et individuel, et grâce à une dose 
maîtrisable de hasard, Haste bock ? apporte 
son lot de contraintes, de choix et de dilem-
mes. Les règles sont simples et les mécanismes 
s’adaptent parfaitement au nombre de joueurs. 
Les amateurs de jeux de réfl exion y trouveront 
leur compte et les débutants pourront s’initier 
au genre, attirés par un thème accrocheur.

Olivier Jahchan

Haste Bock ?
Des moutons à vous rendre chèvre !

Genre ➜  .................................... placement
Nombre de joueurs ➜  ..................... 2 à 4
Éditeur ➜  ..........................................Zoch
Auteur ➜  ............ Fraser, Gordon Lamont

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.
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La chasse est ouverte

À l’approche de l’hiver, les pauvres 
petits canards sont la proie des vilains 

chasseurs. Un peu comme à la foire, ces 
petites bêtes passent dans le champ de 
vision des tireurs qui ajustent, puis … … 
pan ! Mais ces volatiles usent de tou-
tes les astuces pour échapper au plomb 
et n’hésitent pas à jouer des coudes, ce 
qui pour eux est une vraie performance, 
afi n d’en voir plutôt criblé le voisin.

Le matériel

Dans la boîte à l’illustration humoristique se 
trouve un petit plateau dépliable, de forme 
allongée, avec un emplacement pour la pioche 
Canards, et six autres emplacements défi nis-
sant le champ de tir. Deux types de cartes com-
plètent le matériel. Tout d’abord, les cartes 
Canards, représentant de joyeux palmipèdes 
au sourire niais, de type « jouet pour le bain ». 
Il y en a six par joueurs, diff érenciées par la 
couleur du volatile. Elles sont mélangées à 
quelques cartes Eau sans canard. On trouvera 
ensuite des cartes Action, qui permettent de 
faire avancer le jeu. Enfi n, les quelques cibles 
nécessaires pour indiquer l’emplacement visé 
sont aussi incluses.

Les règles

Au commencement, six cartes de la 
pioche Canards sont placées sur les 
emplacements correspondants, et for-
ment comme une fi le de volatiles dans 
une ligne de mire. Les joueurs reçoi-
vent trois cartes Action. Ils jouent en 
fait le double rôle des canards et des 
chasseurs. À son tour, chaque joueur 
utilise l’une de ses cartes Action, dont 
l’eff et est immédiatement appliqué, 
puis il refait sa main en piochant une 
nouvelle. Les actions sont multiples et 
ne peuvent être toutes détaillées ici. Il 
est ainsi possible de faire avancer la fi le 
de canards, le premier disparaissant du 
champ de vision ( la carte retourne sous 
la pioche ), et un nouveau apparaissant 
en queue de peloton. Les places de cer-
tains canards peuvent être inversées, 
certaines cartes permettent de cacher 
votre canard derrière un autre, mais les 
deux actions les plus importantes sont 
sans conteste la visée et le tir. La pre-
mière consiste à viser un emplacement, 
ce qui est matérialisé sur le plateau par 
la pose d’une petite cible à l’endroit 
approprié. L’action de tirer consiste en 
fait à choisir un canard déjà en joue à 
ce moment-là et à l’éliminer. Il est bien 
important de comprendre que c’est un 

emplacement qui est visé et 
non pas un canard, et que 
la visée et le tir sont deux 
actions indépendantes 

pouvant être eff ec-
tuées par deux joueurs 
diff érents. Du fait que 
les canards bougent et 

changent de place 
dans la fi le, c’est 
en fait rarement 
le canard visé à 
l’origine qui sera 
liquidé, mais 

souvent un autre, 
arrivé sous la cible 
entre le moment 
de la visée et ce-
lui du tir. Le but 
du jeu est d’être 
le dernier à 

 encore avoir au moins un  canard 
de sa couleur en vie.

La durée de vie

D’un jeu comme çà, on ne se las-
se pas. Gageons que sa petite no-
toriété ne prendra pas du plomb 
dans l’aile. Bien sûr, on n’enchaî-
nera pas les parties les unes der-
rière les autres, car le jeu est as-
sez répétitif, mais il est souvent 
demandé comme détente après 
un jeu plus conséquent.

Notre avis

Inutile de prévoir une stratégie, 
ni même quelque tactique que 
ce soit, à peine un peu d’astuce. 
Après le signal de début des 
hostilités, une seule règle : ti-
rer et ne pas se faire descendre, 
mais tout dépend du hasard de 
sortie des canards, du hasard 
de vos cartes et de celles de vos 
adversaires. N’espérez donc pas 
contrôler grand chose. Sachez 
qu’un joueur dont tous les ca-
nards ont été éliminés reste en 
jeu en tant que chasseur, pour 
régler ses comptes avec ceux 
qui se sont acharnés sur ses 
bêtes à lui. Bref, une belle foire 
d’empoigne entre enfoirés, où 
l’on passe son temps à tirer des 
coups sur des anatidés ! Un jeu 
sans prétention, pour un public 
cible privilégiant l’ambiance et 
les coups bas.

Pascal Cadot

Canardage

Genre ➜  ........................................... cartes
Nombre de joueurs ➜  ..................... 3 à 6
Éditeur ➜  ....................... Amigo / Gigamic
Auteur ➜  .............................Keith Meyers

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.
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L’année passée déjà, avec 
Th urn & taxis, la remise 
du prix Spiel des Jahres 
avait fait débat. C’est 
cette fois Zooloretto qui a 
été récompensé, laissant 
sur la carreau Arkadia, Le 
voleur de Bagdad, Th èbes 
et Yspahan. Au sein de 
la rédaction, le débat a 
eu lieu. Extraits choisis.

Christian ➜ J’ai essayé 
Zooloretto dernièrement. Hor-
mis sa boîte qui le ramène à un 
jeu pour enfants — ce qu’il n’est 
pas forcément, quoique joua-
ble en de bonnes conditions 
avec ce type de public — les il-
lustrations et les plateaux sont 
très séduisants. Mais le jeu, si 
amusant soit-il, est peu contrô-
lable, et je m’étonne de le voir 
récompensé par le SdJ. Yspahan 
semblait un brin trop complexe 
pour aspirer à obtenir ce prix, et 
le Voleur de Bagdad sent vrai-
ment trop le thème collé sur une 
mécanique. Mais Th èbes aurait 
été parfait dans le rôle du SdJ : 
superbe matériel, originalité de 
l’ordre de jeu avec le système de 
décompte du temps qui passe 
et surtout, une immersion rare-
ment vue dans un thème fonc-
tionnant parfaitement avec sa 
mécanique. Et pour ce qui est 
d’Arkadia, j’en ai entendu beau-
coup de bien mais n’ai jamais 
eu l’occasion d’y jouer. L’auriez-
vous imaginé SdJ lui aussi ?

Benoît ➜ Mon dieu non ! Zoo-
loretto emprunte bien la structure de 
son prédécesseur, Coloretto, mais en 
oubliant l’élément qui en faisait tout le 
sel : les manches successives. Du coup, 
il me semble bien emprunté, bien pa-
taud et seule la fi n de partie a un peu 
( mais trop peu ) éveillé mon intérêt. Je 
lui préfère Coloretto, que je trouve plus 
fi n, plus cruel aussi, même si quelques 
idées sont intéressantes ( comme les 
naissances ). Au fi nal, j’ai eu l’impres-
sion de jouer une seule manche de Co-
loretto, en beaucoup plus de temps et 
avec beaucoup moins  de plaisir …

Mon favori était Yspahan, mais je 
crains que ce type de jeu ne soit déjà 
considéré comme trop compliqué. Il 
est vrai que le rôle de la caravane n’est 
pas facile à intégrer pour les débutants 
mais il off re quand même plus de pos-
sibilités tactiques. Que les Piliers de la 
Terre aient été écartés de la sélection 
fi nale est également une surprise pour 
moi. J’ai l’impression que le format 
recherché est de plus en plus court, de 
plus en plus consensuel, de moins en 
moins innovant.

Gauthier ➜ Je n’ai pas encore 
essayé Zooloretto, mais il ne me tente a 
priori pas du tout. Je me pose toujours la 
question de la « dégénérescence » du SdJ 
quand j’observe les résultats de ces der-
nières années … Lorsqu’on dit qu’Yspa-
han est déjà trop compliqué, il est dingue 
de penser que W. Kramer ait reçu autant 
de SdJ : El Grande, Tikal, Torres … Que 
le SdJ soit axé vers les familles, OK, 
mais on en arrive à des jeux de plus 
en plus « grandes surfaces ». Je joue de 
temps en temps en famille, avec des 
enfants, et Carcassonne ou Les colons 
de Catane me paraissent être très bons 
sans être trop « jeune public ».

À franchement parler, j’ai adoré tous 
les SdJ jusqu’aux Aventuriers du rail. 
Depuis … bof ( je n’ai pas encore essayé 
Th urn & taxis ).

En gros, je trouve que ce prix a beau-
coup trop « évolué » au fi l de ces derniè-

res années, sans doute à cause d’une explo-
sion commerciale et d’une ouverture sociale 
du jeu sur le marché. Pour ce prix, considéré 
comme référence, c’est dommage de ne pas 
être fi dèle à un modèle immuable. On a du 
mal à s’y retrouver. Ils devraient mieux met-
tre en valeur le jeu auquel ils décernent le prix 
de la critique car il passe inaperçu. On aurait 
un SdJ « famille » et un Sdj « joueurs », ça se-
rait chouette. Caylus n’est pas passé inaperçu, 
mais méritait la cocarde « SdJ certifi ed » qu’il 
aurait pu avoir s’il avait été édité cinq ans 
plus tôt !

Laurent ➜ Pour Zooloretto, je n’ai pas 
apprécié son petit frère Coloretto et j’ai un a 
priori négatif sur le jeu sans pourtant l’avoir 
testé. Il n’a d’ailleurs été demandé par per-
sonne dans mon club. Th èbes était bien plus 
attendu et aurait sans doute mieux convenu 
mais le jury en a décidé autrement.

Guillaume G. ➜ Yspahan est indé-
niablement une réussite : on peut en faire de 
nombreuses parties et y découvrir de nouvel-
les manières de faire, de nouveaux équilibres … 
Le jeu est très riche et bien qu’intégrant une 
part de hasard, il laisse la part belle à la ré-
fl exion pour se développer soi et pour gêner 
les autres. Parmi la sélection, il surpasse selon 
moi de beaucoup Th èbes, le seul que j’ai eu la 
chance d’essayer.

John ➜ Th èbes est pour moi le jeu qui 
aurait dû remporter le SdJ. Le fait que ce jeu 
ne soit qu’une réédition de 2004 ( une cen-
taine d’exemplaires ), a-t-il joué en sa défa-
veur ? Pourtant il avait tout pour gagner. Un 
matériel de qualité ( surtout le chronographe : 
pratique et bien réalisé ). Les mécanismes col-
lent véritablement au thème. La possibilité 
de pouvoir jouer plusieurs fois d’affi  lée, si on 
est le dernier, et les diff érentes actions possi-
bles par tour, permettent plusieurs tactiques 
de jeu. Certains lui reprocheront sûrement le 
hasard de la pioche des jetons Fouille, mais en 
archéologie on tombe plus souvent sur des dé-
bris que sur des objets intacts. Yspahan, que 
j’apprécie, et Arkadia, que je n’ai pas essayé 
( mais j’ai assisté à une partie ) auraient aussi 
pu prétendre au titre. Zooloretto montre, à la 
lecture des règles, certaines qualités, mais cel-
les-ci sont insuffi  santes pour rivaliser avec les 
trois jeux précités. ■

Zooloretto divise
Le Spiel des Jahres fait débat
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T ransformer un bon jeu de cartes en un 
excellent de jeu de plateau, c’est un 

pari très risqué. Michael Schacht l’a réussi. 
Récompense : un Spiel des Jahres, rien que 
ça. Tous les enfants adorent aller au zoo. Et 
pourtant, bizarrement, ce thème est rarement 
choisi par les auteurs de jeu. On connais-
sait Oh zoo le mio, paru il y a deux ou trois 
ans mais c’est à peu près tout. L’accueil de 
Zooloretto suscitera peut-être des vocations.

Le matériel

Abacus n’essaie pas de vous en mettre plein la 
vue. L’éditeur préfère la clarté à l’esbroufe. La 
première qualité du plateau de Zooloretto est 
d’être fonctionnel : enclos bien découpés, gains 
bien indiqués etc. Impossible de s’y perdre. Pré-
cieux quand on joue avec de jeunes enfants. At-
tention, on n’a pas dit que le jeu était laid. Au 
contraire, les animaux ont tous un côté sympa et 
leurs bébés sont réellement craquants. Mais bon, 
un Spiel des Jahres n’a pas automatiquement sa 
place dans la rubrique « Plein les mirettes » de 
Plato. Une lacune toutefois : la ménagerie, où 
séjournent les animaux surnuméraires, pouvait 
avoir un autre look. Là, on a  l’impression de 
 ranger les animaux … sur le toit.

Les règles

Chaque joueur est un directeur de zoo qui es-
saie de proposer les plus belles séries d’animaux 
sauvages à ses visiteurs et d’aménager quelques 
boutiques pour augmenter ses recettes. Des ca-
mions acheminent régulièrement animaux et 
boutiques. À chacun de trouver le meilleur mo-
ment pour les faire descendre du véhicule vers 
son zoo. À son tour, un joueur a trois possibilités : 
retourner une tuile ( des animaux surtout, mais 
aussi quelques boutiques et pièces d’argent ) et 
la placer dans un camion de son choix ; amener 
un camion chez lui et le décharger ; ou eff ectuer 
une opération commerciale. Il y a autant de 
camions que de joueurs, chacun contenant au 
maximum trois tuiles. Quand tous les camions 
ont été déchargés, on les replace, vides, au cen-
tre du jeu et une nouvelle manche commence. 
Chaque zoo se compose de trois enclos, plus un 
quatrième en option, pouvant accueillir de 4 à 6 
animaux. Pas question cependant de mélanger 
les chimpanzés et les fl amants roses ; une seule 
espèce par enclos. Et comme il y a huit espèces 

en jeu ( on en retire quand il y 
a moins de 5 joueurs ), vous ris-
quez bien d’avoir des zèbres ou des léo-
pards en trop. Ils seront hébergés dans 
votre ménagerie et vous vaudront des 
points négatifs en fi n de partie. L’argent 
permet de modifi er le cours du jeu en 
réaménageant un zoo ( déplacer un ani-
mal ou carrément toute une espèce ), en 
achetant des animaux dans une ména-
gerie adverse, ou en se défaussant d’un 
animal « inutile ». À la fi n, les joueurs re-
cevront des points selon le taux de rem-
plissage de leurs enclos et les diff érents 
types de boutique installés dans leur zoo 
( 4 types au maximum ). Ils en perdront 
pour chaque espèce animale et type de 
boutique restés dans leur ménagerie.

La durée de vie

Le hasard des tuiles, les multiples stra-
tégies ou les envies irrépressibles de 
prendre ce camion qui plairait tant à un 
adversaire ( quitte à ce que cela me fasse 
perdre, in fi ne ) rendent les parties de 
Zooloretto toujours surprenantes. On 
pourra y jouer et rejouer à l’envi. C’était 
déjà la même chose pour Coloretto, où 
il y avait une bonne part de prise de ris-
ques et de souci de perturber le jeu des 
adversaires. Ce sentiment est accru ici, 
en raison des nouvelles possibilités de 
jeu, avec les opérations commerciales ou 
les naissances.

Notre avis

Encore un jeu revisité au seul profi t du 
tiroir-caisse ? Avouons-le : en bon adep-
te de Coloretto, nous avons ouvert la 
grosse boîte de Zooloretto avec scepti-
cisme. Les réticences se sont heureuse-
ment très vite envolées, grâce au thème 
bien utilisé, là où Coloretto restait abs-
trait. Grâce, surtout, aux innovations, 
qui donnent à Zooloretto une vraie per-
sonnalité, dépassant de loin l’extension 
ou l’adaptation. Les points négatifs se 
limitent à ( 1 ) un forfait de deux points 
par espèce animale. Il est donc possible 

de se payer une grosse série de 
trop sans conséquence catastro-
phique. Mais, à l’inverse, il ne 
faut pas multiplier les espèces 
surnuméraires. Cela modifi e en 
tout cas la manière de jouer. ( 2 ) 
Les opérations commerciales 
permettent d’atténuer certaines 
circonstances négatives en sor-
tant quelques pièces. Cela invite 
à la prise de risques, puisqu’il y 
a moyen de rectifi er ensuite.( 3 ) 
Les enclos limitent l’ampleur des 
séries. Accumuler très vite les 
chameaux ou les pandas peut se 
retourner contre vous en fi n de 
partie. Là, ça conduit plutôt à la 
prudence.

Sur un mode plus anecdotique, 
il est évident que les naissances 
dans le zoo apportent un côté 
sympathique au déroulement 
des parties. Ces évolutions réus-
sissent la gageure d’innover sans 
écorner la force du jeu de base, 
qui peut presque se résumer à un 
dilemme perpétuel : je prends ou 
je ne prends pas ? Sur ce dilemme, 
on peut construire des stratégies 
mais aussi jouer de vilains coups 
aux adversaires, ce qui apporte 
toujours du piment aux parties. 
Bref, Zooloretto ne déparera pas 
au palmarès du Spiel des Jahres.

Guillaume Lavend

Zooloretto

Genre ➜  ................................... rangement
Nombre de joueurs ➜  ......................2 à 5
Éditeur ➜  ...................................... Abacus
Auteur ➜  ........................ Michael Schacht

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.
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D ans la bibliothèque de 
Rigor Mortis, le Seigneur 

des ténèbres, des gobelins 
maladroits et stupides tentent 
de voler des grimoires magi-
ques. Mais le maître des lieux 
veille au grain et malheur à 
celui qui croise sa route !

Le matériel

Le plateau de jeu, qui représente 
la bibliothèque de Rigor Mor-
tis, est modulable en fonction 
du nombre de joueurs grâce à 
six tuiles Bibliothèque. Les dix-
huit cartes Grimoires magiques 
se posent sur une tuile Bureau 
dans un coin du plateau tan-
dis que les huit pions Gobelins 
commencent la partie du coté 
opposé. Le pion Rigor Mortis 
surveille de loin ses larbins tout 
en gardant sous la main vingt-
quatre cartes Regard pétrifi ant 
pour leur infl iger les  pires 

 tourments. Six tuiles Téléportation 
rondes attendent les gobelins les plus 
aventureux et cinquante-huit cartes 
Mouvement vont leur servir à se dépla-
cer. Les joueurs distraits disposent éga-
lement de huit petites tuiles Gobelin 
qui leur permettent de se souvenir de 
la couleur de leur pion. Le tout est il-
lustré dans un style décalé qui apporte 
une touche fi nale positive à un matériel 
de qualité.

Les règles

Une fois le plateau et tous ses éléments 
mis en place ( les pions Gobelin, le pion 
Rigor Mortis, les tuiles Bibliothèque et 
Bureau ainsi que les cartes Grimoire ), 
chaque joueur dispose en permanence 
de trois cartes Mouvement pour se dé-
placer. Ces cartes présentent deux sym-
boles qui se retrouvent également sur 
les cases du plateau. Un gobelin peut 
donc, à son tour, se déplacer de deux 
cases sur base des symboles de la carte 
jouée, le premier mouvement étant 
obligatoire. Certaines cartes permet-
tent de déplacer Rigor Mortis, ce qui 
permet d’éloigner le Maître de sa route 
tout en le plaçant sur celle des autres. 
Le but du jeu consiste pour les gobe-
lins à se faire attraper le moins souvent 
possible par le Seigneur des ténèbres 
tout en essayant de récolter un maxi-
mum de cartes Grimoire. Chaque ren-
contre avec le maître de céans équivaut 
à la prise d’une carte Regard pétrifi ant, 
qui correspond à un gage pour le mal-
heureux gobelin. La partie se termine 
lorsque toutes les cartes Grimoire ont 
été volées ou lorsqu’un gobelin obtient 
sa quatrième carte Regard pétrifi ant. 
Le gobelin ayant le moins de cartes Re-
gard pétrifi ant remporte la partie, les 
gobelins ex-aequo étant départagés par 
le nombre de cartes Grimoire récoltées.

La durée de vie

Kragmortha est un jeu d’un abord aisé, 
les règles ne présentant aucune dif-
fi culté majeure. Il peut donc se jouer 
facilement avec tous les publics et la 

durée des parties le rend disponible pour ser-
vir de bouche-trou entre deux jeux plus ambi-
tieux. Cependant, le déroulement des parties 
est assez répétitif et il n’est pas recommandé 
d’en aligner plusieurs à la suite, ce qui limite 
malgré tout l’utilisation du jeu.

Notre avis

Que voilà donc un jeu léger, très léger, trop 
léger ! Alors que le matériel laisse espérer quel-
que chose d’à la fois drôle et chaotique, seul le 
coté chaotique ressort réellement des parties 
jouées. Les déplacements sont très aléatoires 
et la chance d’arriver jusqu’aux grimoires ma-
giques dépend essentiellement d’un bon tirage 
de cartes ou de la disponibilité de certaines ca-
ses téléportation. Dans le même ordre d’idée, 
les tuiles Téléportation peuvent tout aussi 
bien vous aider à vous déplacer, vous donner 
gratuitement un grimoire magique ou vous 
infl iger un regard pétrifi ant avec exactement 
la même probabilité. Enfi n, les grimoires ne 
sont pas tous égaux, certains valant plus de 
points que les autres en cas d’ex-aequo alors 
que leur tirage est totalement aléatoire. S’il 
est un jeu où les joueurs contrôlent peu d’élé-
ments, c’est donc bien celui-ci. Par ailleurs, les 
conditions de fi n de partie peuvent provoquer 
des situations plutôt bizarres lorsqu’un gobe-
lin a la malchance de tomber rapidement sur 
le Seigneur des ténèbres plusieurs fois d’affi  lée. 
Dans ce cas, il ne lui reste plus qu’à récolter sa 
quatrième carte Regard pétrifi ant pour termi-
ner une partie des plus ennuyeuses tant pour 
lui que pour les autres. Parfois même, il est 
possible qu’aucun grimoire n’ait été récolté, ce 
qui rend l’attribution de la victoire particuliè-
rement diffi  cile. En conclusion, si Kragmorha 
promet beaucoup, de par son thème et son 
matériel, il tient malheureusement bien peu 
ses promesses.

Laurent Massotte

Kragmortha
Les larbins du Seigneur des ténèbres

Genre ➜  .............................. jeu de plateau
Nombre de joueurs ➜  ..................... 2 à 8
Éditeur ➜  .......................................... Ubik
Auteur ➜  ..........................W. Obert et Cie

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.
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Quand les classiques vous prennent aux tripes

N é à Londres dans la moitié de 
19e siècle, cette alternative au jeu 

de dames ou aux échecs déchaîne encore 
et toujours les passions. Décliné sous de 
multiples formes, Ravensburger nous 
ressort l’original, avec une toute nou-
velle variante pour jouer … en solo.

Le matériel

Quand on propose un jeu d’une telle classe, qui 
a traversé les siècles, on tente tout de même 
de soigner le matériel. C’est ainsi que, une fois 
ôté le couvercle brillant de la boîte avec son 
écriture dorée, on découvre un plateau de jeu 
recouvert d’une sorte de velours, très agréable 
pour disposer les soixante-quatre pions dou-
ble face. Deux espaces de rangement pour les 
pions sont prévus de part et d’autre du plateau 
de jeu. Pour la version solo, on retrouve 24 je-
tons de deux couleurs. Dix jetons numérotés 
de 1 à 10, ainsi que deux jetons vierges par 
couleur.

Les règles

Au début de la partie, chaque joueur reçoit 
trente-deux pions. L’un prend les dorés, l’autre 
les noirs. Pour entamer le jeu, il faut seulement 
placer quatre pions, deux de chaque couleur, 
de manière alternée au centre du plateau. En-
suite, le joueur qui dispose des pions dorés pla-
ce un pion. Chaque joueur est obligé de mettre 
son pion de manière à coincer un ou plusieurs 
pions adverses entre deux des siens. Les pions 
coincés doivent impérativement former une li-
gne ininterrompue, que ce soit verticalement, 
horizontalement, ou en diagonale. Ces pions 
sont alors retournés et changent de couleur. 
Attention, seuls les pions coincés par la pose 
du dernier pion joué peuvent être retournés. 
Bien évidemment, au cours d’une partie, il est 
fort probable qu’un pion change plusieurs fois 

de couleur. Fait intéressant, lorsqu’en 
posant un pion, un joueur coince des 
pions adverses dans plusieurs direc-
tions, il peut retourner tous ces pions à 
sa couleur. Gare à vous si vous ne pou-
vez coincer votre adversaire en posant 
votre pion. Vous devrez alors vous abs-
tenir de jouer et patienter jusqu’au tour 

suivant, tout en lui laissant le champ 
libre. Le jeu se termine lorsque 

l’ensemble des soixante-quatre 
pions a été posé, ou si aucun 

des deux joueurs ne peut plus 
coincer le moindre pion adverse. 

Le vainqueur est alors celui qui 
possède le plus de pions de sa couleur. 

En cas d’égalité, le dernier à avoir posé 
un pion est désigné comme vainqueur. 
Pour la version solo, il faut utiliser les 
24 jetons. Vous jouez alors avec les 
deux couleurs et votre objectif est de 
gagner un maximum de jetons avec vos 
pions. Pas simple, mais amusant.

La durée de vie

Le principe de ce classique est d’une sim-
plicité extrême. C’est sans doute cela qui 
le rend aussi palpitant. Si le mécanisme 
semble automatique, il est quasi impos-
sible de vivre deux parties semblables, 
ce qui ajoute évidemment du piment. Il 
est d’ailleurs fortement conseillé d’es-
sayer d’occuper les cases extérieures du 
plateau, les coins en particulier. Comme 
le joueur qui commence possède un lé-

ger avantage, il est préférable de 
changer à chaque partie. Comme 
variante, on peut décider que le 
joueur qui coince des pions ad-
verses dans plusieurs directions 
à la fois ne peut retourner que 
les pions d’une seule de ces li-
gnes. Idéal pour les parties avec 
les enfants !

Notre avis

Si ce jeu a traversé les âges et 
reste aussi populaire, c’est sans 
conteste dû à sa qualité. Même 
un enfant de huit ans peut ac-
crocher de longues minutes 
à Reversi. Vraiment à mettre 
dans toutes les mains, surtout 
pour ceux qui sont fatigués de 
s’escrimer aux dames ou aux 
échecs. Un classique peut-être, 
un must certainement !

Luc Arlotti

Reversi

Genre ➜  .........................................capture
Nombre de joueurs ➜  ........................... 2
Éditeur ➜  ........................... Ravensburger
Auteur ➜  .......L. Waterman, J. W. Mollett, G. Hasegawa

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.

➤ 2006
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S ans cesse décliné, 
Munchkin est de ces 

petits jeux qui vous collent 
aux basques et ne vous 
lachent plus. Un vrai petit 
incontournable délirant.

Le matériel

Le jeu se compose de cent 
soixante-huit cartes et d’un dé 
à six faces. Le paquet comprend 
des cartes Donjon et Trésor. Les 
premières correspondent aux 
divers ennemis et aux diff é-
rents évènements auxquels les 
joueurs seront confrontés. Les 
secondes représentent les objets 
variés dont ils pourront s’équi-
per : armes, armures, amulet-
tes, potions magiques, etc. Les 
illustrations de John Kovalic et 
l’humour contenu dans 
le texte renforcent l’am-
biance loufoque, légère 
et parodique, soutenue 
par les mécanismes de jeu 
eux-mêmes. Diffi  cile de se 
contenir à la vue des bottes 
de convocation d’hémor-
roïdes, de la râpe à fromage 
de la paix ou de la succube 
langue de belle–mère  …

Les règles

Le but du jeu est d’atteindre le 
dixième niveau d’expérience. 
Pendant son tour, chaque joueur 
tire une carte de la pile Donjon 
et doit en appliquer l’eff et. Ce 
peut être une malédiction, un 

monstre à combattre ou 
une carte bonus à utiliser 
ultérieurement. Pour vain-
cre un ennemi et gagner tré-
sor et expérience, la valeur 
de ce dernier doit être in-
férieure au total des points 
d’équipement du joueur, 
ajoutés à son niveau. Des 
cartes spéciales peuvent être jouées, à 
tout moment et par n’importe qui, pour 
renforcer la valeur du monstre ou celle 
du combattant concerné. Si ce dernier 
a le dessous, il a le choix entre déguer-
pir ou appeler à l’aide un autre joueur. 
Dans ce dernier cas, le trésor gardé par 
le monstre sera partagé, après sa mort, 
selon l’accord convenu entre les partici-
pants au combat. En cas de fuite, le ou 
les aventuriers risquent de provoquer 
un incident fâcheux, plus ou moins 

grave selon l’adversaire rencontré 
( perte de niveaux, de pièces d’équipe-
ment, mort aff reuse  … ). En fi n de tour, 
si le joueur actif possède trop de cartes 
dans sa main, il doit donner l’excédent 
au joueur le plus faible.

La durée de vie

Avec plus de cent cinquante cartes, le 
jeu parvient à varier les plaisirs et il fau-
dra quelques parties pour en connaître 
tous les eff ets. Selon les cartes tirées, 
on pourra ainsi incarner un person-
nage de race et de métier diff érents, 
permettant de posséder des objets 
particuliers et d’utiliser des compéten-
ces spécifi ques. Le hasard a donc une 
grande part dans le renouvellement du 
jeu. Si cela ne vous suffi  t pas,  chaque 

boîte d’extension propose une centaine de 
nouvelles cartes, ainsi que de nouveaux types 
de personnages. De quoi donner à l’ensemble 
encore  davantage de variété.

Notre avis

Les premières parties sont assez laborieuses, 
tant les cartes contiennent de texte : on passe 
la plupart de son tour à lire dans son coin. Ce 
défaut s’atténue grandement après quelques 
parties, mais certaines cartes Monstre devront 

être redécouvertes à chaque fois, car il est 
impossible de retenir tous leurs eff ets. 
Et, si vous laissez Munchkin de côté un 
certain temps, il vous faudra l’apprivoiser, 
comme à la première fois. Le rythme se 
doit d’être rapide, les coups fourrés doi-
vent fuser et le tour de chacun ne doit pas 
durer trop longtemps pour que les autres 
n’attendent pas. Le jeu ne pourra ainsi 
gagner en fl uidité que lorsque les joueurs 
auront une à deux parties au compteur. 

On prendra alors plaisir à appliquer la de-
vise « Tous contre un et un contre tous » ! Les 
aventuriers suivront le sens du vent, autorisés 
à imaginer toutes sortes d’accords et trahir 
leurs alliés sans le moindre scrupule. Coopé-
ration et compétition feront bon ménage. En 
contrepartie, l’adversaire le plus fort étant 
la cible de l’acharnement général, les parties 
pourront s’éterniser, en particulier lorsqu’on 
perd tous ses équipements, suite à une mort 
subite  … En conclusion, Munchkin est un jeu 
simple mais nécessitant un eff ort d’apprentis-
sage, un jeu chaotique à souhait, fort drôle à la 
découverte des cartes, et plutôt long, notam-
ment à partir de cinq participants. En outre, 
un meneur sera le bienvenu pour maîtriser les 
règles en détails et traduire certains termes 
tirés du monde du jeu de rôle, tels que MJ, PJ, 
classe de personnages, etc.

Olivier Jahchan

Munchkin
Moi vois, moi tue ; moi parle après

Genre ➜  ..........................attaque, défense
Nombre de joueurs ➜  ..................... 3 à 6
Éditeur ➜  .......................................... Ubik
Auteur ➜  ............................Steve Jackson

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.

➤ 2004
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Champs de batailles
Une extension à double tranchant

Voici la troisième extension du jeu coopératif Le 
seigneur des anneaux ! Celle-ci se compose de 

trois plateaux recto-verso représentant de façon très 
abstraite des aff rontements entre la communauté de 
l’anneau et les forces de Sauron, fi gurés par des tuiles en carton 
illustrées. On compte également neuf cartes supplémentaires 
et des jetons de provocation qui seront disposés sur les pla-
teaux des scénarios. À chaque fois qu’un marqueur avancera 
sur le chemin principal ou qu’un événement adviendra, un je-
ton sera pris et activé à la fi n du tour du joueur. Des adversaires 
feront leur apparition sur le plateau puis se déplaceront sur le 
champ de bataille, provoquant de sérieux dommages ( points 
de corruption, lancer de dé, etc. ). Pour les combattre, il en coû-
tera des cartes et encore des cartes ( Joker et Combattre ), ce 
qui nécessitera une gestion encore plus pointue qu’auparavant 
mais comportera quand même quelques avantages : chaque ad-
versaire vaincu accorde un gain qui peut aller jusqu’à repousser 
Sauron, ce qui n’est pas forcément un luxe ! ♣♦♠♥ Alors 
que Les Forces des Ténèbres allongeait la durée du jeu en ajou-
tant deux scénarios supplémentaires et que Sauron permettait 
à un joueur d’incarner le mal, Champs de Batailles présente 
deux visages. Pour les fanatiques de ce jeu de coopération, elle 
constituera un défi  supplémentaire qui ravira leur sens tacti-
que. À la traditionnelle gestion des cartes s’ajoutent en eff et 

des notions de placement et de blocage sur les 
nouveaux plateaux. Ceux-ci s’apparentent à des 
tableaux de résolution, chacun étant à étudier 
scrupuleusement pour bénéfi cier au mieux des 
combats, ou du moins pâtir au minimum du 
déplacement des adversaires, en les bloquant 
effi  cacement. Les mécanismes menant à la vic-
toire ne sont pas bouleversés mais nécessiteront 

quelques parties d’apprentissage : il faudra régulièrement éco-
nomiser des cartes et gérer sa progression en tenant compte 
des nouvelles exigences des plateaux. Pour les joueurs qui pri-
vilégient l’immersion dans un monde fantastique, Champs de 
batailles sera l’extension de trop, s’éloignant inutilement de 
l’univers, pourtant riche, de Tolkien. Si la notion de sacrifi ce 
( des cartes, des joueurs ) est accrue, l’attention est largement 
détournée du cœur du jeu vers des plateaux abstraits et sans 
âme. La diffi  culté monte d’un cran sans pour autant que cela 
corresponde à un appro-
fondissement de l’histoire. 
L’extension ne remplit 
ainsi son rôle que pour les 
adeptes les plus passion-
nés du jeu, leur donnant 
l’occasion de se confronter 
à de nouveaux choix, plus 
cornéliens que jamais.

 Benoît Christen

High score
Faites exploser les scores !

Cette petite boîte contient deux dés, 
quatre planches épaisses eff açables et 

autant de feutres. On trouve sur chacune 
un carré de cinq cases sur cinq, colorées, 
dont les deux diagonales sont d’une cou-
leur plus foncée. ♣♦♠♥ Le but du jeu 
est de marquer le plus de points possible 
en alignant un maximum de combinaisons 
de chiff res ( exemples : cinq nombres identiques, une suite 
de cinq nombres comprenant le chiff re 7, etc. ), de manière 
horizontale, verticale ou diagonale. Le premier joueur lance 
les deux dés et annonce le résultat obtenu. Chaque joueur ( y 
compris celui qui a jeté les dés ) inscrit le nombre dans une de 
ses cases libres. Les joueurs suivants font de même, jusqu’à ce 
que les vingt-cinq cases soient remplies. Chacun calcule alors 
les points de chaque rangée, colonne et diagonale, et les note 
dans les cases prévues à cet eff et. Il faut préciser que les diago-
nales comptent pour le double de points. Le total de la man-
che est ensuite reporté sur le côté de la planche. Les cases de 
jeu sont eff acées et une autre manche commence. Au fi nal, le 
gagnant est celui qui, après avoir additionné les résultats de 
trois manches, totalise le plus de points. ♣♦♠♥ High sco-
re est un petit jeu où le hasard n’est pénalisant pour personne 
car les résultats des dés sont communs à tous. Il est pourtant 

étonnant de voir la diff érence de points obtenus à la 
fi n des trois manches. C’est un jeu qui demande tou-
tefois un peu de réfl exion, car le fait d’inscrire un chif-
fre dans une case aura une incidence sur une deuxiè-
me, voire une troisième ligne de votre grille. À vous 
de placer vos chiff res de manière réfl échie ; à vous de 
prendre des risques en essayant de réaliser des combi-
naisons rapportant beaucoup de points ou de préférer 
assurer des combinaisons plus simples, qui vous rap-
porteront moins, mais diminueront les risques de fai-
re zéro point dans une ou plusieurs lignes. High score 

peut se jouer seul ( même si l’intérêt est plus limité ), 
mais le nombre de joueurs n’a théoriquement pas de limite ( il 
suffi  t juste d’arriver à réunir plusieurs boîtes de jeu ). C’est un 
jeu simple, dont les règles s’expliquent en deux minutes et à 
la durée très courte. Les planches de jeu, en plus d’être claires 
grâce à l’utilisation de couleurs diff érentes, reprennent une 
liste très utile des combi-
naisons possibles avec le 
nombre de points corres-
pondants. High score est 
un jeu qui peut s’emporter 
et se jouer pratiquement 
n’importe où.

John Berny

Genre ➜  .................................... coopératif
Nombre de joueurs ➜  ......................2 à 5
Éditeur ➜  .......................................... Ubik
Auteur ➜  .............................Reiner Knizia

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.

Genre ➜  ................................................dés
Nombre de joueurs ➜  ..................... 1 à 4
Éditeur ➜  ........................... Ravensburger
Auteur ➜  .......................... Heinz Wüppen

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.
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BARÈME : MODE D’EMPLOI 

Les jeux chroniqués sont no-
tés sur la base d’un barème à 
trois axes. Ces trois axes ont 
été choisis pour leur caractère 
objectif et leur capacité à dé-
terminer de manière synthéti-
que la nature d’un jeu. Chacun 
de ces axes est défi ni par deux 
extrêmes et trois positions 
permettant de situer le jeu 
entre ces deux extrêmes. Les 
axes sont les suivants :

•  En vert, on évalue l’interacti-
vité, c’est-à-dire si le jeu im-
plique beaucoup de dialogue 
et d’échange à la table, donc 
de subjectivité, de persua-
sion ou même d’imagination. 
À gauche, on retrouvera des 
jeux qui sont plutôt dans 
l’introversion : ils ne nécessi-
tent pas de communication et 
pourraient se jouer dans le si-
lence le plus complet ( exem-
ple : les Échecs ). À droite, on 
trouvera des jeux qui s’adres-
sent principalement aux plus 
extravertis d’entre nous, que 
ce soit par l’ambiance ( exem-
ple : le Pictionary ) ou par la 
force de conviction ( exemple : 
Diplomacy ). Entre les deux, 
on retrouvera des jeux qui 
demandent un peu de com-
munication sans que cela soit 
le mécanisme central du jeu 
( exemple : Colons de  Catane ).

•  En bleu, on détermine si le jeu 
fait plutôt appel à l’instinct et 
à l’audace ou plutôt au calcul. À 
gauche, on retrouvera des jeux 
où la chance est importante 
et où le talent des joueurs se 
démontre généralement sur 
plusieurs parties ( exemple : 

Perudo ). À droite, on trouvera 
des jeux où la part de hasard 
est très faible laissant place à 
l’anticipation et à la réfl exion, 
compte tenu des informations 
disponibles ( exemple : le jeu de 
Go ). Entre les deux, on trou-
vera des jeux qui mêlent les 
deux dimensions  ( exemple : le 
backgammon ).

•  En rouge enfi n, on évalue le 
niveau de diffi  culté du jeu. 
À gauche, on retrouvera des 
jeux plutôt simples et légers 
( exemple : Dominos ), faciles 
à domestiquer, et à droite les 
jeux plus sophistiqués et / ou 
longs ( exemple : Civilisation ), 
à destination des passionnés. 
Entre les deux, on considé-
rera des jeux de complexité 
relative  ( exemple : le Tarot ).

Remarquez bien qu’il n’y a 
pas de bonne ou de mauvaise 
notation sur ces critères mais 
simplement une certaine adé-
quation par rapport aux goûts 
des uns et des autres.

Une note étoilée, plus subjec-
tive, vient compléter la posi-
tion de ces trois curseurs et 
vous aider à vous y retrouver 
rapidement :

•  ★★★★★ : valeur sûre / coup 
de cœur du chroniqueur

•  ★★★★★ : bon jeu 
auquel on a envie de jouer 
 fréquemment

•  ★★★★★ : jeu agréable 
auquel on se plaît à jouer 
de temps à autre

•  ★★★★★ : jeu moyen, 
qui ne donne pas forcément 
envie de rejouer

•  ★★★★★ : jeu peu 
intéressant / déception 
du chroniqueur

HASTE BOCK ? ➜ 14

Genre ➜  .............................. placement
Nombre de joueurs ➜  ............... 2 à 4
Public ➜  . joueurs qui aiment réfl échir
Âge ➜  ...................................dès 10 ans
Durée moyenne ➜  ........... 60 minutes
Éditeur ➜  .................................... Zoch
Auteur ➜  ... Fraser & Gordon Lamont
Illustrateur ➜  ....... Gabriela Silveira 

Le jeu favorise réfl exion 
et silence.

Une dose de hasard légère
et maîtrisable.

Une règle de jeu simple, expliquée 
en un petit quart d’heure.

★★★★★

CANARDAGE ➜ 15

Genre ➜  ..................................... cartes
Nombre de joueurs ➜  ............... 3 à 6
Public ➜  ............................. tout public
Âge ➜  ...................................dès 10 ans
Durée moyenne ➜  ........... 20 minutes
Éditeur ➜  ................. Amigo / Gigamic
Auteur ➜  ....................... Keith Meyers
Illustrateur ➜  ....... Randy Martinez 

Tiens, prend ça dans ton canard ; 
pas besoin de savoir dire autre chose.

Contentez-vous de tirer 
presque sans réfl échir.

Pas besoin d’avoir fait Math Sup’ 
pour tirer un palmipède, si ?

★★★★★

CHAMPS DE BATAILLES ➜ 23

Genre ➜  .............................. coopératif
Nombre de joueurs ➜  ................2 à 5
Public ➜  .............................passionnés
Âge ➜  ...................................dès 12 ans
Durée moyenne ➜  ......... 180 minutes
Éditeur ➜  .................................... Ubik
Auteur ➜  .......................Reiner Knizia
Illustrateur ➜  ............... John Howe

On cherche à survivre ensemble.

D’excellents choix ne servent à rien 
sans un coup de pouce du destin.

L’accès est un peu austère et nécessite 
un investissement important.

★★★★★

FUREUR DE DRACULA  LA    ➜ 10

Genre ➜  ........ambiance, collaboration
Nombre de joueurs ➜  ................2 à 5
Public ➜  ...........adultes et adolescents
Âge ➜  ...................................dès 12 ans
Durée moyenne ➜  ......... 150 minutes
Éditeur ➜  Ubik, Fantasy Flight Games
Auteur ➜  ..............S. Hand, K. WIlson
Illustrateur ➜  A. Navarro, S. Nicely

La chasse est ouverte …

L’équipe des chasseurs se doit de collaborer 
si elle veut se saisir du Sombre Seigneur.

Prévoir au moins vingt minutes 
pour la lecture des règles.

★★★★★
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HIGH SCORE ➜ 23

Genre ➜  ..........................................dés
Nombre de joueurs ➜  ............... 1 à 4
Public ➜  ..................enfants et adultes
Âge ➜  ..................................... dès 7 ans
Durée moyenne ➜  ........... 20 minutes
Éditeur ➜  ..................... Ravensburger
Auteur ➜  .................... Heinz Wüppen
Illustrateur ➜  .............  Buck Design 

Vous n’aurez le temps que de réfl échir 
où vous aller placer vos chiff res.

Optimiser vos placements afi n de faire 
plus de points que vos adversaires.

Un jeu simple teinté
d’un peu de réfl exion.

★★★★★

MUNCHKIN ➜ 22

Genre ➜  ....................attaque, défense
Nombre de joueurs ➜  ............... 3 à 6
Public ➜  ....................................... amis
Âge ➜  ...................................dès 12 ans
Durée moyenne ➜  ........... 90 minutes
Éditeur ➜  .................................... Ubik
Auteur ➜  ......................Steve Jackson
Illustrateur ➜  ............  John Kovalic 

Tous contre un 
et un contre tous

Le hasard intervient 
dans le tirage des cartes.

Une règle simple qui contient 
quelques détails importants.

★★★★★

PRINCES DE FLORENCE  LES  ➜ 39

Genre ➜  ..........enchères, planifi cation
Nombre de joueurs ➜  ................2 à 5
Public ➜  .............................passionnés
Âge ➜  ...................................dès 12 ans
Durée moyenne ➜  .....................1 h 30
Éditeur ➜  ........Ystari, Quined Games
Auteur ➜  ...........W. Kramer, R. Ulrich
Illustrateur ➜   E. Freytag, A. Demaegd 

Un jeu plutôt individualiste mais il faudra 
faire attention à ses adversaires.

Du hasard réduit à la pioche 
de cartes ( une parmi cinq ).

Nécessite de la pratique
pour « sentir » le jeu.

★★★★★

REVERSI  ➜ 21

Genre ➜  ...................................capture
Nombre de joueurs ➜  ..................... 2
Public ➜  ...........................grand public
Âge ➜  ..................................... dès 7 ans
Durée moyenne ➜  ........... 20 minutes
Éditeur ➜  ..................... Ravensburger
Auteur ➜  .L. Waterman, J. W. Mollett, G. Hasegawa
Illustrateur ➜  ................................. / 

Un aff rontement
en tête à tête.

Autant de hasard qu’aux Dames 
ou aux Échecs. C’est tout dire.

Mécanisme très simple, 
mais grande richesse tactique.

★★★★★

KRAGMORTHA ➜ 20

Genre ➜  ........................ jeu de plateau
Nombre de joueurs ➜  ............... 2 à 8
Public ➜  ............. famille, grand public
Âge ➜  ..................................... dès 8 ans
Durée moyenne ➜  ........... 30 minutes
Éditeur ➜  .................................... Ubik
Auteur ➜  ....................W. Obert et Cie
Illustrateur ➜   R. Crosa et Mad4Gamestyle 

Envoyer Rigor Mortis vers les adversaires 
est une des rares interactions.

Des déplacements trop aléatoires, 
de même que l’usage des cartes.

Très facile d’accès.

★★★★★

WORLD OF WARCRAFT JDP  ➜ 33

Genre ➜  ................................. combats
Nombre de joueurs ➜  ............... 2 à 6
Public ➜  ....................passionnés, fans
Âge ➜  ...................................dès 12 ans
Durée moyenne ➜  ..........................4 h
Éditeur ➜  Fantasy Flight Games, Ubik
Auteur ➜  ........ C. T. Petersen, E. Lang
Illustrateur ➜  ........................ variés 

Il est plus intéressant de ne pas 
aff ronter les joueurs ennemis.

On peut choisir ses adversaires et donc 
favoriser le hasard. Mais que de dés !

Tout de même un grand livret 
de 40 pages !

★★★★★

MEXICAN HOLD’EM POKER  ➜ 11

Genre ➜  ................................variantes
Nombre de joueurs ➜  ............. 2 à 10
Public ➜  ....................joueurs de poker
Âge ➜  ...................................dès 12 ans
Durée moyenne ➜  ........................n / a
Éditeur ➜  ......................... Repos Prod
Auteur ➜  .....C. Caumont, T. Provoost
Illustrateur ➜  .........Olivier Fagnère

Ces 52 variantes ne font que renforcer 
l’aspect interactif du Poker.

Globalement, l’équilibre entre 
bluff  et chance est maintenu.

Faciles à intégrer, ces variantes plairont 
surtout aux joueurs lambdas.

★★★★★

WARCRAFT THE BOARDGAME  ➜ 32

Genre ➜  ................... gestion, combats
Nombre de joueurs ➜  ............... 2 à 4
Public ➜  ....................passionnés, fans
Âge ➜  ...................................dès 12 ans
Durée moyenne ➜  ..........................4 h
Éditeur ➜  Fantasy Flight Games, Ubik
Auteur ➜  .......................Kevin Wilson
Illustrateur ➜  S. Nicely, B. Schomburg

Les alliances sont rares mais possibles. 
Votre tactique dépend de celle des autres.

Le hasard des productions n’est rien 
sans une stratégie adéquate.

Vite maîtrisé, le jeu ronronne 
après 20 minutes.

★★★★★

ZOOLORETTO ➜ 17

Genre ➜  ............................. rangement
Nombre de joueurs ➜  ................2 à 5
Public ➜  .......................... famille, amis
Âge ➜  ..................................... dès 8 ans
Durée moyenne ➜  ........... 45 minutes
Éditeur ➜  ................................ Abacus
Auteur ➜  .................. Michael Schacht
Illustrateur ➜  ............  Design/Main  

Regardez le zoo des autres 
autant que le vôtre.

Les tuiles portent parfois 
bien leur nom.

Non, non, il n’est pas si simple 
de saisir toutes les subtilités.

★★★★★

En page 43 de ce numéro 16 de Plato, 
vous trouverez 4 aides mémoire 
« collectors », qui reprennent les 
diff érentes mains du Poker Texas 
hold’em. Ces 4 documents, s’ils sont 
identiques 
au niveau 
du contenu, 
diff èrent par 
leur habillage 
mettant en avant de célébrissimes 
personnages des jeux Repos Prod.

Si vous faites régulièrement 
jouer des débutants au Texas 
hold’em, vous savez combien 
ce type d’aide mémoire est le 
bienvenu. Et quand en plus c’est 
joli… que demander de plus ?
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En optant pour un univers médiéval-
fantastique, Blizzard ne pouvait 
pas se tromper. Car depuis qu’un 
certain J.R.R. Tolkien a défriché le 
terrain, c’est un raz-de-marée d’orcs, 
de nains et d’elfes qui ont envahi 
l’imaginaire collectif. Warcraft, 
c’est donc du med-fan classique, 
saupoudré d’un brin de gestion. 
Rien de bien compliqué en fait, mais 
terriblement addictif dans les faits.
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W arcraft c’est un hit. Un succès 
mondial, planétaire. Un jeu dont 
chaque nouvelle version ou exte 

nsion est attendue avec la plus grande ferveur 
par ses afi cionados. Il faut toutefois distinguer 
deux époques dans l’évolution somme toute 
logique du jeu : l’avant et l’après passage à la 
version 4, plus connue sous le nom de World 
of Warcraft.

Avant, le jeu consistait à édifi er sa ville au 
départ d’un simple paysan en accumulant des 
richesses ( sous forme d’or ) et des matériaux 
( sous forme de bois ). La combinaison de ces 
deux ressources permettant de construire des 
bâtiments, d’acquérir des sorts et des évolu-
tions d’armes ou de bâtiments, et bien sûr d’en-
traîner soldats et autres unités d’élite. L’astuce 
étant qu’outre l’objectif qui consiste souvent à 
détruire l’ennemi, les ressources s’épuisent et 
il faut aller les collecter de plus en plus loin, en 
s’exposant ainsi au danger.

La version 1 du jeu était un premier jet 
austère, où il fallait d’abord construire une 
route à laquelle seulement ensuite pouvait 

venir s’attacher un bâtiment. 
Autant dire qu’il ne fallait pas se 
tromper lors du placement de 
ceux-ci. Cette option est aban-
donnée dans Warcraft 2 où on 

peut désormais construire quasi 
n’importe où. Les graphismes 
s’enrichissent et les bruitages 
gagnent en humour. Il y a du 
second degré dans ce med-fan 
là ! Mais la version 2 vaut surtout pour la pos-
sibilité de s’aff ronter désormais en ligne, sur 
les serveurs Battlenet de Blizzard. L’intérêt 
du jeu s’en trouve décuplé et la popularité des 
produits Blizzard explose. Warcraft donne 
naissance à un petit frère des étoiles, nommé 
Starcraft qui verra bientôt paraître sa deuxiè-
me version électronique et sa première sur un 
plateau ( chez Fantasy Flight Games ). La troi-
sième mouture se positionne comme une tran-
sition réfl échie entre la charmante naïveté de 

la précédente et l’avenir massivement 
multi-joueurs du hit ludique. La 3D 
y fait une entrée fracassante, faisant 
pétiller l’écran dans tous les coins. Le 
concept de héros fait son apparition, 
de même que celui des quêtes. Per-
sonne ne s’y trompe, la version 4 devra 
faire très fort, faire diff érent même 
pour continuer à captiver les foules. Et 
diff érente, elle le sera.

En 2004 paraît World of Warcraft. 
Warcraft 4 en réalité. Mais cette ver-
sion est tellement diff érente de tout 
ce qui a précédé qu’il aurait été illogi-
que de la présenter comme une suite. 
WoW – pour les intimes – reprend de 
Warcraft l’univers et les jalons posés 
dans les épisodes précédents, mais il 
devient massivement multi-joueurs 
( voir encadré ) et décuple la puissance 
du concept avec toute la force de frappe 
de la marque. Désormais il faudra s’ac-
quitter d’une taxe mensuelle pour pou-
voir y jouer, pour pouvoir fraterniser 
en ligne, et combattre aussi. Sorte de 
Second Life belliqueux et moyenâgeux, 
WoW rencontre un succès sans commu-
ne mesure. Des encyclopédies offi  ciel-
les sont publiées ; elles listent les objets, 
sorts et autres, du monde dans lequel 
les avatars des joueurs évoluent. Des 
personnages de haut niveau se vendent 
sur les sites d’enchères. Des livres dont 
les histoires viennent enrichir l’univers 
sont publiés. Un jeu de cartes à collec-

tionner voit le jour et 
apporte dans ce genre 
ludique un vent frais 
applaudi. Le jeu de so-
ciété prend part à l’af-
faire, etc. Comment 
s’empêcher de faire 
un parallèle entre le 
succès de la licence 
Warcraft, et celui 
de Star Wars, toute 
 proportion  gardée ?

Il est loin le temps 
où un jeu vidéo était un produit dérivé 
comme un autre. La vapeur s’est ren-
versée, et ce n’est désormais plus le ci-
néma qui dicte sa loi. Un jeu vidéo peut 
être à l’origine d’un succès multi-sup-
ports, bien que les exemples connus 
de fi lms tirés de jeux n’aient pas en-
core accouché d’une véritable œuvre 
de référence. Qu’à cela ne tienne : le 
cinéma n’est-il pas justement un do-
maine dans lequel Warcraft n’a pas en-

core mis le pied ? Oseriez-vous 
parier qu’aucun projet de ce 
type n’est  actuellement discuté 
 et débattu ?

Ce n’est pas demain qu’un 
éditeur lâchera la main qui le 
nourrit. Warcraft a donc encore 
de beaux jours devant lui. Et 
qu’il sorte de l’écran du Mac / PC 
pour tout envahir n’est pas pour 
nous déplaire, pour peu qu’on 
conserve à cette licence toute la 
qualité qu’on lui connaît.

Mais ce qui nous intéresse 
dans l’immédiat, c’est le porta-
ge sur plateau de ce jeu acclamé. 
Comment cela s’est-il opéré, 
des deux côtés de l’Atlantique ? 
Fantasy Flight Games ( USA ) a 
répondu à nos questions pour 
ce qui est de la production des 
jeux, et Ubik ( France ) lui a 
donné la réplique à propos des 
localisations françaises et de 
 leur distribution  …

WARCRAFT DE TABLE

Voici une petite liste des jeux 
de plateau et extensions dédiés 
à Warcraft, qu’ils soient déjà 
disponibles ou à paraître 
( italique ). La première année 
est celle de l’édition anglaise 
et la seconde celle de la 
localisation française.

Warcraft the board Game 
( VF ) ➜ 2003~2005

Warcraft the board Game, 
boîte d’extension ( VF ) 
➜ 2004~2007

World of Warcraft le jeu de 
plateau ( VF ) ➜ 2005~2006

World of Warcraft shadow 
of war ( VO ) ➜ 2006~?

World of Warcraft burning 
crusade expansion ( VO ) 
➜ 2007~ ?

Starcraft the boardgame ( VO ) 
➜ 2007~ ?

World of Warcraft 
the adventure game ( VO ) 
➜ 2008~ ?
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W arcraft en jeux de plateau, 
c’est une idée de Fantasy 

Fligth Games. Une très bonne 
idée. En discutant avec Jeremy 
Stomberg, nous espérions en 
savoir plus sur ce succès ludique 
en et hors-ligne. Il lève ici pour 
nous un coin du voile sur les 
coulisses d’un véritable hit.

Plato �  Quel est votre rôle 
au sein de Fantasy 
Flight games ?

Jeremy Stomberg Je fais 
partie du département marke-
ting. Mon rôle consiste à aider 
à réaliser les annonces desti-
nées à paraître dans la presse 
et sur internet, à apporter de 
nouvelles idées pour promou-
voir nos jeux, et enfi n repré-
senter FFG sur Internet, lors 
de conventions ou à l’occasion 
d’interviews pour des magazi-
nes. Mais je participe aussi aux 
tests des jeux, à la rédaction 
des règles et beaucoup d’autres 
choses encore. Fondamentale-
ment, nous faisons tout ce qui 
doit être fait pour créer des 
jeux au départ de nos idées et 
jusqu’à votre table.

Plato �  Quelle est la genèse 
de Fantasy Flight 
Games ? Ses objectifs 
initiaux ont-ils 
changé aujourd’hui ?

J.S. FFG a débuté en 1995 
en publiant des traductions 
anglaises de bandes-dessinées 
telles Lucky Luke et Percevan. 
Notre fondateur, Christian Pe-
tersen, a grandi au Danemark 
et il a toujours été un grand 
fan de la bande dessinée euro-
péenne. En 1997, nous avons 
édité notre premier jeu de 
plateau, Twilight Imperium, 
et n’avons plus arrêté depuis. 
Nous avons édité beaucoup de 
jeux de plateau, de cartes et de 
rôle durant les dix dernières 
années, et nous nous lançons 

désormais dans les jeux de fi gurines 
( tels que Anima et Mutant chronicles 
qui est à venir ). Nous revenons égale-
ment à la bande dessinée en publiant 
des condensés de Percevan !

Plato �  Quels pays sont les 
principaux marché de FFG ?

J.S. La majeure partie de notre 
business prend place dans les pays 
anglophones, comme les USA, le Ca-
nada, l’Australie, la Nouvelle-Zélande, 
l’Irlande et le Royaume-Uni. Cepen-
dant, nous avons un grand nombre 
de partenaires à travers le monde qui 
s’occupent de traduire et distribuer 
nos jeux dans leurs pays. L’Allema-
gne, l’Italie, l’Espagne, la France et 
la Hongrie sont quelques-uns de nos 
 principaux marchés européens.

Plato �  Pensez-vous que le business 
nord-américain du jeu de 
société est plus orienté 
qu’aucun autre pays vers 
les jeux énormes ?

J.S. Hé bien ! cela me semble évi-
dent. Nous avons cinq jeux de taille 
« épique » ( c’est le nom que nous 
donnons aux boîtes ayant le for-
mat 60 x 30 cm ) qui comprennent 
des centaines de fi gurines en plasti-
que, pèsent un bon poids et coûtent 
80 $. À côté de cela, nous avons aussi 
une gamme appelée Silver Line qui 
consiste en des jeux de cartes ou des 
jeux de plateau de plus petit format 
et vendus de 15 à 30 $. Entre ces deux 

 extrêmes, nous comptons encore d’autres ty-
pes de jeux. Le marché américain s’intéresse 
à tout type de jeux et la plupart des joueurs 
aime autant jouer à de gros jeux qu’à des jeux 
 plus « européens ».

Plato �  Comment faites-vous vos 
choix éditoriaux ?

J.S. Nous imprimons ce que nous aimons 
et ce que nous pensons qui sera populaire. 
Nous pensons avoir une bonne vision de ce 
que les joueurs aimeront mais nous ne vou-
lons pas n’éditer que ce type de jeux car il en 
faut pour tous les goûts. Nous avons bien 
compris que les joueurs se répartissent en 
diff érents groupes aux intérêts variés, et nos 
jeux sont le refl et de cet état de fait.

Plato �  Comparativement aux gros jeux 
que vous éditez, que représentent 
Warcraft et World of Warcraft 
en terme de bénéfi ces ?

J.S. Warcraft a très bien marché, mais ce 
n’est rien en comparaison de World of War-
craft ! C’est le jeu best-seller de toute notre 
gamme et ses ventes ne montrent aucun 
signe de tassement. Nous avons édité une 
extension pour Warcraft et venons juste de 
faire de même pour la deuxième de WoW. 
Les joueurs adorent WoW et nous avons 
reçu beaucoup de compliments à son propos, 
ce qui est allé de paire avec un grand nom-
bre de demandes quant à Burning crusade, 
 l’extension.

Plato �  Comment en êtes-vous arrivé à 
éditer Warcraft en jeu de plateau ?

J.S. Nous avons contacté Blizzard et 
avons demandé à avoir les droits pour War-
craft. Bien sûr, Blizzard ne nous connaissait 
pas à cette époque, mais nous leur avons 
présenté une idée qu’ils ont aimée et ils nous 
ont alors gracieusement off ert la licence !
Christian a commencé à jouer à WoW 
MMORPG à l’époque de sa sortie, en 2004, 
et il a adoré cette expérience. Il a contacté 
Blizzard pour également en obtenir la licen-
ce afi n de créer un jeu basé sur cet univers. Et 
parce que Warcraft : the Board Game fut un 
succès au préalable, ils ont accepté.

Plato �  Votre politique consiste-t-elle à 
coller au plus près au planning 
des extensions du jeu en ligne ?

Un brin de fantaisie
Jeremy Stomberg, département marketing de FFG

www.fantasyfl ightgames.com
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the  adventure game est basé sur une 
expérience plus compétitive, plus in-
dividuelle : faire mieux que les autres 
joueurs. Mais nous sommes encore 
en plein processus de développement 
et les choses peuvent changer.

Plato �  Quelles sont les principales 
diffi  cultés en créant 
un jeu de plateau issu 
d’un jeu PC / online ?

J.S. Vous devez d’abord bien avoir 
à l’esprit que ce ne sera pas pareil que 
sur l’ordinateur. Si les joueurs vou-
laient jouer exactement au même 
jeu, ils n’auraient tout simplement 
aucun besoin de quitter leur écran et 
leur PC ou leur console. Vous devez 
aller au devant des joueurs avec un 
concept qui les plonge dans l’univers 
du jeu original sans en être juste une 
simple transposition cartonnée. Sa-
voir conserver l’esprit du jeu initial et 
créer un jeu amusant est le but ultime 
de toute transposition réussie.

Plato �  Quel jeu existant 
aimeriez-vous avoir 
l’opportunité d’éditer ?

J.S. Nous avons eu la chance de 
pouvoir travailler sur quelques-uns 
des jeux vidéos les plus populaires, 
et nous avons quelques jeux à venir 
que nous sommes très impatients de 
transposer sur une table. Mais je ne 
peux pas encore vous en parler !

Plato �  Quelles bonnes surprises 
les joueurs de WoW 
peuvent attendre pour 
l’avenir hors-ligne ?

JJ.S. D’abord bien sûr Burning Cru-
sade qui vient de paraître et qui ajoute 
de nouveaux monstres, de nouveaux 
personnages et un plateau dont le thè-
me est basé sur l’extension éponyme 
de Blizzard. Nous avons aussi d’excel-
lentes idées pour 2008 et tant que les 
joueurs continueront à pratiquer nos 
jeux, nous  continuerons à en faire !

 ➜

J.S. Nous avons déjà édité une extension, 
Shadow of war, qui n’était pas basée sur une 
extension spécifi que du jeu en ligne, mais 
nous continuerons très certainement à suivre 
les extensions de Blizzard ( comme Burning 
Crusade ) sans pour autant nous  interdire de 
mettre en avant nos  idées propres.

Plato �  À première vue, des jeux basés 
sur une licence forte apparaissent 
plus comme un coup marketing. 
Qu’en pensez-vous ?

J.S. Ça dépend du jeu. Nous ne faisons 
pas des jeux bas de gamme pour obtenir 
rapidement du cash. Nous passons autant 
de temps sur un jeu sous licence que nous 
le faisons pour nos propres créations. Nous 
ne nous lançons dans un jeu que si nous 
 pouvons en tirer le meilleur.

Plato �  D’après les avis des joueurs, que 
faudrait-il changer dans WoW the 
boardgame si c’était possible ?

J.S. Je ne suis pas le créateur du jeu, mais 
je peux dire que j’en suis très satisfait en l’état. 
À titre de réponses aux questions des joueurs, 
nous avons mis en place une FAQ sur notre 
site web et qui corrige notamment quelques 
coquilles dans les règles qui sont passées au 
travers du fi let de la correction. Bien que 
nous soyons une petite société nous avons 
en horreur de laisser passer des erreurs !

Plato �  Quel est le concept de World of 
Warcraft the adventure game ? Les 
joueurs de WoW Th e Boardgame 
étaient-ils demandeurs d’un 
nouveau jeu sur le même thème ?

J.S. On voulait faire quelque chose de 
nouveau. WoW the Boardgame est un jeu 
basé sur une expérience ludique coopéra-
tive : voyager et combattre des monstres 
pour faire évoluer votre personnage de ni-
veau en niveau jusqu’à ce qu’il puisse s’at-
taquer au boss du jeu. Le concept de WoW 

« Nous avons présenté à Blizzard 
une idée qu’ils ont aimée et ils 
nous ont alors gracieusement 
off ert la licence de Warcraft ! »
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L es francophones non anglo-
phones voient dans Ubik une 

espèce de messie. Celui qui met 
à leur portée des jeux qui leur 
seraient restés interdits, faute de 
ne pas comprendre l’anglais. En 
se présentant comme un spécia-
liste de la traduction de hits US, 
Ubik permet à des gros ( énor-
mes ) jeux de qualité d’envahir 
nos contrées. Et ça fait du bien.

Plato �  Quel est votre rôle 
exact au sein de 
Ubik / Millennium ?

Marc Taillefer Je suis res-
ponsable éditorial. Je m’occupe 
du processus de fabrication des 
jeux, du prototype à la sortie 
des imprimeries.

Plato �  Proposer aux joueurs 
de jeux de société des 
versions transposées 
de hits électroniques 
est-il forcément 
garant de ventes 
importantes ?

M.T. Bien sur que non ! 
Aucun jeu n’est un succès par 
avance, néanmoins la notoriété 
d’un jeu électronique comme 
Warcraft est un atout non 
négligeable et permet immé-
diatement une identifi cation 
 du public.

Plato �  Quelles sont les forces 
de la licence Warcraft ?

M.T. Justement, cette noto-
riété et le fait que Warcraft soit 
un monde complet, cohérent.

Plato �  Warcraft Th e 
Boardgame propose un 
système fort simplifi é 
par rapport au jeu 
électronique : est-ce 
obligatoire sous peine 
d’accoucher d’un jeu 
de plateau injouable 
car trop compliqué ?

M.T. Le jeu électronique 
et le jeu de plateau sont deux 

 exercices de style diff érents. Dans le cas 
présent, les paramètres gérés automa-
tiquement par l’ordinateur ainsi que le 
déroulement en temps réel ne peuvent 
pas être retranscrits par un jeu physi-
que. La diffi  culté est alors de concevoir 
un système de jeu relativement simple 
mais qui parvient à retranscrire l’inté-
rêt stratégique du jeu initial. Simplicité 
ne rime pas forcément avec simplisme, 
et c’est souvent le défi  que doivent rele-
ver les concepteurs de jeux de plateau.

Plato �  La profusion de matériel 
de World of Warcraft peut 
être eff rayante pour un 
joueur novice, de même que 
l’importance du livret de 
règles. Un tel jeu n’a-t-il pas 
plus de mal de trouver son 
public, comparativement à 
Warcraft Th e Boardgame, 
plus classique dans sa forme ?

M.T. World of Warcraft est en eff et 
un jeu impressionnant : le matériel, les 
règles peuvent sembler disproportion-
nés. Mais je pense que c’est ce coté épi-
que et démesuré qui plaît aux joueurs 
de World of Warcraft, monde héroïque 
par excellence. Par contre cette profu-
sion fait qu’eff ectivement ce jeu peut 
être intimidant pour un néophyte.

Plato �  Comment la communauté 
ludique perçoit-elle de 
tels jeux hybrides ?

M.T. Ces jeux ne sont pas hybrides. 
World of Warcraft et Warcraft le jeu 
de plateau sont des jeux à part entiè-
re, avec leurs propres mécanismes. Ils 
sont simplement avant tout des jeux 

de plateau. Les joueurs sur informatique pour-
ront retrouver leur monde, avec son ambiance, 
mais ils joueront forcément à des jeux radica-
lement diff érents. Quant aux amateurs de jeu 
de plateau nous espérons qu’ils seront séduits 
par la qualité même de ces jeux. Évidemment 
pour les joueurs alliant les deux, l’intérêt pour 
ces jeux semble aller de soi.

Plato �  Avez-vous développé la version 
française des jeux Warcraft pour 
leur potentiel commercial, leur 
intérêt ludique ou en raison 
d’accords contractuels avec 
Fantasy Flight Games ?

M.T. Sans faire de la langue de bois, les trois 
en même temps, d’ailleurs ces trois paramè-
tres ne sont pas antinomiques. Il est évident 
que UBIK n’est pas une société philanthropi-
que et que l’aspect commercial est toujours 

En français dans le texte
Marc Taillefer, responsable éditorial auprès de Ubik
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pris en considération, ceci dit nous pensons 
que l’intérêt ludique est justement une varia-
ble primordiale du succès commercial d’un jeu. 
J’ajoute que nous sommes fi ers des jeux que 
nous éditons, nous sommes tous des joueurs 
et par exemple dans mon cas je suis un fan 
d’Horreur à Arkham et du Trône de Fer.

Plato �  Quels problèmes sont inhérents à 
la localisation de jeux de société ?

M.T. En fait, les problèmes et les avantages 
de la localisation des jeux sont intimement liés. 
Les problèmes sont évidemment en premier 
lieu l’allongement des délais d’édition, dû au 
fait que nous imprimons certains de nos jeux à 
l’autre bout du monde. En ce qui concerne no-
tre partenariat avec FFG, l’autre problème est le 
fait que pour une édition internationale, nous 
devons attendre que tous les pays participants 
soient prêts ; qu’il y ait un seul retardataire et 
l’impression est ajournée d’autant. Néanmoins 
les avantages que nous en retirons et que les 
joueurs aussi en retirent, compensent ces pro-
blèmes. Grâce à ce système nous pouvons éditer 
des jeux somptueux qui, eut égard au matériel 
proposé, restent abordables, et bien sûr nous 
pouvons proposer ces jeux en français.

Plato �  Quel regard portez-vous 
sur la gamme des jeux de 
Fantasy Flight Games ?

M.T. Fantasy Flight Games et UBIK ont 
tout simplement le même regard sur le jeu, 
et en particulier sur le jeu de plateau. Nous 
aimons les thèmes forts servis par des mécani-
ques au service de ces thèmes et non l’inverse. 
Pour nous, un jeu doit avoir une « fragrance » 
unique non transposable : un jeu est une réus-
site lorsque les joueurs se sont investis dans 
le monde qui leur est proposé, stratégie et 
 ambiance doivent être les maîtres-mots.

Plato �  Quel droit de regard Blizzard 
conserve-t-il sur le développement 
des jeux signés Warcraft ?

M.T. Blizzard veille, à juste titre, à ce que les 
jeux issus de son monde soient respectueux de 
leur création. Leur droit de regard est donc par-
ticulièrement attentif, et Blizzard s’est réservé 
la possibilité d’intervenir directement sur des 
orientations que pourrait  prendre un jeu.

Plato �  Pourriez-vous vous lancer dans la 
création d’un jeu de société issu 
d’un jeu électronique, sans qu’il ne 
s’agisse d’une « simple » traduction ?

M.T. Bien sûr, tout dépend de ce qu’est 
une « simple » traduction. L’intérêt de faire 
un jeu de société à partir d’un jeu électro-
nique est de faire un jeu convivial, ce qui 
est d’ailleurs l’exacte défi nition d’un jeu de 

 société. Ce qui reste fondamental 
dans une retranscription est de sau-
vegarder l’imaginaire de la version 
originale. Ainsi nous avons les deux 
paramètres obligatoires d’un jeu de 
plateau adaptant un jeu vidéo, un fi lm, 

un livre ou n’importe quelle 
création, respect de l’œuvre et 
respect des joueurs.
 ➜

WORLD OF WARCRAFT : UN MONDE À PART

Pour les experts, World of Warcraft est ce qu’on appelle un « jeu de rôle 
massivement multi-joueurs », c’est-à-dire que chaque joueur incarne et fait 
vivre un personnage, qui interagit avec les autres personnages-joueurs, et ce 
dans un univers virtuel persistant ( le serveur est disponible en permanence ).

Voilà pour la théorie. Mais derrière cette pompeuse défi nition se cache 
le monde médiéval-fantastique d’Azeroth où s’aff rontent l’Alliance ( les 
humains, nains, gnomes et elfes de la nuit ) et la Horde ( les orcs, trolls, 
taurens, morts-vivants et elfes de sang ). Les membres de ces clans peuvent 
être guerriers, voleurs, mages, prêtres, chamans, 8 classes sont proposées, 
chacune ayant ses caractéristiques propres, avec certaines restrictions selon 
la race choisie.

Le but premier, comme dans tout jeu de rôle, est de faire évoluer son 
personnage. En accomplissant des missions, des quêtes confi ées par des 
personnages « non-joueurs« ( virtuels donc ), votre personnage va obtenir des 
points d’expérience qui lui permettront de passer au niveau supérieur où il 
pourra acquérir de nouveaux talents. Il gagnera également de l’argent et des 
pièces d’équipement de meilleure qualité.

Jusque là, rien de bien nouveau me direz-vous. Alors comment expliquer les 
8 millions d’abonnés de par le monde ?

Ce succès phénoménal s’explique tout d’abord par la grande interaction entre 
joueurs. Pour accomplir certaines quêtes ( les donjons ), il faut en eff et créer 
des groupes pouvant compter jusqu’à 40 personnes. Les combats y sont rudes 
et les gains potentiellement bien plus intéressants.

Des guildes regroupent des joueurs afi n de faciliter la création de ces groupes 
mais aussi pour échanger trucs et astuces, conseils et s’aider en cas de 
coups durs.

Car WoW n’est pas seulement un jeu où l’on se bat contre des monstres. Les 
joueurs des deux factions peuvent s’aff ronter directement en de « sanglants » 
combats où la pitié n’est pas de mise ou de façon plus organisée dans des 
« champs de bataille » où les équipes ( Alliance contre Horde ) s’aff rontent 
dans des jeux de type « prise de drapeaux ». Ici, ce sont des points d’honneur 
qui se gagnent et qui permettent, entre autre, l’achat d’un matériel avec de 
meilleurs bonus.

Ensuite, l’évolution de votre personnage se fait sur plusieurs plans. Il n’est 
pas seulement un membre d’une classe, il peut aussi apprendre plusieurs 
métiers ( forgeron, joaillier, artisan du cuir, herboriste  … ) grâce auxquels 
il va pouvoir se fabriquer des objets pour son usage personnel ou pour les 
revendre soit en direct soit via l’Hôtel des Ventes ( qui fonctionne exactement 
comme eBay ). Tout ceci demandant évidemment pas mal de temps, ce qui 
explique le temps cumulé de jeu des afi cionados de WoW.

Enfi n, l’exploration d’Azeroth justifi e à elle seule un engouement certain : 
trois continents aux zones reliées par montures volantes, bateaux, zeppelins, 
et même un métro ; des décors variés où l’humour des concepteurs est 
partout présent au travers des multiples clins d’œil faits à notre réalité. Tout 
cela et le reste mérite une halte dans WoW. La preuve : même ma femme y a 
pris goût !

Étienne Gœtynck & Sandrine Céis
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D e l’or, du bois, des orcs, 
des paysans, une ville qui 

se développe, des ressources 
qui s’épuisent. Pas de doute, 
c’est bien du Warcraft, sans 
octets, mais avec des dés.

Le matériel

La boîte recèle une grande 
quantité de pions, tuiles, car-
tes et marqueurs de tout bord. 
Contrairement à des jeux ayant 
une aire de jeu modulable ( tels 
les Colons de Catane ) Warcraft 
utilise des groupes d’hexago-
nes solidaires, selon diff érentes 
confi gurations, à la manière 
d’Heroscape. À l’usage, cela ré-
duit la modularité du jeu. L’es-
thétique, quant à elle, est di-
rectement tirée du jeu vidéo, ce 
qui a l’avantage de plonger les 
amateurs du jeu PC 

dans leur univers de prédilection, mais 
présente aussi le désavantage de ne 
pas pousser le graphisme au-delà d’un 
aspect polygoné assez indigeste pour 
un joueur de jeu de plateau, habitué à 
de fl uides illustrations. Mais, question 
matériel, le grand regret réside dans les 
fi gurines fabriquées en bois et traitées 
avec symbolisme. On aurait préféré de 
jolies fi gurines richement sculptées.

Les règles

Quatre races sont proposées : les hu-
mains, les orcs, les elfes de la nuit et 
les morts-vivants. Chacun dispose de 
paysans qui en se déplaçant sur des ca-
ses spécifi ques du plateau vont pouvoir 
récolter or ou bois, dans des quantités 
déterminées par un dé. L’épuisement 
des ressources a lieu lorsque deux maxi-
mum ont été tirés au dé pour un même 
lieu de récolte. Le développement de la 
ville se fait hors du plateau, où un seul 
et unique hexagone sert à la représenter. 
C’est dans le cadre d’une console spécifi -
que que les bâtiments sont construits et 
développés. C’est également sur chacun 
de ces bâtiments que la production des 
unités est initiée, avant qu’elles puis-
sent rejoindre la ville du plateau de jeu. 
L’amélioration des unités se fait par la 
gestion de piles de tuiles, à raison d’une 

pile par type d’unité ( il y en a trois ) ; en payant 
et en ayant les bâtiments requis, on peut enle-
ver la tuile du dessus pour révéler celle du des-
sous, plus puissante. Les combats se règlent à 
coups de dés et dans un ordre prédéfi ni selon 
les types d’unités, les fantassins attaquant en 
dernier. Il y a combat dès lors que des unités 
ennemies occupent un même hexagone, com-
bat qui s’étend automatiquement aux hexago-
nes adjacents.

Chaque construction, entraînement ou amé-
lioration, a un coût diff érent en or et en bois, 
ce qui implique de réaliser des choix judicieux.

La durée de vie

L’aspect éditable du terrain de 
jeu permet de renouveler les 
aires de combat à l’envi, mais 
créer un terrain équitable pour 
tous implique d’user de symétrie, 
et dans ce cas, les possibilités 
sont limitées. La seule extension 
parue ajoute un riche matériel au jeu de base, 
accompagnée bien sûr de nouvelles règles et 
de nouveaux scénarios.

Notre avis

Warcraft a réussi son passage sur la table. Cer-
tes, et c’était incontournable, on y perd bon 
nombre de subtilités du jeu PC, mais l’essentiel 
est là : l’évolution de la ville et des personnages, 
la récolte avec le risque d’appauvrissement à 

chaque dé et les combats épiques. 
C’est dans ces derniers qu’on 

comprend l’intérêt de chaque 
unité et la raison de leurs dif-
férents prix. Rien n’est anodin. 

Une armée massive de fantassins 
n’aura que peu de chance contre les attaques 

à distance et les unités volantes. De même, 
négliger de construire des unités de tir à 

distance vous interdira de détruire les unités 
volantes, etc. Tout est question de dosage, de 
développement réfl échi. Très vite, l’aspect lé-
gèrement compliqué initial s’eff ace au profi t 
d’une grande clairvoyance du jeu. La méca-
nique ronronne et le plaisir de jeu peut alors 
prendre le pas sur l’apprentissage.
 ➜

L’or fi nit toujours pas manquer

Warcraft the board game

Genre ➜  ......................... gestion, combats
Nombre de joueurs ➜  ..................... 2 à 4
Éditeur ➜  .... Fantasy Flight Games, Ubik
Auteur ➜  .............................Kevin Wilson

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.

➤ 2005
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Un monde à part

D ans la série limitée des boîtes « bigger 
than life », World of Warcraft le jeu 

de plateau occupe une place prépondé-
rante, prise à la force de la réputation de 
sa version en ligne. Sur la table, WoW 
semble pourtant perdre de son aspect 
massivement multi-joueurs, au profi t d’une 
expérience massivement  … solitaire.

Le matériel

La boîte annonce mille pièces de jeu, et il est 
vrai qu’en comptant tous les marqueurs divers, 
les consoles de jeu, les fi ches de personnages, 
les cartes, les dés et les fi gurines, on ne doit 
pas en être loin. Le plateau qui se déplie en 
triptyque occupe une belle grande surface mais 
ne marque pas par la qualité de son graphis-
me plutôt eff acé au profi t de lignes colorées 
marquant les frontières des territoires. Deux 
formats de cartes se côtoient, en fonction de 
leur usage. Mais ce sont bien sûr les très nom-
breuses fi gurines qui attirent l’œil. Il y en a de 
toutes les formes et de toutes les tailles. D’une 
belle fi nition de gravure, seules leurs couleurs 
criardes ( vert, rouge, bleu ) auraient pu être 
plus subtiles.

Les règles

Deux factions poursuivent le même but : battre 
le « boss » fi nal déterminé en début de partie. 
Pour ce faire, elles vont devoir évoluer, gagner 
en niveaux et en puissance. Elles disposent 
chacune de quêtes à accomplir que la faction 
ennemie se doit d’ignorer. Il est dès lors possi-
ble que toute la partie se déroule sans que les 
factions opposées ne s’aff rontent jamais, sur-
tout qu’un tel aff rontement s’avère, à l’usage, 
bien moins intéressant que de dépenser ses 
forces à accomplir une quête.

Au sein d’une faction le 
jeu est bien sûr collabo-
ratif, dans la limite de la bonne 
volonté de chacun. Chaque person-
nage possède ses caractéristiques pro-
pres, ses pouvoirs et ses objets, magi-
ques ou non.

Le plus réussi dans le jeu est sans nul 
doute la méthode de gestion des com-
bats qui se résolvent sur des consoles 
dédiées à accueillir les pelletées de dés 
jetés. La mécanique semble abstraite 
lors des premières passes d’armes, mais 
tout s’assouplit et devient naturel avec 
un peu d’habitude.

La durée de vie

Déjà deux extensions sont parues, et 
d’autres devraient suivre. En ajoutant 
cartes, plateaux et fi gurines à la boîte 
de base, le jeu propose des épopées tou-
jours plus colossales.

Notre avis

WoW JdP ne fait pas dans la dentelle. 
C’est de la grosse baston, bien gérée 
et intelligemment mise en forme pour 
séduire d’une part les joueurs de WoW 
en ligne, et d’autre part les amateurs de 
gros jeux de plateau. On aurait aimé voir 
plus d’intérêt à aff ronter directement 
l’ennemi, mais mis à part des monstres 
errants ( bleus ), les deux camps n’ont 
pas grand chose en commun. C’est tou-
tefois typiquement un des aspects du 
jeu qui pourrait évoluer dans le futur, 
sans engendrer pour autant une modi-
fi cation majeure du jeu de base.

WoW JdP réussi la gageure de transpo-
ser un véritable univers virtuel sur la 

table, mais 
rate de peu l’im-

portant aspect collabo-
ratif, qui se résume ici à appeler 
ses copains à la rescousse quand 
on craint de ne pas être assez 
fort pour écrabouiller seul une 
horde de monstres.

Pour autant, le plaisir de jeu 
est intense, et cette course à la 
puissance ultime qui vous verra 
aff ronter le « boss » est déjà un 
bel enjeu qui suffi  t à accoucher 
de parties endiablées où le roulé-
boulé des dés rythmera vos bat-
tements de cœur.

Un dossier réalisé 
par Christian Marcelin

World of Warcraft le jeu de plateau

Genre ➜  ....................................... combats
Nombre de joueurs ➜  ..................... 2 à 6
Éditeur ➜  .... Fantasy Flight Games, Ubik
Auteur ➜  .............. C. T. Petersen, E. Lang

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.

➤ 2006
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Ne vous méprenez pas sur le 
sens de la phrase précédente qui 
requiert une petite explication. 
Ce jeu d’aff rontement pour 
deux joueurs serait originaire 
d’Indonésie, à un détail 
près : il y est inconnu là-bas, 
particulièrement dans sa 
supposée région d’origine. 
Alors, véritable jeu traditionnel 
asiatique ou bien invention 
occidentale ? Peu importe 
après tout, découvrons-le et 
sachons apprécier la petite 
part de mystère qu’il recèle.

Sur la photo 1, vous pouvez voir le pla-
teau de jeu et la position initiale des pions, 
sur les intersections. Chaque joueur com-
mence avec 12 pions à sa couleur. On joue 
à tour de rôle. Le but du jeu est, comme 
aux dames, de prendre tous les pions de 
l’adversaire avant qu’il ne prenne les vô-
tres. À son tour, le joueur a le choix entre 
deux actions : déplacer l’un de ses pions 
vers une intersection suivante libre, ce 
qui peut s’eff ectuer en avant, en arrière 
ou sur le côté, mais aussi en diagonale, 
mais jamais en passant par une boucle. 
La deuxième action possible est la prise. 
La prise est particulière en ce sens que le 
pion attaquant se déplace toujours en li-

gne droite et doit passer par au moins 
l’une des boucles avant de capturer 

le pion adverse dont il prendra la 
place. Il n’est pas possible de 

sauter par dessus un autre 
pion, quel qu’il soit, pour 

atteindre sa cible. Il est 

par contre possible de parcourir plusieurs 
boucles et plusieurs droites avant de prendre 
le pion adverse, tant que la route est libre, et 
c’est là tout le sel de ce jeu presque imprévi-
sible pour le néophyte et toujours surprenant. 
La photo 2 vous montre une position de fi n de 
jeu. Le deuxième pion blanc en partant de la 
gauche a le choix entre trois prises diff érentes. 
Une seule lui permettra de ne pas se faire pren-
dre au coup suivant : laquelle ?

Typiquement, une partie débute lentement, 
par une sorte de round d’observation, avant 
que la folie des prises en tout sens, de part la 
libération progressive des lignes, ne vienne en-
fl ammer le milieu de partie. L’aboutissement 
en est une fi n de partie extrêmement tactique, 
sur un plateau dégagé, dans laquelle la moin-
dre faute d’évaluation se trouvera presque 
immédiatement sanctionnée par la victoire 
adverse.

Ce jeu n’est pas aussi 
riche tactiquement 
que beaucoup de ses 
parents de la même 
famille, comme les 
Échecs ou les Da-
mes, et l’on abor-
dera avec peine 
la question stra-
tégique. Malgré 
tout, ou peut-
être grâce à 
cela, il est très 
apprécié de 
toute la fa-
mille, parti-
culièrement pour sa méthode de prise, assez 
déroutante mais qui apporte une réelle im-
pression de mouvement off ensif, mouvements 
que l’on n’était pas vraiment en droit d’atten-
dre dans un jeu de ce type.

Pascal Cadot

Surakarta
Le jeu qui n’existe pas
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C’est dimanche. Le dessert est 
terminé. Le café est servi. C’est le 
moment que choisit mamy pour 
sortir « son » jeu de société  … le 
Rummikub. Après-midi soporifi que 
en perspective ? Pas si sûr  …

On ne peut pas dire que le Spiel de l’année 
1980, deuxième du nom, brille par un thème 
fort. En fait il n’y en a pas du tout. On ne 
pourra pas non plus vanter sa grande origi-
nalité puisqu’il s’agit de l’adaptation d’un jeu 
de carte : le rami. Et pourtant, le Rummikub 
est un des jeux familiaux les plus répandus 
dans le monde, bien que moins connu que le 
Scrabble ou le Monopoly.

L’histoire de la création de ce jeu est éton-
nante. Tout commence dans les années 40, 
en Roumanie. Comme dans la plupart des ré-
gimes communistes, les jeux de cartes sont 
considérés comme décadents  … et donc in-
terdits. Un entrepreneur roumain, Ephraim 
Hertzano, vendeur de brosses à dents en 
plastique et grand amateur du jeu de rami, 
a alors l’idée de remplacer les cartes par des 
tuiles en plastique. Il change également les 
couleurs classiques des cartes ( pique, cœur, 
carreau, trèfl e ) par de vraies couleurs. Il 
supprime les fi gures et les remplace par des 
nombres ( onze, douze, treize ), ajoute l’une 
ou l’autre règle  … le Rummikub était né, afi n 
de pouvoir jouer en toute légalité. Après la 
guerre, il part en Israël pour débuter une 
deuxième vie. Il se lance alors « à temps 
plein » et de manière totalement artisanale 
dans la production de son jeu. Quand son fi ls 
part aux États-Unis pour suivre des études 
de commerce, Ephraim commence à réfl échir 
à l’exportation de sa création  … La chance a 
fait le reste, pour une belle « success story » 
ludique : jeu de l’année aux États-Unis en 
1977, en Allemagne en 1980 et dans bien 

d’autres pays ( Pays-Bas, Pologne, 
Espagne ) depuis lors. De nombreux 
tournois sont régulièrement organi-
sés et il existe même un championnat 
du monde, qui se déroule tous les trois 
ans, depuis 1991. La dernière édition, 
en 2006, s’est tenue aux Pays-Bas.

Le matériel du Rummikub se com-
pose de cent six tuiles chiff rées, équi-
valant à deux jeux de cartes plus deux 
jokers, les couleurs et fi gures étant 
remplacées comme décrit plus haut. 
Chaque joueur commence avec une 
main de quatorze tuiles. À son tour, 
un joueur doit tenter de poser un 
maximum de tuiles de sa main. Les 
règles de pose demandent d’eff ectuer 
des suites ( des chiff res d’une même 
couleur qui se suivent ) ou des séries 
( des chiff res identiques mais de cou-
leurs diff érentes ) de minimum trois 
tuiles. Mis à part pour la pose initiale 
( qui doit par ailleurs faire minimum 
cinquante points ), il est autorisé de 
défaire et transformer toutes les sui-
tes et séries déjà posées sur la table, 
afi n d’ajouter des tuiles de sa propre 
main. À la fi n des manipulations, tous 
les groupes de tuiles doivent toujours 
être d’au moins trois pièces, et il est 
interdit de reprendre en main des tui-
les qui étaient posées sur la table. Le 
but est évidemment de se défaire de 
toute sa main.

Le reste de la sélection 1980 
est majoritairement compo-
sée  … d’illustres oubliés. Nous 
retiendrons néanmoins Damp-
fross ( « rivaux du rail » en fran-
çais ) qui recevra le Spiel qua-
tre ans plus tard ( cfr Plato n°8 
pour plus de détails ), et Focus, 
qui sera quant à lui primé en 
1981 ( cfr. un futur « si le spiel 
m’était conté » ). Un prix spé-
cial « beau jeu » sera également 
attribué en 1980, à la très jo-
lie pyramide de dés contenue 
dans Das Spiel, jeu qui sera 
d’ailleurs réédité en 1984 chez 
Abacus, dans une version plus 
colorée. Enfi n, un dernier prix 
a été attribué au palmarès de 
cette année-là : le prix spécial 
« solitaire » pour le célébrissi-
me Rubik’s cube. C’est en eff et 
cette année-là que « l’infâme » 
Erno Rubik inventa ce puzzle 
« monstrueux » et « démonia-
que » qui depuis a pris la tête à 
tant et tant de pauvres enfants 
à qui on l’avait off ert.

Étienne Goetynck

Quand les cartes 
se transforment

Rummikub
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Nom
➜➜ GladiusGladius

Localisation
➜➜ Québec, CanadaQuébec, Canada

Année de fondation 
➜➜ 19931993

Public cible
➜➜ Grand publicGrand public

Nom
➜➜ EggertspieleEggertspiele

Localisation
➜➜ Hambourg, AllemagneHambourg, Allemagne

Année de fondation ➜➜ 19961996

Public cible
➜➜  Les joueurs qui n’aiment Les joueurs qui n’aiment 

pas le hasardpas le hasard

www.gladius.ca

Une fois n’est pas 
coutume, nous allons 
vous présenter plusieurs 
éditeurs, parfois moins 
connus du grand public, 
mais également des 
joueurs passionnés. Un 
peu d’ouverture vers 
d’autres horizons !

Un peu d’histoire

Marc Fournier, Daniel De-
mers et Michel Boisvert, trois 
jeunes québécois, reprennent 
des études à la fi n des années 
quatre-vingts pour devenir 
agents de conservation de la 
faune. Malheureusement, une 
fois leur diplôme en poche, le 
manque de débouchés dans ce 
secteur ne leur permet pas de 
trouver du travail. Afi n de met-
tre leur expérience au service du 
grand public, ils décident alors 
de créer un jeu éducatif qui 
permettrait aux gens de mieux 
connaître l’environnement tout 
en s’amusant. Il s’agit de Na-
ture enjeux qui, lancé en 1993, 
devient le point de départ de 
l’aventure Gladius. Ce jeu fai-
sant appel à la créativité a mérité 
plusieurs mentions  honorables 

en  Amérique du Nord. Après ce départ 
fulgurant, l’entreprise se lance dans la 
distribution et l’édition de jeux québé-
cois. En 1997, nouveau départ, nou-
velle entité et nouveaux associés. Édi-
tions Gladius International inc. voit le 
jour et, dans la même année, naît un 
des produits vedettes de l’entreprise : 
Gangster, le jeu où tout est possible ! 
Ce jeu de société caricature le monde 
des mafi osi. Il aura même droit à une 
suite, Gangster pro II, sorti en 2004. 
Comme les autres jeux de l’éditeur, les 
mécanismes utilisés le destinent plutôt 
au grand public qu’aux passionnés ( ce 
n’est pas seulement une autre manière 
de signifi er que le hasard y occupe une 
place importante ). Mais le loisir ludi-
que n’est pas réservé à une élite de fi ns 
stratèges ! La société continue son ex-
pansion tranquillement puisque, après 
quelques jeux sous licence déjà publiés 

( Madagascar, Nos voisins les hommes, 
etc. ), c’est elle qui a décroché la réalisa-
tion de tous les jeux portant le sceau du 
roi Shrek le troisième pour le marché 
francophone. Au Québec bien entendu, 
mais cela englobe aussi la France et la 
Belgique. Pour la plupart, il s’agit de 
jeux pour les tout petits. Pour un public 
adulte, on retiendra seulement deux 
séries de jeux qui semblent particuliè-
rement divertissantes : les collections 
Énigme et comédie et Drame et en-
quête. Celles-ci proposent des soirées 
d’enquête prêtes à être jouées, un type 
de jeu d’ambiance peu répandu dans 
le commerce ( bien que certaines nou-
veautés tentent de ressusciter le genre ) 
mais toujours très amusant.

Un peu d’histoire

Eggertspiele est une société dirigée par 
Philipp El Alaoui et son oncle Peter Eggert. 
Ce dernier est également auteur ( on lui doit 
NeuLand, Global powers, etc. ). En 1996, après 
deux ans de développement, son premier jeu 
Duhner Wattrennen fut publié. Les « Wattren-
nen » sont des courses hippiques qui se dérou-
lent chaque année depuis un peu plus d’un siè-
cle dans la ville côtière de Duhnen. Quand le 
jeu est présenté à Essen cette année-là, toutes 
les copies sont vendues ! À cette époque, l’édi-
teur n’avait pas encore de nom. Alors qu’un 
journal propose un article avançant le nom 
Eggert-Spiele, les autres média suivent … et la 
petite maison d’édition devient Eggertspiele. 
D’année en année, la production de chaque 
nouveau jeu devient plus importante. On at-
teint les dix mille exemplaires avec Power-Soc-
cer, sans parler du succès d’Antike ! En 2006, la 
société est représentée pour la première fois 
au salon international du jouet à Nuremberg. 
Les contacts croissants de l’éditeur avec des 
détaillants et les grossistes dans le monde 
entier rendent sa présence nécessaire au sa-
lon. Après l’Allemagne, les États-Unis sont le 
second marché le plus important, suivi de la 
Grande-Bretagne. Dans ces trois pays, le public 
peut obtenir les jeux publiés par Eggertspiele 
depuis un moment. Maintenant ces jeux sont 
également disponibles en boutique au Japon, 
à Singapour et en Afrique du Sud.

Quels types de jeux ?

Eggertspiele met l’accent sur les jeux tacti-
ques qui ne dépendent d’aucun facteur chance, 

DDans cette rubrique, nous vous proposons 
de découvrir ceux par qui un projet devient 

réalité : les éditeurs. Ce sont eux qui prennent le 
risque de lancer la production d’un jeu à partir 
du prototype qu’un auteur leur a présenté. 
Quelquefois, ce sont les auteurs eux-mêmes qui 

se lancent dans l’aventure pour permettre à leurs 
bébés de rejoindre les étagères des boutiques 
ludiques. Quoi qu’il en soit, qu’il s’agisse d’une 
grosse société fondée il y a plus d’un demi-siècle ou 
d’une structure familiale, chacun d’eux a sa propre 
ligne éditoriale et ses propres atouts.
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➜ Eggertspiele

➜ Hambourg, Allemagne

➜ 1996

➜ Les joueurs qui n’aiment 
pas le hasard

Nom
➜➜ Z-Man GamesZ-Man Games

Localisation
➜➜ New York, États-UnisNew York, États-Unis

Année de fondation ➜➜ 19991999

Public cible
➜➜  Les joueurs confi rmésLes joueurs confi rmés

proposent des mécanismes novateurs, et sont 
d’une durée de jeu modérée. Ils tendent bien 
entendu à procurer du plaisir, mais aussi à 
être « rejouables » à souhait. Malgré ces lignes 
directrices, la société se clame assez coura-
geuse pour supporter des projets inhabituels, 
pour peu que ceux-ci les convainquent. Ainsi, 
Power-Soccer est un jeu de dés axé sur la thé-
matique du football et est intégralement régi 
par le hasard mais il a captivé l’éditeur par sa 
force d’interaction. Quoi qu’il en soit, si l’on 
en croit les multiples chroniques et les com-
mentaires que les joueurs ne manquent pas de 
faire sur les forums spécialisés qui peuplent 
l’internet, le public semble particulièrement 
satisfait par les choix faits à Hambourg. Parmi 
les jeux publiés par Eggertspiele, citons les ex-
cellents Antike ( un jeu de conquêtes et gestion 
de civilisation qui a su rester simple sans être 
non plus interminable ) et Imperial ( basé sur 
la même mécanique que son grand frère, dans 

lequel les joueurs incarnent des investisseurs 
internationaux à l’époque de l’impérialisme 
européen ).

La production d’un jeu

Grâce à la reconnaissance qu’il a acquise 
dans le milieu, l’éditeur ne se cantonne plus 
à une publication « familiale » et est sollicité 
par de nombreux auteurs. Comme principe de 
base, les projets futurs sont sélectionnés pour 
leur adéquation à la ligne éditoriale de la so-
ciété. Afi n de garantir l’originalité du concept 
des jeux, leurs auteurs sont impliqués dans le 
développement depuis le prototype jusqu’à la 
réalisation fi nale. Du graphisme au packaging, 
la société met l’accent sur un code d’éthique de 
fabrication. Pas de petites pièces en plastique 
importées de Chine, tout est confi é au savoir-
faire d’entreprises allemandes, connues pour 
la grande qualité de leur travail. Finalement, 
c’est via l’internet et le salon international 
d’Essen que les contacts pour la distribution 
sont établis.

L a compagnie Z-Man Games a été 
fondée en 1999 par Zev Shlasin-
ger. Ce dernier était un grand 

amateur du jeu de cartes à collection-
ner Shadowfi st, alors épuisé. Pour don-
ner une nouvelle vie à son jeu fétiche, 
il décide de mettre sur pied sa propre 
maison d’édition. Grâce au succès ame-
né par Shadowfi st, l’éditeur peut se 
permettre de lancer son premier « vrai » 
jeu. C’est alors que l’on voit apparaî-
tre le premier jeu de cartes basé sur la 
thématique des fi lms de série B : Grave 
robbers from outer space. Cela ne vous 
dit rien ? Mais si voyons, ce jeu a été 
traduit en français par 7e Cercle sous le 
nom Les pilleurs de tombe de l’espace 
( il est à supposer que les polyglottes 
avaient compris ). Pour une chronique 
détaillée du jeu, reportez-vous au nu-
méro 9 de Plato. À partir de ce moment, 
la machine était lancée et l’intention 
de continuer à produire des jeux amu-
sants et novateurs était clairement éta-
blie. Cette série de jeux « fi lms de série 
B » n’a pas dérogé à la règle puisque 
cette année 2007 a vu la parution du 
huitième titre. Bushwhackin’ varmints 
out of Sergio’s butte ( que l’on pourrait 
traduire par « Les vermines de colons 
de la brousse originaires de la butte de 

Sergio » ) met en scène, autour 
d’un saloon, tous les acteurs 
d’un bon vieux western.

Depuis 2001, Z-Man Games 
édite Warchon, un jeu pour le 
moins original. Il s’agit d’un 
jeu de confrontation pour deux 
joueurs dont le plateau n’est 
autre qu’un livre et les pions 
des signets ! Toutes les règles et 
scénarios sont présents dans les 
pages du livre, aucun matériel 
supplémentaire n’est nécessaire, 
pas même des dés. Un champ de 
bataille idéal pour voyager !

Au fur et à mesure de son exis-
tence, la société s’est également 
lancée dans l’adaptation de 
jeux européens en anglais. C’est 
surtout depuis 2005 que les 
grands titres ( Das Zepter von 
Zavandor, Santiago, Ursuppe, 
Lifeboats,  … ) ont intégré le ca-
talogue. La production de jeux 
propres à la société n’a pas cessé 
pour autant puisque c’est à cet 
éditeur que l’on doit des titres 
tels que Midgard, Parthenon, 
Silk Road ou Castle Merchants.

Parmi les nouveautés atten-
dues, notons l’adaptation en 
anglais de El Capitan, réédition 
de Tycoon de Wolfgang Kramer, 
et de Prophecy de Vlaada Chva-
til, l’auteur tchèque qui monte ! 
Au coin des jeux originaux, on 
attend Pick & Pack, un jeu de 
stratégie pour deux joueurs 
qui devront empaqueter des 
pommes à l’usine … Pandemic, 
un jeu de coopération sur les 
maladies mortelles ( un thème 
réjouissant ) devrait arriver 
pour Essen.

Gauthier Brunelli

✚
 En haut à gauche : Space dealer 
a fait sensation lors du salon 
d’Essen 2006. Il faut dire qu’un 
jeu dans lequel tout le monde joue 
simultanément en permanence 
avait de quoi séduire.
Ci-contre : Duel in the dark vous 
propose de scruter les cieux durant 
les nuits tonitruantes de la WWII.
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Vous trouverez ci-dessous 
quelques conseils pour 
aborder avec la sérénité 
qui sied à un Prince 
vos premières parties 
de ce chef-d’œuvre 
de Richard Ulrich et 
Wolfgang Kramer.

Faites monter les prix

Il est bon de participer aux en-
chères pour faire monter les prix. 
Si l’on ne joue que pour soi, on ris-
que de laisser des occasions en or à 
d’autres joueurs. Idéalement, vous 
voudriez toujours que d’autres fas-
sent les sales besognes mais cela 
n’est pas toujours possible.

Apprenez la valeur 
relative des items

Les saltimbanques et les ar-
tistes sont intéressants car ils 
fourniront un complément de 
valeur artistique garanti. Tous 
les autres items ont des eff ets li-
mités, notamment les paysages 
qui ne pourront accommoder 
tous les artistes joués. Ceux-ci 
ne devraient pas vous coûter 
plus de 200 ou 300 fl orins  pièce.

Tenez compte, 
lors des enchères, 
du nombre de tours 
restants

Dans la même logique, la valeur 
des items dépend du nombre de 
tours pendant lesquels ils pour-
ront servir : un saltimbanque de 
début de partie a un fort potentiel 
et mérite d’être payé 1000 fl orins 
ou plus. En fi n de partie, il ne vau-
dra pas le prix d’un paysage ( pour-
vu qu’on ne le détienne pas déjà ).

Construisez 
les plus belles œuvres

Dans un tour de jeu, l’œu-
vre la plus splendide rapporte 

3 points de victoire supplémentaires. 
Cette prime n’est pas négligeable, sur-
tout si elle est obtenue à plusieurs re-
prises, et devrait toujours faire l’objet 
d’une certaine attention.

Abstenez-vous de réaliser 
des œuvres au premier tour

Cette règle peut s’assouplir. Notam-
ment si on est le seul à réaliser une 
œuvre durant ce tour. Cependant, il 
est rare bien que possible de réaliser 
sept œuvres. Il est donc souvent plus 
intéressant de les réaliser plus tard 
pour obtenir des œuvres de valeur plus 
importante et se laisser une marge de 
manœuvre pour les enchères.

Planifi ez vos œuvres 
avec précaution

Les actions sont limitées. Il convient 
de bien les anticiper et notamment en 
matière numéraire. Afi n d’atteindre 
systématiquement les seuils de valeur 
artistiques, on peut planifi er à l’envers : 
faire en sorte de disposer en fi n de par-
tie de tout ce qu’il faut pour maximiser 
les gains d’un des artistes en main dès 
le début du jeu.

Envisagez avec souplesse 
votre stratégie

Il veut mieux ne pas partir bille en tête 
sur une stratégie spécifi que. En eff et, il 
suffi  t que plusieurs joueurs veuillent la 
mettre en œuvre pour qu’elle s’avère 
bien moins rémunératrice. Il faut tirer 
parti des occasions en cours de jeu.

Considérez la prise de cartes 
Prestige à mi-partie

Corollaire du point précédent, il est 
recommandé de s’intéresser aux cartes 
Prestige à mi-course. En eff et, à ce sta-
de, il reste des moyens de  rentabiliser 
cette carte tout en la faisant coïncider 
avec les actions déjà réalisées. Prise 
trop tôt, une carte prestige oblige à une 
stratégie donnée. Prise trop tard, elle 
prend des allures de coup  de poker.

Familiarisez-vous avec les cartes

Les cartes Bonus et les cartes Prestige sont 
très intéressantes et peuvent rapporter beau-
coup en fonction de la situation. Connaître 
les gains potentiels à en attendre, et donc les 
risques liés à la pioche, permet d’éviter bien 
des déconvenues ou du moins de choisir en 
connaissance de cause.

Anticipez les œuvres 
de vos adversaires

Les choix des uns et des autres en matière de 
bâtiments, de paysages et de liberté ainsi que 
le calcul des valeurs artistiques réalisables of-
frent pas mal d’informations utiles. Vous pou-
vez notamment vous faire une idée claire de 
la valeur des œuvres réalisables et des artistes 
attendus. Gare cependant à ne pas gâcher la 
fl uidité du jeu par des calculs à n’en plus fi nir.

Cherchez à fi nir la partie sans fl orins

S’il vous reste un excédent fi nancier en dé-
but de septième tour, c’est qu’un item est cri-
tique pour la victoire. Sinon, vous avez sans 
doute trop converti de valeur artistique en 
argent par rapport à vos besoins.

Guillaume Gallais

Conseils princiers

es princes de Florence ~ Les princes de Flo
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Les artistes à l’œuvre

L a Renaissance italienne ne serait pas 
ce qu’elle est sans tous ces mécènes 

qui ont soutenu et fi nancé les créations 
de leurs protégés. Prince de Florence 
vous met à la place de l’une de ces fortu-
nes bien décidée à se couvrir d’honneur 
et de gloire en attirant en leur palais 
les meilleurs de toutes les disciplines.

Le matériel

La version cosignée Ystari et Quined Games 
est la réédition du jeu édité initialement par 
Aléa en 1999. L’esthétique est soignée mais dis-
tincte de cette précédente édition. Une tonalité 
réaliste a remplacé les illustrations naïves aux 
allures de croquis. La boîte intègre plusieurs 
plateaux individuels, un plateau central, diver-
ses tuiles s’emboîtant à la manière de pièces de 
Tetris fi gurant bâtiments et paysages, plusieurs 
points et pièces en cartons ( les fl orins ) ainsi 
que de multiples cartes et pions aux couleurs de 
chacun des joueurs. Le tout est fourni avec un 
thermoformage plastique qui permet de ranger 
tout ce petit matériel ( les bâtiments trouvant 
leur place sous ledit thermoformage ).

Les règles

Le gagnant du jeu est celui qui détiendra à l’is-
sue de sept tours de jeu le plus de points de 

victoire. Chaque tour se compose de deux 
grandes phases : les enchères et le jeu 
des actions. Dans la première, le joueur 

actif ou le plus proche de lui dans l’or-
dre de tour choisit un élément de jeu parmi 

six ( cartes de recrutement, carte de prestige, 
lac, bassins, forêt, saltimbanque, ar-

chitecte ). Une enchère a lieu 
sur cet élément par pas de 
100 fl orins. Une fois l’en-
chère emportée, les autres 
joueurs lancent une nou-

velle enchère sur un 
autre des éléments 
cités ci-dessus. La si-

tuation se poursuit jus-
qu’à ce que chaque joueur 

ait acquis un élément pour le 
tour. Dans la seconde phase, cha-

que joueur peut réaliser deux actions 
parmi la liste suivante : réaliser une œu-

vre, recruter un artiste, acquérir une liberté, 

prendre une carte Bonus ou construire 
un bâtiment. L’ensemble des actions et 
des éléments coûtent de l’argent et per-
mettent d’améliorer la qualité artisti-
que d’une œuvre dans des proportions 
diverses : certains n’aident notamment 
que certains types d’artistes. L’action 
« réaliser une œuvre » permet d’acqué-
rir de l’argent et des points de victoire 
et ainsi de rentabiliser ces investisse-
ments.

La durée de vie

Le jeu off re toute une palette de che-
mins vers la victoire. De grandes stra-
tégies se dessinent pourtant : la straté-
gie « architecte » qui vise à obtenir des 
points de victoire essentiellement par 
les bâtiments, la stratégie « œuvres » 
qui consiste à se concentrer sur la réali-
sation du plus grand nombre d’œuvres 
notamment avec l’aide des saltimban-
ques, et la stratégie « opportuniste » 
où l’on essaye d’acheter au meilleur 
prix, c’est-à-dire au meilleur rapport 
points de victoire / coût d’achat en fl o-
rins. Outre cette variété de parties et 
de stratégies, la réédition du jeu inclut 
deux nouvelles variantes : « Muses & 
Princesses », qui introduit une enchère 
complémentaire sur des personnages 
aux avantages spéciaux, et « Coopéra-
tion », qui permet de partager les coûts 
et avantages des bâtiments.

Notre avis

Princes de Florence est un excellent jeu 
où il s’agit d’équilibrer ses ressources 

entre argent et points de vic-
toire. La prise de décision est 
délicate : quel plafond faut-il se 
fi xer pour telle ou telle enchère ? 
À quel point faut-il dévier de 
son chemin pour gêner ses ad-
versaires ? Dans quel ordre et à 
quel tour réaliser des œuvres ? 
La mécanique de jeu s’acquière 
rapidement, la diffi  culté venant 
des choix cités précédemment. 
Princes de Florence s’adresse à 
un public de joueurs passionnés 
qui sauront multiplier les par-
ties pour améliorer leurs résul-
tats. Le jeu de Wolfgang Kramer 
se pratique à la manière d’une 
course : il faut faire les meilleurs 
choix pour soi afi n d’aboutir au 
score le plus élevé. L’interaction 
y est donc limitée bien que les 
enchères soient là pour impli-
quer les joueurs dans le choix 
des uns et des autres.

Guillaume Gallais

lorence ~ Les princes de Florence ~ Les pri

Genre ➜  ................enchères, planifi cation
Nombre de joueurs ➜  ......................2 à 5
Éditeur ➜  ..............Ystari, Quined Games
Auteur ➜  .................W. Kramer, R. Ulrich

★★★★★
Encore plus d’infos sur ce jeu en pages 24 et 25.

➤ 2007
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Se retrouver derrière les 
murailles d’un château 
fort où deux armées sont 
sur le point de s’aff ronter 
en plein Moyen-Âge ? 
Être plongé dans une 
forêt luxuriante au 
milieu de pirates de la 
pire espèce à la recherche 
d’un mystérieux trésor 
amérindien ? Évoluer 
au milieu de marquis et 
de comtesses maquillés 
à outrance pour un bal 
au siècle des Lumières ? 
Se promener dans un 
cadre bucolique au 
bras d’une demoiselle 
en crinoline en pleine 
époque victorienne ? 
Embarquer dans un train 
à vapeur pour résoudre 
une énigme digne 
d’Agatha Christie ? Ou 
encore se retrouver dans 
une galaxie lointaine, 
très lointaine aux côtés 
de l’Alliance Rebelle ?

Toutes ces réalités et plus 
encore deviennent possibles le 
temps d’une soirée ou d’un week-
end à travers le monde des jeux 
de rôle grandeur nature. Entre 
reconstitution historique ou 
imaginaire, jeux de rôle, théâtre 
interactif et improvisation, le 

jeu de rôle Grandeur Nature ( commu-
nément abrégé en GN ) est avant tout 
un loisir ludique mais dont les ingré-
dients diversifi és et originaux en font 
une expérience très riche.

Origines du jeu de rôle 
Grandeur Nature

Même s’ils ont divergé depuis, les 
jeux de rôle Grandeur Nature sont un 
dérivé des jeux de rôle sur table ap-
parus depuis 1974 avec le désormais 
célébrissime Donjons et Dragons. La 
légende veut que certains rôlistes au 
 début des années 1980 aient voulu por-
ter le jeu en dehors de la pièce où il était 
confi né, recréant ainsi en extérieur des 
donjons sans pour autant que les méca-
nismes de base soient éliminés. Il était 
encore question de monstres à vaincre, 
de trésors à ramener où le personnage 
et l’intrigue n’étaient pas spécialement 
des plus élaborés.

Puis petit à petit chaque groupe 
s’est saisi de façon indépendante de ce 
dérivé pour en faire un loisir avec ses 

spécifi cités. Si les premières parties 
avaient d’abord lieu en pleine forêt 
de façon un peu « sauvage » avec un 
minimum de coûts et d’organisation, 
le GN connaît depuis plus de 20 ans 

des évolutions en matière de logistique, sé-
curité, scénarisation et organisation qui l’ont 
 profondément transformé.

Qu’est-ce que le jeu de rôle 
Grandeur Nature ?

La réponse bien que peu évidente à détailler 
en quelques lignes tient dans sa terminologie. 
C’est d’abord un Jeu : les participants sont là 
pour le plaisir, on distingue nettement les 
débuts et fi ns de parties et il existe des règles 
du jeu. Les participants ont un rôle : dans ce 
jeu, ils incarnent des personnages défi nis, et 
improvisent dans un cadre préparé ( le scéna-
rio ). Enfi n le déroulement de ce jeu a lieu en 
Grandeur Nature : ce jeu n’a pas lieu exclusive-
ment dans l’imaginaire, il est matérialisé par 
des costumes, des accessoires, le tout dans un 
environnement spécifi que.

Tout GN est constitué par une équipe d’or-
ganisation : ce sont les personnes qui ont dé-
fi ni le thème, construit le scénario, trouvé et 
aménagé le site sur lequel le jeu va se dérouler. 
Une fois ces préparatifs achevés, ils proposent 
leur événement à des participants qui  seront 
les joueurs.

Les joueurs vont incarner les personnages 
( d’une dizaine pour un jeu de petite taille à 
plusieurs centaines pour les plus gros événe-
ments ) qui font faire vivre le scénario préparé.

Le scénario est avant tout une trame : il est 
constitué de lignes directrices ( une ou plu-
sieurs intrigues principales ) et d’une multitu-
de d’intrigues secondaires pour encourager les 
interactions entre les joueurs ). Même si des di-
rections sont données, rien n’est écrit à l’avan-
ce et les joueurs auront tout loisir de pouvoir 
tordre le scénario à cause de leurs initiatives 
prévues ou imprévues par  les scénaristes.

Le jeu a un cadre ( le site ) et une durée dé-
fi nis : il peut s’étendre d’un après-midi ou 
une soirée de quelques heures à un week-end 
 prolongé ( 3 jours ).

Même s’il y a une notion de rôle, ce n’est 
pas du théâtre : les joueurs ont un personnage 
à préparer mais pas de texte à apprendre. De 
même les organisateurs ne sont pas des réali-
sateurs : ils restent soit hors jeu pour s’assurer 

Voyez le jeu en grand
Le jeu de rôle grandeur nature

www.fedegn.org
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du bon déroulement logistique ( préparation 
des repas par exemple ) ou interviennent de 
façon ponctuelle sous la forme de PNJ ( per-
sonnages non joueurs ) pour faire avancer 
un point du scénario ou mettre en place une 
 animation ou un événementiel.

Enfi n, bien que le jeu soit en Grandeur Na-
ture, tout ne se fait pas en réel. Les règles du 
jeu sont là pour rappeler à la fois les points 
de sécurité élémentaire et simuler les actions 
risquées ou violentes ( cascade, utilisation 
 d’armes à feu etc. ).

Mais comment cela fonctionne-t-il ?

La participation à un GN est ouverte à tout 
le monde. Il est cependant indispensable de 
s’inscrire pour participer, les GN n’étant pas 
ouverts au public ( essentiellement parce qu’ils 
ont lieu dans des endroits privés et n’ont pas 
beaucoup d’intérêt vus de l’extérieur ).

Les joueurs reçoivent alors leur feuille de 
personnage qui leur explique dans quel contex-
te ils seront plongés, pourquoi ils seront là et 
quels sont leurs objectifs, qui ils connaissent 
plus particulièrement, alliés comme ennemis 
( un trombinoscope est souvent fourni ) et 
quelles sont les règles qui seront appliquées. 
Divers détails logistiques sont aussi fournis, le 
plan d’accès sur le site et des conseils pour le 
costume et les accessoires nécessaires.

Muni de tout ceci, tout nouveau participant 
reste cependant dubitatif quant à parvenir à 
s’occuper avec ces quelques ressources plu-
sieurs heures durant. Toutefois l’inquiétude se 
dissipe au fur et à mesure que la magie prend 
forme. L’arrivée sur le site décoré où déambu-
lent quelques participants costumés donne 
la sensation de plonger déjà dans l’époque. 
La pression continue à monter quand tout 
le monde enfi n apprêté se retrouve pour un 
briefi ng où l’équipe d’organisation rappelle les 
détails importants et les principes de sécurité 
élémentaires.

Un clap de début, et action ! le jeu 
est lancé. À partir de cet instant, tout 
le monde va devenir acteur d’une his-
toire qui va durer de quelques heures 
à deux ou trois jours avec de multi-
ples rebondissements à partir d’une 
trame préparée depuis plusieurs mois 
 par l’organisation.

Les groupes s’organisent et après un 
peu de fl ottement, chacun s’éparpille 
pour négocier ou conspirer, de sorte à 
parvenir à ses fi ns tout en déjouant les 
obstacles tendus soit par l’organisation 
via le scénario ou par les autres joueurs 
et leurs antagonismes. Mais le jeu n’est 
pas que discussion. Il peut laisser place 
à l’action quand il s’agit d’aller fouiller 
pour trouver des indices supplémen-
taires ou combattre pour dissiper une 
menace. Il peut aussi laisser place à du 
spectacle : animation, démonstration 
ou tout simplement regarder s’activer 
les autres joueurs dans leur costume au 
sein d’un site grandiose.

Avec tous ces éléments, un GN est 
avant tout une expérience ludique uni-
que constituée de vraies émotions et 
d’émotions feintes, de performances 
théâtrales et de moments de décon-
traction, le tout entretenu par tous les 
joueurs qui agissent à l’unisson pour que 
le  décor reconstitué devienne réalité.

Le jeu se fi nit en général sur un grand 
fi nal : l’organisation rassemble ensuite 
tout le monde pour un débriefi ng fi nal 
où les grandes intrigues sont dévoilées, 
ainsi que les surprises et imprévus qui 
ont ponctué toute la durée de l’événe-
ment. Et chacun peut alors repartir 
avec des souvenirs plein la tête pour 

avoir été un autre, le temps d’un 
week-end.

Le GN aujourd’hui

Environ 150 associations ré-
parties dans toute la France font 
vivre aujourd’hui le GN. Depuis 
1995 existe une Fédération Fran-
çaise ( la FédéGN ) aujourd’hui 
agréée Jeunesse et Éducation 
Populaire qui diff use les bonnes 
pratiques ( notamment en ma-
tière de sécurité en proposant 
une assurance fédérale et une 
charte de déontologie ).

En parallèle, bien que le mi-
lieu reste quasiment exclusive-
ment associatif, les échanges 
entre associations et la FédéGN 
ont aidé à fortement accroître 
le niveau en termes de logisti-
que pour trouver des sites de 
caractère, fabriquer du matériel 
et des décors ou élaborer des 
 scénarios complexes.

Pour bien démarrer, il faut 
d’abord jouer avant de songer à 
organiser. Les associations pro-
posent plusieurs formats de la 
soirée au week-end sur des gen-
res très diff érents ( même si le 
Moyen-Âge reste le thème pré-
dominant ) : à partir de là, il res-
te à choisir ce qui vous convient 
le mieux, préparer votre costu-
me et personnage et vous voilà 
fi n prêt pour évoluer en dehors 
du temps !

Mathieu Reversé
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La bonne humeur était 
au rendez-vous les 2 et 
3 juin derniers, lors de 
la troisième édition des 
Journées Ludiques de 
Québec. Cet événement 
rassemble chaque 
année des centaines 
de joueurs autour de 
leur passion commune : 
les jeux de plateau.

Cette édition a été l’occasion 
de tenter une innovation re-
marquable : le premier concours 
québécois de créateurs de jeux. 
C’était aussi la première an-
née que l’événement s’étirait 
sur deux jours. Les formules 
gagnantes ont bien sûr été 
maintenues avec notamment 
la séance des Loups-garous de 

Th iercelieux animée par un ac-
teur professionnel, le tournoi 
des Colons de Catane et la pré-
sentation de jeux en primeur. 
L’événement a été un franc suc-
cès grâce à la présence de plus de 
200 participants, connaisseurs 
et néophytes.

Aux dires des membres du jury, 
les prototypes de jeux présentés 
au cours de l’événement étaient 
d’excellente qualité ; douze 
ont été inscrits au concours de 
créateurs. Hormis le jury, les 

 participants ont aussi été invités à les 
tester et choisirent Nankin comme 
étant leur favori. Il s’agit d’un jeu se dé-
roulant à l’époque de la Chine coloniale, 
où les grandes puissances manigancent 
constamment entre elles pour obtenir 
plus de puissance. Ce jeu fut particuliè-
rement apprécié car le déroulement des 
tours se fait extrêmement rapidement. 
De plus, le bluff  et la stratégie sont 
des atouts primordiaux pour vaincre 
ses adversaires. Il est l’œuvre d’Erik et 
Phuong Le Boillaud.

Par la suite, le prix du jury fut remis 
à Pierre Poissant-Marquis et Philippe 
Beaudoin pour le jeu Québec 1608, qui 
fut conçu en l’honneur des 400 ans 
d’existence de la capitale. Ce jeu a été 
développé par Pierre, qui est un histo-
rien passionné. Le jury a particulière-
ment apprécié les eff orts de recherche 

pour pouvoir exploiter au maximum le 
riche passé historique de Québec. Ce 
jeu de construction permet de jouer 
une famille qui infl uencera la ville à 
travers les siècles. Québec 1608 pro-
fi te exceptionnellement bien du timing, 
puisque la fête du 400e anniversaire 
de la ville aura lieu l’année prochaine. 
Le choix fut vraisemblablement diffi  -
cile entre Québec 1608 et Nankin car 
la présidente du jury, propriétaire des 
magasins Valets de Cœur et amante in-
conditionnelle des jeux, Chantal Cam-
pagna, a tenu à attribuer une mention 
spéciale à Nankin.

Le succès des Journées Ludiques est repré-
sentatif non seulement par la quantité d’ins-
crits, mais aussi par la réponse impression-
nante des commanditaires, principalement 
des compagnies de distribution, de partout 
à travers le monde. La valeur totale des prix 
remis cette fi n de semaine fut de près de 
4000$. Plus de 100 jeux de plateau, certifi cat 
cadeau et autres furent distribués comme prix 
de présence ou comme récompense pour les 
concours.

Plusieurs compagnies d’éditions étaient sur 
place. Chacune d’entre elles trimbalait dans 
son paquetage un jeu en primeur, c’est-à-dire 
pas encore commercialisé ou très récent. Par-
mi ces jeux notons Caylus Magna Carta de Dis-
tribution le Valet, Sherpa de Magma Éditions 
et Les piliers de la terre de Filosofi a. Ces jeux 
ont été aussi parmi les plus joués.

Les jeux de type allemand étaient à l’hon-
neur, mais aussi ceux de France, d’Italie et des 
États-Unis. En réalité, selon Sébastien Leon-
hart, organisateur de l’événement, il est de 
plus en plus diffi  cile de fi xer un jeu à un pays 
en particulier. Les jeux sont internationaux, 
tout bonnement. Quelques jeux québécois 
étaient aussi disponibles, dont J’te gage que  … 
de Scorpion Masqué qui permet de démarrer 
une soirée entre amis de façon sympathique. 
Le but de ce jeu rapide est de remplir trois 
objectifs secrets sans se faire démasquer. Ne 
manquons pas de noter aussi le jeu en primeur 
Sherpa de Magma Éditions, qui oppose les 
équipes d’alpinistes des joueurs pour être les 
premiers à atteindre le sommet de l’Everest. 
Ça serait plus facile s’il n’y avait pas le Yeti 
 aff amé qui rode.

Si vous passez l’année prochaine dans les 
environs de Québec, pourquoi ne pas venir 
faire un tour à cet événement ludique rassem-
bleur ? L’évolution fulgurante et exponentielle 
de l’événement qui n’a que 3 ans d’existence 
augure d’une suite positive ! Ses organisateurs 
bénévoles ont de quoi être fi ers. Parti sur cet-
te lancée, l’événement a de fortes chances de 
devenir une véritable institution au Québec 
dans le domaine des jeux de plateau. C’est une 
 histoire à suivre.

François G. Couillard

Un succès monstre
Les Journées Ludiques de Québec
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C'est bien d'être sur le web.
Mais c'est souvent mieux d'y être trouvé.
C'est bien d'être sur le web.
Mais c'est souvent mieux d'y être trouvé.

Création de site à contenu 
éditable par vos soins

Hébergement

e-Commerce

Référencement performant

Prix compétitifs

www.atipi.be ~ info@atipi.be
Tél. +32 (0)2 888 96 51

Deux de nos références à visiter: 
www.infographie-sup.be 
www.natureetdecouvertes.be
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