Promotions et fins de série
Automne 2025

Dans la limite
des stocks disponibles !




Nouvelles références en promadéfion :

REF JEUX PRIX HT PRIX remisé
JAVA AVANT GARDE 17 € 510 €
JDRA DRAGONS DES MERS 29,75 € 10,41 €
JYOK TERRES DE YOKAI 11,48 € 344 €
ZOBAZM BAZAR BIZARRE MINI 6,38 € 2,23€
ZOPICM PICKOMINO MINI 6,38 € 2,23 €
FUFAB LA FABRIQUE A REVES 18,33 € 5,50 €
JPAU AURUM 12,75 € 3,83€
JCHAR LE JEU DE CHARLES 13,33 € 533 €
RORA ROMI RAMI 12,75 € 3,83€
BRAUD AUDIMAT 15,47 € 4,64 €
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SOMMAIRE

EXPLODINO .85%

alliUnite

Découvrons le monde des dinosaures

Cceur de cible : enfant, famille
Mécanisme principal : devinettes

(@)

m N7

g Zenagame
o Zenagame

Explodino est un jeu de devinettes pour enfants et parents, a partir de 6 ans et de 2 a 6 joueurs.

Le jeu est composé de 48 cartes dino a deviner, une carte lexique avec le nom de I'ensemble des créatures
présentent dans le jeu, une carte plateau et un pion. Chaque carte dino comporte des informations sur une créature
préhistorique : 3 mots clés - 3 indices de difficulté décroissante - les informations sur le poids, la longueur et
I'époque préhistorique de la créature - une information insolite sur la créature préhistorique.

Tour a tour chaque joueur doit deviner le nom de la créature qui est sur la carte que son adversaire a pioché - Avant
de commencer a deviner, I'adversaire donne 3 “mots-clés” au joueur qui devine. Ensuite, le joueur a le droit de
poser jusqu’a 7 questions pour trouver le nom de la créature préhistorique. Pour savoir combien de questions il lui
reste a poser, le joueur utilise le plateau et avance d’une case a chaque question poseée. Il gagne la carte s'il parvient
a trouver le nom de la créature historique. Le gagnant est le joueur qui remporte le maximum de cartes. Le nombre
de cartes a remporter varie en fonction du nombre de joueurs dans la partie.

| s Contenu : 49 cartes créatures préhistoriques, géffrermesi JB((IJJS .
- 2 o N . olte : X D Xo.0CMm
| S 1 carte plateau, 1 pion, la regle du jeu. Colis - par 6
)

@ N i ) ZENAGAME

3" 701217 ¥ 620200




SOMMAIRE

B+ EXPLOGEO 2QH %

Découvrons le monde St Nl 7>

4ic alliunrte
i/ Ceeur de cible : enfant, famille
=] Mécanisme principal : devinettes

Zenagame
o Zenagame

Explogéo est un jeu de devinettes pour enfants et parents, a partir de 6 ans et de 2 a 6 joueurs.

Le jeu est composé de 49 cartes pays a deviner, une carte plateau et un pion. Chaque carte pays comporte des
informations sur le pays : 3 mots clés - 3 indices de difficulté décroissante - les informations sur le continent, la
langue et la capitale du pays - une information insolite sur le pays.

Tour a tour chaque joueur doit deviner le nom de la nation qui est sur la carte que son adversaire a pioché - Avant
de commencer a deviner, I'adversaire donne 2 “mots-clés” au joueur qui devine. Ensuite, le joueur a le droit de
poser jusqu’a 7 questions pour trouver le nom du pays. Pour savoir combien de questions il lui reste a poser, le
joueur utilise le plateau et avance d’une case a chaque question posée. Il gagne la carte s’il parvient a trouver le
nom du pays. Le gagnant est le joueur qui remporte le maximum de cartes. Le nombre de cartes a remporter varie
en fonction du nombre de joueurs dans la partie.

EXPLG
GE0

| Découvrons les
N

N W PAYS DU MONDE ; o I
'; , Contenu : 49 cartes pays, 1 carte plateau, 1 pion, Référence : JEXD
A R, L Ia réale du i Boite : H15 x L10.5x 3.5 cm
da regie au jeu. Colis : par 6

701217 " 620162



SOMMAIRE

Explonimo

Découvrons le monde des animaux
#ic

i/ Cceur de cible : enfant, famille
=] Mécanisme principal : devinettes

-
- lam

23
Zenagame
o Zenagame

|5 min

Tour a tour chaque joueur doit deviner le nom de I'animal qui est sur la carte que son adversaire a pioché.

Avant de commencer a deviner, 'adversaire donne 2 “mots-clés” au joueur qui devine. Ensuite, le joueur a le droit
de poser jusqu’a 7 questions pour trouver le nom de I'animal. Pour savoir combien de questions il lui reste a poser,
le joueur utilise le plateau et avance d’une case a chaque question posée. Il gagne la carte s'il parvient a trouver le
nom de I'animal. Le gagnant est le joueur qui remporte le maximum de cartes. Le nombre de cartes a remporter
varie en fonction du nombre de joueurs dans la partie.
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Découvrons le
4 MONDE DES ANIMAUX

4 ‘ Contenu : 49 cartes animaux, 1 carte plateau, Référence : JEXP

. N : Boite : H15x L10.5x 3.5 cm
1 pion, la regle du jeu. Golis: pand

XOVIWINY S3d 3ANOW 31 SNOSANO93d
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SOMMAIRE

LA LEGENDE DES TRoIS PIEces (7076

Tous ensemble, créez votre histoire SURIFAcIUre
Ceeur de cible : enfant, famille ajliunre

' 6,63€

Un jeu coopératif ot tous les joueurs font appel a leur imagination pour raconter ensemble les aventures de leur
personnage a l'aide de cartes images et de dés éléments qu'’ils insérent dans le récit!

- ”"r - -
1. Imaginez I'histoire
de votre aventurier en incarnant
le narrateur chacun votre tour.

2. Choisissez ensemble la carte qui va
vous inspirer pour raconter la suite
de I'histoire en essayant de choisir la
méme que le narrateur du tour.

3. Selon Ia piece associée par le narrateur, la
carte sélectionnée vous fera poursuivre votre récit
sans encombre ou bien perdre les précieuses
gouttes d’encre dont vous avez besoin pour

atteindre votre fin heureuse !

Contenu : 1 plateau, 72 cartes Histoire, 1 Encrier, géffrér:_lcze; Q’ZLLE19 o
3 Pieces magiques, 1 socle personnage, 5 dés  (oic e o

Inspiration, la régle du jeu.

3 421272 847716



SOMMAIRE

SUR LE FIL

Des oiseaux hien percheés !

Ceeur de cible : enfant, famille
Mécanisme principal : reflexion, adresse

ap
N\

Juan Rodriguez , Julien Prothiere
o Jonathan Aucompte

Tout le monde aime se prendre en selfie... et les oiseaux ne font pas exception ! Les voici qui sautillent joyeusement
de fil en fil avant d’immortaliser leurs poses au travers de photos souvenir délirantes. Aide-les a reproduire les
figures demandées par les cartes Selfie et marquer un maximum de points.

Ajoute un nouvel
oiseau sur le fil ...

.. Ou déplace un
oiseau déja
présent.

Aligne correctement les oiseaux
pour , remporter les cartes Selfie !

4
N

Ty
g
Contenu : 3 poteaux, 1 fil élastique, 24 oiseaux Référence : GSUR
répartis en 3 familles [Les Zébouriffés / Les S
Koupacrétes / Les Poilozieux], 24 cartes Selfie, 20

ceufs, 6 jetons Smartphones (réservés au mode
coopératif), la regle du jeu.

274414




SOMMAIRE

MAITRE RENARD =70

SurzfacGiuvre

Ceeur de cible : tout public, enfants alliunite
Mécanisme principal : reconnaissance de forme, toucher, collec.....

48;33€-

Frédéric Vuagnat 5.50€
ow—  Catell Ruz ’

Lillustre Maitre Renard prend de I'dge et cherche un successeur parmi les intrépides voleurs de la forét. Voici votre
chance de prouver vos compétences de roublard pour prendre sa place. Pour I'impressionner, a vous de compléter
des missions et lui rapporter le plus butin de la ferme voisine !

Avec les yeux bandés, reconnaissez des formes par le toucher et complétez les missions demandées ! Chaque tour,
trois cartes sont révéles indiquant les animaux recherchés a récupérer dans la boite le plus vite possible.

La derniere manche ajouter quelques subtilités: les bébés renards rapportent des points supplémentaires, les
serpents permettent de voler le butin des autres et le marteau vous permettra de vous défendre ! Et attention a ne
pas vous tromper de forme...

Contenu : 4 masques Renard, 8 cartes Mission, Eéfé”’f’,‘ffg SEIISAI 0
24 pions Butin, 5 pions Ruse, 30 jetons (Eufs, e

la régle du jeu.




SOMMAIRE

VERS LINFINI

Mais pas au-dela

%‘2/ Cceur de cible : Ado / Adultes
8 Mécanisme principal : Question/Réponse, Bluff

Darrell Cannon

Chacun leur tour, les joueurs vont embarquer dans le vaissseau spatial en proposant une réponse a une question
insolite: 1a réponse est forcément un nombre qu’il ne faut surtout pas dépasser! A tout moment, les joueurs les
plus sceptiques peuvent finalement décider de descendre du vaisseau s'ils pensent que la réponse correcte est
dépassée. Puis on regarde la bonne réponse et les joueurs récoltent ou non des points Etoiles en fonctions des
enchéres qui ont été faites. Le joueur qui a le plus de points au bout de 8 cartes Questions remporte la victoire!

Quel est le record du
plus grand nombre de

hot-dogs mangés en

10 minutes ?
@

Une question est posée a tous les
1 joueurs qui souhaitent embarquer
dans le vaisseau spatial.

| Abandonnez
la mission !

Quand quelqu’un a fait une

2 proposition, vous devez
décider si vous surenchérissez
(devenant ainsi le Capitaine),
si vous suivez la réponse en
restant a bord ou si vous
quittez le vaisseau !

DARREL CANNON

5
><

°’ . p . :
Si vous avez depasse la bonne réponse,
vous vous brilez les ailes et ne gagnez

o VERS rien. Mais si vous avez visé juste, vous
I F'"’ exploserez le score avec toutes vos pieces !

. 3 ‘ ‘j'. Cont 11 vai tial Référence : JBVE
MAIS PAS AV-DE ontenu : 1 vaisseau spatial, ference
X 8 Astro-Meeples, 100 cartes S ;:rSBX L14 x5 cm
Question, 1 distributeur de cartes,

+ o

8 jetons Personnages, 50 pieces
Etoile (3 sortes), 1 plateau de jeu,
la régle du jeu. 37421272 878819



24-7E-
9,67€

Constituez deux équipes de choc et affrontez-vous a base de questions aussi improbables que farfelues. A tour
de role, piochez la carte de votre adversaire et choisissez minutieusement une question a lui poser. Attention
. personne ne regarde la réponse ! De précieux jetons vous permettent de renverser la partie en pariant sur la
proposition de votre adversaire. Bravez les questions et frayez-vous un chemin vers la victoire : la premiére équipe
a atteindre I'eeil remporte la partie ! Les joueurs rencontrent différentes catégories de questions en fonction de leur
avanceée sur le plateau. QCM : 4 propositions, une seule bonne réponse. Un format classique pour des questions
qui sont loin de I'étre ! Info ou Intox : Vérité extravagante ou affirmation bidon ? C’est + C’est - : Léquipe qui pose
la question se concerte (sans consulter la réponse) et lance les hostilités en annongant un chiffre. Pour gagner,
I'équipe adverse doit alors deviner si c’est plus ou si c’est moins. C’est quoi ? : Découvrez un mot, une expression
ou un phénomene insolite dont vous n’avez siirement jamais entendu parler. A moitié vrai : Ici, la vérité se cache
derriére 2 bonnes propositions !

BOmin

IMPROBABLE

Qui vous FERA BRILLI
ENSOCIETE

3H 421275 H 871411 H



27,07
a]liunite

5,10€

Chaque joueur se voit attribuer un rdle caché en début de tour: Serpent, Mangouste de la vérité ou Humain ordinaire.
On pioche une carte Question. La mangouste révele son identité, on peut lui faire confiance. 2 clans se forment
alors: les Serpents qui se reconnaissent en début de tour et ont pour objectif d’influencer les autres joueurs vers
une mauvaise réponse a la question. Et les humains Ordinaires et la mangouste, qui eux cherchent a trouver la
bonne réponse. Il y a alors 2 minutes de discussions et chacun doit voter pour la réponse de son choix. Chaque
Serpent marque 1 point par mauvaise réponse donnée et chaque humain regoit 1 point par bonne réponse trouvée.
Au tour suivant, on redistribue les tokens Personnage et au bout de 6 manches, le joueur qui a le plus de points
remporte la victoire!

@ Chacun pioche un Role secret pour la manche en cours et prend connaissance de la question
du tour.

(@ J ,ts)ts)t

Humain Serpent Humain Serpent Serpent M uste Qu'est-ce qui attire

les requins, )
de?ﬁnstrqtion \ )
Secrétement, les serpents s'identifient et regardent la bonne réponse.
Les stroboscopeS L

T

(@ Les joueurs ont 2mn pour débattre de la bonne
réponse mais les serpents tentent de les influencer §&

pour qu'ils se trompent.

* Héhé, bien siir que non, c'est la réponse C !

(@ Chacun vote en simultané : les serpents se révélent et

marquent 1 point pour chaque erreur, les autres 1 point pour
chaque bonne réponse trouvée. )

S ; —
Ns lissez pas vous faire , Les réles sont mélangés et ‘ L
> ?:o’iiir |a mauvaise réponse.. ) . . L . \
=1 L ' redistribués pour la manche suivante. i

O
é«‘((((((‘

272 864119

3 421



SOMMAIRE

SALADE 2 POINTS A4

Salade, tomate, oignons chef ! SUFaciiure
alliunite

Ceeur de cible : tout public

Mécanisme principal : collection, optimisation
42756~

@@ Molly Johnson, Robert Melvin et Shawn Stankewich 3s83€

o Dylan Mangini

Salade 2 points est un jeu de collection simple et amusant pour toute la famille. Avec plus de 100 fagons de marquer
des points, chaque partie est unique, et les joueurs vont pouvoir multiplier les stratégies pour essayer de gagner !
Le marché évolue tout au long de la partie, choisissez les meilleures combinaisons de Iégumes et d’objectifs pour

composer la meilleure salade de points.

V2,4

Uy w4 44

om Tom 1o
or
" Tomate

(O

I ™ amwor

Contenu : 108 cartes, la régle du jeu, boite métal. Référence : JSAL
Boite : H14.8 x L11.1x 3.2cm

Colis : par 6

421718




SOMMAIRE

SURICATES

Coopérez pour vous évader !

Ceceur de cible : famille
Mécanisme principal : coopératif, coordination, taquin

Joan Dufour & Grégory Germain
o Laetitia Caridi

Aprés une tentative échouée de vol de bonbons dans une usine de confiseries, les Suricates Papy, Dyna, Cortex
et Bob se retrouvent en prison. En plein désert, accablé par la chaleur, le gardien se permet des micro-siestes
de trois minutes. C’est le temps qu’auront les Suricates pour creuser un tunnel et s’évader... avant d’étre
rattrapés et remis en prison, de laquelle ils devront a nouveau s’évader. Mais avec des défis supplémentaires !

Suricates est un jeu coopératif ou tous les joueurs vont devoir réaliser des combinaisons précises en déplagant
leur personnage afin de creuser un tunnel pour que leurs amis suricates puissent s’évader.

Contenu : 2 plateaux de jeu, 4 cartes joueurs, 24 géférénl_f;é gKSLgES .

cartes déplacement, 5 palets en bois, 1 sablier Rt

de 3 minutes, 1 dé 6 faces, 1 jeton suricate, 3

enveloppes, 1 livret de régles. | | I‘ ’ " |
300206

701273

3



Des médiums de renom s’affrontent pour découvrir un objet secret et prouver qu’ils peuvent se connecter au «monde de
I'au-dela». La premiere équipe a découvrir I'objet secret gagne !

Pour configurer Phantom Ink, divisez les joueurs de sorte que I'équipe Soleil et I'équipe Lune aient chacune un Esprit et jusqu’a
trois Médiums. Les médiums d’une équipe partagent une main de sept cartes de questions, et les esprits commencent le
jeu en choisissant I'un des cing objets sur une carte comme objet secret. A tour de role, les médiums passent deux cartes
de questions a leur esprit, avec des exemples de questions comme «De quelle couleur est-il le plus souvent ?», «Quel
personnage fictif I'a ou l'utilise ?» et «Si ¢’était un instrument de musique, quel serait-ce?»

Lesprit défausse une carte question face visible, puis renvoie la carte question a laquelle il va répondre a ses médiums, puis
écrit lentement la réponse une lettre a la fois pour que tous la voient. Dés que les médiums pensent savoir ce qu’est ce mot
indice, ils crient «Silencio», et I'esprit arréte d’écrire. Lautre équipe de médiums ne verra peut-étre que la lettre «J», mais si
vous savez que la question est «De quelle couleur est-ce ?», alors vous savez que l'indice doit &tre «jaune». Pour terminer
votre tour, piochez deux nouvelles cartes question.

A tour de role, au lieu de remettre des cartes de questions, vous pouvez essayer de deviner la réponse - et pour ce faire, vous
écrivez comme les esprits, une lettre a la fois. Si vous écrivez une lettre incorrecte, les esprits vous arréteront, marquant
votre erreur, votre supposition partielle donnant plus d’informations a I'autre équipe. Si vous devinez correctement le mot
entier, vous gagnez !

- Muyilm-pn ]
s Tllustsé par Spring Yo

LZAXMANLSEDAON -

~ ABCDEFGHIJKLM /7

en équipes BFASE %% Gi ﬁ},
2)

»b-,gf:*@“'ﬁ’&

DevingeZ le '::;!::::i - I:'.;pr:ls ‘

421271 " 877219



SOMMAIRE

MILLER Z00 2607

Ensemble, prenez soin des animaux ! alliunite

Cceur de cible : tout public

Mécanisme principal : développement et gestion de ressources
25.50€-

@@ Thomas Dagenais-Lespérance 10,20€

o Jocelyne Bouchard, Marjorie Gros

Miller Zoo est LE jeu coopératif familial ou vous étes I'équipe du Miller Zoo ! Travaillez ensemble pour assurer
le bien-&tre des animaux et en accueillir des nouveaux. Le jeu offre 6 enveloppes a découvrir avec de nouveaux
animaux, des défis et beaucoup de surprises qui feront évoluer le jeu ! Incarnez la vraie équipe du Miller Zoo,
accueillez les animaux et prenez en soin ! Soyez préts a gérer les imprévus et les crises.

Contenu : 1 plateau double-face, 7 cartes Animal, Référence : RAMIL

Boite : H25 x L25 x P5 ¢cm

80 cartes Ressource, 30 cartes Besoin, 6 cartes de Colis - par 6

Coéquipier, 6 cartes Outils, 60 jetons Probléme, 6 Aide de
jeu, 6 pions, 6 Enveloppes scellées qui contiennent des

H défis et des animaux supplémentaires

8% 32665 " 00017 " " 6




SOMMAIRE

MIND MAP '70%

Le jeu de déduction a géométrie variable SUfaciure

allunite
Coeur de cible ;: ado/adultes

Mécanisme principal : déduction, observation, vote

@@ Gary Kim, Hope S. Hwang & Yohan Goh 5’10€
o Ulric

Faites deviner votre mot secret a vos adversaires en positionnant votre jeton Coordonnées
dans la zone de jeu en fonction de deux critéres.
Poussez le raisonnement parfois jusqu’a I'absurde mais n’oubliez pas de prendre en
compte le mot référent...

Placez votre jeton selon I'intensité
de votre mot secret par rapport au
critére de chaque axe.

Tenez compte du mot référent

9 et des autres mots pour viser
au plus juste.

q

Devinez les mots de vos
adversaires et votez !

ROULEAU
DE PAPIER
TOILETTE

Vaut=-il mieux

ggll e prendre des allumettes?
D e @ plutot qu'une tente
“9 : ’L.Qo sur une ile deserte
¢ Yy 9
o AMIND ¢

e : Contenu : Le livret de régles, 4 tuiles Axe, 100 cartes Mot, Reférence : FUMIN
Eduction IR
Ll

50 cartes Critére, 7 cartes Joueur, 7 jetons Coordonnées, RONERHES REIEAES S el

'jrlm'e' Colis : par 6

oy 'ﬁ‘ o 7 cartes Numéro, 49 jetons Vote, 1 plateau de score,
9 P 7 jetons Score, 7 jetons Vote Equipe, 2 jetons Score

Equipe, 2 jetons 40/80

37 616450 " 000643




SOMMAIRE

AUDIMAT =707

La simplicité d’un party game, alliunite
les sensations du jeu de rdle !

Ceeur de cible : tout public
Mécanisme principal : question / réponse

%

Nicolas Carré
o Jonathan Aucomte

Rassemblez quelques amis et inventez tous ensemble une histoire pleine de rebondissements, en toute simplicité.
Rejoignez le tournage d’une émission de téléréalité. Choisissez I'un des 4 lieux proposés et I'un des 8 sets
d’accessoires avec lequel vous avez rejoint I'aventure, et laissez-vous guider en répondant aux questions des cartes.
En quelques tours de jeu, vous aurez raconté un récit mélant situations cocaces, entraides et trahisons, jusqu’a ce
que ce qu’il ne reste qu’un seul participant, le vainqueur. Mais attention, les joueurs éliminés participent aux votes
jusqu’a la fin de la partie.

NOUS JOUONS LES CANDIDATS D'UNE
EMISSION DE TELEREALITE.
NOTRE VIE EST REGIE PAR LA PROD.
CHAQUE SEMAINE A LIEU UN VOTE A LISSUE
DUQUEL F'UN DE NOUS QUITTE L AVENTURE. ...

3 a6 joveurs /14 ans et plus / Durée : a partir de 30 min.

Votre groupe ne peut pas quitter les lieux du tournage. Vous y étes filmés
jour et nuit. Chacun de vous est quotidiennement isolé du reste du groupe
pour répondre a des questions. Imaginez entiérement vos personnages
grace aux vétements et accessoires des 8 cartes Casting recto-verso
et rejoignez U'un des Lieux de tournage proposés (ile déserte, villa, loft,
yacht) ou de votre invention, puis laissez-vous guider en répondant aux
questions des cartes.

Personnage : le sport, c’est ma passion!

Question : Une partie du groupe cherche a te
convaincre de suivre sa consigne de vote.
Quels arguments influencent ta décision ?

En quelques tours de jeu, vous aurez raconté le
quotidien des candidats jusqu’a ce qu'il n’en reste
o NS CARE plus qu'un en jeu: le vainqueur !

MAIS ATTENTION, LES CANDIDATS ELIMINES
PARTICIPENT AUX VOTES JUSQU'AU DERNIER MOMENT.
SERONT-ILS RANCUNIERS ?

Contenu : 80 cartes, la régle du jeu. Référence : BRAUD
Boite : H18.5 x L11.5x 3.5 cm

Colis : par 6

DES AMIS: DES CARTES- DEVENEI CELEBRE !

038398




SOMMAIRE

BAZAR BIZARRE MINI

Le jeu culte en version concentrée !

Ceeur de cible : famille
Mécanisme principal : observation, déduction

@@ Jacques Zeimet

o Gabriela Silvera

Devant vous, cing figurines d’une certaine couleur. Une carte illustrant deux de ces figurines est retournée :
si 'une d’elle apparait a I'identique, saisissez-la! Sinon, attrapez vite la seule qui n’a rien en commun avec
la carte : ni forme, ni couleur !

Par contre, si aucun
élément sur la carte n’est
de la bonne couleur, il
faut attraper le pion qui
n’a rien en commun avec
la carte : ni les formes, ni
les couleurs !

Si sur la carte apparait

un objet de la méme
couleur que son pion
en bois, il faut vite

attraper ce pion!

Grace a son astucieuse simplicité,
Bazar Bizarre est devenu le jeu d'ambiance
incontournable pour toute la famille !

/ Gabriela Silveira

o3 Jacques Zeimet & |
QAR szm‘

L

&
S B il

Boite : H15 x L12 xP3 cm

4 a" ’ ‘ 3 )
\ % “- _ Contenu : 60 cartes, 5 pions en bois, régle du jeu.  Reférence : Z0BAZM
o \ Colis : par 12

f‘ . j
RS ?“
m 31421272 1894215



SOMMAIRE

LA FABRIQUE A REVES

Cceur de cible : Tout public
Mécanisme principal : association d’idées

Antonin Boccara et Romaric Galonnier
o Maud Chalmel

Vous venez d’&tre embauchés a la Fabrique a réves, I'endroit od, chaque nuit, des millions de réves sont
créés pour faire vivre aux réveurs du monde entier des aventures extraordinaires. Votre mission : créer, tous
ensemble, les prochains réves en respectant bien les consignes données par le Grand Marchand de sable.

La Fabrique & Réves est un jeu coopératif. A chaque partie, les joueurs devront créer ensemble 5 réves en respectant
le théme de la nuit. Pour cela, ils devront, dans un premier temps, ajouter des cartes Pensée — prenant la forme de
mots — dans les 5 tuiles Fiole en créant des associations d’idées en rapport avec le théme. Ils pourront également
s’aider des précieux jetons Outil a leur disposition. Dans un deuxieme temps, ils devront inscrire secrétement sur
leur tablette, pour chaque fiole, un réve (matérialisé par un mot ou un groupe de mots) en associant les mots dans
chaque fiole. Les joueurs marqueront des points en fonction du nombre de réves similaires mais aussi en fonction
du nombre de cartes Pensée dans chaque fiole.

Nuit & la mer’

FABRI[IIJE
AREVES* |

Contenu : 1 livret de régles, 200 cartes Pensée Référence : FUFAB
recto-verso, 50 cartes Theme de nuit, 5 tuiles Fiole, el et
1 plateau de score, 1 pion Fiole, 6 jetons Outil,

1 tuile Pensée vierge effagable, 2 tuiles Décompte

recto-verso, 5 tablettes de création effacables,

5 feutres, 5 chiffonnettes. 3 616450 000551




SOMMAIRE

TERRES DE YOKAI =707

Partez pour un voyage dans le monde des esprits de la nature ! - a l’unité

Ceeur de cible : tout public

Mécanisme principal : majorité, pose de cartes
princip | p 11486

@@- Ignasi Ferré 3’44€

o Vincent Dutrait

Dans ce jeu a 2 joueurs, observez des yokais, ces esprits de la nature,
dans leur habitat pour compléter les meilleurs croquis.
Jouez stratégiquement vos cartes autour des Yokai pour étre majoritaire.

Contenu : 56 cartes, la régle du jeu Référence : JYOK
Boite : H11 x L11 x P3,5 cm

Colis : par 6

37421277 7 200110
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e LE JEU DE CHARLES 2607

Le jeu qui t’autorise a chanter comme une casserole : alliunité

Ceeur de cible : Tout public
Mécanisme principal : Chanter les paroles d’une chanson sur 'air d’une autre [EEEFECE

@@ Jules Dumas 5’33€

o Philippe Dumas

Enfin un jeu pour celles et ceux qui chantent comme des casseroles ! Le jeu de Charles, c’est le mélange parfait
entre blind test et karaoké. Lobjectif est simple : chanter les paroles d’une chanson sur I'air d’une autre et faire
deviner le tout a votre auditoire ! 128 cartes pour plus de 11 000 remix possibles, vous n'avez pas fini de chanter !
Tirez une carte parole, comme « La Bohéme » de Charles Aznavour. Ensuite, tirez une carte chanson et choisissez

parmi les 4 propositions. Puis, faites fonctionner votre cerveau et chantez les paroles sur I'air de celle que vous avez
choisie ! La personne qui trouve en premier devient le joueur actif, et ainsi de suite.

La N
cmf;? hfa"v'beu .

Charles

Chante...

La boheme
CHARLES AZNAVOUR * 1965

“Je vous parle d'un temps
Que les moins de vingt ans
Ne peuvent pas connaitre

Montmartre en ce temps-la
Accrochait ses lilas
Jusque sous nos fenétres”...

... SUr l'air de

Mamma mia
ABBA * 1975

Charles

Contenu : 128 cartes - 1 livret de regles Référence : JCHAR
Boite: 13.6 x9.9x 2.8 cm

Colis : par 6
0 ‘

ui t'autorise
4 chanter comme
une casserole ’

37770034 " 79200

lejeuq
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PICKOMINO MINI

Le jeu culte en version concentrée !

Ceeur de cible : famille
Mécanisme principal : combinaison de dés, stop ou encore

@@ Reiner Knizia

o Naiade

Lancez les dés, mettez de coté une valeur puis faites le pari de relancer, ou non, les dés restants. Plus la somme
de vos dés est importante, plus fort sera le Pickomino remporté... et selon votre résultat, vous pouvez méme le
piquer chez un adversaire. Mais si vous n’obtenez que des valeurs déja mises de c6té, votre tour s’arréte et vous
perdez un Pickomino. Saurez-vous jongler entre prudence et prise de risques ?

.\/ Naiade

FE} Reiner Kaizio *

Contenu : 8 dés, 16 Pickominos, régle du jeu. Référence : ZOPICM
Boite : H15 x L12 xP3 cm

Colis : par 12

37421272 7 894314




SOMMAIRE

#
‘i‘"a/ Ceceur de cible : prise de risques, Rami, collection
' Mécanisme principal : Tout public

ﬁ @@ Antoine Lefebvre
o Fanny Saulnier

Découvrez une variante originale du Rami/Rummy pour toute la famille ! Faites un maximum de points en optimisant
les combinaisons requises pour remplir les Contrats avec les Couleurs Bonus.
Gardez un ceil sur les Trophées et utilisez votre Joker au bon moment pour prendre la premiére place du podium!

Le but du jeu est de faire le plus de points en optimisant les combinaisons demandées par les contrats.
Gardez un ceil sur les trophées et les couleurs Bonus qui vous permettront de prendre la premiére place du podium!

Contenu : 130 cartes format bridge (38 cartes Reférence : RARO

Boite : H13,8 x L10 x 4,2 cm

contrats - 92 cartes valeurs) 4 jetons trophées s (B

recto-verso 4 jetons joker La régles du jeu

0 832665 000411




SOMMAIRE

o MOORLAND

Creez votre ecosysteme unique au cceur des tourhieres

'/ Cceur de cible : Ado, adultes
4 Mécanisme principal : Réflexion, gestion de ressources

#fc

Steffen Bogen
o Annika Heller

La lumiere du soleil naissant peine a disperser la brume matinale qui s’étend sur la tourbiére. Au pied des arbres
centenaires, une terre humide abrite de nombreux animaux et plantes, créant un écosystéme aussi fragile que
fascinant, vital pour notre environnement.

N

e,

\
{
1

o A votre tour, choisissez une
carte marécage et un type de ressource
parmi celles disponibles.

les ressources disponibles et faites deriver les plantes

Posez votre carte dans le réseau de votre tourbiere sur
excedentaires vers les meilleurs emplacements.

Creez ainsi la tourbiere la plus
riche et la plus équilibrée pour
remporter la partie !

—®

Plantes Biodiversité Paires Plantes
enracinées d'espéces excédentaires |

b (123456 @

. {3 220008 &©

s
T
A&7,

par

®

Contenu : 16 tuiles Tourbiere, 78 cartes, 4 plateaux  Référence : JDMO

Boite : H24,5 x L24,5 x 6,5 cm

Joueur, 100 pions en bois, 1 pion Champignon en Golis- par 6

bois, 1 bloc de score, la régle du jeu.

S
.......

3 421272 391714



SOMMAIRE

MAGNUM OPUS

Le Grand (Euvre!

Cceur de cible : joueur régulier
Mécanisme principal : draft, majorité

Lionel Borg
o Arnaud Demaegd

« Rejoignez la ville des alchimistes pour accomplir votre Grand (Euvre avec plus de brio que vos pairs ! »

Sous le regne de Rodolphe Il, Prague était une capitale des arts occultes. Des alchimistes et des personnalités
de tous horizons s’y cotoyaient. Sur la place de I'horloge astronomique comme dans la célébre ruelle dor, les
bonnes rencontres permettaient aux alchimistes d’acquérir leurs mystérieux composants lors d’habiles tractations.
LEmpereur, grand amateur d’ésotérisme, intervenait en influengant les acteurs de ces brigues. Il faisait connaitre
Ses volontés grace a un messager porteur d’un sceau énigmatique représentant un Ouroboros...

Chaque joueur incarne un alchimiste venu a Prague pour réunir les Composants alchimiques nécessaires a la
réalisation d’une ou deux formules destinées a son Magnum Opus.

Chaque Composant acquis, chaque formule complétée et chaque paire de Composants en vue rapportent des
points de prestige. Le joueur en ayant le plus au terme de la partie est déclaré vainqueur.

2. Achetez des composants
alchimigues ou génez le
développement de vos
concurrents.

1. sollicitez des personnalités
pour les laveurs qu'elles
peuvent vous accorder,

3 « Réunissez les composants nécessalres
& votre Magnum Opus,

Contenu : 2 plateaux, 54 cartes Personnalité Réference : BRMAG

(6 paquets de 9 cartes Personnage),10 Composants (Bzg”: : [')"5765" L21.3x6.7cm
en vue, 10 cartes Grand OEuvre, 1 médaillon en

métal Ouroboros, 30 jetons Monnaie, 30 jetons

Composants alchimique, la régle du jeu francaise, la

regle du jeu anglaise.

3 770011 038015
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CAPTAINS’ WAR

|eAMEs| Hissez haut ! Souquez les artimuses !

Ceeur de cible : tout public
Mécanisme principal : fun, rapiditié, intéractivité

Alexandre Aguilar
o Olivier Derouetteau

Capitaines ! Accumulez des richesses, dotez-vous des attributs d’un pirate de Iégende et d’'un navire digne de ce
nom, et lancez-vous a I'abordage !

Le joueur actif lance les dés, en
écarte 1, puis tout le monde choisit
2 résultats pour se développer.

Récupérez des ressources et

des pieces d’or. Dépensez-

les pour les attributs d’un

capitaine ou une nouvelle

embarcation. Et noubliez [N N~ ATTACK

pas de recruter des pirates 1 Le joueur actif peut déclencher
dans votre équipage ! =< unabordage ! Tremblez !

MODE DE JEU SOLO INCLUS

Contenu : 2 blocs de 50 feuilles, 6 dés en bois, géffre_anzezi BFL*%\P4
1 paquet de 20 cartes, 2 enveloppes scellées, Colis pare

1 sac pour ranger les dés, |a régle du jeu.

038305
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GALILEO PROJECT

Cceur de cible : initié, expert

Mécanisme principal : construction de moteur, combinaison, développement,
: gestion de ressources

Adrien Hesling
o= David Sitbon

30 ans apres avoir envoyé les premiers vaisseaux de colons depuis la base de lancement de Ganymede, I’humanité
a décidé de lancer le Projet Galileo ! Son but : aménager les 4 satellites principaux de Jupiter (lo, Europe, Ganyméde
et Callisto) afin d’étendre la présence humaine dans le systéme solaire.

" David Sitbon

¢ Adrien Hesling

Contenu : 1 plateau central, 4 plateaux joueur, 106 cartes, 44 ressources (Mégacrédit Référence : SWGAL

Boite : -

et Technologie), jetons et marqueurs divers, 1 carnet de score, la régle du jeu. Golis- par6

3616450 010208
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AURIGNAG

Sapiens, Néandertal et Mere Nature...

Ceeur de cible : expert
Mécanisme principal : asymétrique

Loic Lamy
o Loic Vaiarello

AURIGNAC est un jeu asymétrique, dans lequel vous dirigez un clan de Néandertaliens ou d’Homo-Sapiens.

Usez de stratégie et d’habileté pour survivre aux saisons et a I'apreté de Meére Nature qui, de son cOté, cherche a se
débarrasser a tout prix de ces... futurs Humains !

=2

Contenu : 1 plateau de jeu, 5 plateaux individuels, Référence : OKAUR
30 cartes 44 x 68mm, 75 cartes 58 x 88mm, (Bzg”: : [')"fr“ex L24 X7 cm
14 meeples, 85 cubes en bois, la regle du jeu.

33 H 0019

7 ‘0127

0!
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Une lutte de majorités entre les Inmortels

Ceceur de cible : tout public, ado/adulte
Mécanisme principal : jeu de plis

Hope S. Hwang
o= David Sitbon

Se déroulant dans le méme univers que /mmortal 8 NINE vous permet de jouer des cartes Héros et Influence, puis
d’utiliser leurs capacités afin de marquer le plus de Points de Victoire possible lors du décompte de fin de partie, a la
fin de la 8*™ manche. Vous ne pouvez déclencher la capacité d’un type de carte que si vous en controlez la majorité.

Contenu : 63 cartes, 50 jetons, la régle du jeu. Référence : SWNIN
Boite : H20 x L20x 4.7cm

Colis : par 6

7 141041 901642
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12+ MYSTERY HOUSE

Entrez dans le Manoir Hanté... Si vous l'osez !

Ceeur de cible : ado/adulte, joueur occasionnel
Mécanisme principal : déduction, observation

Antonio Tinto
o Alessandro Paviolo, Daniela Giubellin

Entrez dans le Manoir Hanté... si vous l'osez !

Plongez dans une expérience immersive d’escape room, guidée par une application dans une structure en 3D !
Explorez le manoir tel un donjon et vivez des aventures uniques dans un environnement différent a chaque aventure.
Vous avez 60 minutes pour explorer le manoir, trouver les objets indispensables et les indices cachés. Résolvez les
énigmes pour accéder a des nouvelles piéces et sortir a temps.

Parviendrez-vous a illuminer les ténébres ?

e =
fMYSTFRY 4
HOUSE

7. b —
N ¥y -
{ VIYSTERY HOUSE '

U SEIGNEUR, 15 Téléchargez
wABYR E[F; ool I'application gratuite

pour i0S et Android !

2 scénarios inclus
dans la boite de bhase !

Gt HUSE}‘ .
. W

= Contenu : 1 manoir, 2 aventures, la régle du jeu. Référence : JCMY
W Boite : H30 x L30 x P7 cm
v : “ : Colis : par 6
b g g 2
| S o et
‘315 : s > = |s;l'l . RESOUDRE LS f‘v“’M[’}
B itz vous FNTHEE




SOMMAIRE

LE SECRET DES PHARAONS

Extension pour Mystery House

Ceeur de cible : Ado / Adultes
Mécanisme principal : Escape, enigmes

Auteur : Antonio Tinto
o [llustrateur : Sara Valentino

Vous levez les yeux sur la pyramide qui vous domine dans toute sa splendeur. C’est a vous qu'il
appartient de percer les secrets que ce batiment millénaire abrite. Etes-vous prét a relever le défi ?

Contenu : 44 tuiles Lieu, 14 cartes Objet Reférence : JCMY5
Boite : H19.3 x L11,4 x P3,6cm

Colis : par 20

421272 7 173211

3
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RATAPOLIS

Ne pensez pas qu’au gruyere

Ceceur de cible : joueur régulier
Mécanisme principal : majorité

Julien Griffon
o Olivier Derouetteau

Voila plusieurs semaines que vous vivez heureux dans ce voisinage... depuis que vous étes né en fait. Pour les
rongeurs, la vie auprés des humains est douce : on se cache en journée, on furéte la nuit et c’est la sécurité
pratiquement assurée. Dautres familles aussi vivent ici, et la cohabitation n’est pas toujours facile. Qui n'a jamais
perdu un morceau d’oreille ou de queue dans une lutte territoriale ?

Malheureusement, les choses changeront bientot. Vous le ressentez. Ceux de votre espéce sont trop nombreux, et
vous étes tous menacés par la présence des Hommes et de leurs terribles chats.

- Prenez connaissance des indices laissés par les dératiseurs quant aux lieux ou ils libéreront leurs vils matous.
- Planifiez deux actions : déplacement ou élimination d’un adversaire.

- Résolvez en méme temps que vos adversaires votre premiére action, puis votre seconde. Le contrdle de certains
lieux peut vous apporter des avantages tactiques.

Faites les bons choix !

Contenu : 20 tuiles Bétiment, 20 cartes Menace, Référence: BRRAT

Boite : H29.5 x L29.5 x P7 ¢cm

10 tuiles Pouvoir de batiment, 5 x 20 meeples (5 couleurs Colis -
olis : par 6

distinctes), 1 bloc de feuille Programmation, 5 paravents,
8 jetons Gruyeére, 1 plateau de jeu, la régle du jeu.

3 770011 038275
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PANTACLE
lgag] Serez-vous le premier a le contrdler ?

Cceur de cible : joueur confirmé
Mécanisme principal : pari

Yohan Callet, Yann Grizonnet, David Paput
o Fortifem

Tous les sorciers ont réuni leurs adeptes afin de préparer le rituel devant permettre au Pantacle de délivrer son
secret. Tous sollicitent les mémes acolytes, les gardiens du Pantacle depuis la nuit des temps. Tous espérent que

ces derniers les serviront eux plutot que leurs rivaux.
Saurez-vous plier les acolytes du Pantacle a votre volonté ? Triompherez-vous des malédictions qui vous menacent ?

Serez-vous le premier a controler le Pantacle ?

B < Accumulez de l'influence @ et des adeptes

Y Renoncez a vos pouvoirs & et sacrifiez vos )
adeptes ‘ pour ajouter- des palets . sur. Ie
: pantacle central

Plateau Actions

v,‘f Hélas... Chaque 1eton j alouté Ilbere sur vous'
une des maledlctlons ol :

Joueur Actif Adversaire

834

SOLLICITEZLES
GARDIENS
'DE PANTACLE.

lls levent les malédictions,
apportent des pouvoirs, de
I'influence et des adeptes.

1F, CHASSEOR C

¥ ) 1k oy (| ®

Contenu : 7 tuiles Sceau, 24 cartes Acolyte, 27 cartes ~ Référence : BRPAN

Malédiction, 5 plateaux Joueur, 5 jetons Contre, goe. fg < 2°m
30 meeples, 50 jetons / cubes Influence, 5 séries
de 5 jetons Pentacle, 5 séries de 5 jetons Pouvoir

distincts, 1 plateau de jeu représentant le Pantacle,
la régle du jeu. 37770011 038268
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IMMORTAL 8

Jeu de draft et de civilisation dans un univers heroic-fantasy

Ceeur de cible : joueurs occasionnels et passionnés
Mécanisme principal : jeu de collection

Emmanuel Beltrando
o David Sitbon

Incarnez I'un des 8 Immortels du Royaume de Byun Hyung Ja, des entités supérieures qui désirent dominer ce
monde. Pour accomplir votre destinée, vous devrez batir votre civilisation en seulement 2 rondes de draft. Recrutez
des Héros, construisez des Batiments et découvrez des Merveilles pour gagner un maximum de Points de Victoire !
Chaque Immortel possede sa propre maniére de marquer des Points, qui sera trés différente des autres. Restez
discrets, ou non, pour tenter de dominer les autres joueurs !

Contenu : 74 cartes, 6 plateaux, 240 jetons, Référence : SWIMM

Boite : H26.8 x L26.8 x 7cm

la régle du jeu. Colis : par 6

7 111605 959976
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LE MATCH DU SIECLE

Ceeur de cible : Ado, Adultes
Mécanisme principal : Réflexion, stratégie, anticipation.

Paolo Mori
o Atelier 198

LE MATCH DU SIECLE nous propulse au cceur de la guerre froide lors de la finale mondiale d’échec
de 1972, entre Bobby Fischer et Boris Spassky. Tension permanente et choix cornéliens vous at-
tendent dans ce duel au sommet : jouez les cartes de vos jeux asymétriques et prenez I'avantage
lors des échanges ou renoncez-y pour déclencher de puissants effets. Remportez plus de parties
que votre adversaire pour gagner le Match du siécle.

Jouez les cartes de vos jeux asymetriques...

et prenez l'avantage lors des echanges... OU renoncez-y pour declencher
de puissants effets.

Remportez plus de parties qué votre |
adversaire pour gagner le Match du siecle.

LY 2

H

.eMAT E
i 4 DU SXECS!:;" Contenu : 1 plateau, 34 cartes, 16 pions,

- 3 2 rois, 1 dame, 2 marqueurs d'état,
1 marqueur Avantage, la regle du jeu.

Référence : JDOMA

Boite : H20 x L20x 4,5 cm

Colis : par 6

3421272 291618
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POINT CITY

Ceceur de cible : Ado/adultes
Mécanisme principal : Combos, création de moteur, collection

@@ Molly Johnson, Robert Melvin, Shawn Stankewich
o Dylan Mangini

Par les auteurs de Salade 2 points, Point city est un jeu d’acquisition de ressources et de combos
accessible a tous! A chaque nouveau tour, choisissez 2 cartes qui peuvent étre soit des ressources, soit
des batiments. Gérez-les au mieux et utilisez les effets procurés par vos batiments pour créer votre ville
et obtenir un maximum de points en fin de partie!

N .
L |

ﬁ:
—
g 4

Contenu : 160 cartes recto ressource/verso FB‘éfffff’;_ICfgi 5JP0L'14 5y 7
: ) batiment, 4 cartes Ingénieur de départ, 1 cartede  gop o
...... > référence, 22 jetons Municipaux, 2 jetons Marché,

421272 889013

21

3
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ZHANGUO : The first empire

Ceeur de cible : expert
Mécanisme principal : gestion de main et majorité

Marco Canetta, Stefania Niccolini
o Ulric Maes, David Sitbon

«221 avant J.C. Avec la défaite du royaume de Qi, les Royaumes Combattants (en chinois, “Zhanguo”) sont unifiés
sous I'égide de Ying Zheng, roi de Qin. C’est la naissance du vaste empire de Chine, duquel le roi de Qin se proclame
lui-méme empereur. Au cours des 5 manches de la partie, vous devrez suivre les plans de 'Empereur en recrutant
des Ouvriers pour construire de magnifiques Palais et contribuer a la réalisation de la Grande Muraille.

IS0 'if?@’ [5i) FET A 3 B

) /‘ /jrrfa\/yfﬂ.

Contenu : 1 plateau principal (recto verso), 1 plateau Référence : SWZHA
Cour, 4 plateaux joueur, 207 jetons et tuiles, 175 cartes,  goyie: rrg oo oo
145 éléments en bois, 4 aides de jeu, 2 livrets de régles

(anglais, francais), 1 carnet de score, 1 plateau principal

(recto verso), 1 plateau Cour, 4 plateaux joueur, 207 jetons

et tuiles, 175 cartes, 145 éléments en bois, 4 aides de jeu,  EUEEICLIEIT

2 livrets de régles (anglais, francais), 1 carnet de score.




SOMMAIRE

VAMPIRE VILLAGE

Ceeur de cible : ados, adultes
Mécanisme principal : draft, placement de tuiles

Maxime Rambourg
o Jérome Lereculey & Guillaume Tavernier

Au cceur d’une région hostile, vous étes a la téte d'un village fortifié. Dans les ténebres environnantes,
d’indicibles dangers vous guettent... A la tombée de la nuit, sorciéres, vampires et loups-garous sortent de
'ombre pour prendre d’assaut vos remparts ! Pour éviter le carnage, organisez les défenses de votre village, faites
appel a des héros et... orientez les créatures les plus dangereuses vers vos voisins !

Contenu : 66 cartes Village, 60 cartes géjérganzeé SD/é\M .
Créature, 125 pions Villageois, 4 tuiles B Il R P

. . Colis : par 6
Ordre d’attaque, 1 livret de régles.

37 616450 " 005150
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L+ GANYMEDE

2 édition
§c Voyagez vers des mondes lointains
*u4 Cceur de cible : joueurs occasionnels et passionnés

Mécanisme principal : gestion de ressources

eykF  Hope S. Hwang
o (Oliver Mootoo

Ganyméde est un jeu de développement et de construction de tableau. Vous incarnez une corporation du futur
spécialisée dans le transport de Colons de la Terre vers Ganymeéde, ou se trouve la base de lancement de Vaisseaux
destinés a coloniser des planétes lointaines de la galaxie ...

Dans Ganyméde, les ressources (les Colons) ne sont pas dépensées mais déplacées d’un lieu a un autre grace aux
cartes Navette Spatiale utilisées pendant la partie. Les Colons ne retournent dans la réserve que lorsqu’un Vaisseau
de Colons décolle, accordant ainsi des points de victoire aux joueurs.

T CANY™M=>= = 1

b, SRR

bosd

e ¢
D=/ B A % LL\.:Q J ==> \\
<o AN - > U

E@&=2

I= 5 =

2" EDITION

Contenu : 4 plateaux joueurs, 52 meeples Golon, géférérﬁsé S\ﬁszzAaNYa s
90 cartes Navette et Vaisseaux , 30 tuiles Colons, cg:it:fparex S XS
q 1 4 marqueurs de Réputation, la régle du jeu.

(f
!ﬁ‘

1

7"14104

20

) OLIVER MOOTOO
HOPE 5. HWANG




SOMMAIRE

AVANT-GARDE

Cceur de cible : ados, adultes
Mécanisme principal : deckbuilding

@@ Mary Flanagan et Max Seidman
o Ishita Banerjee

Présentez la meilleure exposition d’Avant-Garde : faites appel a des Mécénes et a leur pouvoirs spécifiques pour
optimiser votre deck de cartes et de gagner le plus de Prix pour remporter la victoire !

Contenu : 166 cartes, dans leurs boites déroulantes, Référence : JAVA

Boite : H14,5 x L10,8 x P6¢cm

2 jetons Joyau caché, 5 jetons Monnaie, 1 marqueur Colis - par 6

Premier Joueur, la régle du jeu.

37421277 7 300414
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DRAGONS DES MERS

Cceur de cible : Famillle +
Mécanisme principal : contréle de zone, majorité, scoring multiples

. Yaniv Kahana, Pini Shekhter et Simone Luciani

o Weberson Santiago

Jouez astucieusement vos cartes de formes de dragons avant de les placer
sur le plateau. Coulez les bateaux, récoltez les récompenses et occupez au

mieux le plateau face a vos adversaires et devenez protecteur légendaire
des royaumes marins.

{7 N
5 . 1 i ;
Avotre tour, jouez une carte @ Placez astucieusement votre
avec une forme spéciale. ) dragon des mers sur le plateau...

/a N

i ) .

@ ... pour couler des bateaux pirates
et obtenir des récompenses.

Terminez des missions et
remportez des majorités
dansles royaumes marins !

o€} Yaniv Kahana- Pini ‘Shekhter- Simone Luciani

Contenu : Plateau de jeu en 5 éléments, 244 pions Eéff”?fl‘j;;(m&‘;( .
en bois, 119 jetons, 137 cartes, 1 carnet de score, it parﬁx XA
la régle du jeu.

3421272 398119
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AURUM

Et si vous aviez le pouvoir de tout changer en or ?

Ceceur de cible : Ados, Adultes
Mécanisme principal : Jeu de plis, gestion de main, stratégie

N S
o _
30
5L

Shreesh Bhat
o Stevo Torres, Peter Wocken

Aurum est un jeu de plis compétitif ou en équipe des plus subtils. Vous y incarnez un alchimiste qui transforme des
métaux communs en or, et marquez des points en accumulant cet or et en pariant sur le nombre de plis que vous
allez remporter.

@ Remportez des plis en jouant la
carte de plus forte valeur...

@ .. Ou de précieuses cartes O si
vous jouez la plus faible

Mais altention a la régle d'or :
VOUS Ne pouvez pas jouer une
carte dont la couleur
a déja été jouce |

@ Remportez 2 manches pour "AQ

gagner la partie

O Rae

Contenu : 69 cartes, 3 pépites d’or, Référence : JPAU

; 5 ; Boite : H16x L11,5x 3,5 cm
1 pion 1¢" Joueur, la régle du jeu. Bali | 556 6

3 421272 398812




SOMMAIRE

k8
SECRET ESCAPE BOX

Le theme de cette secret escape box Coeur ne peut &tre rendu plus
clair qu’avec les 6 cceurs sur ce cube. Un cadeau entre amoureux
ou bons amis ? Ou peut-&tre pour se réconcilier ? Notez qu’un
ceeur tordu est parfois le début du bonheur et cette énergie vous
meénera au secret qui accompagne cette boite.

Objectif : Ouvrez la boite du compagnon et cachez-y vos secrets
de cceur en toute sécurité.

Difficulté : * * *

Référence : CSCOE
Boite : H15 x L10 x 12,5 cm
Colis : par 6

Nous voyons dans cette ESCAPE Box Lucky un cadeau idéal pour
un ami ou un parent qui n’a pas eu de chance, ou pour ceux qui
entament un nouveau chapitre de leur vie. Au lieu d’envoyer une
carte de veeux, cette Lucky Escape Box pourrait tout aussi bien faire
I'affaire, avec un trefle a quatre feuilles comme signe international
de chance. La «chance» est un cadeau formidable a partager et le
«sentiment de chance» conduira a I’énergie qui accompagne cette
boite.

Objectif : Ouvrez la Lucky Box et placez-y vos portes-bonheur.

Difficulte : * * *
s o ]111]|11)
BO|te.H15xL10x12,5 cm %

Colis : par 6 425004 " 734563
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VARUNA

Découvrez et étudiez les dinosaures
de la deuxieme planete de Demeter !

Ceeur de cible : joueurs occasionnels et passionnés
Mécanisme principal : flip and write

Matthieu Verdier
o David Sitbon

Cette seconde lune de Demeter est nommeée Varuna, dieu des océans et Gardien de I'Orient. Varuna a la particularité
d’&tre recouverte a 89% d’océans et peuplée de dinosaures dont la grande majorité sont aquatiques. Etudier
ichthyosaures et mosasaures sera-t-il un probléme pour vous ? C’est a bord d’'un sous-marin d’exploration que
vous allez découvrir la sceur presque jumelle de Demeter 1!

Contenu : 1 bloc de 100 feuilles, 75 cartes, Référence : SWVAR
1 plateau d’Objectifs, 7 tuiles Espéce, 12 tuiles (B:g:it:;['j;rgégxL19'9X4'9°m
Objectif, 8 jetons Découverte, 2 Objectifs bonus pour

Demeter, la régle du jeu.
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GREENVILLE 1989

Bienvenue a Greenville

Cceur de cible : joueurs occasionnels et passionnés.
Mécanisme principal : déduction, association d’images, coopération

Florian Fay
o David Sitbon

Incarnez un adolescent d’une petite ville américaine a la fin des années 1980. Comme souvent, vous et vos amis
passez du temps ensemble et organisez des sorties, mais ce soir un phénomene étrange se produit et vous étes
tous projetés dans un Greenville alternatif vidé de ses habitants et a 'ambiance bien plus inquiétante que celle du

Greenville que vous connaissez...
Vous pouvez communiquer par la pensée avec vos amis et allez tenter de vous retrouver a un point de rendez-vous
pour affronter 'horreur ensemble.

Contenu : 1 plateau, 84 cartes, 6 plateaux joueurs, Référence : SWGRE
Boite : H26 x L26 x 6 cm

jetons Personnage et Objet, la regle du jeu. Colis - par 6

Y
- 20
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