Promotions et fins de serie
Automne 2026

Dans la limite des
stocks disponibles !
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Nouvelles références en promadéfion :

REF JEUX PRIX HT PRIX remisé
RAROL ROLLIE 13,33 € 4,67 €
JCMES MESOS 21,25 € 7,44 €
JDCIT LES CITES RIVALES 23,80 8,33 €
OWPE PEPITE 17 € 6,80 €

Jaul QUIZZ ROOM EN BOITE 23,34 € 9,34 €
JTDOU DOUBLE FACE 16,67 € 5€
REREV REVOLTE 11,25 € 1,86 €
RAVTR VERY BAD LAND T-REX 8,33 € 2,92 €
RAVBR VERY BAD LAND BRACHIO 8,33 € 2,92 €
STGRIB DR GRIBOUILLE 14,17 € 6,38 €
GLOO LOOOT 23,80€ 714 €
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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
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TREETOPIA

Sauvez des arbres de P’extinction
et faites renaitre I’espoir en un futur meilleur.

Coeur de cible : Tout public
Mécanisme Principal : Gestion de main, opportunisme et optimisation

Florian Siriex
o LauraBevon

spoir. La part|e se termine immédiatement quand un joueur plante le dernier a
sanctuaire. Le joueur qui aura généré le plus d’espoir sera declaﬁ/au;que-' '

- Ta

6 Sauvez un arbre en péril en faisant
en sorte que sa nécessité soit respectée
par les 4 arbres de votre jeu.

/,
J

:/’ commun po!

v_/—* — maximiser vos

points.

 des précieux jetons
Enchantement pour
vous aider !

w@‘

Contenu : livret de regles, 48 cartes Arbre, 12 jetons  Référence : FUTRE
Enchantement, 6 cartes Symbiose, 90 graines ol Kl

L

37616450 " 000667

FLORIAN SREX  » LAURR BEVON -
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SOMMAIRE

Ceceur de cible : Famille
Mécanisme principal : Stop ou Encore, Collection

Paco Yanez
o Ulric

«Marquez un maximum de points en créant jusqu’a trois suites de cartes devant vous. Révélez des cartes une a une
pour compléter votre main... Mais arrétez-vous au bon moment pour ne pas provoquer d’explosion. Débarrassez-
vous des cartes encombrantes avant de poser vos suites pour éviter les malus !

A la fin de la partie, vous marquerez des points en fonction de la longueur de vos suites et de la couleur la plus
représentée dans chacune d’elles.»

Contenu : 1 livret de régles, 88 cartes de couleur, Référence : FUBAN
Boite : 15,3 x 10,8 x 3,5 cm

11 cartes noires Colis : par 6

6

16450 ~ 0008
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ROLLIE 265 %

alliinte

Ceeur de cible : tout public, famille
Mécanisme principal : Stop ou encore avec gestion de majorité

+3;33¢-
@@ Joél Gagnon 4.67 €
o Fanny Saulnier ’
Prenez place, tout le monde peut jouer!

Roulez les dés, ramassez des billets et tentez de remporter des jetons Bonus pour étre couronné le joueur le plus
prospére. Tout ¢a en évitant les Krachs!

Le joueur actif roule les deux dés, si les valeurs sont différentes, deux possibilités s'offrent aux joueurs : prendre
un billet pour I'ajouter & leur mise ou sécuriser leur mise en déplagant les billets accumulés dans leur portefeuille.
Si les dés affichent la méme valeur et que cette valeur est dans leur mise, c’est un krach! Les joueurs concernés
perdent tous les billets de leur mise.

Tentez de cumuler des billets dans votre portefeuille en évitant les Krachs. Entre appat du gain et précaution,
saurez-vous faire les bons choix et amassez le plus d’argent pour remporter les jetons bonus a la fin de la partie?
Une chose est siire, Rollie saura vous tenir en haleine jusqu’a la fin de la partie.

J0EL GAGNON

Q WCEZ P"”‘Mg e

Contenu : 150 billets, 11 jetons majorité, 7 jetons Référence : RAROL
de manches, 2 dés, Feuillet de régles, Aides de jeu. POIE RO

Colis : par 6

0990317900110




SOMMAIRE

PEPITE

26075

Ceeur de cible : Tout public, famille, Ado/Adulte allivnie
Mécanisme principal : Bluff, Guessing

@@ Amaury Montmoreau Fres
v Hadrien de Visme et Thais Beaussé 6,80 €

Le désert regorge d'or... et tous les regards sont braqués sur les mines. Dans Pépite, gérez une ville du Far West, incarnez
ses personnages principaux et rusez vers I'or pour faire fructifier votre butin. Chaque tour, jouez en simultané un personnage
et un lieu d’action (mine, saloon adverse ou banque). Transportez I'or, volez vos adversaires ou protégez votre ville ! Attention
: chaque personnage ne peut étre utilisé qu’une seule fois par manche et les mines peuvent sauter & tout moment. A partir
de la 2e manche, de nouveaux personnages enrichissent vos options. La partie s’arréte a la fin de la 4e manche. Seul I'or
déposé en banque compte... et le plus riche 'emporte !

Contenu : 74 cartes (20 cartes : 113*60 54 cartes : Réference : OWPE

Boite : H19.5 x L14.5 x 3.5 ¢cm
Colis : par 6

3010H

3%770028"03

8863), 6 disques, 54 jetons, 1 sac, 1 livret de regles.
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DOUBLE FACE 260

alliunite

Ceeur de cible : 18-45 ans
Mécanisme principal : jeu de plis

Roland Fernandez
o Fanny Callipel

Ce jeu de plis se joue avec 52 cartes de couleur, chacune ayant une face claire et une face sombre, avec des valeurs
de 1 a 13. Attention aux cartes Flip : dés qu’elles apparaissent, tous les joueurs retournent leur jeu... surprise !

20 cartes Action pimentent la partie : les bombes qui ajoutent des pénalités, les boomerangs qui renvoient les
bombes, les jokers qui sauvent de toutes les situations et les « Passe 1 ou 2 cartes » a ton voisin.

Le jeu peut se jouer en mode libre -chacun choisit le nombre de plis a faire, en mode imposé -un nombre précis de
plis a faire ou en mode expert -chacun choisit un nombre de points incluant plis et pénalités.

La partie rebondit au fil des cartes flip et des cartes Actions !

Au moment de compter les points, si votre contrat est rempli, les pénalités s’évaporent !

Double Face est un jeu drdle ou la stratégie, 'audace et un soupgon de chance se combinent et créent une formidable
ambiance !

LE JEU DE CARTES QU VoUS

Contenu : 77 cartes (58x88mm), regle du jeu. Référence : JTDOU
Boite : H16.2 x L11.2 x 3.8 cm

Colis : par 6
o 53180 39 s ||I ||| ‘ |‘|| ‘H | | H|

3760278380477




SOMMAIRE

REVOLTE ! Y60

alliunite
Cceur de cible : joueurs de jeu de pli
Mécanisme principal : pli

+H-25€=

Team Kaedama
o Le Griimph & Albertine Ralenti

1,86 €

Dans la cité de Wastburg, les habitants oublient leur dure journée de labeur en jouant aux cartes.
Et ils jouent exclusivement a la Révolte !

Dans ce jeu de plis atypique de la Team Kaedam, les Nobles les plus exubérants vous rapportent des points,
les Gredins se font petits pour dérober des pieces d’or, les Gardoches peuvent étre soudoyés pour devenir des
atouts et les Citoyens se révoltent s'ils sont assez nombreux et annulent le pli !~

Faites bon usage de ces familles pour tirer votre épingle du jeu, mais gare a la... REVOLTE !

Contenu : 40 cartes, 54 jetons et 1 régle du jeu. Référence : REREV
Boite : H15 x L10.8 x 3.4 cm
Colis : par 6

3770002129609
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VERY EQE(I;ANDS (A

Ceeur de cible : tout public allijunite

Mécanisme principal : Pouvoirs asymétriques

@ Marc Lariviére 8:33¢€
o= Marc Lariviere 2,92 €

Dans Very Bad Lands vous incarnez des especes de dinosaures qui luttent pour leur existence. Chaque espéce
posséde un pouvoir qui change la fagon de jouer en apportant tantét du chaos, tantét du contréle. Votre seul
objectif est de survivre... Juste un peu plus longtemps. Avec des retournements de situation a chaque manche,
chaque partie promet une expérience de jeu unique et épique. Chaque choix pourrait sceller votre sort ou vous
mener a une victoire éclatante. Chacun de vos tours consiste en une décision simple, mais cruciale. Le dénouement
de chaque manche est imprévisible !

1. Gardez votre carte ou échangez-la avec la personne a
votre gauche.

2. A la fin de la manche, toutes les cartes sont révélées
et [a personne ayant le plus petit nombre perd 1 vie.

3. Les dinosaures sément le chaos.

Contenu : 18 cartes dinosaures, 11 cartes Very Badlands,
1 carte jour/nuit, 1 régle, 1 aide de jeu.

Ll
VERY BTI#B(LANDS (A

Ceeur de cible : tout public alllunrte
Mécanisme principal : Pouvoirs asymétriques

Référence : RAVBR
Boite : H10,7 x L7 x P3,5cm
Colis : par 6

@ Marc Lariviere
o= Marc Lariviére

Contenu : 18 cartes dinosaures, 11 cartes Very Badlands,
1 carte jour/nuit, 1 régle, 1 aide de jeu.

Référence : RAVTR

Boite : H10,7 x L7 x P3,5 cm

’ Colis : par 6
26650000763
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DR GRIBOUILLE

=556

< 0 O P
Ceeur de cible ; famille, ados/adultes alliunite
Mécanisme principal : coopératif, communication, travail d’équipe

@@ Romain Caterdjian ’
o= Medhi Doigts 6,38 €

C’est I'heure de pointe a la pharmacie ! Des malades plus amochés les uns que les autres se bousculent et réclament
leurs médicaments. Pour soigner tout le monde, encore vous faudra-t-il bien déchiffrer 'ordonnance du médecin.
Dr Gribouille n’est pas connue pour la clarté de son écriture...

Dr. Gribouille est un jeu de communication coopératif joué en 3 manches. Le but est soigner complétement un
patient en lui fournissant le bon traitement.

Chaque manche, un des joueurs incarne Dr. Gribouille et doit rédiger 'ordonnance la plus claire possible... en 25
secondes. Les autres jouent les pharmaciens et doivent déchiffrer rapidement I'écriture du médecin pour retrouver
les bonnes syllabes parmi leur stock de pillules. Chaque médicament correctement reconstitué augmente la santé
du patient de 1.

Les joueurs gagnent s’il soigne complétement le patient a I'issue des 3 manches.

Les 10 patients introduisent une difficulté progressive et chacun les défis uniques (régles supplémentaires, nouveau
set de pillules...

Contenu : 1 plateau, 45 cartes Traitement,10 Référence : STGRIB
cartes Patient, 1 paravent et son Thermométre 22:}5 : ;';rsg SIS
1 bloc de feuilles Ordonnance, 10 jetons Spéciaux ‘ H“H

60 jetons Pilules. m ““H‘
01496

616450

1

3



SOMMAIRE

5607
NUnHE

9,34 €

Avoir la bonne réponse, c’est bien. Choisir la bonne question, c’est mieux.

Dans ce jeu de culture populaire, chaque joueur pioche ses cartes et découvre ses questions.

Atour de réle, en suivant le sens des aiguilles d’'une montre, le joueur actif lance le dé : a lui de jouer selon le type de
tour déterminé ! Tour classique ? Il choisit une question parmi ses cartes ou en vole une a un adversaire en échange
d’une des siennes. Il lit alors I'indice a son partenaire et lui pose LA question fatidique : “Tente ou Détente ?”
Tente : Il tente sa chance sans propositions. 3 points s'il trouve la bonne réponse !

Détente : Il a le choix entre 4 réponses. 1 point s’il trouve la bonne ! Le verdict ? Le révélateur rouge dévoile
la réponse et les points sont distribués. Mais attention, des tours spéciaux viennent pimenter la partie : points
doublés, questions imposées, vols de points... Il faudra é&tre stratége pour 'emporter !

A la fin, 'équipe avec le plus de points est sacrée championne ! Alors, prét & prouver que tu es un as de la culture
populaire ?

A701DE CHOISIR
LABONNE QUESTION |



2447€7
9,67€HT

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
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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
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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
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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 JEEEFEE

@@ Jules Dumas 5’33€HT

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
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QUEEN

Marie-Antoinette

Cceur de cible : joueurs de cartes
Mécanisme principal : jeu de collection

Julien Griffon
o Alice Piernet

La cour de Louis XVI : des luttes d’influence ont lieu pour gagner ses faveurs. En tant que courtisane de Marie-
Antoinette, saurez-vous tirer le meilleur parti de vos nombreuses relations pour vous faire remarquer par votre reine
? A vous de satisfaire a ses exigences et d’ourdir des complots pour maximiser vos chances de briller a la cour du
roi ! Vous pourrez récupérez de nouvelles cartes et déclenchez des effets, afin d’agrandir votre Cour et de valider
vos cartes Complot ! A chaque partie les conditions et les objectifs seront différents, plusieurs centaines de milliers
de combinaisons demanderont autant de stratégies différentes.

Contenu : 89 cartes 56x88mm, 34 jetons et 1 Référence : OKQUE
Boite : H20 x L10 x 3.5 cm

feuillet de régleS Colis : par 6

370

27313

ll2l‘|“
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LITTORAL (A 5%

alliunite

Créez votre propre littoral !

Cceur de cible : tout public
Mécanisme principal : stop ou encore

24256
@@ Brian Burgoyne 7.44€"

" Fanny Saulnier

Le soleil brille, le vent salin fait filer les nuages dans le ciel.

Des bécasseaux mangent de droles d’insectes, des crabes se cachent sous les rochers.
Des coquillages s’enlisent dans le sable tandis que des vagues s’échouent sur la plage.
La nature a sa plus simple expression.

Une piéce a la fois, créez votre littoral avec les éléments que la mer vous envoie.

Contenu : 1 sac, 70 jetons, 1 aide de jeu, 1 régle. Référence : RALIT
Boite : H21 x L12 x P6,5 cm

Colis : par 6

8" 326650 " 004802
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FAUX-CULTE 2

LE PIRE CONTRE-ATTAQUE

Cceur de cible : Ados/Adultes
Mécanisme principal : Humour et déduction
+4-45€=

k¥ Harrison et Marion Delcros
| 4,34€"
o= Harrison Delcros

Un jeu pour se marrer qui contient 220 critiques spectateurs improbables sur des films tellement cultes que vous

les connaissez, méme sans les avoir vus !
A tour de rdle, chacun pioche une carte et déclame le commentaire avec le ton qui convient. Le premier parmi les

autres joueurs, qui devine le titre du film, remporte la carte. A la fin de la partie, le joueur qui a remporté le plus de
cartes remportent la partie.

e Contenu : 224 cartes, la régle du jeu. géjfrer:géJFt\élg -
Olte : AY,0 X Lo,2 X0,/ CM

s
o oW o
el itid!
ot jes ' o
8

nneors
ec0" qver® jus ™ or?
R 2" s Pl e

Maguilée en Bozo e clow,
Marion Cotilord donne tout ce qurelle g
pour sauver cette supercherie, ‘ ‘
4

il
et Colis : par 6
3 421275 89461
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PASS PASS Y60

alliunite

FUNNYFOX

Ceeur de cible : famille
Mécanisme principal : collection

N . . '
¢yR® Alexandre Droit et David Paput 5.10€"

/ Uric
»

Dans ce jeu de plis, créez des alliances temporaires et soyez fins stratéges pour faire partie de la couleur majoritaire et
remporter ainsi des cartes et de précieux diamants. Le joueur qui aura le plus de points a I'issue des 3 manches sera désigné
vainqueur... Sauf si un joueur réalise 3 Pass Pass et décroche immédiatement la victoire !

A chaque tour,
jouez une carte et tachez
de faire partie de
la couleur majoritaire
en vous alliant
opportunément a un
ou des adversaire(s).

Remportez
des cartes
pour margquer
le plus de points

en 3 manches.
Mais ne négligez
pas les Pass Pass
pour 'emporter
immédiatement !

Contenu : 48 cartes, 1 carnet de score, la régle de Référence : FUPAS
: Boite : H15.3 x L10.8 x 3.5 cm

Jeu. Colis : par 6

616450 H 000582 H
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LO0OT

Ceeur de cible : Ici coeur de cible
Mécanisme principal : Ici Mécanisme principal

Charles Chevallier & Laurent Escoffier
o™ Naiade

Apercevant a I’horizon les voiles de vos fiers drakkars, les habitants de cette terre ont fui courageusement.
Emparez-vous des nombreux biens et des batiments laissés presque sans défense et rapportez-les dans votre fjord
pour devenir le prochain roi des vikings !

Choisissez une case
adjacente a un vikin

Agencez vos trésors pour
devenir [e prochain roi
des vikings.

Contenu : 4 tuiles Territoire, 4 fjords, 43 tuiles Référence : GLOO

Boite : HXX x LXX x X cm

Batiment, 12 boucliers, 52 vikings, 15 tuiles Cols - par 6

Chantier, 1 tuile Mer, 1 tuile Trophée, 5 trophées,
90 ressources, 30 drakkars, 1 sac, 1 bloc de score,
la regle du jeu.

3 421271 397113
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MESOS

Cceur de cible : joueurs inités
Mécanisme principal : collection, draft ouvert
24256

Yaniv Kahana, Simone Luciani 744 €
o Kerri Aitken ’

[I'y a des milliers d’années, une nouvelle ére s’ouvrait pour 'humanité. Les chasseurs-cueilleurs nomades qui
avaient laborieusement gagné leur place sur Terre s’organisaient désormais en petits groupes en différenciant les
roles sociaux et en construisant leurs premiéres habitations : une grande révolution commenca alors.

Vous étes a la téte d’une ancienne tribu et votre role est de favoriser sa croissance tout en assurant sa subsistance.
Anticipez avec sagesse les événements auxquels vous devrez faire face pour mener votre tribu a la victoire !

Jjudicieusement...

o Posez volre Totem
.

@ - <t gjoutez de nouveaux
membres a volre ribu.

Failes les bons choix pour
gagner le plus de pointsa (3
chaque événement |

/ KERRIAITKEN
| o3 YANIV KAHANA & SIMONE LUCIAN!

MESO)

Référence : JCMES
Boite : H26 x L26 x 5¢cm

Contenu : 9 tuiles Croissance, 117 cartes,
123 jetons, 5 pions, la regle du jeu. Colis : par 6

3421277 414715
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LES CITES RIVALES

Cceur de cible : joueurs, jeux a deux
Mécanisme principal : gestion de ressource, tir a la corde, (roue d’actions),

T différentes possibilités de victoires possibles. 23-8pew
[ Andres Steding 8,33 €

o Annika Heller

Au XVI¢ siecle, dans le nord de 'Allemagne, le petit village de pécheurs d’Altona n’inquiétait aucunement
la grande ville portuaire de Hambourg. Mais une rivalité féroce émerge alors avec I'essor rapide d’Altona,
les deux villes essayant constamment de surpasser l'autre. Affrontez-vous dans un duel passionnant ou la
clé du succes réside dans la maitrise de I'art de la déflexion ainsi que dans la capacité a lire les intentions
de son rival. Saurez-vous mener votre ville a la victoire ?!

Parcourez le plateau
et sélectionnez des actions.

Gérez vos ressources
pour progresser sur
les différentes pistes.

Ii A

Et visez lune
des 4 possibilités
de victoire immédiate !

| oo b

| CITESRIVALES

Contenu : 1 plateau de jeu, 78 cartes, 48 ressources  Référence : JDCIT

en bois, 5 pions et marqueurs en bois, 37 jetons, 33;}: : E;OSX L20x4,5 cm

4 boites de rangement, 1 tuile Basse saison, 1 tuile
Aide de jeu, 3 tuiles Proces, la régle du jeu. W
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CAPTAINS’ WAR

|eAMEs| Hissez haut ! Souquez les artimuses !

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

13,06 €

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




SOMMAIRE

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

24;25€w

@@ Molly Johnson, Robert Melvin, Shawn Stankewich 7.44€"
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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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

POFEET
Yaniv Kahana, Pini Shekhter et Simone Luciani 10,41 €

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
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DORFROMANTIK DUEL

Cceur de cible : Famille, Tout public

Mécanisme principal : pose de tuiles, choix stratégiques, course aux objectifs

Lukas Zach, Michael Palm
o Paul Riebe

Dans Dorfromantik — Le Duel, deux joueurs ou deux équipes s’affrontent pour créer le plus beau paysage de tuiles
hexagonales. Qui d’entre vous parviendra le mieux a satisfaire aux besoins des villageois et a remplir les nouveaux
types d'objectifs fournis dans cette édition ? Deux modules supplémentaires optionnels viennent ajouter des défis
inédits et une interaction plus prononcée. A vous de jouer !

X Ecole

Contenu : 157 tuiles, 61 jetons Objectif, 36 jetons Référence : PDORFD

Boite : H29.5 x L29.5 x7cm

Photo, 2 plateaux Stockage, 18 cartes, 6 cceurs Golis- par 6

en bois, 3 tuiles Photographe, 3 socles, 1 bloc de
score, la régle du jeu.




SOMMAIRE

D-START EXPERT

L’aventure vous tend les hras !

Ceceur de cible : joueur passionné, expert
Ambiance : science-fiction / space-opéra

2447€0
Fabien Fernandez 4.83€"
o= Estelle Panel, Jean-Marie Noél, ’
Radja Sauperamaniane, Sabrina Tobal

D-Start Expert est construit sur le méme modeéle de régles que D-Start, cependant il propose désormais
aux joueurs non pas des scénarios individuels mais quatre campagnes de plusieurs scénarios, entre
lesquels les joueurs peuvent faire progresser leurs personnages et apprendre de nouvelles capacités.

Une de ces campagnes est la continuation du scénario «I'école des mages» de D-Start, les trois autres campagnes
sont des histoires inédites ; 'une met en scéne un univers de western, une autre une histoire de vampires, et la
derniére une histoire médiévale a la robin des bois.

Contenu: Livretde regle, 4 livrets de campagne, Séffr%cseo: SPLE%E os g
1 set de dés, 50 fiches de personnages, cg:i:fparizx XEsecm
plans imprimés a part.

97 791097 " 434557
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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




SOMMAIRE

PUZZLE MARIE CURIE
LA GALERIE DES LEGENDES Q

Mécanisme principal : Puzzle

20.83€"
8.33€"

o Naiade Lacolomb

Un Puzzle de 1000 pieces pour découvrir Marie Curie, La pionniére de la radiologie et double lauréate du prix Nobel.
Découvrez 'histoire fascinante de cette scientifique exceptionnelle qui a ouvert a voie a de nombreuses avancées
médicales et scientifiques.. Un puzzle qui se range comme un livre ancien dans sa bibliothéque.

f N

Contenu : 1000 piéces + poster. Référence : JPMC
Boite : H19 x L22,2 x 5,6¢cm

Colis : par 6
3

770027 812012




SOMMAIRE

LA GALERIE DES LEGENDES

PUZZLE CHARLES DARWIN ,;,
Jliunite

Mécanisme principal : Puzzle

ﬂ 20.83€"
HT
' o Pencil party studio 8.33€

Un Puzzle de 1000 piéces pour découvrir Charles Darwin Le pére de la théorie de I'évolution. Retracez le parcours
de ce naturaliste qui a changé notre compréhension du monde vivant avec sa théorie révolutionnaire sur l'origine
des espéces. Un puzzle qui se range comme un livre ancien dans sa bibliothéque.

4 Y

Contenu : 1000 pieces + poster. Référence : JPCD
Boite : H19 x L22,2 x 5,6cm

Colis : par 6

‘77

ooz27zllag

12043“

3




SOMMAIRE

LA GALERIE DES LEGENDES

Mécanisme principal : Puzzle

PUZZLE VICTOR HUGO .;,
Jliunite

206-83€
8.33€"

o JuliaAllheilig

Un Puzzle de 1000 piéces pour découvrir Victor Hugo, Le maitre du romantisme frangais. Laissez-vous transporter
par les ceuvres et la vie de cet écrivain prodigieux, dont les créations littéraires continuent d’émouvoir et d’inspirer.
Un puzzle qui se range comme un livre ancien dans sa bibliothéque.

£ B

=)

5 %)
ehig pps et

VICTOR

Contenu : 1000 pieces + poster. Référence : JPVH
Boite : H19 x L22,2 x 5,6cm

Colis : par 6

3 770027 812036
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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
22,95

Matthieu Verdier ' 6.89€"
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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