


édito
Ok, je crois que nous avons bien fait de décider que cet 
Ystari Mag serait apériodique ! Désolé, chers lecteurs, de 
vous avoir fait patienter tant de temps entre le premier 
et le second numéros mais, s’il est une leçon que nous 
avons apprise en confectionnant ces pages pour vous, 
c’est que la presse est un métier difficile à mener de front 
avec la fonction d’éditeur ! 

Bref, voici donc notre second opus avec un contenu 
chargé et 4 pages de plus, puisque nous allons tenter 
cette fois de vous présenter deux dossiers : Serenissima 
et Myrmes. Je précise toutefois que le nombre de dossiers 
n’est pas lié au numéro du magazine, car cela pourrait 
provoquer des mutineries à la rédaction !  

Je sais que l’existence de notre magazine, qui s’attache 
forcément à mettre en avant nos produits, a pu faire 
débat dans la presse spécialisée. Je veux donc préciser 
un peu notre démarche : chez Ystari, nous ne faisons les 
choses que par passion et jamais par obligation. Ce ma-
gazine est donc avant tout une récréation destinée aux 
personnes qui suivent nos aventures (et que je remer-
cie une fois de plus). Nous n’avons pas de prétentions 
journalistiques et laissons les vrais pros faire leur travail 
de critique. Vous tenez donc entre vos mains un infâme 
brûlot mercantile et sûrement pas une revue objective !   

Je termine en vous remerciant pour le soutien que vous 
avez apporté à la ressortie de Sherlock Holmes Détec-
tive Conseil. Ce qui n’était qu’un petit projet de vacances 
est devenu, grâce à vous, un succès éditorial inattendu. 
Merci.
 

Cyril Demaegd
redac@ystari.com

3



Sommaire
édito

News

Myrmes : présentation

Interview : Yoann Levet

More : histoires de fourmis

Stratégeek : Myrmes

Poster : Myrmes

Serenissima : présentation

Interview : Dominique Ehrhard

Stratégeek : Serenissima

Ystory : Caylus

Autour de Sherlock Holmes

More : la Sérénissime

Extended Play : Myrmes

Ystari Magazine, 51, rue Liancourt 75014 Paris, redac@ystari.com . Éditeur : Ystari SAS représentée par Cyril Demaegd . Rédac-
teur en chef : Cyril Demaegd . Rédacteurs : William Attia, Thomas Cauet, Gabriel Ecoutin . Correcteurs : William Attia, Farid Ben 
Salem, Thomas Cauet, Arnaud Demaegd, Gabriel Ecoutin . Mise en page : Cyril Demaegd . Impression : Doc-pro . Distribution 
: Millennium . Remerciements : Vincent, c’est toujours pour toi. Thomas, Cindy, on l’aurait pas fait sans vous . Aucun matériel non 
expressément sollicité ne sera renvoyé . Les auteurs des articles assument seuls la responsabilité de leurs propos . La reproduction et la 
diffusion, même partielle, et sur quelque support que ce soit, physique ou électronique, du présent magazine sans autorisation écrite 
d’Ystari SAS sont strictement interdites.

©
 A

rna
u

d
 D

em
a

egd

4

SPYRIUM
William Attia est de retour 

avec un nouveau jeu de pla-

cement d’ouvriers. L’auteur 

de Caylus, après un détour 

remarqué par les jeux de 

lettres (Djam), revient donc à 

ses premières amours avec un 

nouvel opus dont l’histoire se 

déroule au cours de la révo-

lution industrielle. Le méca-

nisme est basé sur des achats 

de cartes (bâtiments et personnages) et l’exploita-

tion d’une ressource miraculeuse : le Spyrium. Pré-

cisons toutefois que, tout comme le titre du jeu, le 

nom de la ressource est provisoire ! De 2 à 5 joueurs 

pourront tenter l’aventure dans des parties durant 

de 30 à 90 minutes.

Les illustrations sont en cours de réalisation par Né-

riac (Sherlock Holmes, Mousquetaires du Roy) et, si 

tout se passe bien, les premières boîtes apparaîtront 

sur les étals au cours du premier trimestre 2013. 

LE MYSTÈRE 
DES TEMPLIERS

Gros jeu en perspective que ce Mystère des Tem-

pliers, puisqu’il propose aux joueurs de revivre 

l’histoire de l’Ordre du Temple, depuis sa création 

jusqu’à sa condamnation par le roi Philippe IV. Col-

lant de près à l’histoire, le jeu évoluera au fil des 

événements de la gestion classique à la fuite éper-

due dans les derniers tours. Doté d’un matériel plé-

thorique, d’illustrations magnifiques (et d’un livret 

historique), le jeu sera traduit par Ystari fin 2012. 

Une fin d’année chargée, donc, pour votre plus 

grand plaisir ! 

ARCTICSCAVENGERSAprès Race For The Galaxy 

(dont la quatrième exten-

sion est toujours en cours 

de réglage), Ystari, en par-

tenariat avec Rio Grande, 

éditera fin 2012 un jeu au 

format similaire : Arctic 

Scavengers. Ce jeu deman-

dera aux joueurs de tenter de survivre sur une Terre 

ayant essuyé une terrible catastrophe climatique, 

déclenchant une nouvelle ère de glaciation.  

Le jeu est basé sur un mécanisme de deck-building 

et les joueurs devront tenter de rassembler la plus 

grande tribu pour gagner. Mais évidemment, les 

autres joueurs lutteront pour recruter les meilleurs 

hommes et obtenir le meilleur matériel. La boîte de 

base inclut deux extensions qui permettent d’enri-

chir progressivement les parties avec des bâtiments, 

des objectifs ou des leaders. 

PUERTO RICO
DELUXE

Puerto Rico est un monument du jeu (plus de 200.000 copies vendues dans le monde, pour ce jeu qui définit en son temps un nouveau standard de qua-lité pour les jeux allemands). Pour fêter les 10 ans d’existence de ce phénomène, Ravensburger / Alea a donc mis les petits plats dans 
les grands pour proposer une édition de grand luxe (pièces en métal, 
nouvelles illustrations, nouveaux composants ainsi que les deux exten-
sions parues à ce jour) et proposé à Ystari de s’occuper de la traduction 
française. Une proposition impossible à refuser ! Le jeu sera donc sur 
les étals français d’ici la fin 2012. À jouer absolument avant la fin du 
monde !

LA LOIRE
Emanuele Ornella relance cette année sa maison d’édition Mind the Move (laissée en suspens après Il Principe) avec un nouveau jeu : La Loire. Les amateurs des jeux du brillant Italien ne seront pas déçus avec ce nouvel opus qui fourmille de mécanismes malins. Le but du jeu est de monter un réseau commercial et postal autour du fleuve 

français, à l’image de ce-
lui mis en place par Louis 
XI au 15ème siècle. Après 
plusieurs collaborations 
fructueuses avec l’auteur 
(Assyria, Oz), Ystari est 
bien sûr de l’aventure 
et proposera la version 
française en novembre 
2012. 
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FORT EN THÈME

En créant Myrmes, Yoann Levet (voir notre interview en page 
suivante) n’a pas voulu créer un énième jeu de gestion. Les 
fourmis, leur façon de développer leurs colonies, de travailler 
en équipe, de lutter pour la survie du groupe, ont vraiment 
été le point central de sa réflexion. Toutes les règles qui en ont 
découlé se sont donc articulées autour de ce thème fort, pre-
nant et particulièrement adapté à la gestion de ressources.

Myrmes offrira donc une expérience riche et passionnante aux 
amateurs de jeux exigeants. Comme d’habitude chez Ystari, on 
ne trouvera pas de stratégie toute faite pour assurer la victoire. 
Au contraire, il faudra s’adapter aux objectifs, à la rudesse de 
l’hiver et à des adversaires envahissants pour trouver le meilleur 
compromis. Dans ce jeu, les erreurs de développement coûtent 
cher, et les joueurs s’apercevront bien vite qu’ils peuvent faci-
lement mettre en péril leur propre colonie s’ils ne se posent pas 
rapidement les bonnes questions ! Jusqu’à quel point doit-on 
développer sa fourmilière ? Combien de nourrices doit-on créer 
? Combien d’objectifs réaliser ? Il n’y a pas de réponse fixe à 
ces questions et les joueurs devront s’adapter pour survivre et 
triompher. C’est la marque d’un grand jeu !

      

MYRMES

Un jeu de Yoann Levet, 
Illustré par Arnaud Demaegd

De 2 à 4 joueurs - à partir de 13 ans - 60 à 120 minutes
Édité par Ystari Games

Prix indicatif : 40€ 
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MICROCOSMOS

Olympos (notre dossier du premier numéro) présentait un jeu de civili-
sation. Avec Myrmes, il est finalement encore question de développer au 
mieux un peuple, mais cette fois plus de dieux ni de technologies car il 
s’agit de fourmis ! Malgré leur taille modeste, ces insectes n’en présentent 
pas moins un comportement social, une organisation et une structure 
de groupe fascinants. Simuler la vie d’une fourmilière et ses interactions 
avec les clans adverses était un challenge passionnant que Yoann Levet, 
l’auteur de Myrmes, relève avec brio pour un premier jeu bluffant ! 

Dans Myrmes, vous prenez en mains le destin d’une colonie de 
fourmis. Après des années de luttes incessantes, le conseil des 
reines a statué qu’une dernière bataille déciderait une bonne 
fois pour toutes du clan dominant de la région. Les colonies 
fourbissent leurs armes et s’apprêtent à envahir le terrain mais, 
en plus de leurs adversaires, elles devront d’abord lutter contre 
la nature hostile et les rigueurs de l’hiver !  
  

MICRO ET MACRO
 

L’une des particularités de Myrmes est de se dérouler sur deux 
échelles simultanément. D’un côté, les joueurs devront gérer 
leur fourmilière représentée sous la forme d’un plateau indi-
viduel et de l’autre, ils envahiront le jardin en tentant de faire 
main basse sur les ressources et en «étouffant» leurs adver-
saires. Le jeu se déroule sur une période de trois années, ponc-
tuées par le rythme des saisons. 

Chaque année, le printemps, l’été et l’automne sont des tours 
de jeu normaux au cours desquels les joueurs géreront leurs 
fourmilière et sortiront dans le jardin. L’hiver est une phase 
de maintenance au cours de laquelle ils devront avoir stocké 
suffisamment de nourriture, sous peine de perdre des points. 
Chaque année commence par la détermination des événe-

MYRMES ONLINE

C’est une première pour Ystari, la version online de Myrmes 
sera disponible avant les boîtes du jeu ! En effet, le site Boîte 
à Jeux (www.boiteajeux.net) a développé dans le plus 
grand secret la version numérique du jeu qui sera disponible 
(en version multilingue et gratuite) à partir du 15 octobre 
2012. Il se joue au tour par tour, et l’interface est conviviale 
(avec par exemple la présence d’un chat). Pourquoi une 
telle démarche ? Tout simplement parce que nous sommes 
tellement persuadés du potentiel du jeu que nous avons eu 
envie de l’ouvrir rapidement au plus grand nombre. évi-
demment, le jeu en ligne ne retranscrit pas fidèlement la 
tension d’une partie «IRL», mais l’adaptation n’en est pas 
moins remarquable et permettra aux plus curieux de tenter 
de commencer à dompter Myrmes ! Bref, cette année, pas 
besoin de se rendre dans la Ruhr pour découvrir le nouvel 
Ystari en avant-première. Votre canapé suffira ! 

ments qui se produiront au début de chaque saison, le tour de 
jeu peut alors commencer. Au cours d’un tour, chaque joueur 
va d’abord pouvoir influencer l’événement en cours en dépen-
sant des larves de sa réserve. Ensuite, il va utiliser ses nourrices 
pour faire naître de nouvelles fourmis : des larves (qui ont de 
multiples utilités), des ouvrières (qui sortiront dans le jardin ou 
travailleront dans la fourmilière) et des soldats (utiles lors de 
la chasse et en hiver). Certaines nourrices peuvent enfin être 
réservées pour la phase d’atelier, plus tard dans le tour. 

Après les naissances, on joue les ouvrières. Celles ci peuvent 
donc être utilisées dans la fourmilière ou plus fréquemment 
dans le jardin, où elle poseront des phéromones, pour ensuite 
collecter des ressources, des tuiles spéciales (élevage de puce-
rons, fouilles, sous-fourmilières) et repéreront des proies qui 
pourront être chassées en dépensant des soldats. Les capacités 
des ouvrières dépendent directement du niveau de la four-
milière, qui pourra être amélioré lors de la phase de l’atelier. 
Ainsi, la taille des phéromones, les types de bâtiments spéciaux, 
la capacité de stockage ou les ressources à collecter dépendent 
du développement du joueur. 

Quand toutes les ouvrières ont joué, les joueurs récoltent des 
ressources dans le jardin (une ressource par phéromone), puis 
passent à la phase de l’atelier. Lors de cette phase, les joueurs 
peuvent créer de nouvelles nourrices (et ainsi programmer plus 

de naissances), creuser de nouvelles galeries, améliorer leur 
fourmilière ou encore réaliser les objectifs du conseil des reines.

Les objectifs, au même titre que le développement de la 
fourmilière et la création de nouvelles nourrices, sont une des 
principales composantes stratégiques du jeu. Déclinés en trois 
niveaux de difficulté et de rendement en points croissants, ils 
demandent par exemple aux joueurs de «sacrifier» des res-
sources, des larves, des phéromones. De plus, pour marquer la 
réussite d’un objectif, les joueurs doivent «bloquer» une nour-
rice définitivement. Il est donc crucial de définir le timing de 
leur résolution, d’autant plus qu’un joueur qui réalise un objec-
tif donne des points à tous les joueurs l’ayant fait avant lui.  
Pour terminer le tour, les joueurs défaussent leurs ressources 
excédentaires. Ils peuvent stocker de 4 à  6 ressources en fonc-
tion du développement de leur fourmilière. 

WINTER IS COMING
 

Quand vient l’hiver, les joueurs ne jouent pas un tour normal 
mais une simple phase de maintenance. En fonction de l’année 
ils doivent défausser suffisamment de nourriture pour passer la 
saison froide sous peine de perdre beaucoup de points. Cepen-
dant, chaque soldat qu’ils ont en réserve permet de protéger 
un cube de nourriture. De quoi respirer un peu jusqu’à l’arrivée 
du printemps ! Au bout du troisième hiver (le plus rude), la 
partie se termine et le joueur qui a le plus de points l’emporte.   

GUERRE FROIDE
 

Dans Myrmes, les différentes colonies de fourmis ne combattent 
pas directement. Impossible donc, de tuer une ouvrière ad-
verse. Cependant, la lutte entre les joueurs est sans merci et 
l’interaction très forte. En premier lieu, les objectifs définissent 
un certain nombre de priorités concurrentielles. Par exemple, si 
un objectif demande de chasser un certain nombre de proies, 
il y a fort à parier que les joueurs devront lutter pour parvenir 
à leurs fins, car ces dernières ne sont pas nombreuses : premier 
arrivé, premier servi ! 

Mais surtout, le jardin s’avère très rapidement trop petit pour 
abriter l’intégralité des colonies de joueurs. Ceux-ci devront 
donc jouer des coudes pour placer leurs phéromones et leurs 
galeries au mieux sans se faire étouffer par leurs gênants voi-
sins. Cette interaction particulière est l’une des originalités de 
Myrmes. Impossible pour les joueurs de gérer la partie tranquil-
lement dans leur coin car l’espace vital manque cruellement. Ils 
doivent donc en permanence trouver des solutions pour placer 
des phéromones de plus en plus grosses (mais plus lucratives) 
sur un terrain dont la taille se réduit. Il est bien sûr possible 
de «nettoyer» une phéromone  vide (tous les cubes ayant été 
récoltés), mais cela a un coût qui doit être pris en compte dans 
le développement.
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More ?
Il existe une fourmi kamikaze : lorsque sa colonie est attaquée 
par d’autres fourmis, elle s’agrippe à son ennemie et explose. 
Ce faisant, cette fourmi, que l’on n’a observée qu’en Asie du 
Sud-est, relâche une substance collante qui tue aussi l’adver-
saire. La fourmi se suicide donc afin de sauver sa colonie.

Les supercolonies sont des colonies d’insectes sociaux, comme 
les fourmis, formées de reines et de nids multiples. Les ouvrières 
se déplacent librement de nid en nid, comme si la popula-
tion entière était une unique colonie. Ces colonies peuvent 
s’étendre sur des centaines de kilomètres comme celle qui 
s’étend de l’Italie à l’Espagne en passant par la France. Une 
autre supercolonie de 100 km de long a été découverte en 
2004 sous Melbourne, en Australie. On parle de polygynie uni-
coloniale lorsqu’au sein d’une population plusieurs reines coha-
bitent sans limite coloniale évidente, avec un mélange d’indi-
vidus issus de différents nids et sans agressivité entre nids. Au 
sein de chaque nid, le nombre de reines est très élevé (parfois 
plusieurs centaines).

Une fourmi peut tomber de n’importe quelle hauteur sans se 
tuer ni même se faire mal. En effet, son faible poids fait qu’elle 
atteint rapidement une vitesse maximale, dès 
quelques centimètres de chute, et son exosque-
lette (elle n’a pas d’os mais seulement un tégu-
ment solide) est suffisamment résistant pour la 
protéger du choc.

On avait déjà constaté que certaines espèces 
de fourmis semblaient s’appuyer sur des indices 
visuels pour retrouver leur chemin, tandis que 
d’autres laissaient derrière elles une trace faite 
d’odeurs. Mais des fourmis du Sahara semblent 
encore plus remarquables car les indices visuels sont rares dans 
le désert et les odeurs s’évanouissent rapidement en raison des 
hautes températures. Des scientifiques ont donc observé de 
plus près les pattes de ces fourmis et remarqué que lorsqu’elles 
ont les pattes raccourcies, elles ont du mal à retrouver la four-
milière. Même chose lorsqu’elles ont les pattes allongées d’un 
millimètre : les chercheurs ont attaché à certaines d’entre elles 
de minuscules bouts de bois. Dans ce cas, les fourmis parcou-
raient une distance 50% trop grande : elles dépassaient leur 
maison avant de commencer à tourner en rond, à la recherche 
de la porte d’entrée. Mais quel serait donc ce système interne, 
si les fourmis ne peuvent pas vraiment « compter » ? Ce po-
domètre pourrait être une partie intégrante du système ner-
veux... Recherches à poursuivre...

Certaines fourmis sont victimes d’un champignon qui les para-
site puis les pousse à aller mordre dans les veines d’une feuille, 
afin d’offrir au champignon les conditions idéales pour sa re-
production et sa croissance. Pour la fourmi, c’est la fin du 
voyage : après cette inhabituelle morsure, l’insecte est recou-
vert par le champignon, qui peut alors disperser ses spores.  Ce 

HISTOIRES DE FOURMIS

Interview
YOANN LEVET

Pour son premier jeu, le talentueux Yoann Levet frappe très fort ! Avec Myrmes, il nous 
livre en effet un jeu à la fois maîtrisé mécaniquement et reposant sur un thème par-
faitement exploité. Une performance de vieux briscard en somme. Et pourtant, Yoann, 
simple joueur passionné, ne s’était jamais frotté à la création avant de s’intéresser au 
monde des fourmis. Partons donc à la rencontre de ce créateur «par accident», comme 
il se définit lui même... 

Ystari Mag : Bonjour Yoann. Myrmes est ton premier jeu. Comment t’est venue la volonté de te lancer 
dans la création ?

Yoann Levet : Bonjour. En fait je n’ai jamais eu de réelle volonté de créer un jeu. J’ai par contre toujours adoré décortiquer les 
mécaniques des jeux auxquels je joue et voulu comprendre les raisons qui faisaient qu’un jeu me plaisait mais jamais dans une 
démarche de création. La naissance de Myrmes s’est donc faite un peu par hasard, j’ai eu l’idée d’un thème fort qui se prêtait par-
faitement au genre que j’adore (la gestion de ressource) et toute une série de mécaniques malignes qui épousaient parfaitement 
ce thème et je me suis donc lancé. Avant tout j’ai créé le proto de Myrmes pour y jouer, j’avais la sensation d’avoir en tête le style 
de jeu qui me correspondait parfaitement. Et je ne m’étais pas trompé, les premières semaines nous avons joué tous les soirs ma 
femme et moi, parfois même en enchaînant plusieurs parties.

YM : L’une des influences fortes de Myrmes semble être Antiquity de Splotter. Pourquoi ce jeu particulièrement et comment as-tu 
digéré ces influences pour créer Myrmes ?

YL : Je suis en effet un grand fan des jeux Splotter et je considère Antiquity comme un pur chef d’oeuvre. C’est cette idée de devoir 
gérer un terrain et ses ressources d’un côté puis un petit chez soi d’un autre qui m’avait le plus plu. L’idée d’avoir des zones de récolte 
sur le plateau avec un revenu qui tombe à chaque tour m’avait aussi beaucoup marqué. Naturellement et sans trop le faire exprès 
Myrmes a donc repris ces deux grandes caractéristiques, heureusement avec leurs propres particularités. Généralement les per-
sonnes qui jouent à Myrmes sans connaître mon amour pour Antiquity me font la remarque que le jeu à un certain feeling proche 
de ce dernier et je prends cela comme un grand compliment. Et à l’inverse, les personnes qui y jouent en sachant cela me disent 
que le jeu est vraiment différent d’Antiquity et qu’ils s’attendaient à plus de points communs, ce qui me rassure d’un autre côté.

YM : Dans Myrmes, le thème est particulièrement fort. Est-ce une démarche volontaire de ta part ?

YL : Bizarrement je suis plutôt Eurogamer et ce que je regarde le plus dans un jeu, ce sont ses mécanismes. Mon auteur favori est 
d’ailleurs Stefan Feld qui n’est pas particulièrement réputé pour faire des jeux très thématiques. Pourtant cela a été un besoin 
pour moi que chaque mécanique de Myrmes ait une explication thématique forte et que chaque détail de la vie des fourmis ait 
sa mécanique dans le jeu. J’ai eu besoin de cette forte cohésion sans pouvoir vraiment l’expliquer, je pense que cela m’a aidé à 
donner un sens au jeu.

YM : Pourquoi ce thème des fourmis ?

YL : J’ai toujours été attiré par la myrmécologie et j’ai évidemment lu les livres de Bernard Werber. Il existait déjà des tas de jeux sur 
le thème des fourmis mais ils étaient soit des jeux d’affrontement guerrier soit des jeux de pick and delivery (logistique et livraison 
de ressources). J’ai du mal à comprendre pourquoi le côté gestion n’a jamais été plus exploité avec les fourmis. Cela a donc été une 
évidence pour moi d’utiliser la richesse de leur mode de vie comme source d’inspiration.

YM : En tant que jeune auteur, le chemin qui mène à l’édition t’a-t-il semblé laborieux ?

YL : Malheureusement (ou heureusement) je ne suis pas le mieux placé pour en parler. Avant que je ne me mette vraiment à la 
recherche d’un éditeur et avant même que je n’imagine qu’il puisse être édité Cyril m’avait proposé un contrat d’édition. Il a fallu 
tout de même que je fasse la démarche de lui demander d’essayer mon proto mais étant donné qu’il était à ce moment-là quasi-
ment mon voisin de pallier (à Valmeinier, lors d’une semaine de ski), on ne pourra pas parler de parcours du combattant ! En tout 
cas cette première partie de Myrmes avec Cyril restera l’un des meilleurs souvenirs de joueur de toute ma vie.

YM : C’est certainement la première fois qu’on te le demande, mais sûrement pas la dernière : tes futurs projets ludiques ? 

YL : Myrmes étant mon premier proto on ne peut pas dire que j’ai de vieux trucs dans les cartons. Et le tuning de Myrmes m’a 
demandé d’en faire des centaines de parties (merci Les Ludochons). Néanmoins j’ai tout de même trouvé le temps de créer un 
proto complet et de me noter des dizaines de mécaniques intéressantes mais j’ai décidé de tout mettre en suspens et de profiter au 
maximum de la sortie de Myrmes. Je me remettrai au travail après cela !

scénario ne date pas d’hier, affirment aujourd’hui des cher-
cheurs qui ont observé sur une feuille fossilisée les marques 
caractéristiques laissées par ces fourmis manipulées.    Norma-
lement, les fourmis ne s’attaquent pas aux veines des feuilles 
car ce n’est pas là qu’elles trouvent leur nourriture. Les traces 
laissées par les fourmis parasitées sont donc bien particulières. 
Les marques visibles sur une feuille fossile vieille de 48 millions 
d’années seraient la signature de ces insectes manipulés par un 
champignon.

On croise toujours des fourmis de couleur brune dans l’herbe. 
Pourtant, il est théoriquement possible d’en croiser de toutes 
les couleurs car certaines fourmis prennent la couleur de ce 
qu’elles mangent. Ainsi, en leur faisant manger du sucre coloré 
vert, jaune ou rouge, les fourmis prennent la couleur corres-
pondante. Ces expériences ont permis également de se rendre 
compte qu’elles préféraient les couleurs claires aux couleurs 
sombres.

Les proies des fourmis sont parfois charriées jusqu’au nid, puis 
déchiquetées, mâchées et réduites en bouillie par les ouvrières 
et par les larves. Mais, le plus souvent, elle sont dépecées et 

avalées sur place. Une partie est absorbée par la 
fourmi pour sa propre alimentation, le reste est 
stocké dans son jabot social et sert à l’échange 
de nourriture (ou trophallaxie) avec les four-
mis nourrices restées au nid. Lorsqu’elle sent sur 
son corps ou sur sa tête les antennes d’une qué-
mandeuse, la fourmi s’arrête : les deux insectes, 
dressés sur leurs pattes antérieures, se font face, 
tête contre tête. Caressée par les antennes de la 
solliciteuse, la pourvoyeuse ouvre ses mandibules 
et régurgite une goutte de nourriture. Son jabot 

rempli, l’ouvrière approvisionnée va à son tour nourrir d’autres 
membres de la colonie.

Les fourmis Atta sont appelées fourmis champignonnistes. Vé-
ritables cultivatrices, elles coupent avec leurs mandibules des 
morceaux de feuilles que les plus petites transportent ensuite 
vers le nid. Une fois dans la fourmilière, des fourmis encore 
plus petites continuent de couper ces feuilles qui serviront de 
support à la culture d’un champignon qui est leur principale 
ressource.

La chenille de la famille des «azurés de la croisette» a la capa-
cité de s’introduire dans une fourmilière en se faisant passer 
pour la reine de la colonie. Pour cela, elle imite avec brio le 
chant de la reine et les fourmis n’y voient que du feu : elles 
nourriront la chenille jusqu’à sa transformation en papillon, 
quitte à privilégier son alimentation par rapport à celle de 
propres larves.

Gabriel Ecoutin



MYRMES : jeu en solo (par Yoann Levet)
• On utilise la zone de terrain d’une partie à deux joueurs. La galerie de départ du joueur est placée sur l’emplacement de départ d’une 
partie à 3 joueurs. Les autres règles sont identiques à celles du jeu de base, sauf en ce qui concerne le placement des objectifs.
• On retire du jeu les 2 objectifs «Nourrices». On pioche aléatoirement 2 objectifs de niveau I que l’on place sur les emplacements des 
objectifs de niveau I. On pioche ensuite 2 objectifs de niveau I que l’on place face cachée en pile sur l’emplacement printemps de la piste 
des saisons. On fait de même avec 2 objectifs de niveau II et III que l’on place respectivement sur les emplacements d’été et d’automne. 
On place 4 cubes de nourriture sur l’emplacement hiver. Cela indique quelle quantité de nourriture le joueur devra fournir au cours du 
prochain hiver. A la fin de chaque année un cube de nourriture y sera rajouté, indiquant le prix à payer pour l’hiver suivant. Une partie 
solo de Myrmes peut en effet durer plus de 3 années.

La partie peut commencer avec ces modifications :
• Un joueur peut réaliser plusieurs fois par saison chacune des actions d’atelier.
• Seuls les objectifs les plus à gauche peuvent être réalisés. Lorsqu’il réalise un objectif le joueur retire cet objectif et glisse vers la gauche 
tous les objectifs de cette ligne (voir plus loin). Si l’objectif réalisé était de niveau I, la nourrice est replacée dans la salle des nourrices. Si 
l’objectif réalisé était de niveau II ou III la nourrice est replacée dans le stock du joueur et pourra être recréée plus tard.
• Lorsqu’il réalise les objectifs tuiles spéciales, les cubes à sa couleur que le joueur retire de ses tuiles spéciales sont retirés du jeu. Un joueur 
ne pourra donc pas construire plus de 4 tuiles spéciales au fil de la partie.
• À chaque fin de saison, lorsqu’on retire un dé de la piste des saisons, on dévoile la tuile objectif du dessus de la piste présente sous ce dé 
et on place cette tuile sur les emplacements des objectifs. On place cette tuile le plus à gauche possible, en haut s’il y a deux possibilités. 
S’il n’y a plus d’emplacement disponible pour placer cette tuile, le joueur perd immédiatement la partie.
• Lors de l’hiver le joueur est obligé de fournir toute la nourriture requise, sinon il perd immédiatement la partie.

L’objectif du joueur est de réussir à survivre jusqu’à ce que toutes les tuiles objectif faces cachées sur la piste des saisons soient placées et 
qu’il réussisse à passer le dernier hiver. Il n’y a donc pas besoin de réaliser tous les objectifs pour gagner la partie.

En mode facile le joueur forme des piles de 2 tuiles objectif sur la piste des saisons (comme indiqué plus haut) et la partie durera donc 
deux années. En mode moyen, les piles sont formées de 3 tuiles. En mode difficile, les piles sont formées de 4 tuiles. En mode extrême, les 
piles sont formées de 5 tuiles.

Le joueur comptabilise son score normalement au fil de la partie afin de comparer ses performances d’une partie à l’autre. Son score n’est 
pas valable s’il perd la partie.

Normalement, un bon joueur de Myrmes devrait arriver à vaincre les 4 niveaux de difficulté. À vous de faire en plus le meilleur score pos-
sible dans chacun des niveaux de difficulté. Pour augmenter encore cette difficulté vous pourrez ensuite débuter avec 5 cubes nourriture 
sur l’emplacement hiver, puis 6. Bonnes parties ! 
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Stratégeek
Vous avez deux grands mouvements à orchestrer dans Myrmes : 
mettre en place le développement initial de votre colonie, puis le 
diriger vers une orientation efficace, idéalement en début de 2ème 
année. Ceci en fonction des objectifs présents, des événements et 
des placements sur le plateau. Même si l’essentiel de la collecte de 
ressources (et une source non négligeable de points) se fera sur le 
terrain, les actions disponibles à l’atelier traduisent les options straté-
giques qui s’offrent à vous :

Creuser sa fourmilière
L’amélioration de votre fourmilière augmentera l’efficacité de vos 
ouvrières de deux manières :

• En récoltant des ressources dans les chambres, vous conserverez vos 
ouvrières quand occuper l’espace n’est pas une priorité ;
• Vos phéromones et constructions seront de taille et d’efficacité 
croissantes.

Fourmilière niveau I : Ce niveau décomplexera 
grandement votre accès aux ressources, en vous 
offrant la possibilité de construire des champs de 
pucerons et des fouilles (et leurs ressources illimi-
tées), ainsi qu’une nourriture chez soi souvent 
bien utile (hiver, nourrice, sous-fourmilière…).  
Les phéromones de taille 3 sont aussi un bon 
moyen de s’étendre et/ou de se défendre sur 
le terrain. 

Fourmilière niveau II : Le stockage amélioré 
vous donne un confort pour conserver des nour-
ritures pour l’hiver, et préparer pour la deuxième 
moitié de partie, soit de multiples sous-fourmilières 
(vous avez de quoi exactement stocker le coût de deux 
sous-fourmilières), soit d’objectifs ressources. Avoir une pierre 
vous aidera pour atteindre le niveau III (et pour le coût de la sous-
fourmilière) ou pour opter vers la nourriture (et nourrices) avec un 
(ou plusieurs) champ de pucerons. Avoir une terre vous aidera à ce 
stade pour les objectifs ressources (2 ou 6 terres/pierres), pour le coût 
de la sous-fourmilière (notamment si vous bénéficiez d’un événe-
ment niveau +1) mais surtout pour le nettoyage.

Dernier niveau de fourmilière : Plus vous atteignez ce niveau 
tôt, et plus vos sous-fourmilières seront rentables. Les phéromones de 
taille 5 (ou 6) seront un moyen compétitif d’occuper le terrain : attention 
par contre à ne pas trop les exposer à vos adversaires, sous peine 
de se faire nettoyer. Si vous orientez votre développement sur la 
nourriture (un ou plusieurs champs de puceron) alors «Nourrir la 
reine» sera une option d’attente, avant de sacrifier à la fin votre 
dernière ouvrière sur le terrain. Vous raffolerez dans tous les cas de 
l’événement points+1 qui bonifie ces moyens de marquer des points. 
Vous pouvez bien sûr être motivé pour ce dernier niveau en toute 
fin de partie, si un des objectifs «niveau de fourmilière» est présent : 
«objectif niveau II» pour conserver votre stockage pour le dernier 
hiver, «objectif niveau III» pour simplement réussir à le réaliser.

Nouvelle nourrice
Les nouvelles nourrices vous donneront de la flexibilité sur les nais-
sances, et l’atelier, et une certaine liberté en fin de partie de faire 3 
ou 4 objectifs sans trop souffrir d’un manque d’actions.

4ème nourrice : Cette première nourrice sera très souvent une 

Thomas Cauet, alias Grunt, testeur en chef chez Ystari, vous révèle ses secrets pour optimiser votre 
stratégie à Myrmes. Retrouvez également ses articles en ligne sur le blog «À la carte» (http://alacarte.
over-blog.fr). En bonus, la règle pour jouer en solo et prolonger l’expérience...

vraie bulle d’air (même si vous pouvez gagner en restant à trois 
nourrices) : elle permet par exemple de faire 2 ouvrières sur un tour 
(hors événement) ou d’investir sur 2 soldats ou 5 larves assez régu-
lièrement.

5ème nourrice : Dans une stratégie orientée sur les objectifs, c’est 
un nombre idéal pour se permettre de faire un ou deux objectifs 
avant les autres (et ainsi glaner des points bonus), notamment si les 
objectifs larves (5 ou 9) ou 2 soldats sont présents.

6 nourrices ou plus : C’est principalement la combinaison d’objec-
tifs présents qui peut vous inciter à investir dans cette voie, notam-
ment les objectifs avoir 6 ou 8 nourrices, défausser 5 ou 9 larves et 
avoir 4 ou 7 territoires connectés (avec l’aide des petites phéromones 
de taille 2). Garder à l’esprit qu’à partir de la deuxième moitié de 
la partie, les nourrices sont moins rentables, et que vous devrez viser 
4 objectifs au minimum pour rentabiliser suffisamment votre inves-

tissement.

Nouveau tunnel
Même si les phéromones (notamment celles de 

taille 3) sont initialement un bon moyen de 
s’étendre sur le plateau, un nouveau point de 
sortie va souvent se révéler utile afin d’ac-
croître vos options de jeu. En le plaçant au 
contact de vos adversaires, c’est aussi une me-
nace forte sur la conquête d’espace, mais aussi 
le nettoyage adverse si les soldats ne sont pas 

trop rares.

La terre excavée vous servira à 3 usages non négli-
geables : à faciliter l’accès au niveau I et II de votre 

fourmilière, à nettoyer une phéromone au tour suivant, 
ou à compléter un coût de sous-fourmilière. Si vous avez 

beaucoup de nourrices, alors vous savez que vous pouvez compter 
sur les 3 terres bonus au total.

Plus vous avez réussi à répartir vos tunnels, et plus les options de 
nettoyage (notamment adverses) et la chasse pourront se révéler 
des options concurrentielles (par rapport aux objectifs bas niveau) 
en fin de partie.

Nouvel objectif
La répartition initiale des objectifs pourra déterminer votre fin de 
partie. En milieu de deuxième année,  vous devrez vous demander 
si vous comptez faire 0, 1, 2, 3, 4, voire 5 objectifs (le complément en 
terme de points étant les sous-fourmilières et les nettoyages, éven-
tuellement adverses). Les différents objectifs possibles sont :

I : 3 nourritures, 2 terres/pierres, 5 larves, territoires 4+, 2 soldats, 2 
insectes, 2 constructions

II : 5 nourritures, 3 pierres, 9 larves, 6 nourrices, niveau fourmilière II, 
3 insectes, 3 constructions

III : 6 terres/pierres, 5 pierres, 8 nourrices, niveau fourmilière III, ter-
ritoires 7+, 4 insectes

Les enjeux de partie seront corrélés à la combinaison tirée. Par 
exemple, la présence d’un (ou plusieurs) objectif insectes changera 
leur dynamique intrinsèque : obstacles à votre expansion mais très 
rentables en dernière année, les insectes deviendront un enjeu plus 
tôt dans la partie. La présence d’objectifs territoire 4+ ou 7+ donne-

ront une autre dimension au nettoyage adverse, plus agressif.  Les 
objectifs ressources valoriseront le stockage ou l’événement Rec+3… 

Événements
Niveau +1 : Ce bonus vous donnera presque tous les avantages d’un 
hex+1, et en plus de l’accès à la chambre supérieure (pour une res-
source principalement) et à un pouvoir permanent (construction de 
fouilles, champs et sous-fourmilières, ou encore un stockage à 6 pour 
tout le tour). Exemples d’ouverture (différentes de celles avec bonus 
hex+1, également possibles) : une coccinelle à portée, et un soldat 
programmé : 2 fouilles à la fin du tour 1 ; une termite à portée et 
un soldat : une phéromone de taille 3 et une fouille (au contact de 
l’adversaire ou au centre) ; une ouvrière chez soi pour une nourri-
ture, puis fouille (et une ouvrière disponible au tour suivant)…

Point +1 : L’intérêt de ce bonus croit au fur et à mesure que la partie 
avance (et quelle que soit votre stratégie), en cumulant sur le tour 
la pose de phéromones de taille 3 ou plus, de la chasse de termites 
ou d’araignées, du nettoyage adverse, éventuellement de nourrir la 
reine, mais surtout si vous optez pour plusieurs sous-fourmilières (qui 
vous rapportent alors chacune 3 points sur cette phase de récolte). 
La dernière année, ce bonus aura un double usage pour les objec-
tifs : pour les points directs lors de leurs réalisations, mais également 
pour les bonus octroyés par le passage de vos adversaires. Si vous 
avez économisé des larves (et sauf à les vouloir pour un objectif ou 
pour l’hiver), chercher ce bonus est un bon moyen de les valoriser.

Larves +2 : Toujours utile si vous comptez faire au moins une nais-
sance de larves ce tour. La présence (ou l’absence) de cet événement 
en première moitié de partie conditionne l’accès à de nombreuses 
nourrices.

Récolte +3 : Ce bonus jouera sur le tempo, pour faire venir plus de 
ressources afin de les utiliser à l’atelier ce tour (nouvelle nourrice, 

amélioration de fourmilière ou objectifs ressources en vous affran-
chissant éventuellement d’une contrainte de stockage) ou avant la 
récolte du tour suivant (fouilles, champs, sous-fourmilières ou net-
toyages). Cela peut également vous permettre de vider une de vos 
phéromones afin de la nettoyer le tour suivant (et si c’est une phé-
romone à portée des adversaires, le tour où l’ordre vous est favo-
rable). Exemple d’ouverture : au premier tour, une programmation 
nouvelle ouvrière et atelier amélioration de fourmilière, 2 phéro-
mones placées (et la 3ème ouvrière sur la larve en réserve) : 2 terres, 
1 pierre et 1 nourriture ; au 2ème tour, une programmation nouvelle 
ouvrière, une fouille ET un champ de pucerons à la fin du tour 2.

Déplacement +3 : C’est un bonus contextuel : en début de partie, 
il vous permet d’envahir les territoires adverses (notamment avec le 
support d’une ou plusieurs actions tunnel à l’atelier), et en cours de 
jeu, pour le nettoyage (éventuellement adverse) et la chasse mul-
tiple d’insectes. Exemple d’ouverture : une phéromone de taille 2 
chez votre adversaire de droite, et une chez celui de gauche, une 
nourrice à l’atelier pour faire un tunnel, et au tour suivant avant 
que vos phéromones ne se vident.

Soldat +1 : Toujours utile SI vous pouvez vous permettre de pro-
grammer 2 (ou 3) nourrices à la naissance de soldats, et dont la pré-
sence en première moitié de partie conditionne la rudesse des hivers.

Hexagone +1 : Toujours utile SI vous avez des ouvrières à envoyer 
sur le terrain ce tour (et en fin de partie de la terre pour nettoyer), il 
vous donne un bonus de 2 points (et éventuellement une ressource) 
par phéromone posée, ainsi que le seul accès à la phéromone de 
taille 6.

Ouvrière +1 : Un bonus fort (à l’exception du premier tour) mais 
inaccessible sans larve(s), et d’autant plus pertinent si vous avez peu 
de nourrices (dans ce cas, vous manquerez cruellement d’actions).





RETOUR VERS LE FUTUR
Si Serenissima est le descendant direct de Méditerranée, il dif-
fère cependant de son aîné sur de nombreux points (voir notre 
encart). Il est le fruit d’une maturation de 18 ans pendant les-
quels les joueurs se sont appropriés le jeu et ont inventé des 
règles «maison» pour le faire évoluer au fil du temps. Quand 
il a repris son travail, Dominique Ehrhard a bien entendu tenu 
compte de ces années de retours, mais il a surtout veillé à ce que 
l’esprit de son jeu ne change pas. Ainsi, Serenissima est plus court, 
plus dense, mais sans rien sacrifier de ce qui faisait son intérêt. 
Par exemple, le système de la «roue des galères» lui permet de 
s’affranchir d’un système de phases successives pour les joueurs 
en le remplaçant par un mécanisme qui ajoute de l’intérêt au 
jeu : privilégiera-t-on l’achat de galères avec de petits numéros 
pour avoir de l’initiative dans le tour ou plutôt des grands numé-
ros pour avoir du recul ? Essayera-t-on d’avoir des galères avec 
numéros successifs pour combiner leurs actions ? Quels que soient 
les choix des joueurs, ils profiteront toujours de la substantifique 
moelle de Méditerranée, mais sur un plateau somptueux et dans 
un temps plus court. Que demande le peuple ?

SERENISSIMA
Un jeu de Dominique Ehrhard, 
Illustré par Dominique Ehrhard

Couverture par Arnaud Demaegd
De 2 à 4 joueurs - à partir de 13 ans - 60 à 120 minutes

Édité par Ystari Games - Prix indicatif : 45€
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RETOUR EN MÉDITERRANÉE
Après Sherlock Holmes, Ystari se fait de nouveau plaisir en exhumant un autre grand 
classique vieux de presque 20 ans : Méditerranée. Mais, si le jeu est ancien, Domi-
nique Ehrhard, son auteur, est toujours très actif ! Il a donc décidé de remettre son 
jeu au goût du jour à la fois graphiquement (rappelons que c’est un peintre reconnu 
et talentueux) et mécaniquement. Place donc à Serenissima, nouvelle mouture de 
Méditerranée, qui réussit l’exploit de conserver l’esprit du jeu initial en l’adaptant 
aux exigences des productions modernes.   

Dans Serenissima, vous prenez en main les destinées d’une  
grande ville-état de la Méditerranée du 15ème siècle. Votre but 
est simple : finir la partie plus riche que vos adversaires. Pour cela 
deux moyens : le commerce ou la guerre !

MAIS QU’ALLAIT-Il FAIRE DANS CETTE GALÈRE ?
Que ce soit pour Venise, Gênes ou encore Constantinople, la 
domination maritime passe bien évidemment par les navires. 
Les galères de Serenissima contiennent donc l’idée centrale du jeu 
: dotées de 5 emplacements elles peuvent transporter à la fois 
des marins (au moins un pour diriger le navire) et des ressources. 
Plus le navire contient de marins, plus il peut se déplacer loin et 
frapper fort, mais moins il contient de ressources. Il revient donc 
au joueur d’adapter ses galères en fonction de ses priorités : un 
«cargo» avec un seul marin, très lent et vulnérable mais pouvant 
stocker beaucoup de ressources ou une galère chargée de marins 
capable de semer la mort aux alentours ! 

Le tour de jeu est très simple : les galères, numérotées de 1 à 15, 
sont appelées tour à tour (bien entendu, les galères qui n’ont pas 
été construites ne sont pas prises en compte). Quand une galère 
est appelée, son propriétaire a le choix entre deux options. Il peut 

choisir de ne pas utiliser la galère et faire à la place des achats 
dans son empire (nouveaux marins, bâtiments spéciaux tels que 
le Fort ou la Basilique, nouvelles galères). Au lieu des achats, il 
peut choisir d’utiliser la galère. Pour cela, il commence éventuel-
lement par charger des ressources et des marins dessus, puis se 
déplace d’un nombre de zones égal au maximum au nombre de 
ses marins et enfin peut soit vendre des ressources, soit combattre. 
Le combat est résolu avec des dés spéciaux et le défenseur peut 
éventuellement utiliser un fort pour affaiblir l’attaquant. 

Une fois que toutes les galères en jeu ont été appelées, une carte 
Doge est tirée. Cette carte fait avancer le compteur de tours 
d’une valeur comprise entre 0 et 2 cases. Quand le compteur 
atteint certaines cases, un décompte est déclenché. Les joueurs 
gagnent de l’argent en fonction du remplissage de leurs entre-
pôts. Ainsi, vendre des ressources aux autres joueurs peut être 
très lucratif à court terme, mais dangereux à long terme ! Enfin, 
quand le compteur atteint la dernière case, un ultime décompte 
est effectué et le joueur le plus riche remporte la partie ! 

La répartition des cartes Doge joue un grand rôle dans le jeu et, à 
tout moment, les joueurs peuvent tenter d’estimer si la proximité 

QUOI DE NEUF ?

Les possesseurs de Méditerranée se demandent sûrement 
en quoi Serenissima diffère de leur jeu. Voici un résumé des 
principales améliorations mécaniques :

- Nouveau système de tour de jeu : en lieu et place des 
phases, une roue est utilisée pour appeler les galères par 
ordre croissant. Le propriétaire de la galère effectue alors 
son tour de jeu en utilisant sa galère ou en faisant des achats 
dans son empire.

- Progression dans la partie : le nombre de tours de jeu n’est 
plus fixe. La fin de partie est donc moins prévisible et moins 
sujette aux guerres totales.

- Rythme de la partie : le nombre de cases de mer est infé-
rieur et une ressource est supprimée. Cela permet de jouer 
une partie complète à 4 joueurs en 2 heures au maximum.

- Nouveau système de combat : les calculs de l’ancien sys-
tème sont remplacés par des dés spéciaux et une règle de 
«fatigue» des marins (plus une galère voyage, moins elle est 
efficace au combat) permet de surveiller mieux ses adver-
saires.

- Système «tout monétaire» : plus de «points de victoire» 
en fin de partie, seul l’argent compte. En conséquence, les 
dépenses des joueurs affectent directement leurs scores.    

- Nouvelles galères : un détail qui a son importance. Les nou-
velles galères sont plus grandes, plus stables et plus faciles à 
manipuler. Plus besoin d’y placer des drapeaux puisque les 
couleurs des marins les différencient.    

d’un décompte est probable, avec cependant une petite incer-
titude qui rajoute du sel au jeu. Faut-il parier que ce tour est le 
dernier et lancer toutes ses forces dans la bataille ? Le choix est 
d’autant plus crucial que la guerre coûte cher et que le gagnant 
est déterminé grâce à la fortune des joueurs. 
    
Les ressources, au nombre de six, ont toutes des particularités. Par 
exemple l’épice, très rare, bénéficie d’un bonus à la revente.  Le 
marbre et l’or sont indispensables pour construire des basiliques 
(lucratives lors des décomptes). Le bois et l’acier sont nécessaires 
à la construction des forts. Enfin, le vin rapporte de l’argent lors 
du tirage de certaines cartes Doge. 

COCKTAIL GERMANO-AMÉRICAIN
Avec ses règles mêlant une gestion pointue des ressources et 
surtout de l’argent à des combats particulièrement meurtriers, 
Serenissima est probablement l’un des premiers jeux à faire la 
jonction entre les fameuses écoles allemande et américaine. Les 
mécanismes de déplacement, d’achat et de vente sont épurés à 
l’extrême (fait d’autant plus remarquable pour un jeu sorti ini-
tialement en 1994), mais les combats viennent ajouter une once 
d’imprévu à ce bel équilibre et il est donc difficile de terminer 
une partie de bon gestionnaire sans essuyer quelques bordées ou 
sans la tentation de s’emparer d’un port lucratif par la force.  En 
fait, la particularité de ce jeu est que les joueurs vont décider de 
l’emplacement du curseur au cours de la partie. Ainsi, on pourra 
assister à des parties très militaires ou encore à d’autres bien plus 
sages, avec très peu de combats. Bien entendu, le jeu se déroule 
le plus souvent quelque part entre ces deux extrêmes, en fonction 
du tempérament et des besoins de chaque joueur.  
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Interview
DOMINIQUE EHRHARD

Dans le monde du jeu, Dominique Ehrhard est une légende. Créateur de best-
seller tels que le Fantôme des Mac Gregor ou plus récemment Marrakech, artiste 
exposé dans de nombreuses galeries autour du globe, il ne dédaigne pas pour 
autant la création de jeux plus «charnus» comme Sylla ou le mythique Méditer-
ranée. Discutons donc avec ce Personnage (avec un grand P) pour comprendre 
les raisons qui l’ont poussé à retourner, pratiquement 20 ans après, sur les rivages 
de la Méditerranée...  

Ystari Mag : Bonjour Dominique. Pour commencer peux-tu nous parler de la genèse de Méditerranée, l’ancêtre de Serenissima ?

Dominique Ehrhard : Bonjour Cyril. Méditerranée est un de mes premiers jeux que j’ai créé il y a une quinzaine d’années. À cette 
époque les jeux de stratégie étaient relativement peu nombreux, Civilisation, Fief, Zargos, les jeux International Team, Avalon Hill, 
quelques wargames... Tous ces jeux avaient en commun d’être relativement longs avec une ergonomie complexe et extrêmement 
lourde basée sur d’innombrables jets de dés et des tables de résultats fastidieuses à consulter. En tant que joueur j’avais envie d’un 
jeu qui me procurerait les mêmes sensations mais sur un temps plus court et des règles bien plus simples. Comme il n’existait pas, je 
me suis dit que j’allais le créer moi-même. Mon modèle était un jeu paru chez Jumbo qui s’appelait Targui. La règle était très simple 
mais son ergonomie remarquable pour l’époque. Ma passion pour l’Italie, la Renaissance, l’histoire de Venise, m’a tout naturellement 
conduit à choisir cette période et ce cadre géographique. 

YM : Pourquoi as-tu eu envie de retravailler ce jeu et comment as-tu défini la direction dans laquelle tu voulais aller ?

DE : Lorsque Méditerranée est sorti, les joueurs ont apprécié cette ergonomie légère et une durée de partie relativement courte. Il 
faut rappeler qu’à cette époque les joueurs ne craignaient pas d’entamer des parties qui pouvaient durer de cinq à six heures. Mal-
heureusement certaines de ces innovations ont un peu vieilli et les durées de partie de trois heures ne correspondent plus au désir 
des joueurs actuels. Par ailleurs l’édition de la première version de Méditerranée ne m’avait pas entièrement satisfait, maquette 
graphique approximative qui ne correspondait pas à mes souhaits, objets en plastique qui ont mal vieilli, «fabrication» du matériel 
nécessitant facilement deux heures  avant de pouvoir entamer la première partie et surtout rajout de règles au dernier moment 
par l’éditeur qui avait cru bon en plus de se créditer comme coauteur sur la boîte. Méditerranée a été créé après la disparition du 
magazine «Jeux et Stratégie» et avant l’usage intensif d’Internet. J’ai toujours eu l’impression qu’il n’avait pas eu la visibilité ou en 
tout cas le succès commercial qu’il méritait et lorsque tu m’as proposé de le rééditer je me suis dit que c’était peut-être l’occasion 
d’une part de l’éditer comme je le souhaitais au départ et d’autre part de retravailler les règles. La longévité du jeu et le fait qu’il 
soit sorti à une époque où peu de jeux étaient édités font qu’il y a eu un retour important de la part des joueurs et tout au long de 
ces années j’ai noté les remarques, critiques, aménagements de règles qui ont été suggérés. Je me suis donc fixé un cahier des charges : 
régler le problème de fin de partie, raccourcir la durée du jeu, raccourcir le tour de jeu pour chaque joueur, simplifier les procédures 
de combat, permettre des situations de départ différentes à chaque partie, ainsi que d’autres points de détail. Le tout évidemment 
en gardant l’esprit du jeu initial ; il ne s’agissait surtout pas de créer un autre jeu.

YM : Comment t’est venu le concept de la «roue des galères» ?

DE : La question du tour de jeu est quelque chose qui m’a toujours préoccupé, j’avais d’ailleurs écrit une série d’articles sur ce sujet 
dans «Jeux sur un plateau» évoquant les différentes possibilités pour échapper au sempiternel tour de table dans le sens des aiguilles 
de la montre. J’avais utilisé un mécanisme similaire à la «roue du temps» dans plusieurs projets qui malheureusement n’ont jamais 
vu le jour. J’avais aussi utilisé un système proche de la «roue des galères» dans d’autres prototypes pour finalement revenir à un tour 
de table plus classique qui présente l’avantage d’être plus familier aux joueurs occasionnels. Comme je voulais raccourcir le tour de 
jeu de chaque joueur pour le limiter à une seule action j’ai pensé que ces idées pouvaient enfin être utilisées et j’ai eu le plaisir de 
constater dès les premiers tests que cela fonctionnait parfaitement pour Méditerranée et que cela permettait même des subtilités 
tactiques supplémentaires.

YM : Et enfin un marronnier : quels sont tes projets ludiques et picturaux à venir ?

DE : En peinture je continue d’exposer régulièrement, notamment dans mes galeries parisiennes où j’ai une exposition en ce moment. 
Une autre de mes activités qui me prend énormément de temps est la création de livres pour enfants : livres de découpage, colo-
riages, pop-up... Avec notamment huit nouveaux titres en parution cette année. Tout cela me laisse peu de temps pour la création 
ludique. Il y a cependant des jeux pour enfants qui sortent cette année en Allemagne et aux états-Unis. Malheureusement en France 
il manque une maison d’édition de taille moyenne pour sortir des jeux typiquement familiaux qui sont la catégorie qui m’intéresse 
le plus en ce moment. Il y a aussi un projet un peu secret chez le seul grand éditeur français chez qui je n’ai encore édité aucun jeu, 
mais pour l’instant je suis encore en phase de recherche. Et puis peut-être que nous publierons enfin bientôt ensemble quelques-uns 
des projets que je t’ai présentés il y a bien longtemps déjà...

SERENISSIMA
Dans Serenissima, vous naviguerez toujours entre deux ten-
dances : le commerce (faire transiter une ou plusieurs ressources 
d’un port à un autre) qui développe globalement les villes et les 
enjeux, et le contrôle de ces villes florissantes par un constant jeu 
d’attaques et de défenses, de menaces et d’opportunisme.

Le commerce
Vous avez un capital de 5 ducats au départ, quelques galères et 
des marins. C’est peu - vous êtes toujours sous le couperet d’une 
«banqueroute», et de ne plus avoir assez d’argent pour en rega-
gner, avant le premier  décompte – mais suffisant pour étendre 
initialement votre empire commercial.

Le bois, ressource la plus présente sur le plateau (5 villes de dé-
part : Valencia / Genova / Alexandria / Constantinople / Vene-
zia),  peut envahir le plateau rapidement : vos galères sont initia-
lement positionnées sur votre port d’attache, et vous chargerez 
assez naturellement un bois gratuit à revendre pour 2 ducats. 
Vous pouvez bien sûr hésiter à acheter un deuxième bois : le béné-
fice ne sera probablement que de 1 ducat, et gardez à l’esprit 
que si vous le faites sur toutes vos galères, certains bois 
peuvent finir à la baille. Attribuer un quatrième 
(ou cinquième) marin (de votre ville de départ) 
sera une alternative concurrentielle,  d’au-
tant plus qu’une prise de contrôle d’un port 
où un joueur va potentiellement acheter 
vous rapporte autant, mais avec le bonus 
d’acheter gratuitement derrière.

Une règle d’or en début de partie est de 
conserver 1 ou 2 ducats pour vos achats 
dans les ports neutres et adverses, même 
si le recrutement est toujours tentant. Vous 
vous familiariserez alors avec les spécificités des 
différentes ressources :

1. Épices : Il n’y a qu’une ville qui en fournit (Tripoli) ce qui 
fera que son contrôle est un enjeu initial fort. Le bonus de 2 du-
cats n’est pas à négliger, d’autant plus qu’il fonctionne chez soi 
: idéal pour développer votre ville de départ. Même si vous ne 
contrôlez pas Tripoli, l’achat d’épices est toujours rentable (sauf 
à perdre votre galère en route) car c’est aussi une ressource rare 
et peu présente sur le plateau.

2. Vin : 3 ports en triangle. Comme l’épice, cette ressource ne 
renforce pas les villes en termes de constructions possibles (fort et 
basilique), mais joue plus sur le facteur chance pour être rentable 
(cela peut ne pas se produire du tout de la partie).

3. Pierre : 3 ports sur la carte, plutôt extérieurs, et comme le bois 
a tendance à être souvent présent, des lieux faciles à défendre 
avec un fort.

4. Marbre : 3 ports au centre de la carte, et assez faciles d’accès 
pour ramener les ressources pour la combinaison idéale : bois, 
pierre et or, et y placer un fort plus une basilique.

5. Or : 2 ports, Antakya un peu excentré, et Sicilia assez central, 
ce qui fait de cette ressource la deuxième plus rare du jeu (après 
l’épice), et un bon potentiel de vente, mais aussi un potentiel de 
construction de basiliques dans des zones de la carte où votre 
influence (ou vos possibilités d’attaques) sont fortes.

Les 2 derniers ports sont les îles de Creta et Sardegna, sans res-
sources, idéaux pour des ventes doubles (ou triples) car peu prisés 
initialement. Ces 2 îles mèneront intrinsèquement vers la voie des 
pirates, et de la guerre.

Le contrôle des cités
Une grande partie du jeu sera de contrôler et conserver les ports, 
notamment quand ceux-ci se sont développés (2ème et 3ème 
décomptes). L’ordre des galères conditionnera le tableau des 
possibles  sur le plateau :

1. Les «petits» numéros vous donnent la primeur sur le tour, pour 
faire une vente rentable (dernier espace d’un port), un recrute-

ment défensif (marins dans vos ports ou forts) ou offensif 
(nouvelle galère acquise qui rejouera le même tour)…

2. Les «gros» numéros vous permettent en pre-
mière moitié de partie de meilleures ventes, 
des attaques opportunistes ou des recrute-
ments sûrs (basiliques) lors des potentiels 
tours à décompte. Le principal défaut est 
que l’achat d’une nouvelle galère ne vous 
fera pas bénéficier d’une action bonus le 
même tour.

3. Deux numéros de galères de suite vous 
ouvrent des combinaisons sûres (i.e. sans 

intervention extérieure) :  de multiples ventes 
de plus en plus rentables, s’installer et renforcer, se 

déplacer (et donner des marins) et attaquer…

4. À défaut, les positions relatives de vos numéros de galères face 
aux galères adverses vous donnent une visibilité sur l’ordre des 
priorités, d’autant que les attaques potentielles (ou en tout cas 
les plus douloureuses) se font de proche en proche.

Méfiez-vous de la banqueroute à 2 joueurs, qui est un jeu plus 
violente : couler une galère adverse (avec des ressources), c’est 
une perte brute d’argent pour l’adversaire. A 3 ou 4 joueurs, veil-
lez à ce que vos attaques ne vous affaiblissent pas trop face à 
une tierce personne, et à ennuyer judicieusement votre concur-
rent le plus direct en termes de richesse. L’argent est le nerf de 
la guerre, mais ces dépenses sont aussi vos « points de victoire ».  
Serez-vous plus marchand que pirate ?

Thomas Cauet
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Ystory
Après vous avoir compté les aventures d’Ys dans le premier numéro, il est temps 
de passer au jeu par lequel Ystari entra dans la «cour des grands» : Caylus. En 
effet, si Ys avait obtenu un beau succès d’estime, tout restait à faire pour trans-
former une modeste SSII en vraie maison d’édition. Pour cela, il fallait d’abord 
trouver une distribution digne de ce nom à l’étranger et surtout un second jeu 
à éditer. Ce jeu, c’est William Attia qui nous l’amena et si vous lisez à présent ce 
magazine, vous savez probablement à quel point il fut bien inspiré de le faire. 
Mais laissons la parole à William, qui est évidemment le mieux placé pour vous 
raconter la merveilleuse histoire de Caylus...    

AU DÉBUT ÉTAIT YS
Si une succession extraordinaire de rencontres et de hasards ne 
m’avait pas permis de jouer une ou deux fois par semaine avec 
Cyril Demaegd, je pense que Caylus n’aurait jamais existé, pour 
une multitude de raisons. La plus évidente, c’est que le proto-
type ne serait jamais devenu jeu édité ; la plus fondamentale, 
c’est qu’il ne me serait sans doute jamais venu à l’idée d’essayer 
de créer un jeu.

Mais il se trouve que j’ai rencontré Cyril et son groupe d’amis, 
que j’ai pris part à leurs soirées jeux et profité de leurs ludo-
thèques, que j’ai découvert par leur intermédiaire de nom-
breux jeux, que je les ai accompagnés à Essen et que, lorsque 
l’occasion se présentait, j’ai participé aux tests de prototypes 
que certains apportaient parfois.

Cyril, notamment, avait son prototype Ys – je ne sais pas s’il 
était comme ça avec tout le monde à l’époque, mais je ne 
le connaissais que depuis dix minutes et il était déjà en train 
d’essayer de m’en expliquer les règles. Ys aurait pu rester un 
prototype comme les autres (même si, contrairement à beau-
coup d’autres, le jeu marchait plutôt bien) si Cyril n’avait pas 
décidé un jour de l’éditer lui-même (et quand il m’a annoncé sa 
décision, je ne me suis sans doute pas imaginé aussitôt que cela 
me conduirait à passer plusieurs soirées à remplir des sachets de 
gemmes).

L’automne 2004 est arrivé, Ys a connu un certain succès à Es-
sen, et Cyril a décidé que l’expérience lui avait plu et qu’il vou-
drait bien continuer à publier des jeux. Oui, mais quel jeu ? Oh, 
pas forcément les siens, dit-il – d’autant plus que son idée d’un 
jeu sur les jardins suspendus de Babylone n’était encore qu’un 
projet lointain – mais si quelqu’un avait un prototype, il serait 
le bienvenu, et on verrait bien s’il y a quelque chose à en faire.

«Oui, j’ai peut-être une vague idée, il faudrait que je fasse un 
prototype, je l’apporterai  un de ces jours», dis-je. Nous sommes 
alors en janvier 2005, et ce n’est que vers la fin du mois que 
j’apporterai effectivement l’idée devenue prototype à l’une de 
nos soirées hebdomadaires.
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...ET AU DELÀ

Si l’histoire de William s’arrête pudiquement à l’édition du 
jeu, il semble opportun de pousser un peu plus loin pour 
vous conter ce qu’il arriva ensuite. Après avoir mis en page 
et fait traduire les règles du jeu, je décidai de les faire par-
venir à Rick Thornquist pour qu’il les relise. Rick a quelque 
peu disparu des radars aujourd’hui mais à l’époque il 
officiait aux destinées du défunt et influent site «Board-
game News». Dire qu’il fut emballé par ce qu’il lut est un 
euphémisme. En fait, Rick alla même jusqu’à se fabriquer 
un prototype à partir de la seule règle (!) et fit une grande 
publicité au jeu sur son site. Nous comprîmes les effets de 
cette publicité à Essen : en à peine plus d’une journée, notre 
stock de 500 jeux fut épuisé et nous passâmes le reste du 
séjour en «vacanciers», à jouer aux nouveautés (ok, nous 
n’étions pas encore très pros).

La suite fut à l’avenant : Caylus rafla toutes les récompenses 
imaginables et nous permit même de voyager jusqu’à 
Berlin pour la remise du fameux Spiel des Jahres, afin de 
recevoir le prix spécial du jeu «complexe» (un voyage 
sans pression puisque, les prix spéciaux étant annoncés à 
l’avance, nous n’avions aucune crainte quant au résultat). 
Sept ans plus tard et après quelques changements de cou-
verture, une édition de luxe, et un retraitement graphique, 
Caylus a dépassé les 75.000 ventes. Au delà de ce chiffre 
faramineux, il a surtout remis les «gros jeux» au goût du 
jour en Allemagne et influencé la naissance de jeux comme 
Agricola...

Outre les qualités du jeu, il est évidemment difficile de 
comprendre les raisons d’un tel succès. Au final, Caylus était 
le bon jeu au bon moment et permit à Ystari de devenir 
durablement Ystari Games. Mais c’est une autre histoire...

Cyril Demaegd    

AU DÉBUT ÉTAIT AMUN-RE

Car, en effet, j’avais une idée de jeu dans un coin de la tête de-
puis quelques mois, un an peut-être. Je me souviens que l’idée 
m’était venue après avoir joué à Amun-Re pour la première 
fois.
 
Je pourrais consacrer quelques paragraphes à expliquer pour-
quoi je pense désormais que le chef-d’œuvre de Reiner Knizia 
dans la catégorie «Gros jeux» est Amun-Re (et non plus Eu-
phrates & Tigris comme je le pensais il y a quelques années), 
mais cela n’a pas vraiment sa place ici. Je me contenterai donc 
de mentionner l’idée qui m’avait alors particulièrement séduit : 
le niveau du Nil, qui est directement lié à la somme des sacri-
fices des joueurs, avec la possibilité de ne pas sacrifier, pour au 
contraire faire descendre le niveau du Nil.

Pour une raison mystérieuse, j’ai transféré ce mécanisme dans 
un autre contexte, et j’ai imaginé un village où l’activité éco-
nomique était plus ou moins bonne selon les tours, ce qui dé-
terminerait à chaque tour quels bâtiments seraient actifs. Il y 
aurait des bâtiments le long d’une route, et trois phases par 
tour : d’abord, les joueurs décident quels bâtiments ils veulent 
utiliser ; puis on détermine ceux qui sont effectivement actifs ; et 
enfin on résout les effets des bâtiments actifs.

Bien entendu, les bâtiments proches du début de la route sont 
les plus sûrs, mais ceux qui sont plus éloignés ont des effets plus 
puissants. On peut supposer que les joueurs décident à tour de 
rôle quel bâtiment ils veulent utiliser, en mettant un de leurs 
pions sur le bâtiment en question – comme des maîtres d’œuvre 
enverraient des ouvriers au travail. Et si plusieurs joueurs veulent 
utiliser le même bâtiment, dans quel ordre va-t-on résoudre les 
effets ? Disons que ce n’est pas possible pour le moment, ce n’est 
sans doute pas très important. Et que font les bâtiments ? On 
pourrait dire que certains produisent des ressources, et pour les 
autres… je ne sais pas, on verra bien.

Ce sont ces idées qui tournaient dans ma tête quand je réflé-
chissais à ce projet de jeu, et elles y ont tourné de nombreuses 
fois, sans forcément avancer beaucoup, avant que je ne me 
décide à les mettre par écrit, en août 2004, sur quelques feuilles 
jaunies d’un cahier récupéré dans la maison de vacances. Le 
cahier a rejoint Paris après les vacances, et y est resté endormi 

plusieurs mois, sans que je ne me décide à transformer les idées 
qui y étaient notées en un prototype qui puisse être testé.

Mais pendant ce temps-là, je continuais de jouer à de nom-
breux jeux, et à chaque fois que je découvrais un jeu que je 
soupçonnais pouvoir être proche de mon idée, j’étais soulagé 
de me rendre compte que, non, finalement, il n’y avait rien en 
commun.

Ce n’est que quand Cyril m’a incité à apporter mon prototype 
– ce qui supposait d’abord de le fabriquer – que j’ai repris ce 
que j’avais noté dans le cahier pour y travailler concrètement.

LES PREMIERS TESTS

Si mes notes de l’été précédent contenaient effectivement la 
plupart des mécanismes dont j’avais besoin pour faire un pre-
mier prototype, il y manquait encore un certain nombre d’élé-
ments. J’ai donc passé une bonne partie du week-end à pré-
parer un plateau, à piller quelques boîtes de jeux (notamment 
Kardinal & König) pour y trouver le matériel dont j’avais besoin, 
et, comme les règles étaient assez complexes, à préparer une 
aide de jeu pour les malheureux testeurs. Finalement, à force 
de rajouter des détails dans l’aide de jeu, je me suis retrouvé 
à écrire les règles complètes, ce qui m’a permis de me rendre 
compte de quelques failles et de les corriger avant de présenter 
le prototype.

Le soir du premier test arrive. J’explique les règles – sans doute 
déjà une bonne vingtaine de minutes – et nous commençons 
à jouer. Après environ deux heures de jeu, nous n’en sommes 
clairement qu’au quart de la partie, d’après les conditions de 
fin que j’avais fixées (un peu au hasard, il faut bien l’avouer). 
Les joueurs ont de nombreux commentaires, sur tous les aspects 
du jeu – qui leur a visiblement plu, malgré les nombreux pro-
blèmes. Si cela ne tenait qu’à moi, le prototype irait sans doute 
rejoindre le cahier dans un coin, et les pièces en bois de Kardinal 
& König retourneraient dans leur boîte, mais la conclusion de 
Cyril est tout autre : «Bon, tu fais les changements dont on a 
parlé, et tu rapportes ça jeudi ?»

Deux jours après, me revoici avec une version largement 
modifiée, à laquelle nous pouvons essayer de rejouer. Certes, 
quelques gros problèmes mis en évidence lors de la première 
partie ont disparu, certaines bonnes idées ont été intégrées 
(«Et pourquoi les joueurs ne décideraient-ils pas eux-mêmes 
de l’ordre des bâtiments sur la route, plutôt que d’avoir des 
bâtiments tous déjà construits qu’ils achètent ?»), mais ce n’est 
pas suffisant pour obtenir quelque chose de jouable jusqu’à son 
terme, et il faudra attendre encore quelques versions pour arri-
ver à terminer une partie.

Mais le rythme est pris : deux ou trois soirées par semaine, 
parfois une ou deux parties le week-end, et des évolutions à 
chaque fois. La durée de jeu passe assez vite de quatre heures 
à moins de deux – ce qui permet d’enchaîner deux parties dans 
la même soirée, souvent en bricolant quelques changements de 
règles entre les deux.

Au bout de trois mois à ce rythme, le jeu est dans un état qua-
siment stable, et plusieurs parties se succèdent parfois sans le 
moindre ajustement – qui concerne alors le plus souvent un 
bâtiment légèrement trop ou trop peu utilisé.

VERS L’ÉDITION...

Je ne sais pas à partir de quand il a été clair pour Cyril que ce 
jeu serait le successeur d’Ys et le deuxième jeu publié par Ystari, 
mais la perspective d’Essen, en octobre 2005, a probablement 
motivé tout le monde à travailler à ce jeu si intensément.
 
Entre les parties, nous commençons aussi à nous poser des ques-
tions sur le matériel, les illustrations, et bien entendu aussi le 
nom du jeu. 

Comme le château est au centre du jeu et délimite la durée 
de la partie, ce serait bien de trouver un joli nom de château 
médiéval, qui sonne bien en français, anglais et allemand. Ah, 
et Cyril voudrait que ce soit quelque part en France. Des noms 
sont évoqués : Provins, Gisors, Guédelon, Caylus…

Un plaisantin fait remarquer que Caylus contient le Y et le S 
que l’on retrouve dans Ys. C’est peut-être  ce qui nous décide à 
choisir ce nom – sans nous rendre compte, à ce moment-là, que 
cette contrainte continuerait de nous hanter sept ans plus tard, 
comme je le raconterai dans Ystari Mag n°17.

William Attia
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L’idée de rééditer Sherlock Holmes Détective Conseil est née par un bel été dans 
la Manche (oui, c’est possible). À l’origine, le projet, comme bien souvent avec Ys-
tari, consistait à se faire plaisir en refaisant un classique qui prenait pour nous des 
allures de madeleine de Proust. Au final, après des mois de quêtes pour retrouver 
les auteurs, des heures de corrections, relecture, mise en page, ce qui devait être 
une édition confidentielle est devenu un gros succès éditorial qui verra probable-
ment renaître ce jeu un peu partout dans le monde. Nous lui devions donc bien 
quelques pages du magazine, pour présenter les futurs projets et les aventures 
live. Petit tour d’horizon... 

Ystari Mag : Bonjour Gus. Pourquoi t’es-tu intéressé au jeu SHDC ?

Gus Brandys : Bonjour Cyril. Je jouais beaucoup à SHDC dans les années 80 lors de sa (première) sortie. Le concept de crossover entre 
jeu de société partagé et livre dont vous êtes le héros m’a tout de suite plu à l’époque, avec cet aspect de liberté en plus. Lorsque, 
au détour d’un couloir à Essen 2011 j’ai croisé Ystari qui m’a alors montré les maquettes de la réédition, j’ai aussitôt accroché. Dans 
un monde consommateur, proposer un jeu qui met le joueur devant des choix et une grande liberté m’a aussitôt donné envie d’y 
(re)jouer.

YM : Comment t’est venue l’idée d’adapter cela en live ?

GB : J’ai beaucoup organisé de jeux grandeur nature dans les années 90. En 2011, après une pause de plusieurs années, j’ai remis le 
couvert avec un Pac Man Urbain et un portage live des Demeures de l’Épouvante chez EDGE. Après plusieurs parties du SHDC d’Ys-
tari à la fin 2011 / début 2012, j’ai réalisé qu’implanter Sherlock à Genève serait une bonne idée. Ce qui m’a donné le dernier coup de 
pouce, c’est la découverte des QR, ces codes barres lisibles par smartphone, l’élément-clé technique qui m’a aidé à concrétiser toutes 
mes envies et idées.

YM : La formule semble rencontrer un grand succès. Des suites à prévoir ?

GB : Nous avons eu 120 participants en juin, 250 en septembre. 500 au prochain ? Nous avons déjà beaucoup d’idées pour un troi-
sième volet à Genève en printemps 2013. Comme dans le jeu de société, des pistes sont lancées pour des enquêtes ultérieures, ce que 
nous avons fait avec le premier volet en juin 2012 qui plaçait déjà des éléments pour le deuxième, et c’est également le cas pour le 
troisième. Cela permet de rendre l’univers riche, complexe et cohérent. Mais il n’y a pas que Genève, nous aimerions beaucoup en 
organiser un à Paris, certainement en juin. Strasbourg et Lyon nous font aussi de l’œil. Gus&Co va devoir s’exporter !

YM : Des autres projets pour Gus&Co ?

GB : Nous venons d’organiser un Pirates Live pour 2000 joueurs fin-septembre, une sorte de SHDC dans l’univers pirates, avec at-
taques de pirates-zombies et défis physiques. Et nous préparons un Zombies Invasion pour le 20 octobre qui plongera les participants 
dans un film d’horreur. Nous nous sommes beaucoup documentés sur la peur pour pouvoir offrir une aventure unique et intense, 
pour que les participants vivent une expérience forte qu’ils n’oublieront jamais, le tout avec un scénario riche et profond. Plusieurs 
villes nous ont contactés pour que nous organisions pareil événement chez eux ces prochains mois. Nous avons également deux autres 
projets novateurs pour 2013 : un jeu grandeur nature dans la neige, en raquettes dans le Jura, une course-poursuite à la Jason Bourne 
dans le milieu des services secrets. Et un projet de Sherlock Holmes, cette fois-ci dans TOUTE la Suisse : un jeu qui durerait une semaine 
entière et qui demanderait aux équipes de se déplacer à vélo et en train pour retrouver des indices et résoudre une enquête, une 
sorte d’agence de voyage en 4D participative et immersive. Bref, 2013 s’annonce déjà comme une année forte ! Avec la littérature, 
le cinéma, les jeux, les hommes ont toujours cherché à s’échapper, à s’imaginer vivre autre chose. Pour nous, le cinéma 3D est déjà 
dépassé. Ce que nous voulons offrir, ce sont des expériences à vivre dans le réel. Un peu comme dans le film Westworld (Mondwest) 
avec Yul Brynner, qui m’a beaucoup marqué.

SHERLOCK HOLMES LIVE
Imaginez une enquête de Sherlock Holmes, réunissant 250 joueurs dans la vieille 
ville de Genève. Une enquête où vous sillonnez les rues à la recherche de QR 
codes à flasher avec votre téléphone, où vous explorez les sous-sols de la cathé-
drale à la recherche d’indices. Tous les ingrédients de Sherlock Holmes Détective 
Conseil sont bien présents (journal du jour, plan, indics), mais au lieu du livret de 
jeu, vous parcourez réellement les rues d’une ville ! Cette idée folle est née dans 
l’esprit de Gus Brandys (un nom prédestiné). Ce Genevois un peu marteau est 
un passionné de Sherlock et, comme nous allons le voir, est capable de réunir 
2000 personnes pour des événements de plus en plus fous. En attendant une 
prochaine enquête parisienne, rencontre avec l’étrange Mister Brandys...     

GUS BRANDYS

1973 : naissance.
Depuis 1997 : professeur d’anglais et de géographie au lycée à Genève.
1989 : organise son premier jeu grandeur nature dans le cabinet de dentiste 
de son père.
2007 : lance l’association Gus&Co (http://gusandco.net) pour faire la promo-
tion du jeu, sous toutes ses formes.
2010 : ouvre le Bar à Jeux de Genève, un lieu avec des jeux mis gratuitement à 
disposition et des événements à chaque date (invités, jeux en exclus...). Ouvert 
une fois par mois.
2012 : organise le tout premier Sherlock Holmes Détective Conseil Live dans 
les rues de Genève.

LA PISTE TORDUE

Après «La Rançon du Diable» de Thomas Cauet, voici venue 
l’heure de la sortie d’une seconde enquête en stand-alone : «La 
Piste Tordue». Originellement, cette enquête était présente 
dans l’extension Carlton House (voir ci-contre), mais comme 
elle ne se déroulait pas directement dans le manoir, elle a été 
remplacée par une autre enquête et réécrite complètement 
pour revoir le jour, près de 30 ans après sa parution initiale.

Sans rien vous révéler sur les détails de cette affaire mysté-
rieuse et atypique par rapport aux enquêtes «classiques» de la 
boîte de base, «La Piste Tordue» emmènera les Francs-Tireurs 
de Baker Street sur les traces du frère de la sublime Scarlett 
Swellverly, jeune américaine originaire de Savannah dont 
les charmes ne laissent pas le bon docteur Watson insensible. 
Malheureusement, la piste s’avérera très difficile à remonter 
et particulièrement sanglante, d’autant plus que l’absence 
mystérieuse de Holmes compliquera passablement la vie des 
joueurs.

Sortie prévue en octobre - Prix indicatif 5€ 

CARLTON HOUSE

Noël s’annonce studieux dans les chaumières de France, 
puisqu’il verra la sortie de la première «grosse» extension du 
jeu : 5 (voire 6) enquêtes localisées dans le fabuleux manoir de 
Carlton House. Initialement publiée en 1983 sous le titre «The 
Mansion Murders», cette extension présente la particularité de  
proposer des enquêtes dans un immense hôtel particulier (dont 
le plan sera fourni). Bien entendu, les rues de Londres seront 
toujours de la partie, mais les enquêtes se prolongeront dans 
la bibliothèque, voire dans les cuisines de la mystérieuse de-
meure. Ambiance Cluedo dans le monde de Sherlock Holmes !   

Tout comme pour le jeu de base, cette extension bénéficie 
d’un retraitement graphique et de nombreuses réécritures. De 
plus, une nouvelle enquête de Thomas Cauet au titre évoca-
teur («L’assassin habite au 221») sèmera le trouble parmi les 
joueurs. Carlton House vous invite à parcourir les méandres 
de la haute société londonienne, qui n’est pas plus à l’abri du 
meurtre que ses bas-fonds !

Sortie prévue en décembre - Prix indicatif 25€ 



More ?
Au Moyen-Age, l’essor de Venise s’appuya d’abord sur ses 
relations commerciales avec Constantinople. En 1082, encore 
intégrés dans l’empire byzantin, les Vénitiens reçurent des 
privilèges commerciaux, en récompense de l’aide navale ap-
portée à Alexis Comnène contre les Normands. L’expansion 
prit d’abord pour cadre la mer Adriatique. Au Xe siècle, les 
Vénitiens s’assurèrent le contrôle de la côte dalmate (Croatie 
et Monténégro) en éliminant notamment les pirates qui nui-
saient au commerce.

Comme les trois autres grands ports d’Italie, Gênes, Pise et 
Amalfi, Venise était une ville-état qui établit son pouvoir par 
la proximité de la mer. Elle distança ses concurrentes en plu-
sieurs étapes, la première étant la quatrième Croisade. En 
1202-1204, les Croisés l’aidèrent à conquérir quelques postes 
sur la route de l’Orient (Zara, les îles ioniennes en Grèce...) 
puis se lancèrent à l’assaut de Constanti-
nople alors que ce n’était pas prévu dans 
l’expédition. Le dépeçage de l’Empire by-
zantin fonda la grandeur de Venise. Elle 
reçut plusieurs territoires, notamment 
des îles grecques et une partie de la ville 
de Constantinople. Ces positions lui assu-
raient le contrôle commercial de toute 
la Méditerranée orientale : elle devenait 
un point de passage obligé entre l’Orient 
maritime et l’Occident continental. 

L’expansion vénitienne passa au cran 
supérieur après la Guerre de Chiog-
gia (1378-1381). À plusieurs reprises aux 
XIIIe et XIVe siècles, Vénitiens et Génois se 
livrèrent de terribles combats. La guerre 
de Chioggia consacra un temps la pri-
mauté de Venise sur Gênes, mais les deux villes s’affrontèrent 
encore longtemps. La Sérénissime fut le centre de tous les 
échanges méditerranéens jusqu’au début des guerres d’Italie 
(1494). Elle dominait l’économie-monde de l’époque grâce à 
son contrôle sur la majorité de la côte Adriatique, des îles de 
la mer Égée et grâce à son influence au Moyen-Orient. Elle 
s’adjugeait la plus grosse part des achats de poivre et d’épices 
du Levant et était le revendeur de ces denrées à l’Occident, 
notamment à l’Allemagne. Les marchands vénitiens étaient 
actifs sur toutes les places commerciales, de Constantinople 
à la Crète, de Bruges à l’Arménie, de l’Afrique du Nord à 
l’Eubée... Cette domination était assurée par la supériorité 
technique des galères sorties de l’Arsenal de Venise qui fut, au 
début du XVe siècle, le premier employeur de l’Occident avec 
17 000 employés, la flotte marchande vénitienne comptant 
alors 25 000 marins.

Au summum de sa puissance, le revenu de Venise par habi-
tant était quinze fois plus élevé que celui de Paris, Madrid ou 
Londres. En 1423, le doge Tommaso Mocenigo  recensa 3000 
navires marchands et 300 navires de guerre. L’état se com-
portait comme une gigantesque compagnie de navigation : 

LA SÉRÉNISSIME Extended Play
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tous les ans, il affrétait quinze à vingt vaisseaux de 400 ton-
neaux, naviguant toujours par petits groupes, vers l’Orient, 
l’Afrique et de plus en plus vers les ports anglais et flamands. 
La cité sans arrière-pays importait des denrées alimentaires 
(céréales, viande, huile et vin) qui faisaient l’objet d’un mo-
nopole de l’état.

Au XVe siècle, la République faisait partie des cinq principales 
puissances en Italie, aux côtés de Milan, de Naples, de Florence 
et des états de l’église. Ces différents états s’affrontaient pour 
la suprématie en Italie. Venise réussit à étendre son territoire 
sur la terre ferme (Bergame, Brescia, Lodi, Frioul), notam-
ment aux dépens du duché de Milan. La paix de Lodi en 1454 
instaura un statu quo entre ces puissances régionales mais 
l’irruption de puissances étrangères perturba l’équilibre. En 
1494, le roi de France Charles VIII soumit Naples. Venise prit 

alors l’initiative de la réaction. Elle rassembla 
une coalition constituée des principaux états 
italiens (sauf Florence et Naples), mais leur 
armée ne put empêcher le retour du roi en 
France.

En 1499, Venise prit Crémone, Rimini en Ro-
magne et Trieste. Cette expansion inquiéta 
ses voisins qui formèrent en 1508 une al-
liance contre elle : la Ligue de Cambrai. Elle 
comportait de puissants ennemis : le pape, 
l’empereur, les rois de France, d’Angleterre, 
d’Espagne et de Hongrie. Le pape Jules II 
prononça l’excommunication de Venise en 
1509. Parallèlement, le roi de France Louis XII 
conduisait les opérations militaires. Il pénétra 
en Vénétie et défit les troupes vénitiennes. 
Malgré cette défaite, Venise parvint mira-

culeusement à sauver son État. La cité ne tomba pas et fut 
même capable de reprendre pied sur la terre ferme grâce au 
soutien de paysans et d’artisans. Mieux, en 1511, la Ligue de 
Cambrai se retourna contre le roi de France : le pape, les Es-
pagnols et les Anglais le chassèrent d’Italie. Quelques années 
plus tard, les alliances se renversèrent encore. Les Vénitiens 
soutinrent cette fois le roi de France François 1er qui s’enga-
geait dans une reconquête du Milanais. Ce soutien s’avéra 
décisif dans la victoire franco-vénitienne de Marignan en 1515. 
Dans les années suivantes, l’Italie resta un champ de bataille. 
François Ier et Charles Quint s’y affrontèrent et Venise fut 
l’une des rares capitales italiennes à ne pas être prises. 

Cependant, la Sérénissime finit par connaître le déclin. Le 
détournement du commerce européen vers l’Atlantique 
(découverte de l’Amérique et contournement par le sud de 
l’Afrique) et les attaques des Turcs qui reprirent un à un les 
comptoirs à l’est de Venise permirent indirectement à Napo-
léon de prendre la cité en 1797.

Gabriel Ecoutin

Dans cette rubrique, vous trouverez des variantes et des cartes bonus 
qui vous permettront de tenter de nouvelles expériences ludiques 
avec les jeux de notre gamme. Pour des raisons financières, nous ne 
pouvons malheureusement pas vous fournir ces cartes directement, 
il vous faudra donc vous munir d’une paire de ciseaux. Attention les 
doigts ! Dans ce numéro, quelques propositions de Thomas Cauet pour 
intensifier l’expérience Myrmes et une règle solo signée Yoann Levet.    

MYRMES : Fourmilière évoluée
Au moment de faire évoluer sa fourmilière (phase de l’atelier), le joueur peut prendre une des tuiles suivantes 
(du niveau correspondant au niveau auquel il parvient grâce à son action d’atelier) et la placer sur son plateau 
individuel par-dessus le niveau par défaut. Il bénéficie ainsi jusqu’à la fin de la partie de nouveaux pouvoirs à 
la place de ceux normalement disponibles. Il n’y a pas de surcoût pour prendre une de ces tuiles, le joueur paye 
simplement les cubes pour son augmentation de niveau comme dans le jeu de base.   

Niveau I (case grise) : pouvoir identique au pouvoir de niveau 3 du jeu normal.
Niveau I (case blanche) : pour le joueur, les cases «Champignon» produisent un cube de nourriture lors de 
l’installation d’une phéromone.

Niveau II (case grise) : en plaçant une ouvrière sur cette case, le joueur n’a pas besoin de défausser de cube 
lors de la phase 6.
Niveau II (case blanche) : à chaque fois qu’il fait sortir une ouvrière, le joueur bénéficie d’un soldat «virtuel» 
pour chasser une Proie (pas lors de l’hiver ou pour les phéromones adverses).

Niveau III (case grise) : en plaçant une ouvrière sur cette case, le joueur gagne 2 larves.
Niveau III (case blanche) : le joueur peut placer jusqu’à 2 nourrices sur une même case de l’Atelier.

Niveau I (case grise) :  en plaçant une ouvrière sur cette case, le joueur peut placer ou déplacer une de ses 
galeries.
Niveau I (case blanche) : à chaque fois qu’il fait sortir une ouvrière, le joueur bénéficie d’un soldat «virtuel» 
pour se déplacer sur une phéromone adverse (1 fois par sortie).




