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Les jeux de plaleau francais

Ot un nouveau champion

fpres Africa. Tilsil Editions

5 allaque 4 la guerre de Cent fns.

| Lauteur definil [ui-méme
Montjoie comme un jeu

de detene permellan! de Simuler
[a sirategie mediévale.

Yu le nombre de joueurs qui
assiegeaient le stand Tilsil

A vos remparts

Mantjoie | met en scéne les principaux belligérants de [a
guerre de Cent Ans; cest-a-dire la Bourgogne, la Navarre,
les Flandres, la Bretagne, la France et ‘Angleterre. Tout ce
beau monde lutte pour s'asseoir sur le tréne de France. Le
but du jeu est done daccumuler des points de préten-
dant. Celuf qui au terme des huit 3 dix tours de jeu en a
acquis & plus sera rai de France. A la fin de chaque tour, les
joueurs marquent | point de prétendant par province qu'ils
contrélent entiérement, Paris 2 une importance straté-
gique, puisque celui qui k2 contrdle regoit 2 points de pré-
tendant. Les provinces sont composées de une i trois
willes. Une fois controlées, ces villes peuvent étre forti-
fiées en chiteaux. puis en forteresses; elles rapportent
alors & beurs propriétaires un ou plusieurs écus. selon leur
niveau de fortification. Les écus gagnés permement soit
d'acheter des cartes de combat soit de renforcer les for-
tifications.
A chaque tour, I'ordre de jeu est déterminé aléatoirement.
avec un systéme évitant qu'un joueur ne joue deux fois
de suite en premier. A leur tour, les joueurs disposent
d'une phase d'expansion et d'une phase de combat. Pendant
la phase d'expansion, il est possible d'occuper deux villes
communiquant avec des villes que l'on contrdle déja et
qui ne sont encore contrélées par aucun des joueurs. Les
ports permettent de quitter rapldement sa zone de posi-
tionnement initial. C'est pendant sa phase d'attaque
que le joueur pourra déclarer une ou plusieurs ata-
ques selon la situaton politique générale du tour,
Ceue situation palitique est déterminés au début du
tour par un vote de chacun des jousurs en faveur de
l2 paix ou de la guerre. §i la majorité des joueurs
votent pour la paix, tous seront limités & une attaque
pour ce tour. Dans le cas comraire, le nombre d'ataques
ne sera pas limicé, et deux événements aléatoires (soule-
vement, grande baille, peste noire, traité, intervention
du pape...) seront générés au lieu d'un seul événement en
péricde de paix.

Avantage
au défenseur

Les attaques de villes sont résolues grice 4 des cartes da
combar distribuées au début du tour en fonction de ha
situation politique. LUavantage est donné au défenseur. En
effer, une valeur de défense fixe se rajoute a la carte de
cambat jouée en défense selon le niveau de fortification de
la ville attaquée, |'attaquant doit lui jouer deux cartes de
combat pour chaque artaque. Comme les cartes joudes par
le perdant du combat sont défaussées, [attaquant prend plus
de risques que le défenseur. puisqu'il doit aussi, avec les
mémes cartes, défendre ses villes des atraques des jou-
eurs suivants, La repartition des carces (30 cartes de valeur
3,9 cartes de valeur 4, 8 cartes de valeur 5 ez 6 cartes de
valeur &) fant que limpact des fortifications inflee grande-
ment sur les résultats du combat; un chiiteau vaut 4 poincs
de combat, une forteresse 6 points. Le systéme de combar
est simple et facile & gérer, trés agréable pour le suspense
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Un jeu de plateau francais @
edite par Tilsit Editions. g
Mateériel: un plateau de jeu;
BO cartes ; 30 figarines
(remparts, chateaux) ;
divers pions, marqueurs
et aides de jeu cartonnes;
2 dés; une regle de jeu.
Nombre de joveurs: 3 a 6.
Durée d’upe partie
trais beures apviron.
Prix : environ 320 F.

Montjoie!
La querre de Cenl Ans version courte

de chaque amaque. Pour ma part, je regrette 'impact trop
important du résultat du dé i & faces qui sert de bonus 3
chague combat. mais cela reste un paint mineur,

Deux autres types de cartes de combat peuvent &tre pio-
chées, certaines influant directement sur le résultat du
combat, d'autres permettant d'agir directement sur des
villes cu des joueurs. Des paints politiques permettent de
fafre intervenir un aspect diplomatique, puisqu’un joueur
peut sautenir les attaques d'autres joueurs pendant la par-
tie. Enfin, une régle optionnelle préte & chaque joueur,
selon le camp qu'il représente, une capacité particuliére
influant sur I'un des aspects du jeu.

Objectif atteint

Il s'agit done d'un Jeu trés dynamique, aux mécanismes
agréables er fluides. Certains pourront peut-étre regretter
que 'abondance des événements aléatoires (cartes, inter-
ventions étrangéres et tirage d'événements) puisse influer
fortement sur les résultats d'un joueur chancews, mais
aprés tout Montjoie | se place dans la lignée des bons jeux de
plateau: il offre des possibilivés de gestion, de diplomatie st
de guerre guerrgyante, permet & chaque joueur d'espérer
pendant toute la partie un renversemant de sicuation 3 son
profit, et procure 3 tous un agréable moment de détente,
Clest aprés tout 'objectf initial de 'auteur, et Il est ameing!

Didier Monin

L'AVIS DU CRITIE
J'apprécie: le cote trés dynamique duj
sa présentation et son matériel soign)

Je regrette : que le tour de jeu
ne figure pas sur le platea.




