Les jeux de majorité territoriale, I
<Chapô>

En 1995 paraissait El Grande, un jeu de société très allemand dans lequel, sur une carte d’Espagne, les joueurs placent et parfois déplacent de petits cubes de bois à la leur couleur pour tenter de devenir majoritaire dans les différentes régions. Jeu de l’année en Allemagne en 1996, vendu à quelques centaines de milliers d’exemplaires, il allait donner naissance à toute une famille de jeux de société. </Chapô>
Les anglo-saxons parlent d’ « Area majority games », mais une traduction littérale étant un peu lourde, il sera donc question ici simplement de « jeux de majorité ». Entendons nous bien pourtant, nous ne parlerons ni des jeux politiques où il faut séduire la majorité des électeurs, ni des jeux économiques où il faut acquérir la majorité des actions de telle ou telle entreprise, ni des jeux de cartes abstraits où l’on cherche simplement à jouer une majorité de cartes de telle ou telle couleur. Il ne sera question ici que des jeux dans lesquels, comme à El Grande ou Carcassonne, les joueurs cherchent à avoir une majorité de petits pions, qu’ils soient des cubes ou des petits personnages, sur les différentes zones du plateau de jeu. Ils sont déjà forts nombreux.
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Les tests d’Yspahan, de Sébastien Pauchon, à paraître chez Ystari Games.
La politique est la continuation de la guerre par d’autres moyens (Clausewitz)

Dans les années quatre-vingt, et plus encore quatre-vingt dix, le renouveau du jeu de société est venu d’Allemagne, sous l’impulsion d’auteurs talentueux dont les plus connus sont Klaus Teuber, Wolfgang Kramer et Reiner Knizia. Leurs jeux étaient différents de ce à quoi nous autres gros joueurs, souvent venus du jeu de rôles, étions jusque là habitués. Finies les heures passées à conclure et rompre des alliances, à déplacer des armées sur une carte de ce monde ou d’un autre, à lancer des brouettes de dés et additionner bonus et malus. Les nouveaux jeux étaient plus brefs, leurs règles plus simples, leurs mécanismes variés. Leurs thèmes aussi étaient surprenants, à défaut d’être toujours convaincants, et ce surtout pour des joueurs qui s’étaient habitués aux guerres mondiales ou intergalactiques. Par une forme d’autocensure, les jeux « allemands » semblaient s’interdire les sujets guerriers, et ce alors même que la guerre, archétype de l’affrontement, est depuis toujours un thème sinon naturel, du moins facile, pour qui veut concevoir un jeu, qui n’est rien d’autre qu’un affrontement ritualisé et neutralisé.

Renoncer à la guerre n’imposait pas nécessairement de renoncer à jouer sur une carte géographique, sur la représentation d’un pays, d’un continent ou d’une galaxie. L’affrontement armé y devait simplement laisser la place à d’autres rivalités moins destructrices. C’est sans doute ce qui fit le grand succès des Colons de Catan, sorte de Risk politiquement correct où les joueurs se gênent, car il faut quand même jouer, mais ne se battent pas. La même problématique est derrière El Grande, le premier des jeux de majorité moderne, œuvre des auteurs allemands Wolfgang Kramer et Richard Ulrich, paru en 1995. Les cubes de bois que les joueurs placent dans les provinces d’une Espagne vaguement médiévale sont censés représenter des caballeros – des chevaliers – mais des chevaliers qui ne chevauchent guère, et se contentent d’intriguer à la cour. La guerre laisse donc la place à la politique, qui permet les mêmes manœuvres mais ne fait pas de morts, même si elle laisse des vaincus. On peut croire à ces intrigues dans l’Espagne de la Renaissance, même si El Grande n’est pas vraiment un jeu au thème fort, mais le système a ensuite parfois été plaqué sur des cartes, ou des époques, où il semble vraiment forcé. On a ainsi du mal à accepter des tribus d’hommes préhistoriques coexistant pacifiquement tout en laissant les plus nombreux chasser les mammouths (Eiszeit), sans parler des tribus de touristes rivales s’affrontant pour le contrôle des quartiers de Barcelone (Agora Barcelona). Dans ce dernier cas, il est vrai, on n’imagine pas non plus les touristes s’affrontant au bazooka sur les ramblas.
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Eiszeit (l’Âge des Glaces) et ses jolis bisons.

El Grande fut Spiel des Jahres en 1995, et les émules de Wolfgang Kramer transposèrent un peu partout le principe du « plus grand nombre de petits cubes de bois dans un région ». On a donc ainsi vu depuis 1995, souvent sans grande justification thématique, des luttes pour le contrôle des provinces de l’Empire romain (Imperium) ou de celui d’Alexandre (Alexander the Great), des régions d’Australie (Australia), d’Europe (Attila, Kardinal und König, Europa 1945-2030), de Chine (China, Meridian), d’Espagne (El Grande), d’Italie (Vino)  de Crète (Kreta) ou même de Mars (Mission Planète Rouge), des cités de Flandre (Flandern 1302), des quartiers de Venise (San Marco, Doge, Venezia) ou de Barcelone (Agora), des zones de pèche sur la banquise (Igloo Igloo) ou des territoires de chasse (Bison). Parfois, comme dans Skåål ou Wildlife, tout cela se passe sur la carte d’un pays ou d’un continent imaginaire.

Si les jeux de majorité sont à l’origine des substituts politiquement corrects aux jeux de guerre, si un observateur inattentif peut confondre les chevaliers d’El Grande et les armées du Risk, les mécanismes auxquels font appel El Grande et ses successeurs, et les stratégies qu’ils permettent de développer, n’en sont pas moins différents. À l’inverse des armées des jeux de guerre, les pions des jeux de majorité se déplacent fort peu, n’attaquent pas, et sont rarement éliminés. Les jeux de majorité sont donc souvent plus statiques que les jeux d’affrontement, mais restent extrêmement stratégiques. Cette relative immobilité est sans doute ce qui a séduit de nombreux joueurs, qui préfèrent calculer l'utilité marginale d'un placement de pions plutôt que les hasardeuses probabilités d'un lancer de dé. Tout comme la chicorée, qui n’était à l’origine qu’un ersatz de café, a aujourd’hui ses amateurs et ses grands crus, le jeu de majorité est devenu un genre à part entière, évoluant à l’écart du jeu de guerre, et son public n’est pas celui du wargame. En 2005 encore, c’est un jeu de majorité, pourtant plus tarabiscoté que convaincant, Louis XIV, qui a remporté le très respecté Deutsche Spiele Preis.
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Louis XIV, un jeu baroque.
Si l’on appelle « Jeux de majorité » les jeux dans lesquels on place des petits cubes de bois, ou plus rarement des petits cylindres ou des petits bonhommes, dans des régions du plateau de jeu pour y obtenir la majorité, la liste en est relativement réduite. Cela fait tout au plus une cinquantaine de jeux, même en comptant deux fois le Carolus Magnus de Leo Colovini, qui procède à une véritable mise en abyme en imaginant un système de majorité pour le contrôle de factions cherchant elles-mêmes à être majoritaires dans les régions de l’empire de Charlemagne. 

Il est à l’inverse beaucoup de jeux qui font appel à ce principe de majorité sans que ce soit la totalité, ou même l’essentiel, de leurs mécanismes. Wolfgang Kramer, l’un des auteurs d’El Grande, a recyclé ce système dans beaucoup d’autres jeux. C’est ainsi que les archéologues de Tikal cherchent à être majoritaires sur les sites des plus belles pyramides, ou que les architectes voyageurs de Raja ont tout intérêt à bâtir le plus possible de palais et de maisons dans les cités qui seront visitées par le gouverneur. Plus ancien qu’El Grande, et plus abstrait, Forum Romanum peut aussi apparaître alors comme un précurseur – tout comme le Manhattan d’Andreas Seyfarth, où le contrôle de la majorité des immeubles d’une cité est l’un des principaux moyens de marquer des points. Prenez n’importe quel bon gros jeu « à l’allemande » paru ces derniers temps, c’est bien le diable si vous n’y trouverez pas un peu de majorité quelque part, comme la faveur du Roi dans Caylus ou l’influence politique dans Himalaya.
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Une brochette d’auteurs et d’éditeurs allemands jouant à Babel, un jeu de majorité très allemand.

Cet article se poursuivra dans le prochain numéro de Des Jeux sur un Plateau, avec une présentation plus détaillée d’un choix, très arbitraire, de quelques jeux de majorité.
Enchères et majorité

Imaginez qu’au lieu de poser des pions sur un territoire pour en prendre le contrôle, vous placiez des cartes devant des objets à vendre afin de les acquérir – serait-ce bien différent ? Tous les jeux de majorité sont un peu aussi des jeux d’enchères, des enchères multiples et simultanées où chacun doit décider ou va sa priorité du moment. Cela semble évident lorsque les pions ont des valeurs différentes, et surtout lorsque leurs valeurs sont cachées comme dans Ys ou Morgenland, que l’on ne sait trop si l’on doit classer parmi les jeux d’enchères ou les jeux de majorité. C’est aussi plus ou moins vrai de tous les jeux de majorité, et l’on doit choisir à chaque tour où l’on va augmenter sa mise, comme si le courtisan, le nain ou le chevalier était une unité monétaire. Certains objecteront peut-être qu’à ce train là, tout jeu de guerre peut aussi passer pour un jeu d’enchères, celui qui met le plus d’hommes et de chars dans une bataille ayant le plus de chances de l’emporter. Ce n’est pas faux, et pas seulement dans les jeux. Il ne faut pas s’étonner que ce soit le plus souvent les riches qui gagnent les guerres.

Égalité

Pour nous y être cassés les dents dans Igloo Igloo et Mission Planète Rouge, Bruno Cathala et moi savons à quel point il est difficile de gérer les égalités dans un jeu de majorité. C’est du moins ce que nous pensions avant de jouer à Agora Barcelona, dans lequel Oriol Comas tranche le nœud gordien. Les égalités sont interdites. Point.

Haute stratégie

Habituellement, dans les jeux de majorité, on pose sagement ses pions dans la région où l’on cherche à se renforcer. Dans Flohzirkus, les pions sont des jetons de plastique que l’on fait sauter comme au jeu de puces pour les envoyer dans la zone convoitée, en évitant de tomber dans le grand tour noir au centre du plateau de jeu. Dans Cairo, les cubes de bois représentent les blocs de pierre avec lesquels seront bâties les pyramides… et on les jette depuis son bateau, d’une pichenette, vers le chantier choisi. Un dé précise même quel doigt doit être utilisé. 

Le Grand d’Allemagne

Une petite interview de Wolfgang Kramer au sujet d’El Grande et des jeux de majorité :

BF: Les jeux dans lesquels les joueurs s’efforcent d’avoir la majorité des pions dans diverses régions du plateau de jeu sont aujourd’hui nombreux. Il me semble qu’El Grande fut le premier de ces jeux, celui qui a tout enclenché. Est-ce bien le cas, ou y a-t-il des jeux plus anciens auxquels vous auriez emprunté ce principe ?  

WK: Mon premier jeu de majorité a été Captain Future, publié par ASS en 1981, dans lequel les régions étaient des planètes et des lunes. Forum Romanum, chez Kosmos en 1988, est aussi un jeu de majorité. Je ne connais pas de jeux plus anciens ayant fait appel à ce système, mais cela ne signifie pas qu’il n’y en a pas, car il y a bien des jeux que je ne connais pas.

À la fin des années soixante-dix, je pensais beaucoup en termes de lignes, de colonnes et de zones, et j’ai imaginé pas mal de nouveaux systèmes de jeux fondés sur des quadrillages et des découpages en zones. Je pensais du moins que ces mécanismes étaient nouveaux, mais ce n’était pas toujours le cas. Ces principes se retrouvent dans Captain Future, Forum Romanum, Café International (Rudi Hofmann avait eu la même idée) et El Grande. Plus tard, j’ai utilisé ce type de mécanismes dans El Caballero, Mexica, Wildlife, Maharadja, et bientôt dans Bison.
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Mexica, ou la majorité des étages de pyramides aztèques.

BF : Forum Romanum ! C’est vrai, et je connais en effet ce jeu. En revanche, c’est la première fois que j’entends parler de Captain Future. Pouvez vous en dire un peu plus sur cet ancêtre méconnu ?

WK: Le plateau de jeu est quadrillé, lignes et colonnes étant numérotées, un peu comme dans Acquire, la case en haut à gauche étant A1.

Sur ce plateau sont représentées les planètes (Venus, Mars, la Terre…) et les lunes, chacune occupant plusieurs cases du quadrillage. Chaque joueur dispose de cartes permettant de placer ses vaisseaux spatiaux – une carte « A », par exemple, permet de placer un pion sur n’importe quelle case de la ligne A, et une carte « 1 » de placer un pion sur n’importe quelle case de la colonne 1. lorsque toutes les cases d’une planète ou lune sont occupées, vous pouvez éliminer des vaisseaux adverses, avec une carte si vous êtes majoritaire, avec deux ou trois cartes sinon. Il n’y a qu’une seule phase de score, à la fin de la partie, pour déterminer le gagnant.. 

BF : Comment a été conçu El Grande ? Le jeu était-il dès l’origine situé dans l’Espagne de la Renaissance, avait-il un autre thème, ou était-il abstrait ? 

WK : Le prototype s’appelait « Le Cheval de Troie ». Hans im Glück était en train de le tester lorsque, au salon de Nuremberg, je vis sur le stand de Jumbo un jeu d’Alex Randolph sur le même thème. Avec Richard Ulrich, nous commençâmes à chercher un autre univers. Hans im Glück suggéra d’abord la France du « Roi Soleil », mais cela ne me plaisait guère. Je penchais plutôt pour l’Angleterre ou l’Espagne. L’Espagne, avec ses grandes provinces, ses nations, et la période de la Reconquista nous a semblé le thème parfait. Nous avons donc décomposé le cheval de Troie en deux parties, le Castillo et le Roi, changé quelques règles pour mieux coller au thème, et enfin trouvé un superbe titre, El Grande. Je dois sans doute être reconnaissant à Alex Randolph d’avoir publié son jeu et de nous avoir obligé à trouver un autre thème. 

BF : Des extensions pour El Grande ont été publiées, « König and Intrigant », « Grossinquisitor and Kolonien » et enfin « Grandissimo ». Quelle est, selon vous, la meilleure manière d’y jouer ?

WK: En famille, ou avec des adultes qui ne sont pas particulièrement joueurs, le jeu de base est le plus adapté. Avec des joueurs confirmés, il faut passer à « König & Intrigant », qui ajoute de la profondeur et de la stratégie, et oblige à un jeu plus serré. Ces deux versions, le jeu de base et « König & Intrigant », sont parfaitement au point. 

BF : Si vous deviez refaire El Grande aujourd’hui, que changeriez-vous ? 

WK: Je ne changerai rien au jeu de base et à «  König & Intrigant », mais je ne publierai ni « Grossinquisitor & Kolonien » ni « Grandissimo ». J’essaierai plutôt de développer un autre jeu, un autre El Grande, avec les idées de ses extensions. 

BF: Nombre d’autres auteurs ont publié des « jeux de majorité » après El Grande. Y a-t-il un de ces jeux que vous trouviez particulièrement intéressant, et pourquoi ?

WK: J’apprécie notamment Carcassonne, qui utilise le principe de majorité comme un système secondaire, et dans lequel il n’est pas facile d’aller s’installer dans une zone déjà occupée par un autre joueur.
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Maharadja, un bon gros jeu de Wolfgang Kramer et Michael Kiesling
BF : Et Bison ? Le jeu devrait être sorti lorsque cette interview sera publiée, ce ne devrait donc pas être top secret.

WK: Bison est un jeu de stratégie pour 2 à 4 joueurs, avec une règle de base pour les premières parties et deux règles avancées plus complexes, qui donnent au jeu toute sa dimension. Le jeu est d’un niveau de complexité comparable à Maharaja. 

Note : Wolfgang Kramer a eu la gentillesse de m’envoyer avec cette interview les règles de Bison. On y trouve plusieurs de ses mécanismes préférés, avec des points d’action, et un système de majorité qui ne fait pas appel seulement au nombre d’indiens, mais aussi à la hauteur de leur teepees. On y chasse des bisons, mais aussi des glouglous, et on y pêche du poisson. Un peu abstrait sans doute, mais certainement très stratégique.
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El Grande
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Jeu de l’année Allemagne en 1996, El Grande est le jeu de majorité par lequel tout a commencé. Les joueurs y sont des nobles – les grands d’Espagne – qu rivalisent pour le contrôle des grandes régions du Royaume. Ils disposent de cartes qui permettent d’attirer des chevaliers à leur cour, puis d’utiliser d’autres cartes permettant d’envoyer les chevaliers de la cour dans les différentes régions d’Espagne, et parfois d’effectuer d’autres actions, comme de déplacer le roi ou de déclencher un décompte exceptionnel. Des chevaliers peuvent également être placés dans le Castillo, une jolie construction de bois, où ils restent cachés jusqu’à ce qu’intervienne une phase de score, ce qui introduit un amusant élément de mémoire dans la partie. Un mignon petit phallus de bois figurant le roi d’Espagne se déplace de région en région, rendant certains actions plus ou moins aisées. El Grande fut le premier des jeux de majorité moderne, et reste le plus connu et le plus vendu après Carcassonne.
Les jeux de majorité territoriale, II
<Chapô>

El Grande, dont il fut longuement question dans la première partie de ce dossier, eut de très nombreux descendants. C’est par dizaines que se comptent aujourd’hui les jeux dans lesquels chacun cherche à placer une majorité de petits bouts de bois dans une portion du plateau de jeu. 
</Chapô>
Les émules
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Wongar, ou les rituels majoritaires des aborigènes d’Australie.
Si Wolfgang Kramer et Richard Ulrich ont posé dans El Grande les bases du jeu de majorité moderne, d’autres auteurs les ont ensuite imités, souvent avec talent. Leo Colovini et Alan Moon sont ainsi devenus, eux aussi, des spécialistes du genre. Tandis que Wolfgang Kramer, souvent aidé de Michael Kiesling, livrait Mexica, Wildlife et Australia, puis bientôt Bison, Leo Colovini publiait d’abord Carolus Magnus, puis Doge et encore récemment Go West. Le plus prolifique est pourtant Alan Moon, auteur tout seul d’Andromeda, avec Richard Borg de Wongar, et avec Aaron Weissblum de San Marco, Capitol et Eiszeit. Reiner Knizia, qui a tout fait, a donc aussi fait des jeux de majorité, Imperium et la Tour de Babel, et bientôt Genesis. Martin Wallace fut l’un des derniers à les imiter, et le seul à construire des jeux plutôt plus complexes et plus longs qu’El Grande, de vrais gros jeux pour gros joueurs, Liberté et Strugle of Empires.

San Marco
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Le système de majorité de San Marco est très exactement celui d’El Grande, avec sept quartiers, des petits cubes en bois aux couleurs des joueurs, et un doge baladeur qui emprunte les ponts pour faire marquer des points aux deux joueurs ayant le plus de cubes dans chaque quartier. Tout le charme et l’originalité du jeu sont ailleurs, dans le système de partage des cartes actions. En gros – c’est un peu plus compliqué à trois joueurs -, un joueur pioche des cartes, en fait deux lots faces visibles, l’un de ses adversaires en choisit un et le responsable du partage garde l’autre. Certaines cartes donnent des points de pénalité, d'autres permettent d'ajouter des pions ou d'en enlever, de bâtir un pont, ou encore de déplacer le doge. Répartir les cartes en lots équilibrés, en tenant compte de ses intérêts et de ceux de son partenaire, est un art difficile. 

Admirablement illustré, même si la boite hideuse peut laisser penser le contraire, San Marco est sans doute le plus subtil, le plus malin, des jeux de majorité. Il a aussi le grand avantage d’être particulièrement intéressant à trois joueurs, ce qui est assez rare.
Venise 
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Venezia : majorité de pigeons sur les places de Venise.
Pas moins de trois jeux de majorité, Doge, San Marco et Venezia, ont pour cadre les quartiers de Venise. Il est vrai que les canaux sont des frontières naturelles toutes trouvées, et que les ponts permettent quelques subtilités dans les déplacement. Dans Doge et San Marco, fort classiquement, les joueurs placent des courtisans à Canareggio ou San Polo ; dans  Venezia, ce sont des tribus de pigeons qui rivalisent pour le contrôle des meilleures places de la ville.

Il n’est guère étonnant que Venise ait autant inspiré les créateurs de jeux que les écrivains et les compositeurs. Leo Colovini a même l’excuse d’être un authentique vénitien. Venise parle à l’imagination de tous, elle parle de musique et de peinture, de courtisans et de marchands, de palais et de lagunes, de carnavals et d’épidémies, de Casanova et de George Sand, et les univers de jeux sont des univers de rêve. Si les joueurs sont incognito, ils sont au carnaval d’Intrigues à Venise. Un jeu de tuyaux peut devenir un jeu de canaux, et c’est Venice Connection. Venise, c’est aussi le commerce, et les éditions allemandes et anglaises de Méditerranée s’appellent Serenissima. Et c’est donc aussi le lieu naturel des intrigues des courtisans et des pigeons. 

Frontières et expansion
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Igloo Igloo, où comment occuper des territoires qui fondent.
Si l’enjeu est le plus souvent le contrôle de territoires clairement représentés sur la carte qui sert de plateau de jeu, il arrive que la délimitation de leurs limites fasse aussi partie du jeu. Les joueurs dessinent alors la carte en même temps qu’ils la remplissent. Ils peuvent la construire peu à peu en posant des « tuiles », comme dans Entdecker et Big Kini, ou à l’inverse la faire apparaître en en enlevant comme dans Igloo Igloo. Ils peuvent aussi simplement tracer des frontières entre leurs territoires comme dans Mexica ou Nuggets. Chercher à être majoritaire dans des zones dont les limites ne sont ni claires, ni toujours stables, cela complique les choses. Carcassonne aussi, même si les conflits pour le contrôle d’un territoire y sont l’exception et non la règle, s’apparente aux jeux de majorité.

Nuggets
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Dans Nuggets (pépites), de Christwart Conrad, les joueurs sont des prospecteurs cherchant, seuls ou en équipe selon le nombre de joueurs, à s’approprier les meilleures concessions. C’est à peu près tout pour le thème, si léger que l’éditeur n’a pas vraiment pris la peine d’illustrer le jeu. Pour cette raison, ce petit jeu très futé et très agréable, paru en 2004, est passé largement inaperçu

Sur un plateau quadrillé se trouvent des mines de valeurs différentes. Chaque joueur à son tour peut soit poser l'un de ses prospecteurs, face cachée, sur une case libre du damier, soit placer deux allumettes « barrières » entre des cases. Peu à peu se constituent ainsi des territoires fermés, les concessions, de quatre cases au moins. Quand le plateau est rempli et que nul ne peut plus jouer, tous les prospecteurs sont révélés et chaque mine apporte des points au joueur dont les prospecteurs totalisent la valeur la plus forte dans la région.

Nuggets est un petit jeu de majorité rapide, avec autant de bluff que de stratégie, qui s’explique en deux minutes et se joue très bien avec des enfants. À quatre joueurs, les parties par équipe de deux, où nul ne connaît la valeur des pions placés par son partenaire, sont particulièrement amusantes.
Les gros démons
Dicke Dämonen (les gros démons) est un petit jeu de majorité abstrait, original, simple et rapide, pour deux à quatre joueurs. Il devrait plaire aussi bien aux amateurs de jeux de stratégie en noir et blanc qu’aux accros du jeu à l’allemande. 

Les 200 boites, ou plutôt sacs, ont été rapidement vendus au salon d’Essen 2004. Qu’à cela ne tienne, puisqu’il suffit pour y jouer de quatre lacets de couleurs différentes et de quelques pions. C’est l’auteur lui même, Heinrich Glumper, qui vous engage a procéder ainsi et a posté à cet effet les règles sur son site web. Règles françaises : http://www.erlkoenig.ws/hrrg/website/downloads/dd_rulfra.pdf
Du sang !

Dans les jeux de majorité, les pions ne sont pas des armées mais des « unités d’influence » vaguement abstraites, dont on ne sait souvent pas très bien ce qu’elles représentent, même lorsqu’elles sont appelées caballeros, intrigants, colons ou même guerriers. Ce sont d’ailleurs le plus souvent de simples cubes de bois et en tout cas jamais des figurines sauvages armées de haches à deux mains et d’épées tranchantes – et qui aurait envie de fracasser le crâne d’un petit cube de bois d’un grand coup de massue cloutée. Pas de bagarre, pas de morts, pas de créatures fantastiques assoiffées de sang, donc, même dans des jeux qui, comme Skåål, Big Kini ou Mission Planète Rouge, se veulent plus dynamiques. Seule exception, le jubilatoire Cave Troll de Tom Jolly, jeu de majorité déguisé en donjon à l’américaine, et condensé délibéré de tous les poncifs de l’heroic fantasy.

Cave Troll
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Tom Jolly avait présenté à FFG un jeu dans lequel des équipes d'explorateurs rivales fouillaient les couloirs labyrinthiques d'une antique cité, cherchant trésors et œuvres d'arts et tentant d'échapper aux pièges laissés par une civilisation oubliée. Pauvre Tom ! Pour une fois qu’il faisait un jeu avec autre chose que des trolls, des orcs et des dragons, on lui a demandé de le revoir pour y mettre des trolls, des orcs et des dragons. Il a donc transformé le monde perdu en donjon bien sanglant à l'ancienne, ce qui n'a pas dû trop le dépayser.

Contrairement aux apparences, Cave Troll n’est pas un « Dungeon Crawler » mais bien un jeu de majorité. Chaque joueur manœuvre dans les couloirs du donjon une équipe d’aventuriers, et le but est d’être le plus nombreux dans les salles lorsque interviendra le partage du trésor.

Dans la plupart des jeux de majorité, les pions, une fois posés, ne bougent guère, et les décomptes de points interviennent à intervalles prévisibles et réguliers. C’est cette relative stabilité qui permet les calculs à long terme et fait toute la richesse stratégique d’un El Grande ou d’un San Marco. Les aventuriers de Cave Troll, qui n’ont rien compris au concept de stratégie à long terme (et je ne vous parle pas des monstres) courent le donjon en tous sens. Les orques tuent tout ce qui leur passe sous les griffes, les spectres font fuir les courageux héros, les trolls mangent les uns et les autres. 

Les partages de trésor, qui tiennent lieu de décompte de points, se produisent de manière totalement aléatoire, obligeant les joueurs à être prêts à tout et, parfois, à prendre des risques.

Cave Troll est dynamique, drôle, plus tactique que stratégique, et se joue en moins d’une demi-heure – bref, tout ce que l’on n’attend pas à priori d’un jeu de majorité. 

La qualité de la première édition, avec de vilains pions de carton et un plateau trop petit, n’était pas terrible. La deuxième, qui devrait être parue quand sortira ce dossier, sera plus présentable.

Laissez nous faire la guerre en paix
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Wallenstein, guerre et majorité en Allemagne.

Le jeu de majorité semble parfois, un peu par inadvertance, revenir à ses origines militaires, comme le  montre Dynasties d’Alan Newman, qui exploite élégamment dans un petit jeu de guerre pour deux joueurs des mécanismes qui doivent plus à El Grande qu’aux wargames.

Wallenstein le chef d’œuvre de Dirk Henn, est l’un des rares jeux de l’école allemande au thème franchement guerrier, mais il est vrai que la guerre de Trente ans, qui opposait essentiellement des allemands entre eux, pose sans doute moins de problèmes aux auteurs et aux éditeurs. Quoi qu’il en soit, derrière le fracas des armes, chacun y essaie aussi d’asseoir son contrôle politique et religieux sur les provinces en y bâtissant le plus grand nombre de palais et monastères, et l’on sent bien qu’El Grande est passé par là. Plus étonnant est le tout récent Alexandre le Grand, de Ronald Hoffstätter et Dietmar Keusch, un jeu de majorité plus ou moins déguisé en wargame.

Alexandre le Grand
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Nul ici ne joue le jeune roi de Macédoine, et moins encore ses adversaires Parthes ou Mèdes. L’action se situe bien durant les conquêtes d’Alexandre, mais toutes les batailles sont supposées gagnées d’avance. C’est donc bien un jeu de majorité, et de programmation, dans lequel lors de chaque campagne les généraux intriguent pour s’assurer le soutien des cités, des temples, des provinces, préparant ainsi le terrain pour devenir un jour le successeur d’un conquérant sans héritier. Nous savons qu’ils le seront tous, et qu’aucun ne le sera.

Une partie se divise en six campagnes, de Grèce, d’Anatolie, d’Égypte, de Perse, de Bactriane et d’Inde. À chaque campagne, les joueurs répartissent secrètement leurs ressources, qu’ils peuvent consacrer à déplacer des armées ou à bâtir temples et cités. Cette phase de programmation secrète est d’autant plus intéressante que la situation dans les régions déjà conquises peut aider à deviner les choix de ses adversaires. On ne programme pas dans le vide, on fait des choix en fonction des choix supposés des autres joueurs, on bluffe un peu et on parie sur les comportements des généraux rivaux. Une fois la programmation de chacun révélée, les déplacements des armées, les constructions de cités et de temples, se font en revanche en situation d’information parfaite sur les possibilités de réaction des adversaires. Les trois manières de marquer des points – pour la majorité dans chaque province à l’issue d’une campagne, pour la construction de temples, pour la construction de cités – permettent des stratégies variées tout en restant suffisamment simples pour que la situation soit claire et simple à analyser.

Les règles anglaises d’Alexandre le Grand ne sont pas un modèle de clarté et d’organisation. Voici donc quelques précisions:

 Pour la première campagne, le choix de la place dans l’ordre du tour se fait en commençant par celui qui a misé le plus pour l’ordre du tour, départagé éventuellement par la mise pour les armées, etc. Pour les campagnes suivantes, seul le joueur ayant misé le plus sur l’ordre du tour choisit sa place, généralement dernier, les autres jouant dans l’ordre du score, le joueur menant au score en premier, suivi par le second, etc.

 Sur le décompte des points : Les majorités d’armée dans chaque province rapportent 2 points à la fin de chaque tour  et non de chaque campagne comme indiqué par erreur dans les règles. Temples et cités rapportent des points immédiatement quand ils sont construits. Les majorités de temples et de cités dans chaque région et sur l’ensemble de la carte rapportent des points en fin de partie.
Quitter l’abstraction

Le politiquement correct étant un peu le péché originel du jeu de majorité, il n’est guère étonnant que ces jeux soient longtemps restés fidèles à des thèmes sages et à des logiques récompensant la constance et la réflexion stratégique. 

Sauf à prendre pour de l’humour la présence d’une base de parachutistes aux Baléares dans l’Espagne de la Renaissance, celui-ci est largement absent des jeux de majorité, qui restent un genre volontiers tristounet, à la limite de l’abstraction. Les thèmes, assez superficiels, sont rarement plus qu’un vague prétexte pour poser des pions sur une carte. D’ailleurs, l’excellent Kardinal und König de Michael Schacht, dont l’action était en principe situé dans l’Europe carolingienne, et qui est sans doute l’un des meilleurs jeux de majorité pour trois joueurs, a pu être réédité sous le nom de China sans changer grand chose aux règles. Il a suffi à Michael de redessiner un peu la carte.

Les jeux de majorité au thème fort, pleins d’humour, et avec un zeste de hasard ne sont donc pas légions. Ce sont souvent les mêmes, et aucun n’est allemand. Dans Bootleggers, avec ses figurines de gunmen et ses jolis petits camions pour le transport des caisses de bière, des gangs rivaux s’affrontent sur fond de prohibition pour le contrôle des distilleries clandestines, des bars clandestins et des tripots clandestins. Mission Planète Rouge plonge les joueurs dans un univers steampunk où les puissances de l’Europe du XIXème siècle exploitent les richesses minérales de Mars. Dans Skåål, du docteur Mops, des tribus de nains mineurs et buveurs de bière rivalisent pour le contrôle des meilleurs filons et des tavernes les plus rentables. Dans Cave Troll, des équipes d’aventuriers dignes des pires donjons ont pour but, bien évidemment, de s’emparer des trésors. 

Mission Planète Rouge
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Bruno Cathala et moi nous étions déjà essayé au jeu de majorité avec Igloo Igloo, et les trois boites et demi vendues à ce jour auraient pu nous décourager. C’était sans compter avec les petits robots à roulettes de la Nasa, qui nous donnèrent envie de traiter de la conquête de Mars, thème jusque là peu abordé. Le jeu de majorité nous a vite semblé le plus adapté à décrire les rivalités pour le contrôle de la planète rouge. Reste que l’on ne construit ni ne déconstruit Mars, on l’explore, et que si Igloo Igloo appartenait à la famille Carcassonne, Mission Planète Rouge est clairement un héritier d’El Grande.

Dans la course pour Mars, le gros des entourloupes et des coups bas se déroule sur terre, avant le décollage. C’est ce qui nous amené à introduire d’abord les navettes, qui peuvent amener dans la même zone des astronautes de plusieurs joueurs, puis les personnages, avec leurs pouvoirs délibérément mesquins. Beaucoup de jeux de majorité qui se présentent comme des jeux d’intrigues et de magouilles sont en fait plus des jeux de stratégie. Mission Planète Rouge est un vrai jeu de bluff et d’entourloupes, même si la stratégie n’en est pas absente. C’est en outre un jeu au thème fort, dont les mécanismes comme les illustrations sont faits pour transporter sur Mars.

Concours de chasseurs de tête
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