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Banc d'essai : jeux d'insectes

3 jeux de fourmis
Par Sébastien Legrand

Émerveillé depuis toujours par le monde des insectes, ce n’est qu’assez tard que j’ai eu la chance de découvrir 
des jeux de société dont ils sont les héros. En effet, les petites bêtes inspirent aussi les créateurs de jeux de 
société et on en trouve un certain nombre, faits pour le plaisir des petits comme des grands !  Au fil de cette ru-
brique entomo-ludique, je me propose de vous présenter quelques-uns de ceux que j’ai pu tester... et apprécier ! 
À commencer par mes insectes préférés : les fourmis. 

Myrmes : le plus réaliste, le plus 
cognitif, mon préféré 

L’ultime bataille se prépare… chez 
les fourmis on s’active : elles chassent 
d’autres petites bêtes, répandent des 
phéromones, creusent des galeries 
de plus en plus profondes, four-
ragent et accumulent des ressources, 
nourrissent leur reine et leurs larves, 
pratiquent l’élevage de pucerons… 
La partie suit le rythme des saisons 
sur trois ans et joue subtilement sur 
la concurrence entre l’extension de 
la fourmilière et la nécessité de se 
préparer à l’hiver meurtrier en ac-
cumulant des provisions, tribut à 
son activité qui sera chaque année 
un peu plus élevé… Un défi pour 
le myrmécologue ! L’atout princi-
pal de ce jeu est donc le réalisme, 
soutenu par des figurines four-
mis et des plateaux représentant 
une fourmilière en coupe. 	
Myrmes est un jeu qui laisse peu 
de place à l’erreur, chaque action y 
a une conséquence directe et prévi-
sible et rien ne peut être laissé au 
hasard. Véritable jeu de gestion de 
ressources, il nécessite une anticipa-
tion de tous les instants. En misant 

tout sur la réflexion, Myrmes en ou-
blie presque le fun et les interactions 
entre joueurs (surtout à deux). Il ne 
sortira donc pas à chaque occasion 
du placard, mais pour les amoureux 
des jeux de gestion – dont je suis –  
où la réussite ne dépend que des ac-
tions mises en place, c’est un régal.  

À partir de 12 ans, pour 2 à 4 joueurs, 
pendant environ 1 à 2 h. 
Myrmes, par Yoann Levet, ill. Arnaud 
Demaegdt, 2012. – Éd. Ystari. - 
www.ystari.com/accueil/jeux/jeux-ori-
ginaux/myrmes/

Fourmidable : 
une version cartoon et fun 

Fourmidable reprend le principe de 
gestion d’une fourmilière : pour 
acquérir des points les joueurs de-
vront aller chercher des ressources 
(insectes, fruits, sable…) en em-
ployant des ouvrières spécialisées 
(agricultrice, chasseuse, mineuse) 
dont l’effectif augmente à chaque 
tour (enchaînement de jour et de 
nuit). Principale différence avec 
Myrmes, ici la fin du jeu intervient 
quand un joueur a le premier ac-
compli les objectifs fixés. Un peu 
moins de réalisme ici, et des visuels 
inspirés de la BD éponyme, mais un 
jeu qui gagne en simplicité.

Dans Fourmidable, les adversaires 
sont une menace : ils peuvent vous 
barrer la route avec leurs phéro-
mones, voire même attirer des pré-
dateurs dans vos zones de chasse, 

En haut, le jeu Fourmidable : vue partielle 
du plateau de jeu collectif et sa boîte.	
Ci-contre, boîte du jeu Myrmes et plateau indivi-
duel avec divers éléments en situation.
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pire... dans votre fourmilière ! Entre 
chercher les denrées et bloquer les 
adversaires, tous les ingrédients 
d’un jeu fun sont réunis et vous de-
vriez vous amuser ! On notera éga-
lement le caractère évolutif du jeu 
qui propose une version simplifiée 
pour les jeunes joueurs ainsi qu’une 
version enrichie. Il accompagnera 
donc parfaitement les après-midi 
entomo-ludiques de toute la fa-
mille. Pas de défaut majeur sur ce 
jeu, si ce n’est la rédaction des règles 
qui manque de clarté et le temps un 
peu long de mise en place surtout 
pour la première fois (beaucoup 
de matériel ce qui se ressent sur le 
prix). 

À partir de 8 ans (voire un peu moins 
en version simplifiée), pour 2 à 6 
joueurs durant environ 1  h à 1  h  30 
Fourmidable, par Maxime Tardif, ill. 
Gong Studios, 2017. – Éd. Sphere 
Game - https://spheregames.ca/fr/pro-
ject/fourmidable/

Micropolis : Une autre vision 

Micropolis est le jeu qui prend le 
plus de liberté avec la réalité en-
tomologique, puisqu’il est visuel-
lement transposé dans la Grèce 
antique. Il s’appuie toujours sur les 
mêmes grands principes : puisque 

les joueurs, pour accumuler des 
points font appel à différents types 
de fourmis spécialisées (reines, sol-
dates, puéricultrices, architectes…) 
et tentent d’accumuler des res-
sources (fruits). 

Les joueurs doivent choisir com-
ment étendre au mieux leur réseau 
de galeries en optant pour diverses 
stratégies : soit de longues gale-
ries avec une seule reine à l’inté-
rieur, soit des galeries avec beau-
coup de fourmis, ou encore avec 
le plus de fruits différents... Bien 
entendu, chaque choix implique 
de renoncer à d’autres possibilités.  
L’avantage de Micropolis, c’est sa 

durée : en 20 à 30 minutes, la par-
tie est finie. C’est un jeu simple et 
très accessible. À noter que les créa-
teurs de Micropolis sont des réfé-
rences en termes de jeu de société : 
ils ont entre autres travaillé sur le 
jeu Abyss, excellent jeu de stratégie.  

À partir de 10 ans, pour 2 à  6 joueurs 
pendant environ 30 min. 	  
Micropolis, par Bruno Cathala et 
Charles Chevallier, ill. par Camille 
Chaussy, 2018. – Éd. Matagot. - www.
brunocathala.com/micropolis/

Figurine Fourmidable introduite dans un terra-
rium à la Maison des insectes et visitée par la 
Fourmi rousse des bois Formica rufa (Hym. For-
micidé) - Cliché Sébastien Legrand

Voir les autres Épingles à www7.inra.fr/opie-insectes/epingle20.htmEn Épingle
Costauds et malins

Les bourdons (Hym. Apidés) sont capables de performances d’em-
port exceptionnelles. Leur charge utile pour un vol du parterre 
de fleurs au nid (en nectar et pollen) atteint 80 % de leur poids.  
Stacey Combes et ses collaborateurs, de l’université de Californie (États-
Unis), ont mesuré l’énergie dépensée – approchée par la production de gaz 
carbonique – par une ouvrière de Bourdon fébrile Bombus impatiens – ali-
mentée au sucre – volant dans une petite enceinte (une boule à neige vidée). 
La motivation à voler était assurée par une lampe UV, renforcée en cas de besoin (atterrissage) par un se-
couage du dispositif. La charge emportée était constituée de bouts de fil de soudure. Les enregistrements 
d’une caméra vidéo à haute fréquence et d’un microphone donnaient la fréquence de battement des ailes. 
Une ouvrière se nourrit en vol du nectar qu’elle transporte ; elle s’allège ainsi et devrait consommer de 
moins en moins. Or l’expérience a montré une dépense d’énergie moindre à pleine charge. Paradoxal. 
Le bourdon chargé modérément augmente la fréquence de battement des ailes, ce qui accroît son 
pouvoir de sustentation. Mais ça consomme… Lourdement chargé, il passe en « mode écono-
mie », efficace et économe. Son secret n’est pas dévoilé ; il devrait s’agir d’une façon différente de 
faire tourner ses ailes pour changer l’angle d’attaque, sans modifier leur fréquence de battement. 
Pourquoi l’ouvrière ne reste-t-elle pas tout le temps en mode économie ? Battre plus vite des ailes aurait des avan-
tages comme de meilleures stabilité et agilité.
													                  A.F. 
Article source (en anglais, gratuit) à //advances.sciencemag.org/content/6/6/eaay3115 - À (re)lire : Bourdons cargos. Épingle de 2015 à www7.inra.fr/
opie-insectes/epingle15.htm#car


