HEROSCAPE

Guide deS CHAMPS DE BATAILLE ET DES SCENARII DE JEUX

Contenu : 

30 figurines peintes

* 6 tuiles de prairie (plaque de 24 hexagones)

* 5 tuiles de prairie (plaque de 7 hexagones)

* 5 tuiles de prairie (plaque de 3 hexagones)

* 5 tuiles de prairie (plaque de 2 hexagones)

* 16 tuiles de prairie (1 hexagone)

* 2 tuiles de rochers (plaque de 24 hexagones)

* 3 tuiles de rochers (plaque de 7 hexagones)

* 3 tuiles de rochers (plaque de 3 hexagones)

* 3 tuiles de rochers (plaque de 2 hexagones)

* 6 tuiles de rochers (1hexagone)

* 2 tuiles de sable (plaque de 7 hexagones)

* 2 tuiles de sable (plaque de 3 hexagones)

* 2 tuiles de sable (plaque de 2 hexagones)

* 4 tuiles de sable (1hexagone)

* 21 tuiles d’eau (1hexagone)

* 2 ruines

16 cartes d’Armée - 10 hexagones avec des symboles (glyphes) - 24 marqueurs de points de vie - 1 marqueur de tour de jeu - 1 marqueur de grenade – 16 marqueurs signalant dans quel ordre ont lieu les actions - 10 dés rouges – 10 dés bleus – une feuille d’autocollants - 1 dé à 20 faces numérotées

VOS PREMIERS PAS DANS LE JEU

Retirez les parties du jeu de leur emballage. Débarrassez-vous de tous les déchets.

Assemblage du dragon : Enfoncez les ailes dans les côtés jusqu’au clic comme indiqué sur la photo. Une fois que c’est fait, n’essayez plus d’enlever les ailes.

COMMENT UTILISER CE LIVRET

Dans ce manuel, il y a des instructions étape par étape pour construire 5 champs de bataille différents.

Pour chaque champ de bataille, vous pouvez choisir entre 2 scénarii de jeu au niveau de jeu différent. Nous vous recommandons de commencer avec le jeu de base puis de passer au niveau de jeu supérieur avec les règles avancées.

Vous trouverez un livret des règles pour chaque niveau de jeu, un de 4 pages pour le jeu de base et un de 12 pages pour le jeu expert.

Les tuiles

Les tuiles hexagonales ont des tailles différentes et des couleurs variées. Vous les assemblerez comme proposé dans les pages suivantes lorsque vous construirez vos champs de bataille. Les illustrations ci-dessous montrent comment assembler et relier les tuiles.

Assemblage : Glissez les encoches dans les trous comme représentez sur le dessin, n’essayez pas de forcer, vous les casseriez.

Empilement : Placez la tuile exactement au-dessus d’une autre comme dessinée.

Les autocollants

Nous suggérons que vous colliez les autocollants blancs au-dessous des socles de vos figurines et que vous y écriviez vos initiales. Ainsi, vous reconnaîtrez facilement vos figurines si vous jouez avec quelqu’un possédant son propre jeu.

Le tableau ci-dessous montre le type et la couleur de chaque tuile ou plaque de tuiles. Lorsque vous construirez votre champ de bataille, regardez bien les couleurs du centre des tuiles et celles sur les bordures, ainsi vous saurez lesquelles utiliser.

	--------
	Prairie

(Centres des tuiles vert)
	Sable

(Centres des tuiles dorés)
	Rocher

(Centres des tuiles gris)
	Eau

(Centres des tuiles bleu)

	24 hexagones

(Bords gris)
	
	
	
	

	7 hexagones (Bords pourpres)
	
	
	
	

	3 hexagones (bords noirs)
	
	
	
	

	2 hexagones (bords jaunes)
	
	
	
	

	1 hexagone (bords rouges)
	
	
	
	

	Grande ruine (trait rouge)
	
	
	
	

	Petite ruine (trait rouge)
	
	
	
	


Les Glyphes

Les Glyphes sont des enchantements placés sur les champs de bataille. Dans les parties en jeu de base, ils représentent certains objets. En mode expert, ils accordent des pouvoirs spéciaux. Dans les descriptifs des champs de bataille, les Glyphes sont représentés par une lettre ou un point d’interrogation. Lorsque il y un point d’interrogation ( ?), le glyphe est posé texte caché ; Lorsque il y a une lettre (A, G, I, V, D, B, K, E, M), le glyphe est posé texte visible.

2 aspects :

La face symbole
La face pouvoir, avec le texte qui le décrit

Les lettres clés :

Glyphe d’Astrid : A

Glyphe de Gerda : G

Glyphe d’Ivor : I

Glyphe de Valda : V

Glyphe de Dagmar : D

2 Glyphes de Brandar : B

Glyphe de Kelda : K

Glyphe d’Erland : E

Glyphe de Mitonsoul : M

Note : les scénarios du livre se présentent tous de la même manière : Le nom du champ de Bataille avec une photo du terrain terminé ; un petit texte d’ambiance présentant le lieu ; une partie construction où chaque étape correspond à un niveau d’élévation ; par exemple le niveau 1 (level 1) correspond au sol, le niveau 2 (level 2) à l’étage supérieur et ainsi de suite ; la partie scénario proprement dite (2 par champ de bataille) pour les trois premiers champs de bataille, il y a un scénario pour le jeu de base et un scénario pour le jeu expert ; les deux derniers terrains ont aussi deux scénarios mais seulement pour le jeu expert ; sur le côté droit des pages de scénario, il y a une réglette qui sert à compter les tours (certains scénarios s’effectuant, en effet, en un nombre de tours limités ). Certains scénarii de base ou expert imposent la position de certaines figurines, lorsque c’est le cas, le nom (de la /des figurines) est écrit à côté. 

SCENARIO DU CHAMP DE BATAILLE LA TABLE DES GEANTS
La légende raconte que les géants ont autrefois foulé le Valhala. Ils voulaient se rassembler ici durant les profondeurs de l’hiver pour préparer leurs territoires de chasse pour l’année suivante. Même si personne n’a vu de géants depuis des lustres, on raconte que, leurs ossements sont encore ensevelis dans ces lieux.

Jeu de base – Attaque à l’aube

(2 joueurs)

Bien que tôt dans la saison, l’hiver est déjà là. Le souffle se condense aux premiers rayons de l’aube. Les guerriers nerveux vérifient leurs armes, leurs attaches et leurs armures. Leur mission est simple mais pas aisée. Ils doivent trouver l’ennemi et le détruire.

Objectif :

Détruire les figurines ennemies

Mise en place :

Placez les figurines comme indiqué

Victoire :

Lorsque votre adversaire n’a plus de figurines sur le plateau, vous avez gagné.

Jeu en mode expert – choc frontal (12 temps de jeu)

(2 joueurs ou 4 joueurs en équipes de 2)

La table des géants a longtemps été un lieu de rencontre mais celui-ci n’était pas prévu. Deux généraux Valkyries ennemis et leurs armées avaient marché dans sa direction tout l’hiver, ignorant l’importance de cette rencontre. Au final, quel est celui qui continuera sa marche vers sa destination ?

Objectif :

Détruire toutes les figurines ennemies

Mise en place :

Placez les Glyphes texte visible aux endroits indiqués

2 joueurs :

Chaque joueur tire son armée distribuée selon les règles du tirage draft ou joue avec une armée déjà constituée avant la partie de 400 points

Pour « prebuilt » = « constituée au préalable » ou « constituée avant la partie »

Pour « draft » = « distribuée selon les règles du tirage draft» 

4 joueurs :

Chaque joueur tire son armée au hasard ou joue avec une armée déjà construite de 300 points

Un joueur (ou équipe) commence dans la zone de départ (marron sur le dessin)

L’autre joueur (ou équipe) adverse commence dans la zone de départ (bleu sur le dessin)

Victoire :

Votre équipe gagne lorsque le camp adverse n’a plus de figurines sur le champ de bataille. Si la bataille se déroule encore à la fin du 12ème temps de jeu, la bataille s’arrête et le joueur ou l’équipe qui a le plus de points sur le champ de bataille gagne (Regardez le calcul des points en page 10, décrit dans le livret de jeu des règles avancées).

SCENARIO DU CHAMP DE BATAILLE LES EAUX OUBLIEES

Pendant des siècles, les lacs noirs ont séparé les régions de Laur et de Nastralund. Lorsque la recherche des origines commença, les lacs devinrent une source de conflit entre les Archkyries sur chaque rive. Chacun construisit un fort sur chaque rivage mais une douzaine d’escarmouches les réduisirent rapidement en ruines.

Jeu de base– Plongée dans les lacs sombres

(2 joueurs)

Une rumeur se colportait concernant les lacs noirs. Dans les profondeurs de ces eaux noires et froides se trouvaient peut être les origines. Le général Valkyrie qui contrôlerait les eaux oubliées aurait la possibilité d’envoyer des scaphandriers explorer les eaux. Mais ils étaient deux à avoir la même idée…

Objectif :

Sécuriser la Région des lacs sombres en capturant la machine de plongée sous-marine de votre adversaire

Mise en place :

Les glyphes de Brandar (X2) symbolisent les machines. Placez-les comme représenté sur le dessin ci-dessous texte visible. Placez les figurines comme indiquées.

Victoire :

La victoire s’obtient lorsque vous avez réussi à déplacer une figurine sur la machine de l’autre joueur ou lorsque votre adversaire n’a plus de figurines sur le champ de bataille.

Jeu en mode expert – Hivernage ou camp d’hiver (12 temps de jeu)
(2 joueurs ou 4 joueurs en équipes de 2)

Lorsque l’hiver vient, maintenir le passage vers les eaux oubliées devient très important. Les eaux chaudes éloignent les chutes de neige, permettant de sauvegarder un passage entre Laur et Nostralund. Contrôler les eaux oubliées donne au Général Valkyrie un avantage pendant tout l’hiver. Les deux opposants le savent et sont ici pour se battre. Pour l’occasion, ils ont fait venir des renforts achetés tout spécialement pour cette cause.

Objectif :

Détruire toutes les figurines ennemies

Mise en place :

Placez Les Glyphes texte visible aux endroits indiqués

2 joueurs :

Chaque joueur tire son armée distribuée selon les règles du tirage draft ou joue avec une armée déjà constituée avant la partie de 300 points

4 joueurs :

Chaque joueur tire son armée distribuée selon les règles du tirage draft ou joue avec une armée déjà constituée avant la partie de 160 points

Un joueur (ou équipe) commence dans la zone de départ (marron sur le dessin)

L’autre joueur (ou équipe) adverse commence dans la zone de départ (bleu sur le dessin)

Règles spéciales :

A la fin de chaque tour, tous les joueurs à qui ils restent des figurines sur le champ de bataille doivent lancer le dé à 20 faces pour savoir si leurs renforts sont arrivés. Après le tour de jeu 1 et 2, tous les joueurs qui obtiennent à leur lancer de dé 16 ou plus peuvent mettre en place leurs renforts. Aux tours suivants, il suffit d’obtenir 11 ou plus pour placer des renforts.

Les renforts sont constitués et placés comme suit :

Les renforts sont constitués d’armées préconstruites ou tirées au hasard d’une valeur de 160 points. Chaque joueur ne peut obtenir de renforts qu’une fois par partie. Vous ne pouvez pas choisir des figurines déjà détruites pendant le jeu. Les cartes Armée avec le pouvoir spécial « drop » (c’est à dire unité d’élite aéroportée dans la boîte de base) ne peuvent pas être choisies. Placez vos renforts dans votre zone initiale de départ et utilisez-les de la même manière que le reste de votre armée. Chaque joueur ne peut recevoir qu’une seule fois des renforts et c’est tout.

Victoire :

La victoire s’obtient lorsque le camp adverse n’a plus de figurines sur le champ de bataille. Si la bataille atteint la fin les 12 temps de jeu impartis, le jeu s’arrête et le joueur ou l’équipe qui a le plus de points sur le champ de bataille gagne (Regardez le calcul des points en page 10, décrit dans le guide de jeu en mode expert).

SCENARIO DU CHAMP DE BATAILLE LES MARAIS DE DURGETH

Dans les profondeurs de la région de Lindsfarme vivaient une tribu sauvage appelée Durgeth. Ces membres vivaient dans les marais utilisant l’eau à leur profit. Au début de la guerre, les Durgeth furent anéantis, leurs marais étant proches des origines…mais il se raconte que des êtres guettent toujours les voyageurs pour les dévorer…

Jeu en mode basique – A la recherche des plantes de Comfrey

(2 joueurs)

Lorsque les Durgeths furent anéantis, leur secret de longue de vie fut découvert. Les sels minéraux dans les marais permettaient aux plantes de Comfrey de produire une puissante médecine. La dernière bataille entre Jandar et Utgar blessa gravement de nombreux guerriers. Les deux généraux ont ordonné à leurs héros de recueillir le plus de plantes possibles avant que l’ennemi ne le fasse.

Objectif :

Etre le premier à découvrir 2 plantes de Comfrey

Mise en place :

Les 2 glyphes de Brandar et le glyphe de Kelda représentent les plantes cachées de Comfrey. Mélangez tous les symboles, texte caché, puis placez-les (toujours texte caché) sur le champ de bataille aux endroits marqué d’un ?. Placez les figurines aux endroits indiqués.
Règles spéciales :

Lorsque l’une de vos figurines arrive ou passe ( même si le déplacement n’est pas terminé on s’arrête) sur un Glyphe, arrêtez-vous et retournez-le face visible. Si ce n’est pas une plante de Comfrey (Glyphe de Branda ou de Kelda), enlevez-le du champ de bataille. Si c’est une plante de Comfrey, prenez-le et placez-le devant vous.

Victoire :

Le premier joueur à collecter 2 des 3 plantes de Comfrey gagne. Vous gagnez aussi si l’autre joueur n’a plus de figurines sur le champ de bataille.

Jeu en mode expert – Sous la tempête (12 temps de jeu)
(2 joueurs)

Les marais sont déjà traîtres en conditions normales. Mais la pluie et le vent les rendent impitoyables. Un général Valkyrie a suivi la trace de sa proie pendant des jours pourchassant son ennemi dans les profondeurs de ce misérable marais. Il doit arrêter cet éclaireur adverse avant qu’il (ou elle) ne ramène ses informations à son camp en atteignant le point de transfert des valkyries. Mais qui est cet espion ?

Objectif du joueur 1 :

Votre héros éclaireur doit traverser les marais pour rejoindre le point de transfert des Valkyrie avant la fin du douzième temps de jeu.

Objectif du joueur 2 :

Avant la fin du temps de jeu n°12, vous devez avoir empêché le héros secret du joueur 1 [qui tente] d’atteindre le point de transfert Valkyrie.

Mise en place :

Placez le Glyphe de Gerda (G) texte visible comme indiqué sur le croquis. Placez un des Glyphe de Branda sur la carte comme indiqué, texte caché. Il représente le point de transfert Valkyrie. Chaque joueur tire son armée distribuée selon les règles du tirage draft ou joue avec une armée déjà constituée avant la partie de 400 points. Le joueur 1 prend un glyphe (dont le glyphe de Kelda) pour chacune de ses cartes d’armée représentant une seule figurine et les place, texte caché, sur les cartes en question. La carte d’armée avec le glyphe de Kelda est l’éclaireur. Le joueur 1 commence dans la zone marron, le joueur 2 commence dans la zone bleue.

Règles spéciales :

Une tempête fait rage aussi il ne peut pas y avoir de vol ou de parachutage. Le pouvoir spécial « drop » est ignoré, les figurines disposant de ce pouvoir sont placées comme les autres figurines. Pour le tour 1 et seulement, le joueur 2 ajoute 12 à son lancer d’initiative (20 faces). Lorsque le héros contrôlé par le joueur 1 est tué ou capturé, retournez le Glyphe sur sa carte armée et l’on vérifie le glyphe.

Victoire :

Si le joueur 1 place son héros éclaireur sur le point de transfert Valkyrie (noté par un ?) alors le joueur 1 retourne le Glyphe et montre à l’adversaire que c’est bien le glyphe de Kelda et gagne la partie. Si  le joueur 2 détruit l’éclaireur alors le joueur 2 gagne.

Si le joueur 1 n’arrive pas à amener son éclaireur sur l’hexagone du point de transfert Valkyrie avant la fin du temps de jeu n°12 alors le joueur 2 gagne même si le joueur 2 n’a plus de figurines sur le champ de bataille.

SCENARIO DU CHAMP DE BATAILLE LES MARAIS DE TROLLSFORD

Dans les temps anciens, on racontait que des Trolls traversaient la rivière. L’archkyrie de Navess érigea une forteresse pour protéger ces territoires des raids organisés par les Trolls. La région de Navess a depuis été conquise par l’archkyrie du Blackwood supérieur ou du Nord mais le nom de Trollsford est resté.

Jeu en mode expert – Tentative de sauvetage désespérée (8 temps de jeu)
(2 joueurs en équipe contre un seul joueur)

Le sergent Drake Alexander a été capturé et c’est une question de temps avant que l’on ne le fasse parler. Il sait beaucoup de choses et s’il parle, ces ravisseurs finiront par découvrir les secrets de leurs ennemis. Heureusement un enchantement a été lancé sur les alliés du Sergent Drake Alexander. Un seul de ses alliés a besoin de le toucher et ils seront tous ramenés en sécurité. Mais l’enchantement n’est pas éternel.

Objectif du joueur 1 et 2 :

Retrouver et sauver le Sergent Drake Alexander avant la fin du temps de jeu n°8

Objectif du joueur seul :

Empêcher les joueurs 1 et 2 de délivrer le Sergent Drake Alexander

Mise en place :

Placez 4 Glyphes texte visible sur le champ de bataille comme dessiné sur le croquis. Placez un autre Glyphe texte caché comme représenté sur le dessin et placez le Sergent Drake Alexander dessus.

Joueur 1 et 2 : Chaque joueur tire son armée distribuée selon les règles du tirage draft ou joue avec une armée déjà constituée avant la partie de 200 points

Joueur 3 : Le joueur tire son armée distribuée selon les règles du tirage draft ou joue avec une armée déjà constituée avant la partie de 500 points

Les joueurs 1 et 2 commencent sur la zone en bleu. Le joueur 3 commence sur la zone marron.
Règles spéciales :

Sergent Drake Alexander ne participe pas à la bataille. Il ne peu pas être contrôlé par quelqu’un ou bouger de son emplacement. Le Glyphe ne peut pas être déplacé et son pouvoir n’affecte pas le jeu.

Victoire :

Si les joueurs 1 ou 2 arrivent à placer une de leurs figurines sur un hexagone adjacent au Sergent Drake Alexander avant la fin du temps de jeu n°8 alors les joueurs 1 et 2 remportent la partie. Si le Sergent Drake Alexander n’est pas libéré avant la fin du temps de jeu n° 8, alors le joueur 3 gagne même si ce dernier n’a plus de figurines sur le champ de bataille. Le joueur 3 peut aussi gagner en détruisant toutes les figurines adverses présentes sur le champ de bataille.

Jeu en mode expert – Une brume toxique (8 temps de jeu)
(2 joueurs)

Un Général Valkyrie savait que des hommes la suivraient ici, à Trollsford. C’est pourquoi, elle libéra un gaz mortel dans l’eau. Maintenant, ils doivent non seulement se battre entre eux mais aussi lutter pour respirer…pourront-ils garder leur souffle aussi longtemps…

Objectif : 

Détruire les figurines ennemies

Mise en place :

Placez les 2 Glyphes comme représenté

Chaque joueur tire son armée distribuée selon les règles du tirage draft ou joue avec une armée déjà constituée avant la partie de 400 points

1 joueur commence dans la zone marron

1 joueur commence dans la zone bleue

Règles spéciales :

A la fin de chaque temps de jeu, le gaz mortel augmente d’un niveau A la fin du tour n°1, le gaz recouvre les espaces de niveau 1 et les espaces en eau. (A la fin du temps de jeu n°2, le gaz recouvre tous les espaces à 2 niveaux et ainsi de suite). Le gaz ne peut pas s’élever au-dessus des espaces de niveau 5. A la fin de chaque temps de jeu, toutes les figurines infectées par le gaz prennent une blessure (un point de dommage). Les figurines sont infectées par le gaz qu’en fin de temps de jeu et non pas pendant.

Victoire :

Vous gagnez lorsque l’autre camp n’a plus de figurines sur le champ de bataille. Si les 2 joueurs perdent leurs dernières figurines en même temps, personne ne gagne et les plans de l’autre Général Valkyrie ont aboutis. Si la bataille dure jusqu’à la fin du temps de jeu n°8 alors la bataille prend fin et le joueur qui a le plus de points sur le champ de bataille (Regardez le calcul des points en page 10, décrit dans le guide de jeu en mode expert).

SCENARIO DU CHAMP DE BATAILLE LA TOMBE DE MIGOL

Deux siècles avant le règne des Valkyries, l’Archkyrie Migol II gouvernait en grande partie sur le Blackwood supérieur ou du Nord et les anciennes terres de Lür. Après sa mort, son fils Migol III érigea une tombe à Barrenspur. Les voleurs l’ont depuis retourné, la réduisant totalement à l’état de ruine mais il se dit que dans les catacombes sont enfouies de grands trésors.

Jeu en mode expert – La forteresse de Mimring (6 temps de jeu)
(4 joueurs individuels)

Un Général Valkyrie a localisé sur une carte 3 ennemis des forces du bien. Cette information primordiale doit être gardée secrètes aux autres. Le Valkyrie a projeté de dissimuler ce document profondément dans la roche de Barrenspur mais cela lui prendra du temps. Et qui ferait un meilleur gardien qu’un dragon ?

Objectif : 

Le joueur 1 contrôle Mimring et ses servants et doit protéger la carte et la machine excavatrice jusqu’à la fin du temps de jeu n°6. Il doit trouver un stratagème jusqu’à ce qu’elle soit en sécurité. Les joueurs 2,3 et 4 sont tous en compétition pour obtenir la carte. Ils ne sont pas en équipe.

Mise en place :

Placez le Glyphe de Brandar à l’endroit indiqué comme représenté sur le dessin. L’artefact représentera la carte. Tournez les Glyphes d’Astrid, Gerda, Velda et Mitonsoul texte caché, mélangez-les et placez-les sur des cases dans les catacombes marquées par un (?). Placez Mimring comme montré sur le dessin. Le joueur 1 contrôle Mimring et une armée d’une valeur de 260 points constituée selon les règles du tirage draft ou déjà constituée avant la partie. Les joueurs 2,3 et 4 contrôlent chacun une armée d’une valeur de 200 points constituée selon les règles du tirage draft ou déjà constituée avant la partie. Le joueur 1 commence dans la zone marron. Les autres joueurs commencent chacun leur tour soit dans la zone bleue, la zone verte foncée ou la zone jaune foncée.

Règles spéciales :

Les joueurs 2,3 et 4 sont alliés par la force des choses au début du jeu. Cela signifie que leurs armées sont considérées comme amies. Dès que l’un de ces joueurs attaque un des deux autres, la trêve est rompue et ne pourra être reformée.

Victoire :

Si un des joueurs 2,3 ou 4 a une figurine sur le Glyphe de Brandar avant la fin du temps de jeu n°6, alors ce joueur obtient la carte et gagne la partie. Si personne n’a obtenu la carte avant la fin des 6 temps de jeu alors le joueur 1 gagne, même s’il n’a plus de figurines sur le champ de bataille.

Jeu en mode expert – Prendre Barrenspur (12 temps de jeu)

(2 joueurs ou 4 joueurs en 2 équipes)

Sous un ciel pâle, implacable, tout est silencieux. Chacun sait que le sang sera bientôt répandu. Les ordres ont été donnés ; il faut reprendre Barrenspur et la tombe de Migol. Malheureusement, les ordres n’ont pas été donnés par un seul Général…

Objectif : 

Détruire toutes les figurines ennemies.

Mise en place :

Placez les Glyphes texte visible comme indiqué sur la carte.

A 2 joueurs : Chaque joueur tire son armée distribuée selon les règles du tirage draft ou joue avec une armée déjà constituée avant la partie de 400 points

A 4 joueurs : Chaque joueur tire son armée distribuée selon les règles du tirage draft ou joue avec une armée déjà constituée avant la partie de 300 points

1 joueur (ou équipe) commence dans la zone marron. 1 joueur (ou équipe) adverse commence dans la zone bleue.

Le détail de la mise en place de la catacombe est expliqué sur le croquis (Fermeture de la catacombe).
Règles spéciales :

A cause des pluies récentes, les cases de sable sont devenues boueuses et traverser un hexagone de boue coûte 2 points de déplacement (chaque hexagone de boue traversé) au lieu d’une habituellement.

Victoire :

Votre camp gagne lorsque l’autre camp n’a plus de figurines sur le champ de bataille. Si la bataille atteint la fin du 12ème temps de jeu, la bataille s’arrête et le joueur ou l’équipe avec le plus de points sur le champ de bataille remporte la partie (Regardez le calcul des points en page 10, décrit dans le guide de jeu en mode expert).
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