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Comme c'est bien connu « c?était mieux avant ». Donc pour renouer avec l'esprit V2. les objectifs de
ce scénario seront choisis parmi une liste de 5 possibles avec des aménagements bien sar !

Chacun des joueurs tire au sort une mission (lancez un D6, relancez si le résultat est un 6) parmi la liste de 5 proposee ci-dessous. Remplir cette mission
rapporte 2 points de scénario.

Chacun des joueurs se choisit une mission parmi la liste de 5 proposée ci-dessous (€liminez de la liste la mission tirée au sort). Remplir cette mission
rapporte 1 point de scénario.

Chacun des joueurs choisit pour son adversaire une mission parmi la liste de 5 proposée ci-dessous (€liminez de la liste la mission tirée au sort et celle
choisie par les joueurs pour eux-mémes). Remplir cette mission rapporte 3 points de scénario.

A la fin de la partie celui des deux joueurs qui cumule le plus de points de scénario est victorieux, si le cumul est égal il y a match nul.
»Mission 1 « Assassinat » : Pour remplir cet objectif vous devez éliminer le personnage QG le plus cher de votre adversaire.

»Mission 2 « Invasion » : Pour remplir cet objectif, vous devez controler la zone de déploiement adverse.
Pour controler une zone de deploiement le joueur doit y avoir plus de points darmees que le joueur adverse. Une unité doit avoir la majorité de ses
figurines (ou de sa surface pour un VENICUIE) dars une Zone pour POUVOIr Pretendre la coniroler.

»Mission 3 « Occupation » : Pour remplir cet objectif, vous devez controler plus de points nodaux que votre adversaire parmi les 3 disposes sur la table
(voir schema).

Pour controler un point nodaj, le joueur doit y avolr au Coniact au moins une fgurine dune Unité opérationnelle sans que laaversaire nai lu-meéme de
figurine en contact.

»Mission 4 « Boucherie » : Pour remplir cet objectif, vous devez totaliser plus de points d'annihilation que I'adversaire en fin de partie.
»Mission 5 « Montrer I'exemple » : Pour remplir cet objectif, vous devez controler le point central de la table avec une unité ou un personnage QG.

Pour controler ce point une uniteé OG doit avoir un de ses membres en coniact avec le point central sans que ladversaire nait lui méme de figurine
ssue dun choix OG au coniact:

Celui qui a le plus de point de scénario remporte la partie. Mais le nombre de points de scénarios que vous aurez marqué (que vous soyez vainqueur
ou vaincu), vous octroiera aussi des points de classement supplémentaires.

Le joueur marquera uniquement le nombre de points de classement supplémentaires le plus haut parmi les possibilités qui suivent :

»Un joueur ayant 3 points de scenario a la fin de la partie marquera 2 points de classement supplémentaires.

»Un joueur ayant 4 points de scenario a la fin de la partie marquera 3 points de classement supplémentaires.

»Un joueur ayant 5 points de scenario a la fin de la partie marquera 4 points de classement supplémentaires.

»Un joueur ayant 6 points de scénario a la fin de la partie marquera 5 points de classement supplémentaires.
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Le déploiement se fera selon les modalités du déploiement du Livre de Régles W40K V5 : Bataille rangée p 93




Selon une stratégie subtile et machiavélique. chaque camp cherche & raser 1l'adversaire-
L es joueurs comptent les points d'annihilation qu'ils ont marqués durant la partie.
A la fin de la partie, celui qui cumule le plus de points d’annihilation est victorieux,, si le cumul est le méme, il y a match nul.

Les differents types d'unités entreront en jeu suivant la sequence decrite dans la rubrique deploiement.

Le joueur qui contréle un point nodal « extérieur » a la fin de la partie marque 2 points de classement supplémentaires.

Le joueur qui contréle un point nodal central & la fin de la partie marque 1 point de classement supplémentaire.
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 Pour controler un point rnoday, i SUffit d’y avoir au contact une figurine aopartenant a une Urité operationnelle, & ia fin de ia parte, sans
quaucune figurine ennernie Ne Soit elle-méme ern contact avec ce point nodal.
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La partie durera 5 tours au minimum.

Un 6eme tour sera joug sur 3+ sur un jet de dé, puis éventuellement un
7eme sur 5+

(un joueur lance le dé).

Le déploiement se fera selon les modalités suivantes :

»Les deux joueurs lancent un de. Celui qui a fait le plus petit score choisit S'il sera le joueur A ou B.

> Le joueur B choisit son cote de table. Le joueur A se déploiera sur le coté oppose

> Le joueur A deploie ses infiltrateurs, ses Attaques Rapides et ses unites béneficiant de la regle scout a moins de 12 ps de son bord de table.
Il place les autres unites en reserve.

> Le joueur B deploie ses infiltrateurs, ses Attaques Rapides et ses unités béneficiant de la régle scout a moins de 12 ps de son bord de table.
Il place les autres unites en reserve.

»Le joueur A commence a jouer.

»Lors du ler tour, les Elites rentrent automatiquement par les bord de la zone de déploiement des joueurs (petits cotés y compris)
»Lors du 2eme tour, les QG et les troupes automatiquement par les bord de la zone de deploiement des joueurs (petits cotes y compris)
»Lors du 3eme tour, les Soutiens rentrent automatiquement par les bord de la zone de deploiement des joueurs (petits cotes y compris)
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Chaque camp cherche & s”assurer la maitrise du terrain. Cette maitrise est matérialisée par des point
nodaux qu’il faut contrdler.

Contréler un point nodal a I'issue de la partie rapporte 1 point de scénario .

 Pour controler un point nodal, 1l SUit de terminer un mouvement au contact dun point nodal (nimporte Ieqguel, mouverment assaut consohaaron,...
- par conire on ne peut pas declarer dassaut contre U point rodeal) avec une figurine ayant une endurarice, Sans qu aucune figurne ennernie ne Soit
elle-mérme en conlact avec ce point nodal. Materialisez alors le controle avec le matéeriel fourri.

* Vous pouvez des [ors (a VoS risgues et Perils) vous en Eloigner, il Sera toujours controle, (ant gue ladversaire ne viendra pas Iul meme le controfer.

* On peut ainsi venir controler un point nodal gui et « vierge » ou €n reprendre un a lennemi sil en a malencontreusement abandonne la
protection.

A la fin de la partie celui des deux joueurs qui cumule le plus de points de scénario est victorieux, si le cumul est égal il y a match nul.

Les joueurs totalisent leur nombre de points d'annihilation gagnés durant la partie.
Un joueur marque uniquement le plus haut score parmi les propositions suivantes :

*un joueur qui a + de 15 points d'annihilation ou un joueur qui- a entierement detruit 'armeée de son adversaire (table rase) a la fin de la partie
marque 5 points de classement supplémentaires.

eun joueur quiaentre 10 et 14 points d'annihilation a la fin de la partie marque 4 points de classement supplémentaires.

e un joueur qui a entre 5 et 9 points d'annihilation & la fin de la partie marque 3 points de classement supplementaires.

*un joueur qui a entre 3 et 4 points d'annihilation a la fin de la partie marque 2 points de classement supplémentaires.

*un joueur qui a 2 points d'annihilation a la fin de la partie marque 1 point de dassement supplementaire.

Points nodaux :
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»Frappe en Profondeur 9ps i m one de‘gé'{ 1’5{ ement,
> Pas d'Infilration 12 ps v 2/‘%»2
\ 4
> Attaque de flanc A ¢ ¢ ® 24ps
»Réserves (Les reserves d'un joueur rentrent nimporte ou par son 12 ps
bord de table - pas seulement dans sa zone de déploiement)
\ 4 v
»Rque : I est strictement interdit de stationner au_dessus des A ® * <P
Points nodaux, quelles que soient les capacites ou les options des 9 ps
figurines (antigrav, crochets,...). 12 ps
y @ L ®
A
— - 12 ps
La partie durera 5 tours au minimum.
Un 6eme tour sera joué sur 3+ sur un jet de deé, puis < »< »< »>< >« »< »
éventuellement un 7éme sur 5+ (un joueur lance le dé). 16 ps I2ps I2ps I2ps I2ps 16 ps

Le deploiement se fera en « déploiement caché ».

»Les deux joueurs observent longuement la configuration de la table.

»Chaqgue joueur lance un dé. Celui qui a fait le plus petit score choisit le coin de table ou il se déploie. Son adversaire se deploiera dans le coin oppose.
»Les deux joueurs placent le paravent devant leur zone de deploiement. lis deploient alors secretement la totalite de leurs armees (hors unites concernés
par « réserves » et « attaque de flanc »). Sur accord commun des deux joueurs les paravents sont enleves.

»Chaque joueur lance a nouveau un deé. Celui qui a fait le plus haut score choisit s'il commence a joueur ou non.




Afin de s'assurer une victoire facile. les généraux tentent de s'emparer du maximum de Générateurs
d'énergie (GdE).

Contréler un GdE adverse rapporte 2 point de scénario .
Controler un de ses propres GdE rapporte 1 point de scénario .
* Pour controler un GdF, le joueur doit avoir dans un rayon de 3 ps autour du Gk au moins une Agurine d'une Urité operanonnelle sans que

ladversaire nait lurmeéme une figurine aans le rayon de 3 ps.

A lafin de la partie celui des deux joueurs qui cumule le plus de points de scénario est victorieux, si le cumul est égal il y a match nul.

Le joueur qui contréle la zone de déploiement adverse marque 3 points de classement supplémentaires.
{:i} * Pour coniroler une zone de deploiement le joueur doit y avoir plus de points darmees. Une unité doit avoir la majorite de ses Agurines
(ou de sa surface pour un VEhicule) dans une zone pour pouVvolr pretendre la controler.

Assassinat :
{:é} * On tire au sort une unite dans la liste d'armeée de chaque joueur avant la partie (I'arbitre passera en debut de partie) . Le joueur marque |

point de classement supplémentaire s'il detruit I'unité adverse tirée au sort.
* Chaque joueur choisit dans la liste d'armée de son adversaire une unité. Le joueur marque | point de classement supplémentaire s'il

detruit I'unité adverse choisie.
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Le deploiement se fera en « déploiement caché ».

»Les deux joueurs observent longuement la configuration de la table.

»Chaque joueur lance un de. Celui qui a fait le plus petit score choisit la longueur de table ou il se deploie. Son adversaire se déploiera dans la longueur
opposee.

»Les deux joueurs placent le paravent devant leur zone de déploiement. lls deploient alors secretement la totalite de leurs armees (hors réserves et
infiltrateurs). Sur accord commun des deux joueurs les paravents sont enleves. Les joueurs deploient alternativerment leurs infiltrateurs unité par unité en
commencant par celui qui avait fait le plus petit score.

»Chaque joueur lance a nouveau un de. Celui qui a fait le plus haut score choisit s'il commence a joueur ou non.




Chaque camp cherche a profiter de 1'aube pour surprendre l'adversaire et ainsi assurer son emprise sur

le terrain. Pour cela il faut contrdler un maximum de quarts de table-.

Le quart de table ou s'est déploye I'adversaire vous rapporte 6 points de scénario si vous le contrélez a la fin de la partie.
Un quart de table adjacent a celui ou vous vous étes déployé, vous rapporte 4 point de scénario si vous le contrélez a la fin de la partie.
Le quart de table ou vous vous étes déploye , vous rapporte 2 point de scénario si vous le contrélez a la fin de la partie.
* Pour controler un quart de [able, cumulez les valeurs en points darnmees des uniles sy trouvant pour chaque joueur, celui dont le cumul est le plus
important controle le guart .
v Une unité doit avoir la majorité de ses figurines (ou ae sa Surface pour Un VEhIcule) dans un quart pour poUVoIr prétendre le controler.
v Une unité rapoorte sa valeur compléte si elle est a la moitié ou plus de ses effectifs (effectif = total des PV aes figurines de Iunité) de départ
et la moitie de sa valeur si elfe est & rmoirs.
v Un véhicule rapporte sa valeur compléte sl est est encore mobile et ia motié s est immobilisé

Un point d'annihilation rapporte un point de scénario.

A lafin de la partie, M@ip_o_tmmg_egaﬂ entre les cumuls de points de scénario des deux joueurs, il y a match nul.
‘il | in entre les cumuls de points de scénario des deux joueurs, alors le joueur avec le plus gros cumul est victorieux.

{1} Le joueur marquera uniquement le nombre de points de classement supplémentaires le plus haut parmi les trois possibilités qui suivent :
»Un joueur controlant un quart de table a la fin de la partie marquera 1 point de classement supplémentaire.
»Un joueur controlant deux guarts de table a la fin de la partie marquera 2 points de classement supplémentaires.
»Un joueur controlant trois ou quatre quarts de table a la fin de la partie marquera 3 points de classement supplémentaires.

point central a la fin de la partie marque 2 points de classement supplémentaires.

* Four controler ce point [materialisez fe), une unité OG doit avoir un de ses membores en coniact avec le point central sans que /adversaire
nait lui méme de OG ou de personnage independant au contact.
» Une unité OG ne pourra pas & a fois pretendre au conirole dun quart de table et du point ceniral, mais aevia choisir.

{g} Les joueurs cherchent a s‘assurer le contréle du centre de la table avec une unité QG afin de maitriser les combats. Le joueur qui controle le

»Frappe en Profondeur

> Infiltration rapporte 2
points fle rapporte 1
»Combat nocturne (les 2 premiers tours uniquement) scenaro point de
scénario
» Attaque de flanc
»Réserves (Les reserves d'un joueur rentrent n'importe ou par son bord de 2ps
table — pas seulement dans sa zone de deploiement)
»Rque : I est strictement interdit de stationner au_dessus du point central,
quelles que soient les capacités ou les options des figurines (antigrav, rapporte 1
crochets,...). poinit de o
Seénario Quart de deploiement-

e tapporte.ducun point
de-scénario

La partie durera 6 tours au minimum.
Un 7éme tour sera joué sur 5+ sur un jet de dé (un joueur
lance le deg).

Le déploiement se fera selon les modalités du déploiement du Livre de Régles W40K V5 : Fer de lance (quarts de table) p 93.




m AISAN

w4

Selon une stratégie subtile et machiavélique. chaque camp cherche & raser 1l'adversaire-

L es joueurs comptent les points d'annihilation qu'ils ont marqués durant la partie.

A la fin de la partie, si la différence entre les cumuls de points d'annihilation est de 2 points ou moins il y a match nul. Sinon celui des deux joueurs qui a
le plus de points d’annihilation est victorieux.

{1} Un joueur qui contréle un point nodal situé sur un des cotés a la fin de la partie marque 2 points de classement supplémentaires.

{'é} Un joueur qui contréle le point nodal situé au centre de la table a la fin de la partie marque 1_point de classement supplémentaire.

Pour controler un point nodal, une unité operationnelle doit avoir un de ses mermbres en contact avec ce point sans gue ladversaire nai lur
méme dae figurine au contact.

A
»Frappe en Profondeur 24ps ) i:: \\
4 ~
> Infiltration e .
,/ \\\
» Combat Nocturne (premier tour uniguement) 20 bs / {é} AN 20 ps
D v “/ < >

» Attaque de flanc

»Réserves (Les reserves d'un joueur rentrent n'importe ol par son bord de table

- pas seulement dans sa zone de deéploiement)
) : : : Zone de déploiement
»Rque : Il est strictement interdit de stationner au dessus des Points nodaux et de P

I'artefact, quelles que soient les capacites ou les options des figurines (antigrav,
crochets,...).

La partie durera 5 tours au minimum.
Un 6eme tour sera joue sur 3+ sur un jet de dé, puis éventuellement un 7éme sur 5+
(un joueur lance le dé).

Le déploiement se fera selon les modalités du déploiement en Brouillard de guerre (voir Livre de régles p93)
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Chaque camp cherche & sauvegarder ses troupes en vue de la bataille finale qui devrait décider du sort
de la planéte.

Chaque joueur essaie de sortir un maximum d’unités par le coté de table (voir schéma) ou s'est déploye I'adversaire. Chaque unité franchissant le bord
de table de I'adversaire, rapporte deux points de scénario.

Un point d’annihilation rapporte un point de scénario.

A lafin de la partie, s'ily a 3 points ou moins d'écart entre les cumuls de points de scénario des deux joueurs, il y a match nul.
Sily a plus de 3 points d'écart entre les cumuls de points de scénario des deux joueurs, alors le joueur avec le plus gros cumul est victorieux.

{1} Le joueur qui controle sa propre zone de déploiement a la fin de la partie marque 1 point de classement suppléementaire.
* Pour occuper sa zone de deploiement le joueur doit y avoir plus dunites opérationnelles que son adversaire.

{'é} Le joueur qui contrdle un point nodal & la fin de la partie marque 2 points de classement supplémentaires.
* Pour controfer ur point nodal, il SUiit d’y avoir au contact une fgurine aopartenant & une Urité operationnelle au aeburt de la parae (meéme si

elle n'est plus opérationnelle & la fin de la partie) sans qu aucune figurine ennerie ne soit elle-meme en conlact avec ce point Nodal.

»Frappe en Profondeur

»Réserves (Les reserves d'un joueur rentrent n'importe ou par son bord de

table — pas seulement dans sa zone de deéploiement| [ L e e

1 Zone de déploiement 12
» Pas d'Infiltration = ot Py
» Pas d’Attaque de flanc

,{:j;}\ 24 ps

»Sauve qui peut : toute unité ne possédant pas un mouvement supérieur / N
a 6ps lors de la phase de mouverment ou lors d'une charge bénéficie de la ’,’ AN
reg‘e scout. 428}95 .................. .»’424195 .............. .»’428195 .............. N

»Rque : Il est strictement interdit de stationner au_dessus des points
nodaux, quelles que soient les capacités ou les options des figurines
(antigrav, crochets,...)..

La partie durera 6 tours au minimum. * *

Un 7éme tour sera joué sur 5+ sur un jet de dé (un joueur lance le dé). Sortie des unités

Le déploiement se fera selon les modalités du déploiement du Livre de Régles W40K V5 : Bataille rangée p 93.
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Les généraux tentent de maitriser la ligne de front. ils doivent s’emparer du maximum de Points nodaux
matérialisant 1“avancée de leur armée.

Contréler le point nodal n°l ou n°5 rapporte 1 point de scénario.

Contréler le point nodal n°2 ou n°4 rapporte 3 points de scénario.

Contréler le point nodal n°3 rapporte 2 point de scénario .

* Four controler un point nodaj, le joueur doit ) avoir au Contact au moins une Agurine dune Unité encore operationnelle sans gue ladversaire 1nai lu-
meéme dae figurine en coniact.

e Uniguement en ce qui concerne les point nodaux n°l et n, toute unité dElites, dAtague rapide ou de Souten n'étant pas un vehicule sera
considerée comme opérationnelle

Chaque joueur tire au hasard 2 points nodaux gu'il garde secrets. Si a la fin de la partie il contréle un point nodal tiré au hasard il marque 2 points de
scénario en plus (par exemple un joueur qui a tiré au hasard le point n°5 et qui le controle en fin de partie marquera 3 points de scénario)

A la fin de la partie celui des deux joueurs qui cumule le plus de points de scénario est victorieux, si le cumul est égal il y a match nul.

Le joueur qui contréle la zone de déploiement adverse marque 3 points de classement supplémentaires.

* Pour coniroler une zone de deploiement le joueur doit y avoir plus de points danmees en terme durites encore operationnelles gue e
joueur adverse. Une urité doit avoir la majorite de ses figurines (ou de sa surface pour un VERICUIE) daris urne zone pour pouvoir pretendre
le controfer.

Le joueur marque | point de classement supplémentaire par unité QG ennemie détruite. (le joueur ne pourra pas marquer plus de 2 points
de classement ainsi)

80ps

40ps

»Frappe en Profondeur
»Pas d'Infiltration 24ps

» Attaque de flanc

»Réserves (Les réserves d'un joueur rentrent n'importe ou par
son bord de table - pas seulement dans sa zone de
deploiement)

»>Rque : Il est striccement interdit de stationner au_dessus des
Generateurs et de l'artefact, guelles que soient les capacites ou
les options des figurines (antigrav, crochets

= ?{20195 .......... >
La partie durera 6 tours au minimum. :
Un 7éme tour sera joué sur 5+ sur un jet de dé (un joueur Zone de
lance le de). déploiement 12ps

Le deploiement se fera en « déploiement caché ».

»Les deux joueurs observent longuement la configuration de la table.

»Chaqgue joueur lance un dé. Celui qui a fait le plus petit score choisit le coin ou il se deploie. Son adversaire se deploiera dans le coin oppose.

»Les deux joueurs placent le paravent devant leur zone de deploiement. lls deploient alors secretement la totalite de leurs armees (hors réserves et
infiltrateurs). Sur accord commun des deux joueurs les paravents sont enleves.

»Les joueurs deploient alternativernent leurs infiltrateurs unité par unité en commencant par celui qui avait fait le plus petit score.

»Chaque joueur lance a nouveau un de. Celui qui a fait le plus haut score choisit s'il commence a joueur ou non.
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Chaque camp cherche a s’assurer le contrdle d’un artefact trés ancien enfoui il y a trés longtemps sur
cette planéte et dont la puissance pourrait bien décider du futur des combats. Toutefois il est
protégé par un champ de force inviolable. alimenté par quatre générateurs. Les deux généraux essaient
de s'assurer le contrdle de la zone de l'artefact et surtout s'en emparer en annulant le champ de
force. c'est a dire en détruisant les quatre générateurs.

Détruire un générateur (c’est a dire Iui faire perdre son dernier point de strcuture) rapporte 1 point de scénario .

* Un générateur est considere comme invulnérable au premier tout

» Un genérateur est considere comrme une cible de aille 1 avec un Blindage de 10 et 3 FS [points de Structure), un degét supertficiel ou important Iui iait
perdre automaniguement un Fs. A 0 FS le gencrateur est Considereé comme detruit.

o Un générateur est lurmeéme protége par urn bouclier. /| est normalerment anecte par les attaqgues de corps & corps (on peut donc dedlarer une
charge contre luj) et aux tirs provenarnt de lniérieur du boucdlier, Cest a dire dars une zone de 6 ps de diameire centree sur le generateur.

* Conire fes tirs provenant de l'extérnieur du boudiier, le genérateur benericie dune sauvegarde de 3+ gui ne peut eire annuiee daucune 1acon.

Controler I'artefact (point central) a la fin de la partie, siles quatre générateurs sont détruits, rapporte 4 points de scénario .
* Four controler le point central, le joueur doit avoir dans un rayon de 3 ps autour de 1artelact aw moins une figurine d'une Urité opéranonnelle sans
que ladversaire nait Iu-meéme une figurne dans e rayon ae 3 ps.

A la fin de la partie celui des deux joueurs qui cumule le plus de points de scénario est victorieux, si le cumul est égal il y a match nul.

Le joueur qui a détruit les quatre générateurs et controle I'artefact en fin de partie (donc qui a marqué 8 points de scénario) marque 5 points de
classement supplémentaires. Il ne pourra pas marquer les points accordés ci-dessous pour avoir rempli un autre objectif secondaire.

{é} Le joueur qui contréle le point central (I'artefact) a la fin de la partie, méme si les quatre générateurs ne sont pas détruits marque 2 _points de
classement supplémentaires.

g:% Le joueur qui a détruit au moins deux générateurs marque 2 points de classement supplémentaires.
{2& Le joueur qui a détruit I'unité QG la plus cheére de I'adversaire marque 1 point de classement supplémentaire.
Infiltration L,
interdite - Générateurs : @
»Frappe en Profondeur
»Infiltration (uniquement dans les zones autorisees - voir schémay) 15ps 15 ps
»Scouts : le mouvement scout avant le déploiement est interdit Artefact  controler (centre de la table)
vie , v
> Attaque de flanc h
/
»Réserves (Les reserves d'un joueur rentrent n'importe ol par son
bord de table — pas seulement dans sa zone de déploiement)
»Rque : Il est strictement interdit de stationner au_dessus des B i
Generateurs et de I'Artefact, quelles que soient les capacités ou les - Ouc_ 1er‘
options des figurines (antigrav, crochets,.... (6-gs de diamétre)
A
La partie durera 6 tours au minimum. < Zone de déploi 1 :
Un 7&me tour sera joué sur 5+ sur un jet de dé (un joueur . “one dedeploiement ps
lance le dé). PP NP FESSIESrs

Le deploiement se fera en « déploiement caché ».

»Les deux joueurs observent longuement la configuration de la table.

»Chaque joueur lance un dé. Celui qui a fait le plus petit score choisit la longueur de table ou il se deploie. Son adversaire se deploiera dans la longueur
opposee.

»Les deux joueurs placent le paravent devant leur zone de deploiement. lls deéploient alors secretement la totalite de leurs armeées (hors réserves et
infiltrateurs). Sur accord commun des deux joueurs les paravents sont enleves. Les joueurs deploient alternativement leurs infiltrateurs unité par unite en
commencant par celui qui avait fait le plus petit score.

»Chaque joueur lance a nouveau un de. Celui qui a fait le plus haut score choisit s'il commence a joueur ou non.




