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Ils partirent pour la derniere bataille de la Nouvelle
France. Tout ce qui Aait Franeais, tout ce que Samuel de
Champlain avait ZdifiZ 150 ans auparavant sur la falaise au-
dessus du fleuve devait tre dZfendu aujourd®ui. Le reve d@n
empire sGtendant jusqu@ux Rocheuses, |a ferveur, la foi et le
fZodalisme, tout ce qui avait nourri et corrompu la petite
colonie martiale et bigarrZe sur le grand fleuve qui sGtirait
dans la plaine. Elles arriverent par les ruelles Zroites, les
troupes rZgulieres en manteau blanc, chapeau noir et
basonnettes brillantes, les troupes Canadiennes et les tribus
indige nes avec leurs peintures de guerre ; ~ traversla porte se
rZpandaient les bataillons de la Vieille France et les
irrZguliers de la Nouvelle, les vainqueurs de Fort Necessity,
Les Forts Monongahela, Oswego, Carillon et William Henry
marchaient au son du tambour et ~ 1@ppel de la trompette
pour la derniere fois d@ine longue guerre pour un continent.

The Wars of AmZrique N Robert Leckie

La Guerre de Sept Ans a commencZ en 1756 apres que
les Franeais aient envahi I@le de Minorque en MZditerranZe,
aors sous contr™e Britannique, Puis I@nvasion de la Saxonie
par les Prussiens. Ces deux AvZnements ont mis en action un
systeme d@lliance qui jetait la Grande Bretagne, Hanovre et la
Prusse contre la France, I@utriche, la Russie, la Susde et la
Saxonie. C@tait une guerre mondiale avec des combats dans
les Carasbes, en Inde, en Europe et en AmZrique du Nord. En
1756, le combat avait dZ”~ dZbutZ quelques annZes auparavant
entre les Frane ais et les Britanniques dans la vall Ze de |@®hio.

La rivalitZ coloniale alimentait le conflit, connu comme la
guerre des Franeais et des Indiens aux Etats Unis. Les Franeais
et les Britanniques se battaient dans I@hio, ~ New York
autour des Grands Lacs et en Nouvelle Ecosse avant que la
bataille dZcisive du 13 septembre 1759 au Quzbec ne scelle
|@ssue de la guerre sur le continent. |11 y a eu une rZsurgence
d@ction en 1760 avant la reddition de MontrZal et de toute la
colonie de la Nouvelle France, mais les dZfaites Franeaises en
Europe scellsrent e destin de la colonie bien avant la bataille
des Plaines d@braham. Comme le Ministre de la Marine a dit
au Brigadier GZnZral Louis-Antoine de Bougainville dZbut
1759 : COn ne cherche point ~ sauver les Zeuries quand le feu
est ~ la maisonE Le cZAe<bre philisophe Voltaire militait
contre |@ffort Franeais en AmZique du Nord, disant qudl ne
valait pas la peine de se battre pour Cquelques arpents de
neige E

La dZfaite Franeaise dans la Guerre de Sept Ans mena au
TraitZ de Paris en 1763, qui, entre autres, donnait la Nouvelle
France ~ la couronne Britannique. L®ccupation de la
Nouvelle France par les Britanniques suivit la dZfaite aux
Plaines d@braham et la victoire sur la France partout ailleurs
fut un Z/Znement tres important dans le cours de | Gistoire.

La Guerre de Sept Ans fut une grosse ponction dans
|@conomie de |E&mpire Britannique. Comme Londres
cherchait de nouvelles sources de revenus, les colonies
AmZicaines furent taxZes. Maintenant libZZs de la menace
Franeaise au nord et se sentant plus en sZcuritZ, les colons
AmZicains se rebellsrent contre les tentatives de taxes des
colonies par les Britanniques. Lafin de la Guerre de Sept Ans
entra’nala crZation des Etats Unis.
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La guerre avait presgue mis en banqueroute la couronne
Franeaise, entra’nant en France les conditions qui menerent ~
la RA/olution Franeaise, qui elle meme fut influencZe par la
RZvolution AmZicaine. L@mportance de la cha’ne de rZaction
des A/Znements causZs par |a Bataille des Plaines d@ braham
ne peut pas *tre ignorZe.

La question doit maintenant stre posZe : comment est-ce que
|(istoire aurait changZ si les Franeais avaient gagnZ la Guerre
de Sept Ans, ou tout du moins, empechZ I@ccupation de la
Nouvelle France par les Britanniques? Ce qui aurait pu
arriver, car la dZfaite Frane aise au Quzbec fut le rZsultat d@ine
erreur catastrophique du gZnZral Franeais, le Marquis de
Montcalm. |l a attendu pendant plusieurs heures des renforts
devant arriver de |@uest, alors que le GZnZal Britannique
James Wolfe les avait encerclZs et balayZs. Si la France avait
gardZ e contr™e des colonies d@ mZrique du Nord, est-ce que
cela aurait changZ le cours de I®istoire AmZicaine ? Est-ce
que la RAvolution Franeaise se serait produite ? Est-ce que les
colons Franeais sur le St Laurent auraient crZZ leur propre
nation indZpendante ? Les possibilitZs sont infinies. Comment
se serait dZroul Ze 1(istoire, nul ne peut le savoir. Cependant,
comment le cours de la guerre aurait pu etre diff Zrent, cela
vous pouvez e dZcouvrir par vous meme.

7/ Introdwetion

Quelques Arpents de Neige: La Guerre de Sept Ans en
Amzrique du Nord est un jeu de simulation historique qui
recrZe la Guerre de Sept Ans de 1755~ 1763 en AmZrique du
Nord.

Pour des questions concernant les regles, des errata, et les
nouvelles productions de Grenier Games, Veuillez nous rendre
visite sur notre site www.greniergames.com ou envoyez-nous
un e-mail ~ greniergames@sympatico.ca.

Ce livret de regles, Zcrit sous forme de Ccas E, contient toutes
les regles dont vous avez besoin pour jouer. Nous vous
conseillons de lire les regles dans leur intZgralitZ avant de
commencer ~ jouer. Tout ce qui est nZcessaire pour jouer est
inclut dans la bo’te. Vousyy trouverez le matZriel suivant :

¥ Lelivret deregles qui contient touteslesreglesdu jeu et les
informations de mise en place, un Ordre de Bataille, un
calendrier des renforts et une liste des cartes A/Znements.
855 pions.

27 cartes ArZnements.

Une aide de jeu.

UndZ" 10 faces et un dZ” 6 faces.

7. 1 Do Carte

Les AZments de carte doivent etre juxtaposZs pour former
deux grandes cartes, |@ine du nord-est de |G mZrique du Nord
(carteNE) et 1@utre du sud-est de I@mZique du Nord
(carte SE). La fiche des tableaux peut e<tre mise "~ part.
Lchelle de la carte NE est d@nviron 33 km par hex et celle
de la carte SE d@nviron 66 km par hex. Il existe diffZents
potentiels de mouvement pour chaque carte. Tous les tableaux
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et tables nZcessaires au jeu ainsi que pour indiquer des
informations au cours de la partie sont prZsents sur les deux
cartes et sur lafiche des tableaux.

Le potentiedl de mouvement des unitZs terrestres sur la
carte NE est de 3 Points de Mouvement (PM) pour la plupart
des unitZs. Les GZnZraux peuvent se dZplacer de 5 PM et les
canons de 2 PM. Le potentiel de mouvement sur la carte SE
est de 1 PM pour toutes les unitZs terrestres, sauf les GZnZraux
(2 PM). Le Mouvement est expliquZen dzail plusloin.

Les unitZs peuvent passer d@ne carte ~ 1Qutre. Voir 6.2.2 et
6.5.

L es hexs suivants sont prZsents dans la|Zgende du terrain :

Les effets du terrain et des constructions dans la | Zgende sont
expliquzs en dtail plusloin (4.0).

Les possessions Britanniques et Franeaises sont sZparZes les
unes des autres par une ligne blanche/rouge qui suit les c™Zs
dexs. Les colonies ~ I@ntZieur de ces possessions sont
s/parZes les unes des autres par une ligne noire pour les
Britanniques et une ligne blanche pour les Franeais. Ces lignes
ne suivent pas les c™Zs dbexs. Si une partie du territoire
d@ne colonie est dans un hex, alors on suppose que tout I(ex
fait partie de cette colonie. Par exemple, I(ex contenant
Portsmouth fait partie du New Hampshire et du
Massachusetts. Donc le New Hampshire et le Massachusetts
peuvent tous deux placer des unitZs dans cet hex.

1.2 Beholle do Tomps

Les tours entre Mars et Octobre inclus durent un mois.
Novembre et DZcembre reprZsentent un seul tour Mensuel,
tandis que Janvier et FAsrier reprZsentent un Tour Saisonnier.

En plus de ces tours, il y a plusieurs Tours Saisonniers entre
les mois d@vril et Mai, Juin et Juillet, AoZt et Septembre,
ainsi qu@pres Octobre et avant Mars. Ces Tours Saisonniers
sont les tours de Printemps, ftZ, Automne, Hiver, et Janvier-
FArrier respectivement.

7.8 CQllsilisation des Cles

LedZ" 10 faces est utilisZ pendant les si*ges, e combat naval,
et pour dZterminer lamAZo. Le dZ” 6 faces est utilisZ pour le
combat terrestre. Les modificateurs (DRM) affectent le
rZsultat des dZs sur la Table de RZsultats des Combats (TRC).
Par exemple, si un jet de dZdonne C3 Eet quele DRM est +1,
dors le rZsultat utilisZ sur la TRC sera C4E La TRC est
expliquZe en dZtail plusloin (6.4.1).

/.4 . %w@wm

Ce jeu est coneu pour deux joueurs, IGXQ prenant le camp de
I@&Empire Britannique et |Q@utre celui de [&Empire Franeais.

5 @(n&‘t@?ﬁ

Il existe six types d@nitZs. Il y a l@nfanterie irrZguliere,
|@nfanterie rZgulisre, les canons, les unitZs navales, les
gZnZraux et les unitZs de ravitaillement. Ils sont tous utilisZs,
pour le mouvement et le combat, sauf les unitZs de
ravitaillement qui ne peuvent pas combattre.

Laforce de combat de chague uni}Z est imprimZe sur le pion.
Laforce de chague unitZest utilisZe pour dzterminer le rapport
deforce lors d@n combat en utilisant la TRC.

Les unitZs entrent en jeu de deux fasons diffZrentes.
Lanfanterie rZguliere, les gZnZraux et les vaisseaux de ligne
sont placZs sur la carte ™ certaines dates historiques dans les
endroits indiquZs en 16.0. L@nfanterie irrZgulisre, les canons
et les autres unitZs naval es doivent «tre recrutZes par un joueur
en Zchange de ravitaillement (5.4). Les unitZs entrent en jeu
pendant la Phase de Placement des UnitZs du Tour Saisonnier
(5.2). Les unitZs de ravitaillement sont Zgalement mises en
place pendant les Tours Saisonniers.

Les unitZs ne peuvent faire qu@ne seule action par tour. Donc
si elles font une attaque pendant la Phase de Combat, elles ne
peuvent pas se dZplacer pendant la Phase de Mouvement.

Voir 1.1 pour les informations sur les diff Zents potentiels de
mouvement sur les cartes NE et SE.

2. 7 %ﬂgﬁ&'/@m@n&

Il 'y a une limite d@mpilement de trois unitZs terrestres par
hex, ~ 1@xception des gZnZraux et des unitZs de ravitaillement
qui ne comptent pas dans cette limite. Les unitZs navales n@nt
pas de limite d@mpilement en mer, mais en ont une
lorsqu@les sont au port (4.3). Les unitZs ne peuvent jamais
terminer une phase en dZpassant les limites d@mpilement.

Dans le cas dQine retraite, les unitZs ne peuvent pas retraiter
dans un hex s, ce faisant, elles dzpassent la limite
d@mpilement.

Les gZnZraux (2.6) augmentent la limite d@mpilement des
hexs dans lesquelsils se trouvent ™ quatre unitzs.

2.2 ﬁ/ﬂn&@m’@ ﬂm@’gw/ééw@

Les unitZs dnfanterie irrZguliere incluent la milice
Canadienne, les coloniaux rZguliers, la milice Espagnole, la
milice AmZicaine, les AmZindiens, et les marins. Lorsque
des unitZs dOnfanterie irrZguliere sont dzruites lors d@n
combat, elles sont mises dans la rZserve deforce.

Les unitZs ddnfanterie irrZguliere sont recrutZes pendant les
Tours Saisonniers en Zchange de ravitaillement (5.4). Elles
sont placZes dans des rZgions spZcifiques, comme indiquZ ci-
dessous.

Milice Canadienne : Ce sont des unitZs Frans aises. La milice
Canadienne coZte 2 Points de Ravitaillement (PR) pour etre
recrutZe dans la rZserve de force, elle a une force de combat
de 3, et un potentiel de mouvement de 3 sur la carte NE et de 1
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sur la carte SE. Elle ne subit pas de pZnalitZs lorsqu@le se
dZplace ou combat en foret (4.2).

Pendant le tour de Novembre-DZcembre, on lance 1D10 pour
chaque unitZ afin de dZerminer si eles dZsertent. Sur un
rZsultat de 1 ou 2, |@nitZ dZserte et est mise dans larZserve de
force. Ce jet est fait pendant la Phase Finale.

Comme les unitZzs d@mzindiens, les unitZs de milice
Canadienne peuvent faire des raids contre les villes
Britanniques. Les raids contre les villes sont expliquZs plus
loin (6.4.2).

Lorsqu@les sont recrutZes, les unitZs de milice Canadienne
doivent etre placZes dans des villes ou des forts Franeais de
leur rZgion. Par exemple, une Milice du District de QuZbec
doit etre placZe dans le district de Quzbec. Les diverses
rZgions o doivent etre placZes les unitZs de milice
Canadienne dont indiquZes dans |@rdre de Bataille (15.0).

Milice Espagnole: Ce sont des unitZs Franeaises. Voir
CEspagne E (8.0). La milice Espagnole coZte 2 PR pour etre
recrutZe dans larZserve de force, a une force de combat de 2 et
un potentiel de mouvement de 3 sur la carte NE et 1 sur la
carte SE. Elle ne subit pas de pZnaitZs lorsqu@lle se dZplace
ou combat en foret (4.2).

Lorsqu@iles sont recrutZes, les unitZs de milice Espagnole
doivent «tre placZes dans les villes Espagnol es de Floride.

Milice AmZricaine: Ce sont des unitZs Britanniques. La
milice AmZricaine cozte 3PR pour stre recrutZe dans la
rZserve de force, a une force de combat de 2 et un potentiel de
mouvement de 3 sur la carte NE et 1 sur la carte SE. Elle ne
subit pas de pZnalitZs lorsqu@lle se dZplace ou combat en forst
(4.2).

Pendant le tour de Novembre-DZcembre, on lance 1D10 pour
chague unitZ afin de dZterminer si elles dZsertent, y compris
pour lamilice des colonies inactives. Sur un rZsultat de 1 ou 2,
|@initZ dZserte et est mise dans la rZserve de force. Ce jet est
fait pendant la Phase Finale.

Lorsqu@les sont recrutZes, les unitZs de milice AmZicaine
doivent «tre placZes dans des villes ou des forts Britanniques
dans les colonies AmZricaines. De plus, les unitZs doivent «tre
placZes dans leur colonie. Par exemple, une unitZ de milice de
Virginie doit «tre placZe en Virginie.

Coloniaux RZguliers: Les Britanniques et les Franeais ont
des coloniaux rZguliers. Ces unitZs coZtent 4 PR pour etre
recrutZes dans la rZserve de force. Les coloniaux rZguliers
Franeais, y compris leurs alliZs Espagnols, ont une force de
combat de 4 et les coloniaux rZguliers Britanniques ont une
force de combat de 3. Ils ont un potentiel de mouvement de 3
sur la carte NE et de 1 sur la carte SE et subissent toutes les
pZnalitZs causZes par le terrain.

Lorsqudis sont recrutZs, les coloniaux Franeais doivent etre
placZs ~ Quzbec, MontrZal ou Louisbourg. Les coloniaux
rZguliers Espagnols doivent stre placZs dans des villes de
Floride. Les coloniaux rZguliers Britanniques peuvent etre
placZs dans n@mporte quelle ville Britannique dans les
colonies AmZricaines.
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AmZrindiens: Les Franeais et les Britanniques ont des alliZs
AmZindiens. Les AmZrindiens coZtent 2 PR pour stre recrutZs
dans la rZserve de force, ont une force de combat de2 et un
potentiel de mouvement de 3 sur la carte NE et de 1 sur la
carte SE. Is ne subissent aucune pZnalitZs pour se dZplacer ou
combattre en foret ou en colline.

Pendant le tour de Novembre-DZcembre on lance un dZ pour
chagque unitZ d@mzindiens en dehors de sont territoire. Le
territoire des Amzindiens est indiquZ sur la carte et expliquZ
plus loin (9.0). Pour chaque unitZ d@mZrindiens en dehors de
sont territoire, on lance 1D10 et sur un rZsultat de1ou 2,
|@nitZ doit tre placZe n@mporte oe dans son territoire. Par
exemple, une unitZ d@lgonquins en dehors du territoire
Algonquin devra «tre remise dans le territoire Algonquin. Ce
jet est fait pendant la Phase Finale.

Comme les unitZs de milice Canadienne, les unitZs
d@mzindiens peuvent faire des raids contre les villes
Britanniques.

Lorsqu@les sont recrutZes, les unitZs d@mzrindiens doivent
otre placZes dans leur territoire d@rigine, mais pas dans des
hexs adjacents ~ des unitZs ennemies ni dans des villes sous
contr™e ennemi. Le ravitaillement doit etre pris dans la
colonie o* se trouve le territoire, sauf pour certaines nations
AmZindiennes (9.0).

Les AmZindiens peuvent auss observer la force d@n fort ~
une distance de deux hexs (4.1).

Les AmZindiens n®@nt pas besoin de ravitaillement.

Marins: Ce sont des unitZs Franeaises. Les marins peuvent
«tre ZchangZs contre des navires de guerre Franeais, ils ont une
force de combat de 2 et un potentiel de mouvement de 3 sur la
carte NE et de 1 sur la carte SE. Ils sont affectZs par tous les
types de terrain.

Les frZgates Franeaises peuvent stre ZchangZes contre des
marins. Pour cela, le navire de guerre doit etre dans un port
ami de n@mporte quel type pendant un Tour Saisonnier.
Pendant ce Tour Saisonnier, le navire de guerre est
simplement remis dans la rZserve de force et remplacZ par une
unitZ de marins.

2.8 Fnfanterie Requlisre

Les unitZs d@nfanterie rZgulisre sont les unitZs terrestres les
plus puissantes du jeu. Elles entrent en jeu ~ des dates
historiques indiquZes en 16.0 et ne coZtent rien au joueur
lorsqu@lles arrivent. Les unitZ dQnfanterie rZgulisre
Franeaise ont une force de combat de7 et les Britanniques
de8. Les unitZs d@nfanterie rZguliere ont un potentiel de
mouvement de 3 sur lacarte NE et de 1 sur la carte SE.

Lorsqulne unitZ d@nfanterie rZguliere est dzruite, elle ne
peut pas revenir en jeu.
Les unitZs ddnfanterie rZguliere sont affectZes par tous les
modificateurs de terrain.

Lorsqu@iles entrent en jeu, les unitZs d@nfanterie rZgulisre
sont placZes dans les zones de France ou de Grande Bretagne.




Elles peuvent ensiite etre transfZZes par la mer vers
@A mzZique du Nord (6.2.2).

Hors de Combat : Lorsqu@ne unitZ d@nfanterie rZgulisre
subit une perte en combat, elle n@st pas automatiquement
dZruite. Un marqueur Chors de combat E est placZ dessus.
Cette unitZ n@st plus capable de combattre. Si elle est attaquZe
par des unitZs ennemies alors qu@ile est empilZe avec des
unitZs qui sont toutes Chors de combat E, on lance 1D6. Sur
un rZsultat de 1 ou 2, 1@nitZ peut retraiter d@n hex, et sur un
rZsultat de3” 6, 1@nitZ est dAruite et tous les gZnZraux
prZsents dans IMex peuvent retraiter d@n hex. Si elle est
empilZe avec d@utres unitZs capable de se battre, aors cette
unitZ est simplement inactive et peut subir des pertes lors du
combat. Saforce n@st pas ajoutZe ~ laforce de dZense.

On peut retirer le marqueur Chors de combat E des unitZs
dnfanterie rZguliere en les plasant dans une ville ou un fort
pendant un Tour Saisonnier. DZduisez 5 PR par unitZ du
territoire o elles se trouvent (5.5).

2, 4 %ﬂn&n&

Les Franeais et les Britanniques ont des canons. Ils sont
recrutZs pendant les Tours Saisonniers et sont remis dans la
rZserve de force lorsquQs sont dAruits.

Les canons coZtent 5 PR pour stre recrutZs dans la rZserve de
force, ont un potentiel de mouvement de 2 sur la carte NE et
del sur la carte SE. Les canons peuvent traverser des hexs
contenant des rivieres, lac ou ligne c™ere sur leurs c™Zs
d®exs. Les canons n@nt pas besoin de rivieres ou de c™Zs
dexs pour traverser des terrains sans installations. Donc ils
peuvent traverser une foret, une colline ou une montagne
d@ne riviere ~ une autre. En effet, les canons sont CportZs E
pour traverser ces terrains.

Les canons n@nt pas de force de combat. lls ont un
modificateur de combat de +1 (1.3) pour les attaques et de -1
en dZfense. |Is projettent ce modificateur > un combat terrestre
se dZroulant dans leur hex ou dans un hex adjacent. Les
canons ne peuvent utiliser leur modificateur qulne seule fois
par tour.

Les canons sont aussi utilisZs pendant les sieges (6.4.3) et
peuvent tirer sur les navires de guerre (6.4.4).

Lorsque des canons sont attaquZs et qulls sont seuls dans leur
hex, on lance 1D6. Sur un rZsultat de 1 ou 2, |@nitZ de canon
peut retraiter d@n hex. Si aucun hex de retraite n@st
disponible, 1@nitZ est dZruite. Sur un rZsultat de 3~ 6, [@NitZ
est druite.

Les Canons ne peuvent stre placZs que dans les villes
suivantes: Baltimore, Philadelphia, New York, Boston,
MontrZal, Louisbourg et Quzbec. Les canons peuvent auss
«tre placZs en France et en Grande Bretagne.

Les canons sont Zgalement prZsents dans les forts de fason
intrinseque (4.1).

Les modificateurs de canons Ny compris lorsque des unitZs
navales agissent en tant que canon (2.5) N ne peuvent pas
dZpasser 3. Donc, pas plus de trois canons ou vaisseaux de
guerre ne peuvent apporter un modificateur ~ chaque camp

(dZense/attaque). Tout canon ou vaisseau de guerre en surplus
projette 1 Point de Force (PF) " la force de combat de
|@ttaquant ou du dfenseur.

Par exemple, si les Britanniques attaguent une position
Franeaise avec 4 artilleries et 5 vaisseaux de ligne, ils ont un
modificateur de+3 et 6PF supplZmentaires ajoutZs ~
|Gttaque. Si les Franeais ont 4 artilleries, ils auront un
modificateur de -3 et 1 PF supplZmentaire ajoutZ”~ ladZense.

2.5 OUnices Nanales

Les unitZs navales incluent les navires de guerre (vaisseaux de
ligne et frZgates) et les marchands. Les unitZs navales sont
placZes sur la carte selon les renforts historiques (16.0) et
peuvent etre construits ~ partir de la rZserve de force.
Lorsqu@les coulent, elles sont mises dans la rZserve de force.
Elles pourront «tre achetZes ultZrieurement dans la rZserve de
force pendant un Tour Saisonnier.

Lorsqu@ne unitZ navale est touchZe, un marqueur
Cdamaged E (endommag?) est placZ sur 1@nitZ Les unitZs
navales endommagZes ne peuvent pas combattre ni transporter
d@nitZs. Les unitZs ™ bord d@ne unitZ navale lorsque celle-ci
est endommagZe restent ~ son bord et sont Chors de combat E
si ce sont des unitZs rZgulieres et sont AiminZes si elles sont
d@n autre type. Le ravitaillement ~ bord n®st pas affectZ Les
unitZs navales peuvent «tre rZparZes (5.5) dans des ports, mais
pas dans des petits ports.

Les unitZs navales ont diffZrents potentiels de mouvement,
mais il leur faut ~ toutes un tour complet pour se dZplacer
depuis la France ou la Grande Bretagne vers le bord nord des
cartes AmZricaines. Voir le mouvement naval (6.2.2).

Lorsqu@les entrent en jeu en tant que renforts historiques, les
unitZs navales sont placZes en France ou en Grande Bretagne.
La moitiZ des unitZs navales de chaque nation sont placZes en
fonction des renforts historiques et le reste est placZ sur la
carte au dZbut de la partie. La moitiZ arrivant selon le
calendrier des renforts historiques devrait «tre placZe sur la
Piste des AnnZes en fonction de la date d@ntrZe en jeu. Aingi,
Il n§y aura des navires disponibles pour |&chat dans la rZserve
de forces qu@pres ladestruction de navires en jeu.

Pour toutes les unitZs navales, se deIacer dans des hexs
c™iers (4.3) augmente les chances de schouer (6.2.2).

Les navires de guerre peuvent tre utilisZs comme des canons
en attague ou en dZfense pendant le combat terrestre lorsqu@in
navire de guerre est adjacent ~ un hex attaquZ Dans ce cas,
chague navire de guerre reprZsentera une unitZ de canons. Les
navires de guerre ne peuvent tre utilisZs comme des canons
quline seule fois par tour.

Lorsque des unitZs de combat sont ~ bord d@ne unitZ navale
lorsque celle-ci coule, alors ces unitZs peuvent tre placZes sur
une autre unitZ navale (si sa limite de capacitZ de transport
nl@st pas dZ" atteinte en transportant d@utres unitZs) et sont
Chors de combat E si ce sont des unitZs rZgulieres ou dAruites
si eles sont d@n autre type. Les GZnZraux et les Amiraux sur
un navire coulZ sont placZs dans nmporte quel autre navire
de la pile ou adjacent. Tout le ravitaillement sur un navire
coulZ est perdu.
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Les hexs de la carte SE coZtent 2PM ~ toutes les unitZs
navales.

Vaisseaux de Ligne : Ces navires de guerre ont une rZsistance
de5 (6.2.1) et un potentiel de mouvement de 25. Lorsquls
sont endommagZs, ils ont un potentiel de mouvement de 20.
Leur rZparation coZte 8 PR, et leur construction depuis la
rZserve deforce 15 PR.

Les vaisseaux de ligne reconstruits depuis la rZserve de force
ne peuvent stre placZs que dans les villes suivantes:
Baltimore, New York, Boston, Halifax, Louisbourg, MontrZal
et Qubec (chantiers navals).

Ces navires de guerre peuvent transporter (6.2.2) une unitZ
terrestre ou 3 PR par tour et ont leur rzsistance rZduite de 1
lorsqu@ne unitZou du ravitaillement est * bord.

FrZgates : Ces navires de guerre ont une rZsistance de 3 et un
potentiel de mouvement de30. Lorsqu@lles sont
endommagZes, leur potentiel de mouvement est de25. Leur
rZparation coZte 6 PR, et leur construction depuis larZserve de
force 10 PR.

Les frZgates reconstruites depuis la rZserve de force ne
peuvent «tre placZes que dans les villes suivantes : Baltimore,
Norfolk, New York, Boston, Halifax, Louisbourg, MontrZal et
Quzbec (chantiers navals).

Ces navires de guerre peuvent transporter une unitZ terrestre
ou 3 PR par tour et ont leur rZsistance rZduite de 1 lorsqu@ne
unitZou du ravitaillement est ™ bord.

Marchands: Les marchands ont une rZsistance de 1 et un
potentiel de mouvement de 30. Lorsqu@s sont endommagZs,
leur potentiel de mouvement est de 25. Leur rZparation coZte
4 PR, et leur reconstruction depuis larZserve de force 8 PR.

Les marchands reconstruits depuis la rZserve de force ne
peuvent stre placZs que dans les villes suivantes : Baltimore,
Norfolk, New York, Boston, Halifax, Louisbourg, MontrZal et
Quzbec (chantiers navals).

Les marchands peuvent transporter jusqud trois unitZs
terrestres ou 10 PR par tour, mais ne peuvent pas combattre
tant que des unitZs sont ~ bord.

2.6 (? Enéraw

Il existe quatre types d@nitZs de GZnZaux. Ce sont les
Commandants en Chef, les Commandants, les GZnZraux et les
Amiraux. lls entrent en jeu selon les renforts historiques (16.0)
et sont dZfinitivement retirZs du jeu lorsqu@is sont dZruits. En
tant que renforts historiques, ils ne coZtent rien en
ravitaillement pour entrer en jeu et sont placZs sur la carte
sdlon |@rdre de Bataille.

Les GZnZraux augmentent la limite d@mpilement de I(iex
danslequel ils setrouvent ~ quatre unitzs.

Les GZnZaux n®nt pas de force de combat mais apportent un
modificateur (1.3). Les GZnZraux ont une valeur variant de -2
" +2, c(@st cette valeur qui sert de modificateur (ex : un jet de
dZ de 2 avec un GZnZal +2 est Zquivalent ~ un jet de dZ de 4
sur la TRC). Un GZnZa +2 impliquZ dans une attaque
donnera un modificateur de +2. Un GZnZa +2 attaquZ
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donnera un modificateur de-2. Donc s deux gZnhZraux
adverses de valeur Zgale participent ~ une bataille, leurs
modificateurs s@nnuleront mutuellement. De meme, par
exemple si le GZnZa en attaque est un +1 et si celui en
dZfense est un -2, alors le modificateur pour cette bataille sera
+3.

Les G/nZaux empilZs avec des unitZs participant ~ une
attague doivent aussi participer ~ cette attague, meme si leur
modificateur est nZgatif.

Les GZnZraux ont un potentiel de mouvement de5 sur la
carte NE et de 2 sur la carte SE, ils ne sont pas affectZs par le
terrain pour le mouvement.

Les GZnZaux permettent de faire des retraites ordonnZes
(6.4.5). Sans la prZsence d@in GZnZal dans un attaque, toute
retraite rendra les unitZs terrestres ou navales Chors de
combat E ou dZAruites si ce ne sont pas des unitZs rZgulisres.

Lorsque deux GZnZraux de grade Zgal sont prZsents dans un
combat, cC@st celui qui est entrZ en jeu en premier qui est
prioritaire.

Sur les pions, le grade du GZnZral est imprimZ sous sa valeur.
Les Commandants en Chef sont signalZs par CC-inCE, les
Commandants par CCmdr E et les Amiraux par CAdmE
Tous les autres sont des GZnZraux.

Si des unitVstennemi&s entrent dans un hex gccupZ uniquement
par un gznza, on lance 1D6. Sur un rzsultat del” 5, le
GZnzral peut retraiter d@in hex, et sur un rZsultat de 6 il est
dAruit.

Lors d@n combat terrestre, un rZsuItgt de1l eryit un GZnzal
en attaque, et un jet de 6 dAruit un GZnZral en dAense.

Commandants en Chef : Les Commandants en Chef sont les
unitZs de GZnZraux avec le grade le plus AevZ Lors d@n
combat ils son prioritaires sur tous les autres GZnZraux amis
prZsents et c@st leur valeur qui est utilisZe pour le combat.
Lorsqu@®n nouveau Commandant en Chef arrive en jeu, il
remplace |@ncien. Les Franeais n®@nt qu@n seul Commandant
en Chef (Montcalm) et les Britanniques en ont quatre. Donc,
lorsque Loudoun entre en jeu, Braddock est retirZ, puis lorsque
Abercrombie arrive, Loudoun est retirZ du jeu, puis lorsque
Wolfe arrive, Abercrombie est retirZ du jeu.

Commandants: Les Commandants sont les seconds
GZnZraux avec le grade le plus AevZ Les Commandants sont
prioritaires sur les GZnZraux et cl@st leur valeur qui est utilisZe
lorsqudis sont prZsents dans un combat.

GZnZraux : Les GZnZraux sont |les moins gradZs et ils ne sont
prioritaires sur aucune autre unitZde GzZnzral.

Amiraux : Les Amiraux sont les seules unitZs de GZnZraux
utilisZes en mer. Un Amiral gjoute sa valeur ~ la force de
|@initZ navale qui le transporte. Sans Amiraux, un vaisseau de
guerre est CendommagZE lorsqud se retire d@ine bataille, et
les Amiraux ne sont pas nZcessaires pour la retraite
ordonnZefretraite lorsque aucun vaisseau de ligne n@st engagZ
dans le combat. Lorsque ces navires sont prZsents, les
Amiraux sont nZcessaires pour une retraite ordonnZefretraite.
Les Amiraux avec une valeur positive ajoutent Zgalement leur
vaeur aux jets dOnterception et d@vasion.




2.7 Cnites de Ruvitailloment

Les unitZs de ravitaillement sont des unitZs gZnZiques
utilisZes pendant les sieges et la Phase de Ravitaillement du
Tour Mensuel (6.0) et lors de plusieurs phases pendant les
Tours Saisonniers (5.0).

Les unitZs de ravitaillement ont un potentiel de mouvement
de 3 sur lacarte NE et de 1 sur la carte SE et subissent tous les
modificateurs de terrain. Les unitZs de ravitaillement ne sont
pas utilisZes en combat et n®@nt donc pas de force.

Les unitZs de ravitaillement peuvent etre capturZes par
I@nnemi lorsque celui-ci occupe un hex ne contenant que des
unitZs de ravitaillement. Le ravitaillement devient alors la
propriZ de 1@utre joueur.

Si un hex avec du ravitaillement est perdu lors d@n combat, le
ravitaillement ne peut pas se dZplacer avec les unitZs qui
retraitent. Capturer un hex en combat signifie capturer le
ravitaillement qui sQy trouve.

Le ravitaillement prZsent dans un fort est dZruit lorsque ce
fort est dAruit volontairement (4.1).

3 Ruvitailloment
ot %ﬁ&’étéww

Le ravitaillement est utilisZ pour plusieurs choses.
Principalement pour soutenir les unitZs et les empe cher d@tre
Chors de combat E, dAruites ou CendommagZes E. Les unitZs
dZ~ Chors de combat E ou CendommagZes E seront dZtruites
si elles ne resoivent pas de ravitaillement. Ensuite, il est aussi
utilisZ pour recruter, construire et rZparer des unitZs pendant
les Tours Saisonniers. Et il est finalement aussi utilisZ pendant
lessieges (6.4.3).

Chaque colonie ou rZgion produit une certaine quantitZ de
ravitaillement ~ chaque Tour Saisonnier. Cette quantitZ peut
etre utilisZe pour construire des unitZs de ravitaillement,
ZchangZe contre des nouvelles unitZs dans la rZserve de force,
ou ZchangZe pour rZparer des unitZs terrestres Chors de
combat E et des unitZs navales CendommagZes E

Chaque unitZ terrestre, sauf les GZnZraux et les AmzZindiens, a
besoin de 1 PR par tour mensuel et ces points de ravitaillement
sont dZduits ™ chaque Phase de Ravitaillement. Il faut 1 PR par
groupe de trois unitZs navales par tour mensuel si elles ne sont
pas au port. Voir 6.3.2 pour les dzails. SO nQ a pas
suffisamment de ravitaillement ~ portZe (6.3.2), les unitZs qui
n@nt pas A7 ravitaillZes deviennent Chors de combat E si ce
sont des unitZs d@nfanterie rZguliere, ou dAruites si elles n@n
sont pas. Les unitZ navales qui ne resoivent pas de
ravitaillement deviennent CendommagZes E

Il faut 1 PR par canon et par tour mensuel pendant un siege
(6.4.3).

Les unitZs de ravitaillement sont utilisZes pour soutenir les
unitZs terrestres pendant les Tours Mensuels et peuvent stre

utilisZs pendant les Tours Saisonniers et aussi de la fason
dZcrite ci-dessous.

Pendant les Tours Saisonniers, le ravitaillement peut tre
ZchangZ contre de nouvelles unitZs et Zgalement pour la
rZparation d@nitZs. Par exemple, si 10 PR ont AZ produits
dans une certaine rZgion, et qudl y avait dZ" 5 PR dans cette
rZgion, adors ces 15 PR peuvent etre ZchangZs contre un
Vaisseau de Ligne prZsent dans la rZserve de force. De meme,
si une unitZ ddnfanterie rZguliere est Chors de combat E, pour
larZparer, on dZduit 5 PR de larZgion o« elle se trouve, soit de
ce qui est d”~ prZsent dans la rZgion, soit de ce que la rZgion
produit pendant le Tour Saisonnier.

Chaque rZgion de la carte produit une certaine quantitZ de
ravitaillement ~ chagque Tour Saisonnier. La quantitZ produite
est indiquZe dans un petit bouclier pres du nom de la rZgion.
Ces rZgions et |es quantitZs produites sont les suivantes :

EMPIRE BRITANNIQUE

New Hampshire 6 ravitaillement
M assachusetts 24 ravitaillement
Rhode Island 6 ravitaillement
Connecticut 15 ravitaillement
New York 12 ravitaillement
New Jersey 12 ravitaillement
Pennsylvania 18 ravitaillement
Delaware 6 ravitaillement
Maryland 18 ravitaillement
Virginia 30 ravitaillement
Nova Scotia 12 ravitaillement
North Carolina 12 ravitaillement
South Carolina 9 ravitaillement
Georgia 6 ravitaillement
G. B. 30 ravitaillement

EMPIRE FRAN, AIS

District de Quzbec
District de MontrZal
District de Trois-Rivieres

30 ravitaillement
18 ravitaillement
6 ravitaillement

GaspZsie 6 ravitaillement
Acadie 6 ravitaillement
deRoyale 9 ravitaillement
Pays d@n Haut 6 ravitaillement
Domaine du Roi 3 ravitaillement
Louisiane 9 ravitaillement
Florida 9 ravitaillement
France 30 ravitaillement

Seules certaines villes de ces rZgions peuvent produire du
ravitaillement. Elles sont indiquZes plus loin. La quantitZ de
ravitaillement qulne rZgion ne peut plus produire dans le cas
o+ une ville a AZ capturZe par I@nnemi est indiquZe entre
Parentheses. Ex : Si Boston est capturZe, le Massachusetts ne
peut plus produire que 9 PR. Cette valeur de ravitaillement est
Zgalement indiquZe dans chaque ville sur la carte. Le
ravitaillement doit tre placZ dans ou adjacent aux villes
suivantes :
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EMPIRE BRITANNIQUE

New Hampshire Portsmouth (6)
Massachusetts Springfield (6), Falmouth (3),
Boston (15)
Rhode Island Providence (3), Newport (3)
Connecticut Hartford (6), New Haven (9)
New York Albany (3), New York (8),
Oswego (1)
New Jersey Trenton (8),
New Brunswick (4)
Pennsylvania Philadelphia (14), Carlisle (4)
Delaware Dover (6)
Maryland Baltimore (12), Annapolis (6)
Virginia Williamsburg (8), Norfolk (10),

Alexandria (8), Richmond (4)

North Carolina Wilmington (6), New Bern (6)

South Carolina Charleston (9)
Georgia Savannah (5), Brunswick (1)
Nova Scotia Halifax (3), Grand PrZ(3),

Annapolis Royal (4), Lunenberg
(1), Canso (1)

EMPIRE FRAN, AIS
District de QuZbec Quzbec (22), Les Trois Pistoles
(8

MontrZal (16),

Fort Chambly (2)

Trois-Rivieres (6)

District de MontrZal

District de Trois-Rivieres

GaspZsie GaspZ (3), Paspbiac (1),
Nepisiguit (1), Matane (1)
Acadie Fort La Tour (3), Fort BeausZjour
3)
deRoyale Louisbourg (8),
Port Toulouse (1)
Pays d@n Haut Fort Frontenac (3), Fort Niagara
(2), Fort Duquesne (1)
Louisiane Nouvelle-OrlZans (6),
Fort de Chartres (2),
Fort Vincennes (1)
Florida Pensacola (3), St. Augustine (6)

Domaine du Roi LaMalbaie (1), Tadoussac (1),

Sept-des (1)

Les colonies dont toutes les villes productrices de
ravitaillement sont capturZes par |@nnemi ne produisent que la
moitiZ de leur ravitaillement arrondi ~ |@nfZrieur pendant le
Tour Saisonnier pour cet ennemi. Le ravitaillement est placZ
dans n@mporte quelles villes produisant du ravitaillement. Ce
ravitaillement n@st produit que pendant les Tours Saisonniers
o la nation conquZrante contr™e toutes les villes produisant
du ravitaillement.

Quelques Arpentsde Neige © 2006 Grenier Games

4 Torrains et Fnstallations

Certains terrains ont un grade, le terrain de grade le plus ZevZ
dans un hex Zant le terrain utilisZ pour les modificateurs et le
mouvement. La classification est la suivante, le terrain habitZ
Zant de grade le plus AevZ, les marais second, et ains de
suite:

Terrain habitZ
Marais
Montagnes
Collines

¥ Forets

¥
¥
¥
¥

Hexs Infranchissables: Si un c™Z ddex est completement
recouvert par un terrain infranchissable ou de |@au (ceci
ndnclut pas les rivieres) alors les unitZs terrestres ne peuvent
pas traverser ce c™Z ddex.

4. 7/ %ﬂ&é/’i@ﬂ&é&n&

Forts: Il y a plusieurs forts imprimZs sur la carte (Fort
Augusta, Fort St. FrZdZic, etc.) mais ils ne sont pas les seuls.
Certaines villes ont aussi des forts (QuZbec, Louisbourg, etc.).
Les forts sont indiquZs hors-carte dans le Tableau de Force des
Forts. On place donc un marqueur de force de fort face cachZe
dans le fort en question. Lorsque |@nnemi est adjacent ™ 1(ex
contenant le fort, le marqueur est retournZ pour rA/Zer sa
force. Les unitZs AmZindiennes peuvent voir la force d@n
fort ~ une distance de deux hexs. Mais la force de ce fort n(st
rArA7e que tant que 1@nitZ AmZindienne est dans les deux
hexs du fort.

Les forts peuvent «tre renforcZs pendant les Tours Saisonniers.
DZduisez 4 PR de la rZgion o se trouve le fort pour le
renforcer d@n niveau. On ne peut pas construire de nouveaux
forts, mais les forts dZAruits peuvent etre reconstruits. Par
exemple, s Fort Duquesne est rZduit ~ une force de0, alors
pendant le Tour Saisonnier, la force de Fort Duquesne pourra
«tre renforcZe ~ un niveau de force de 1.

La force d@n fort est le modificateur appliquZ lorsqud est
attaquZ Donc un fort de force 3 appliquera un modificateur
de-3 ~ toute attaque. Les forts peuvent aussi bombarder les
unitZs navales (6.4.4). La force des forts varie de1” 5. La
force des forts est indiquZe dans la Mise en Place de la
Campagne (14.0).

Les forts peuvent «tre volontairement dZruits par le dZenseur
sils sont capturZs en combat. Ceci empechera |@nnemi
d@tiliser le fort. Apres que le dZfenseur ait A7 repoussZ du
fort, on lance 1D6 (s le dZenseur souhaite dZruire le fort),
sur un rZsultat de 1 ou 2, le fort est druit. Placez un marqueur
CFort Destroyed E (Fort DZtruit) sur le Tableau des Forts °
|@ndroit appropriZ Le ravitaillement prZsent dans le fort est
Zgalement dZruit. Sur un rZsultat de 3~ 6, le fort reste intact.

Lprsqu@)m fort est capturZ en combat, son niveau de force est
rZduit de 1.




Barricades : Les barricades sont des fortifications placZes par
des unitZs dans des hexs o+ il nQy a pas de fort. Une barricade
peut etre construite pendant la Phase Finale d@n Tour
Mensuel. Les unitZs dOnfanterie qui ne se sont pas dZplacZes
ou n@nt pas combattu pendant ce Tour Mensuel peuvent
construire une barricade dans leur hex, auquel cas on place un
marqueur de barricade (breastwork) dans I(ex. L es barricades
entra’nent un modificateur de -1 lorsqu@les sont attaquZes.

Lorsqulin hex avec des barricades est capturZ en combat, le
marqueur est retirZde |ex.

% 2 %wﬁénd

Rivieres: Les rivieres sont reprZsentZes par des lignes bleues
sur lacarte. Lesrivieres affectent |le combat et |e mouvement.

Si toutes les unitZs attaquent travers une riviere, il y a un
modificateur de-2. Si certaines unitZs attaquent ~ travers une
riviere mais pas toutes, le modificateur est de -1.

Pour le mouvement, les rivieres agissent comme le terrain
habitZ Donc, meme si y a des forets ou des montagnes dans
I(ex oe une riviere est prZsente, |@ntrZe dans I(ex ne cozte
gue 1 PM. Sur la carte SE, lesrivieres ne coZtent que! PM.

Forets: Les forets se trouvent dans tout hex o la couleur de
base du terrain est verte. Les forets affectent le mouvement et
le combat.

Les collines, montagnes, marais ou terrains habitZs sont
prioritaires sur lesforets.

Si un combat implique une unitZ d@nfanterie rZgulisre
attaguant dans une foret, alors IQ@ttaquant subit un
modificateur de-1.

Il faut dZpenser 3PM pour entrer dans une foret sur la
cateNE pour toutes les unitZs, sauf pour la Milice
Canadienne, la Milice AmZicaine, la Milice Espagnole et les
unitZs AmzZrindiennes. Ces unitZs ne dZpensent que 1 PM. Les
forets coZtent 1 PM pour toutes les unitZs sur la carte SE sauf
pour la Milice Canadienne, la Milice AmZicaine, la Milice
Espagnole et les unitZs AmzZindiennes. Ces unitZs ne
dZpensent que! PM.

Les canons ne peuvent pas entrer dans une foret, © moins qudi
nQ ait uneriviere dans cet hex.

Collines: Les collines sont reprZsentZes par des taches vertes
claires sur lacarte. Elles affectent e combat et |e mouvement.

Les montagnes, marais et terrains habitZs sont prioritaires sur
les collines.

Toutes les attaques en colline subissent un modificateur de-1.

Toutes les unitZs dZpensent 3 PM pour entrer dans une colline
sur la carte NE, sauf les unitZs AmZrindiennes qui dZpensent
1PM. Sur la carte SE, les collines coZtent 1 PM pour toutes
les unitZs, sauf pour le unitZs AmZrindiennes, dont le cozt est
de! PM.

Les canons ne peuvent pas entrer dans une colline © moins
qudl N ait uneriviere dans cet hex.
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Montagne : Les montagnes sont reprZsentZes par des taches
vertes foncZes sur la carte. Elles affectent le mouvement et le
combat.

Les marais et les terrains habitZs sont prioritaires sur les
montagnes.

Toutes les attaques en montagne subissent un modificateur
de-2.

Toutes les unitZs dZpensent 3PM pour entrer dans une
montagne sur la carte NE et 1 PM sur lacarte SE.

Les canons ne peuvent pas entrer dans une montagne = moins
qudl nQ@ ait uneriviere dans cet hex.

Marais: Les marais sont reprZsentZs par des taches vertes tres
claires avec des symboles derbe. Les marais affectent le
mouvement et |e combat.

Leterrain habitZ est prioritaire sur les marais.
Toutes les attaques en marais subissent un modificateur de -2.

Toutes les unitZs dZpensent 3 PM pour entrer dans un marais
sur lacarte NE et 1 PM sur la carte SE.

En dehors de la milice et des AmZindiens, aucune unitZ ne
peut entrer Qans un hex~de marais, sauf si une riviere est
Zgalement przZsente dans |Diex.

Terrain HabitZ: Le terrain habitZ est reprZsentZ par des
taches jaunes, marrons et vertes qui ressemblent ~ des champs.
Le terrain habitZ n@ aucun effet sur le mouvement et le
combat. Son cozt d@ntrZe sur la carte NE est de 1 PM et de
I PM sur lacarte SE.

Terrain Infranchissable: Le terrain infranchissable est
reprZsentZ par des points vert foncZ sur les lignes de c™e. Ce
terrain peut etre considZAZ comme un hex partiellement
terrestre ou c™ier. || n@st reprZsentZ sur la carte que pour des
raisons esthZtiques, et les unitZs ne peuvent pas traverser de
c™/s dlexs completement recouverts de terrain
infranchissable.

Villes: Les villes sont reprZsentZes par les plans historiques
dans les hexs ainsi que leurs noms. Les villes incluent des
lieux-dits, comme les forts (par exemple Fort Frontenac). Les
villes n®@nt aucun effet sur le mouvement ou le combat.

Les villes sont utilisZes pour que les unitZs Chors de combat E
puissent rZcupZrer. Ces unitZs peuvent redevenir pleinement
opZrationnelles dans les villes pendant les Tours Saisonniers,
comme indiquZen 5.5.

Certaines villes sont Zgalement utilisZes pour construire du
ravitaillement et des unitZs, comme indiquZ en 5.4. La capture
de certaines villes est Zgalement nZcessaire pour gagner la
partie (12.0). Finalement, la capture des villes compte dans les
objectifs de victoire mensuels (6.1).
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Si des unitZs navales sont au port lorsque des unitZs ennemies
capturent ce port lors d@n combat ou d@n mouvement, on
doit lancer un dZ pour chagque unitZ navale au port juste apres
|@ccupation de IMex par |@nemi. Utilisez 1D10, sur un
rZsultat de 1 ou 2, les unitZs deviennent la propriAZ du jouer
qui a capturZ le port (places un marqueur Britannique ou
Franeais sur 1@nitZ pour indiquer son propriZaire), sur un
rZsultat de3” 5, les unitZs sont dAruites et placZes dans la
rZserve de force, et sur un rZsultat de6” 10, les unitZs se
dZplacent dans un hex de mer adjacent qui n(®st pas dZ”
occupZ par des unitZs navales ennemies. Si un tel hex n@xiste
pas, les navires sont capturZs.

Petits Ports: Les petits ports sont reprZsentZs par une ancre
sur un fond vert et se trouvent dans certaines villes c™ieres.
Dans les petits ports, les unitZs navales ne consomment pas de
ravitaillement. Il y a une limite d@mpilement de six unitZs
navales par petit port. Les unitZs dZpassant cette limite
peuvent rester dans |Mex, mais ne sont pas considZr Zes comme
ZAant au port.

Ports: Les ports sont reprZsentZs par une ancre sur un fond
bleu et se trouvent dans certaines villes c™ieres. Dans les
ports, les unitZs navales ne consomment pas de ravitaillement,
et celles qui sont CendommagZesE peuvent etre rZparZes
(5.5). 1l y a une limite d@mpilement de 12 unitZs navales par
port. Les unitZs dZpassant cette limite peuvent rester dans
|(hex, mais ne sont pas considZr Zes comme Ztant au port.

Chantier Naval : Les chantiers navals sont reprZsentZs par
des ancres sur fond bleu et entourZes de navires, ils se trouvent
dans certaines villes c™ieres. Dans les chantiers navals, les
unitZs navales ne consomment pas de ravitaillement, et celles
qui sont CendommagZesE peuvent stre rZparZes (5.5). On
peut aussi y construire des unitZs navales ™ partir de la rZserve
de force (5.4). Il nQ a pas de limite d@mpilement dans ces
hexs.

Hexs de Mer : L(iex de mer est un terme gZnZral utilisZ dans
lesregles, il inclut les hexs c™ier et d@cZan.

Hexs C™iers : Les hexs c™iers sont reprZsentZs en bleu clair.
Les unitZs navales doivent dZpenser 1 PM pour entrer dans un
hex c™ier sur la carte NE et 2 PM sur la carte SE. Cependant,
les hexs c™iers peuvent entra’ner un naufrage (6.2.2).

Des unitZs navales et terrestres peuvent stre prZsentes dans un
hex c™ier.

Certains hexs c™iers reprZsentent des fleuves navigables,
comme le Saint Laurent par exemple. Les unitZs navales
peuvent se dZplacer le long de ces fleuves tant qudl y a des
hexs c™iers.

Le coZt des hexs c™iers est de 1 PM, quel que soit 1Qutre type
deterrain dans |(ex.

Fleuve Saint Laurent : Le Saint Laurent gele en Octobre,
Novembre-DZcembre et Mars. Les hexs entre MontrZal et Les
Trois Pistoles-Tadoussac (tout ce qui est ~ |®@uest du point de
gel) deviennent non navigables pendant ces tours.

On lance un dZ pour les unitZs navales nGtant pas au port et
qui se trouvent dans ces hexs pendant les tours de Octobre,
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Novembre-DZcembre et Mars pendant chacun des trois tours.
Utilisez 1D6, sur un rZsultat de 1 ou 2, 1@nitZ est dAruite, et
sur un rZsultat de3” 5, 1@nitZ est endommagZe (* moins
qule ne soit dZ"~ endommagZe, auquel cas elle est dAruite).
Sur un rZsultat de 6, il ne se passe rien. Ce jet est fait pendant
la Phase de Finale de chacun des trois tours.

Le Sant Laurent ~ I@st de MontrZal, comme dQ@utres
extrZmitZs de fleuves, est composZ dexs c™ers. Donc les
attagues qui le traversent doivent «tre des assauts amphibies
(6.4.7).

Hexs d@cZan : Les hexs d@cZan sont reprZsentZs en bleu.
Seules les unitZs navales, ou des unitZs terrestres transportZes
par des unitZs navales peuvent y entrer. Le cozt est de 1 PM
sur lacarte NE et de 2 PM sur lacarte SE.

S5 %M% gcw’é ennier

Il'y aun Tour Saisonnier entre les mois d@vril et Mai, Juin et
Juillet, et Aozt et Septembre, ainsi qu@pres Octobre et avant
Mars. Ces tours sont les Tours Saisonniers de Printemps, ftZ,
Automne, Hiver et Janvier-FAsrier respectivement.

Pendant les Tours Saisonniers, on peut acheter de nouvelles
unitZs, placer du ravitaillement et des unitZs historiques sur la
carte, choisir des cartes A/Znements, rZparer des forts, des
unitZs navales et des unitZs terrestres.

Il'y acing phases pendant le Tour Saisonnier :

1) Phase des Cartes f vZnements

2) Phase de Placement des UnitZs

3) Phase de Placement du Ravitaillement
4) Phase de Recrutement des UnitZs

5) Phase de RZparation des Fortification

5. 1 Dhase dos Cartes “Curénements

Pendant la Phase des Cartes fvZnements, on choisit deux
cartes de la pioche (3 en Hiver, aucune en Janvier-FArrier). La
pioche ne devrait contenir que les cartes de IGnnZe en cours et
des annZes prZcZdentes qui n@nt pas encore AZ choisies. La
liste des cartes AvZnements, ce qu@lles font, et I@nnZe o» elles
peuvent «tre choisies se trouve en 13.0.

E lafin de I@nnZe, les cartes qui restent sont regjointes par les
cartes de 1@nnZe suivante. MZangez la pioche lorsque de
nouvelles cartes sont ajoutZes.

Pendant le Tour Saisonnier d®fiver, les cartes de |@nnZe
suivante sont gjoutZes ~ la pioche apres que les trois cartes
aient &Z choisies.

Les instructions imprimZes  sur les cartes doivent -tre
appliquZes juste apres que la carte ait AZ choisie.

Il y asix cartes indiquZes en 13.0 qui sont placZes dans la
pioche chaque annZe. Lorsqu@lles sont choisies, mettez-les de
c™/ de fason " pouvoir les remettre dans la pioche |GnnZe
suivante.
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En 1762 il nQ) aura que six cartes dans la Ppioche. Donc, deux
cartes seront choisies au Printemps, en ftZ et en Automne, et
aucune pendant le Tour d®iver.

5.2 Qhase de DPlacement des Wnités

Pendant la Phase de Placement des unitZs, toutes les unitZs qui
arrivent selon le calendrier des renforts historiques (16.0) sont
placZes sur la carte. Les unitZs sont placZes en Grande
Bretagne, en France, ou en AmZique du Nord selon les
indications du calendrier.

Certaines unitZs ont un placement tres spZcifique (comme la
Grande Bretagne, |la France ou QuZbec) tandis que d@utres ont
un placement plus gZnZa (AmzZique du Nord, Pays d@n
Haut). Lorsqud y a une indication de placement gZnZral, les
unitZs peuvent stre placZes n@mporte os dans le territoire
contr™Z par le joueur. Par exemple, un GZnZal Britannique °
placer en AmZrique du Nord pourrait «tre placZ juste ~ c™Z de
Quzbec si le Britannique contr ™e cet hex.

5.8 Dhase de Placement
duw Ruvitailloment

Pendant la Phase de Placement du Ravitaillement, chague
joueur place les quantitZs de ravitaillement indiquZes en 3.0.
Les quantitZs de ravitaillement produites par chague colonie
sont aussi indiquZes sur la carte par des ic™es prZsentes dans
lesterritoires.

Par exemple, le Massachusetts resoit 24 PR qui peuvent stre
placZs ~ Springfield, Farmouth et Boston. Le joueur
Britannique contr™e ces villes et dZcide d@n mettre 15 ~
Boston et 9~ Springfield. Les joueurs Britanniques et Franeais
font ceci pour chague rZgion sous leur contr™e. Tout le
ravitaillement produit dans une colonie peut stre placZ dans
une ville avec une valeur de ravitaillement ou dans un hex
adjacent ” cetteville.

Lesvilles et les forts assiZgZs limitent o et combien de points
de ravitaillement peuvent stre placZs (6.4.3). Le ravitaillement
ne peut pas *tre placZ dans des villes ou des forts assiZgZs, et
lavaleur de ravitaillement de la ville ou du fort est dZduite de
la quantitZ de ravitaillement produite par la colonie. Par
exemple, si Louisbourg est assiZgZe, la production de
ravitaillement de |@e Royale est rZduite ™ 1 (Port Toulouse).

E. 4 DPhase de Reocratement
des %&'m’é

Pendant |a Phase de Recrutement, chaque joueur peut recruter
et acheter des unitZs de sa rzserve de force, et le joueur
Franeais peut aussi Zchanger des FrZgates contre des marins
(2.2).

Les unitZs doivent stre placZes dans ou adjacentes ™ des villes
de leur rzgion de placement (les unitZs de Milice du
Massachusetts au MassachusettsE) .
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Le processus est le suivant : Un joueur dZcide des unitZs qud
souhaite recruter ou construire dans la rZserve de force. Par
exemple, le joueur Britannique souhaite recruter une unitZ de
Milice du Massachusetts et construire un Marchand. Le joueur
souhaite recrute lamilice ™ Boston et construire le Marchand ™
Norfolk. Il retire donc 3 PR du territoire du Massachusetts,
prend 1@nitZ de Milice du Massachusetts dans la rZserve de
force et laplace™ Boston. Il retire ensuite 8 PR du territoire de
Virginie puis prend le Marchand dans la rZserve de force et le
place”™ Norfolk.

Les joueurs font ces actions s multanZment et peuvent recruter
autant d@initZs que leur ravitaillement le leur permet.

5.5 Dhase do @%}awaﬂ'&n
des %ﬂ&é/’i@ﬂ&é&ﬂd

Pendant la Phase de RZparatioQ des Fortifications, les forts
peuvent «tre renforcZs et les unitZs navales rZparZes.

Forts: Pour renforcer un fort, dZduisez 4 PR de la rZgion oe
se trouve le fort pour augmenter son niveau de un. Par
exemple, s le joueur Franeais souhaite faire passer Fort
Duquesne de 3 ~ 4, il dZduira 4 PR du Pays d@n Haut puis
Zchangera le marqueur de force3 contre un marqueur de
force 4.

Laforce d@n fort ne peut pas stre supZieure " 5.

On ne peut pas construire de nouveaux forts, mais on peut
reconstruire les forts dAruits. Par exemple, si Fort Duquesne
est rZduit > 0~ un moment ou un autre, il pourra stre renforcZ
et passer ~ force 1 pendant un Tour Saisonnier. Ceci n@st
applicable quGux villes avec un nom de fort et aux villes qui
contenaient un fort au dZbut de la partie.

Les forts ne peuvent stre renfo[ch que d@n point par Tour
Saisonnier. |Is ne peuvent pas dZpasser leur niveau de force de
dZpart.

UnitZs Terrestres: Pour rZparer les unitZs d@nfanterie
rZguliere Chors de combat E, elles doivent se trouver dans une
ville ou un fort pendant le Tour Saisonnier. La rZparation
d@ne unitZcozte 5 PR.

Par exemple, le joueur Franeais souhaite rZparer une unitZ
ddnfanterie rZgulisre Chors de combat E ~ Louisbourg. 1l
retire 5 PR de I@e Royale et retire le marqueur Chors de
combat E de |@nitZ ddnfanterie.

UnitZs Navales: Pour rZparer une unitZ navale
CendommagZe E, celle-ci doit «tre dans un port ou un chantier
naval pendant le Tour Saisonnier. Le coZt de rZparation d@ne
unitZ navale varie selon son type (2.5).

Par exemple, le joueur Britannique souhaite rZparer un
Vaisseau de Ligne CendommagZE ~ New York. Il retire 8 PR
de la colonie de New York et retire le marqueur Cdamaged E
du Vaisseau de Ligne.
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6 Towr WMonsuwel

Les Tours Mensuels sont les tours o» se dZoulent tous les
combats et les mouvements. 11y aneuf Tours Mensuels par an
(Mars”™ Octobre et Novembre-DZcembre).

Il'y asix phases par Tour Mensuel :

1) Phaselnitiale

2) Phase Navale

3) Phase de Ravitaillement
4) Phase de Combat

5) Phase de Mouvement

6) PhaseFinde

. 7/ @7:@4@ ﬂwﬁala

Pendant la Phase Initiale les joueurs dZterminent qui a
[Onitiative. LOnitiative est obtenue par le joueur ayant le plus
devictoires sur le Tableau des Objectifs de Victoire.

A chaque tour les victoires sont indiqu?&s sur le Tableau des
Objectifs de Victoire. Unevictoire est dAinie de trois fasons:

1) DZruire toutes les unitZs dans un hex occupZ par
|@nnemi par |OntermZdiaire du combat sans que tous les
attaquants ne soient dAruits.

2) En foreant toutes les unitZs ennemies ™ quitter un hex sans
que tous les attaquants ne soient dAruits.

3) En capturant une ville ou un fort.

Lorsqudn joueur obtient un de ces rZsultats, il augmente sont
Objectif de Victoire de un. Pendant la Phase Initiale du tour
suivant, le joueur avec le plus de victoires aura IQnitiative
pour ce tour. Lorsque I@nitiative est dZerminZe, les objectifs
de victoire sont remis "~ zZo.

Si les Franeais et les Britanniques ont le meme nombre de
victoires (y compris 0), on lance 1D6 et le joueur obtenant le
rZsultat le plus 4evZ gagne |Onitiative.

L @nitiative donne au joueur le choix de se dZplacer en premier
pendant les Phases Navales, de Ravitaillement, de Combat et
de Mouvement.

6.2 DPhase Navale

Tous les mouvements et les combats des unitZs navales ont
lieu pendant la Phase Navale. L@mbarquement des unitZs
terrestres a Zgalement lieu pendant cette phase.

Il'y a deux sous-phases dans la Phase Navale, la Sous-Phase
de Combat et la Sous-Phase de Mouvement.

6.2. 7 gawd—mMe do Combat

Le combat entre |les unitZs navales se dZroule pendant la Sous-
Phase de Combat. Le combat peut aussi se dZrouler pendant la
Sous-Phase de Mouvement par IGntermZdiaire de
|@nterception. Lanterception est Zgalement un facteur pour le
mouvement des unitZs pendant cette phase. Le processus de la
Sous-Phase de Combat est le suivant :
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1) Celui qui alGnitiative dZcide sl se dZplace en premier ou
en second.

2) Lejoueur dZclare les attaques qudl vatenter et dZplace ses
unit’s navales en fonction de leurs potentiels de
mouvement dans les hexs des unitZs navales ennemies qud
dZsire attaguer. Ses unitZs peuvent subir une interception
(6.2.2).

3) Lecombat alieu.

4) Lejoueur qui se dZplace en second rZpete les Zapes 2 et 3.

Combat Naval : Le combat naval sui les ZAapes suivantes, qui
ont lieu pour chaque tentative d@ttaque du tour :

1) LGttaquant lance 1D10 pour essayer de localiser les unitZs
ennemies. Sur un rZsultat de1” 7 les unitZs ennemies ont
27 localisZes et les joueurs passent - |Gtape2. Sur un
rZsultat de8”~ 10 les unitZs ennemies n®nt pas AZ
localisZes et les unitZs de |@ttaquant sont dZplacZes dans
un hex qui leur est adjacent et qui n@st pas occupZ par
d@utres unitZs ennemies, aucun combat n@ lieu.

2) Si I@nnemi est localisZ le dZenseur dZclare sl a
|@ntention de rester dans |(ex ou sl tente de s@nfuir. SO
tente de s@nfuir, on lance 1D10. Sur un rZsultat de1” 5 la
fuite a rZuss et le dZenseur peut dZplacer ses unitZs
navales dans un hex de mer qui n®st pas occupZ par des
unitZs ennemies et aucun combat nG lieu. SO y a des
Amiraux parmi les unitZs navales du dZfenseur, lavaleur de
I@miral le plus gradZ est gjoutZe au rZsultat nZcessaire
pour lafuite. Donc si un Amiral +2 est sur une unitZnavale
en dZense, il faudra un rZsultat de 1 ~ 7 pour rZussir °
s@nfuir.

Un Bombardement C™ier alieu (6.4.4) s c(@st possible.

3) Silejet delocalisation est rZussi et que le jet de fuit est ratZ
ou n@ pas AZ tentZ un combat a lieu. LGttaquant lance
1D10 pour chacune de ses unitZs navales. Un coup au but
est obtenu lorsque le rZsultat du dZ est infZrieur ou Zgal ~ la
force de I@nitZ Donc s un Vaisseau de Ligne attaque, il
obtiendra un coup au but sur un rZsultat de 1 ~ 5. Les
Amiraux peuvent augmenter la plage de rZsultats
nZcessaires d@ine unitZ comme indiquZen 2.6.

4) Le dZenseur lance 1D10 pour chacune de ses unitZs
navales. Un coup au but est obtenu lorsque le rZsultat du dZ
est infZieur ou Zgal " la force de I@nitZ Les Amiraux
peuvent Zgalement augmenter la force de tir des unitZs en
dZense.

5) Pour chague coup au but obtenu on place un marqueur
Cdamaged E sur une unitZ ou une unitZ endommagZe est
dZruite. Par exemple, si le Britannique a obtenu trois coups
au but contre le Franeais, le joueur Franeais devrait, par
exemple, placer un marqueur Cdamaged E sur deux unitZs
navales et mettre un navire d4”~ endommagZ dans la
rZserve de force. Les deux joueurs rZpartissent leurs pertes.
Une unitZ navale intacte peut subir deux pertes, ce qui la
dAruit.

6) Si les deux camps ont encore des navires dans |(ex,
|Gitaquant dZcide sQI se retire ou reste pour un autre tour
de combat. SO dZcide de se retirer, le dZenseur peut
dZcider de le poursuivre. Si le dZenseur dZide de
poursuivre, on lance 1D10 et sur un rZsultat del” 5
(affectZ par les Amiraux avec une valeur positive, comme
pour la fuite) un autre tour de combat a lieu. Si |Gttaquant
dZcide de se retirer et que le dZFenseur dZcide de ne pas le
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poursuivre ou sd a ratZ son jet de poursuite, alors
|Gttaquant deIace Ses unitZs navales dans un hex de mer
adjacent qui n@®st pas occupZ par d@utres unitZs navales
ennemies. N@ubliez pas que s des Vaisseaux de Ligne
sont prZsents dans un combat, un Amiral est nZcessaire
pour pouvoir seretirer sans pZnalitZ

7) Si 1Gttaquant dZcide de rester dans I(dex, le dZFenseur peut
" nouveau tenter de s@nfuir et on revient ~ 1Gtape 2.

S@l y a des Vaisseaux de Ligne impliquZs dans un combat
naval, tout retrait de la part du dZfenseur ou de |@ittaquant
nZcessite la prZsence d@n Amiral pour qudl nQ ait pas de
thaI|tZ S@ NGy apas d@miral avec laflotte qui se retire, une
unitZ navale est endommagZe ou une unitZ navale
endommagZe est dzruite. Ceci nlnclut pas la fuite avant le
dZout du combat.

Les ZAapes2” 7 sont rZpaZes jusqud ce qu@n camp ou
|@utre ait russi ~ quitter |a bataille ou jusquO ce qulin camp
ait AZ entierement dzruit.

Lafuite n@st pas possible sil nQ a aucun hex de mer adjacent
vide d@nitZs navales ennemies.

Combat au Port: Si un combat a lieu dans un port, les
canons ou les forts peuvent faire un bombardement c™ier
(6.4.4) entre |Gape 2 et |Gtape 3, mais uniquement pendant
un seul tour de combat. Le jet de localisation n@st pas fait,
mais la fuite est possible. Si une fuite a lieu, la flotte est
autorisZe > emmener du ravitaillement avec elle.

0.2.2 gawd—mMe de %ﬂlmment

Pendant la Sous-Phase de Mouvement, toutes les unitZs
navales qui n@nt pas combattu peuvent se dZplacer et
embarquer des unitZs navales.

Celui qui alQnitiative dZcide sl se dZplace en premier ou en
second pendant la Sous-Phase de Mouvement.

Les unitZs navales peuvent se dZplacer en fonction de leurs
potentiels de mouvement, en prenant en compte les diff Zrences
entre les hexs c™iers et les hexs d@cZan. LOntZgralitZ de la
route " suivre doit etre dZclarZe avant d@ffectuer le
mouvement.

Le Bombardement C™ier peut avoir lieu pendant cette sous-
phase.

D&urope vers IAmZrique: Les unitZs navales peuvent se
dZplacer directement depuis la Zone de Grande Bretagne ou de
France vers les cartes d@mzZique du Nord. Ceci est fait
simplement en retirant les unitZs navales de la Zone de Grande
Bretagne ou de France et en les plasant dans n@mporte quel
hex du bord sud ou est de la carte NE ou du bord est de la
carte SE. Ceci termine le mouvement pour ces unitZs. Les
unitZs ne peuvent pas se dZplacer de la Zone de Grande
Bretagne ou de France pour attaquer des unitZs sur les cartes
d@mZique du Nord. Se dZplacer de I\ mZrique du Nord vers
|@urope est fait de la meme fason, les unitZs navales devant
commencer la Phase Navale sur le bord est ou sud de la
carte NE ou le bord est de la carte SE.

De I@\tlantique vers le Golfe du Mexique: Pour traverser
|@czan Atlantique vers le Golfe du Mexique, les unitZs
navales vont sur le bord sud de la carte SE dans |@cZan
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Atlantique. Pour entrer dans le Golfe du Mexique, les unitZs
navales sont placZes sur le bord sud de la carte SE dans le
Golfe du Mexique. Ce mouvement cozte 10 PM.

Transfert entre Cartes: Les unitZs navaes peuvent se
transfZrer de la carte SE vers la carte NE et rZciproquement
simplement en se dZplas ant d@in bord de carte ™ 1Qutre pour le
cozt de 1 PM. Pour la carte NE, ce sont les hexs sur le bord
sud des zones maritimes (6.3.2) contenant Chesapeake Bay et
Delaware Bay. Pour la carte SE, ce sont les bords nord et est
de la zone maritime contenant la c™e de la Caroline du Nord.

Naufrage: Un naufrage peut se produire lorsque des unitZs
navales traversent ou entrent dans des hexs c™iers.
Lorsquéne pile d@nitZs navales entrent dans un hex c™ier, on
lance 2D6. Ce jet n@st fait quine seule fois pour toute la
durZe du mouvement d@ne pile d@nitZs navales. Sur un
double 1, un naufrage a lieu.

Lorsqud y aun naufrage, on lance 1D6. Le rZsultat est divisZ
par deux puis arrondi au supZrieur. Ceci indique le nombre
d@nitZs qui doivent «tre endommagZes ou coulZes. L@ffet du
naufrage a lieu lorsque les unitZs atteignent leur destination.
Ains, les unitZs ne sont pas endommagZes pendant leur
transit.

Si le seul hex c™er pZnArZ au cours du mouvement est
lorsque les navires entrent au port, on ne fait pas de jet de
naufrage. De meme, s des unitZs navales commencent leur
mouvement dans un hex c™ier, on ne fait pas non plus de jet
de naufrage ™ moins que ces unitZs n@ntrent dans un autre hex
c™ier.

Embarquer des UnitZs: Les unitZs navales peuvent
embarquer des unitZs terrestres et de ravitaillement pendant
cette sous-phase. Pour cela, les unitZs navales embarquant des
unitZs terrestres ou de ravitaillement doivent se trouver dans
un port de n@mporte quel type. L@nitZ terrestre ou de
ravitaillement ~ embarquer doit Zgalement se trouver dans ce
port. Ensuite on considere que les unitZs terrestres ou de
ravitaillement sont sur les unitZs navales et peuvent se
dZplacer avec elles. L@mbarquement peut avoir lieu avant ou
pendant le mouvement des unitZs navales.

Interception : Les unitZs navales peuvent intercepter des
unitZs navales ennemies lorsqu@iles passent ~ une distance de
deux hexs de mer. Les unitZs navales au port peuvent
intercepter des unitZs navales ennemies qui passent ~ une
distance de trois hexs de mer.

Ldnterception se dZroule de la meme fason quline ataque.
Les unitZs qui interceptent sont dZplacZes dans I(ex, le
dZenseur peut tenter de s@nfuir, et ainsi de suite. La
procZdure d@ittaque pendant une interception est lameme que
pour le combat naval.

Ldnterception peut Zgalement avoir lieu pendant la Sous-
Phase de Combat.

L@nterception met fin temporairement au mouvement des
unitZs navales interceptZes. Lorsque le combat est terminZ, ou
si les navires ne sont pas localisZs, ou s la fuite a rZussi, les
units navales peuvent continuer leur mouvement. Cela
signifie Zgalement que les unitZs peuvent retourner dans la
direction d@- €lles sont venues.
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Les navires peuvent intercepter meme sis se sont dZ"
dplacZs pendant la Phase Navale. Les unitZs navales ne
peuvent intercepter qu@ne seule fois par Phase Navale.

Si une flotte (A) attaque une autre flotte (B) et que la flotte B
s@st enfuie, alors laflotte A ne pourra pas intercepter laflotte
B pendant la sous-phase de mouvement de ce tour, mais le
pourra pendant la sous-phase de combat.

La Contre-Interception, ou IGnterception de navires qui
interceptent est autorisZe. Par exemple, si la flotte Franeaise A
est interceptZe par une flotte Britannique B, alors la flotte
Franeaise B (si elle est ~ portZe d@nterception de la flotte
Britannique) peut intercepter la flotte Britannique. Il est
Zgalement possible que d@utres unitZs interceptent les unitZs
en contre-interception, et que ces unitZs soient ~ leur tour
interceptZes, et ainsi de suite, tant qudl y a des unitZs ayant la
possibilitZ ddntercepter d@utres unitZs.

Faufilement : Des unitZs navales peuvent tenter de se faufiler
" travers les flottes ennemies en passant dans les hexs occupZs
par ces flottes. Une tentative de faufilement est dZclarZe lors
de la dZlaration de la route des unitZs avant que le
mouvement nQit lieu.

Si laflotte en mouvement n@ que des Marchands, lle peut se
faufiler avec un rZsultat de 1™ 5 sur 1D10. Si laflotte nGyque
des FrZgates avec Aventuellement des Marchands, elle peut se
faufiler sur un rZsultat de 1~ 4. Si laflotte a des Vaisseaux de
Ligne, elle peut se faufiler sur un rZsultat de 1~ 3. L@miral le
plus gradZ peut ajouter sa valeur au rZsultat nZcessaire pour
rZussir ~ sefaufiler.

Si le faufilement Zchoue, les unitZs navales peuvent etre
interceptZes par laflotte ennemie si le joueur ennemi le dZsire.

Les unitZs navales qui rZussissent ~ se faufiler dans un hex ne
peuvent pas *tre interceptZes par la flotte qui occupe cet hex.

6.3 Qhase de Ruavitaillement

Le ravitaillement est gZZ pendant la Phase de Ravitaillement.
Il'y adeux sous-phases pendant |a Phase de Ravitaillement. La
Sous-Phase de Mouvement et la Sous-Phase de DZduction.
Les unitZs de ravitaillement ne peuvent pas entrer dans des
hexs inoccupZs se trouvant dans la Zone de Contr™e d@nitZs
ennemies. Une Zone de Contr™e est composZe des six hexs
entourant une unitZ Si une unitZ d@nfanterie amie se trouve
dans un hex en Zone de Contr™e, alors I@nitZ de
ravitaillement peut traverser cet hex.

6.3. 7 gawd—mMe de %ﬂlmment

Pendant la Sous-Phase de Ravitaillement de la Phase de
Ravitaillement, toutes les unitZs de ravitaillement peuvent se
dZplacer. Celui qui a IGnitiative dZcide sl se dZplace en
premier ou en second pendant cette sous-phase.

Toute unitZ de ravitaillement embarquZe sur une unitZ navale
peut dZbarquer si |@nitZ navale est dans un port ami. Les
unitZs de ravitaillement qui dZbarquent d@ne unitZ navale ne
peuvent pas se dZplacer plus loin pour le reste du tour. Les
unitZs de ravitaillement ne peuvent pas entrer dans des hexs
inoccupZs se trouvant dans la Zone de Contr™e d@nitZs
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ennemies. Une Zone de Contr™e est composZe des six hexs
entourant une unitZ Si une unitZ ddnfanterie amie se trouve
dans un hex en Zone de Contr™te, alors |@nitZ de
ravitaillement peut traverser cet hex.

6.3.2 gawd— @71/%0 de Deduotion

Pendant cette sous-phase, les unitZs de ravitaillement sont
retirZes de la carte de fason ~ soutenir les unitZs terrestres et
navales. Toute unitZ n@yant pas d@nitZs de ravitaillement
pour la soutenir devient Chors de combatE s elle est
rZguliere, dZruite si elle ne I@st pas, ou CendommagZe E s
c@st une unitZ navale. Cette sousphase se dZroule
simultanZment pour |es deux joueurs.

La portZe de ravitaillement est de cing hexs sur la carte NE et
detrois hexs sur la carte SE.

Pendant cette sous-phase, toute unitZ qui n@st pas Chors de
combat E a besoin qu@ne unitZ de ravitaillement soir retirZe
de la carte (ne comptez pas les unitZs de milice des colonies en
paix). Ces unitZs de ravitaillement doivent tre ~ portZe de
ravitaillement de |@nitZ et avoir un chemin libre d@nitZs
ennemies ou diexs de mer vers |@nitZ ~ soutenir. Par
exemple, une unitZ”~ Port Toulouse entra’nerait le retrait d@ne
unitZ de ravitaillement de Louisbourg, car Louisbourg est ~
deux hexs de Port Toulouse et donc ™ portZe de ravitaillement
de |@nitZ

Les unitZs de ravitaillement embarquZes sur des unitZs navales
peuvent aussi tre utilisZes pour ravitailler des unitzs ™ terre si
les navires de transport sont dans un hex c™ier ~ portZe.

Si une unitZ n@ aucune unitZ de ravitaillement ~ portZe de
ravitaillement, alors elle devient Chors de combat E si elle est
rZguliere, sinon elle est dZruite.

Les unitZs embarquZes sur des navires peuvent utiliser le
ravitaillement embarquZ sur d@utres navires prZsents dans
I(ex, ou ~ portZe du port o» se trouvent les navires et les
unitZs.

De meme, pendant cette sous-phase, les unitZs de
ravitaillement sont dZduites pour les unitZs navales qui ne sont
pas au port. Les hexs de mers sont rZpartis dans plusieurs
grandes zones reprZsentZes par des lignes bleues clair situZes
sur les c™7s dexs. La ligne du point de gel sur le Saint
Laurent est Zgalement une ligne de zone maritime. Pour
chague groupe de trois unitZs navales qui ne sont pas au port
contr™Zes par le meme joueur dans une zone maritime, il faut
dZduire une unitZ de ravitaillement embarquZe des unitZs
navales se trouvant dans cette zone maritime. Ceci s@pplique,
pour les multiples de 3. Donc sl y a 1 ou 2 unitZs navales
dans une zone maritime, on ne dZduit pas de point de
ravitaillement. SO y a 3 ~ 5unitZs navales dans une zone
maritime, il faut dZduire 1 PR. De 6 ~ 8 unitZs navales, 2 PR,
et ainsi de suite. Les Zones de Grande Bretagne et de France
sont considZZes comme des ports pour la dZduction du
ravitaillement.

S@l n§ a pas suffisamment d@nitZs de ravitaillement
embarquZes dans une zone maritime pour soutenir toutes les
unitZs navales qui ne sont pas au port, alors les unitZs qui ne
resoivent pas de ravitaillement resoivent ~ la place un
marqueur Cdamaged E
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Les unitZs dans la Zone de Grande Bretagne ou de France ont
Zgalement besoin de recevoir du ravitaillement.

6.4 DPhase do Combat

Tous les combats terrestres, sieges, bombardements c™iers et
raids ont lieu pendant |a phase de combat. L e mouvement peut
Zgalement avoir lieu. La phase dterne entre le joueur
Britannique et le joueur Franeais, chacun attaguant apres
|Gutre. Une attaque est dZfinie comme un combat terrestre, un
siege, un bombardement c™ier ou un raid. Un mouvement
peut Zgalement etre substituZ ~ une attaque pendant cette
phase.

Les unitZs ne peuvent pas capturer les villes ou forteresses
inoccupZes se trouvant dans une Zone de Contr™e ennemie
(6.3.1). Les villes et les forteresses ne peuvent «tre capturZes
en combat que lorsque les unitZs ennemies sont repoussZes
hors de la ville ou du fort, meme lorsque d@utres unitZs
ennemies projettent leur ZDC dans cette ville ou cefort.

Pendant |a Phase de Combat, on utilise 1D6 pour rZsoudre les
combats, et 1D10 pour rZsoudre les sieges et les raids.

Il n§ apas de sous-phase pendant la Phase de Combat, mais il
y aplusieurs Ztapes” suivre. Lesvoici :

1) Celui qui al@nitiative dZcide sl attaquera en premier ou
en second.

2) Le joueur dZclare |Gttaque ou le mouvement qud va faire
et dZplace ses unitZs dans IMex adjacent aux unitZs
ennemis qudl dZsire attaquer ou dans IMex o« il souhaite
les dZplacer, tout cela en fonction de leurs potentiels de
mouvement.

3) LGitaquealieu.

4) Le joueur qui doit se dZplacer ensuite rZpete les Ztapes 2, 3
et4.

On ne peut faire qu@ne seule attaque ~ la fois, et ceci en
aternant les attagues. Par exemple, les Britanniques ont
I@nitiative et dZcident de se dZplacer en premier. lls font un
combat terrestre. Ensuite les Franeais font un raid contre une
ville. Puis les Britanniques font un bombardement c™ier. Puis
les Franeais font un siege. Puis les Britanniques font un autre
combat terrestre, et ains de suite. Ce processus continue
jusqu® ce que chaque joueur ait passZ I@n apres |Gutre
successivement (lorsqu@n joueur dZcide de ne pas attaquer ou
se dZplacer).

Les unitZs ne peuvent faire qu@ne seule attagque ou
mouvement par tour.

6.4. 1 Combas Torrestre

Le combat terrestre alieu ™ travers des c™Zs ddexs et non pas
dans un hex. Donc les unitZs qui attaquent doivent etre
adjacente aux unitZs qu@lles veulent attaquer. Leur force est
projetZe ” travers le c™Z dex. Le combat terrestre se dZroule
delafason suivante :

1) Le joueur dZplace ses unitZs dans des hexs adjacents ~
|ex qudl souhaite attaquer et indique les unitZs qui
participeront ~ |@ttaque.
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2) On additionne la force de toutes les unitZs qui attaguent.
On additionne laforce de toutes |es unitZs en dfense.

3) Lorsque la force de |@itaquant est supZrieure ~ celle du
dZenseur, on divise la force totale de |@ttaquant par celle
du dZfenseur en arondissant les fractions ~ |Gntier
infZrieur. Le rZsultat obtenu est un rapport de force. Par
exemple, si |@ttaquant a une force totale de 16 et que celle
du dZenseur est de’5, alors 16 divisZ par 5 donne 3,2, qui
est arrondi ~ 3. Lerapport de force est donc de 3-1.
Lorsque la force du dZenseur est supZrieure ~ celle de
|Gttaquant, on divise la force du dZenseur par celle de
|Gttaquant, en arrondissant ~ |Gntier supZieur. Par
exemple, s la force de I@ttaquant est de3 et celle du
dZenseur de 7, alors 7 divisZ par 3 donne 2,33 arrondi ~ 3.
Lerapport de force est donc 1-3.

Les seules exceptions sont les rapports 2-3 et 3-2. Les
rapports sont de 3-2 ou 2-3 lorsque le rZsultat de ladivision
est supZrieur ~ 1,5 et infZrieur ™ 2.

4) On lance 1D6. On additionne et/ou on soustrait tous les
modificateurs (terrain, GZnZraux, canons, etc.) au rZsultat.
Le rZsultat du combat se trouve ~ I@ntersection du rZsultat
modifiZ et du rapport de force sur la Table de RZsultats des
Combats. Appliquez le rZsultat.

Voici les diffZrents rZsultats de la TRC. Il y a plusieurs
rZsultats possibles car le dZenseur et |@ttaquant peuvent tous
deux etre affectZs (par exemple, DRI/A1 signifiequ@l y a” la
fois un rZsultat DR1 et un rZsultat A1). Un hex ne peut tre
capturZ que lorsque le dZFenseur est 2iminZ ou retraite.

DZenseur fliminZ (DE): Toutes les unitZs en dfense, y
compris les GZnZraux, sont dAruits. L(ex peut stre occupZ
par |es attaquants.

DZenseur Retraite avec Pertes (DR#) : Dans le cas d@in DR
suivi d@n 1 ou un 2, toutes les unitZs en dZense doivent
retraiter vers le ou les hexs les plus proches (nG@ubliez pas les
retraites ordonnZes, 6.4.5). Le nombre indiquZ correspond au
nombre d@nitZs ddnfanterie rZguliere qui doivent tre mises
Chors de combat E, et/ou les unitZs d@nfanterie rZgulisre
Chors de combat E qui doivent «tre dZtruites, et/ou les autres
unitZs qui doivent «tre dZruites.

Si aucun hex de terre libre d@nitZs ennemies n(@st accessible
aux unitZs qui retraitent, alors le dZenseur est entierement
diminZ

LOex ainsi libZZ peut etre occupZ par des unitZs de
[@ttaquant en respectant les limites d@mpilement.

DZenseur Subit des Pertes (D1): Le dZfenseur ne retraite
pas, mais une unitZ dnfanterie rZgulisre doit tre mise Chors
de combat E, ou une unitZ d@nfanterie rZgulisre Chors de
combat E doit stre dZruite, ou une unitZ terrestre d@n autre
type doit «tre dAruite.

DZenseur Retraite (DR): Toutes les unitZs en dZense
doivent retraiter vers I(ex le plus proche (n®@ubliez pas les
retraites ordonnZes). Si aucun hex n@st accessible, le
dZenseur est entierement ZiminZ

DZpart de|@ttaquant (AW) : Aucun effet.

Attaquant Retraite (AR) : Aucun effet, mais |@ttaquant doit
faire une Retraite OrdonnZe.

Quelques Arpents de Neige © 2006 Grenier Games




Attaquant Subit des Pertes (Al): Léttaquant\ doit mettre
une unitZ d@nfanterie rZguli-re Chors de combat E ou d4ruire
une autre unitZterrestre de nOmporte quel type.

Attaquant Retraite avec des Pertes (AR#) : Dans le cas o¢
AR est suivi d@n 1 ou un 2, |@ttaquant doit faire une Retraite
OrdonnZe. Le nombre indiquZ correspond au nombre d@nitZs
ddnfanterie rZguliere qui doivent etre mises Chors de
combat E, et/ou les unitZs d@nfanterie rZguliere Chors de
combat E qui doivent stre dZtruites, et/ou les autres unitZs qui
doivent «tre dZruites.

Attaquant fliminZ (AE) : Toutes les unitZs en attague, y
compris les GZhZraux, sont AiminZes.

6.4.2 Ruids contre los O)d///z%

Deux types d@nitZs peuvent faire des raids. Ce sont les unitZs
de Milice Canadienne Franeaises et les unitZs AmzZindiennes
appartenant aux joueurs Franeais et Britanniques.

Lorsqulne de ces unitZs est ~ portZe de mouvement d@ne
ville, elle peut faire un raid. Les unitZs ne sont pas rZellement
dZplacZes. On ne peut faire un raid contre une ville que si elle
est sous contr™e ennemi et n(st pas occupZe par des unitZs
ennemies.

Pour faire un raid, on lance 1D10 puis on divise le rZsultat par
deux et on IGrrondi " I@ntier infZrieur. Le rZsultat est le
nombre de points de ravitaillement que les unitZs ayant fait le
raid peuvent placer dans leur hex. Ces unitZs de ravitaillement
proviennent de n@Gmporte o dans la colonie de la ville ayant
subi le raid. Clst le dZenseur qui choisir les unitZs de
ravitaillement qu@ perd. Les colonies esclaves (10.0) qui
subissent un raid ne divisent pas par deux le rZsultat du dZ

Cependant, sur un rzsultat de 1, IQnitZ qui a fait le raid est
daruite.

Par exemple, une unitZ d@roquois Frane aise dans son territoire
(pres d@swego) veut faire un raid contre Oswego, New Y ork,
qui est inoccupZe. Le joueur Franeais lance 1D10 et obtient
un 7, ce qui divisZ et arrondi donne 3. Le joueur Britannique
doit ensuite choisir trois unitZs de ravitaillement dans la
colonie de New York. Il choisit trois unitZs de ravitaillement
se trouvant © Albany. Ensuite le joueur Franeais prend ces
trois unitZs de ravitaillement et les place dans Idex de |@nitZ
Iroquoise.

Le ravitaillement capturZ lors d@n raid ne peut pas se dZplacer
avant le prochain tour.

0.4.3 %eyed

On fait des sieges pour rZduire la force d@n fort. Les canons
et/ou les Navires de Guerre sont obligatoires pour faire un
siege.

Les canons et navires de guerre faisant un siege peuvent stre
placZs ~ une distance de deux hexs du fort au lieu d@ «tre
adjacents. Cependant, dans ce cas, les canons ne peuvent pas
otre utilisZs lors d@n assaut contre le fort par des unitZs
terrestres car ils sont hors de portZe.

Les navires de guerre qui se sont dZplacZs ou ont combattu
pendant la Phase Navale ne peuvent pas faire de siege.
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Pour faire un siege, suivez cette procZdure :

1) Le joueur indique les canons et/ou navires de guerre qui
participent. Un marqueur CBe-Sieged E est placZ dans
I(ex du fort. Il dZduit 1 PR pour chague canon ~ portZe de
ravitaillement. Le ravitaillement embarquZ sur des unitZs
navales est utilisZ pour les navires de guerre assi Zgeants.

2) LBssiZgeant lance 1D10 pour chague canon et navire de
guerre participant au siege. Sur un rZsultat de 1 ~ 3, un
coup au but est obtenu, sur un rZsultat de 4 ~ 10, il nQ a
aucun effet.

3) Le dZfenseur lance maintenant autant de D10 que la force
du fort. Par exemple pour un fort de force quatre, on lance
4D10. Sur un rZsultat de 1™~ 3, un coup au but est obtenu,
sur un rZsultat de4 ~ 10, il nQ a aucun effet.

4) Pour chagque coup au but obtenu contre |@ttaquant, on
place un marqueur Cdamaged E sur un navire de guerre ou
on dZruit un canon. Pour chaque coup au but obtenu contre
le dZFenseur, laforce du fort est rZduite de 1.

5) LGttaquant peut faire un autre tour de siege, auquel cas on
revient ~ |Gtape 1.

Pendant la Phase de Placement de Ravitaillement du Tour
Saisonnier, on ne peut pas placer de ravitaillement dans un fort
assi gz

On considere qudn fort n@st plus assiZgZ lorsqud n@ a plus
d@nitZs ennemies adjacentes au fort, ou lorsque la force du
fortaZazrZduite” zZo.

La valeur de ravitaillement d@ne ville est dZduite du total de

production de ravitaillement d@ne colonie lorsquélle est
assiZgze.

6. 4.4 Bombardement Citior

Pendant |le Bombardement C™ier, les canons et les forts dans
des hexs c™iers peuvent bombarder des unitZs navales
ennemies se trouvant dans le meme hex ou dans un hex c™ier
adjacent. La force d@n fort reprZsente le nombre de canons
disponibles pour un bombardement c™ier.

Le bombardement des unitZs navales suit la meme procZdure
qua@n siege, sauf qudl ne cozte pas de ravitaillement
supplZmentaire.

1) Lejoueur dZclare les canons qui participent.

2) Le joueur qui bombarde lance 1D10 pour chague canon.
Sur un rZsultat de 1~ 3, on obtient un coup au but. Sur un
rZsultat de 4~ 10, il nQ aaucun effet.

3) Le dZfenseur lance maintenant autant de D10 qudl a de
FrZgates et de Vaisseaux de Ligne non endommagZs. Sur
un rZsultat delou2, il obtient un coup au but. Sur un
rZsultat de 3~ 10, il nQ aaucun effet.

4) Pour chague coup au but obtenu contre |@ttaquant, un
canon est dZruit ou la force du fort est rZduite de un. Pour
chague coup au but obtenu contre le dZenseur, une unitZ
navale est endommagZe, ou une unitZ navale endommagZe
est druite.

5) LGttaquant peut faire un autre tour de bombardement
c™er, auquel cas retournez ~ |Gtape 1. Si le dZenseur le
dZsire, il peut se retirer dans un hex de mer adjacent et
mettre fin au bombardement c™er (* moins qudl ne soit
toujours”™ portZe).
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Le bombardement c™ier peut Zgalement avoir lieu pendant la
Sous-Phase de Mouvement de la Phase Navale. Ceci se
produit lorsqu@ne unitZ navale ennemie entre dans le meme
hex c™er qu@n canon ou un fort, ou dans un hex c™er
adjacent ™ un canon.

6. 4.5 %Wﬁd&% Ordonnées

Les retraites ordonnZes se produisent lorsqu@n GZnZal est
prZsent apres un combat. Pendant un combat terrestre, lorsque
le rZsultat ~ un rapport avec la retraite (DR, AR, etc.) et si un
GZnZal fait partie de la force en attague ou en dZense, la
retraite se fait sans pertes. Si un GZnZal ne fait pas partie de la
force en attague ou en dZense, une unitZ ddnfanterie rZguliere
est mise Chors de combatE, ou une unitZ d@nfanterie
rZguliere Chors de combat E est dZruite, ou une unitZ d@n
autre type est dZruite.

6.4.6 WYowsement gﬁnd Combat

Le mouvement sans combat pendant la Phase de Combat
implique une pile d@nitZs se dZplasant ensembles vers un
autre hex. Ce mouvement se fait selon les potentiels de
mouvement et les modificateurs de terrain. Le mouvement
pendant la Phase de Combat peut stre fait pour capturer une
ville, amener des unitZs en position avant que cette position ne
soit attaquZe, capturer des unitZs de ravitaillement ennemies
qui ne sont pas accompagnZes par des unitZs terrestres, etc.

Les unitZs peuvent aussi dZbarquer des unitZs navales dans des
hexs c™iers sous contr™e ami ou ennemi.

6. 4.7 ssauwss %//Méh%

Les unitZs dOnfanterie embarquZes sur des unitZs navales
peuvent Zgalement participer ~ un combat terrestre. Les unitZs
navales transportant les unitZs ddnfanterie doivent se trouver
dans un hex c™ier pour cela. Pendant |a Phase de Combat, les
unitZs d@nfanterie peuvent dZbarquer dans un hex c™er et
attaquer des unitZs terrestres ennemies qui s trouvent.

Un Assaut Amphibie impose un modificateur de-2. Si un
assaut amphibie est fait en coordination avec des unitZs
attaquant normalement depuis la terre, le modificateur n@st
quede-1.

Toutes les retraites des unitZs participant ~ un assaut amphibie
ne peuvent pas etre des retraites ordonnZes (6.4.5), meme si un
GZnZal est prZsent. Les unitZs peuvent retraiter dans leurs
unitZs navales, une unitZ Ztant endommagZe ou dZruite.

S@l y a plus d@nitZs attaquant un hex c™er que ce que la
limite d@mpilement permet, alors les unitZs supplZmentaires
peuvent occuper des hexs c™iers adjacents qui ne sont pas
occupZs par des unitZs ennemies. Elles peuvent aussi retourner
sur leurs unitZs navales.

6.5 DPhase do Monvement

Pendant la Phase de Mouvement, toutes les unitZs terrestres
qui ne se sont pas dZplacZes et qui n@nt pas attaquZ pendant la
Phase de Combat peuvent maintenant se dZplacer en fonction
de leurs potentiels de mouvement et des modificateurs de

18

terrain. Celui qui a IGnitiative dZcide sl se dZplace en
premier ou en second.

Les unitZs terrestres peuvent dzbarquer des unitZs navales
pendant ce tour. Elles ne peuvent dZbarquer que dans un port,
quel que soit son type. Les unitZs terrestres sont simplement
considZZes comme Zant dans le port et non sur les unitZs
navales lorsque le dZbarquement ~ lieu.

Les unitZs de ravitaillement qui ne se sont pas dZplacZes
pendant la Phase de Ravitaillement peuvent le faire pendant
cette phase.

Les unitZs ne peuvent pas capturer de villes ou de forts
ennemis inoccupZs se trouvant dans la ZDC d@nitZs
ennemies.

Transfert entre les Cartes: Pour se transfZrer de la carte NE
vers la carte SE et rZciproquement, une unitZ terrestre doit
commencer la Phase de Mouvement dans un hex de bord de
carte contenant une lettre de |@lphabet entre A et S. Pendant la
Phase de Mouvement, cette unitZ peut se transf Zrer vers |Guitre
carte et entrer dans un hex avec lalettre correspondant ™ celle
de|®ex qu@le vient de quitter.

Par exemple, une unitZ dans I(ex S de la carte NE juste en-
dessous de Lake Drummond peut se dZplacer pendant la Phase
de Mouvement vers |(ex S sur la carte SE qui se trouve sur la
c™e de I@cZan Atlantique. Cela met fin au mouvement de
[@nitz

6.6 DPhase Fnale

Pendant cette phase on peut construire des Barricades (4.1).
On fait des jets pour les unitZs navales dans le Saint Laurent
lorsqudl est gelZ (4.3). On fait des jets pour les unitZs qui
peuvent dZserter ou retourner dans leur territoire d@rigine
pendant le tour de Novembre-DZcembre (2.2).

DZplacez le marqueur de mois sur le mois suivant, et le
marqueur d@nnZe sur 1GnnZe suivante si nZcessaire. Si vous
commencez une nouvelle annZe, placez les renforts historiques
devant arriver au cours de cette annZe dans les cases des tours
saisonniers.

7 Dowr de
HNeovembre - Dovombre

Le tour de Novembre-DZcembre est semblable aux autres
tours mensuels sauf :

Ravitaillement : Toutes les unitZs ont besoin du double du
ravitaillement normal. Donc trois unitZs naval es dans une zone
maritime auront besoin de 2 PR et chaque unitZ terrestre aura
besoin de 2 PR pendant la Sous-Phase de DZduction. Les
sieges ont Zgalement besoin de 2 PR par canon.

Combat : Tous les combats subissent un modificateur de -1.

N®ubliez Pas: Il faut faire des jets pour voir si les unitZs
Amzindiennes retournent dans leur territoire d@rigine (2.2),
il faut faire des jets pour voir si les unitZs de milice dZsertent
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(2.2), il faut faire des jets pour les unitZs navales bloguZes
dans les glaces du Saint Laurent (4.3). Tout ceci se dZroule
pendant la Phase Finale.

8 Eipagne

L{Espagne contr™e la colonie de Floride et est alliZe aux
Franeais. LdEspagne est inactive au dZbut de la partie et est
activZe si les Britanniques font entrer des unitZs en Floride ou
ataquent des unitZs navales Franeaises dans des ports
Espagnols. Ldspagne est automatiquement activZe en Avril
1762 si son activation n@ pas encore eu lieu.

La production de ravitaillement de la Floride n(@st pas placZe
sur la carte avant |Qctivation de I@spagne. Au tour oe
|@Espagne est activZe, la production de ravitaillement de la
Floride est immZdiatement placZe en Floride.

Les unitZs navales Fran-aises peuvent entrer dans les ports
Espagnols pour Zviter d@itiliser du ravitaillement.

Lorsque | @&spagne entre en jeu, elle est contr™Ze par |e joueur
Franeais.

9 Nations Hmerindiennes

Les Nations AmZindiennes sont aliZes aux Fransais ou aux
Britanniques et peuvent devenir neutres ou changer de camp
au cours de la partie.

Les unitZs AmZrindiennes ne peuvent «tre construites que dans
leurs propres territoires qui sont identifiZs par un anneau
dabitations AmzZindiennes autour du nom de la nation, et
comprend tous les hexs contenant les habitations ainsi que
ceux " |@ntZrieur de I@nneau.

Les unitZs Amzindiennes en dehors de leur territoire pendant
le tour de Novembre-DZcembre peuvent e<tre obligZes ~
retourner chez elles (2.2).

Un nombre est imprimZ sous le nom de chague nation
AmZindienne sur la carte. Lorsqul@n territoire AmZrindien est
occupZ par ce nombre d@nitZs ennemies (infanterie rZgulisre
ou irrZguliere) et sl NG a pas d@nitZs ddnfanterie amies dans
le territoire, alors on ne peut plus construire de nouvelles
unitZs AmzZrindiennes dans ce territoire. Les unitZs dZ~ sur la
carte peuvent continuer de participer ~ laguerre.

Il y aonze nations AmZrindiennes alliZes aux Franeais (et sous
le contr™e du joueur Franeais) et deux nations AmZrindiennes
dliZes aux Britanniques (et sous le contr™e du joueur
Britannique). Une nation peut changer son all Zgeance.

Pour le joueur Fran-ais, les nations des Maliseets, Algonquins,
Hurons et Iroquois n@nt pas de regles spZciales.

Les Penobscots et Abenakis ne peuvent «tre construits quivec
du ravitaillement provenant d(Acadie, de Gaspzsie, ou du
District de Qubec.
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Les Midkmag ne coZtent que 1 PR pour stre recrutZs dans la
rZserve de force apres que la carte AZnement (13.0)
CExpulsion des Acadiens E ait A7 jouZe au lieu du coZt de
2 PR normal.

Lorgqu@)me nation Aerindienpe devient neutre, toutes les
unitZs de cette nation sont retirZes du jeu et elle ne peut plus
construire de nouvelles unitzs.

Les Potawatomis deviennent neutres lorsque Fort DZroit est
contr™Z par le Britannique. s redeviennent actifs aux c™Zs
des Franeais si les Franeais recapturent le fort. Ceci alieu au
moment o« |e contr™e du fort passe d@in camp ~ |Gutre.

Les Miamis deviennent neutres lorsque le Fort des Miamis est
contr™Z par le Britannique. s redeviennent actifs aux c™Zs
des Franeais si les Franeais recapturent le fort. Ceci alieu au
moment o« |e contr™e du fort passe d@in camp ~ |Gutre.

Les Shawnees et les Delawares deviennent neutres lorsgue
Fort Presque Isle, Fort Le BI uf, Fort Machault et Fort
Duquesne sont tous sous contr™e Britannique. Si les quatre
forts sont ~ nouveau sous contr™e Franeais, ces nations
redeviennent actives. Ceci a lieu au moment o le contr™e de
tous les forts passe d@n camp " 1Q@utre.

Pour le joueur Britannique, il n@ a pas de regles spZiales
concernant les Mohawks et les Oneidas.

Le joueur Britannique peut utiliser du ravitaillement de
n@mporte quelle colonie de la carte SE pour construire une
unitZ Cherokee. Les Cherokees commencent la partie alliZs
aux, et sous contr™e Britannique. Cependant lorsque la carte
AZnement CMassacre des AlliZs Cherokees E (Slaughter of
the Cherokee Allies) est jouZe, 1@llZgeance des Cherokees
passe du c™Z Franeais, et ils sont maintenant sous le contr™e
du joueur Franeais. Lorsque cette carte est jouZe, toute unitZ
Cherokee occupant un hex contenant des Britanniques se
dZplace immZdiatement de trois hexs vers le territoire
Cherokee.

70 @ﬂg&&’%& %&’t@nn&‘ywa

L&mpire Britannique contr™e les territoires suivants:
Massachusetts, New Hampshire, Delaware, Maryland, North
Carolina, South Carolina, Georgia, Virginia, New York, New
Jersey, Pennsylvania, Connecticut, Rhode Island et Nova
Scotia. Le joueur Britannique contr™e Zgalement la zone de
Grande Bretagne et peut y placer des unitZs.

Participation Coloniale: Des le dzbut de la partie, les
colonies de Nova Scotia, Virginia, New York, Massachusetts,
New Jersey, North Carolina et South Carolina sont actives. On
peut y construire des unitZs et y produire du ravitaillement.
Les colonies de New Hampshire, Delaware, Maryland,
Georgia, Pennsylvania, Rhode Island et Connecticut sont
inactives jusqud ce qulne carte A/Znement les activant soit
jouZe, ou jusqud ce qu@ne unitZ ennemie entre dans un de ces
territoires coloniaux. Lorsque 1@n de ces A/Znements se
produit, la colonie est immZdiatement activZe et peut
construire des unitZs et produire du ravitaillement. Jusqud ce
quline colonie soit activZe, on place dessus un marqueur CAt
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Peace E (en paix). Tant qu@ne colonie est inactive, la milice
indigene de cette colonie ne peut pas se dZplacer et aucune
nouvelle unitZ ou point de ravitaillement ne peut y etre
produit. Les unitZs amies qui ne sont pas originaires de la
colonie peuvent la traverser et les navires de guerre peuvent
utiliser ses ports.

Certaines cartes ZA/Znements entranent aussi 1Qrrst de
production de milice pour une colonie pendant un certain
nombre de tours. Dans ce cas, placez un marqueur
CDisapproval E (dZsapprobation) pour cette colonie sur le
tableau de dZsapprobation.

Colonies Esclaves : Les colonies esclaves de North Carolina,
South Carolina, Georgia, Virginia e Maryland sont
particulisrement vulnZables aux raids contre leurs villes
(6.4.2). Tous les jets des raids contre les colonies esclaves ne
sont pas divisZs par deux.

Nova Scotia: On ne peut construire d@nitZs de milice en
Nova Scotia qu@pres que la carte CExpulsion des Acadiens E
ait AZjouze.

Reddition Britannique: L@&mpire Britannique se rend

lorsque toutes les villes et tous les forts d@u moins six
colonies Britanniques sont sous contr e Franeais.

77 %ﬂ?’/ﬁ&'%& Frraneais

L&mpire Franeais contr™e les territoires suivants: de
Royale, des de la Madeleine, de Saint-Jean, Acadie, GaspZsie,
Domaine du Roi, District de Quzbec, District de Trois-
Rivieres, District de MontrZal, Pays d@n Haut et Louisiane.
Le joueur Franeais contr™e aussi la zone de France et peut y
placer des unitZs.

Reddition Franeaise: Les Franeais se rendent lorsque Fort
Niagare, Fort Dugquesne, Fort Frontenac, un for ou la Nouvelle
OrlZans en Louisiane, Louisbourg, Quzbec, MontrZal et Trois-
Rivisres sont sous contr ™e Britannique.

72 %&M’wa

La partie se termine apres la Phase Finale du tour de Mars
1763 si les Franeais ou les Britanniques ne se sont pas encore
rendus” ce moment.

Victoire Majeure Franeaise: Les Franeais obtiennent une
victoire majeure sQis forcent les Britanniques = se rendre
avant lafin de lapartie.

Victoire Mineure Franeaise: Les Franeais obtiennent une
victoire mineure si la partie se termine sans qu@ucun camp ne
se soit rendu et si MontrZal et QuZbec sont toujours sous
contr™e Franeais.

Match Nul : La partie est nulle si aucun camp ne st@st rendu
et s Quzbec ou MontrZal sont sous contr e Britannique.
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Victoire Mineure Britannique : Les Britanniques obtiennent
une victoire mineure si les Franeais se rendent ™ partir du tour
de Septembre 1760 inclus.

Victoire Majeure Britannique : Les Britanniques obtiennent
une victoire majeure si les Franeais se rendent en Aozt 1760
ou avant.

18 Yisto des
%@M@J %&0%@%@@%

CartesAnnuelles .
(remisesdansla pioche chaque annZe

Britanniques CMauvaise RZcolte E (Bad Harvest) D Retirez
1 PR de chaque colonie Britannique, y
compris celles occupZes par |@nnemi.
CMauvaise RZcolte E (Bad Harvest) DRetirez
1 PR de chaque colonie Franeaise, y compris
celles occupZes par |@nnemi.

CBonne RZcolte E (Good Harvest) DPlacez
une unitZ de ravitaillement dans chaque
colonie Britannique, y compris celles occupZes
par |@nnemi.

CBonne RZcolte E (Good Harvest) DPlacez
une unitZ de ravitaillement dans chaque
colonie Franeaise, y compris celles occupZes
par |@nnemi.

CColere AmZindienne E (Native Displeasure)
DRetirez une unitZ AmzZindienne de la carte.
CColere AmZindienne E (Native Displeasure)
DRetirez une unitZ AmzZindienne de la carte.

Franeais

Britanniques

Franeais

Britanniques

Franeais

1755

Britanniques  CColere Coloniae E (Colonial Displeasure) B
New Y ork ne peut pas produire d@nitZs de
milice avant le prochain Tour Saisonnier.
CParticipation Coloniale EDLe New
Hampshire entre en guerre.

CParticipation Coloniale EDLe Maryland
entre en guerre.

CExpulsions des AcadiensEDLes
Britanniques commencent ~ dZporter les
Acadiens de Nova Scotiavers les colonies
AmZicaines, la France et la Grande Bretagne.
On peut maintenant construire des unitZs de
milice en Nova Scotia, mais lavaeur de
ravitaillement de Grand PrZ est dZduite de la
production de ravitaillement de Nova Scotia.
Placez un marqueur CAcadians Expelled E
(Acadiens expulsZs) sur Grand PrZ Pour le
joueur Franeais, les unitZs AmZrindiennes
Mimag coZtent maintenant 1 PR.

Britanniques
Britanniques

Britanniques

1756

Britanniques  CColere Coloniae E (Colonial Displeasure) B
Virginia ne peut pas produire d@nitZs de
milice avant le prochain Tour Saisonnier.
CParticipation Coloniale EDRhode Island

entre en guerre.

Britanniques
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Britanniques

1757
Britanniques

Britanniques
Britanniques

Britanniques

1758
Britanniques

Franeais

Franeais

1759
Britanniques

Britanniques

Franeais

Franeais

1760
Britanniques

Britanniques
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CParticipation Coloniale ED Pennsylvania
entre en guerre.

CColere Coloniae E (Colonial Displeasure) B
North Carolinane peut pas produire d@nitZs
de milice avant le prochain Tour Saisonnier.
CParticipation Coloniale EDLe Delaware
entre en guerre.

CParticipation Coloniale EDGeorgiaentre en
guerre.

CPitt the Elder E (Pitt IGncien) DPitt the Elder
devient le Premier Ministre de Grande
Bretagne. Placez 20 PR en Grande Bretagne.

CColere Coloniae E (Colonial Displeasure) B
M assachusetts ne peut pas produire d@nitZs de
milice avant le prochain Tour Saisonnier.
CTyphus EDLe typhus se dZclare dans la
Marine Franeaise, probablement dans les ports
Franeais de |@tlantique. Un Vaisseau de
Ligne et une FrZgate sont endommagZs.
CVariole EDUne ZpidZmie de variole se
dZclare autour des Grands Lacs parmi les
AmzZrindiens. Retirez la moitiZ des unitZs
AmZindiennes du Pays d@n Haut
(arrondissez au supZrieur).

CColere Coloniae E (Colonial Displeasure) B
South Carolina ne peut pas produire d@nitZs
de milice avant le prochain Tour Saisonnier.
CMassacre des AlliZs Cherokees E (Slaughter
of Cherokees Allies) BUn groupe de guerriers
Cherokees marchant avec lamilice de Virginie
perd ses provisions et est abandonnZe par les
Vriginiens. Les Cherokees se servent dans les
chevaux des soldats Virginiens. Les Virginiens
massacrent 20 guerriers Cherokees et mutilent
leurs corps. En reprZsailles, les Cherokees font
desraids contre les villages AmZricains. La
Guerre des Cherokees commence. Les
Cherokees passent maintenant sous contr e
Franeais. Voir 9.0.

CBataille de Lagos EDL es Britanniques
battent laflotte Franeaise. La production de
ravitaillement en France est diminuZe de 5 PR
par tour.

CBataille de laBaie de Quiberon EDLes
Britanniques obtiennent une victoire dZcisive ®
labataille navale de la Baie de Quiberon en
massacrant laflotte Franeaise. Laproduction
de ravitaillement en France est diminuZe de
15 points par tour.

CColere Coloniae E (Colonial Displeasure) B
Nova Scotia ne peut pas produire d@initZs de
milice avant le prochain Tour Saisonnier.
Classitude de la Guerre E (War Weariness) B
En 1760, |@pinion publique en Grande
Bretagne commence " ne plus vouloir dela

guerre. La production de ravitaillement en
Grande Bretagne est diminuZe de 10 PR par
tour.

1761

Britanniques  CColere Coloniae E (Colonial Displeasure) B

Connecticut ne peut pas produire d@nitZs de
milice avant le prochain Tour Saisonnier.

/4 Wise on Place
de la %wm’/,é%gfw

Placez autant de ravitaillement dans chaque colonie qu@!les
peuvent en produire en un Tour Saisonnier, y compris dans les
colonies CEn Paix E. Placez un marqueur CAt PeaceE (en
paix) sur le New Hampshire, le Connecticut, Rhode Island,
Pennsylvania, Georgia, Maryland et Delaware. Placez le
marqueur d@nnZe en 1755 et le marqueur de mois sur Avril.

Placez toutes les unitZs nGtant pas indiquZes dans la mise en
place sur le Tableau des Annzes, en fonction de leurs annzes
dQ@rrivZe (16.0).

CrZez la Pioche des Cartes fvZnements pour 1755 et placez-la
dans |a case des Cartes f vZnements (Event Card Storage Box).

Les Britanniques se placent en premier.

La force de dZpart des forts est indiquZe dans le Tableau des
Forts.

EMPIRE BRITANNIQUE

Placez les unitZs n@mporte o» dans les colonies, y compris
dansles hexs de frontieres.

Virginia

44™ 48" RZgiments of Foot
Colonia Regularsx1

Virginia Militiax3

Colonel George Washington
Major GZnZa Edward Braddock
Colonel Thomas Dunbar
Lieutenant Colonel Thomas Gage
Royal Artillery x2

New York

45" 50", 51% RZgiments of Foot
Colonia Regularsx1

New York Militiax2

GZnZral William Johnson
GZnZral Phineas Lyman
Governor William Shirley

Royal Artillery x3

Nova Scotia

¥ 40™ 47" RZgiments of Foot

¥ Massachusetts Militiax2

¥ Lieutenant Colonel Robert Monckton
¥ Royal Artillery x2

South Carolina
¥ Colonia Regularsx1
¥ South Carolina Militiax1

KK K K K K K K

KK K K K K K
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North Carolina

¥ Colonia Regularsx1

¥ North Carolina Militiax2
M assachusetts

¥ Massachusetts Militiax1
¥ Colonia Regularsx1

Maryland

¥ Maryland Militiax1
Connecticut

¥ Connecticut Militiax1
New Jersey

¥ Colonia Regularsxl1
¥ New Jersey Militiax1

New Hampshire
¥ New Hampshire Militiax1

Rhodelsland
¥ Rhodelsland Militiax1

Delaware

¥ Deaware Militiax1

Royal Navy (any British ports)

British Ship-of-the-Line x10

British FrZgate x8

British Marchand x10

Amiral Edward Boscawen

Le reste des unitZs navales est placZ sur le Tableau en
fonction de leurs annZes d@rrivZe.

K K K K K

EMPIRE FRANCAIS

Placez les unitZs n@mporte o» dans les colonies, y compris
dansles hexs defrontieres.

Fort Duquesne

Compagnies Franches de la Marine x1
Milice du le District de MontrZal x1
Algonquin x1

Sieur Coulon de Villiers

Sieur de Contrecoeur

Capitaine Daniel Beaujeu

Capitaine Dumas

District de Montr Zal

¥ RZgiments de la Reine, d@rtois, de Bourgogne, de
Languedoc, de Guyenne, de BZarn
Milice du le District de MontrZal x2
Algonquin x1

Baron Dieskau

Artillerie x6

de Royale

Compagnies Franches de la Marine x1
Infanterie de la Marine x1

Milice du Louisbourg x1

Chevalier de Drucour

Fort BeausZjour

¥ Compagnies Franches de la Marine x1
¥ Milicedu |@\cadie x1

¥ Louis DuChambon Sieur de Vergors
District de QuZbec

¥ Compagnies Franches de la Marine x1
¥ Milicedu le District de QuZbec x2

¥ Marquis de Vaudreuil

K K K K K K K

K K K K

¥
¥
¥
¥
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District de Trois-Rivieres
¥ Milicedu District de Trois-Rivieresx1

Paysd@n Haut
¥ Milicedu Pays-den Haut x1

Louisiane
¥ MilicedelaLouisianex1

Florida

¥ Coloniaesx1

¥ Miliciax2

Marine Franeaise (nOmporte quels ports Franeais)
Vaisseaux de Ligne Franeais x5

FrZgates Frane ai ses x4

Marchands x5

Le reste des unitZs navales est placZ sur le Tableau en
fonction de leurs annZes dGrrivZe.

AM f RINDIENS

Placez une unitZ AmZrindienne par nation dans leurs territoires
respectifs.

K K K K

15 Ordre do Bataille

EMPIRE BRITANNIQUE

RZguliers (25) BForce 8
40" RZgiment of Foot
44™ RZgiment of Foot
45" RZgiment of Foot
47" RZgiment of Foot
48" RZgiment of Foot
50" RZgiment of Foot
51% RZgiment of Foot
27" RZgiment of Foot
(Inniskilling Reg.)
35" RZgiment of Foot

42" RZgiment of Foot (Black Watch)

1% RZgiment of Foot
(The Royal Reg.)

43" RZgiment of Foot
46" RZgiment of Foot
55" RZgiment of Foot
58" RZgiment of Foot
60" RZgiment of Foot
(Royal AmZiquen)

77" RZgiment of Foot (Highlanders)
78" RZgiment of Foot (Highlanders)

15" RZgiment of Foot
22" RZgiment of Foot
28" RZgiment of Foot
62" RZgiment of Foot

80" RZgiment of Foot (Light Infantry) 1758 - G.

94" Reg. of Foot
(Royal Welsh Volunteers)
95" RZgiment of Foot

Coloniaux RZguliers (10) BForce 3

American Rangers x2
Colonia Regulars x8

ArrivZe-Placement
DZbut - Nova Scotia
DZout - Virginia
DZbut - New York
DZbut - Nova Scotia
DZout - Virginia
DZbut - New York
DZbut - New York

1756y G. B.
1756 - G.
1756 - G.

W w

1757 - G.
1757 - G.
1757 - G.
1757 - G.
1757 - G.

Wowmw

1757 - G.
1757 - G.
1757 - G.
1758 - G.
1758 - G.
1758 - G.
1758 - G.

R R

1760 BDNorth Am.
1760 - South Carol.

Placement
Colonies AmZrique
Colonies AmzZique
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Milice AmZ icaine (42) BForce 2

Massachusetts Militia x6
VirginiaMilitiax6
Maryland Militiax6
Connecticut Militiax5
New York Militiax3
North Carolina Militiax3
South Carolina Militiax3
New Jersey Militiax3
New Hampshire Militiax1
Rhode Island Militiax1
Delaware Militiax1
Pennsylvannia Militiax2
Georgian Militax1

Nova Scotian Militiax1
Royal Artillery (25)

Royal Navy (56)

Vaisseaux de Ligne x20 BForce 5

FrZgate x16 DForce 3
Marchand x20 B Force 1

Commandantsen Chef (4)
Major GZnZa Edward
Braddock (-1)

Earl of Loudoun (-1)
Maj-GZnZal James
Ambercrombie (-2)

GZnZal James Wolfe (0)

Commandants (4)
GZnZral William Johnson (-1)
Gouverneur William Shirley (0)

Maj-GZnZal Jeffrey Amherst (0)

Lt-GZnZral John Bradstreet (+1)
GZnZaux (13)

Colonel George Washington (0)
Colonel Thomas Dunbar (0)

Lt-Colonel Robert Monckton (+1)

Lt-Colonel Thomas Gage (0)
GZnZral Phineas Lyman (+1)
GZnZral James Mercer (0)
GZnZa George Munro (0)
GZnZal John Forbes (0)

Brigadier Lord Augustus Howe (+2)

GZnZal John Prideaux (0)
GZnZral James Murray (+1)

GZnZral George Townshend (+1)

Capitaine John Byron (0)
Amiraux (4)

Amiral Edward Boscawen (+1)
Amiral Charles Saunders (+1)
Rear Amiral Philip Durell (0)

Vice Amiral Charles Holmes (0)

EMPIRE FRANCAIS

RZguliers (15) DForce 7
RZgiment de la Reine
RZgiment d@rtois
RZgiment de Bourgogne
RZgiment de Languedoc
RZgiment de Guyenne
RZgiment de BZarn
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Placement

M assachusetts
Virginia
Maryland
Connecticut
New York
North Carolina
South Carolina
New Jersey
New Hampshire
Rhode Island
Delaware
Pennsylvannia
Georgia

Nova Scotia
Grande Bretagne

Placement

AmZique/G. B.
AmZique/G. B.
AmZique/G. B.

ArrivZe-Placement

DZbut- Virginia
1756 - AmzZique

1758 - AmZique
1759 - G. B.
ArrivZe-Placement
DZbut - New Y ork
DZbut- New Y ork
1758 - G. B.

1758 DPAmZrique

ArrivZe-Placement
DZout - Virginia
DZout - Virgina
DZout - Nova Scotia
DZout - Virginia
DZout - Virgina
1756 - AmZique
1757 - AmZique
1758 - AmZique
1758 - AmZique
1759 - AmZique
1759 - G. B.

1759 - G. B.

1760 - AmZique
ArrivZe-Placement
DZout - At Sea
1759 - G. B.

1759 - G. B.

1759 - G. B.

ArrivZe-Placement
DZbut - MontrZal
DZbut - MontrZal
DZbut - MontrZal
DZbut - MontrZal
DZbut - MontrZal
DZbut - MontrZal

RZgiment de la Sarre

RZgiment de Royal-Roussillon
RZgiment de Berry, 2° Bataillon
RZgiment de Berry, 3° Bataillon
RZgiment de Cambis

RZgiment des Volontaires Arangers

RZgiment Franeais
RZgiment dngoumois
RZgiment de France

Coloniaux RZguliers (4) DForce 4

Compagnies Franches
delaMarine (x4)

Milice Canadienne (20) BForce 3
Milice du District de Quzbec (x6)
Milice du District de MontrZal (x6)

Milice du District de
Trois-Rivieres (x2)

Milice d@cadie (x2)

Milice de Quzbec (x1)

Milice des Pays d@n Haut (x1)
Milice de la Louisiane (x1)
Milice de Louisbourg (x1)
Milice Espagnole (2) BForce 2
Milicia (x2)

Coloniaux RZguliers Esp (1)
DForce4

Coloniaes

Marins (3) BForce2
Infanterie de la Marine (x3)
Artillerie (15)

Marine Franeaise (28)

Vaisseaux de Ligne x10 BForce 5

FrZgates x8 DForce 3

Marchand x10 D Force 1

Commandantsen Chef (1)
Marquis de Montcalm (+1)

Commandants (4)
Baron Dieskau (+1)
Marquis de Vaudreuil (0)
Sieur de Contrecoeur (0)

Chevalier de Drucour (+1)
GZnZaux (10)

Sieur Coulon de Villiers (0)
Capitaine Daniel Beaujeu (+1)

Louis DuChambon,
Sieur de Vergors (-2)

Capitaine Dumas (+2)
Le Marchand de Lignery (+1)

Chevalier de Ramesay (0)
Chevalier de Levis (+2)

1756 - France
1756 - France
1757 - France
1757 - France
1758 - France
1758 - France
1760 - France
1762 - France
1762 BFrance

Placement

Quzbec/MontrZal/
L ouisbourg

Pl acement
Quzbec
MontrZal

Trois-Rivieres
L@\ cadie

Quzbec

Le Pays d@n Haut
Louisiane
Louisbourg
Placement
Florida

Placement
Florida

Placement
France

France

Placement

N. AmZique/
France

N. AmZique/
France

N. AmZique/
France
ArrivZe-Placement
1756 B Quzbec

ArrivZe-Placement
DZbut - MontrZal
DZbut - Qubec
D2but - Fort
Duquesne

DZbut B Louisbourg

ArrivZe-Placement
D2but - Fort
Duquesne

D2but - Fort
Duquesne

DZbut - Fort
BeausZjour

DZbut - Fort
Duquesne

1758 - Pays en Haut
1758 - MontrZal
1758 - Qubec
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Capitaine Pierre Pouchot (+1)
Sieur de Bougainville (+1)
Chevalier de Ternay (0)

1758 - Pays en Haut
1759 - Qubec
1762 BFrance

Amiraux (3) ArrivZe-Placement
Capitaine Vauquelin (+2) 1757 - Louisbourg
Chaffult de Besne (+1) 1758 - France

Lt. Francois Chenard de la Giraudais (0) 1760 - France

AM f RINDIENS

AmZrindiens DForce 2 Placement dans

leur territoire
AlliZsFraneais (16)
MiGmag x2
Maliseet x1
Penobscot x1
Abenaki x1
Algonquin x3
Huron x1
Potawatomi x1
Miami x1
Shawnee x2
Delaware x2
Iroquois x1
AlliZs Britanniques (4)
Mohawk x3
Oneidax1

Changement d@IlZgeance (3)
Cherokee x3

16 Reonforts %wm"w&%

Renforts BritanniquesplacZsen Grande-Bretagne

Printemps 1756

¥ 27" 35" 42" RZgiments of Foot
¥ 2Vaisseaux deLigne

¥ 2 FrZgates

¥ 2 Marchands

Printemps 1757

1%, 43" 46", 55", 58" 60", 77", 78" RZgiments of Foot

2 Vaisseaux de Ligne

2 FrZgates

4 Marchands

Printemps 1758

¥ 15" 22™ 28" 62™ 80™ RZgiments of Foot

¥ Major-GZnZal Jeffrey Amherst

¥ 3Vaisseaux delLigne

¥ 2 FrZgates

¥ 3 Marchands

Printemps 1759

¥ GZnZal James Wolfe, GInZral James Murray, GZnZral
George Townshend, Amira Charles Saunders, Rear-
Admiral Philip Durell, Vice-Amiral Charles Holmes

¥ 3Vaisseaux deLigne

¥ 2 FrZgates

¥ 1 Marchand

¥
¥
¥
¥
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Renforts BritanniquesPlacZsen AmZrique du Nord

Printemps 1756
¥ G/nzZa James Mercer

ftZ1756
¥ Earl of Loudon

Printemps 1757
¥ GZ/nzZa George Munro

Printemps 1758

¥ Major-GZnZal James Ambercrombie, Lieutenant-GZnZral
John Bradstreet, GZnZral John Forbes, Brigadier Lord
Augustus Howe

Printemps 1759
¥ GZ/nzal John Prideaux

Printemps 1760

¥ 94" RZgiment of Foot

¥ 95" RZgiment of Foot (dans South Carolina)
¥ Capitaine John Byron

Renforts Franeais PlacZsen France

Printemps 1756

¥ RZgiments de la Sarre, de Royal Roussilon
¥ 2Vaisseaux deLigne

¥ 2 FrZgates

¥ 1 Marchand

Printemps 1757

¥ 2°Bataillon, 3° Bataillon RZgiment de Berry
¥ 2Vaisseaux deLigne

¥ 1FrZgate

¥ 1 Marchand

Printemps 1758

¥ RZgiments de Cambis, des Volontaires Etrangers
Chaffult de Besne

1Vaisseau de Ligne

1 FrZgate

1 Marchand

Printemps 1760

¥ RZgiment Franeais

¥ Lt. Francois Chenard de la Giroudais

¥ 1 Marchand

Printemps 1763

¥ RZgiments d@ngoumois, de France
¥ Chevalier de Ternay

¥ 1 Marchand

Renforts Franeais PlacZsen AmZri que du Nord

Si lesrZgionsou les villes os doivent tre placZes ces unts
sont occupZes par 1@nnemi, alors elles peuvent stre placZes
dans des hexs sous contr e Franeais nGmporte o en
AmZique du Nord.

Printemps 1756

¥ Marquis de Montcalm (au QuZbec)

Hiver 1757

¥ Capitaine Vauquelin

Printemps 1758

¥ LeMarchand de Lignery (au Pays d@n Haut)

¥
¥
¥
¥
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Hiver 1758

¥ Chevalier de Ramesay (* MontrZal), Chevalier de Levis (au
Quzbec), Capitaine Pierre Pouchot (au Pays d@n Haut)

Printemps 1759 5

¥ Sieur de Bougainville (au Qubec)
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