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Ils partirent pour la derni•re bataille de la Nouvelle 
France. Tout ce qui Žtait Fran•ais, tout ce que Samuel de 
Champlain avait ŽdifiŽ 150 ans auparavant sur la falaise au-
dessus du fleuve devait • tre dŽfendu aujourdÕhui. Le r•ve dÕun 
empire sÕŽtendant jusquÕaux Rocheuses, la ferveur, la foi et le 
fŽodalisme, tout ce qui avait nourri et corrompu la petite 
colonie martiale et bigarrŽe sur le grand fleuve qui sÕŽtirait 
dans la plaine. Elles arriv•rent par les ruelles Žtroites, les 
troupes rŽguli•res en manteau blanc, chapeau noir et 
ba•onnettes brillantes, les troupes Canadiennes et les tribus 
indig•nes avec leurs peintures de guerre ; ˆ  travers la porte se 
rŽpandaient les bataillons de la Vieille France et les 
irrŽguliers de la Nouvelle, les vainqueurs de Fort Necessity, 
Les Forts Monongahela, Oswego, Carillon et William Henry 
marchaient au son du tambour et ˆ  lÕappel de la trompette 
pour la derni• re fois dÕune longue guerre pour un continent. 

The Wars of AmŽrique Ñ  Robert Leckie 

La Guerre de Sept Ans a commencŽ en 1756 apr•s que 
les Fran•ais aient envahi lÕ”le de Minorque en MŽditerranŽe, 
alors sous contr™le Britannique, Puis lÕinvasion de la Saxonie 
par les Prussiens. Ces deux ŽvŽnements ont mis en action un 
syst•me dÕalliance qui jetait la Grande Bretagne, Hanovre et la 
Prusse contre la France, lÕAutriche, la Russie, la Su•de et la 
Saxonie. CÕŽtait une guerre mondiale avec des combats dans 
les Cara•bes, en Inde, en Europe et en AmŽrique du Nord. En 
1756, le combat avait dŽjˆ  dŽbutŽ quelques annŽes auparavant 
entre les Fran•ais et les Britanniques dans la vallŽe de lÕOhio. 

La rivalitŽ coloniale alimentait le conflit, connu comme la 
guerre des Fran•ais et des Indiens aux Etats Unis. Les Fran•ais 
et les Britanniques se battaient dans lÕOhio, ˆ  New York 
autour des Grands Lacs et en Nouvelle Ecosse avant que la 
bataille dŽcisive du 13 septembre 1759 au QuŽbec ne scelle 
lÕissue de la guerre sur le continent. Il y a eu une rŽsurgence 
dÕaction en 1760 avant la reddition de MontrŽal et de toute la 
colonie de la Nouvelle France, mais les dŽfaites Fran•aises en 
Europe scell•rent le destin de la colonie bien avant la bataille 
des Plaines dÕAbraham. Comme le Ministre de la Marine a dit 
au Brigadier GŽnŽral Louis-Antoine de Bougainville dŽbut 
1759 : Ç On ne cherche point ˆ  sauver les Žcuries quand le feu 
est ˆ  la maison È. Le cŽl•bre philisophe Voltaire militait 
contre lÕeffort Fran•ais en AmŽrique du Nord, disant quÕil ne 
valait pas la peine de se battre pour Ç quelques arpents de 
neige È. 

La dŽfaite Fran•aise dans la Guerre de Sept Ans mena au 
TraitŽ de Paris en 1763, qui, entre autres, donnait la Nouvelle 
France ˆ  la couronne Britannique. LÕoccupation de la 
Nouvelle France par les Britanniques suivit la dŽfaite aux 
Plaines dÕAbraham et la victoire sur la France partout ailleurs 
fut un ŽvŽnement tr•s important dans le cours de lÕhistoire. 

La Guerre de Sept Ans fut une grosse ponction dans 
lÕŽconomie de lÕEmpire Britannique. Comme Londres 
cherchait de nouvelles sources de revenus, les colonies 
AmŽricaines furent taxŽes. Maintenant libŽrŽs de la menace 
Fran•aise au nord et se sentant plus en sŽcuritŽ, les colons 
AmŽricains se rebell•rent contre les tentatives de taxes des 
colonies par les Britanniques. La f in de la Guerre de Sept Ans 
entra”na la crŽation des Etats Unis. 

La guerre avait presque mis en banqueroute la couronne 
Fran•aise, entra”nant en France les conditions qui men•rent ˆ  
la RŽvolution Fran•aise, qui elle m•me fut influencŽe par la 
RŽvolution AmŽricaine. LÕimportance de la cha”ne de rŽaction 
des ŽvŽnements causŽs par la Bataille des Plaines dÕAbraham 
ne peut pas • tre ignorŽe. 

La question doit maintenant • tre posŽe : comment est-ce que 
lÕhistoire aurait changŽ si les Fran•ais avaient gagnŽ la Guerre 
de Sept Ans, ou tout du moins, emp•chŽ lÕoccupation de la 
Nouvelle France par les Britanniques ? Ce qui aurait pu 
arriver, car la dŽfaite Fran•aise au QuŽbec fut le rŽsultat dÕune 
erreur catastrophique du gŽnŽral Fran•ais, le Marquis de 
Montcalm. Il a attendu pendant plusieurs heures des renforts 
devant arriver de lÕouest, alors que le GŽnŽral Britannique 
James Wolfe les avait encerclŽs et balayŽs. Si la France avait 
gardŽ le contr™le des colonies dÕAmŽrique du Nord, est-ce que 
cela aurait changŽ le cours de lÕhistoire AmŽricaine ? Est-ce 
que la RŽvolution Fran•aise se serait produite ? Est-ce que les 
colons Fran•ais sur le St Laurent auraient crŽŽ leur propre 
nation indŽpendante ? Les possibilitŽs sont inf inies. Comment 
se serait dŽroulŽe lÕhistoire, nul ne peut le savoir. Cependant, 
comment le cours de la guerre aurait pu •tre diffŽrent, cela 
vous pouvez le dŽcouvrir par vous m•me. 

1  Int roduc t i o n  
Quelques Arpents de Neige : La Guerre de Sept Ans en 
AmŽrique du Nord est un jeu de simulation historique qui 
recrŽe la Guerre de Sept Ans de 1755 ˆ  1763 en AmŽrique du 
Nord. 

Pour des questions concernant les r•gles, 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 ˆ  greniergames@sympatico.ca. 

Ce livret de r•gles, Žcrit sous forme de Ç cas È, contient toutes 
les r•gles dont vous avez besoin pour jouer. Nous vous 
conseillons de lire les r•gles dans leur intŽgralitŽ avant de 
commencer ˆ  jouer. Tout ce qui est nŽcessaire pour jouer est 
inclut dans la bo”te. Vous y trouverez le matŽriel suivant : 

¥ Le livret de r•gles qui contient toutes les r•gles du jeu et les 
informations de mise en place, un Ordre de Bataille, un 
calendrier des renforts et une liste des cartes ŽvŽnements. 

¥ 855 pions. 
¥ 27 cartes ŽvŽnements. 
¥ Une aide de jeu. 
¥ Un dŽ ˆ  10 faces et un dŽ ˆ  6 faces. 

1.1 La Car t e  
Les ŽlŽments de carte doivent •tre juxtaposŽs pour former 
deux grandes cartes, lÕune du nord-est de lÕAmŽrique du Nord 
(carte NE) et lÕautre du sud-est de lÕAmŽrique du Nord 
(carte SE). La fiche des tableaux peut •tre mise ˆ  part. 
LÕŽchelle de la carte NE est dÕenviron 33 km par hex et celle 
de la carte SE dÕenviron 66 km par hex. Il existe diffŽrents 
potentiels de mouvement pour chaque carte. Tous les tableaux 
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et tables nŽcessaires au jeu ainsi que pour indiquer des 
informations au cours de la partie sont prŽsents sur les deux 
cartes et sur la fiche des tableaux. 

Le potentiel de mouvement des unitŽs terrestres sur la 
carte NE est de 3 Points de Mouvement (PM) pour la plupart 
des unitŽs. Les GŽnŽraux peuvent se dŽplacer de 5 PM et les 
canons de 2 PM. Le potentiel de mouvement sur la carte SE 
est de 1 PM pour toutes les unitŽs terrestres, sauf les GŽnŽraux 
(2 PM). Le Mouvement est expliquŽ en dŽtail plus loin. 

Les unitŽs peuvent passer dÕune carte ˆ  lÕautre. Voir 6.2.2 et 
6.5. 

Les hexs suivants sont prŽsents dans la lŽgende du terrain : 

Les effets du terrain et des constructions dans la lŽgende sont 
expliquŽs en dŽtail plus loin (4.0). 

Les possessions Britanniques et Fran•aises sont sŽparŽes les 
unes des autres par une ligne blanche/rouge qui suit les c™tŽs 
dÕhexs. Les colonies ˆ  lÕintŽrieur de ces possessions sont 
sŽparŽes les unes des autres par une ligne noire pour les 
Britanniques et une ligne blanche pour les Fran•ais. Ces lignes 
ne suivent pas les c™tŽs dÕhexs. Si une partie du territoire 
dÕune colonie est dans un hex, alors on suppose que tout lÕhex 
fait partie de cette colonie. Par exemple, lÕhex contenant 
Portsmouth fait partie du New Hampshire et du 
Massachusetts. Donc le New Hampshire et le Massachusetts 
peuvent tous deux placer des unitŽs dans cet hex. 

1.2 Éche l l e  d e  Temps  
Les tours entre Mars et Octobre inclus durent un mois. 
Novembre et DŽcembre reprŽsentent un seul tour Mensuel, 
tandis que Janvier et FŽvrier reprŽsentent un Tour Saisonnier. 

En plus de ces tours, il y a plusieurs Tours Saisonniers entre 
les mois dÕAvril et Mai, Juin et Juillet, Aožt et Septembre, 
ainsi quÕapr•s Octobre et avant Mars. Ces Tours Saisonniers 
sont les tours de Printemps, ƒtŽ, Automne, Hiver, et Janvier-
FŽvrier respectivement. 

1.3 Ut i l i s a t i on  d e s  Dé s  
Le dŽ ˆ  10 faces est utilisŽ pendant les si•ges, le combat naval, 
et pour dŽterminer la mŽtŽo. Le dŽ ˆ  6 faces est utilisŽ pour le 
combat terrestre. Les modificateurs (DRM) affectent le 
rŽsultat des dŽs sur la Table de RŽsultats des Combats (TRC). 
Par exemple, si un jet de dŽ donne Ç 3 È et que le DRM est +1, 
alors le rŽsultat utilisŽ sur la TRC sera Ç 4 È. La TRC est 
expliquŽe en dŽtail plus loin (6.4.1). 

1.4 Joueur s  
Ce jeu est con•u pour deux joueurs, lÕun prenant le camp de 
lÕEmpire Britannique et lÕautre celui de lÕEmpire Fran•ais. 

2  Uni t é s  
Il existe six types dÕunitŽs. I l y a lÕinfanterie irrŽguli•re, 
lÕinfanterie rŽguli•re, les canons, les unitŽs navales, les 
gŽnŽraux et les unitŽs de ravitaillement. Ils sont tous utilisŽs, 
pour le mouvement et le combat, sauf les unitŽs de 
ravitaillement qui ne peuvent pas combattre. 

La force de combat de chaque unitŽ est imprimŽe sur le pion. 
La force de chaque unitŽ est utilisŽe pour dŽterminer le rapport 
de force lors dÕun combat en utilisant la TRC. 

Les unitŽs entrent en jeu de deux fa•ons diffŽrentes. 
LÕinfanterie rŽguli•re, les gŽnŽraux et les vaisseaux de ligne 
sont placŽs sur la carte ˆ  certaines dates historiques dans les 
endroits indiquŽs en 16.0. LÕinfanterie irrŽguli•re, les canons 
et les autres unitŽs navales doivent • tre recrutŽes par un joueur 
en Žchange de ravitaillement (5.4). Les unitŽs entrent en jeu 
pendant la Phase de Placement des UnitŽs du Tour Saisonnier 
(5.2). Les unitŽs de ravitaillement sont Žgalement mises en 
place pendant les Tours Saisonniers. 

Les unitŽs ne peuvent faire quÕune seule action par tour. Donc 
si elles font une attaque pendant la Phase de Combat, elles ne 
peuvent pas se dŽplacer pendant la Phase de Mouvement. 

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

2.1 Empi l emen t  
Il y a une limite dÕempilement de trois unitŽs terrestres par 
hex, ˆ  lÕexception des gŽnŽraux et des unitŽs de ravitaillement 
qui ne comptent pas dans cette limite. Les unitŽs navales nÕont 
pas de limite dÕempilement en mer, mais en ont une 
lorsquÕelles sont au port (4.3). Les unitŽs ne peuvent jamais 
terminer une phase en dŽpassant les limites dÕempilement. 

Dans le cas dÕune retraite, les unitŽs ne peuvent pas retraiter 
dans un hex si, ce faisant, elles dŽpassent la limite 
dÕempilement. 

Les gŽnŽraux (2.6) augmentent la limite dÕempilement des 
hexs dans lesquels ils se trouvent ˆ  quatre unitŽs. 

2.2 In fan t e r i e  Irrégu l i è r e  
Les unitŽs dÕinfanterie irrŽguli•re incluent la milice 
Canadienne, les coloniaux rŽguliers, la milice Espagnole, la 
milice AmŽricaine, les AmŽrindiens, et les marins. Lorsque 
des unitŽs dÕinfanterie irrŽguli•re sont dŽtruites lors dÕun 
combat, elles sont mises dans la rŽserve de force. 

Les unitŽs dÕinfanterie irrŽguli•re sont recrutŽes pendant les 
Tours Saisonniers en Žchange de ravitaillement (5.4). Elles 
sont placŽes dans des rŽgions spŽcifiques, comme indiquŽ ci-
dessous. 

Milice Canadienne : Ce sont des unitŽs Fran•aises. La milice 
Canadienne cožte 2 Points de Ravitaillement (PR) pour •tre 
recrutŽe dans la rŽserve 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 pŽnalitŽs lorsquÕelle se 
dŽplace ou combat en for•t (4.2). 

Pendant le tour de Novembre-DŽcembre, on lance 1D10 pour 
chaque unitŽ afin de dŽterminer si elles dŽsertent. Sur un 
rŽsultat de 1 ou 2, lÕunitŽ dŽserte et est mise dans la rŽserve de 
force. Ce jet est fait pendant la Phase Finale. 

Comme les unitŽs dÕAmŽrindiens, les unitŽs de milice 
Canadienne peuvent faire des raids contre les villes 
Britanniques. Les raids contre les villes sont expliquŽs plus 
loin (6.4.2). 

LorsquÕelles sont recrutŽes, les unitŽs de milice Canadienne 
doivent •tre placŽes dans des villes ou des forts Fran•ais de 
leur rŽgion. Par exemple, une Milice du District de QuŽbec 
doit •tre placŽe dans le district de QuŽbec. Les diverses 
rŽgions o•  doivent • tre placŽes les unitŽs de milice 
Canadienne dont indiquŽes dans lÕOrdre de Bataille (15.0). 

Milice Espagnole : Ce sont des unitŽs Fran•aises. Voir 
Ç Espagne È (8.0). La milice Espagnole cožte 2 PR pour •tre 
recrutŽe dans la rŽserve 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 pŽnalitŽs lorsquÕelle se dŽplace 
ou combat en for• t (4.2). 

LorsquÕelles sont recrutŽes, les unitŽs de milice Espagnole 
doivent •tre placŽes dans les villes Espagnoles de Floride. 

Milice AmŽricaine : Ce sont des unitŽs Britanniques. La 
milice AmŽricaine cožte 3 PR pour •tre recrutŽe dans la 
rŽserve 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 pŽnalitŽs lorsquÕelle se dŽplace ou combat en for• t 
(4.2). 

Pendant le tour de Novembre-DŽcembre, on lance 1D10 pour 
chaque unitŽ afin de dŽterminer si elles dŽsertent, y compris 
pour la milice des colonies inactives. Sur un rŽsultat de 1 ou 2, 
lÕunitŽ dŽserte et est mise dans la rŽserve de force. Ce jet est 
fait pendant la Phase Finale. 

LorsquÕelles sont recrutŽes, les unitŽs de milice AmŽricaine 
doivent • tre placŽes dans des villes ou des forts Britanniques 
dans les colonies AmŽricaines. De plus, les unitŽs doivent •tre 
placŽes dans leur colonie. Par exemple, une unitŽ de milice de 
Virginie doit • tre placŽe en Virginie. 

Coloniaux RŽguliers : Les Britanniques et les Fran•ais ont 
des coloniaux rŽguliers. Ces unitŽs cožtent 4 PR pour •tre 
recrutŽes dans la rŽserve de force. Les coloniaux rŽguliers 
Fran•ais, y compris leurs alliŽs Espagnols, ont une force de 
combat de 4 et les coloniaux rŽguliers Britanniques ont une 
force de combat de 3. I ls ont un potentiel de mouvement de 3 
sur la carte NE et de 1 sur la carte SE et subissent toutes les 
pŽnalitŽs causŽes par le terrain. 

LorsquÕils sont recrutŽs, les coloniaux Fran•ais doivent •tre 
placŽs ˆ  QuŽbec, MontrŽal ou Louisbourg. Les coloniaux 
rŽguliers Espagnols doivent • tre placŽs dans des villes de 
Floride. Les coloniaux rŽguliers Britanniques peuvent •tre 
placŽs dans nÕimporte quelle ville Britannique dans les 
colonies AmŽricaines. 

AmŽrindiens : Les Fran•ais et les Britanniques ont des alliŽs 
AmŽrindiens. Les AmŽrindiens cožtent 2 PR pour •tre recrutŽs 
dans la rŽserve de force, 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. I ls ne subissent aucune pŽnalitŽs pour se dŽplacer ou 
combattre en for•t ou en colline. 

Pendant le tour de Novembre-DŽcembre on lance un dŽ pour 
chaque unitŽ dÕAmŽrindiens en dehors de sont territoire. Le 
territoire des AmŽrindiens est indiquŽ sur la carte et expliquŽ 
plus loin (9.0). Pour chaque unitŽ dÕAmŽrindiens en dehors de 
sont territoire, on lance 1D10 et sur un rŽsultat de 1 ou 2, 
lÕunitŽ doit •tre placŽe nÕimporte o•  dans son territoire. Par 
exemple, une unitŽ dÕAlgonquins en dehors du territoire 
Algonquin devra • tre remise dans le territoire Algonquin. Ce 
jet est fait pendant la Phase Finale. 

Comme les unitŽs de milice Canadienne, les unitŽs 
dÕAmŽrindiens peuvent faire des raids contre les villes 
Britanniques. 

LorsquÕelles sont recrutŽes, les unitŽs dÕAmŽrindiens doivent 
•tre placŽes dans leur territoire dÕorigine, mais pas dans des 
hexs adjacents ˆ  des unitŽs ennemies ni dans des villes sous 
contr™le ennemi. Le ravitaillement doit • tre pris dans la 
colonie o•  se trouve le territoire, sauf pour certaines nations 
AmŽrindiennes (9.0). 

Les AmŽrindiens peuvent aussi observer la force dÕun fort ˆ  
une distance de deux hexs (4.1). 

Les AmŽrindiens nÕont pas besoin de ravitaillement. 

Mar ins : Ce sont des unitŽs Fran•aises. Les marins peuvent 
•tre ŽchangŽs contre des navires de guerre Fran•ais, 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 affectŽs par tous les 
types de terrain. 

Les frŽgates Fran•aises peuvent • tre ŽchangŽes contre des 
marins. Pour cela, le navire de guerre doit •tre dans un port 
ami de nÕimporte quel type pendant un Tour Saisonnier. 
Pendant ce Tour Saisonnier, le navire de guerre est 
simplement remis dans la rŽserve de force et remplacŽ par une 
unitŽ de marins. 

2.3 In fan t e r i e  Régu l i è r e  
Les unitŽs dÕinfanterie rŽguli•re sont les unitŽs terrestres les 
plus puissantes du jeu. Elles entrent en jeu ˆ  des dates 
historiques indiquŽes en 16.0 et ne cožtent rien au joueur 
lorsquÕelles arrivent. Les unitŽs dÕinfanterie rŽguli• re 
Fran•aise ont une force de combat de 7 et les Britanniques 
de 8. Les unitŽs dÕinfanterie rŽguli•re ont un potentiel de 
mouvement de 3 sur la carte NE et de 1 sur la carte SE. 

LorsquÕune unitŽ dÕinfanterie rŽguli•re est dŽtruite, elle ne 
peut pas revenir en jeu. 

Les unitŽs dÕinfanterie rŽguli•re sont affectŽes par tous les 
modificateurs de terrain. 

LorsquÕelles entrent en jeu, les unitŽs dÕinfanterie rŽguli• re 
sont placŽes dans les zones de France ou de Grande Bretagne. 
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Elles peuvent ensuite • tre transfŽrŽes par la mer vers 
lÕAmŽrique du Nord (6.2.2). 

Hors de Combat : LorsquÕune unitŽ dÕinfanterie rŽguli• re 
subit une perte en combat, elle nÕest pas automatiquement 
dŽtruite. Un marqueur Ç hors de combat È est placŽ dessus. 
Cette unitŽ nÕest plus capable de combattre. Si elle est attaquŽe 
par des unitŽs ennemies alors quÕelle est empilŽe avec des 
unitŽs qui sont toutes Ç hors de combat È, on lance 1D6. Sur 
un rŽsultat de 1 ou 2, lÕunitŽ peut retraiter dÕun hex, et sur un 
rŽsultat de 3 ˆ  6, lÕunitŽ est dŽtruite et tous les gŽnŽraux 
prŽsents dans lÕhex peuvent retraiter dÕun hex. Si elle est 
empilŽe avec dÕautres unitŽs capable de se battre, alors cette 
unitŽ est simplement inactive et peut subir des pertes lors du 
combat. Sa force nÕest pas ajoutŽe ˆ  la force de dŽfense. 

On peut retirer le marqueur Ç hors de combat È des unitŽs 
dÕinfanterie rŽguli•re en les pla•ant dans une ville ou un fort 
pendant un Tour Saisonnier. DŽduisez 5 PR par unitŽ du 
territoire o•  elles se trouvent (5.5). 

2.4 Can on s  
Les Fran•ais et les Britanniques ont des canons. Ils sont 
recrutŽs pendant les Tours Saisonniers et sont remis dans la 
rŽserve de force lorsquÕils sont dŽtruits. 

Les canons cožtent 5 PR pour • tre recrutŽs dans la rŽserve de 
force, ont un potentiel de mouvement de 2 sur la carte NE et 
de 1 sur la carte SE. Les canons peuvent traverser des hexs 
contenant des rivi•res, lac ou ligne c™ti•re sur leurs c™tŽs 
dÕhexs. Les canons nÕont pas besoin de rivi•res ou de c™tŽs 
dÕhexs pour traverser des terrains sans installations. Donc ils 
peuvent traverser une for•t, une colline ou une montagne 
dÕune rivi•re ˆ  une autre. En effet, les canons sont Ç portŽs È 
pour traverser ces terrains. 

Les canons nÕont pas de force de combat. Ils ont un 
modificateur de combat de +1 (1.3) pour les attaques et de -1 
en dŽfense. Ils projettent ce modif icateur ˆ  un combat terrestre 
se dŽroulant dans leur hex ou dans un hex adjacent. Les 
canons ne peuvent utiliser leur modificateur quÕune seule fois 
par tour. 

Les canons sont aussi utilisŽs pendant les si•ges (6.4.3) et 
peuvent tirer sur les navires de guerre (6.4.4). 

Lorsque des canons sont attaquŽs et quÕils sont seuls dans leur 
hex, on lance 1D6. Sur un rŽsultat de 1 ou 2, lÕunitŽ de canon 
peut retraiter dÕun hex. Si aucun hex de retraite nÕest 
disponible, lÕunitŽ est dŽtruite. Sur un rŽsultat de 3 ˆ  6, lÕunitŽ 
est dŽtruite. 

Les Canons ne peuvent • tre placŽs que dans les villes 
suivantes : Baltimore, Philadelphia, New York, Boston, 
MontrŽal, Louisbourg et QuŽbec. Les canons peuvent aussi 
•tre placŽs en France et en Grande Bretagne. 

Les canons sont Žgalement prŽsents dans les forts de fa•on 
intrins•que (4.1). 

Les modif icateurs de canons Ñ  y compris lorsque des unitŽs 
navales agissent en tant que canon (2.5) Ñ  ne peuvent pas 
dŽpasser 3. Donc, pas plus de trois canons ou vaisseaux de 
guerre ne peuvent apporter un modif icateur ˆ  chaque camp 

(dŽfense/attaque). Tout canon ou vaisseau de guerre en surplus 
projette 1 Point de Force (PF) ˆ  la force de combat de 
lÕattaquant ou du dŽfenseur. 

Par exemple, si les Britanniques attaquent une position 
Fran•aise avec 4 artilleries et 5 vaisseaux de ligne, ils ont un 
modificateur de +3 et 6 PF supplŽmentaires ajoutŽs ˆ  
lÕattaque. Si les Fran•ais ont 4 artilleries, ils auront un 
modificateur de -3 et 1 PF supplŽmentaire ajoutŽ ˆ  la dŽfense. 

2.5 Un i t é s  N ava l e s  
Les unitŽs navales incluent les navires de guerre (vaisseaux de 
ligne et frŽgates) et les marchands. Les unitŽs navales sont 
placŽes sur la carte selon les renforts historiques (16.0) et 
peuvent • tre construits ˆ  partir de la rŽserve de force. 
LorsquÕelles coulent, elles sont mises dans la rŽserve de force. 
Elles pourront • tre achetŽes ultŽrieurement dans la rŽserve de 
force pendant un Tour Saisonnier. 

LorsquÕune unitŽ navale est touchŽe, un marqueur 
Ç damaged È (endommagŽ) est placŽ sur lÕunitŽ. Les unitŽs 
navales endommagŽes ne peuvent pas combattre ni transporter 
dÕunitŽs. Les unitŽs ˆ  bord dÕune unitŽ navale lorsque celle-ci 
est endommagŽe restent ˆ  son bord et sont Ç hors de combat È 
si ce sont des unitŽs rŽguli•res et sont ŽliminŽes si elles sont 
dÕun autre type. Le ravitaillement ˆ  bord nÕest pas affectŽ. Les 
unitŽs navales peuvent • tre rŽparŽes (5.5) dans des ports, mais 
pas dans des petits ports. 

Les unitŽs navales ont diffŽrents potentiels de mouvement, 
mais il leur faut ˆ  toutes un tour complet pour se dŽplacer 
depuis la France ou la Grande Bretagne vers le bord nord des 
cartes AmŽricaines. Voir le mouvement naval (6.2.2). 

LorsquÕelles entrent en jeu en tant que renforts historiques, les 
unitŽs navales sont placŽes en France ou en Grande Bretagne. 
La moitiŽ des unitŽs navales de chaque nation sont placŽes en 
fonction des renforts historiques et le reste est placŽ sur la 
carte au dŽbut de la partie. La moitiŽ arrivant selon le 
calendrier des renforts historiques devrait •tre placŽe sur la 
Piste des AnnŽes en fonction de la date dÕentrŽe en jeu. Ainsi, 
Il nÕy aura des navires disponibles pour lÕachat dans la rŽserve 
de forces quÕapr•s la destruction de navires en jeu. 

Pour toutes les unitŽs navales, se dŽplacer dans des hexs 
c™tiers (4.3) augmente les chances de sÕŽchouer (6.2.2). 

Les navires de guerre peuvent • tre utilisŽs comme des canons 
en attaque ou en dŽfense pendant le combat terrestre lorsquÕun 
navire de guerre est adjacent ˆ  un hex attaquŽ. Dans ce cas, 
chaque navire de guerre reprŽsentera une unitŽ de canons. Les 
navires de guerre ne peuvent •tre utilisŽs comme des canons 
quÕune seule fois par tour. 

Lorsque des unitŽs de combat sont ˆ  bord dÕune unitŽ navale 
lorsque celle-ci coule, alors ces unitŽs peuvent • tre placŽes sur 
une autre unitŽ navale (si sa limite de capacitŽ de transport 
nÕest pas dŽjˆ  atteinte en transportant dÕautres unitŽs) et sont 
Ç hors de combat È si ce sont des unitŽs rŽguli•res ou dŽtruites 
si elles sont dÕun autre type. Les GŽnŽraux et les Amiraux sur 
un navire coulŽ sont placŽs dans nÕimporte quel autre navire 
de la pile ou adjacent. Tout le ravitaillement sur un navire 
coulŽ est perdu. 
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Les hexs de la carte SE cožtent 2 PM ˆ  toutes les unitŽs 
navales. 

Vaisseaux de L igne : Ces navires de guerre ont une rŽsistance 
de 5 (6.2.1) et un potentiel de mouvement de 25. LorsquÕils 
sont endommagŽs, ils ont un potentiel de mouvement de 20. 
Leur rŽparation cožte 8 PR, et leur construction depuis la 
rŽserve de force 15 PR. 

Les vaisseaux de ligne reconstruits depuis la rŽserve de force 
ne peuvent • tre placŽs que dans les villes suivantes : 
Baltimore, New York, Boston, Halifax, Louisbourg, MontrŽal 
et QuŽbec (chantiers navals). 

Ces navires de guerre peuvent transporter (6.2.2) une unitŽ 
terrestre ou 3 PR par tour et ont leur rŽsistance rŽduite de 1 
lorsquÕune unitŽ ou du ravitaillement est ˆ  bord. 

FrŽgates : Ces navires de guerre ont une rŽsistance de 3 et un 
potentiel de mouvement de 30. LorsquÕelles sont 
endommagŽes, leur potentiel de mouvement est de 25. Leur 
rŽparation cožte 6 PR, et leur construction depuis la rŽserve de 
force 10 PR. 

Les frŽgates reconstruites depuis la rŽserve de force ne 
peuvent •tre placŽes que dans les villes suivantes : Baltimore, 
Norfolk, New York, Boston, Halifax, Louisbourg, MontrŽal et 
QuŽbec (chantiers navals). 

Ces navires de guerre peuvent transporter une unitŽ terrestre 
ou 3 PR par tour et ont leur rŽsistance rŽduite de 1 lorsquÕune 
unitŽ ou du ravitaillement est ˆ  bord. 

Marchands : Les marchands ont une rŽsistance de 1 et un 
potentiel de mouvement de 30. LorsquÕils sont endommagŽs, 
leur potentiel de mouvement est de 25. Leur rŽparation cožte 
4 PR, et leur reconstruction depuis la rŽserve de force 8 PR. 

Les marchands reconstruits depuis la rŽserve de force ne 
peuvent • tre placŽs que dans les villes suivantes : Baltimore, 
Norfolk, New York, Boston, Halifax, Louisbourg, MontrŽal et 
QuŽbec (chantiers navals). 

Les marchands peuvent transporter jusquÕ̂ trois unitŽs 
terrestres ou 10 PR par tour, mais ne peuvent pas combattre 
tant que des unitŽs sont ˆ  bord. 

2.6 Gén éraux  
Il existe quatre types dÕunitŽs de GŽnŽraux. Ce sont les 
Commandants en Chef, les Commandants, les GŽnŽraux et les 
Amiraux. Ils entrent en jeu selon les renforts historiques (16.0) 
et sont dŽfinitivement retirŽs du jeu lorsquÕils sont dŽtruits. En 
tant que renforts historiques, ils ne cožtent rien en 
ravitaillement pour entrer en jeu et sont placŽs sur la carte 
selon lÕOrdre de Bataille. 

Les GŽnŽraux augmentent la limite dÕempilement de lÕhex 
dans lequel ils se trouvent ˆ  quatre unitŽs. 

Les GŽnŽraux nÕont pas de force de combat mais apportent un 
modificateur (1.3). Les GŽnŽraux ont une valeur variant de -2 
ˆ  +2, cÕest cette valeur qui sert de modificateur (ex : un jet de 
dŽ de 2 avec un GŽnŽral +2 est Žquivalent ˆ  un jet de dŽ de 4 
sur la TRC). Un GŽnŽral +2 impliquŽ dans une attaque 
donnera un modificateur de +2. Un GŽnŽral +2 attaquŽ 

donnera un modificateur de -2. Donc si deux gŽnŽraux 
adverses de valeur Žgale participent ˆ  une bataille, leurs 
modificateurs sÕannuleront mutuellement. De m•me, par 
exemple si le GŽnŽral en attaque est un +1 et si celui en 
dŽfense est un -2, alors le modif icateur pour cette bataille sera 
+3. 

Les GŽnŽraux empilŽs avec des unitŽs participant ˆ  une 
attaque doivent aussi participer ˆ  cette attaque, m•me si leur 
modificateur est nŽgatif. 

Les GŽnŽraux ont un potentiel de mouvement de 5 sur la 
carte NE et de 2 sur la carte SE, ils ne sont pas affectŽs par le 
terrain pour le mouvement. 

Les GŽnŽraux permettent de faire des retraites ordonnŽes 
(6.4.5). Sans la prŽsence dÕun GŽnŽral dans un attaque, toute 
retraite rendra les unitŽs terrestres ou navales Ç hors de 
combat È ou dŽtruites si ce ne sont pas des unitŽs rŽguli•res. 

Lorsque deux GŽnŽraux de grade Žgal sont prŽsents dans un 
combat, cÕest celui qui est entrŽ en jeu en premier qui est 
prioritaire. 

Sur les pions, le grade du GŽnŽral est imprimŽ sous sa valeur. 
Les Commandants en Chef sont signalŽs par Ç C-inC È, les 
Commandants par Ç Cmdr È et les Amiraux par Ç Adm È. 
Tous les autres sont des GŽnŽraux. 

Si des unitŽs ennemies entrent dans un hex occupŽ uniquement 
par un gŽnŽral, on lance 1D6. Sur un rŽsultat de 1 ˆ  5, le 
GŽnŽral peut retraiter dÕun hex, et sur un rŽsultat de 6 il est 
dŽtruit. 

Lors dÕun combat terrestre, un rŽsultat de 1 dŽtruit un GŽnŽral 
en attaque, et un jet de 6 dŽtruit un GŽnŽral en dŽfense. 

Commandants en Chef : Les Commandants en Chef sont les 
unitŽs de GŽnŽraux avec le grade le plus ŽlevŽ. Lors dÕun 
combat ils son prioritaires sur tous les autres GŽnŽraux amis 
prŽsents et cÕest leur valeur qui est utilisŽe pour le combat. 
LorsquÕun nouveau Commandant en Chef arrive en jeu, il  
remplace lÕancien. Les Fran•ais nÕont quÕun seul Commandant 
en Chef (Montcalm) et les Britanniques en ont quatre. Donc, 
lorsque Loudoun entre en jeu, Braddock est retirŽ, puis lorsque 
Abercrombie arrive, Loudoun est retirŽ du jeu, puis lorsque 
Wolfe arrive, Abercrombie est retirŽ du jeu. 

Commandants : Les Commandants sont les seconds 
GŽnŽraux avec le grade le plus ŽlevŽ. Les Commandants sont 
prioritaires sur les GŽnŽraux et cÕest leur valeur qui est utilisŽe 
lorsquÕils sont prŽsents dans un combat. 

GŽnŽraux : Les GŽnŽraux sont les moins gradŽs et ils ne sont 
prioritaires sur aucune autre unitŽ de GŽnŽral. 

Amiraux : Les Amiraux sont les seules unitŽs de GŽnŽraux 
utilisŽes en mer. Un Amiral ajoute sa valeur ˆ  la force de 
lÕunitŽ navale qui le transporte. Sans Amiraux, un vaisseau de 
guerre est Ç endommagŽ È lorsquÕil se retire dÕune bataille, et 
les Amiraux ne sont pas nŽcessaires pour la retraite 
ordonnŽe/retraite lorsque aucun vaisseau de ligne nÕest engagŽ 
dans le combat. Lorsque ces navires sont prŽsents, les 
Amiraux sont nŽcessaires pour une retraite ordonnŽe/retraite. 
Les Amiraux avec une valeur positive ajoutent Žgalement leur 
valeur aux jets dÕinterception et dÕŽvasion. 
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2.7 Un i t é s  d e  Rav i t a i l l ement  
Les unitŽs de ravitaillement sont des unitŽs gŽnŽriques 
utilisŽes pendant les si•ges et la Phase de Ravitaillement du 
Tour Mensuel (6.0) et lors de plusieurs phases pendant les 
Tours Saisonniers (5.0). 

Les unitŽs de ravitaillement ont un potentiel de mouvement 
de 3 sur la carte NE et de 1 sur la carte SE et subissent tous les 
modificateurs de terrain. Les unitŽs de ravitaillement ne sont 
pas utilisŽes en combat et nÕont donc pas de force. 

Les unitŽs de ravitaillement peuvent •tre capturŽes par 
lÕennemi lorsque celui-ci occupe un hex ne contenant que des 
unitŽs de ravitaillement. Le ravitaillement devient alors la 
propriŽtŽ de lÕautre joueur. 

Si un hex avec du ravitaillement est perdu lors dÕun combat, le 
ravitaillement ne peut pas se dŽplacer avec les unitŽs qui 
retraitent. Capturer un hex en combat signifie capturer le 
ravitaillement qui sÕy trouve. 

Le ravitaillement prŽsent dans un fort est dŽtruit lorsque ce 
fort est dŽtruit volontairement (4.1). 

3  Rav i t a i l l e me n t  
e t  Log i s t i q u e  

Le ravitaillement est utilisŽ pour plusieurs choses. 
Principalement pour soutenir les unitŽs et les emp•cher dÕ•tre 
Ç hors de combat È, dŽtruites ou Ç endommagŽes È. Les unitŽs 
dŽjˆ  Ç hors de combat È ou Ç endommagŽes È seront dŽtruites 
si elles ne re•oivent pas de ravitaillement. Ensuite, il est aussi 
utilisŽ pour recruter, construire et rŽparer des unitŽs pendant 
les Tours Saisonniers. Et il est finalement aussi utilisŽ pendant 
les si•ges (6.4.3). 

Chaque colonie ou rŽgion produit une certaine quantitŽ de 
ravitaillement ˆ  chaque Tour Saisonnier. Cette quantitŽ peut 
•tre utilisŽe pour construire des unitŽs de ravitaillement, 
ŽchangŽe contre des nouvelles unitŽs dans la rŽserve de force, 
ou ŽchangŽe pour rŽparer des unitŽs terrestres Ç hors de 
combat È et des unitŽs navales Ç endommagŽes È. 

Chaque unitŽ terrestre, sauf les GŽnŽraux et les AmŽrindiens, a 
besoin de 1 PR par tour mensuel et ces points de ravitaillement 
sont dŽduits ˆ  chaque Phase de Ravitaillement. Il faut 1 PR par 
groupe de trois unitŽs navales par tour mensuel si elles ne sont 
pas au port. Voir 6.3.2 pour les dŽtails. SÕil nÕy a pas 
suffisamment de ravitaillement ˆ  portŽe (6.3.2), les unitŽs qui 
nÕont pas ŽtŽ ravitaillŽes deviennent Ç hors de combat È si ce 
sont des unitŽs dÕinfanterie rŽguli•re, ou dŽtruites si elles nÕen 
sont pas. Les unitŽs navales qui ne re•oivent pas de 
ravitaillement deviennent Ç endommagŽes È. 

Il faut 1 PR par canon et par tour mensuel pendant un si•ge 
(6.4.3). 

Les unitŽs de ravitaillement sont utilisŽes pour soutenir les 
unitŽs terrestres pendant les Tours Mensuels et peuvent •tre 

utilisŽs pendant les Tours Saisonniers et aussi de la fa•on 
dŽcrite ci-dessous. 

Pendant les Tours Saisonniers, le ravitaillement peut •tre 
ŽchangŽ contre de nouvelles unitŽs et Žgalement pour la 
rŽparation dÕunitŽs. Par exemple, si 10 PR ont ŽtŽ produits 
dans une certaine rŽgion, et quÕil y avait dŽjˆ  5 PR dans cette 
rŽgion, alors ces 15 PR peuvent •tre ŽchangŽs contre un 
Vaisseau de Ligne prŽsent dans la rŽserve de force. De m•me, 
si une unitŽ dÕinfanterie rŽguli•re est Ç hors de combat È, pour 
la rŽparer, on dŽduit 5 PR de la rŽgion o•  elle se trouve, soit de 
ce qui est dŽjˆ  prŽsent dans la rŽgion, soit de ce que la rŽgion 
produit pendant le Tour Saisonnier. 

Chaque rŽgion de la carte produit une certaine quantitŽ de 
ravitaillement ˆ  chaque Tour Saisonnier. La quantitŽ produite 
est indiquŽe dans un petit bouclier pr•s du nom de la rŽgion. 
Ces rŽgions et les quantitŽs produites sont les suivantes : 

EMPI RE BRI TANNI QUE 
New Hampshire 6 ravitaillement 
Massachusetts 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 

EMPI RE FRAN‚ AI S 
District de QuŽbec 30 ravitaillement 
District de MontrŽal 18 ravitaillement 
District de Trois-Rivi•res 6 ravitaillement 
GaspŽsie 6 ravitaillement 
Acadie 6 ravitaillement 
ële Royale  9 ravitaillement 
Pays dÕen Haut 6 ravitaillement  
Domaine du Roi 3 ravitaillement 
Louisiane 9 ravitaillement 
Florida 9 ravitaillement 
France 30 ravitaillement 

Seules certaines villes de ces rŽgions peuvent produire du 
ravitaillement. Elles sont indiquŽes plus loin. La quantitŽ de 
ravitaillement quÕune rŽgion ne peut plus produire dans le cas 
o•  une ville a ŽtŽ capturŽe par lÕennemi est indiquŽe entre 
Parenth•ses. Ex : Si Boston est capturŽe, le Massachusetts ne 
peut plus produire que 9 PR. Cette valeur de ravitaillement est 
Žgalement indiquŽe dans chaque ville sur la carte. Le 
ravitaillement doit •tre placŽ dans ou adjacent aux villes 
suivantes : 
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EMPI RE BRI TANNI QUE 
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 PrŽ (3), 

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

EMPI RE FRAN‚ AI S 
District de QuŽbec QuŽbec (22), Les Trois Pistoles 

(8) 
District de MontrŽal MontrŽal (16),  

Fort Chambly (2) 
District de Trois-Rivi•res Trois-Rivi•res (6) 
GaspŽsie GaspŽ (3), PaspŽbiac (1), 

Nepisiguit (1), Matane (1) 
Acadie Fort La Tour (3), Fort BeausŽjour 

(3) 
ële Royale Louisbourg (8),  

Port Toulouse (1) 
Pays dÕen Haut Fort Frontenac (3), Fort Niagara 

(2), Fort Duquesne (1)  
Louisiane Nouvelle-OrlŽans (6), 

Fort de Chartres (2),  
Fort Vincennes (1) 

Florida Pensacola (3), St. Augustine (6) 
Domaine du Roi La Malbaie (1), Tadoussac (1), 

Sept-ëles (1) 

Les colonies dont toutes les villes productrices de 
ravitaillement sont capturŽes par lÕennemi ne produisent que la 
moitiŽ de leur ravitaillement arrondi ˆ  lÕinfŽrieur pendant le 
Tour Saisonnier pour cet ennemi. Le ravitaillement est placŽ 
dans nÕimporte quelles villes produisant du ravitaillement. Ce 
ravitaillement nÕest produit que pendant les Tours Saisonniers 
o•  la nation conquŽrante contr™le toutes les villes produisant 
du ravitaillement. 

4  Terra i n s  e t  I ns t a l l a t i o n s  
Certains terrains ont un grade, le terrain de grade le plus ŽlevŽ 
dans un hex Žtant le terrain utilisŽ pour les modificateurs et le 
mouvement. La classification est la suivante, le terrain habitŽ 
Žtant de grade le plus ŽlevŽ, les marais second, et ainsi de 
suite : 

¥ Terrain habitŽ 
¥ Marais 
¥ Montagnes 
¥ Collines 
¥ For•ts 

Hexs Infranchissables : Si un c™tŽ dÕhex est compl• tement 
recouvert par un terrain infranchissable ou de lÕeau (ceci 
nÕinclut pas les rivi•res) alors les unitŽs terrestres ne peuvent 
pas traverser ce c™tŽ dÕhex. 

4.1 For t i f i ca t i on s  
Forts : Il y a plusieurs forts imprimŽs sur la carte (Fort 
Augusta, Fort St. FrŽdŽric, etc.) mais ils ne sont pas les seuls. 
Certaines villes ont aussi des forts (QuŽbec, Louisbourg, etc.). 
Les forts sont indiquŽs hors-carte dans le Tableau de Force des 
Forts. On place donc un marqueur de force de fort face cachŽe 
dans le fort en question. Lorsque lÕennemi est adjacent ˆ  lÕhex 
contenant le fort, le marqueur est retournŽ pour rŽvŽler sa 
force. Les unitŽs AmŽrindiennes peuvent voir la force dÕun 
fort ˆ  une distance de deux hexs. Mais la force de ce fort nÕest 
rŽvŽlŽe que tant que lÕunitŽ AmŽrindienne est dans les deux 
hexs du fort. 

Les forts peuvent • tre renforcŽs pendant les Tours Saisonniers. 
DŽduisez 4 PR de la rŽgion o•  se trouve le fort pour le 
renforcer dÕun niveau. On ne peut pas construire de nouveaux 
forts, mais les forts dŽtruits peuvent •tre reconstruits. Par 
exemple, si Fort Duquesne est rŽduit ˆ  une force de 0, alors 
pendant le Tour Saisonnier, la force de Fort Duquesne pourra 
•tre renforcŽe ˆ  un niveau de force de 1. 

La force dÕun fort est le modificateur appliquŽ lorsquÕil est 
attaquŽ. Donc un fort de force 3 appliquera un modificateur 
de -3 ˆ  toute attaque. Les forts peuvent aussi bombarder les 
unitŽs navales (6.4.4). La force des forts varie de 1 ˆ  5. La 
force des forts est indiquŽe dans la Mise en Place de la 
Campagne (14.0). 

Les forts peuvent • tre volontairement dŽtruits par le dŽfenseur 
sÕils sont capturŽs en combat. Ceci emp•chera lÕennemi 
dÕutiliser le fort. Apr•s que le dŽfenseur ait ŽtŽ repoussŽ du 
fort, on lance 1D6 (si le dŽfenseur souhaite dŽtruire le fort), 
sur un rŽsultat de 1 ou 2, le fort est dŽtruit. Placez un marqueur 
Ç Fort Destroyed È (Fort DŽtruit) sur le Tableau des Forts ˆ  
lÕendroit appropriŽ. Le ravitaillement prŽsent dans le fort est 
Žgalement dŽtruit. Sur un rŽsultat de 3 ˆ  6, le fort reste intact. 

LorsquÕun fort est capturŽ en combat, son niveau de force est 
rŽduit de 1. 
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Bar r icades : Les barricades sont des fortif ications placŽes par 
des unitŽs dans des hexs o•  il nÕy a pas de fort. Une barricade 
peut • tre construite pendant la Phase Finale dÕun Tour 
Mensuel. Les unitŽs dÕinfanterie qui ne se sont pas dŽplacŽes 
ou nÕont pas combattu pendant ce Tour Mensuel peuvent 
construire une barricade dans leur hex, auquel cas on place un 
marqueur de barricade (breastwork) dans lÕhex. Les barricades 
entra”nent un modificateur de -1 lorsquÕelles sont attaquŽes. 

LorsquÕun hex avec des barricades est capturŽ en combat, le 
marqueur est retirŽ de lÕhex. 

4.2 Terra in s  
Rivi•res : Les rivi•res sont reprŽsentŽes par des lignes bleues 
sur la carte. Les rivi•res affectent le combat et le mouvement. 

Si toutes les unitŽs attaquent ˆ  travers une rivi•re, il y a un 
modificateur de -2. Si certaines unitŽs attaquent ˆ  travers une 
rivi•re mais pas toutes, le modificateur est de -1. 

Pour le mouvement, les rivi•res agissent comme le terrain 
habitŽ. Donc, m•me sÕil y a des for•ts ou des montagnes dans 
lÕhex o•  une rivi•re est prŽsente, lÕentrŽe dans lÕhex ne cožte 
que 1 PM. Sur la carte SE, les rivi•res ne cožtent que !  PM. 

For•ts : Les for•ts se trouvent dans tout hex o•  la couleur de 
base du terrain est verte. Les for•ts affectent le mouvement et 
le combat. 

Les collines, montagnes, marais ou terrains habitŽs sont 
prioritaires sur les for• ts. 

Si un combat implique une unitŽ dÕinfanterie rŽguli• re 
attaquant dans une for•t, alors lÕattaquant subit un 
modificateur de -1. 

Il faut dŽpenser 3 PM pour entrer dans une for•t sur la 
carte NE pour toutes les unitŽs, sauf pour la Milice 
Canadienne, la Milice AmŽricaine, la Milice Espagnole et les 
unitŽs AmŽrindiennes. Ces unitŽs ne dŽpensent que 1 PM. Les 
for•ts cožtent 1 PM pour toutes les unitŽs sur la carte SE sauf 
pour la Milice Canadienne, la Milice AmŽricaine, la Milice 
Espagnole et les unitŽs AmŽrindiennes. Ces unitŽs ne 
dŽpensent que !  PM. 

Les canons ne peuvent pas entrer dans une for• t, ˆ  moins quÕil 
nÕy ait une rivi•re dans cet hex. 

Collines : Les collines sont reprŽsentŽes par des taches vertes 
claires sur la carte. Elles affectent le combat et le mouvement. 

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

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

Toutes les unitŽs dŽpensent 3 PM pour entrer dans une colline 
sur la carte NE, sauf les unitŽs AmŽrindiennes qui dŽpensent 
1 PM. Sur la carte SE, les collines cožtent 1 PM pour toutes 
les unitŽs, sauf pour le unitŽs AmŽrindiennes, dont le cožt est 
de !  PM. 

Les canons ne peuvent pas entrer dans une colline ˆ  moins 
quÕil nÕy ait une rivi•re dans cet hex. 

Montagne : Les montagnes sont reprŽsentŽes par des taches 
vertes foncŽes sur la carte. Elles affectent le mouvement et le 
combat. 

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

Toutes les attaques en montagne subissent un modif icateur 
de -2. 

Toutes les unitŽs dŽpensent 3 PM pour entrer dans une 
montagne sur la carte NE et 1 PM sur la carte SE. 

Les canons ne peuvent pas entrer dans une montagne ˆ  moins 
quÕil nÕy ait une rivi•re dans cet hex. 

Marais : Les marais sont reprŽsentŽs par des taches vertes tr•s 
claires avec des symboles dÕherbe. Les marais affectent le 
mouvement et le combat. 

Le terrain habitŽ est prioritaire sur les marais. 

Toutes les attaques en marais subissent un modif icateur de -2. 

Toutes les unitŽs dŽpensent 3 PM pour entrer dans un marais 
sur la carte NE et 1 PM sur la carte SE. 

En dehors de la milice et des AmŽrindiens, aucune unitŽ ne 
peut entrer dans un hex de marais, sauf si une rivi•re est 
Žgalement prŽsente dans lÕhex. 

Terrain HabitŽ : Le terrain habitŽ est reprŽsentŽ par des 
taches jaunes, marrons et vertes qui ressemblent ˆ  des champs. 
Le terrain habitŽ nÕa aucun effet sur le mouvement et le 
combat. Son cožt dÕentrŽe sur la carte NE est de 1 PM et de 
!  PM sur la carte SE. 

Terrain Infranchissable : Le terrain infranchissable est 
reprŽsentŽ par des points vert foncŽ sur les lignes de c™te. Ce 
terrain peut • tre considŽrŽ comme un hex partiellement 
terrestre ou c™tier. I l nÕest reprŽsentŽ sur la carte que pour des 
raisons esthŽtiques, et les unitŽs ne peuvent pas traverser de 
c™tŽs dÕhexs compl•tement recouverts de terrain 
infranchissable. 

Villes : Les villes sont reprŽsentŽes 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 nÕont aucun effet sur le mouvement ou le combat. 

Les villes sont utilisŽes pour que les unitŽs Ç hors de combat È 
puissent rŽcupŽrer. Ces unitŽs peuvent redevenir pleinement 
opŽrationnelles dans les villes pendant les Tours Saisonniers, 
comme indiquŽ en 5.5. 

Certaines villes sont Žgalement utilisŽes pour construire du 
ravitaillement et des unitŽs, comme indiquŽ en 5.4. La capture 
de certaines villes est Žgalement nŽcessaire pour gagner la 
partie (12.0). Finalement, la capture des villes compte dans les 
objectifs de victoire mensuels (6.1). 
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4.3 In s t a l la t i on s  M ar i t ime s  
Si des unitŽs navales sont au port lorsque des unitŽs ennemies 
capturent ce port lors dÕun combat ou dÕun mouvement, on 
doit lancer un dŽ pour chaque unitŽ navale au port juste apr•s 
lÕoccupation de lÕhex par lÕennemi. Utilisez 1D10, sur un 
rŽsultat de 1 ou 2, les unitŽs deviennent la propriŽtŽ du jouer 
qui a capturŽ le port (places un marqueur Britannique ou 
Fran•ais sur lÕunitŽ pour indiquer son propriŽtaire), sur un 
rŽsultat de 3 ˆ  5, les unitŽs sont dŽtruites et placŽes dans la 
rŽserve de force, et sur un rŽsultat de 6 ˆ  10, les unitŽs se 
dŽplacent dans un hex de mer adjacent qui nÕest pas dŽjˆ  
occupŽ par des unitŽs navales ennemies. Si un tel hex nÕexiste 
pas, les navires sont capturŽs. 

Petits Ports : Les petits ports sont reprŽsentŽs par une ancre 
sur un fond vert et se trouvent dans certaines villes c™ti•res. 
Dans les petits ports, les unitŽs navales ne consomment pas de 
ravitaillement. Il y a une limite dÕempilement de six unitŽs 
navales par petit port. Les unitŽs dŽpassant cette limite 
peuvent rester dans lÕhex, mais ne sont pas considŽrŽes comme 
Žtant au port. 

Por ts : Les ports sont reprŽsentŽs par une ancre sur un fond 
bleu et se trouvent dans certaines villes c™ti•res. Dans les 
ports, les unitŽs navales ne consomment pas de ravitaillement, 
et celles qui sont Ç endommagŽes È peuvent •tre rŽparŽes 
(5.5). Il y a une limite dÕempilement de 12 unitŽs navales par 
port. Les unitŽs dŽpassant cette limite peuvent rester dans 
lÕhex, mais ne sont pas considŽrŽes comme Žtant au port. 

Chantier  Naval : Les chantiers navals sont reprŽsentŽs par 
des ancres sur fond bleu et entourŽes de navires, ils se trouvent 
dans certaines villes c™ti•res. Dans les chantiers navals, les 
unitŽs navales ne consomment pas de ravitaillement, et celles 
qui sont Ç endommagŽes È peuvent • tre rŽparŽes (5.5). On 
peut aussi y construire des unitŽs navales ˆ  partir de la rŽserve 
de force (5.4). Il nÕy a pas de limite dÕempilement dans ces 
hexs. 

Hexs de Mer  : LÕhex de mer est un terme gŽnŽral utilisŽ dans 
les r•gles, il inclut les hexs c™tier et dÕocŽan. 

Hexs C™tiers : Les hexs c™tiers sont reprŽsentŽs en bleu clair. 
Les unitŽs navales doivent dŽpenser 1 PM pour entrer dans un 
hex c™tier sur la carte NE et 2 PM sur la carte SE. Cependant, 
les hexs c™tiers peuvent entra”ner un naufrage (6.2.2). 

Des unitŽs navales et terrestres peuvent • tre prŽsentes dans un 
hex c™tier. 

Certains hexs c™tiers reprŽsentent des fleuves navigables, 
comme le Saint Laurent par exemple. Les unitŽs navales 
peuvent se dŽplacer le long de ces f leuves tant quÕil y a des 
hexs c™tiers. 

Le cožt des hexs c™tiers est de 1 PM, quel que soit lÕautre type 
de terrain dans lÕhex. 

Fleuve Saint Laurent : Le Saint Laurent g•le en Octobre, 
Novembre-DŽcembre et Mars. Les hexs entre MontrŽal et Les 
Trois Pistoles-Tadoussac (tout ce qui est ˆ  lÕouest du point de 
gel) deviennent non navigables pendant ces tours. 

On lance un dŽ pour les unitŽs navales nÕŽtant pas au port et 
qui se trouvent dans ces hexs pendant les tours de Octobre, 

Novembre-DŽcembre et Mars pendant chacun des trois tours. 
Utilisez 1D6, sur un rŽsultat de 1 ou 2, lÕunitŽ est dŽtruite, et 
sur un rŽsultat de 3 ˆ  5, lÕunitŽ est endommagŽe (ˆ  moins 
quÕelle ne soit dŽjˆ  endommagŽe, auquel cas elle est dŽtruite). 
Sur un rŽsultat de 6, il ne se passe rien. Ce jet est fait pendant 
la Phase de Finale de chacun des trois tours. 

Le Saint Laurent ˆ  lÕest de MontrŽal, comme dÕautres 
extrŽmitŽs de fleuves, est composŽ dÕhexs c™tiers. Donc les 
attaques qui le traversent doivent • tre des assauts amphibies 
(6.4.7). 

Hexs dÕOcŽan : Les hexs dÕocŽan sont reprŽsentŽs en bleu. 
Seules les unitŽs navales, ou des unitŽs terrestres transportŽes 
par des unitŽs navales peuvent y entrer. Le cožt est de 1 PM 
sur la carte NE et de 2 PM sur la carte SE. 

5  Tour  Sai s on n i e r  
Il y a un Tour Saisonnier entre les mois dÕAvril et Mai, Juin et 
Juillet, et Aožt et Septembre, ainsi quÕapr•s Octobre et avant 
Mars. Ces tours sont les Tours Saisonniers de Printemps, ƒtŽ, 
Automne, Hiver et Janvier-FŽvrier respectivement. 

Pendant les Tours Saisonniers, on peut acheter de nouvelles 
unitŽs, placer du ravitaillement et des unitŽs historiques sur la 
carte, choisir des cartes ŽvŽnements, rŽparer des forts, des 
unitŽs navales et des unitŽs terrestres. 

Il y a cinq phases pendant le Tour Saisonnier : 

1) Phase des Cartes ƒvŽnements 
2) Phase de Placement des UnitŽs 
3) Phase de Placement du Ravitaillement 
4) Phase de Recrutement des UnitŽs 
5) Phase de RŽparation des Fortification 

5.1 Phas e  d e s  Car t e s  Évén emen t s  
Pendant la Phase des Cartes ƒvŽnements, on choisit deux 
cartes de la pioche (3 en Hiver, aucune en Janvier-FŽvrier). La 
pioche ne devrait contenir que les cartes de lÕannŽe en cours et 
des annŽes prŽcŽdentes qui nÕont pas encore ŽtŽ choisies. La 
liste des cartes ŽvŽnements, ce quÕelles font, et lÕannŽe o•  elles 
peuvent •tre choisies se trouve en 13.0. 

Ë la fin de lÕannŽe, les cartes qui restent sont rejointes par les 
cartes de lÕannŽe suivante. MŽlangez la pioche lorsque de 
nouvelles cartes sont ajoutŽes. 

Pendant le Tour Saisonnier dÕHiver, les cartes de lÕannŽe 
suivante sont ajoutŽes ˆ  la pioche apr•s que les trois cartes 
aient ŽtŽ choisies. 

Les instructions imprimŽes sur les cartes doivent •tre 
appliquŽes juste apr•s que la carte ait ŽtŽ choisie. 

Il y a six cartes indiquŽes en 13.0 qui sont placŽes dans la 
pioche chaque annŽe. LorsquÕelles sont choisies, mettez-les de 
c™tŽ de fa•on ˆ  pouvoir les remettre dans la pioche lÕannŽe 
suivante. 
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En 1762 il nÕy aura que six cartes dans la pioche. Donc, deux 
cartes seront choisies au Printemps, en ƒtŽ et en Automne, et 
aucune pendant le Tour dÕHiver. 

5.2 Phas e  d e  Placemen t  d e s  Un it é s  
Pendant la Phase de Placement des unitŽs, toutes les unitŽs qui 
arrivent selon le calendrier des renforts historiques (16.0) sont 
placŽes sur la carte. Les unitŽs sont placŽes en Grande 
Bretagne, en France, ou en AmŽrique du Nord selon les 
indications du calendrier. 

Certaines unitŽs ont un placement tr•s spŽcifique (comme la 
Grande Bretagne, la France ou QuŽbec) tandis que dÕautres ont 
un placement plus gŽnŽral (AmŽrique du Nord, Pays dÕen 
Haut). LorsquÕil y a une indication de placement gŽnŽral, les 
unitŽs peuvent •tre placŽes nÕimporte o•  dans le territoire 
contr™lŽ par le joueur. Par exemple, un GŽnŽral Britannique ˆ  
placer en AmŽrique du Nord pourrait •tre placŽ juste ˆ  c™tŽ de 
QuŽbec si le Britannique contr™le cet hex. 

5.3 Phas e  d e  Placemen t  
du  Rav i t a i l l ement  

Pendant la Phase de Placement du Ravitaillement, chaque 
joueur place les quantitŽs de ravitaillement indiquŽes en 3.0. 
Les quantitŽs de ravitaillement produites par chaque colonie 
sont aussi indiquŽes sur la carte par des ic™nes prŽsentes dans 
les territoires. 

Par exemple, le Massachusetts re•oit 24 PR qui peuvent •tre 
placŽs ˆ  Springfield, Farmouth et Boston. Le joueur 
Britannique contr™le ces villes et dŽcide dÕen mettre 15 ˆ  
Boston et 9 ˆ  Springfield. Les joueurs Britanniques et Fran•ais 
font ceci pour chaque rŽgion sous leur contr™le. Tout le 
ravitaillement produit dans une colonie peut • tre placŽ dans 
une ville avec une valeur de ravitaillement ou dans un hex 
adjacent ˆ  cette ville. 

Les villes et les forts assiŽgŽs limitent o•  et combien de points 
de ravitaillement peuvent • tre placŽs (6.4.3). Le ravitaillement 
ne peut pas • tre placŽ dans des villes ou des forts assiŽgŽs, et 
la valeur de ravitaillement de la ville ou du fort est dŽduite de 
la quantitŽ de ravitaillement produite par la colonie. Par 
exemple, si Louisbourg est assiŽgŽe, la production de 
ravitaillement de lÕële Royale est rŽduite ˆ  1 (Port Toulouse). 

5.4 Phas e  d e  Recru t emen t  
d e s  Uni t é s  

Pendant la Phase de Recrutement, chaque joueur peut recruter 
et acheter des unitŽs de sa rŽserve de force, et le joueur 
Fran•ais peut aussi Žchanger des FrŽgates contre des marins 
(2.2). 

Les unitŽs doivent •tre placŽes dans ou adjacentes ˆ  des villes 
de leur rŽgion de placement (les unitŽs de Milice du 
Massachusetts au MassachusettsÉ) . 

Le processus est le suivant : Un joueur dŽcide des unitŽs quÕil 
souhaite recruter ou construire dans la rŽserve de force. Par 
exemple, le joueur Britannique souhaite recruter une unitŽ de 
Milice du Massachusetts et construire un Marchand. Le joueur 
souhaite recrute la milice ˆ  Boston et construire le Marchand ˆ  
Norfolk. Il retire donc 3 PR du territoire du Massachusetts, 
prend lÕunitŽ de Milice du Massachusetts dans la rŽserve de 
force et la place ˆ  Boston. Il retire ensuite 8 PR du territoire de 
Virginie puis prend le Marchand dans la rŽserve de force et le 
place ˆ  Norfolk. 

Les joueurs font ces actions simultanŽment et peuvent recruter 
autant dÕunitŽs que leur ravitaillement le leur permet. 

5.5 Phas e  d e  Répara t i on  
d e s  For t i f i ca t i on s  

Pendant la Phase de RŽparation des Fortif ications, les forts 
peuvent •tre renforcŽs et les unitŽs navales rŽparŽes. 

For ts : Pour renforcer un fort, dŽduisez 4 PR de la rŽgion o•  
se trouve le fort pour augmenter son niveau de un. Par 
exemple, si le joueur Fran•ais souhaite faire passer Fort 
Duquesne de 3 ˆ  4, il dŽduira 4 PR du Pays dÕen Haut puis 
Žchangera le marqueur de force 3 contre un marqueur de 
force 4. 

La force dÕun fort ne peut pas • tre supŽrieure ˆ  5. 

On ne peut pas construire de nouveaux forts, mais on peut 
reconstruire les forts dŽtruits. Par exemple, si Fort Duquesne 
est rŽduit ˆ  0 ˆ  un moment ou un autre, il pourra • tre renforcŽ 
et passer ˆ  force 1 pendant un Tour Saisonnier. Ceci nÕest 
applicable quÕaux villes avec un nom de fort et aux villes qui 
contenaient un fort au dŽbut de la partie. 

Les forts ne peuvent •tre renforcŽs que dÕun point par Tour 
Saisonnier. Ils ne peuvent pas dŽpasser leur niveau de force de 
dŽpart. 

UnitŽs Ter restres : Pour rŽparer les unitŽs dÕinfanterie 
rŽguli•re Ç hors de combat È, elles doivent se trouver dans une 
ville ou un fort pendant le Tour Saisonnier. La rŽparation 
dÕune unitŽ cožte 5 PR. 

Par exemple, le joueur Fran•ais souhaite rŽparer une unitŽ 
dÕinfanterie rŽguli•re Ç hors de combat È ˆ  Louisbourg. Il 
retire 5 PR de lÕële Royale et retire le marqueur Ç hors de 
combat È de lÕunitŽ dÕinfanterie. 

UnitŽs Navales : Pour rŽparer une unitŽ navale 
Ç endommagŽe È, celle-ci doit • tre dans un port ou un chantier 
naval pendant le Tour Saisonnier. Le cožt de rŽparation dÕune 
unitŽ navale varie selon son type (2.5). 

Par exemple, le joueur Britannique souhaite rŽparer un 
Vaisseau de Ligne Ç endommagŽ È ˆ  New York. Il retire 8 PR 
de la colonie de New York et retire le marqueur Ç damaged È 
du Vaisseau de Ligne. 
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6  Tour  M en sue l  
Les Tours Mensuels sont les tours o•  se dŽroulent tous les 
combats et les mouvements. I l y a neuf Tours Mensuels par an 
(Mars ˆ  Octobre et Novembre-DŽcembre). 

Il y a six phases par Tour Mensuel : 

1) Phase Initiale 
2) Phase Navale 
3) Phase de Ravitaillement 
4) Phase de Combat 
5) Phase de Mouvement 
6) Phase Finale 

6.1 Phas e  Ini t i a l e  
Pendant la Phase Initiale les joueurs dŽterminent qui a 
lÕinitiative. LÕinitiative est obtenue par le joueur ayant le plus 
de victoires sur le Tableau des Objectifs de Victoire. 

A chaque tour les victoires sont indiquŽes sur le Tableau des 
Objectifs de Victoire. Une victoire est dŽfinie de trois fa•ons : 

1) DŽtruire toutes les unitŽs dans un hex occupŽ par 
lÕennemi par lÕintermŽdiaire du combat sans que tous les 
attaquants ne soient dŽtruits. 

2) En for•ant toutes les unitŽs ennemies ˆ  quitter un hex sans 
que tous les attaquants ne soient dŽtruits. 

3) En capturant une ville ou un fort. 

LorsquÕun joueur obtient un de ces rŽsultats, il augmente sont 
Objectif de Victoire de un. Pendant la Phase Initiale du tour 
suivant, le joueur avec le plus de victoires aura lÕinitiative 
pour ce tour. Lorsque lÕinitiative est dŽterminŽe, les objectifs 
de victoire sont remis ˆ  zŽro. 

Si les Fran•ais et les Britanniques ont le m•me nombre de 
victoires (y compris 0), on lance 1D6 et le joueur obtenant le 
rŽsultat le plus ŽlevŽ gagne lÕinitiative. 

LÕinitiative donne au joueur le choix de se dŽplacer en premier 
pendant les Phases Navales, de Ravitaillement, de Combat et 
de Mouvement. 

6.2 Phas e  N ava l e  
Tous les mouvements et les combats des unitŽs navales ont 
lieu pendant la Phase Navale. LÕembarquement des unitŽs 
terrestres a Žgalement 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 .1 So u s- Phas e  d e  Co mba t  
Le combat entre les unitŽs navales se dŽroule pendant la Sous-
Phase de Combat. Le combat peut aussi se dŽrouler pendant la 
Sous-Phase de Mouvement par lÕintermŽdiaire de 
lÕinterception. LÕinterception est Žgalement un facteur pour le 
mouvement des unitŽs pendant cette phase. Le processus de la 
Sous-Phase de Combat est le suivant : 

1) Celui qui a lÕinitiative dŽcide sÕil se dŽplace en premier ou 
en second. 

2) Le joueur dŽclare les attaques quÕil va tenter et dŽplace ses 
unitŽs navales en fonction de leurs potentiels de 
mouvement dans les hexs des unitŽs navales ennemies quÕil 
dŽsire attaquer. Ses unitŽs peuvent subir une interception 
(6.2.2). 

3) Le combat a lieu. 
4) Le joueur qui se dŽplace en second rŽp• te les Žtapes 2 et 3. 

Combat Naval : Le combat naval sui les Žtapes suivantes, qui 
ont lieu pour chaque tentative dÕattaque du tour : 

1) LÕattaquant lance 1D10 pour essayer de localiser les unitŽs 
ennemies. Sur un rŽsultat de 1 ˆ  7 les unitŽs ennemies ont 
ŽtŽ localisŽes et les joueurs passent ˆ  lÕŽtape 2. Sur un 
rŽsultat de 8 ˆ  10 les unitŽs ennemies nÕont pas ŽtŽ 
localisŽes et les unitŽs de lÕattaquant sont dŽplacŽes dans 
un hex qui leur est adjacent et qui nÕest pas occupŽ par 
dÕautres unitŽs ennemies, aucun combat nÕa lieu.  

2) Si lÕennemi est localisŽ, le dŽfenseur dŽclare sÕil a 
lÕintention de rester dans lÕhex ou sÕil tente de sÕenfuir. SÕil 
tente de sÕenfuir, on lance 1D10. Sur un rŽsultat de 1 ˆ  5 la 
fuite a rŽussi et le dŽfenseur peut dŽplacer ses unitŽs 
navales dans un hex de mer qui nÕest pas occupŽ par des 
unitŽs ennemies et aucun combat nÕa lieu. SÕil y a des 
Amiraux parmi les unitŽs navales du dŽfenseur, la valeur de 
lÕAmiral le plus gradŽ est ajoutŽe au rŽsultat nŽcessaire 
pour la fuite. Donc si un Amiral +2 est sur une unitŽ navale 
en dŽfense, il faudra un rŽsultat de 1 ˆ  7 pour rŽussir ˆ  
sÕenfuir. 

 Un Bombardement C™tier a lieu (6.4.4) si cÕest possible. 
3) Si le jet de localisation est rŽussi et que le jet de fuit est ratŽ 

ou nÕa pas ŽtŽ tentŽ, un combat a lieu. LÕattaquant lance 
1D10 pour chacune de ses unitŽs navales. Un coup au but 
est obtenu lorsque le rŽsultat du dŽ est infŽrieur ou Žgal ˆ  la 
force de lÕunitŽ. Donc si un Vaisseau de Ligne attaque, il 
obtiendra un coup au but sur un rŽsultat de 1 ˆ  5. Les 
Amiraux peuvent augmenter la plage de rŽsultats 
nŽcessaires dÕune unitŽ comme indiquŽ en 2.6. 

4) Le dŽfenseur lance 1D10 pour chacune de ses unitŽs 
navales. Un coup au but est obtenu lorsque le rŽsultat du dŽ 
est infŽrieur ou Žgal ˆ  la force de lÕunitŽ. Les Amiraux 
peuvent Žgalement augmenter la force de tir des unitŽs en 
dŽfense. 

5) Pour chaque coup au but obtenu on place un marqueur 
Ç damaged È sur une unitŽ, ou une unitŽ endommagŽe est 
dŽtruite. Par exemple, si le Britannique a obtenu trois coups 
au but contre le Fran•ais, le joueur Fran•ais devrait, par 
exemple, placer un marqueur Ç damaged È sur deux unitŽs 
navales et mettre un navire dŽjˆ  endommagŽ dans la 
rŽserve de force. Les deux joueurs rŽpartissent leurs pertes. 
Une unitŽ navale intacte peut subir deux pertes, ce qui la 
dŽtruit. 

6) Si les deux camps ont encore des navires dans lÕhex, 
lÕattaquant dŽcide sÕil se retire ou reste pour un autre tour 
de combat. SÕil dŽcide de se retirer, le dŽfenseur peut 
dŽcider de le poursuivre. Si le dŽfenseur dŽcide de 
poursuivre, on lance 1D10 et sur un rŽsultat de 1 ˆ  5 
(affectŽ par les Amiraux avec une valeur positive, comme 
pour la fuite) un autre tour de combat a lieu. Si lÕattaquant 
dŽcide de se retirer et que le dŽfenseur dŽcide de ne pas le 
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poursuivre ou sÕil a ratŽ son jet de poursuite, alors 
lÕattaquant dŽplace ses unitŽs navales dans un hex de mer 
adjacent qui nÕest pas occupŽ par dÕautres unitŽs navales 
ennemies. NÕoubliez pas que si des Vaisseaux de Ligne 
sont prŽsents dans un combat, un Amiral est nŽcessaire 
pour pouvoir se retirer sans pŽnalitŽ. 

7) Si lÕattaquant dŽcide de rester dans lÕhex, le dŽfenseur peut 
ˆ  nouveau tenter de sÕenfuir et on revient ˆ  lÕŽtape 2. 

SÕil y a des Vaisseaux de Ligne impliquŽs dans un combat 
naval, tout retrait de la part du dŽfenseur ou de lÕattaquant 
nŽcessite la prŽsence dÕun Amiral pour quÕil nÕy ait pas de 
pŽnalitŽ. SÕil nÕy a pas dÕAmiral avec la f lotte qui se retire, une 
unitŽ navale est endommagŽe ou une unitŽ navale 
endommagŽe est dŽtruite. Ceci nÕinclut pas la fuite avant le 
dŽbut du combat. 

Les Žtapes 2 ˆ  7 sont rŽpŽtŽes jusquÕ̂ ce quÕun camp ou 
lÕautre ait rŽussi ˆ  quitter la bataille ou jusquÕ̂ ce quÕun camp 
ait ŽtŽ enti•rement dŽtruit. 

La fuite nÕest pas possible sÕil nÕy a aucun hex de mer adjacent 
vide dÕunitŽs navales ennemies. 

Combat au Port : Si un combat a lieu dans un port, les 
canons ou les forts peuvent faire un bombardement c™tier 
(6.4.4) entre lÕŽtape 2 et lÕŽtape 3, mais uniquement pendant 
un seul tour de combat. Le jet de localisation nÕest pas fait, 
mais la fuite est possible. Si une fuite a lieu, la flotte est 
autorisŽe ˆ  emmener du ravitaillement avec elle. 

6 .2 .2 So u s- Phas e  d e  M o uv emen t  
Pendant la Sous-Phase de Mouvement, toutes les unitŽs 
navales qui nÕont pas combattu peuvent se dŽplacer et 
embarquer des unitŽs navales. 

Celui qui a lÕinitiative dŽcide sÕil se dŽplace en premier ou en 
second pendant la Sous-Phase de Mouvement. 

Les unitŽs navales peuvent se dŽplacer en fonction de leurs 
potentiels de mouvement, en prenant en compte les diffŽrences 
entre les hexs c™tiers et les hexs dÕocŽan. LÕintŽgralitŽ de la 
route ˆ  suivre doit • tre dŽclarŽe avant dÕeffectuer le 
mouvement. 

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

DÕEurope vers lÕAmŽrique : Les unitŽs navales peuvent se 
dŽplacer directement depuis la Zone de Grande Bretagne ou de 
France vers les cartes dÕAmŽrique du Nord. Ceci est fait 
simplement en retirant les unitŽs navales de la Zone de Grande 
Bretagne ou de France et en les pla•ant dans nÕimporte 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 unitŽs. Les 
unitŽs ne peuvent pas se dŽplacer de la Zone de Grande 
Bretagne ou de France pour attaquer des unitŽs sur les cartes 
dÕAmŽrique du Nord. Se dŽplacer de lÕAmŽrique du Nord vers 
lÕEurope est fait de la m•me fa•on, les unitŽs 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 lÕAtlantique vers le Golfe du Mexique : Pour traverser 
lÕOcŽan Atlantique vers le Golfe du Mexique, les unitŽs 
navales vont sur le bord sud de la carte SE dans lÕOcŽan 

Atlantique. Pour entrer dans le Golfe du Mexique, les unitŽs 
navales sont placŽes sur le bord sud de la carte SE dans le 
Golfe du Mexique. Ce mouvement cožte 10 PM. 

Transfer t entre Cartes : Les unitŽs navales peuvent se 
transfŽrer de la carte SE vers la carte NE et rŽciproquement 
simplement en se dŽpla•ant dÕun bord de carte ˆ  lÕautre pour le 
cožt 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™te de la Caroline du Nord. 

Naufrage : Un naufrage peut se produire lorsque des unitŽs 
navales traversent ou entrent dans des hexs c™tiers. 
LorsquÕune pile dÕunitŽs navales entrent dans un hex c™tier, on 
lance 2D6. Ce jet nÕest fait quÕune seule fois pour toute la 
durŽe du mouvement dÕune pile dÕunitŽs navales. Sur un 
double 1, un naufrage a lieu. 

LorsquÕil y a un naufrage, on lance 1D6. Le rŽsultat est divisŽ 
par deux puis arrondi au supŽrieur. Ceci indique le nombre 
dÕunitŽs qui doivent •tre endommagŽes ou coulŽes. LÕeffet du 
naufrage a lieu lorsque les unitŽs atteignent leur destination. 
Ainsi, les unitŽs ne sont pas endommagŽes pendant leur 
transit. 

Si le seul hex c™tier pŽnŽtrŽ au cours du mouvement est 
lorsque les navires entrent au port, on ne fait pas de jet de 
naufrage. De m•me, si des unitŽs navales commencent leur 
mouvement dans un hex c™tier, on ne fait pas non plus de jet 
de naufrage ˆ  moins que ces unitŽs nÕentrent dans un autre hex 
c™tier. 

Embarquer des UnitŽs : Les unitŽs navales peuvent 
embarquer des unitŽs terrestres et de ravitaillement pendant 
cette sous-phase. Pour cela, les unitŽs navales embarquant des 
unitŽs terrestres ou de ravitaillement doivent se trouver dans 
un port de nÕimporte quel type. LÕunitŽ terrestre ou de 
ravitaillement ˆ  embarquer doit Žgalement se trouver dans ce 
port. Ensuite on consid•re que les unitŽs terrestres ou de 
ravitaillement sont sur les unitŽs navales et peuvent se 
dŽplacer avec elles. LÕembarquement peut avoir lieu avant ou 
pendant le mouvement des unitŽs navales. 

Interception : Les unitŽs navales peuvent intercepter des 
unitŽs navales ennemies lorsquÕelles passent ˆ  une distance de 
deux hexs de mer. Les unitŽs navales au port peuvent 
intercepter des unitŽs navales ennemies qui passent ˆ  une 
distance de trois hexs de mer. 

LÕinterception se dŽroule de la m•me fa•on quÕune attaque. 
Les unitŽs qui interceptent sont dŽplacŽes dans lÕhex, le 
dŽfenseur peut tenter de sÕenfuir, et ainsi de suite. La 
procŽdure dÕattaque pendant une interception est la m•me que 
pour le combat naval. 

LÕinterception peut Žgalement avoir lieu pendant la Sous-
Phase de Combat. 

LÕinterception met f in temporairement au mouvement des 
unitŽs navales interceptŽes. Lorsque le combat est terminŽ, ou 
si les navires ne sont pas localisŽs, ou si la fuite a rŽussi, les 
unitŽs navales peuvent continuer leur mouvement. Cela 
signifie Žgalement que les unitŽs peuvent retourner dans la 
direction dÕo•  elles sont venues. 
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Les navires peuvent intercepter m•me sÕils se sont dŽjˆ  
dŽplacŽs pendant la Phase Navale. Les unitŽs navales ne 
peuvent intercepter quÕune seule fois par Phase Navale. 

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

La Contre-Interception, ou lÕinterception de navires qui 
interceptent est autorisŽe. Par exemple, si la flotte Fran•aise A 
est interceptŽe par une f lotte Britannique B, alors la flotte 
Fran•aise B (si elle est ˆ  portŽe dÕinterception de la flotte 
Britannique) peut intercepter la flotte Britannique. Il est 
Žgalement possible que dÕautres unitŽs interceptent les unitŽs 
en contre-interception, et que ces unitŽs soient ˆ  leur tour 
interceptŽes, et ainsi de suite, tant quÕil y a des unitŽs ayant la 
possibilitŽ dÕintercepter dÕautres unitŽs. 

Faufilement : Des unitŽs navales peuvent tenter de se faufiler 
ˆ  travers les flottes ennemies en passant dans les hexs occupŽs 
par ces flottes. Une tentative de faufilement est dŽclarŽe lors 
de la dŽclaration de la route des unitŽs avant que le 
mouvement nÕait lieu. 

Si la flotte en mouvement nÕa que des Marchands, elle peut se 
faufiler avec un rŽsultat de 1 ˆ  5 sur 1D10. Si la f lotte nÕa que 
des FrŽgates avec Žventuellement des Marchands, elle peut se 
faufiler sur un rŽsultat de 1 ˆ  4. Si la f lotte a des Vaisseaux de 
Ligne, elle peut se faufiler sur un rŽsultat de 1 ˆ  3. LÕAmiral le 
plus gradŽ peut ajouter sa valeur au rŽsultat nŽcessaire pour 
rŽussir ˆ  se faufiler. 

Si le faufilement Žchoue, les unitŽs navales peuvent •tre 
interceptŽes par la f lotte ennemie si le joueur ennemi le dŽsire. 

Les unitŽs navales qui rŽussissent ˆ  se faufiler dans un hex ne 
peuvent pas •tre interceptŽes par la flotte qui occupe cet hex. 

6.3 Phas e  d e  Ravi t a i l l ement  
Le ravitaillement est gŽrŽ pendant la Phase de Ravitaillement. 
Il y a deux sous-phases pendant la Phase de Ravitaillement. La 
Sous-Phase de Mouvement et la Sous-Phase de DŽduction. 
Les unitŽs de ravitaillement ne peuvent pas entrer dans des 
hexs inoccupŽs se trouvant dans la Zone de Contr™le dÕunitŽs 
ennemies. Une Zone de Contr™le est composŽe des six hexs 
entourant une unitŽ. Si une unitŽ dÕinfanterie amie se trouve 
dans un hex en Zone de Contr™le, alors lÕunitŽ de 
ravitaillement peut traverser cet hex. 

6 .3 .1 So u s- Phas e  d e  M o uv emen t  
Pendant la Sous-Phase de Ravitaillement de la Phase de 
Ravitaillement, toutes les unitŽs de ravitaillement peuvent se 
dŽplacer. Celui qui a lÕinitiative dŽcide sÕil se dŽplace en 
premier ou en second pendant cette sous-phase. 

Toute unitŽ de ravitaillement embarquŽe sur une unitŽ navale 
peut dŽbarquer si lÕunitŽ navale est dans un port ami. Les 
unitŽs de ravitaillement qui dŽbarquent dÕune unitŽ navale ne 
peuvent pas se dŽplacer plus loin pour le reste du tour. Les 
unitŽs de ravitaillement ne peuvent pas entrer dans des hexs 
inoccupŽs se trouvant dans la Zone de Contr™le dÕunitŽs 

ennemies. Une Zone de Contr™le est composŽe des six hexs 
entourant une unitŽ. Si une unitŽ dÕinfanterie amie se trouve 
dans un hex en Zone de Contr™le, alors lÕunitŽ de 
ravitaillement peut traverser cet hex. 

6 .3 .2 So u s- Phas e  d e  Déduc t i o n  
Pendant cette sous-phase, les unitŽs de ravitaillement sont 
retirŽes de la carte de fa•on ˆ  soutenir les unitŽs terrestres et 
navales. Toute unitŽ nÕayant pas dÕunitŽs de ravitaillement 
pour la soutenir devient Ç hors de combat È si elle est 
rŽguli•re, dŽtruite si elle ne lÕest pas, ou Ç endommagŽe È si 
cÕest une unitŽ navale. Cette sous-phase se dŽroule 
simultanŽment pour les deux joueurs. 

La portŽe de ravitaillement est de cinq hexs sur la carte NE et 
de trois hexs sur la carte SE. 

Pendant cette sous-phase, toute unitŽ qui nÕest pas Ç hors de 
combat È a besoin quÕune unitŽ de ravitaillement soir retirŽe 
de la carte (ne comptez pas les unitŽs de milice des colonies en 
paix). Ces unitŽs de ravitaillement doivent • tre ˆ  portŽe de 
ravitaillement de lÕunitŽ et avoir un chemin libre dÕunitŽs 
ennemies ou dÕhexs de mer vers lÕunitŽ ˆ  soutenir. Par 
exemple, une unitŽ ˆ  Port Toulouse entra”nerait le retrait dÕune 
unitŽ de ravitaillement de Louisbourg, car Louisbourg est ˆ  
deux hexs de Port Toulouse et donc ˆ  portŽe de ravitaillement 
de lÕunitŽ. 

Les unitŽs de ravitaillement embarquŽes sur des unitŽs navales 
peuvent aussi •tre utilisŽes pour ravitailler des unitŽs ˆ  terre si 
les navires de transport sont dans un hex c™tier ˆ  portŽe. 

Si une unitŽ nÕa aucune unitŽ de ravitaillement ˆ  portŽe de 
ravitaillement, alors elle devient Ç hors de combat È si elle est 
rŽguli•re, sinon elle est dŽtruite. 

Les unitŽs embarquŽes sur des navires peuvent utiliser le 
ravitaillement embarquŽ sur dÕautres navires prŽsents dans 
lÕhex, ou ˆ  portŽe du port o•  se trouvent les navires et les 
unitŽs. 

De m•me, pendant cette sous-phase, les unitŽs de 
ravitaillement sont dŽduites pour les unitŽs navales qui ne sont 
pas au port. Les hexs de mers sont rŽpartis dans plusieurs 
grandes zones reprŽsentŽes par des lignes bleues clair situŽes 
sur les c™tŽs dÕhexs. La ligne du point de gel sur le Saint 
Laurent est Žgalement une ligne de zone maritime. Pour 
chaque groupe de trois unitŽs navales qui ne sont pas au port 
contr™lŽes par le m•me joueur dans une zone maritime, il faut 
dŽduire une unitŽ de ravitaillement embarquŽe des unitŽs 
navales se trouvant dans cette zone maritime. Ceci sÕapplique, 
pour les multiples de 3. Donc sÕil y a 1 ou 2 unitŽs navales 
dans une zone maritime, on ne dŽduit pas de point de 
ravitaillement. SÕil y a 3 ˆ  5 unitŽs navales dans une zone 
maritime, il faut dŽduire 1 PR. De 6 ˆ  8 unitŽs navales, 2 PR, 
et ainsi de suite. Les Zones de Grande Bretagne et de France 
sont considŽrŽes comme des ports pour la dŽduction du 
ravitaillement. 

SÕil nÕy a pas suffisamment dÕunitŽs de ravitaillement 
embarquŽes dans une zone maritime pour soutenir toutes les 
unitŽs navales qui ne sont pas au port, alors les unitŽs qui ne 
re•oivent pas de ravitaillement re•oivent ˆ  la place un 
marqueur Ç damaged È. 
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Les unitŽs dans la Zone de Grande Bretagne ou de France ont 
Žgalement besoin de recevoir du ravitaillement. 

6.4 Phas e  d e  Comba t  
Tous les combats terrestres, si•ges, bombardements c™tiers et 
raids ont lieu pendant la phase de combat. Le mouvement peut 
Žgalement avoir lieu. La phase alterne entre le joueur 
Britannique et le joueur Fran•ais, chacun attaquant apr•s 
lÕautre. Une attaque est dŽfinie comme un combat terrestre, un 
si•ge, un bombardement c™tier ou un raid. Un mouvement 
peut Žgalement • tre substituŽ ˆ  une attaque pendant cette 
phase. 

Les unitŽs ne peuvent pas capturer les villes ou forteresses 
inoccupŽes se trouvant dans une Zone de Contr™le ennemie 
(6.3.1). Les villes et les forteresses ne peuvent • tre capturŽes 
en combat que lorsque les unitŽs ennemies sont repoussŽes 
hors de la ville ou du fort, m•me lorsque dÕautres unitŽs 
ennemies projettent leur ZDC dans cette ville ou ce fort. 

Pendant la Phase de Combat, on utilise 1D6 pour rŽsoudre les 
combats, et 1D10 pour rŽsoudre les si•ges et les raids. 

Il nÕy a pas de sous-phase pendant la Phase de Combat, mais il 
y a plusieurs Žtapes ˆ  suivre. Les voici : 

1) Celui qui a lÕinitiative dŽcide sÕil attaquera en premier ou 
en second. 

2) Le joueur dŽclare lÕattaque ou le mouvement quÕil va faire 
et dŽplace ses unitŽs dans lÕhex adjacent aux unitŽs 
ennemis quÕil dŽsire attaquer ou dans lÕhex o•  il souhaite 
les dŽplacer, tout cela en fonction de leurs potentiels de 
mouvement. 

3) LÕattaque a lieu. 
4) Le joueur qui doit se dŽplacer ensuite rŽp• te les Žtapes 2, 3 

et 4. 

On ne peut faire quÕune seule attaque ˆ  la fois, et ceci en 
alternant les attaques. Par exemple, les Britanniques ont 
lÕinitiative et dŽcident de se dŽplacer en premier. Ils font un 
combat terrestre. Ensuite les Fran•ais font un raid contre une 
ville. Puis les Britanniques font un bombardement c™tier. Puis 
les Fran•ais font un si•ge. Puis les Britanniques font un autre 
combat terrestre, et ainsi de suite. Ce processus continue 
jusquÕ̂ ce que chaque joueur ait passŽ lÕun apr•s lÕautre 
successivement (lorsquÕun joueur dŽcide de ne pas attaquer ou 
se dŽplacer). 

Les unitŽs ne peuvent faire quÕune seule attaque ou 
mouvement par tour. 

6 .4 .1 Co mba t  Terr e s t r e  
Le combat terrestre a lieu ˆ  travers des c™tŽs dÕhexs et non pas 
dans un hex. Donc les unitŽs qui attaquent doivent •tre 
adjacente aux unitŽs quÕelles veulent attaquer. Leur force est 
projetŽe ˆ  travers le c™tŽ dÕhex. Le combat terrestre se dŽroule 
de la fa•on suivante : 

1) Le joueur dŽplace ses unitŽs dans des hexs adjacents ˆ  
lÕhex quÕil souhaite attaquer et indique les unitŽs qui 
participeront ˆ  lÕattaque. 

2) On additionne la force de toutes les unitŽs qui attaquent. 
On additionne la force de toutes les unitŽs en dŽfense. 

3) Lorsque la force de lÕattaquant est supŽrieure ˆ  celle du 
dŽfenseur, on divise la force totale de lÕattaquant par celle 
du dŽfenseur en arrondissant les fractions ˆ  lÕentier 
infŽrieur. Le rŽsultat obtenu est un rapport de force. Par 
exemple, si lÕattaquant a une force totale de 16 et que celle 
du dŽfenseur est de 5, alors 16 divisŽ par 5 donne 3,2, qui 
est arrondi ˆ  3. Le rapport de force est donc de 3-1. 

 Lorsque la force du dŽfenseur est supŽrieure ˆ  celle de 
lÕattaquant, on divise la force du dŽfenseur par celle de 
lÕattaquant, en arrondissant ˆ  lÕentier supŽrieur. Par 
exemple, si la force de lÕattaquant est de 3 et celle du 
dŽfenseur de 7, alors 7 divisŽ par 3 donne 2,33 arrondi ˆ  3. 
Le rapport 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 rŽsultat de la division 
est supŽrieur ˆ  1,5 et infŽrieur ˆ  2. 

4) On lance 1D6. On additionne et/ou on soustrait tous les 
modificateurs (terrain, GŽnŽraux, canons, etc.) au rŽsultat. 
Le rŽsultat du combat se trouve ˆ  lÕintersection du rŽsultat 
modifiŽ et du rapport de force sur la Table de RŽsultats des 
Combats. Appliquez le rŽsultat. 

Voici les diffŽrents rŽsultats de la TRC. I l y a plusieurs 
rŽsultats possibles car le dŽfenseur et lÕattaquant peuvent tous 
deux • tre affectŽs (par exemple, DR1/A1 signifie quÕil y a ˆ  la 
fois un rŽsultat DR1 et un rŽsultat A1). Un hex ne peut •tre 
capturŽ que lorsque le dŽfenseur est ŽliminŽ ou retraite. 

DŽfenseur ƒ liminŽ (DE) : Toutes les unitŽs en dŽfense, y 
compris les GŽnŽraux, sont dŽtruits. LÕhex peut •tre occupŽ 
par les attaquants. 

DŽfenseur  Retraite avec Pertes (DR#) : Dans le cas dÕun DR 
suivi dÕun 1 ou un 2, toutes les unitŽs en dŽfense doivent 
retraiter vers le ou les hexs les plus proches (nÕoubliez pas les 
retraites ordonnŽes, 6.4.5). Le nombre indiquŽ correspond au 
nombre dÕunitŽs dÕinfanterie rŽguli•re qui doivent •tre mises 
Ç hors de combat È, et/ou les unitŽs dÕinfanterie rŽguli• re 
Ç hors de combat È qui doivent • tre dŽtruites, et/ou les autres 
unitŽs qui doivent • tre dŽtruites. 

Si aucun hex de terre libre dÕunitŽs ennemies nÕest accessible 
aux unitŽs qui retraitent, alors le dŽfenseur est enti•rement 
ŽliminŽ. 

LÕhex ainsi libŽrŽ peut •tre occupŽ par des unitŽs de 
lÕattaquant en respectant les limites dÕempilement. 

DŽfenseur Subit des Pertes (D1) : Le dŽfenseur ne retraite 
pas, mais une unitŽ dÕinfanterie rŽguli•re doit • tre mise Ç hors 
de combat È, ou une unitŽ dÕinfanterie rŽguli•re Ç hors de 
combat È doit •tre dŽtruite, ou une unitŽ terrestre dÕun autre 
type doit •tre dŽtruite. 

DŽfenseur Retraite (DR) : Toutes les unitŽs en dŽfense 
doivent retraiter vers lÕhex le plus proche (nÕoubliez pas les 
retraites ordonnŽes). Si aucun hex nÕest accessible, le 
dŽfenseur est enti•rement ŽliminŽ. 

DŽpart de lÕAttaquant (AW) : Aucun effet. 

Attaquant Retraite (AR) : Aucun effet, mais lÕattaquant doit 
faire une Retraite OrdonnŽe. 
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Attaquant Subit des Pertes (A1) : LÕattaquant doit mettre 
une unitŽ dÕinfanterie rŽguli•re Ç hors de combat È ou dŽtruire 
une autre unitŽ terrestre de nÕimporte quel type. 

Attaquant Retraite avec des Pertes (AR#) : Dans le cas o•  
AR est suivi dÕun 1 ou un 2, lÕattaquant doit faire une Retraite 
OrdonnŽe. Le nombre indiquŽ correspond au nombre dÕunitŽs 
dÕinfanterie rŽguli•re qui doivent •tre mises Ç hors de 
combat È, et/ou les unitŽs dÕinfanterie rŽguli•re Ç hors de 
combat È qui doivent •tre dŽtruites, et/ou les autres unitŽs qui 
doivent •tre dŽtruites. 

Attaquant ƒ liminŽ (AE) : Toutes les unitŽs en attaque, y 
compris les GŽnŽraux, sont ŽliminŽes. 

6 .4 .2 Rai d s  c o n tr e  l e s  Vi l l e s  
Deux types dÕunitŽs peuvent faire des raids. Ce sont les unitŽs 
de Milice Canadienne Fran•aises et les unitŽs AmŽrindiennes 
appartenant aux joueurs Fran•ais et Britanniques. 

LorsquÕune de ces unitŽs est ˆ  portŽe de mouvement dÕune 
ville, elle peut faire un raid. Les unitŽs ne sont pas rŽellement 
dŽplacŽes. On ne peut faire un raid contre une ville que si elle 
est sous contr™le ennemi et nÕest pas occupŽe par des unitŽs 
ennemies. 

Pour faire un raid, on lance 1D10 puis on divise le rŽsultat par 
deux et on lÕarrondi ˆ  lÕentier infŽrieur. Le rŽsultat est le 
nombre de points de ravitaillement que les unitŽs ayant fait le 
raid peuvent placer dans leur hex. Ces unitŽs de ravitaillement 
proviennent de nÕimporte o•  dans la colonie de la ville ayant 
subi le raid. CÕest le dŽfenseur qui choisir les unitŽs de 
ravitaillement quÕil perd. Les colonies esclaves (10.0) qui 
subissent un raid ne divisent pas par deux le rŽsultat du dŽ. 

Cependant, sur un rŽsultat de 1, lÕunitŽ qui a fait le raid est 
dŽtruite. 

Par exemple, une unitŽ dÕIroquois Fran•aise dans son territoire 
(pr•s dÕOswego) veut faire un raid contre Oswego, New York, 
qui est inoccupŽe. Le joueur Fran•ais lance 1D10 et obtient 
un 7, ce qui divisŽ et arrondi donne 3. Le joueur Britannique 
doit ensuite choisir trois unitŽs de ravitaillement dans la 
colonie de New York. Il choisit trois unitŽs de ravitaillement 
se trouvant ˆ  Albany. Ensuite le joueur Fran•ais prend ces 
trois unitŽs de ravitaillement et les place dans lÕhex de lÕunitŽ 
Iroquoise. 

Le ravitaillement capturŽ lors dÕun raid ne peut pas se dŽplacer 
avant le prochain tour. 

6 .4 .3 Si ège s  
On fait des si•ges pour rŽduire la force dÕun fort. Les canons 
et/ou les Navires de Guerre sont obligatoires pour faire un 
si•ge. 

Les canons et navires de guerre faisant un si•ge peuvent •tre 
placŽs ˆ  une distance de deux hexs du fort au lieu dÕy •tre 
adjacents. Cependant, dans ce cas, les canons ne peuvent pas 
•tre utilisŽs lors dÕun assaut contre le fort par des unitŽs 
terrestres car ils sont hors de portŽe. 

Les navires de guerre qui se sont dŽplacŽs ou ont combattu 
pendant la Phase Navale ne peuvent pas faire de si•ge. 

Pour faire un si•ge, suivez cette procŽdure : 

1) Le joueur indique les canons et/ou navires de guerre qui 
participent. Un marqueur Ç Be-Sieged È est placŽ dans 
lÕhex du fort. Il dŽduit 1 PR pour chaque canon ˆ  portŽe de 
ravitaillement. Le ravitaillement embarquŽ sur des unitŽs 
navales est utilisŽ pour les navires de guerre assiŽgeants. 

2) LÕassiŽgeant lance 1D10 pour chaque canon et navire de 
guerre participant au si•ge. Sur un rŽsultat de 1 ˆ  3, un 
coup au but est obtenu, sur un rŽsultat de 4 ˆ  10, il nÕy a 
aucun effet. 

3) Le dŽfenseur lance maintenant autant de D10 que la force 
du fort. Par exemple pour un fort de force quatre, on lance 
4D10. Sur un rŽsultat de 1 ˆ  3, un coup au but est obtenu, 
sur un rŽsultat de 4 ˆ  10, il nÕy a aucun effet. 

4) Pour chaque coup au but obtenu contre lÕattaquant, on 
place un marqueur Ç damaged È sur un navire de guerre ou 
on dŽtruit un canon. Pour chaque coup au but obtenu contre 
le dŽfenseur, la force du fort est rŽduite de 1. 

5) LÕattaquant peut faire un autre tour de si•ge, auquel cas on 
revient ˆ  lÕŽtape 1. 

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

On consid•re quÕun fort nÕest plus assiŽgŽ lorsquÕil nÕy a plus 
dÕunitŽs ennemies adjacentes au fort, ou lorsque la force du 
fort a ŽtŽ rŽduite ˆ  zŽro. 

La valeur de ravitaillement dÕune ville est dŽduite du total de 
production de ravitaillement dÕune colonie lorsquÕelle est 
assiŽgŽe. 

6 .4 .4 Bo mbard em en t  Cô t i e r  
Pendant le Bombardement C™tier, les canons et les forts dans 
des hexs c™tiers peuvent bombarder des unitŽs navales 
ennemies se trouvant dans le m•me hex ou dans un hex c™tier 
adjacent. La force dÕun fort reprŽsente le nombre de canons 
disponibles pour un bombardement c™tier. 

Le bombardement des unitŽs navales suit la m•me procŽdure 
quÕun si•ge, sauf quÕil ne cožte pas de ravitaillement 
supplŽmentaire. 

1) Le joueur dŽclare les canons qui participent. 
2) Le joueur qui bombarde lance 1D10 pour chaque canon. 

Sur un rŽsultat de 1 ˆ  3, on obtient un coup au but. Sur un 
rŽsultat de 4 ˆ  10, il nÕy a aucun effet. 

3) Le dŽfenseur lance maintenant autant de D10 quÕil a de 
FrŽgates et de Vaisseaux de Ligne non endommagŽs. Sur 
un rŽsultat de 1 ou 2, il obtient un coup au but. Sur un 
rŽsultat de 3 ˆ  10, il nÕy a aucun effet. 

4) Pour chaque coup au but obtenu contre lÕattaquant, un 
canon est dŽtruit ou la force du fort est rŽduite de un. Pour 
chaque coup au but obtenu contre le dŽfenseur, une unitŽ 
navale est endommagŽe, ou une unitŽ navale endommagŽe 
est dŽtruite. 

5) LÕattaquant peut faire un autre tour de bombardement 
c™tier, auquel cas retournez ˆ  lÕŽtape 1. Si le dŽfenseur le 
dŽsire, il peut se retirer dans un hex de mer adjacent et 
mettre fin au bombardement c™tier (ˆ  moins quÕil ne soit 
toujours ˆ  portŽe). 
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Le bombardement c™tier peut Žgalement avoir lieu pendant la 
Sous-Phase de Mouvement de la Phase Navale. Ceci se 
produit lorsquÕune unitŽ navale ennemie entre dans le m•me 
hex c™tier quÕun canon ou un fort, ou dans un hex c™tier 
adjacent ˆ  un canon. 

6 .4 .5 Re tra i t e s  O rdo n n ée s  
Les retraites ordonnŽes se produisent lorsquÕun GŽnŽral est 
prŽsent apr•s un combat. Pendant un combat terrestre, lorsque 
le rŽsultat ˆ  un rapport avec la retraite (DR, AR, etc.) et si un 
GŽnŽral fait partie de la force en attaque ou en dŽfense, la 
retraite se fait sans pertes. Si un GŽnŽral ne fait pas partie de la 
force en attaque ou en dŽfense, une unitŽ dÕinfanterie rŽguli• re 
est mise Ç hors de combat È, ou une unitŽ dÕinfanterie 
rŽguli•re Ç hors de combat È est dŽtruite, ou une unitŽ dÕun 
autre type est dŽtruite. 

6 .4 .6 M o uv emen t  San s  Co mba t  
Le mouvement sans combat pendant la Phase de Combat 
implique une pile dÕunitŽs se dŽpla•ant 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 • tre fait pour capturer une 
ville, amener des unitŽs en position avant que cette position ne 
soit attaquŽe, capturer des unitŽs de ravitaillement ennemies 
qui ne sont pas accompagnŽes par des unitŽs terrestres, etc. 

Les unitŽs peuvent aussi dŽbarquer des unitŽs navales dans des 
hexs c™tiers sous contr™le ami ou ennemi. 

6 .4 .7 A ssau t s  A mph i b i e s   
Les unitŽs dÕinfanterie embarquŽes sur des unitŽs navales 
peuvent Žgalement participer ˆ  un combat terrestre. Les unitŽs 
navales transportant les unitŽs dÕinfanterie doivent se trouver 
dans un hex c™tier pour cela. Pendant la Phase de Combat, les 
unitŽs dÕinfanterie peuvent dŽbarquer dans un hex c™tier et 
attaquer des unitŽs terrestres ennemies qui sÕy trouvent. 

Un Assaut Amphibie impose un modificateur de -2. Si un 
assaut amphibie est fait en coordination avec des unitŽs 
attaquant normalement depuis la terre, le modificateur nÕest 
que de -1. 

Toutes les retraites des unitŽs participant ˆ  un assaut amphibie 
ne peuvent pas •tre des retraites ordonnŽes (6.4.5), m•me si un 
GŽnŽral est prŽsent. Les unitŽs peuvent retraiter dans leurs 
unitŽs navales, une unitŽ Žtant endommagŽe ou dŽtruite. 

SÕil y a plus dÕunitŽs attaquant un hex c™tier que ce que la 
limite dÕempilement permet, alors les unitŽs supplŽmentaires 
peuvent occuper des hexs c™tiers adjacents qui ne sont pas 
occupŽs par des unitŽs ennemies. Elles peuvent aussi retourner 
sur leurs unitŽs navales. 

6.5 Phas e  d e  M ouv emen t  
Pendant la Phase de Mouvement, toutes les unitŽs terrestres 
qui ne se sont pas dŽplacŽes et qui nÕont pas attaquŽ pendant la 
Phase de Combat peuvent maintenant se dŽplacer en fonction 
de leurs potentiels de mouvement et des modif icateurs de 

terrain. Celui qui a lÕinitiative dŽcide sÕil se dŽplace en 
premier ou en second. 

Les unitŽs terrestres peuvent dŽbarquer des unitŽs navales 
pendant ce tour. Elles ne peuvent dŽbarquer que dans un port, 
quel que soit son type. Les unitŽs terrestres sont simplement 
considŽrŽes comme Žtant dans le port et non sur les unitŽs 
navales lorsque le dŽbarquement ˆ  lieu. 

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

Les unitŽs ne peuvent pas capturer de villes ou de forts 
ennemis inoccupŽs se trouvant dans la ZDC dÕunitŽs 
ennemies. 

Transfer t entre les Cartes : Pour se transfŽrer de la carte NE 
vers la carte SE et rŽciproquement, une unitŽ terrestre doit 
commencer la Phase de Mouvement dans un hex de bord de 
carte contenant une lettre de lÕalphabet entre A et S. Pendant la 
Phase de Mouvement, cette unitŽ peut se transfŽrer vers lÕautre 
carte et entrer dans un hex avec la lettre correspondant ˆ  celle 
de lÕhex quÕelle vient de quitter. 

Par exemple, une unitŽ dans lÕhex S de la carte NE juste en-
dessous de Lake Drummond peut se dŽplacer pendant la Phase 
de Mouvement vers lÕhex S sur la carte SE qui se trouve sur la 
c™te de lÕOcŽan Atlantique. Cela met f in au mouvement de 
lÕunitŽ. 

6.6 Phas e  Fin a l e  
Pendant cette phase on peut construire des Barricades (4.1). 
On fait des jets pour les unitŽs navales dans le Saint Laurent 
lorsquÕil est gelŽ (4.3). On fait des jets pour les unitŽs qui 
peuvent dŽserter ou retourner dans leur territoire dÕorigine 
pendant le tour de Novembre-DŽcembre (2.2). 

DŽplacez le marqueur de mois sur le mois suivant, et le 
marqueur dÕannŽe sur lÕannŽe suivante si nŽcessaire. Si vous 
commencez une nouvelle annŽe, placez les renforts historiques 
devant arriver au cours de cette annŽe dans les cases des tours 
saisonniers. 

7  Tour  d e  
Nov emb r e -Déc e mb r e  

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

Ravitaillement : Toutes les unitŽs ont besoin du double du 
ravitaillement normal. Donc trois unitŽs navales dans une zone 
maritime auront besoin de 2 PR et chaque unitŽ terrestre aura 
besoin de 2 PR pendant la Sous-Phase de DŽduction. Les 
si•ges ont Žgalement besoin de 2 PR par canon. 

Combat : Tous les combats subissent un modif icateur de -1. 

NÕoubliez Pas : Il faut faire des jets pour voir si les unitŽs 
AmŽrindiennes retournent dans leur territoire dÕorigine (2.2), 
il faut faire des jets pour voir si les unitŽs de milice dŽsertent 
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(2.2), il faut faire des jets pour les unitŽs navales bloquŽes 
dans les glaces du Saint Laurent (4.3). Tout ceci se dŽroule 
pendant la Phase Finale. 

8  Esp agn e  
LÕEspagne contr™le la colonie de Floride et est alliŽe aux 
Fran•ais. LÕEspagne est inactive au dŽbut de la partie et est 
activŽe si les Britanniques font entrer des unitŽs en Floride ou 
attaquent des unitŽs navales Fran•aises dans des ports 
Espagnols. LÕEspagne est automatiquement activŽe en Avril 
1762 si son activation nÕa pas encore eu lieu. 

La production de ravitaillement de la Floride nÕest pas placŽe 
sur la carte avant lÕactivation de lÕEspagne. Au tour o•  
lÕEspagne est activŽe, la production de ravitaillement de la 
Floride est immŽdiatement placŽe en Floride. 

Les unitŽs navales Fran•aises peuvent entrer dans les ports 
Espagnols pour Žviter dÕutiliser du ravitaillement. 

Lorsque lÕEspagne entre en jeu, elle est contr™lŽe par le joueur 
Fran•ais. 

9  Nat i on s  Amé r ind i en ne s  
Les Nations AmŽrindiennes sont alliŽes aux Fran•ais ou aux 
Britanniques et peuvent devenir neutres ou changer de camp 
au cours de la partie. 

Les unitŽs AmŽrindiennes ne peuvent • tre construites que dans 
leurs propres territoires qui sont identif iŽs par un anneau 
dÕhabitations AmŽrindiennes autour du nom de la nation, et 
comprend tous les hexs contenant les habitations ainsi que 
ceux ˆ  lÕintŽrieur de lÕanneau. 

Les unitŽs AmŽrindiennes en dehors de leur territoire pendant 
le tour de Novembre-DŽcembre peuvent •tre obligŽes ˆ  
retourner chez elles (2.2). 

Un nombre est imprimŽ sous le nom de chaque nation 
AmŽrindienne sur la carte. LorsquÕun territoire AmŽrindien est 
occupŽ par ce nombre dÕunitŽs ennemies (infanterie rŽguli• re 
ou irrŽguli•re) et sÕil nÕy a pas dÕunitŽs dÕinfanterie amies dans 
le territoire, alors on ne peut plus construire de nouvelles 
unitŽs AmŽrindiennes dans ce territoire. Les unitŽs dŽjˆ  sur la 
carte peuvent continuer de participer ˆ  la guerre. 

Il y a onze nations AmŽrindiennes alliŽes aux Fran•ais (et sous 
le contr™le du joueur Fran•ais) et deux nations AmŽrindiennes 
alliŽes aux Britanniques (et sous le contr™le du joueur 
Britannique). Une nation peut changer son allŽgeance. 

Pour le joueur Fran•ais, les nations des Maliseets, Algonquins, 
Hurons et Iroquois nÕont pas de r•gles spŽciales. 

Les Penobscots et Abenakis ne peuvent •tre construits quÕavec 
du ravitaillement provenant dÕAcadie, de GaspŽsie, ou du 
District de QuŽbec. 

Les MiÕkmag ne cožtent que 1 PR pour • tre recrutŽs dans la 
rŽserve de force apr•s que la carte ŽvŽnement (13.0) 
Ç Expulsion des Acadiens È ait ŽtŽ jouŽe au lieu du cožt de 
2 PR normal. 

LorsquÕune nation AmŽrindienne devient neutre, toutes les 
unitŽs de cette nation sont retirŽes du jeu et elle ne peut plus 
construire de nouvelles unitŽs. 

Les Potawatomis deviennent neutres lorsque Fort DŽtroit est 
contr™lŽ par le Britannique. I ls redeviennent actifs aux c™tŽs 
des Fran•ais si les Fran•ais recapturent le fort. Ceci a lieu au 
moment o•  le contr™le du fort passe dÕun camp ˆ  lÕautre. 

Les Miamis deviennent neutres lorsque le Fort des Miamis est 
contr™lŽ par le Britannique. I ls redeviennent actifs aux c™tŽs 
des Fran•ais si les Fran•ais recapturent le fort. Ceci a lieu au 
moment o•  le contr™le du fort passe dÕun camp ˆ  lÕautre. 

Les Shawnees et les Delawares deviennent neutres lorsque 
Fort Presque Isle, Fort Le BÏ uf, Fort Machault et Fort 
Duquesne sont tous sous contr™le Britannique. Si les quatre 
forts sont ˆ  nouveau sous contr™le Fran•ais, ces nations 
redeviennent actives. Ceci a lieu au moment o•  le contr™le de 
tous les forts passe dÕun camp ˆ  lÕautre. 

Pour le joueur Britannique, il nÕy a pas de r•gles spŽciales 
concernant les Mohawks et les Oneidas. 

Le joueur Britannique peut utiliser du ravitaillement de 
nÕimporte quelle colonie de la carte SE pour construire une 
unitŽ Cherokee. Les Cherokees commencent la partie alliŽs 
aux, et sous contr™le Britannique. Cependant lorsque la carte 
ŽvŽnement Ç Massacre des AlliŽs Cherokees È (Slaughter of 
the Cherokee Allies) est jouŽe, lÕallŽgeance des Cherokees 
passe du c™tŽ Fran•ais, et ils sont maintenant sous le contr™le 
du joueur Fran•ais. Lorsque cette carte est jouŽe, toute unitŽ 
Cherokee occupant un hex contenant des Britanniques se 
dŽplace immŽdiatement de trois hexs vers le territoire 
Cherokee. 

10  E mp i r e  Bri t an n i q u e  
LÕEmpire Britannique contr™le 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™le Žgalement la zone de 
Grande Bretagne et peut y placer des unitŽs. 

Participation Coloniale : D•s le dŽbut 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 unitŽs et y produire du ravitaillement. 
Les colonies de New Hampshire, Delaware, Maryland, 
Georgia, Pennsylvania, Rhode Island et Connecticut sont 
inactives jusquÕ̂ ce quÕune carte ŽvŽnement les activant soit 
jouŽe, ou jusquÕ̂ ce quÕune unitŽ ennemie entre dans un de ces 
territoires coloniaux. Lorsque lÕun de ces ŽvŽnements se 
produit, la colonie est immŽdiatement activŽe et peut 
construire des unitŽs et produire du ravitaillement. JusquÕ̂ ce 
quÕune colonie soit activŽe, on place dessus un marqueur Ç At 
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Peace È (en paix). Tant quÕune colonie est inactive, la milice 
indig•ne de cette colonie ne peut pas se dŽplacer et aucune 
nouvelle unitŽ ou point de ravitaillement ne peut y •tre 
produit. Les unitŽs amies qui ne sont pas originaires de la 
colonie peuvent la traverser et les navires de guerre peuvent 
utiliser ses ports. 

Certaines cartes ŽvŽnements entra”nent aussi lÕarr•t de 
production de milice pour une colonie pendant un certain 
nombre de tours. Dans ce cas, placez un marqueur 
Ç Disapproval È (dŽsapprobation) pour cette colonie sur le 
tableau de dŽsapprobation. 

Colonies Esclaves : Les colonies esclaves de North Carolina, 
South Carolina, Georgia, Virginia et Maryland sont 
particuli•rement vulnŽrables aux raids contre leurs villes 
(6.4.2). Tous les jets des raids contre les colonies esclaves ne 
sont pas divisŽs par deux. 

Nova Scotia : On ne peut construire dÕunitŽs de milice en 
Nova Scotia quÕapr•s que la carte Ç Expulsion des Acadiens È 
ait ŽtŽ jouŽe. 

Reddit ion Br itannique : LÕEmpire Britannique se rend 
lorsque toutes les villes et tous les forts dÕau moins six 
colonies Britanniques sont sous contr™le Fran•ais. 

11  E mp i r e  Fr ança i s  
LÕEmpire Fran•ais contr™le les territoires suivants : ële 
Royale, ëles de la Madeleine, ële Saint-Jean, Acadie, GaspŽsie, 
Domaine du Roi, District de QuŽbec, District de Trois-
Rivi•res, District de MontrŽal, Pays dÕen Haut et Louisiane. 
Le joueur Fran•ais contr™le aussi la zone de France et peut y 
placer des unitŽs. 

Reddit ion Fran•aise : Les Fran•ais se rendent lorsque Fort 
Niagare, Fort Duquesne, Fort Frontenac, un for ou la Nouvelle 
OrlŽans en Louisiane, Louisbourg, QuŽbec, MontrŽal et Trois-
Rivi•res sont sous contr™le Britannique. 

12  Vic t o i r e  
La partie se termine apr•s la Phase Finale du tour de Mars 
1763 si les Fran•ais ou les Britanniques ne se sont pas encore 
rendus ˆ  ce moment. 

Victoire Majeure Fran•aise : Les Fran•ais obtiennent une 
victoire majeure sÕils forcent les Britanniques ˆ  se rendre 
avant la f in de la partie. 

Victoire M ineure Fran•aise : Les Fran•ais obtiennent une 
victoire mineure si la partie se termine sans quÕaucun camp ne 
se soit rendu et si MontrŽal et QuŽbec sont toujours sous 
contr™le Fran•ais. 

Match Nul : La partie est nulle si aucun camp ne sÕest rendu 
et si QuŽbec ou MontrŽal sont sous contr™le Britannique. 

Victoire M ineure Br itannique : Les Britanniques obtiennent 
une victoire mineure si les Fran•ais se rendent ˆ  partir du tour 
de Septembre 1760 inclus. 

Victoire Maj eure Br itannique : Les Britanniques obtiennent 
une victoire majeure si les Fran•ais se rendent en Aožt 1760 
ou avant. 

13  Li s t e  d e s  
Car t e s  É vén eme n t s  

Car tes Annuelles 
(remises dans la pioche chaque annŽe) 
Britanniques Ç Mauvaise RŽcolte È (Bad Harvest) Ð Retirez 

1 PR de chaque colonie Britannique, y 
compris celles occupŽes par lÕennemi. 

Fran•ais Ç Mauvaise RŽcolte È (Bad Harvest) Ð Retirez 
1 PR de chaque colonie Fran•aise, y compris 
celles occupŽes par lÕennemi. 

Britanniques Ç Bonne RŽcolte È (Good Harvest) Ð Placez 
une unitŽ de ravitaillement dans chaque 
colonie Britannique, y compris celles occupŽes 
par lÕennemi. 

Fran•ais Ç Bonne RŽcolte È (Good Harvest) Ð Placez 
une unitŽ de ravitaillement dans chaque 
colonie Fran•aise, y compris celles occupŽes 
par lÕennemi. 

Britanniques Ç Col•re AmŽrindienne È (Native Displeasure) 
Ð Retirez une unitŽ AmŽrindienne de la carte. 

Fran•ais Ç Col•re AmŽrindienne È (Native Displeasure) 
Ð Retirez une unitŽ AmŽrindienne de la carte. 

1755 
Britanniques Ç Col•re Coloniale È (Colonial Displeasure) Ð 

New York ne peut pas produire dÕunitŽs de 
milice avant le prochain Tour Saisonnier. 

Britanniques Ç Participation Coloniale È Ð Le New 
Hampshire entre en guerre. 

Britanniques Ç Participation Coloniale È Ð Le Maryland 
entre en guerre. 

Britanniques Ç Expulsions des Acadiens È Ð Les 
Britanniques commencent ˆ  dŽporter les 
Acadiens de Nova Scotia vers les colonies 
AmŽricaines, la France et la Grande Bretagne. 
On peut maintenant construire des unitŽs de 
milice en Nova Scotia, mais la valeur de 
ravitaillement de Grand PrŽ est dŽduite de la 
production de ravitaillement de Nova Scotia. 
Placez un marqueur Ç Acadians Expelled È 
(Acadiens expulsŽs) sur Grand PrŽ. Pour le 
joueur Fran•ais, les unitŽs AmŽrindiennes 
MiÕkmag cožtent maintenant 1 PR. 

1756 
Britanniques Ç Col•re Coloniale È (Colonial Displeasure) Ð 

Virginia ne peut pas produire dÕunitŽs de 
milice avant le prochain Tour Saisonnier. 

Britanniques Ç Participation Coloniale È Ð Rhode Island 
entre en guerre. 
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Britanniques Ç Participation Coloniale È Ð Pennsylvania 
entre en guerre. 

1757 
Britanniques Ç Col•re Coloniale È (Colonial Displeasure) Ð 

North Carolina ne peut pas produire dÕunitŽs 
de milice avant le prochain Tour Saisonnier. 

Britanniques Ç Participation Coloniale È Ð Le Delaware 
entre en guerre. 

Britanniques Ç Participation Coloniale È Ð Georgia entre en 
guerre. 

Britanniques Ç Pitt the Elder È (Pitt lÕancien) Ð Pitt the Elder 
devient le Premier Ministre de Grande 
Bretagne. Placez 20 PR en Grande Bretagne. 

1758 
Britanniques Ç Col•re Coloniale È (Colonial Displeasure) Ð 

Massachusetts ne peut pas produire dÕunitŽs de 
milice avant le prochain Tour Saisonnier. 

Fran•ais Ç Typhus È Ð Le typhus se dŽclare dans la 
Marine Fran•aise, probablement dans les ports 
Fran•ais de lÕAtlantique. Un Vaisseau de 
Ligne et une FrŽgate sont endommagŽs. 

Fran•ais Ç Variole È Ð Une ŽpidŽmie de variole se 
dŽclare autour des Grands Lacs parmi les 
AmŽrindiens. Retirez la moitiŽ des unitŽs 
AmŽrindiennes du Pays dÕen Haut 
(arrondissez au supŽrieur). 

1759 
Britanniques Ç Col•re Coloniale È (Colonial Displeasure) Ð 

South Carolina ne peut pas produire dÕunitŽs 
de milice avant le prochain Tour Saisonnier. 

Britanniques Ç Massacre des AlliŽs Cherokees È (Slaughter 
of Cherokees Allies) Ð Un groupe de guerriers 
Cherokees marchant avec la milice de Virginie 
perd ses provisions et est abandonnŽe par les 
Vriginiens. Les Cherokees se servent dans les 
chevaux des soldats Virginiens. Les Virginiens 
massacrent 20 guerriers Cherokees et mutilent 
leurs corps. En reprŽsailles, les Cherokees font 
des raids contre les villages AmŽricains. La 
Guerre des Cherokees commence. Les 
Cherokees passent maintenant sous contr™le 
Fran•ais. Voir 9.0. 

Fran•ais Ç Bataille de Lagos È Ð Les Britanniques 
battent la f lotte Fran•aise. La production de 
ravitaillement en France est diminuŽe de 5 PR 
par tour. 

Fran•ais Ç Bataille de la Baie de Quiberon È Ð Les 
Britanniques obtiennent une victoire dŽcisive ˆ  
la bataille navale de la Baie de Quiberon en 
massacrant la flotte Fran•aise. La production 
de ravitaillement en France est diminuŽe de 
15 points par tour. 

1760 
Britanniques Ç Col•re Coloniale È (Colonial Displeasure) Ð 

Nova Scotia ne peut pas produire dÕunitŽs de 
milice avant le prochain Tour Saisonnier. 

Britanniques Ç Lassitude de la Guerre È (War Weariness) Ð 
En 1760, lÕopinion publique en Grande 
Bretagne commence ˆ  ne plus vouloir de la 

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

1761 
Britanniques Ç Col•re Coloniale È (Colonial Displeasure) Ð 

Connecticut ne peut pas produire dÕunitŽs de 
milice avant le prochain Tour Saisonnier. 

14  Mis e  en  P lac e  
d e  l a  C ampa gne  

Placez autant de ravitaillement dans chaque colonie quÕelles 
peuvent en produire en un Tour Saisonnier, y compris dans les 
colonies Ç En Paix È. Placez un marqueur Ç At Peace È (en 
paix) sur le New Hampshire, le Connecticut, Rhode Island, 
Pennsylvania, Georgia, Maryland et Delaware. Placez le 
marqueur dÕannŽe en 1755 et le marqueur de mois sur Avril. 

Placez toutes les unitŽs nÕŽtant pas indiquŽes dans la mise en 
place sur le Tableau des AnnŽes, en fonction de leurs annŽes 
dÕarrivŽe (16.0). 

CrŽez la Pioche des Cartes ƒvŽnements pour 1755 et placez-la 
dans la case des Cartes ƒvŽnements (Event Card Storage Box). 

Les Britanniques se placent en premier. 

La force de dŽpart des forts est indiquŽe dans le Tableau des 
Forts. 

EMPI RE BRI TANNI QUE 
Placez les unitŽs nÕimporte o•  dans les colonies, y compris 
dans les hexs de fronti•res. 

Virginia 
¥ 44th, 48th RŽgiments of Foot 
¥ Colonial Regulars x1 
¥ Virginia Militia x3 
¥ Colonel George Washington 
¥ Major GŽnŽral Edward Braddock 
¥ Colonel Thomas Dunbar 
¥ Lieutenant Colonel Thomas Gage 
¥ Royal Artillery x2 
New York 
¥ 45th, 50th, 51st RŽgiments of Foot 
¥ Colonial Regulars x1 
¥ New York Militia x2 
¥ GŽnŽral William Johnson 
¥ GŽnŽral Phineas Lyman 
¥ Governor William Shirley 
¥ Royal Artillery x3 
Nova Scotia 
¥ 40th, 47th RŽgiments of Foot 
¥ Massachusetts Militia x2 
¥ Lieutenant Colonel Robert Monckton 
¥ Royal Artillery x2 
South Carolina 
¥ Colonial Regulars x1 
¥ South Carolina Militia x1 
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North Carolina 
¥ Colonial Regulars x1 
¥ North Carolina Militia x2 
Massachusetts 
¥ Massachusetts Militia x1 
¥ Colonial Regulars x1 
Maryland 
¥ Maryland Militia x1 
Connecticut 
¥ Connecticut Militia x1 
New Jersey 
¥ Colonial Regulars x1 
¥ New Jersey Militia x1 
New Hampshire 
¥ New Hampshire Militia x1 
Rhode I sland 
¥ Rhode Island Militia x1 
Delaware 
¥ Delaware Militia x1 
Royal Navy (any Br itish por ts) 
¥ British Ship-of-the-Line x10 
¥ British FrŽgate x8 
¥ British Marchand x10 
¥ Amiral Edward Boscawen 
¥ Le reste des unitŽs navales est placŽ sur le Tableau en 

fonction de leurs annŽes dÕarrivŽe. 

EMPI RE FRANCAI S 
Placez les unitŽs nÕimporte o•  dans les colonies, y compris 
dans les hexs de fronti•res. 

For t Duquesne 
¥ Compagnies Franches de la Marine x1 
¥ Milice du le District de MontrŽal x1 
¥ Algonquin x1 
¥ Sieur Coulon de Villiers 
¥ Sieur de Contrecoeur 
¥ Capitaine Daniel Beaujeu 
¥ Capitaine Dumas 
Distr ict de MontrŽal 
¥ RŽgiments de la Reine, dÕArtois, de Bourgogne, de 

Languedoc, de Guyenne, de BŽarn 
¥ Milice du le District de MontrŽal x2 
¥ Algonquin x1 
¥ Baron Dieskau 
¥ Artillerie x6 
ële Royale 
¥ Compagnies Franches de la Marine x1 
¥ Infanterie de la Marine x1 
¥ Milice du Louisbourg x1 
¥ Chevalier de Drucour 
For t BeausŽjour  
¥ Compagnies Franches de la Marine x1 
¥ Milice du lÕAcadie x1 
¥ Louis DuChambon Sieur de Vergors 
Distr ict de QuŽbec 
¥ Compagnies Franches de la Marine x1 
¥ Milice du le District de QuŽbec x2 
¥ Marquis de Vaudreuil 

Distr ict de Trois-Rivi•res 
¥ Milice du District de Trois-Rivi•res x1 
Pays dÕen Haut 
¥ Milice du Pays-dÕen Haut x1 
Louisiane 
¥ Milice de la Louisiane x1 
Flor ida 
¥ Coloniales x1 
¥ Milicia x2 
Mar ine Fran•aise (nÕimporte quels por ts Fran•ais) 
¥ Vaisseaux de Ligne Fran•ais x5 
¥ FrŽgates Fran•aises x4 
¥ Marchands x5 
¥ Le reste des unitŽs navales est placŽ sur le Tableau en 

fonction de leurs annŽes dÕarrivŽe. 

AMƒRI NDIENS 
Placez une unitŽ AmŽrindienne par nation dans leurs territoires 
respectifs. 

15  Ordr e  d e  Bata i l l e  

EMPI RE BRI TANNI QUE 

RŽguliers (25) Ð Force 8 Arr ivŽe-Placement 
40th RŽgiment of Foot DŽbut - Nova Scotia 
44th RŽgiment of Foot DŽbut - Virginia 
45th RŽgiment of Foot DŽbut - New York 
47th RŽgiment of Foot DŽbut - Nova Scotia 
48th RŽgiment of Foot DŽbut - Virginia 
50th RŽgiment of Foot DŽbut - New York 
51st RŽgiment of Foot DŽbut - New York 
27th RŽgiment of Foot 
(Inniskilling Reg.) 1756y G. B. 
35th RŽgiment of Foot 1756 - G. B. 
42nd RŽgiment of Foot (Black Watch) 1756 - G. B. 
1st RŽgiment of Foot 
(The Royal Reg.) 1757 - G. B. 
43rd RŽgiment of Foot 1757 - G. B. 
46th RŽgiment of Foot 1757 - G. B. 
55th RŽgiment of Foot 1757 - G. B. 
58th RŽgiment of Foot 1757 - G. B. 
60th RŽgiment of Foot  
(Royal AmŽriquen) 1757 - G. B. 
77th RŽgiment of Foot (Highlanders) 1757 - G. B. 
78th RŽgiment of Foot (Highlanders) 1757 - G. B. 
15th RŽgiment of Foot 1758 - G. B. 
22nd RŽgiment of Foot 1758 - G. B. 
28th RŽgiment of Foot 1758 - G. B. 
62nd RŽgiment of Foot 1758 - G. B. 
80th RŽgiment of Foot (Light Infantry) 1758 - G. B. 
94th Reg. of Foot  
(Royal Welsh Volunteers) 1760 Ð North Am. 
95th RŽgiment of Foot 1760 - South Carol. 
Coloniaux RŽguliers (10) Ð Force 3 Placement 
American Rangers x2 Colonies AmŽrique 
Colonial Regulars x8 Colonies AmŽrique 
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Milice AmŽr icaine (42) Ð Force 2 Placement 
Massachusetts Militia x6 Massachusetts 
Virginia Militia x6 Virginia 
Maryland Militia x6 Maryland 
Connecticut Militia x5 Connecticut 
New York Militia x3 New York 
North Carolina Militia x3 North Carolina 
South Carolina Militia x3 South Carolina 
New Jersey Militia x3 New Jersey 
New Hampshire Militia x1 New Hampshire 
Rhode Island Militia x1 Rhode Island 
Delaware Militia x1 Delaware 
Pennsylvannia Militia x2 Pennsylvannia 
Georgian Milita x1 Georgia 
Nova Scotian Militia x1 Nova Scotia 
Royal Ar t illery (25) Grande Bretagne 
Royal Navy (56) Placement 
Vaisseaux de Ligne x20 Ð Force 5 AmŽrique/G. B. 
FrŽgate x16 Ð Force 3 AmŽrique/G. B. 
Marchand x20 Ð Force 1 AmŽrique/G. B. 
Commandants en Chef (4) Arr ivŽe-Placement 
Major GŽnŽral Edward  
Braddock (-1) DŽbut- Virginia 
Earl of Loudoun (-1) 1756 - AmŽrique 
Maj-GŽnŽral James  
Ambercrombie (-2) 1758 - AmŽrique 
GŽnŽral James Wolfe (0) 1759 - G. B. 
Commandants (4) Arr ivŽe-Placement 
GŽnŽral William Johnson (-1) DŽbut - New York 
Gouverneur William Shirley (0) DŽbut- New York 
Maj-GŽnŽral Jeffrey Amherst (0) 1758 - G. B. 
Lt-GŽnŽral John Bradstreet (+1) 1758 Ð AmŽrique 
GŽnŽraux (13) Arr ivŽe-Placement 
Colonel George Washington (0) DŽbut - Virginia 
Colonel Thomas Dunbar (0) DŽbut - Virgina 
Lt-Colonel Robert Monckton (+1) DŽbut - Nova Scotia 
Lt-Colonel Thomas Gage (0) DŽbut - Virginia 
GŽnŽral Phineas Lyman (+1) DŽbut - Virgina 
GŽnŽral James Mercer (0) 1756 - AmŽrique 
GŽnŽral George Munro (0) 1757 - AmŽrique 
GŽnŽral John Forbes (0) 1758 - AmŽrique 
Brigadier Lord Augustus Howe (+2) 1758 - AmŽrique 
GŽnŽral John Prideaux (0) 1759 - AmŽrique 
GŽnŽral James Murray (+1) 1759 - G. B. 
GŽnŽral George Townshend (+1) 1759 - G. B. 
Capitaine John Byron (0) 1760 - AmŽrique 
Amiraux (4) Arr ivŽe-Placement 
Amiral Edward Boscawen (+1) DŽbut - At Sea 
Amiral Charles Saunders (+1) 1759 - G. B. 
Rear Amiral Philip Durell (0) 1759 - G. B. 
Vice Amiral Charles Holmes (0) 1759 - G. B. 

EMPI RE FRANCAI S 

RŽguliers (15) Ð Force 7 Arr ivŽe-Placement 
RŽgiment de la Reine DŽbut - MontrŽal 
RŽgiment dÕArtois DŽbut - MontrŽal 
RŽgiment de Bourgogne DŽbut - MontrŽal 
RŽgiment de Languedoc DŽbut - MontrŽal 
RŽgiment de Guyenne DŽbut - MontrŽal 
RŽgiment de BŽarn DŽbut - MontrŽal 

RŽgiment de la Sarre 1756 - France 
RŽgiment de Royal-Roussillon 1756 - France 
RŽgiment de Berry, 2e Bataillon 1757 - France 
RŽgiment de Berry, 3e Bataillon 1757 - France 
RŽgiment de Cambis 1758 - France 
RŽgiment des Volontaires Žtrangers 1758 - France 
RŽgiment Fran•ais 1760 - France 
RŽgiment dÕAngoumois 1762 - France 
RŽgiment de France 1762 Ð France 
Coloniaux RŽguliers (4) Ð Force 4 Placement 
Compagnies Franches  
de la Marine (x4) QuŽbec/MontrŽal/ 
 Louisbourg 
Milice Canadienne (20) Ð Force 3 Placement 
Milice du District de QuŽbec (x6) QuŽbec 
Milice du District de MontrŽal (x6) MontrŽal 
Milice du District de  
Trois-Rivi•res (x2) Trois-Rivi•res  
Milice dÕAcadie (x2) LÕAcadie 
Milice de QuŽbec (x1) QuŽbec 
Milice des Pays dÕen Haut (x1) Le Pays dÕen Haut 
Milice de la Louisiane (x1) Louisiane 
Milice de Louisbourg (x1) Louisbourg 
Milice Espagnole (2) Ð Force 2 Placement 
Milicia (x2) Florida 
Coloniaux RŽguliers Esp (1)  
Ð Force 4 Placement 
Coloniales Florida 
Mar ins (3) Ð Force 2 Placement 
Infanterie de la Marine (x3) France 
Artiller ie (15) France 
Mar ine Fran•aise (28) Placement 
Vaisseaux de Ligne x10 Ð Force 5 N. AmŽrique/ 
 France 
FrŽgates x8 Ð Force 3 N. AmŽrique/ 
 France 
Marchand x10 Ð Force 1 N. AmŽrique/ 
 France 
Commandants en Chef (1) Arr ivŽe-Placement 
Marquis de Montcalm (+1) 1756 Ð QuŽbec 
Commandants (4) Arr ivŽe-Placement 
Baron Dieskau (+1) DŽbut - MontrŽal 
Marquis de Vaudreuil (0) DŽbut - QuŽbec 
Sieur de Contrecoeur (0) DŽbut - Fort 
 Duquesne 
Chevalier de Drucour (+1) DŽbut Ð Louisbourg 
GŽnŽraux (10) Arr ivŽe-Placement 
Sieur Coulon de Villiers (0) DŽbut - Fort 
 Duquesne 
Capitaine Daniel Beaujeu (+1) DŽbut - Fort 
 Duquesne 
Louis DuChambon,  
Sieur de Vergors (-2) DŽbut - Fort 
 BeausŽjour 
Capitaine Dumas (+2) DŽbut - Fort 
 Duquesne 
Le Marchand de Lignery (+1) 1758 - Pays en Haut 
Chevalier de Ramesay (0) 1758 - MontrŽal 
Chevalier de Levis (+2) 1758 - QuŽbec 
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Capitaine Pierre Pouchot (+1) 1758 - Pays en Haut 
Sieur de Bougainville (+1) 1759 - QuŽbec 
Chevalier de Ternay (0) 1762 Ð France 
Amiraux (3)  Arr ivŽe-Placement 
Capitaine Vauquelin (+2) 1757 - Louisbourg 
Chaffult de Besne (+1) 1758 - France 
Lt. Francois Chenard de la Giraudais (0) 1760 - France 

AMƒRI NDIENS 

AmŽrindiens Ð Force 2 Placement dans 
 leur  terr itoire 
AlliŽs Fran•ais (16) 
MiÕkmaq x2 
Maliseet x1 
Penobscot x1 
Abenaki x1 
Algonquin x3 
Huron x1 
Potawatomi x1 
Miami x1 
Shawnee x2 
Delaware x2 
Iroquois x1 
AlliŽs Br itanniques (4) 
Mohawk x3 
Oneida x1 
Changement dÕAllŽgeance (3) 
Cherokee x3 

16  Re n f o r t s  Hi s t o r i qu e s  

Renfor ts Bri tanniques placŽs en Grande-Bretagne 

Pr intemps 1756 
¥ 27th, 35th, 42nd RŽgiments of Foot 
¥ 2 Vaisseaux de Ligne 
¥ 2 FrŽgates 
¥ 2 Marchands 
Pr intemps 1757 
¥ 1st, 43rd, 46th, 55th, 58th, 60th, 77th, 78th RŽgiments of Foot 
¥ 2 Vaisseaux de Ligne 
¥ 2 FrŽgates 
¥ 4 Marchands 
Pr intemps 1758 
¥ 15th, 22nd, 28th, 62nd, 80th RŽgiments of Foot 
¥ Major-GŽnŽral Jeffrey Amherst 
¥ 3 Vaisseaux de Ligne 
¥ 2 FrŽgates 
¥ 3 Marchands 
Pr intemps 1759 
¥ GŽnŽral James Wolfe, GŽnŽral James Murray, GŽnŽral 

George Townshend, Amiral Charles Saunders, Rear-
Admiral Philip Durell, Vice-Amiral Charles Holmes 

¥ 3 Vaisseaux de Ligne 
¥ 2 FrŽgates 
¥ 1 Marchand 

Renfor ts Bri tanniques PlacŽs en AmŽrique du Nord 

Pr intemps 1756 
¥ GŽnŽral James Mercer 
ƒtŽ 1756 
¥ Earl of Loudon 
Pr intemps 1757 
¥ GŽnŽral George Munro 
Pr intemps 1758 
¥ Major-GŽnŽral James Ambercrombie, Lieutenant-GŽnŽral 

John Bradstreet, GŽnŽral John Forbes, Brigadier Lord 
Augustus Howe 

Pr intemps 1759 
¥ GŽnŽral John Prideaux 
Pr intemps 1760 
¥ 94th RŽgiment of Foot 
¥ 95th RŽgiment of Foot (dans South Carolina) 
¥ Capitaine John Byron 

Renfor ts Fran•ais PlacŽs en France 

Pr intemps 1756 
¥ RŽgiments de la Sarre, de Royal Roussilon 
¥ 2 Vaisseaux de Ligne 
¥ 2 FrŽgates 
¥ 1 Marchand 
Pr intemps 1757 
¥ 2e Bataillon, 3e Bataillon RŽgiment de Berry 
¥ 2 Vaisseaux de Ligne 
¥ 1 FrŽgate 
¥ 1 Marchand 
Pr intemps 1758 
¥ RŽgiments de Cambis, des Volontaires Etrangers 
¥ Chaffult de Besne 
¥ 1 Vaisseau de Ligne 
¥ 1 FrŽgate 
¥ 1 Marchand 
Pr intemps 1760 
¥ RŽgiment Fran•ais 
¥ Lt. Francois Chenard de la Giroudais 
¥ 1 Marchand 
Pr intemps 1763 
¥ RŽgiments dÕAngoumois, de France 
¥ Chevalier de Ternay 
¥ 1 Marchand 

Renfor ts Fran•ais PlacŽs en AmŽri que du Nord 
Si les rŽgions ou les villes o•  doivent • tre placŽes ces unts 
sont occupŽes par lÕennemi, alors elles peuvent • tre placŽes 
dans des hexs sous contr™le Fran•ais nÕimporte o•  en 
AmŽrique du Nord. 
Pr intemps 1756 
¥ Marquis de Montcalm (au QuŽbec) 
Hiver 1757 
¥ Capitaine Vauquelin 
Pr intemps 1758 
¥ Le Marchand de Lignery (au Pays dÕen Haut) 
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Hiver  1758 
¥ Chevalier de Ramesay (ˆ  MontrŽal), Chevalier de Levis (au 

QuŽbec), Capitaine Pierre Pouchot (au Pays dÕen Haut) 
Pr intemps 1759 
 ¥ Sieur de Bougainville (au QuŽbec)  


