Wilderness War. The French & Indian War – tłumaczenie kart
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Słownik:

Karty oznaczone Usuń z talii po zagraniu jako wydarzenie usuwane są z gry, a nie dodawane do stosu kart zużytych.

Wydarzenia oznaczone brązowym paskiem można zagrywać jako karty reakcji (response).

Drilled Troops – Wojsko Zawodowe

Regulars – Oddziały Regularne

Provicials – Oddziały Kolonialne 

Auxliliaries – ​Oddziały Nieregularne 

Light Infantry – Lekka Piechota

1. Kampania (Campaign)

Aktywuj dowolnych dwóch wodzów i ich Armie. Wskaż ich, a następnie wykonaj wszystkie działania pierwszym wodzem, zanim zrobisz cokolwiek drugim. Żaden z nich nie może poruszyć się więcej niż raz. Obaj wodzowie mogą wykonać ruch morski.

2. Kampania (Campaign)
Aktywuj dowolnych dwóch wodzów i ich Armie. Wskaż ich, a następnie wykonaj wszystkie działania pierwszym wodzem, zanim zrobisz cokolwiek drugim. Żaden z nich nie może poruszyć się więcej niż raz. Obaj wodzowie mogą wykonać ruch morski.

3. Kampania (Campaign)
Aktywuj dowolnych dwóch wodzów i ich Armie. Wskaż ich, a następnie wykonaj wszystkie działania pierwszym wodzem, zanim zrobisz cokolwiek drugim. Żaden z nich nie może poruszyć się więcej niż raz. Obaj wodzowie mogą wykonać ruch morski.

4. Kampania (Campaign)
Aktywuj dowolnych dwóch wodzów i ich Armie. Wskaż ich, a następnie wykonaj wszystkie działania pierwszym wodzem, zanim zrobisz cokolwiek drugim. Żaden z nich nie może poruszyć się więcej niż raz. Obaj wodzowie mogą wykonać ruch morski.

5. Naprawa bastionów (Bastions Repaired)

Zamień znajdujący się na mapie znacznik Oblężenie 1 lub Oblężenie 2 na Oblężenie 0 (musisz wykorzystać całą Fazę Akcji, aby zagrać to wydarzenie).

6. Kapitulacja! (Surrender!)

Zagraj zamiast rzucać kostką na Tabeli Oblężeń. Aby zagrać dla Louisbourga musisz mieć tam Oblężenie 1 lub 2.

Zajmij fort lub fortecę nienaruszoną. Wrogi gracz umieszcza obrońców w swoje najbliższej fortyfikacji.

PRZETASUJ TALIĘ 
7. Maskara (Massacre!)

Zagraj kiedy wrogie zgrupowanie złożone zarówno z Indian jak i z Oddziałów Regularnych zdobędzie palisadę, fort lub fortecę. 

Wszystkie oddziały Indian na tym polu są eliminowane. 

Otrzymujesz 1 VP
8. Moździerze & haubice (Coehorns & Howitzers)

Zagraj jeśli masz Oddział Regularny atakujący lub broniący się w trakcie oblężenia i/lub w trakcie szturmu.
Otrzymujesz +2 do rzutu na oblężenie, jeśli atakujesz, lub -2 jeśli się bronisz. Dodatkowo otrzymujesz +2 do rzutu w Tabeli Walki w czasie szturmu.

9. Prace ziemie  (Fieldworks)

Zagraj przed bitwą jeśli dysponujesz Wojskiem Zawodowym.
Jeśli jesteś obrońcą, połóż znacznik – atakujący przesuwa kolumnę strzału o jedną w lewo. Jeśli atakujesz, usuń znacznik obrońcy (znacznik Prac Ziemnych może usunąć właściciel w dowolnym momencie, lub jest on usuwany jeśli atakujący wygra bitwę).

10. Prace ziemie  (Fieldworks)

Zagraj przed bitwą jeśli dysponujesz Wojskiem Zawodowym.
Jeśli jesteś obrońcą, połóż znacznik – atakujący przesuwa kolumnę strzału o jedną w lewo. Jeśli atakujesz, usuń znacznik obrońcy (znacznik Prac Ziemnych może usunąć właściciel w dowolnym momencie, lub jest on usuwany jeśli atakujący wygra bitwę).

11. Zasadzka (Ambush)

Zagraj przed Bitwą na polu Dziczy lub Gór, jeśli masz Oddziały Nieregularne. Nie można zagrać tej karty jeśli przeciwnik ma Fort, Lekką Piechotę, lub więcej jednostek Oddziałów Nieregularnych niż Ty. 

Strzelasz pierwszy, z podwójną siłą (mnożenie następuje przed jakimkolwiek przesunięciem kolumn na tabeli walki, chyba że przeciwnik także zagra kartę „Zasadzka”. 

12. Zasadzka (Ambush)

Zagraj przed Bitwą na polu Dziczy lub Gór, jeśli masz Oddziały Nieregularne. Nie można zagrać tej karty jeśli przeciwnik ma Fort, Lekką Piechotę, lub więcej jednostek Oddziałów Nieregularnych niż Ty.

Strzelasz pierwszy, z podwójną siłą (mnożenie następuje przed jakimkolwiek przesunięciem kolumn na tabeli walki, chyba że przeciwnik także zagra kartę „Zasadzka”.  

13. Umocnione domy (Blockhouses)

Zagraj przed wrogimi rzutami na Tabeli Napadów.

Do wszystkich wrogich Napadów w tym roku stosuje się kolumnę Palisada (połóż znacznik Umocnione Domy).

14. Zła pogoda (Foul Weather)

Zagraj kiedy przeciwnik chce wykonać ruch.
Dla tej aktywowanej armii, jednostki lub wodza ruch lądowy/łodziami jest ograniczony do dwóch pól, a także zabroniony jest ruch morski.

15. Szkunery na jeziorach (Lake Schooner)

Zagraj kiedy przeciwnik wchodzi (jednostką lub Armią) na pole zawierające Twoją fortyfikację wzdłuż połączenia jeziorami (brzegi Ontario lub Erie lub gdziekolwiek od Ile-aux-Noix do Hudson Carry North).  

Wróg zatrzymuje się na poprzednim polu. 

16. George Croghan (George Croghan)

Brytyjski kupiec dostarcza zwiadowców

Zagraj po aktywacji oddziału Wojska lub Armii, w której skład wchodzi Wojsko.
Jednostka lub Armia nie musi zatrzymywać się po przejściu przez pole Dziczy. 

17. Desant (Amphibious Landing)

Zagraj po ruchu morskim wykonanym po strzałce Desantu. Nie można zagrać tej karty jeśli wcześniej zagrano „Eskadry z Louisbourga” (w tym samym roku).
Jednostka lub Armia może wykonać desant na pole okupowane lub kontrolowane przez Francję (połóż na nim znacznik Desantu).

18. Desant (Amphibious Landing)

Zagraj po ruchu morskim wykonanym po strzałce Desantu. Nie można zagrać tej karty jeśli wcześniej zagrano „Eskadry z Louisbourga” (w tym samym roku).
Jednostka lub Armia może wykonać desant na pole okupowane lub kontrolowane przez Francję (połóż na nim znacznik Desantu).

19. Desant (Amphibious Landing)

Zagraj po ruchu morskim wykonanym po strzałce Desantu. Nie można zagrać tej karty jeśli wcześniej zagrano „Eskadry z Louisbourga” (w tym samym roku).
Jednostka lub Armia może wykonać desant na pole okupowane lub kontrolowane przez Francję (połóż na nim znacznik Desantu).

20. Desant (Amphibious Landing)

Zagraj po ruchu morskim wykonanym po strzałce Desantu. Nie można zagrać tej karty jeśli wcześniej zagrano „Eskadry z Louisbourga” (w tym samym roku).
Jednostka lub Armia może wykonać desant na pole okupowane lub kontrolowane przez Francję (połóż na nim znacznik Desantu).

21. Eskadry z Louisbourga (Louisbourg Squadrons)

Marynarka francuska podejmuje działania zaczepne

Zagraj jeśli kontrolujesz Louisbourg.

Nie można zagrywać kart „Desant” w tym roku. Rzuć kością: jeśli wypadnie wynik 1-3, USUŃ Z TALII, francuska flota przestaje podejmować działania do końca gry, a Brytyjczycy mogą zagrać „Quiberon” (połóż znacznik Eskadry z Louisburga).

22. Ingerencja gubernatora Vaudreuil’a (Governor Vaudreuil Interferes)

Wybierz dowolnych nieoblężonych dowódców francuskich na mapie i zamień ich miejscami (nie możesz wybrać Louisbourga, jeśli karta „Eskadry z Louisbourga” została USUNIĘTA Z TALII).
23. Przymierze północnych Indian (Northern Indian Alliance)

Zagraj jeśli kontrolujesz Montreal.
Umieść taką liczbę jednostek NIEBIESKICH Indian (i/lub NIEBIESKO–POMARAŃCZOWYCH, jeśli masz fort w Niagara), ile wyniósł społowiony rzut kością (zaokrąglenie w górę), lub pełen rzut kością, o ile gracz francuski ma więcej niż 4 VP. Jednostki umieść w ich obozowiskach. Zamiast jednostki, którą mógłbyś umieścić, możesz przywrócić do pełnej siły dwie jednostki zredukowane.

24. Przymierze północnych Indian (Northern Indian Alliance)

Zagraj jeśli kontrolujesz Montreal.
Umieść taką liczbę jednostek NIEBIESKICH Indian (i/lub NIEBIESKO–POMARAŃCZOWYCH, jeśli masz fort w Niagara), ile wyniósł społowiony rzut kością (zaokrąglenie w górę), lub pełen rzut kością, o ile gracz francuski ma więcej niż 4 VP. Jednostki umieść w ich obozowiskach. Zamiast jednostki, którą mógłbyś umieścić, możesz przywrócić do pełnej siły dwie jednostki zredukowane.

25. Przymierze północnych Indian (Northern Indian Alliance)

Zagraj jeśli kontrolujesz Montreal.
Umieść taką liczbę jednostek NIEBIESKICH Indian (i/lub NIEBIESKO–POMARAŃCZOWYCH, jeśli masz fort w Niagara), ile wyniósł społowiony rzut kością (zaokrąglenie w górę), lub pełen rzut kością, o ile gracz francuski ma więcej niż 4 VP. Jednostki umieść w ich obozowiskach. Zamiast jednostki, którą mógłbyś umieścić, możesz przywrócić do pełnej siły dwie jednostki zredukowane.

26. Przymierze zachodnich Indian (Western Indian Alliance)

Zagraj jeśli posiadasz fort w Ohio Forks.
Umieść taką liczbę jednostek POMARAŃCZOWYCH Indian (i/lub NIEBIESKO–POMARAŃCZOWYCH, jeśli masz fort w Niagara), ile wyniósł społowiony rzut kością (zaokrąglenie w górę), lub pełen rzut kością, o ile gracz francuski ma więcej niż 4 VP. Jednostki umieść w ich obozowiskach. Zamiast jednostki, którą mógłbyś umieścić, możesz przywrócić do pełnej siły dwie jednostki zredukowane.

27. Przymierze zachodnich Indian (Western Indian Alliance)

Zagraj jeśli posiadasz fort w Ohio Forks.
Umieść taką liczbę jednostek POMARAŃCZOWYCH Indian (i/lub NIEBIESKO–POMARAŃCZOWYCH, jeśli masz fort w Niagara), ile wyniósł społowiony rzut kością (zaokrąglenie w górę), lub pełen rzut kością, o ile gracz francuski ma więcej niż 4 VP. Jednostki umieść w ich obozowiskach. Zamiast jednostki, którą mógłbyś umieścić, możesz przywrócić do pełnej siły dwie jednostki zredukowane.
28. Liga Irokezów (Iroquois Alliance)

Zagraj jeśli tylko Ty masz fortyfikacje w Oswego lub Oneida Carry West lub East. Gracz brytyjski musi mieć dodatkowo Johnsona w obrębie 2 pól od Szarych Obozowisk. 

Umieść taką liczbę jednostek SZARYCH Indian w ich obozowiskach, ile wyrzuciłeś na kości wyłącznie spośród plemion, które nie są w tym momencie wrogie. Zamiast jednostki, którą mógłbyś umieścić, możesz przywrócić do pełnej siły dwie jednostki zredukowane.

29. Mohawkowie (Mohawks)

Zagraj jeśli Johnson znajduje się dwa pola od Canajoharie.

Umieść na planszy na polu, na którym znajduje się Johnson, wszystkie jednostki Mohawków (CZEROWNE) niebędące jeszcze w grze i przywróć do pełnej siły wszystkie zredukowane jednostki Mohawków. 

30. Czirokezi (Cherokees)

Nie można zagrać tej karty jeśli wcześniej została zagrana karta „Powstanie Czirokezów”.

Umieść na planszy wszystkie nie będące jeszcze w grze jednostki Czirokezów (ZIELONE) w brytyjskiej fortyfikacji znajdującej się w Południowym Departamencie i przywróć pełną siłę wszystkim zredukowanym jednostkom Czirokezów. Od teraz gracz francuski może zagrać kartę „Powstanie Czirokezów” (połóż znacznik Czirokezi). 

31. Powstanie Czirokezów (Cherokee Uprising)

Zagraj jeśli pojawiło się wydarzenie „Czirokezi”.
Gracz brytyjski musi wyeliminować (jeśli to możliwe nieoblężone) dwie jednostki Oddziałów Regularnych, jeden Oddział Kolonialny (Departament Południowy) i wszystkie jednostki Czirokezów (Zielony Pasek). Nie wolno zagrywać już karty „Czirokezi” jako wydarzenie. 

USUŃ Z TALII

32. Traktat z Easton (Treaty of Easton)

Zagraj jeśli brytyjska jednostka Wojska znajduje się w nieoblężonej fortyfikacji w Ohio Forks, lub na polu przyległym do Ohio Forks.
Wyeliminuj wszystkie nieoblężone jednostki Shawnee, Mingo oraz Delaware (wyłącznie POMARAŃCZOWE).

USUŃ Z TALII

33. Dezercja Indian (Indians Desert)
Wyeliminuj do dwóch nieoblężonych jednostek Indian z dowolnego pola (jeśli trzeba usuń również odpowiednie znaczniki przymierza).

34. Ospa (Small Pox) 

Wybierz pole, na którym znajdują się więcej niż 4 jednostki. Wróg eliminuje liczbę poziomów równą połowie wyniku rzutu kością (zaokrąglenie w górę) lub równą wynikowi jeśli na polu znajduje się więcej niż 8 jednostek (musisz zredukować każdą z jednostek z tego pola zanim będziesz mógł jakąkolwiek wyeliminować). Na końcu usuń wszystkie jednostki Indian. 
35. Pojmany kurier (Courier Intercepted)

Jeśli wyrzucisz 3-6, zabierz przeciwnikowi losową kartę i dodaj ją do swojej ręki.
36. Francois Bigot (Francois Bigot)

Kanadyjski urzędnik defrauduje królewskie fundusze.

Gracz francuski odrzuca losową kartę z ręki (odrzucenie karty „Kapitulacja!” powoduje przetasowanie tali).

37. Brytyjski kryzys gabinetowy (British Ministerial Crisis)

Gracz brytyjski musi odrzucić jedną kartę spośród: „Brytyjskich Oddziałów Regularnych”, „Szkockich Górali”, „Lekkiej Piechoty”, „Transportu Wojsk” lub „Zwycięstw w Niemczech”, jeśli ma taką kartę na ręku.

38. Pułki kolonialne strzegą granic (Provincial Regiments Dispersed for Frontier Duty)

Za każdy znacznik Najazdu umieszczony w Departamencie Północnym i Południowym gracz francuski usuwa jedną nieoblężoną jednostkę Oddziałów Kolonialnych powołaną w tym Departamencie.

39. Skąpstwo Zgromadzeń Prowincjonalnych (Stingy Provicial Assembly)

Nie można zagrać tej karty jako wydarzenia jeśli Zgromadzenia Prowincjonalne są Entuzjastyczne.
Wybierz Północny lub Południowy Departament, a gracz brytyjski musi wyeliminować jeden z jego oddziałów kolonialnych.

40. Skąpstwo Zgromadzeń Prowincjonalnych (Stingy Provicial Assembly)

Nie można zagrać tej karty jako wydarzenia jeśli Zgromadzenia Prowincjonalne są Entuzjastyczne.
Wybierz Północny lub Południowy Departament, a gracz brytyjski musi wyeliminować jeden z jego oddziałów kolonialnych.

41. Brytyjska polityka wobec kolonii (British Colonial Policy)

Przesuń znacznik Zgromadzeń Prowincjonalnych o jedno pole w wybranym przez siebie kierunku (jeśli karta jest zagrana przez gracza francuskiego, gracz brytyjski musi usunąć Oddziały Kolonialne, o ile jest to konieczne).

42. Brytyjska polityka wobec kolonii (British Colonial Policy)

Przesuń znacznik Zgromadzeń Prowincjonalnych o jedno pole w wybranym przez siebie kierunku (jeśli karta jest zagrana przez gracza francuskiego, gracz brytyjski musi usunąć Oddziały Kolonialne, o ile jest to konieczne).

43. Powołaj pułki kolonialne (Raise Provincial Regiments)

Nie można zagrać jeśli Zgromadzenia są Niechętne.

Uwzględniając limit z toru Zgromadzeń Prowincjonalnych umieść na planszy 4 Północne Oddziały Kolonialne lub 2 Południowe Oddziały Kolonialne w dowolnej fortyfikacji w ich Departamentach lub przywróć pełną siłę wszystkim Oddziałom Kolonialnym z jednego z Departamentów.

44. Powołaj pułki kolonialne (Raise Provincial Regiments)

Nie można zagrać jeśli Zgromadzenia są Niechętne.

Uwzględniając limit z toru Zgromadzeń Prowincjonalnych umieść na planszy 4 Północne Oddziały Kolonialne lub 2 Południowe Oddziały Kolonialne w dowolnej fortyfikacji w ich Departamentach lub przywróć pełną siłę wszystkim Oddziałom Kolonialnym z jednego z Departamentów.

45. Powołaj pułki kolonialne (Raise Provincial Regiments)

Nie można zagrać jeśli Zgromadzenia są Niechętne.

Uwzględniając limit z toru Zgromadzeń Prowincjonalnych umieść na planszy 4 Północne Oddziały Kolonialne lub 2 Południowe Oddziały Kolonialne w dowolnej fortyfikacji w ich Departamentach lub przywróć pełną siłę wszystkim Oddziałom Kolonialnym z jednego z Departamentów.
46. Rekruci z kolonii (Colonial Recruits)

Rzuć kością i przywróć pełną siłę tylu jednostkom Coureurs, Rangersów, Lekkiej Piechoty lub Oddziałów Kolonialnych, ile wyniósł wynik rzutu.

47. Transporty wojsk & lokalne zaciągi (Troop Transports & Local Enlistments)

Gracz francuski nie może zagrać tej karty po tym jak została zagrana karta „Zatoka Quiberon” lub jeśli gracz brytyjski kontroluje Québec.

Przywróć do pełnej siły 3 francuskie lub 6 brytyjskich jednostek Wojska lub Lekkiej Piechoty.
48. Zwycięstwa w Niemczech zwalniają wojsko i pieniądze dla Nowego Świata (Victories in Germany Release Troops & Finances for New World)

Zagraj po 1755. Gracz francuski nie może zagrać tej karty po tym jak została zagrana karta „Zatoka Quiberon” lub jeśli gracz brytyjski kontroluje Québec.

Rzuć kostką i przywróć do pełnej siły taką liczbę Oddziałów Regularnych lub Lekkiej Piechoty jaką wyrzuciłeś. 

49. Zwołanie Milicji (Call Out Militias)

Umieść jedną jednostkę Milicji w Polu Milicji lub przywróć do pełnej siły 2 jednostki.

50. Zwołanie Milicji (Call Out Militias)

Umieść jedną jednostkę Milicji w Polu Milicji lub przywróć do pełnej siły 2 jednostki.

51. Zwołanie Milicji (Call Out Militias)

Umieść jedną jednostkę Milicji w Polu Milicji lub przywróć do pełnej siły 2 jednostki.

52. Zwołanie Milicji (Call Out Militias)

Umieść jedną jednostkę Milicji w Polu Milicji lub przywróć do pełnej siły 2 jednostki.

53. Rangerzy (Rangers)

Umieść w swojej fortyfikacji jedną jednostkę Rangersów lub przywróć do pełnej siły 2 jednostki.

54. Lekka piechota (Light Infantry)

Umieść 2 jednostki Lekkiej Piechoty i wodza (jeśli jakiś jest dostępny) w dowolnej Fortecy.

55. Francuskie oddziały regularne (French Regulars)

Nie możesz zagrać tej karty jeśli w tej turze zagrałeś już „Francuskie Oddziały Regularne” lub po tym jak została zagrana karta „Zatoka Quiberon” 
Umieść 2 jednostki Oddziałów Regularnych (3-4) i jeśli jeszcze nie są w grze: Montcalma, Lévisa i Boungainville’a w Québecu lub w Louisbourgu. 

USUŃ Z TALII

56. Francuskie oddziały regularne (French Regulars)

Nie możesz zagrać tej karty jeśli w tej turze zagrałeś już „Francuskie Oddziały Regularne” lub po tym jak została zagrana karta „Zatoka Quiberon” 
Umieść 2 jednostki Oddziałów Regularnych (3-4) i jeśli jeszcze nie są w grze: Montcalma, Lévisa i Boungainville’a w Québecu lub w Louisbourgu. 

USUŃ Z TALII

57. Brytyjskie oddziały regularne (British Regulars)
Nie możesz zagrać tej karty jeśli w tej turze zagrałeś już „Brytyjskie Oddziały Regularne”.
Umieść 3 jednostki Oddziałów Regularnych (3-4) i wodza (jeśli jakiś jest dostępny) w dowolnym Porcie.

USUŃ Z TALII
58. Brytyjskie oddziały regularne (British Regulars)
Nie możesz zagrać tej karty jeśli w tej turze zagrałeś już „Brytyjskie Oddziały Regularne”.
Umieść 3 jednostki Oddziałów Regularnych (3-4) i wodza (jeśli jakiś jest dostępny) w dowolnym Porcie.

USUŃ Z TALII
59. Brytyjskie oddziały regularne (British Regulars)
Nie możesz zagrać tej karty jeśli w tej turze zagrałeś już „Brytyjskie Oddziały Regularne”.
Umieść 3 jednostki Oddziałów Regularnych (3-4) i wodza (jeśli jakiś jest dostępny) w dowolnym Porcie.

USUŃ Z TALII
60. Oddziały szkockich górali (Highlanders)

W scenariuszu 1755 roku, zagraj tylko po 1758 lub po zagraniu karty „William Pitt”.
Umieść 4 jednostki Oddziałów Szkockich Górali (4-4) i dwóch wodzów (jeśli są dostępni) w dowolnym Porcie.

USUŃ Z TALII
61. Oddziały szkockich górali (Highlanders)

W scenariuszu 1755 roku, zagraj tylko po 1758 lub po zagraniu karty „William Pitt”.
Umieść 1 jednostkę Oddziałów Szkockich Górali (4-4) i wodzów (jeśli jakiś jest dostępny) w dowolnym Porcie.

USUŃ Z TALII
62. Zatoka Quiberon (Quiberon Bay)

Zniszczenie floty francuskiej 

Zagraj jeśli karta „Eskadry z Louisbourga” została USUNIĘTA Z TALII, lub jeśli kontrolujesz Louisbourg, lub po roku 1759.

Gracz francuski nie może zagrywać kart: „Zamiana Sojuszy”, „Zwycięstwa w Niemczech”, „Transport Wojsk”, „Oddziały Regularne”. Począwszy od następnej tury (season) gracz francuski dobiera do ręki 7 kart, a gracz brytyjski wykonuje posunięcie pierwszy. 

USUŃ Z TALII

63. Oddziały szkockich górali (Highlanders)

Zagraj po 1758 lub po zagraniu karty „William Pitt”.
Umieść 1 jednostkę Oddziałów Szkockich Górali (4-4) i wodzów (jeśli jakiś jest dostępny) w dowolnym Porcie.

Scenariusz 1755
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64. Brytyjskie oddziały regularne (British Regulars)
Nie możesz zagrać tej karty jeśli w tej turze już zagrałeś „Brytyjskie Oddziały Regularne”.
Umieść 3 jednostki Oddziałów Regularnych (3-4) i wodza (jeśli jakiś jest dostępny) w dowolnym Porcie.

Scenariusz 1755
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65. Royal Americans (Royal Americans)

Umieść 4 jednostki Royal Americans (4-4) i wodza (jeśli jakiś jest dostępny) w dowolnych fortecach w Północnym lub w Południowym Departamencie.
Scenariusz 1755

USUŃ Z TALII

66. Wypędzenie Akadian (Acadian Expelled)

Umieść 2 jednostki Oddziałów Regularnych w Halifaxie. Gracz francuski umieszcza jednostkę Coureurs w Québecu lub w Louisbourgu i przywraca do pełnej siły wszystkie zredukowane jednostki Coureurs oraz Kanadyjskiej Milicji.
Scenariusz 1755

USUŃ Z TALII

67. William Pitt (William Pitt)

Wprowadzenie Globalnej Strategii przez Wielką Brytanię

Dostępne są Oddziały Szkockich Górali, Amherst, Forbes i Wolfe. Wyciągnij ze stosu kart zagranych (Discard) jedną kartę spośród: „Oddziałów Szkockich Górali”, „Brytyjskich Oddziałów Regularnych”, „Lekkiej Piechoty”, „Transportu Wojsk”. Począwszy od następnej tury gracz brytyjski dobiera 9 kart do ręki.
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68. Francuskie oddziały regularne (French Regulars)

Nie możesz zagrać tej karty jeśli w tej turze już zagrałeś już „Francuskie Oddziały Regularne” lub po tym jak została zagrana karta „Zatoka Quiberon”. 
Umieść 2 jednostki Oddziałów Regularnych (3-4) i jeśli jeszcze nie są w grze: Montcalma, Lévisa i Boungainville’a w Québecu lub w Louisbourgu. 
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69. Zamiana sojuszy (Diplomatic Revolution)

Przymierze na kontynencie przeciwko Wielkiej Brytanii nasila działania wojenne

Nie można zagrać tej karty po tym jak została zagrana karta „Zatoka Quiberon”.

Wyciągnij ze stosu kart zagranych (Discard) jedną kartę spośród: „Francuskie Oddziały Regularne” lub „Transport Wojsk”. Począwszy od następnej tury gracz francuski dobiera do ręki 9 kart.
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70. Intrygi przeciwko Shirley’owi (Intrigues Against Shirley)

Zagraj jeśli gracz francuski ma co najmniej 1 VP i Shirley jest nieoblężony.
Wyeliminuj z gry na stałe Shirleya.

Scenariusz 1755
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Tłumaczenie:

nahar

Korekta:

Raleen

