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Depuis le début du 17e siècle, sur les rives du fleuve Saint-Laurent, des centaines de valeureux  
bâtisseurs colonisent un nouveau monde en terre d’Amérique : la Nouvelle-France.
Les courts étés limitant le temps de construction, l’intendant de la colonie cherche à faire  
progresser les travaux sur différents ouvrages avant l’arrivée de l’hiver. Il propose alors  
aux ingénieurs de projet d’intensifier leurs efforts avant que la neige ne recouvre  
définitivement les chantiers.
Le plus méritant se verra conférer, par le gouverneur de la colonie, le titre prestigieux  
d’Ingénieur du Roy et dirigera, dès lors, l’ensemble des constructions en Nouvelle-France.

Vous devrez placer judicieusement des pièces de construction sur différents ouvrages  
(redoute militaire, église et moulin seigneurial) afin d’acquérir le maximum de points par tour. 
L’arrivée de trois bordées de neige en cours de partie amènera un pointage supplémentaire  
par étage. Mais surtout, la neige recouvrira à chaque nouvelle bordée un étage de cubes,  
limitant alors l’espace disponible pour marquer des points. 
Le joueur accumulant le plus de points à la fin de la partie remporte la victoire.

CONCEPT ET BUT DU JEU

Pour  2  à  4  joueurs    •    1 0  ans  e t  p lus    •    45  à  60  minutes

 B â t i r  u n  m o n d e  g r a n d  c o m m e  l ’ h i v e r .
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1 Assembler et placer la piste de pointage au centre de la table.

2 Placer les 3 plaquettes d’ouvrage autour de la piste  
de pointage et les personnages qui leur sont associés :  
soldat (ou seigneuresse) pour la redoute, prêtre (ou ursuline) 
pour l’église, colon (ou marchande) pour le moulin.

3 Disposer les pièces de construction par groupe de 4 vis-à-vis 
l’illustration correspondante sur la bande d’identification 
constituant ainsi la réserve. Celle-ci est placée en marge  
du jeu, mais bien visible pour tous les joueurs.

4 Disposer, à l’écart, les plaquettes représentant la neige en les 
regroupant par paires (6 paires au total). Rassembler les paires 
par largeur (3 paires de plaquettes larges et 3 paires étroites). 

5 Placer AU HASARD les 3 bâtonnets indicateurs  
des valeurs d’étages (1 pour chaque ouvrage)  
à côté des personnages.

6 Insérer les rondelles de points bonus sur les  
supports des personnages. Placer les valeurs  
des rondelles en fonction de la couleur  
du cube le plus haut du bâtonnet indicateur 
de chaque ouvrage.

 
7 Retirer les 3 cartes « Flocon » et mélanger les  
 36 cartes de pièce de construction. Faire 6 piles,  
 face contre table. Mettre 11 cartes dans la 1re pile  
 et 5 cartes dans les piles 2 à 6. Ajouter une carte  
 flocon dans la 2e, la 4e et la 6e pile. Brasser  
 chacune des 3 piles contenant une carte Flocon.
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 TOUR DE JEU D’UN JOUEUR
1 .  PIOCHER (PIGER) UNE CARTE  
 (ou placer une pièce bonus - voir «  Pièces de  
 construction bonus »). Placer la carte piochée sur  
 le visuel correspondant de la bande d’identification.

2 .  CHOISIR UNE PIÈCE DE CONSTRUCTION 
 ET LA PLACER SUR UN DES 3 OUVRAGES

Choisir, parmi les 3 cartes visibles, une pièce du même 
type que celle illustrée parmi celles disponibles dans la  
réserve et la placer sur un des trois ouvrages selon les 
règles de pose (voir encadré). Tant que la pièce n’est pas 
définitivement jouée, il est toujours possible de changer 
d’emplacement, de sens, d’ouvrage ou de choix de pièce 
parmi celles restantes de même forme dans la réserve. 

3 .  COMPTER LES POINTS DU TOUR DU JOUEUR
À partir de la pièce placée par le joueur actif, celui-ci  
et seulement lui, reçoit un point par cube de sa couleur 
présent sur la pièce en question additionné à tous les cubes 
de sa couleur déjà en place sur l’ouvrage qui sont reliés  
ensemble face contre face. Le marqueur de pointage du 
joueur avance d’autant de cases que de points mérités sur  
la piste de pointage. C’est ensuite au joueur à sa gauche  
de jouer son tour.

4 .  DÉFAUSSER (JETER) LA CARTE  
 CORRESPONDANTE UTILISÉE

u

Refaire une seule et même pile  
de cartes en prenant soin de  
garder l’ordre des piles :  
pile  1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6.

 
 
Mettre la pioche ainsi constituée à côté de la  
bande d’identification de la réserve et prévoir  
un espace à côté pour la défausse. 

8 Piocher les 2 premières cartes de la pioche et les  
placer, face visible, sur le visuel correspondant  
de la bande d'identification.

Chaque joueur choisit une couleur et reçoit  
les éléments suivants de cette couleur :

9  3 jetons « Allié »  
(fille du Roy, coureur  
des bois et un(e) représentant(e)  
des Premières Nations)

0  3 pièces de construction bonus  
de sa couleur

q  1 marqueur de pointage  
qu’il place sur le chiffre 0 
de la piste de pointage

Pour déterminer le premier joueur, 
prendre les marqueurs de pointage,  
les brasser et les laisser tomber au  
dessus du centre de la piste de pointage 
(au dessus de la pièce de monnaie  
à l’effigie du roi Louis XIV).  
Le marqueur se trouvant le plus près 
du centre déterminera ainsi le premier 
joueur. Les autres joueurs joueront,  
par la suite, dans le sens des aiguilles 
d’une montre. Remettre ensuite les  
marqueurs sur le chiffre 0 de la piste  
de pointage.

pile 1

pile 2

pile 3

pile 4

pile 5

pile 6

Le joueur « brun » remporte  
2 points puisque la pièce qu’il pose 

contient 2 cubes de sa couleur.

Le joueur « jaune » ne remporte  
qu’un point puisque la pièce qu’il 

pose contient 1 cube de sa  
couleur et celui-ci n’est pas  

contigu (face contre face)  
avec un autre sur la  
pièce déjà en place.

Le joueur « blanc » remporte 
3 points puisque la pièce 

qu’il pose contient  
2 cubes de sa couleur et  

l’un d’eux est contigu  
(face contre face)  

avec un autre sur une  
pièce déjà en place.
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ARRIVÉE DE LA NEIGE
Trois fois durant la partie (vers le 1/3, le 2/3  
et à la fin) une carte présentant un flocon  
est piochée. Le tour du joueur actif est  
alors suspendu le temps de faire le décompte  
d’étage et la pose de la neige. On laisse  
le flocon devant lui pour se souvenir  
qu’il aura à piocher une nouvelle carte  
pour poursuivre son tour de jeu à la suite  
du décompte.

1 .  DÉCOMPTE D’ÉTAGE

À la pige du PREMIER FLOCON,  
on procède au décompte des points de  
l’ÉTAGE INFÉRIEUR de chacun des 3 ouvrages.

À la pige du SECOND FLOCON,  
on procède au décompte des points de  
l’ÉTAGE MÉDIAN de chacun des 3 ouvrages.

À la pige du TROISIÈME FLOCON,  
on procède au décompte des points de  
l’ÉTAGE SUPÉRIEUR de chacun des 3 ouvrages.

Le bâtonnet indicateur placé à côté de chaque  
ouvrage spécifie la valeur attribuée à chaque étage. 

Décompte du 3e flocon

Décompte du 2e flocon 

Décompte du 1er flocon

 
Sur chaque ouvrage, tous les cubes d’une même  
couleur de l’étage calculé sont additionnés  
(qu’ils soient reliés ensemble ou non) et  : 

•  RAPPORTENT 1 FOIS leur nombre en points,  
si le bâtonnet associé à l’ouvrage indique un « + ». 

•  RAPPORTENT 2 FOIS leur nombre en points,  
si le bâtonnet associé à l’ouvrage indique un « 2  ». 

•  font PERDRE 1 FOIS leur nombre en points,  
si le bâtonnet associé à l’ouvrage indique un « -  ». 

RÈGLES DE POSE

Exemple : 
Le joueur « brun » remporte  

3 points puisque que les cubes de sa  
couleur, sur l’étage médian, sont considérés 

comme contigus (face contre face).

CASES  
SPÉCIALES

Deux espaces de jonction (sur la  
redoute) où se chevauchent deux 
dalles sont considérées comme une 
seule et même dalle. Ainsi, même  
si physiquement les facettes des 
cubes ne se touchent pas, il faut  
les considérer comme contigus  
(face contre face) dans le décompte 
des points d’un tour.

• Les 3 ouvrages sont disponibles  
pour tous les joueurs en tout temps.

• Il n’y a pas d’obligation qu’une pièce 
touche à d’autres déjà en place.

• La pièce doit être placée comme  
si elle arrivait des airs (fig. 1).  
Elle ne peut donc pas être glissée  
sous une autre forme (fig. 2).

• La pièce ne doit pas dépasser, vue du 
haut, les dalles de l’ouvrage. (fig. 3)

• Les murs en construction, sur les  
différents ouvrages, ne peuvent pas 
avoir plus de 3 cubes de haut.

• La pièce doit pouvoir se tenir d’elle-
même ou grâce à un appui sur une autre 
forme. La neige ne peut servir d’appui.

Fig. 1 Fig. 2 Fig. 3
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 PRÉPARATION POUR LA PHASE SUIVANTE
MISE EN PLACE

Une fois que le décompte des points et la pose  
de la neige ont été faits pour chaque ouvrage :

• on retire du jeu les pièces de construction bonus non utilisées 
(voir « Pièces de construction bonus »).

• les jetons alliés sont remis du côté du personnage  
(voir « Jetons « Allié ») 

• le joueur ayant pioché la carte illustrant un flocon  
pioche une nouvelle carte et joue son tour.

CARACTÉRISTIQUES DU JEU  
AVEC LA PRÉSENCE DE LA NEIGE

Tous les blocs qui se trouvent à la hauteur d’une plaquette de 
neige NE PEUVENT PLUS SERVIR pour aucun décompte. 
Ils n’ont donc plus de valeur pour le reste de la partie. Les 
espaces vacants au niveau de la neige restent toutefois  
disponibles pour la pose des pièces à venir.

Puisqu’il ne peut y avoir plus de trois cubes de hauteur à partir 
des dalles des ouvrages, il ne restera que deux étages visibles 
pour marquer des points après le 1er flocon et seulement un 
seul étage visible après le 2e flocon.

En début  
de partie

Après le  
premier flocon

Après le  
deuxième flocon

DISPOSITION DES PLAQUETTES DE NEIGE 

2 .  POSE DE LA NEIGE

Une fois le décompte d’un étage d’un ouvrage complété, on met en place (soigneusement pour ne pas déplacer les pièces de construction)  
les deux plaquettes de neige correspondant à la forme de l’ouvrage et on procède au décompte de l’ouvrage suivant. Les plaquettes plus  
larges sont utilisées pour ceinturer l’étage inférieur et les plus étroites (suite au décompte du second étage) pour l’étage médian. 

Pour l’église : 
le joueur « blanc » avance de 1  
le joueur « brun » avance de 3 
le joueur « jaune » avance de 4 
le joueur « bleu » n’avance pas

Pour la redoute : 
le joueur « blanc » avance de 2  (1 cube x 2) 
le joueur « brun » avance de 4  (2 cubes x 2) 
le joueur « jaune » avance de 6  (3 cubes x 2) 
le joueur « bleu » avance de 4  (2 cubes x 2)

Pour le moulin : 
le joueur « blanc » recule de 2 
le joueur « brun » recule de 3 
le joueur « jaune » recule de 1 
le joueur « bleu » recule de 1

EXEMPLE D’UN DÉCOMPTE  
DE NEIGE DU 1er ÉTAGE
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ACHÈVEMENT D’UN OUVRAGE
Un joueur qui réussit à placer une pièce  
permettant de cacher complètement  
les dalles, vue du haut, d’un ouvrage  
s’empare du personnage qui lui est associé.   
Il ajoutera à son pointage le nombre  
de points qui lui est associé  
À LA FIN DE LA PARTIE seulement.  

 PIECES DE CONSTRUCTION BONUS
Chaque joueur peut jouer, à trois moments précis durant la  
partie, chacune des 3 pièces de construction bonus de sa couleur.

La POUTRE doit être jouée avant l’arrivée du premier flocon, 

le PIEU entre le premier et le second flocon 

et la CHEVILLE entre le deuxième et le troisième flocon.

La pose d’une pièce de construction bonus se fait AU LIEU DE 
PIOCHER UNE CARTE. Si le joueur pioche par inadvertance 
une carte, il perd son droit de placer sa pièce pour ce tour.

La pièce doit être jouée avant l’apparition du prochain  
flocon, sinon elle est remise dans la boite.

JETONS « ALLIÉ »
Durant le tour de jeu d’un joueur, les joueurs peuvent utiliser  
les 3 jetons « Allié  » reçus en début de partie. Une fois joué,  
le jeton est retourné face cachée et ne pourra être utilisé de 
nouveau qu’après le prochain flocon. Il est possible que plusieurs 
joueurs jouent un jeton « Allié  » durant un même tour. 

Ces jetons NE PEUVENT PAS être 
utilisés pour les décomptes d’étage  

ni pour les points accordés pour  
l’achèvement d’un ouvrage  
(points associés à un personnage).

Jeton « FILLE DU ROY »
Permet de doubler le nombre  

de points de son propre tour de jeu.

Jeton « COUREUR DES BOIS »
Permet d’ajouter, à son propre pointage, 1/2 fois le nombre  
de points du tour de jeu d’un autre joueur (arrondi au plus bas  

 
chiffre). Cette action n’affecte  
aucunement le pointage de ce dernier.

Les points supplémentaires obtenus 
par l’utilisation du jeton « Fille du 
Roy » par un adversaire, ne sont pas 
considérés dans le calcul des points que 
procurent le jeton « Coureur des bois ». 

Un seul jeton « Coureur des bois » peut être 
utilisé par tour. C’est le premier joueur à crier « Coureur des 
bois ! » qui gagne le privilège d’utiliser son jeton à ce tour.

Jeton des Premières Nations : 
« ANISHINABE », « INNU »,  
« WENDAT » ou « W8BANAKI »
Permet de voir secrètement les  
3 cartes du dessus de la pioche,  
les mettre dans l’ordre de son choix  
et les remettre sur la pioche. Cette 
action peut être faite AVANT OU 
APRÈS le tour du joueur.

 IMPOSSIBILITÉ DE  PLACER UNE PIÈCE
Si le joueur actif considère qu’une des 3 cartes disposées sur  
la bande d’identification de la réserve correspond à une pièce  
impossible à placer, il peut demander à ses adversaires la  
permission de défausser la carte et d’en piocher une nouvelle. 

En commençant par le joueur à la gauche du joueur actif, chaque 
adversaire peut cependant tenter de placer la pièce en question. 

Si un adversaire réussit, il marquera les points du tour.  
Il lui est même permis alors d’échanger la pièce par une autre  
de même forme dans la réserve qui lui serait plus avantageuse. 

Dans ce cas, le jeu reprendra à la gauche du joueur actif  
qui s’est ainsi fait dérober son tour. Sinon, le joueur  
actif pige une nouvelle carte et joue son tour. 

 FIN DE PARTIE
La partie se termine lorsqu’est pioché le 3e flocon. On  
procède alors au décompte du 3e étage pour chaque ouvrage.

Ensuite, les joueurs ayant acquis un personnage en cours de 
partie, ajoutent à leur pointage les points correspondants.

Le joueur ayant acquis le plus de points est déclaré vainqueur. 

En cas d’égalité, le joueur ayant utilisé le moins de jetons  
« Allié » lors de la dernière phase du jeu gagne la partie.  
Si l’égalité perdure, le joueur n’ayant pas utilisé sa cheville 
gagne. Si l’égalité perdure toujours, les joueurs ex aequo  
sont tous déclarés vainqueurs et devront se partager le titre 
d’Ingénieur du Roy en Nouvelle-France.

10

10

+ 1 2

CO

UR
E
U
R
 D

E
S
 B

OI
S

ffffffffffff
uuuuuuuuuuuuuuu
rrrrrrrr

ttttttttttt
rrrrrrrr
aaaaaaaa
dddddddddddddd
eeeeeeeeeeee
rrrrrrrrrrrrrr

2x

FI
L
L
E
 D

U
 R

O
Y

KKKKKKKKKKKKKKKKK
iiiiiiiiiiiiiiiinnnnnnnnnnnn

gggggggggggggggggg
’’’’’’’sssssssssssssssssss

DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD
aaaaaaaa
uuuuuuuuuuuu
gggggggggggggggg
hhhhhhhhhhhhhh
tttttttttttt eeeeeeeeeeeeee

rrrrrrrrrrrrrrrrrrr

2x

W
E
N
D
A
T

PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeemmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm
iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiièèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèèè

rrrrrrrrrrreeeeeeeeeeee
/////////////////////////
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii rrrrrrrrrrrrr

ssssssssssssssssss ttttttttttttttttt
NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN
aaaaaaaaaaaaa tttttttttttttttttt
iiiiiiiiiiiiiiiiiiiii ooooooooooooooooooo

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Poutre

Pieu

Cheville



5

5

10

10

15

15

51 51 51 51 51 51 51 51 51 51 51 51 51 51 551 51 551 51 555551
52525252525252525252525252525252525525522525525

535355353535353535353535353353553535353553553535533
5454545454545454545454545454545454545454555455454545444

5555555555555555555555555555555
56565656565656565656565656565656565655565565656565566

575757575757575757575757575757575757575755557577
585858585858585858585858585858585858585858558585858588

595959595959595955959595959595959595595959595599
60606060606060606

6666666666666666666666666111111111111111111

6662626262626266262626626266262

6636363636363663636363636363636363636363636363

767676767676767676767767676767676767676776776776767

6464646464646464646464646464646446464444
656565656565656565656565656565656566555

66666666666666666666666666666666666666666666666666 6868686868688686868686868686868686868686868686868686
69696969969696969699696969699696969696969699696996969696

70707070707070
71 71 71 71 71 71 71 71 71 71 71 71 71 771 71 711 71 71 71 71 71 7

777777777777777777777777777222222222222222222222222

777777777777777777733333333333333

7474747474747474747474747474747474744747474747477
75757575757555757557575757575575757575757557575575757

7676767676767676767676767676767777777
77777777777777777777777777777777777777777777

78787878787878787878787878787878788788787887878877777
797979797979797979797979797997977979979999997

8080808080808080
81 81 81 81 81 8111 811 81 81 81 81 8

828282828282828282828282828282828282828222828288
8383838383838383838383838383838383833338383833383838383

1111111111111111111111117777777777777777777777
111111111111111111111888888888888888888888

1111111111111111111111119999999999999999999999999
20220202020202020

22222222222211111111111111
2222222222222222222222222222222222222222222222222222

23232323232323232323232323232323232323232332222
24242424242424242424242424242424424244242444242424242424222

252525252525252525252525252525252525255255252552525252525

2626262626266262626262626262626262626266262626262626262622
272727272727272727272727272727272727272727772772727272

282828282828282828282828282828828282828282828888222

22929292929292929292929929229222929292223030303030303030

3333333333333333333333331111111111111111111111
3232323232323232323232323232323232323232322323232223323

33333333333333333333333333333333333333334343434343434343434343434343433433434343343434334343

35353535353535353535535353535353535353535353535555
3636363636363636363636363636363636363363636363636366

4040404040

383838383838383838383838383883838383883333

3939393939393993393939393939393939393339393933999 3737373737373737373737373737373737373737373737337373737337373777

41 41 41 41 41 41 41 41 41 41 41 41 41 41 441 41 41 41 441 41 41 441
424242424242424242424424242424242424242444242424222

43434343434343434343343434343434343434433
44444444444444444444444444444444444444444444

45454545454544545454545454545454545444445454455555555
46464646464646464646464646464644646464464644644646

47474474747474747447444474744777
48484848484848484848484848484848448484848448444484848

4949494949494949494949494949494949494494449949499
5050505050505050

000000000

1111111111111111111
2222222222222222222222222

333333333333333333 4444444444444444444444

6666666666666666
7777777777777777777777777

88888888888888888888888888
99999999999999999

555555555555555555555

101010101010101
111111111111111111111111 11111111111111111

121212121212121221212121212121212121221212211111
1313131313131313131313131313131313133133133333313131

111111111111144444444444444
11111111111111111111111155555555555555555555555

161616161616161616161666616

84848484848484848484848484848484888484848484844
85858585858585858585858585858585858585858585585585555

86868686868686868686868686868686868686866868666666
8787878787878787877878787878877777

8888888888888888888888888888888888888888888888888
8888888888888888888888899999999999999999999999

9090909090909090
999999999999991111111111111

92929292929299292929292929292929292992929292922222

939393939393939393939393939393939393393939393939393939393

949494949494949494949494949494949494994944949494949494949494444
95959595959595959595959595959595995959595959555

9696969696969696969696969696969969696969 9797979797979997979797979797979797979797979797999797

989898989898989898989989898989888
9999999999999999999999999999999999999999999999999999

A
N

IS
H

IN
A
B
E

PPPPPPPPPPPPPPPrrrrrrrrrr

eeeeeeeeeeeemmmmmmmmmmmmmm
iiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee

rrrrrrreeeeeee
/////
FFFF
iiiii rrrr

sssss tttttt
NNNNNNNNNNNNNNNN
aaaaaaaa tttttttttt
iiiiiiiiii oooooooooooooo

nnnnnnnnnnnnn

W
8B

A
N

A
K

I

PPPPPPPPPPPPPPP

I
N

N
U

rrrrrrrreeeeeeeeeee
mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmW

E
N

D
A

T

PPPPPPPPPPPPPPrrrrrrrrrrrrrrr

eeeeeeeeeeeemmmmmmmmmmmmmmmm
iiiiiiiieeeeeeeeee

rrrreeeee
///////
FFFFFFFFFFF
iiiiiiiiiiiii rrrrrr

ssssss ttttt
NNNNNNNNNN
aaaaaa ttttttt
iiiiiiii ooooooooo

nnnnnnnnn

FI
L
L
E
 D

U
 R

O
Y

KKKKKKKKKKKKKKKKKK
iiiiiinnnnn

ggggggg
’’’sss

DDDDDD
aaaa
uuuu
gggg
hhhhh
ttt eeeee

rrrrrr

2x

FI
L
L
E
 D

U
 R

O
Y

KKKKKKKKKKKK
iiiiiinn

gggggg
’’’sssssss

DDDDDDD
aa
uuuu
gggg
hhhhhh
ttttt eeeee

rrrrrr

2x

FI
L
L
E
 D

U
 R

O
Y

KKKKKKKKK
iiiiiiinnnnn

ggggggggggg
’’’’ssssss

DDDDDDD
aaaaa
uuuuuuu
ggggggggg
hhhh
tttt eeeeeee

rrrrrrrrrr

2x

FI
L
L
E
 D

U
 R

O
Y

KKKKKK
iiiiinnnnnn

ggggg
’’’sssssssss

DDDDDDDDD
aaaa
uuuuu
ggggg
hhhhh
tttt eeeeee

rrrrr

2x + 1 2

CO

UR
E
U
R

 D
E
S
 B

OI
S

fff
uuuuuu
rrrr

ttttt
rrrrr
aaaa
dddddddd
eeee
rrrrrrr

+ 1 2

CO

UR
E
U
R

 D
E
S
 B

OI
S

fffffffff
uuuuuuu
rr

ttttt
rrrrr
aaaa
ddddddd
eeeeeee
rrrrr

+ 1 2

CO

UR
E
U
R

 D
E
S
 B

OI
S

ffffff
uuuu
rrrrrr

ttttttt
rrrrrr
aaaaaa
dddddddddd
eeee
rrrrr

CO

UR
E
U
R

 D
E
S
 B

OI
S

ffffffff
uuuu
rrrrr

ttttt
rrr
aa
ddd
eeee
rr

+ 1 2

10

10

SS
OO

LL
OO

SS
OO

LL
OO

10

10

SS
OO

LL
OO

SS
OO

LL
OO

10

10

SS
OO

LL
OO

SS
OO

LL
OO

12

12

SS
CC

HH
OO

OO
LLEE

CC
OO

LL
EE

Église

4 Canons

4 Escaliers

4 Girouettes

4 Croix Colon

Marchande

Prêtre

Ursuline

3 rondelles de points bonus 

Soldat

Seigneuresse3 jetons « Allié » - Brun

3 jetons « Allié » - Bleu

Piste de pointage 
(4 sections)

39 cartes

3 supports

Redoute 
2e neige

Église 
1re neige Église 

2e neige

Moulin 
2e neige

Redoute 
1re neige

Moulin 
1re neige

3 jetons « Allié » - Jaune

3 jetons « Allié » - Blanc

4 Charrues

4 Peaux de castor

4 Équerres

4 Anguilles

4 Poutres

3 bâtonnets indicateurs

4 Faux

4 Pieux

4 Chevilles

Bande d’identification de la réserve (3 sections)

4 pions de pointage

Moulin

Redoute
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UTILISATION DES JETONS « ALLIÉ »  
UNE SEULE FOIS DURANT LA PARTIE 

Les jetons « Allié » pimentent le jeu mais  
ne sont pas essentiels à sa mécanique principale. 

On peut donc limiter leur utilisation  
ou tout simplement les mettre de côté. 

Dans le cas de l’utilisation des jetons une seule fois  
durant la partie, les joueurs auront quand même à antici-
per le moment idéal pour l’utilisation propre à chacun. 
Par exemple, il pourrait être avantageux d’utiliser son 
jeton « Première Nation » vers la fin de la partie alors 
que le choix de pièces de construction devient limité.

Un défi différent mais qui peut être tout aussi excitant. 
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Auteur et artiste : Jacques-Dominique Landry

Montage : Jacques-Dominique Landry, Étienne Rioux
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CHOIX À FAIRE AVEC UNE SEULE CARTE
Le principe de choisir une pièce de construction grâce 
à 3 cartes placées sur la bande de la réserve est remplacé 
par la pioche d’une seule carte. Le joueur doit alors faire 
son choix dans la réserve parmi les pièces de construc-
tion qui sont encore disponibles représentées sur la carte. 

Lors de la préparation initiale du jeu, il faudra toute-
fois constituer différemment la pioche en séparant, 
cette fois, les cartes en 6 piles de 6 cartes. Les étapes 
suivantes (insertion des cartes « flocon », brassage et 
création de la pioche finale) demeurent les mêmes.

À propos de l’auteur

Designer graphique et enseignant, 
Jacques-Dominique Landry habite  
la ville de Québec, le berceau  
de l’Amérique francophone. 

« Nouvelle-France » est sa toute première  
création ludique. Il l’a créé pour divertir 
mais aussi pour faire œuvre utile  
en mettant en valeur la richesse  
de l’histoire de son coin de pays. 

« Nouvelle-France » se veut un hommage  
aux femmes et aux hommes qui ont bâti un 
nouveau monde malgré la rigueur du climat.
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VERSION SIMPLIFIÉE
IL EST POSSIBLE DE SIMPLIFIER LE JEU 
LORS D’UNE PREMIÈRE PARTIE OU POUR  
LE RENDRE ACCESSIBLE À UN PUBLIC PLUS 
JEUNE. VOICI QUELQUES PROPOSITIONS  :

6 cartes

carte 
Flocon

6 cartes
6 cartes

6 cartes
6 cartes

6 cartes

carte 
Flocon carte 
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Les règles de jeu pour la  

VERSION SOLO  
ainsi que  

l’AJOUT POUR LES ÉCOLES  
sont disponibles en téléchargement sur 

jackbro.com


