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LA GUERRE DE TRENTE ANS

Une guerre civile et religieuse éclate dans le Saint Empire. Elle va durer 6 tours. L’enjeu est d’importance.
[ Historique : tours n°27-32, 1620-1648 ]
A. Présentation
( Tous les marqueurs diplomatiques des mineurs du Saint Empire sont « gelés » pendant la Guerre de Trente Ans. Aucune diplomatie n’est possible. Cette situation sera réexaminée à la fin de la guerre.

( Idem Danemark, Suède et Pologne  quand et tant qu’ils sont activés.
( Tous ces mineurs ont des réactions dictées par cet événement.

( Aucune paix séparée n’est autorisée avec ces mineurs, sauf cas décrits. 

( Il est interdit de leur déclarer la guerre.

( Tous les mineurs du Saint Empire (HR) font une paix blanche forcée avec leurs éventuels adversaires (peu importe leur situation militaire). 

Ex. la Turquie doit faire une paix blanche avec le Habsbourg.
( Seules certaines puissances peuvent participer à cette guerre :

- l’Espagne et la Hollande (2e tour, obligatoire) ;

- la France et l’Angleterre (4e tour, facultatif) ;

- la Turquie si le Habsbourg active sa garnison (voir G. ().
- la Russie ne peut jamais intervenir.

( Technologie : à priori, tout le monde chrétien est à « Mousquet ».

B. Les Enjeux de la Guerre

( Il existe 2 camps dans le Saint Empire : 

- « La Ligue » catholique (jouée par l’Espagnol) : le but est d’unifier politiquement le Saint Empire, au profit du Habsbourg. Cela entraîne d’importants avantages politiques et militaires pour l’Espagne et le Habsbourg.

- « L’Alliance » protestante (jouée par le Hollandais) : le but est de maintenir la division du Saint Empire sous dominance protestante, au profit de la Hollande et de la Hanse (devenue sa protégée). 

( Il existe aussi des « étrangers » (Danemark, Suède, Pologne, France) qui vont intervenir dans un camp ou dans un autre. Leur but est d’annexer certaines provinces à leur profit.

( Le 1er TOUR    [ Historique : tour n°27, 1620 ]
C. Les Forces en présence - 1er tour
( La « guerre civile et religieuse » éclate dans le Saint Empire. La Bohème se révolte contre le Habsbourg et redevient indépendante.

( La LIGUE regroupe le Habsbourg et la Bavière (et un corps expéditionnaire espagnol). Elle est jouée par l’Espagnol.

( L’ALLIANCE regroupe la Bohème et le Palatinat. Elle est jouée par le Hollandais.

( Le Palatinat, bien que catholique, fait partie du camp protestant.

( Les forces des mineurs intègrent leur force de base + les renforts.

D. La LIGUE Catholique
L’Espagne n’est pas officiellement en guerre.
( La LIGUE joue en premier.

( Habsbourg :
1 Armée (-), 1 D et f1 + 1 général [( voir Marche Turque]


ajouter 1 Armée (+) hongroise si HONGRIE héritée entière

( Bavière :
1 Armée (+), 3 D + le général Tilly (4.3.3) + 2 CM

( Espagne :
1 Armée (+) + le général Spinola (3.5.4) en Flandres
( Le général Tilly peut commander n’importe quelle Armée allemande de la LIGUE dans le Saint Empire.

E. L’ALLIANCE Protestante

Pour l’instant la Hollande n’est pas encore en guerre.

( L’ALLIANCE joue en second.

( Bohème : Bohemia, Sudeten, Erz.

( force :
1 Armée (+), 1 D et f1
( Les pions forteresses y sont démantelés. Les forces militaires Habsbourg sont replacées en Autriche (par l’Espagnol).

( Palatinat :
1 Armée (-), 2 D + le général Mansfeld (2.3.4) + 1 CM
F. Mansfeld

( Le général Mansfeld peut commander n’importe quelle Armée allemande de l’ALLIANCE dans le Saint Empire. 

( D’autre part, Mansfeld peut retraiter avec 1 D dans un mineur HR protestant neutre, en toute sécurité.

( Toute pile avec Mansfeld peut recruter des forces (même si le mineur d’origine est occupé), y compris dans un mineur HR protestant neutre (à condition d’évacuer dès que possible).

G. La Marche Turque
( Le Habsbourg a en plus 2 Armées (+) et le général Papenheim (3.4.3) en Austria (en garnison) pour neutraliser le péril ottoman. 

( La Turquie n’a pas le droit de déclarer la guerre à la LIGUE tant que cette garnison reste inactive.

( Cette règle est valable pour les 6 tours de la guerre. Donc, tant que le Habsbourg n’active pas sa garnison, il n’a rien à craindre de la Turquie.

( Si Vienne est conquise par l’ALLIANCE ou si la garnison est réduite à moins de 2A+ (après une phase de renfort), la Turquie devient libre d’agir. 

( Si Vienne devient turque, la Guerre de Trente Ans prend fin automatiquement (victoire « hégémonie » protestante) puis un Appel à la Croisade exceptionnel a lieu après (( Vienne turque, fiche Habsbourg).

( Hongrie : si le Habsbourg a hérité de la Hongrie (dans toute son intégrité), il n’ajoute qu’1 seule Armée (+) hongroise dans sa force de base pendant la Guerre de Trente Ans (que la Hongrie soit annexée ou autonome).

H. La Reconquête de la Bohème
( Si la LIGUE assiège et prend Prague, la Bohème est immédiatement reconquise par le Habsbourg. 

( La Hollande perd 1 en Stabilité (bien qu’elle ne soit pas encore en guerre).

( Le mineur Bohème cesse d’exister. Toutes les unités bohémiennes sont retirées du jeu.

( Les deux autres provinces Sudeten et Erz deviennent Habsbourg dès que le siège est mis devant leur ville, avec une Armée (+) (elles se rendent immédiatement).

I. Un Mineur HR occupé
( Si un mineur HR est entièrement occupé militairement, il ne conclut pas de paix inconditionnelle tant que la Guerre de Trente Ans dure.

( Le mineur HR occupé ne reçoit aucun renfort (exception : Mansfeld, F. ().

( Le mineur HR occupé peut être libéré par la suite par son camp. Dans ce cas, il peut de nouveau lever des forces.

J. Le Droit de Passage
( La LIGUE et l’ALLIANCE peuvent traverser librement tout mineur HR neutre (peu importe sa religion), mais pas y rester. Idem en cas de retraite.

( Le ravitaillement est libre à travers les mineurs HR neutres.

( Rappel : la Hollande ne peut être envahie que par le Brabant et Maastricht  (( Glacis protestant, fiche Hollande).

K. Le Pillage
( Toute pile de La LIGUE peut piller dans le Saint Empire. Le butin va dans le trésor de l’Espagne.

( Idem pour l’ALLIANCE. Le butin va dans le trésor de la Hollande.


( LA FIN DE LA GUERRE ?
L. La Paix prématurée
( La guerre peut s’arrêter prématurément dès la fin du 1er tour (sinon elle va continuer 5 tours de plus).

( Condition : le Habsbourg doit avoir reconquis la Bohème (Prague prise).

( Puis, si l’Espagnol et le Hollandais souhaitent arrêter le conflit, la Guerre de Trente Ans prend fin. Une paix blanche générale est signée entre la LIGUE (Habsbourg et Bavière) et l’ALLIANCE (Palatinat).

M. La Guerre continue
( Si l’Espagnol ou le Hollandais désire continuer le conflit, ou si la Bohème existe encore, la Guerre de Trente Ans se poursuit jusqu’à sa fin officielle (6e tour).

( Dans ce cas, l’Espagne et la Hollande entrent automatiquement en guerre, une dans chaque camp. Ceci, sans coût politique.

( Elles ne peuvent faire appel à aucun de leurs alliés mineurs. Chacune entre en guerre seule.

( Le 2ème TOUR    [ Historique : tour n°28, 1625 ]
N. Les Forces en présence - 2e tour
( La « guerre civile et religieuse » s’étend dans tout le Saint Empire.

( L’Espagne et la Hollande entrent en guerre.

( Tous les mineurs du Saint Empire sont testés pour savoir s’ils entrent en guerre (chacun selon leur religion). La Saxe entre en guerre sans test.

( Le Danemark intervient pour 1 tour côté Protestant (joué par l’Anglais).

( Les forces des nouveaux mineurs intègrent leur force de base + renforts.

( Pour les mineurs HR déjà en guerre, chaque camp tire des renforts globalement, à répartir ensuite entre les mineurs HR (voir T. ().

O. La LIGUE Catholique
( Chaque mineur HR catholique neutre fait un test (avec un dé). Si le résultat est ( 8, le mineur entre en guerre.

( Bade :
2 D et f1
[f1 = 1 niveau de forteresse]
( Cologne :
1 D et f1
( Lorraine :
2 D et f1
( Wurtemberg :
2 D et f1
( L’Espagnol tire des renforts spéciaux pour la Bavière et le Habsbourg (voir T. ().
( L’Espagne a le chef Cardinal Infant (4.3.4) (siège -2). Les chefs espagnols doivent commander des forces espagnoles.

( Le Habsbourg peut recruter le mercenaire Wallenstein (4.4.4) (voir S. ().

P. L’ALLIANCE Protestante

( Chaque mineur HR protestant neutre fait un test (avec un dé). Si le résultat est ( 8, le mineur entre en guerre.

( La Saxe rejoint l’ALLIANCE, sans test.

( Berg :
1 D et f1
[f1 = 1 niveau de forteresse]
( Hanovre :
1 Armée (+), 1 D
( Hanse :
2 D et 1 D nav.

( Hesse :
1 Armée (+), 1 D et f1
( Prusse :
1 Armée (+) et f1 + Frie. Wilem (2.3.3) [tour 29]
( Saxe :
1 Armée (+), 2 D et f1 + 1 CM
( Thuringe :
1 D et f1
( Le Hollandais tire des renforts spéciaux avec un seul dé pour le Palatinat (offensif ou défensif), ou les deux dés si la Bohème existe encore (voir T. ().
( Le Hollandais a les chefs Maurice (4.5.5) (pour 1 tour) et De Witt (3.2.2).
Q. L’ETRANGER
( Le Danemark intervient pour 1 tour en faveur de l’ALLIANCE. Il est joué par l’Anglais.

( Il fait d’abord une paix blanche forcée avec ses éventuels adversaires.

( Danemark :
2 Armées (+), 1 D, 1 Flotte (-) et f1


+ roi Kristian IV (1.2.2) (siège -1) + 2 CM
( L’Armée danoise est ravitaillée partout dans les mineurs HR protestants.

( Tout pillage danois va dans le trésor de l’Angleterre.


( La Paix (à la fin du tour) :

- si Kristian IV gagne une victoire contre 1 ou 2 Armées (+) et reste dans le Saint Empire, sans être vaincu : le Danemark annexe le Mecklembourg à la fin du tour ; puis le marqueur danois est placé à EG pour l’Angleterre.

- sinon, le Danemark fait une paix blanche.

R. Les Chefs Mercenaires
( A chaque tour, l’Espagne et la Hollande peuvent recruter des généraux mercenaires (pions blancs à une seule face) : 3 généraux mercenaires sont tirés au hasard, faces cachées.

( Les mercenaires sont en service pour 1 tour. Ils sont licenciés et remis avec les autres à l'Interphase (puis 3 mercenaires sont tirés au sort après, etc…).

( Le coût minimum est de 10 D$ par mercenaire.

( Chaque mercenaire est mis aux enchères, l’un après l’autre. L’Espagnol et le Hollandais font une mise secrète (soit 0, soit 10 D$ ou plus). Cette somme est perdue, même si le joueur ne l'obtient pas. 

( La meilleure offre l'emporte pour le tour.

( Une fois acheté, le mercenaire est révélé et placé sur une Armée allemande HR de son camp.

( Un mercenaire peut commander une pile même en présence d'un chef de rang supérieur, en payant 10 D$ de plus.

( NB : le pion événement n°40 « Assassinat » permet d’éliminer facilement un chef mercenaire.

S. Wallenstein
( Wallenstein (4.4.4) est un mercenaire spécial au service du Habsbourg (disponible pour cette guerre uniquement).

( L’Espagnol doit payer 40 D$ pour le mettre en jeu (à chaque tour).

( Il peut commander n’importe quelle pile de la LIGUE dans le Saint Empire.

T. Les Renforts des mineurs HR
( Chaque camp reçoit des renforts spéciaux pour ses mineurs HR :

1) chaque mineur HR reçoit d’abord 1 D (si disponible) ;

2) puis chaque camp jette un dé en Offensif et en Défensif sur les tables suivantes (sans modificateur). Ces renforts sont répartis librement entre les mineurs HR de son camp.

( Les renforts sont donnés en « D », sachant que la conversion est :

( 1 Armée (+) = 4D et 1 Armée (-) = 2D.

( Offensif : 

dé
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

force
2D
2D
3D
3D
4D
4D
5D
5D
6D
6D

MC
-
1
1
2
1
2
1
2
2
2

( Défensif : 

dé
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

force
1D
2D
2D
2D
2D
3D
3D
4D
4D
4D

forteres.
f1
-
f1
f2
f2
f1
f1
f1
f2
f3

MC
-
-
-
-
1
-
1
-
-
-

( La ligne « MC » indique : 0, 1 ou 2 campagnes multiples gratuites.

( La ligne « forteresse » indique : 0 à 3 niveaux de forteresse en plus.

( NB : si la LIGUE ou l’ALLIANCE n’a plus qu’un seul mineur HR valide pour recevoir des renforts, un seul dé est lancé (en Offensif ou Défensif).

( Placement :

( Un mineur HR entièrement occupé ne reçoit aucun renfort (exception : Mansfeld, F. ().

( Sinon, les renforts sont intégrés dans leur Armée (si non-assiégée), ou placés dans leur pays.


( Le 3ème TOUR    [ Historique : tour n°29, 1630 ]
U. Les Forces en présence - 3e tour
( La « guerre civile et religieuse » continue de s’étendre dans tout le Saint Empire.

( Les mineurs du Saint Empire encore neutres sont de nouveau testés pour savoir s’ils entrent en guerre.

( La Suède intervient en faveur des Protestants (jouée par le Français).

V. La LIGUE Catholique
( Chaque mineur HR catholique encore neutre fait un test (avec un dé). Si le résultat est ( 8, le mineur entre en guerre. ( voir 2e TOUR.

( L’Espagnol tire des renforts spéciaux pour tous ses mineurs HR déjà en guerre (Habsbourg, Bavière, etc…) (voir T. ().
W. L’ALLIANCE Protestante

( Chaque mineur HR protestant encore neutre fait un test (avec un dé). Si le résultat est ( 8, le mineur entre en guerre. ( voir 2e TOUR.

( Le Hollandais tire des renforts spéciaux pour tous ses mineurs HR déjà en guerre (Palatinat, Saxe, etc…) (voir T. ().

( Le général Maurice (hollandais) est retiré du jeu (fin tour n°28).
X. L’ETRANGER
( La Suède rejoint l’ALLIANCE. Elle est jouée par le Français.

( Elle fait d’abord une paix blanche forcée avec ses éventuels adversaires.

( Suède :
2 Armées (+), 2 D, 1 Flotte (-) et f1


+ roi Gustave-Adolphe (6.6.6) + 2 CM

( Technologie : la Suède acquiert la technologie « Guerre Baroque ». Ceci est un cas d’exception. Le palier-mobile de cette technologie est à placer devant la puissance la plus en avance.

( L’Armée suédoise est ravitaillée partout dans le Saint Empire.

( Tout pillage suédois va dans le trésor de la France.

( Si la Suède libère Mainz à la fin du 3e tour (ou si Mainz est libre), en cas de « statu quo » final, le Palatinat sera placé à EG de la France.

( La Paix (défaite) :

- si la Suède n’a plus aucune unité ou ville conquise dans le Saint Empire à la fin d’un tour, elle fait une paix blanche (définitive).

- ceci vaut aussi pour les tours suivants (jusqu’au 6e tour).

Y. Les Chefs Mercenaires
( Mercenaires et Wallenstein : Idem ( 2e TOUR.

( Le 4ème TOUR    [ Historique : tour n°30, 1635 ]
Z. Les Forces en présence - 4e tour
( La « guerre civile et religieuse » est totale dans tout le Saint Empire.

( Les mineurs HR encore neutres entrent automatiquement en guerre.

( La France peut intervenir en faveur des Protestants.

( L’Angleterre peut aussi intervenir, mais dans n’importe quel camp.

( Les forces des nouveaux mineurs intègrent leur force de base + renforts.

AA. La LIGUE Catholique
( Chaque mineur HR catholique encore neutre rejoint la LIGUE.

( L’Espagnol tire des renforts spéciaux pour tous ses mineurs HR déjà en guerre (Habsbourg, Bavière, etc…) (voir T. ().
( Le Habsbourg a le chef Montecuculi (4.4.3).
BB. L’ALLIANCE Protestante

( Chaque mineur HR protestant encore neutre rejoint l’ALLIANCE.

( Le Hollandais tire des renforts spéciaux pour tous ses mineurs HR déjà en guerre (Palatinat, Saxe, etc…) (voir T. ().

( Le général De Witt (hollandais) est retiré du jeu (fin tour n°29).
CC. L’ETRANGER
( La France peut intervenir du côté de l’ALLIANCE. Elle a un CB temporaire jusqu’à la fin de la guerre. Elle peut choisir entre guerre ouverte ou limitée. Au 6e tour, en cas de statu quo, la France pourra vassaliser la Lorraine (avec l’Alsace), ou obtenir son alliance (si c’est une victoire protestante). Elle n’aura rien en cas de victoire catholique.

( Idem pour l’Angleterre, mais elle peut choisir son camp. Elle n’a rien à gagner dans le Saint Empire (quelle que soit l’issue de la guerre).

( Si la France entre en guerre, elle le fait seule, sans faire appel à ses alliés mineurs. Idem pour l’Angleterre.

( Suède : le Français tire des renforts en Offensif pour la Suède. Utiliser la table des mineurs HR avec un bonus +2 au dé (voir T. ().


+ chef Bernard (3.4.4) (siège -1)

DD. Les Chefs Mercenaires
( Mercenaires et Wallenstein : Idem ( 2e TOUR.

( Le 5ème TOUR    [ Historique : tour n°31, 1640 ]
EE. La Technologie « Baroque »
( Tous les pays chrétiens passent en technologie « Baroque » à la phase militaire. Ajuster le palier-mobile en conséquence.

FF. La LIGUE Catholique
( L’Espagnol tire des renforts spéciaux pour tous ses mineurs HR déjà en guerre (Habsbourg, Bavière, etc…) (voir T. ().
( Mansfeld (palatin) et Spinola (espagnol) sont retirés du jeu (fin tour n°30).
GG. L’ALLIANCE Protestante

( Le Hollandais tire des renforts spéciaux pour tous ses mineurs HR (Palatinat, Saxe, etc…) (voir T. ().

HH. L’ETRANGER
( La Pologne rejoint pour 1 tour la LIGUE. Elle est jouée par le Russe.

( Elle fait d’abord une paix blanche forcée avec ses éventuels adversaires.

( Exception : si un événement Guerre Pologne / Russie éclate (ou est en cours), la Pologne n’intervient pas. Cette guerre est prioritaire.

( Pologne :
2 Armées (+), 2 D et f1


+ chef / roi Krol 2 (5.2.3) + 1 CM
( L’Armée polonaise est ravitaillée partout dans les mineurs HR catholiques.

( Tout pillage polonais va dans le trésor de la Russie.

( La Paix (à la fin du tour) :

- si l’Armée polonaise gagne une victoire contre 1 ou 2 Armées (+) et reste dans le Saint Empire, sans être vaincue : la Pologne annexe la West Preussen à la fin du tour ; puis le marqueur polonais est placé à EG de la Russie.

- sinon, la Pologne fait une paix blanche.

( La France et l’Angleterre peuvent toujours intervenir ( voir 4e TOUR.

( La France a le chef Condé (4.3.4).

( Suède : le Français tire des renforts en Offensif pour la Suède. Utiliser la table des mineurs HR avec un bonus +2 au dé (voir T. ().


+ chefs Horn (2.4.2) (siège -1) et Baner (4.2.4)

II. Les Chefs Mercenaires
( Mercenaires et Wallenstein : Idem ( 2e TOUR.

( Le 6ème TOUR    [ Historique : tour n°32, 1645 ]
JJ. La LIGUE Catholique
( L’Espagnol tire des renforts spéciaux pour tous ses mineurs HR (Habsbourg, Bavière, etc…) (voir T. ().
( Le Habsbourg a le chef Mercy (1.3.3).
KK. L’ALLIANCE Protestante

( Le Hollandais tire des renforts spéciaux pour tous ses mineurs HR (Palatinat, Saxe, etc…) (voir T. ().

( Le Hollandais a le chef N. Siegen (4.4.1).

LL. L’ETRANGER
( La France et l’Angleterre peuvent toujours intervenir ( voir 4e TOUR.

( Suède : le Français tire des renforts en Offensif pour la Suède. Utiliser la table des mineurs HR avec un bonus +2 au dé (voir T. ().

MM. Les Chefs Mercenaires
( Mercenaires et Wallenstein : Idem ( 2e TOUR.


( LA PAIX  -  SAINT EMPIRE

A la fin du 6e tour, la situation générale du Saint Empire est examinée. La victoire s’apprécie selon le contrôle de certaines villes allemandes. Le différentiel de contrôle donne le degré de la victoire (ou du match nul).

NN. La Victoire ?
( Chaque camp LIGUE / ALLIANCE compte le nombre de villes qu’il contrôle dans le Saint Empire (parmi celles-ci) :


2 / 1
Mainz**
1 / 2
Prague***
1
Munich


1
Cassel
1
Magdebourg
1
Strasbourg 


1
Francfort
1
Berlin
1
Fribourg


1
Dresde
½
Erfurt
½
Cologne


1
Hanovre
½
Hambourg
½
Ulm

( Mainz vaut 2 pour la LIGUE et 1 pour l’ALLIANCE.

( Prague vaut 2 pour l’ALLIANCE et 1 pour la LIGUE.

( Une ville assiégée vaut 0 (situation jugée après les retraites de fin de tour).

( Tout ce que contrôle la France et la Suède comptent pour l’ALLIANCE.

( Le différentiel de valeurs (la plus grande - la plus petite) indique le degré de victoire du vainqueur. L’arrondi se fait à l’inférieur.


0-3 :
Statu Quo


4+ :
Victoire (hégémonie ou toute-puissance)

( Un Statu Quo indique qu’aucun camp n’a gagné la guerre dans le Saint Empire. Par contre, les étrangers (France et Suède) sont « vainqueurs » et obtiennent des compensations.

( Une Victoire donne une « hégémonie » au camp vainqueur sur le Saint Empire, avec un certain nombre d’avantages politiques. Les étrangers gagent peu ou rien lors de la paix…

( La Victoire peut être « toute-puissance » (avec le maximum de gains) si le vainqueur atteint, en plus, la condition suivante :

- l’ALLIANCE contrôle Vienne (capitale du Habsbourg).

- la LIGUE a contraint la Suède à faire une paix blanche.

( Ensuite, dans tout le Saint Empire, les provinces sont évacuées et restaurées comme avant la guerre (sauf pour les provinces annexées).

OO. Le Statu Quo
Personne n’a vraiment gagné la guerre entre les deux camps. Seules les puissances étrangères obtiennent des compensations.

( France : (si elle est entrée en guerre)
( La Lorraine devient vassale de la France (marqueur à VA) [ Alsace, Lorraine ]. Revenu : 15 D$.

( La Lorraine a 2 D en force de base.

( La Suède est placés à EG de la France. 

( Si la Suède a libéré Mainz à la fin du 3e tour (ou si Mainz était libre), le Palatinat est placé à EG de la France.

( Cologne est placée à CE.

( Sinon, tous les marqueurs des autres mineurs HR restent inchangés (sauf les mineurs HR conquis ( case Les Neutres).

( Suède et Danemark :

( La Suède annexe Bremen, Kiel et Ost Pommern.

( Le Danemark annexe le Mecklembourg (car il est associé à la victoire).

PP. Hégémonie de la LIGUE
( Espagne et Habsbourg :

( L’alliance Espagne / Habsbourg devient défensive et offensive.

( La Bavière, la Lorraine, le Wurtemberg et Cologne sont placées à EG de l’Espagne. 

( L’Espagne gagne un revenu de 50 D$ si et tant que ces mineurs HR catholiques restent contrôlés par l’Espagne (peu importe le contrôle).

( Tous les mineurs HR protestants, le Bade et le Palatinat vont en case Les Neutres.

( L’Espagne a un bonus +1 avec les mineurs HR catholiques et protestants.

QQ. Toute-Puissance de la LIGUE
La Suède a fait une paix blanche.

( Espagne et Habsbourg :

( Idem gains Hégémonie, avec en plus :

( Aucune diplomatie n'est permise avec les mineurs HR ; leurs marqueurs vont en case Les Neutres (ils y sont « gelés »), sauf la Prusse (marqueur inchangé, diplomatie possible).

( Le Habsbourg ajoute à sa force de base l’Armée (+) et les 2 D impériaux en maintenance gratuite.

( Le Habsbourg tire dorénavant ses renforts avec +3 au dé (( voir sa fiche).

( 2 Armées (+) espagnoles ou Habsbourg infligent +1 perte au 1er Choc (comme le Turc en début de jeu) [ou ½ perte avec 1A+].

( L’Espagne reçoit un revenu de 100 D$ (au lieu de 50 D$).

( L’événement « Guerre de Succession d’Espagne » ne peut pas avoir lieu (s’il est tiré, il est coché et ignoré).

RR. Hégémonie de l’ALLIANCE
( Hollande :

( La HANSE devient vassale de la Hollande, avec une règle spéciale identique à celle du Habsbourg / Espagne [ Bremen, Memel, West Pommern, Mecklembourg ]. Revenu : 21 D$.

( La Hanse a 1 D nav en force de base.

( Le Hanovre, la Hesse et le Berg sont placés à EG de la Hollande. Tous les autres mineurs HR vont en case Les Neutres.

( La Hollande reçoit un revenu de 10 D$ par ville côtière HR que la Hanse possède (gain commercial) ( revenu de 40 D$. 

( France : la Lorraine est placée à EG de la France.

( Suède : annexe Kiel et Ost Pommern.

SS. Toute-Puissance de l’ALLIANCE
Vienne est sous son contrôle.

( Hollande :

( Idem gains Hégémonie, avec en plus :

( La Hanse conserve tous ses territoires (+ Kiel et Ost Pommern). Revenu : 31 D$ (au lieu de 21) + commerce des villes côtières : 60 D$ (au lieu de 40).

( La Saxe et la Bohème sont placées à EG de la Hollande. Tous les autres mineurs HR vont en case Les Neutres.

( La Hollande reçoit 1 Flotte (+) en maintenance gratuite.

( La Hollande devient le « protecteur » des mineurs HR protestants. Si un tel mineur est attaqué, la Hollande a un CB temporaire contre l’agresseur (avec ou sans la Hanse).

( La Hollande a un bonus +1 avec tous les mineurs HR protestants.

( La Bohème redevient un mineur HR protestant indépendant. Elle ne peut plus être héritée ou annexée par le Habsbourg.

( France : la Lorraine est placée à CE de la France.

TT. La Paix entre Grandes Puissances
( La paix n’engage que les mineurs du Saint Empire (et la Suède).

( Les puissances, elles, sont libres de faire la paix ou de continuer la guerre (ex. Hollande / Espagne, ou France / Espagne).

UU. Les Mineurs HR Occupés
( Chaque mineur HR ennemi, conquis et tenu à la fin de la guerre, rapporte 20 PV au joueur qui en contrôle la capitale.

( Le mineur HR est placé en case Les Neutres, à moins qu’il ne soit attribué à une puissance spécifique lors de la paix.

VV. Les Mineurs étrangers
( Suède : si c’est un « statu quo », la Suède est placée à EG de la France. Sinon, son marqueur reste inchangé.

( Danemark : s’il a gagné sa guerre au tour n°2, le Danemark est placé à EG de l’Angleterre. Sinon, son marqueur reste inchangé.

( Pologne : si elle a gagné sa guerre au tour n°5, la Pologne est placée à EG de la Russie. Sinon, son marqueur reste inchangé.

WW. La DEFAITE après la Victoire
( La victoire obtenue peut être annulée en cas de défaite inconditionnelle dans une guerre future.

( Défaite Habsbourg
( Si le Habsbourg se rend face à la France, la Prusse ou la Russie, toute cette règle prend fin. Le Saint Empire redevient morcelé avec des mineurs HR indépendants.

( Défaite hollandaise
( Si la Hollande se rend face au Habsbourg, l’Espagne, la Prusse ou la France, toute cette règle prend fin (sauf pour la Bohème indépendante). La Hanse cesse alors d’être liée à la Hollande.











































Généraux : les généraux sont indiqués pour le Scénario n°12. 


( Grande Campagne : cela va dépendre de l’événement n°1 (IV) (quand il aura lieu). Les généraux seront ceux du moment.
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