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LES GUERRES DE RELIGION

Une succession de Guerres Civiles vont éclater en France entre catholiques et huguenots (alias les protestants) durant la période III. Chacune va durer 1 ou 2 tours (puis une trêve aura lieu).

A. Présentation
( La France entre en guerre civile. Deux camps s’affrontent : le camp catholique et le camp huguenot (nom donné aux protestants français). Jusqu’à 5 Guerres Civiles peuvent se succéder, par intermittence.

( L’Anglais joue le « Huguenot ».

( La France fait un compromis forcé avec ses éventuels adversaires : paix blanche ou paix réduite d’un cran (selon la situation militaire + écart de Stabilité). 

Ex. paix 1 (réduite à 0), l’Espagne doit faire une paix blanche avec la France.
( Il est interdit de déclarer la guerre à la France tant qu’une Guerre Civile sévit. En cas de « trêve », une guerre extérieure est autorisée.

( Seules l’Espagne et l’Angleterre (à défaut, la Hollande) peuvent y participer indirectement, en envoyant un « corps expéditionnaire ».

( La France ne peut utiliser aucun de ses mineurs pour obtenir de l’aide.

( La règle est ici décrite pour un Français catholique (Conciliant ou Contre-Réforme). Si le Français est protestant ( appliquer la règle NN.

( Technologie : à priori, la France est à « Arquebuse ». (idem pour le Rebelle)
B. Les Enjeux de la Guerre

( Il existe 2 camps en France : 

- « Le Français » catholique : le but est de mettre fin aux troubles protestants. A partir de la 3e Guerre Civile, le duc de Guise (ultra-catholique) devient aussi une menace (joué par l’Espagne).

- « Le Huguenot » protestant (joué par l’Angleterre) : le but est de résister pour obtenir une paix favorable (ex. Edit de Nantes). 

( Les « étrangers » : l’Espagne et l’Angleterre (à défaut, la Hollande) peuvent intervenir à partir de la 3e Guerre Civile. Surtout l’Espagne : son but est d’établir, ou renforcer, la Contre-Réforme en France.

C. Les 5 Guerres Civiles

( Elles sont numérotées n°1 à 5, en moyenne 3 Guerres Civiles ont lieu (les deux dernières étant plus rares).

( Chaque Guerre Civile a ses règles en propre (voir la 1ère, puis la 2ème… (), mais toutes débutent par « Entrée en Guerre Civile ».

D. La Lorraine

( La Lorraine est automatiquement activée et alliée au camp Catholique (que ce soit le Français ou le Rebelle), à chaque Guerre Civile.

( La Lorraine met à disposition 1 D lorrain pour son camp (à chaque tour).

( La Lorraine, seule, peut être traversée ou envahie par les deux camps (mais pas l’Alsace). Elle n’entre jamais en révolte.

( La 1ère Guerre de Religion  [ Historique : tour n°15, 1560 ]
E. Les Forces en présence - 1er tour
( Appliquer toutes les règles ( « Entrée en Guerre Civile ».

( Aucune puissance étrangère (ou mineur) ne peut intervenir.

( Le Huguenot contrôle la ville de la région en révolte (+) (voir H. ().
( Les villes des régions en révolte (-) restent loyales au Français.


( ENTREE EN GUERRE CIVILE

F. La Crise politique

( La France perd 2 en Stabilité.

( Le roi de France a -2 dans sa caractéristique Diplomatie.

G. La Crise économique

( Le trésor royal de la France est divisé par deux (D$ arrondi à l’inférieur).

( La France perd le revenu de ses provinces en révolte.

( Le commerce intérieur / extérieur est stoppé (revenu commercial 0 D$).

( Les manufactures sont inopérantes (revenu industriel 0 D$).

( Le lien avec le Nouveau Monde est interrompu (revenu colonial 0 D$), ressources exotiques incluses.

( La France ne peut faire aucune action économique (commerce ou concurrence, manufacture, coloniale).

( La France peut faire des mises défensives en cas d’action étrangère.

( Placer un pirate (+) dans la ZP France.

H. Les Révoltes
( Le Rebelle reçoit 2 chefs ? à placer uniquement sur les révoltes.

( France Conciliante (catholique) :

( Révoltes (un dé) : pair Ouest, impair Sud-Ouest.



Sud-Ouest :
Poitou (+), Gascogne, Guyenne, Languedoc, Auvergne



Ouest :
Caux (+), Poitou, Guyenne, Berry, Vendée

( La 1ère province est en révolte (+), les 4 autres sont en révolte (-).

( Le Huguenot contrôle les villes des régions en révolte (+).

( France Contre-Réforme (ultra-catholique) :
( Idem Conciliant.

( deux ajouts : Dauphiné (+) et Bretagne.

( France Réforme (protestante) :

( Révoltes (un dé) : pair dispersée, impair Nord.



dispersée :
Gascogne (+), Poitou, Dauphiné, Berry, Caux



Nord :
Orléanais (+), Champagne, Berry, Caux, Picardie

( deux ajouts : Ile de France (+) et Lyonnais.

I. Les Forces militaires

( Seule la force de base de la France reste en jeu : A+, A- et D (à partager en deux, rebelle / loyale). Les autres forces sont retirées. Lancer un dé :

( pair :

( Huguenot :
1 Armée (-)
( à placer dans les régions révoltées
( Français :
1 Armée (+) et 1 D
( à placer ailleurs en France
( impair :

( Huguenot :
1 Armée (+)
le Huguenot utilise les pions protestants
( Français :
1 Armée (-) et 1 D
( Si la France a initialement moins que sa force de base (peu importe de combien), le Français perd 1 en Stabilité et a 1 Armée (-) en moins.
( Si l’événement arrive en période II, le Français ajoute 1 Armée (-) et 1 D en plus (quel que soit le dé). Le Huguenot n’a rien en plus.

( La France peut utiliser l’Armée impériale HR si le roi de France régnant a été élu empereur (par événement). Ceci est une exception.

J. Les Renforts
( Français : 

( Le Français peut recruter de nouvelles forces normalement.
( Huguenot :

( Le Huguenot tire ses renforts sur la Table suivante (en A+, A- ou D).

dé
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

force
A-
A-
A- D
A- D
A+
A+
A+ D
A+ D
A+A-
A+A-

forteres.
-
-
-
f1
-
f1
-
f1
-
f1


+1
si le Français n’est pas Conciliant


+1
si l'Angleterre intervient et paie 50 D$ (3e Guerre Civile +)
( La ligne « forteresse » indique 0 ou 1 niveau de forteresse en plus.

( Le Huguenot place ses renforts dans ses piles (ou ( régions en révolte).

( Il dispose en théorie d’autant de pions Armées ou D que le Français.

K. La Marine royale
( Si la France a une Marine, lancer un dé :


1-8
rien


9-0
toute la Marine se mutine et passe dans un port du camp rebelle, sauf un D nav qui déserte à l’étranger ( l’Angleterre (9) ou la Hollande (0).

( Si, après, le Huguenot perd tous ses ports, la Marine redevient loyale.

L. Les Chefs de Guerre
( Le Français reçoit les chefs Guise 2.2.4 (-1) et Montmorency 3.3.3, même si la date départ / sortie de leur pion ne correspond pas.

( Idem pour le Huguenot : il reçoit Condé 4.3.4, et Coligny 3.3.3.

( Le chef huguenot Henri IV 2.3.3 (-1) est en fait Henri roi de Navarre (le futur Henri IV historique). Pour l’instant il n’est qu’un chef huguenot. Il entre en jeu à partir de la 2e Guerre Civile (quelle que soit sa date d’entrée).

( Les dates entrée / sortie sont à utiliser lorsque la France est en paix civile.

( Un chef capturé n’est pas éliminé lors des 2 premières Guerres Civiles.

( Chaque camp a au min. 1 chef ( tirer un général ? au besoin.

( Un chef rebelle (avec sa pile) peut retraiter dans une région en révolte.

( Les 2 chef ? rebelles (sur une révolte) : immobiles, chacun agit en malus avec sa valeur « manœuvre » lorsque le Français mate la révolte. 

( Mercenaires : aucun des deux camps ne peut recruter de chef mercenaire.

M. Faire une Trêve
( Chaque Guerre Civile dure 1 ou 2 tours seulement.

( Le Français peut proposer une « trêve » à la fin du 1er tour. Un dé est lancé : elle est acceptée sur 7+.


+1
par défaite** du Huguenot, ou par paire de révoltes matées


-1
par défaite** du Français, ou ville catholique prise


(**si chaque camp a une A+) (**le triple en cas de défaite majeure)

( Si la trêve est refusée, la guerre se poursuit un tour de plus.

( A la fin du 2e tour, une trêve a automatiquement lieu entre les deux camps (exception : si le Français est vainqueur, voir Q. (). Durée indéterminée.

( La Guerre Civile reprendra dès qu’une nouvelle Guerre de Religion sera tirée par événement politique.

N. Les Nouvelles Révoltes

( Si un 2e tour a lieu, placer une révolte (-) partout là** où le Huguenot a une force militaire ou une ville (même assiégée) (**sauf là où il y en a déjà).
( Chaque révolte (+) crée aussi une révolte (-) dans une région adjacente.

( LA TREVE

O. La Trêve

( La « paix civile » revient. Toutes les révoltes sont retirées. Les éventuelles forces étrangères sont évacuées et replacées dans leur pays.

( le Huguenot
( Le Huguenot retire toutes ses forces en jeu (forteresses incluses), à l’exception de la Marine (si elle était passée dans son camp).

( Il obtient la garde de la moitié des régions en révolte (celles de son choix) ou de toutes s’il contrôle Paris. Il prend le contrôle d’1 ville (et une seule).
( Place de sûreté : le Huguenot place une forteresse 3 dans cette ville.

( le Français
( Le Français conserve toutes ses forces et ajoute, s’il le désire, la moitié des forces rebelles démobilisées (en équivalent D).

( La France récupère 1 en Stabilité.

( La France reçoit tout le revenu de son royaume (y compris les provinces tenues par le Huguenot).

( La France reçoit la moitié des revenus : commerce, colonies et industries.

( Les forces françaises sont replacées hors zone du Huguenot.

( Une guerre extérieure est autorisée, mais la France ne peut pas déclarer la guerre (même en cas d’appel d’un allié). Partir en Croisade est autorisé.

( Tous les arrondis se font au supérieur.
P. Trêve rompue - Reprise de la Guerre Civile

( Si « Guerre de Religion » est de nouveau tiré, les hostilités reprennent.

( Les provinces tenues par le Huguenot se révoltent : une révolte (+) éclate là où il y a sa place de sûreté, et une révolte (-) éclate partout ailleurs.

( Puis appliquer de nouveau « Entrée en Guerre Civile » : nouvelle zone de révolte (ignorer les provinces déjà rebelles), forces françaises de base à diviser en deux, etc…

( Le Huguenot reçoit, en plus de ses renforts, 1 D de plus par province contrôlée pendant la trêve.

( La nouvelle Guerre Civile se joue normalement (en 1 ou 2 tours) : appliquer la 2e Guerre Civile ( (puis pour celle d’après : la 3e, etc…).

Q. La Victoire Catholique

( Si le Français soumet toutes les révoltes, conquiert la place de sûreté du Huguenot, et assiège toutes ses villes, il est « vainqueur » de la Guerre Civile en cours (à la fin du tour).

( Cette Guerre Civile se termine sans trêve. Cette victoire va peut-être mettre fin aux Guerres de Religion (Cf. R. ().

( Par contre, il n’y a pas de « victoire » possible pour le Huguenot. Au mieux, la Guerre Civile se termine par une bonne trêve.

( LA FIN DES GUERRES DE RELIGION ?
R. La Paix prématurée
( Les Guerres de Religion peuvent s’arrêter prématurément en période III, lorsque ces 2 conditions sont réunies :

( Le Français est « vainqueur » d’une Guerre Civile.

( Puis, au cours des 2 tours suivants, aucun événement « Guerre de Religion » n’est tiré.

( La France gagne 50 PV. C’est la fin des les Guerres de Religion ( RR.
S. Les Guerres de Religion continuent
( Si par contre, une Guerre de Religion survient dans les 2 tours, tout recommence (Cf. ( Entrée en Guerre).

( La 2e Guerre de Religion  [ Historique : tour n°17, 1570 ]
T. Les Forces en présence - 2e tour
( Appliquer toutes les règles ( « Entrée en Guerre Civile ».

( Le Français peut immédiatement déclencher la « Saint Barthélemy » pour affaiblir le Huguenot (et tenter d’éliminer ses chefs) (Cf. V. ().

( Aucune puissance étrangère ne peut intervenir, sauf le mineur Palatinat qui intervient en faveur du Huguenot.

( Le Huguenot contrôle les villes des régions en révolte (+) (voir H. et P. ().
U. Mater les Révoltes

( Le Français mate les révoltes avec un bonus +1.

V. La Saint Barthélemy

( Le Français peut ordonner l’élimination (temporaire) du péril huguenot.

( Les chefs huguenots Coligny et Condé sont testés (un dé chacun) : pair le chef est éliminé, impair le chef est vivant.

( L’éventuelle trêve est annulée. Le Huguenot perd sa place forte et ses provinces (obtenues lors de la trêve). La Guerre Civile va commencer sans aucun avantage pour le Huguenot.

( Le Huguenot a un malus -1 au tirage de ses renforts (pour la 2e Guerre Civile uniquement) (à chaque tirage).

( Contrepartie :

( La France perd 1 en Stabilité.

( Chaque roi de France a un malus +1 à ses tests de survie, jusqu’à la fin des Guerres de Religion (ceci, même durant une trêve)

W. L’Assassinat politique (pion événement n°40)
( L’assassinat contre le roi de France se fait sans le bonus +2 du roi chrétien. Seule la Stabilité joue en faveur du roi (en + ou en -).
X. L’ETRANGER

( Le Palatinat (bien que catholique) intervient pour 1 tour en faveur du Huguenot. Il est joué par le Hollandais.

( Palatinat :
1 Armée (+), 1 D


+ chef ?5 (3.2.3) + 1 CM
( Il fait d’abord une paix blanche forcée avec ses éventuels adversaires.

( L’Armée palatine est ravitaillée partout en France (et en Lorraine).

( Tout pillage palatin va dans le trésor de la Hollande.
( A la fin du tour et si une trêve est conclue, le Palatinat fait une paix blanche. Sinon, il poursuit la guerre au 2e tour (puis il fait une paix blanche).

( La 3e Guerre de Religion  [ Historique : tour n°18, 1575 ]
La Guerre Civile change de nature : guerre contre le Huguenot, mais aussi menace réelle des ultra-catholiques menés par le duc de Guise.

Y. Henri III, roi de France
( Le roi de France actuel est appelé « Henri III » (après la phase de monarque). 

( Son rôle va être important dans cette 3e Guerre Civile.

Z. La Guerre des « 3 Henri »

( Le trône de France est en compétition entre les « 3 Henri » :

- Henri III est le roi de France, sans héritier direct.

- Henri de Navarre est son héritier le plus proche, mais il est huguenot.

- Henri de Guise est son héritier en second, catholique. Il rêve de renverser Henri III et d’instaurer la Contre-Réforme.

( Succession d’Henri III
( Si Henri III meurt, son successeur désigné est Henri IV (France Conciliante) ou Guise (France Contre-Réforme).

( Si Henri IV ou Guise a été éliminé, un successeur fictif le remplace.

AA. Les Forces en présence – 3e tour
( Appliquer toutes les règles ( « Entrée en Guerre Civile ».

( L’Espagne peut intervenir en faveur du Français.

( L’Angleterre (à défaut, la Hollande) peut intervenir en faveur du Huguenot.

( Le Huguenot contrôle les villes des régions en révolte (+) (voir H. et P. ().
BB. Mater les Révoltes

( Le Français mate les révoltes avec un bonus +2.

CC. L’Intervention de l’ESPAGNE
( L’Espagne peut intervenir en faveur du Français, sans déclarer la guerre. Son but est d’instaurer la Contre-Réforme en France.

( Elle peut financer la France.

( Elle peut envoyer une pile militaire en France, avec un chef de son choix. La pile doit rester groupée. A jouer en même temps que le Français.

( L’Espagne peut contrôler Guise, et faire un coup d’état à la fin du 1er tour.

DD. L’Intervention de l’ANGLETERRE (à défaut, la Hollande)

( L’Angleterre peut intervenir en faveur du Huguenot, sans déclarer la guerre. Son but est de combattre le parti Catholique en France.

( Elle peut envoyer une pile militaire en France, avec un chef de son choix. La pile doit rester groupée. A jouer en même temps que le Huguenot.

( L’Angleterre peut financer les renforts huguenots (50 D$). 

( Si l’Angleterre n’intervient pas (déclaration officielle), la Hollande peut intervenir à sa place (règle idem en tous points).

EE. Henri le Balafré (duc de Guise)
( L’Espagnol peut prendre le contrôle de Guise en payant 100 D$. Il joue alors la pile commandée par Guise pendant toute la phase militaire.

( A chaque round, Guise joue en premier (quand le Français joue). 

( Guise peut déplacer des forces françaises pour en prendre le commandement : jusqu’à 2 Armées (+). Il ne peut pas ensuite scinder sa force. Il doit rester groupé.

( A la fin du 1er tour, l’Espagnol peut tenter un coup d’état ultra-catholique avec Guise. Chaque victoire remportée lui donne un bonus (voir FF. ().

FF. Le Coup d’Etat ultra-catholique

( A la fin du 1er tour, l’Espagnol peut tenter un coup d’état contre Henri III, pour mettre le duc de Guise sur le trône.
( L’Espagnol paie 100 D$ et lance un dé. Le coup d’état réussit sur 10+ :


+2
la France est Conciliante
+2
la St Barthélemy n’a pas eu lieu


+2
si Henri III ne réagit pas (pas d’assassinat contre Guise)

+1
par victoire de Guise pendant ce tour (avec min. une A+)
( Réaction française (Henri III)
( Le Français peut tenter d’assassiner Guise (il n’est pas obligé de le faire). Il lance aussi un dé, en concurrence avec l’Espagnol. 

( Le Français peut miser (en secret) de la Stabilité pour mieux réussir (max. 3 points) : pour chaque point de Stabilité perdu, le Français a +2 à son dé.

( Puis les deux joueurs jettent leur dé.

GG. Le Résultat du Coup d’Etat

( Coup d’état réussi : dé ESP > dé FRA et dé ESP ( 10

( La France devient (ou reste) Contre-Réforme.

( Si la France reste Contre-Réforme, elle gagne 1 en Stabilité, mais subit une pénalité de 50 PV. Si elle était Conciliante, c’est un passage forcé (pénalité de 100 PV, DCE baisse de 1, et chute de la Stabilité en case -3).

( Guise devient roi de France sous le nom de « Henri IV » (dynastie Guise). Il conserve ses valeurs militaires. Ses compétences royales sont : 4.5.7. Annuler la règle Henri IV (dynastie Bourbon).

( Aucune trêve n’est possible, la Guerre Civile continue un 2e tour.

( L’Espagne applique le PACTE DE FAMILLE (voir ( fiche France).

( L’Espagne gagne 50 PV et 1 en Stabilité + Naples ou Milan (si française).

( Echec du Coup d’état : dé ESP > dé FRA et dé ESP < 10

( Guise est éliminé. Son coup d’état a échoué.

( La France perd 1 en Stabilité.

( Guise assassiné : dé FRA ( dé ESP

( Guise est éliminé. Son coup d’état n’a pas eu lieu.

( La France perd 1 en Stabilité.

( La France reste (ou devient) Conciliante ( sans pénalité. 

( Aucune trêve n’est possible, la Guerre Civile continue un 2e tour.
( Henri III a un malus +2 à ses tests de survie (à vie). Il est automatiquement assassiné lors de la 4e Guerre de Religion (si elle a lieu).

( Henri III est discrédité en tant que roi. Le camp catholique « français » devient extrémiste et renie le roi. ( Henri III rejoint le camp Huguenot. 

( RENVERSEMENT DES CAMPS !

- le camp Catholique est maintenant joué par l’Espagnol. 

- la camp Huguenot est joué par le Français (et non plus l’Anglais). 

HH. Le Français « huguenot »

( Le Français bascule dans le camp Huguenot (en étant catholique Conciliant), si Henri III est renié (assassinat du duc de Guise) ou si Henri IV (Navarre) lui succède, car malgré sa conversion au catholicisme, il est renié aussi…

( Les révoltes en jeu sont retirées. 

( Révoltes ultra-catholiques : elles éclatent en Ile de France (+) et Lyonnais (-) et dans 5 autres régions (un dé) : pair dispersée, impair Nord.



dispersée :
Gascogne (+), Poitou, Dauphiné, Berry, Caux



Nord :
Orléanais (+), Champagne, Berry, Caux, Picardie

( Le Rebelle contrôle Paris et la ville de la seconde région en révolte (+).

( Paris est la place de sûreté catholique, avec une forteresse 3 à poser. 

( Le Français mate toujours les révoltes avec un bonus +2.

( Au 2e tour, le camp Catholique tire ses renforts sur la Table du Huguenot (voir J. (), avec un bonus +1 au dé si l’Espagnol paie 50 D$.

( Le Français « huguenot » contrôle toute la France hors régions rebelles (ou sous contrôle militaire catholique). Il recrute les renforts huguenots.

( Les 4e et 5e Guerres de Religion [ 1585-1598 ]
II. Assassinat du Roi
( Si Guise a été assassiné, Henri III est immédiatement assassiné.

( Si Henri III meurt (test de survie / assassinat), son successeur désigné est Henri IV (France Conciliante) ou Guise (France Contre-Réforme).

( Si Henri IV ou Guise règne (ou son successeur), la légitimité du nouveau roi est remise en question. 

( Les Etats-Généraux vont désigner le « vrai » roi à la fin du 1er tour.

( Si Henri III est en vie, il n’y a pas d’Etats-Généraux (ignorer LL. ().

JJ. Le Français « huguenot »  roi : Henri III (renié) ou Henri IV
( Appliquer toutes les règles ( « Entrée en Guerre Civile », en inversant les camps, + la règle HH. (. Remplacer « Huguenot » par Rebelle catholique.
( Le Français joue le camp Huguenot. Il contrôle les chefs huguenots, les forces militaires protestantes, et contrôle la France (hors régions révoltées).

( L’Espagne joue le camp Catholique (ses chefs, les forces catholiques…).

( L’Angleterre (à défaut, la Hollande) peut intervenir en faveur du Français.

( Le Rebelle contrôle les villes des régions en révolte (+)  (voir H. et P. ().
( Le Français mate les révoltes avec un bonus +3.

KK. Le Français loyal et catholique roi : Henri III (légitime) ou Guise
( Appliquer toutes les règles ( « Entrée en Guerre Civile ».

( Si Guise est en vie, la règle EE. ( « Henri le balafré » s’applique encore.

( Intervention étrangère : idem ( 3e Guerre de Religion.

LL. Les Etats-Généraux (si Henri III est mort)
( Les Etats-Généraux désignent le roi légitime à la fin du 1er tour de la Guerre Civile : Henri IV (Navarre) ou le duc de Guise. Un dé est lancé :


1-4
le roi de France est Henri IV. La France reste (ou devient) Conciliante. Une Trêve a automatiquement lieu à la fin du 1er tour.

5-9
le roi de France est le duc de Guise. La France deviendra Contre-Réforme si Paris est tenue à la fin du 2e tour. Pas de trêve au 1er tour.

10+
idem 7-8, + le roi va se marier avec une princesse espagnole à la fin du 2e tour. L’Espagne appliquera le PACTE DE FAMILLE.


modificateurs


-1
Henri IV vivant
+2
Guise vivant


-4
Paris assiégée (par Hug.)
+4
la France est Contre-Réforme


-1
par province adjacente à Paris (contrôle huguenot)


+2
si l’Espagne paie 100 D$
+/-2
pile GB / ESP en France (avec 1A+)





(impact négatif : +2 GB, -2 ESP)
( Si le Huguenot contrôle Paris (même assiégée), le résultat [1-4] s’applique automatiquement (sans test) ( Henri IV est roi de France.

( Si Guise est reconnu roi, la Guerre Civile se poursuit (sans trêve). Le « vrai » roi sera celui qui contrôlera Paris (même assiégée) à la fin du 2e tour.

MM. La 5e Guerre de Religion
( Idem que la 4e Guerre de Religion.

( Si le roi légitime meurt, les Etats-Généraux se réunissent de nouveau.

( La FRANCE PROTESTANTE

NN. La France Protestante

( Le Français joue le camp Huguenot. 

( Le camp adverse est le camp « Catholique », avec les chefs Guise et Montmorency. Il est joué par l’Espagnol. 

( Inverser Huguenot ( « Catholique » (ou Rebelle), Espagne ( Angleterre.

( Entrée en Guerre Civile : idem.

( Saint Barthélemy (2e Guerre Civile) : elle peut être déclenchée contre le Catholique, à ceci près : Guise doit être testé 2 fois pour être éliminé.

OO. Le Coup d’état des Conciliants (( 3e Guerre Civile, GG.)

( Henri IV peut tenter un coup d’état, joué par l’Anglais. Bonus : +2 la Saint Barthélemy a eu lieu (cas inversé), +2 le Français ne réagit pas, +1 par victoire française ce tour (avec une A+, peu importe le chef).

( Le Français peut tenter d’assassiner Henri IV (idem, mise de Stabilité). 

( Coup d’état réussi (par l’Anglais) : 

( Idem GG., mais la France devient Conciliante [( passage forcé], Henri IV devient roi de France. Appliquer le cas HH. (.

( L’Angleterre gagne 50 PV, 1 en Stabilité, et Calais (si français).

( Coup d’état raté : 

( Idem GG., Henri IV est éliminé.

( Henri IV assassiné : AUCUN changement de camp.

( Idem GG., mais Henri III reste le roi légitime (il n’est pas renié). 

( 1 révolte (+) éclate en Adour + 2 D révoltés (jouée par la Hollande).

PP. Les 4e et 5e Guerre Civiles

( Si Henri IV a réussi son coup d’état : appliquer les cas HH. et JJ. (.

( Si Henri IV a été assassiné : pas d’effet sur Henri III, mais une révolte (+) éclate en Adour + 2 D révoltés (jouée par la Hollande). 

( Si Henri IV n’a pas fait de coup d’état, il est l’héritier d’Henri III (protestant).
( Les Etats-Généraux ont lieu (LL. (), même si Henri III règne. Si Henri III et Henri IV sont morts, un successeur protestant fictif est prétendant. Appliquer les mêmes cas, modificateurs et résultats, sauf [1-4] : France protestante.

QQ. La Victoire du camp Ultra-Catholique
( A partir de la 3e Guerre Civile, le Catholique gagne la Guerre Civile s’il contrôle Paris (même assiégée) + 6 révoltes ou régions à la fin d’un tour.

( La France devient Contre-Réforme [( passage forcé] et Guise est roi de France. ( Appliquer GG. ( (coup d’état réussi par l’Espagne).


( LA PAIX CIVILE  -  FRANCE

RR. La Fin des Guerres de Religion
( Cet événement prend définitivement fin lorsque :

- le Français obtient une « victoire » + aucune Guerre Civile dans les 2 tours qui s’ensuivent (fin officielle à la fin du 2e tour) ; 

- ou à la fin de la 5e Guerre de Religion (faire d’abord la trêve, puis la paix) ;

- ou à la fin de la période III (tour n°25, en 1614).

( En cas d’arrêt prématuré, l’événement Guerre de Religion est ignoré et remplacé par un événement « R / D » (Révolte / Diplomatie).

SS. Le Roi de France

( Le roi est Henri IV si la France est Conciliante (ou Protestante), ou Guise si elle est Contre-Réforme. Si Henri III règne encore, Henri IV ou Guise sera son héritier (selon la religion).

( Henri IV : 9.9.9
Fin de règne : tour n°26. Militaire : 2.3.3 (siège -1).
( Guise : 4.5.7
Fin de règne : tour n°26. Militaire : 2.2.4 (siège -1).

( Si le roi désigné est mort, un successeur est tiré sous ses valeurs.

TT. La Paix en France

( Le roi de France signe un « édit de paix », selon la paix obtenue.

( C’est une « bonne paix » si le Français a Paris et le Rebelle 3 régions (au mieux, après l’ultime Guerre Civile). Sinon, c’est une « mauvaise paix ».

( Religion : bonne / mauvaise paix : 

( Conciliant : Edit de Nantes / Edit de Saint Denis (si Français « huguenot ») ou l’Edit de Bordeaux (si Français camp catholique).

( Contre-Réforme : Edit de Saint Denis / Edit de Nantes.

( Protestant : Edit de Bordeaux / Edit de Nantes.

UU. L’Edit de Nantes
( France Conciliante : bonne paix
( La France gagne 2 en Stabilité et 3 pions événements.

( France Contre-Réforme ou Protestante : mauvaise paix
( La France a un malus -2 à toutes ses actions coloniales (jusqu’en 1659).

( Les DCI et DCE de la France baissent de 1 (mais pas leur limite).

VV. L’Edit de Saint Denis
( France Contre-Réforme : bonne paix
( La France gagne 3 en Stabilité et 4 pions événements.

( France Conciliante : mauvaise paix
( La France a un malus -1 à toutes ses actions coloniales (jusqu’en 1659).

( Lorsqu’un événement R / D se produit (jusqu’en 1659), la France a en plus une révolte (un dé) : pair révolte (+) Poitou, impair révolte (+) Guyenne.

WW. L’Edit de Bordeaux
( France Protestante : bonne paix
( La France gagne 1 en Stabilité et 2 pions événements.

( La France pourra intervenir dès le 1er tour de la Guerre de Trente Ans.

( France Conciliante : mauvaise paix
( La France a un malus -2 à ses actions de technologie (jusqu’en 1659).

( Lorsqu’un événement R / D se produit (jusqu’en 1659), la France a en plus une révolte (un dé) : pair révolte (+) Bretagne, impair révolte (+) Orléanais.

XX. La Crise économique

( A la fin des Guerres de Religion, la France subit un contrecoup économique (au profit de la Hollande et de l’Angleterre). Un dé est lancé :

1-3
1 niveau commercial est perdu ( 1 Hol


4-5
2 niveaux perdus ( 1 Hol, 1 GB


6-10
3 niveaux perdus ( 2 Hol, 1 GB + DCE baisse de 1


11+
4 niveaux perdus ( 2 Hol, 2 GB + DCE et DCI baissent de 1


modificateurs


+1
par Guerre Civile, à partir de la 3e

+1
si la France a fait une « mauvaise paix »


+1
si la France est Contre-Réforme

( Le Hollandais (d’abord) et l’Anglais (ensuite) choisit la ou les flottes commerciales françaises affectées, à son profit. 

( Exception : si la France est Contre-Réforme, la Hollande et l’Angleterre ne gagnent rien (les niveaux sont perdus pour tous…).

( Nouveau Monde : un dé est lancé ( pair rien, impair une Colonie française / ou un Comptoir, est éliminée (à choisir au hasard).











































( Changement de Religion forcé :


- la France perd 100 PV ;


- le DCE de la France baisse de 1 (mais pas sa limite)


- la Stabilité de la France chute directement en case -3.























Les GUERRES








PAGE  



