PREAMBULE

AVANT DE COMMENCER...

...la lecture des règles, nous tenons à vous préciser que cette extension ne peut pas être utilisée seule. Il est nécessaire de posséder une copie du jeu EUROPA UNIVERSALIS et de l'Extension N°1 pour s'en servir.

Cette extension comprend :


- 160 grand pions carrés : armées, flottes, palais, colonies, comptoirs, événements... 

- 1 livret de nouvelles règles, variantes et scénarios.

- 5 Aides de Jeu : Combat Rapide, Assaut Rapide et trois Scénarios : Guerres de Religion, Guerre de Trente Ans, Révolution Française. 
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1. LES PIONS

( Ils utilisent pour la plupart un principe identique à celui de ceux inclus dans la version initiale du jeu.

( Certains sont entièrement nouveaux (palais, compagnies de commerce, événements, etc...), d'autres uniquement des suppléments par rapport aux pions déjà existants dans la version initiale du jeu.

A. les Palais

( Ces pions sont essentiellement descriptifs et portent le nom historique du palais des différentes nations concernées.

( La France, la Russie, l'Espagne, la Prusse, l'Angleterre, l'Autriche et la Turquie possèdent des palais. 

( Leur construction est déterminée par les périodes du jeu.

B. Les Bourses et Compagnies de commerce

( Ces pions symbolisent sur la carte les Bourses anglaises et hollandaises, ainsi que les compagnies de commerce créées par les joueurs ou par les événements.

C. Les Événements

( Ce sont de nouveaux événements joués directement par les joueurs.

D. Les Convois

( Les pions remplacent ceux (plus petits) fournis dans les versions précédentes, les convois ayant des « tailles » relatives plus proches des flottes que des détachements.

E. Archangelsk

( Ce pion est placé sur la carte près de la ZP Rossya lorsque ce port est créé.

F. Armées et Flottes

( Ils sont identiques aux pions armées et flottes des versions précédentes et concernent de nouveaux pays ou complémentent les forces de pays existants.

2. ERRATA

( Malheureusement, lors du tirage des pions, une version erronée du film d'impression a été utilisée, d'où quelques erreurs sur certains pions, identifiées et corrigées ainsi : 

( Les deux pions suédois Flotte et Armée ont leurs mentions flotte / armée inversées. Leurs numéros restent corrects.

( Deux Armées révolutionnaires françaises portent l'identification I. Une doit être l'Armée VIII.

( L'Armée Persia porte l'identification IV. Cela devrait être III.

( La technologie navale de la Prusse porte par erreur le nom « Venezia » au lieu du nom « Preussen » (mais la couleur est correcte).

( Une colonie du mineur « United States » ne porte pas de nom. Ce nom aurait dû être « Ohio ».

3. LES PIONS EVENEMENTS

( Il existe 63 pions, décrivant 50 événements différents. 

( Chaque pion porte un nom et un numéro, afin de pouvoir se rapporter à sa description.

A. Tirage des Pions

( Chaque joueur pioche 1 événement au début de chaque tour.

( Certains événements peuvent être conservés et joués plus tard (selon leurs indications).

( Ils peuvent influencer légèrement mais à tout moment le cours de la partie. Ils apportent un élément supplémentaire de suspense, en complément des événements économiques ou politiques originaux.

( Au début d'une partie, tous les pions sont placés dans un récipient où ils seront piochés par les joueurs.

( Si le pion « Remise » est tiré, tous les pions déjà joués sont remis dans la pioche. De plus, chaque joueur remet au hasard la moitié de ses événements détenus (moitié arrondie au supérieur).

B. Main des joueurs

( Les joueurs peuvent conserver un nombre illimité de pions.

( Sauf indication contraire dans la description du pion, ils sont jouables à tout moment.

C. Échange de Pions

( Les joueur peuvent librement échanger (ou donner) leurs événements à la phase Diplomatique (uniquement).


LES PIONS EVENEMENTS
N° 1 - Épopée

Vous obtenez la connaissance de toutes les découvertes effectuées ce tour-ci par un conquistador adverse (ou un explorateur).

ou

Hollande (uniquement) : vous avez un bonus +5 pour le test d'une découverte avec un explorateur.

N° 2 - Vent

Vous avez un bonus +4 pour l'avantage du vent lors d’une bataille navale.

N° 3 - Usure

Au choix :

a / Vous avez un bonus +4 lors d’un test d'usure.

ou

b / Vous infligez un malus -4 lors d’un test d'usure adverse.

N° 4 - Interception

Vous avez un bonus +4 pour intercepter (sur terre ou sur mer).

N° 5 - Colons / Marchands

Vous bénéficiez d’une Action coloniale gratuite (colonie ou comptoir) et d’une Action commerciale gratuite (flotte commerciale ou concurrence). Ceci, en plus de votre limite.

N° 6 - Objectif de Période

Au choix :

a / Lors de la révélation des objectifs de période, vous pouvez changer 1 objectif par un autre (sans modifier la priorité).

b / ou échanger 2 objectifs (en inversant leur priorité).

N°7 - Campagne Multiple

Vous bénéficiez d’une campagne multiple gratuite.

N°8 - Noblesse

A la phase de Renfort, vous obtenez :

- 1 général / ou conquistador (?) au sort, pour ce tour, et en plus de votre limite ;

- et 2D terrestres standards, en vétérans, gratuits.
N°9 - Campagne Simple

Vous bénéficiez d’une campagne simple gratuite.

N°10 - Découverte

Vous avez un bonus +4 pour le test d’une découverte (sur terre ou en mer).

N°11 - Concurrence

Vous avez un bonus +4 pour le test d’une concurrence commerciale.

N° 12 - Emprunt 

Vous pouvez choisir librement le taux et le montant d’un emprunt national ou international.


N°13 - Paix

Vous avez un bonus +4 pour le test de paix avec un pays mineur de votre choix.

N°14 - Détachement Terrestre

A la phase de Renfort, vous obtenez 3D terrestres standards, en vétérans, gratuits.

N°15 - Détachement Naval

A la phase de Renfort, vous obtenez 3D navals standards, en vétérans, gratuits.

N°16 - Trésor

Au début de la phase Administrative, vous recevez un D100 D$.

N°17 - Explorateur / Conquistador

A la phase de Renfort, vous obtenez un explorateur / ou conquistador (?). Ceci, pour ce tour uniquement, et en plus de votre limite.

N° 18 - Retraite

Vous avez un bonus -4 pour retraiter indemne (sur terre ou sur mer).

N° 19 - Poursuite

Vous avez un bonus +2 pour faire une poursuite après une victoire (sur terre ou sur mer).

N° 20 - Stabilité

Vous gagnez de la Stabilité. Lancez un D10 et appliquez le résultat. Le dé est modifié par -2 si votre pays est en guerre, avec 2 provinces nationales envahies.

[1-3] +1 case ; [4-8] +2 cases ; [9-10] +3 cases.

N° 21 - Précepteur

Vous avez un bonus +3 pour le tirage d'une caractéristique de votre nouveau monarque. 

N° 22 - Sursaut national

A jouer si votre pays est en guerre et a perdu 2 provinces nationales, ou s'il y a une Armée de révolte dans votre territoire .

1) Vous gagnez de la Stabilité. Lancez un D10 et appliquez le résultat.

[1-3] +1 case ; [4-8] +2 cases ; [9-10] +3 cases.

2) Vous gagnez aussi 2 Armées (+) vétérans (si disponibles ou à compléter, à placer dans une province nationale sous votre contrôle).

( Vous devez cependant lancer un D10 pour réussir cet événement. Si vous obtenez 4+, c’est réussi. Sinon, c’est sans effet.

N° 23- Talent Militaire

Vous avez un bonus +3 pour le tirage de la caractéristique MIL de votre nouveau monarque.

N° 24 - Longue Vie

Vous pouvez conserver un tour de plus un chef militaire (amiral, général, conquistador ou explorateur) qui devrait quitter le jeu ce tour-ci.


N° 25 - Traîtrise

Vous bénéficiez d'une traîtrise chez un adversaire avec qui vous êtes en guerre (joueur ou mineur). Vous pouvez choisir l'une des deux options suivantes :

- Vous capturez immédiatement une forteresse ennemie, assiégée depuis au moins 1 round. Vous lui accordez les honneurs de la guerre s'il y a une force ennemie à l'intérieur.

ou

- (tour adverse) Vous jouez une pile terrestre de votre adversaire pendant qu’il joue (mais vous ne pouvez pas la faire attaquer).

N° 26 - Technologie

Vous avez un bonus +4 lors d’une Action technologique.

N° 27 - Tactique

Au cours d’une bataille (sur terre ou en mer), vous avez un bonus +2 au D10 lors d’un round de combat, au feu ou au choc (à annoncer avant).

N° 28 - Embuscade

( Utilisable Hors-Europe. 

En défense, au cours d’une bataille (sur terre ou en mer), vous avez un bonus +4 au D10 lors d’un round de combat, au feu ou au choc (à annoncer avant).

N° 29 - Ruse

( Annule en plus l'événement Embuscade N°28 ou l'événement Traîtrise N°25.

Au cours d’une bataille (sur terre ou en mer), vous avez un bonus +2 au D10 lors d’un round de combat, au feu et au choc (à annoncer avant).

N° 30 - Surprise

Au cours d’une bataille (sur terre ou en mer), vous avez droit à une attaque au feu gratuite et supplémentaire, à jouer au début de la bataille (avant le 1er feu). Cette attaque se fait avec un bonus net +2 au D10 (sans tenir compte des autres modificateurs).

Idem sur mer, et vous avez automatiquement l’avantage naval au vent.

Idem pour faire l’assaut d’une forteresse.

( Vous devez cependant lancer un D10 pour réussir cet événement. Si vous obtenez 4+, c’est réussi. Sinon, c’est sans effet.

N° 31 - Missionnaire

( Ne s'applique qu'aux pays qui en possèdent.

Vous recevez un missionnaire de votre choix à placer dans une Colonie.

N° 32 - Général

Vous recevez un Général (?) (tiré au hasard) jusqu'à la fin de la période, en plus de votre limite de période.

N° 33 - Amiral

Vous recevez un Amiral (?) (tiré au hasard) jusqu'à la fin de la période, en plus de votre limite de période.


N° 34 - Ministre

Jetez un D10 pour une caractéristique de votre monarque. Si le D10 ( à la caractéristique ( la valeur du dé devient la nouvelle valeur (un 10 vaut 9). Sinon elle reste inchangée. 

Ce ministre n'est pas un « excellent ministre » (pas de malus -2 pour le successeur).

N° 35- Dé

Vous pouvez rejouer un D10 que vous venez de lancer. Seul le nouveau résultat s’applique.

N° 36 - Révolte

A la phase des Événements, vous pouvez fomenter une révolte chez un autre joueur : lieu, force, etc… à déterminer avec la table de révolte du pays victime (selon la période jouée).

( Vous devez cependant lancer un D10 pour réussir cet événement. Si vous obtenez 4+, c’est réussi. Sinon, c’est sans effet.

N° 37 - Nul

Vous tentez d’annuler immédiatement un pion événement joué par un autre joueur, sauf Espion (n°39). Peu importe de savoir en faveur de qui ou contre qui cet événement est joué.

( Vous devez cependant lancer un D10 pour réussir cet événement. Si vous obtenez 4+, c’est réussi. Sinon, c’est sans effet.

N° 38 - Diplomate

Au choix :

a / Vous avez un bonus +4 lors d’une Action diplomatique.

ou

b / Vous infligez un malus -4 lors d’une Action diplomatique adverse.

N° 39 - Espion

Vous piochez au hasard 2 événements détenus par un autre joueur. Vous les regardez. Vous en gardez 1, et vous remettez l'autre dans la pioche.

N° 40 - Assassinat

A jouer à la fin de la phase des monarques.

Vous tentez d'assassiner un monarque (joueur ou mineur européen) ou un mercenaire adverse.

( Vous devez lancer un D10 pour réussir l’assassinat. 

[1-5] Assassinat ; [6-8] Échec ; [9-10] Pris

modificateurs


-1
chef mercenaire (en net, ignorer ()

-1
Stabilité négative (un mineur vaut +0)


-1
monarque turc ou Henri IV (roi de France)


+2
monarque chrétien (ou +1 s'il est de santé fragile)


+4
Pierre le Grand, Louis XIV, Frédéric II, Soliman et Charles Quint (en net, ignorer ()
( Si vous êtes « pris », vous perdez 1 niveau de Stabilité. Votre adversaire a un CB gratuit contre vous (il peut appeler ses alliés). Idem si c’est un mineur, vous perdez toute influence auprès de lui.

( Si un monarque est « assassiné » : la puissance adverse perd 1 en Stabilité. Un nouveau monarque est tiré, avec un malus de -1 au dé.


N° 41 - Contre Espion

Vous tentez d’annuler immédiatement l’événement Nul (n°37), Espion (n°39) ou Assassinat (n°40) joué par un autre joueur.

( Vous devez cependant lancer un D10 pour réussir cet événement. Si vous obtenez 4+, c’est réussi. Sinon, c’est sans effet.

N° 42 - Presse

Vous bénéficiez d’un bonus +3 pour améliorer votre Stabilité.

N° 43 - Révolution Industrielle

Vous bénéficiez d’un bonus +3 pour créer une manufacture.

ou

Angleterre (uniquement) : c’est un bonus +5.

N° 44 - Secte

Vous faite perdre un niveau de Stabilité à un joueur adverse.

D’autre part, si vous le jouez en même temps que le pion Assassinat (n°40), vous avez un bonus -3 supplémentaire pour l'assassinat.

N° 45 - Casus Belli

Vous bénéficiez d’un CB temporaire contre un pays de votre choix (sauf contre un allié).

N° 46 - Forteresse

A la phase de Renfort, vous recevez une forteresse gratuite, au niveau maximum actuellement en vigueur (dans votre pays).

N° 47 - Brûlots

Vous infligez un D10 de pertes à une flotte ennemie, au début d’une bataille navale, si vous possédez un port donnant dans la même mer (un port allié ou occupé compte). Les pertes contre des galères sont à tripler.

( Vous devez cependant lancer un D10 pour réussir cet événement. Si vous obtenez 4+, c’est réussi. Sinon, c’est sans effet.

ou

Angleterre (uniquement) : c’est automatique (pas de dé à lancer). D’autre part, vous pouvez le faire contre une flotte adverse bloquée dans un port, ou contre une flotte bloquant un port ; dans les deux cas, en présence d’une Flotte (+) anglaise.

N° 48 - Sape

Vous avez un bonus +4 lors d’une action de sape pendant un siège.

N° 49 - Remise

Tous les pions déjà joués sont remis dans la pioche. De plus, chaque joueur remet la moitié de ses événements détenus (moitié arrondie au supérieur), hors ceux venant d’être tirés.

Ces événements perdus sont tirés au hasard.

N° 50 - Exploit

Vous avez un bonus +2 pour n’importe quel jet de dés, et en supplément de tout autre événement ou bonus particulier.

4. LES PALAIS ROYAUX

A. La Création d’un Palais royal

( La création est autorisée à partir d’un règne donné pour chaque puissance.

( Créer un palais royal coûte 250 ducats. Cette dépense peut être étalée sur une durée de 6 tours. 

( Une fois construit, le palais royal rapporte 75 PV.

( Le Palais est placé sur la capitale.

( Date de création :

- Turquie (palais de Topkapi) : Soliman 

- Espagne (palais d’Escorial) : Philippe II

- France (palais de Versailles) : Louis XIV

- Angleterre (palais de Buckingham) : Guillaume III

- Autriche (palais de Schönbrunn) : dès la rupture avec l’Espagne

- Russie (palais de Peterhof) : Pierre le Grand

- Prusse (palais de Sans-Soucis) : Frédéric II

( Versailles coûte 300 ducats (au lieu de 250) et rapporte 100 PV (au lieu de 75).

( Schönbrunn est déjà construit quand l’Autriche devient une puissance (Hollande ( Autriche).

B. Avantage diplomatique

( Vous avez un bonus +1 permanent pour mener toutes vos actions diplomatiques.

( Avec Versailles, sous le règne du roi Louis XIV (uniquement), la France a un bonus +2.

C. Le Pillage d’un Palais royal
( Le pillage de la capitale (où se trouve le Palais royal) rapporte le triple la valeur de la province (au lieu du double).

( La puissance pillée perd 20 PV et 1 en Stabilité. Elle n’a plus son bonus diplomatique tant que sa capitale est occupée par l’ennemi.

( Le Palais pillé n'est cependant pas détruit et reste intact.

( Un Palais ne peut être pillé qu’1 seule fois pendant une guerre.


5. LES PAYS MINEURS

( Certains pays mineurs du jeu sont légèrement modifiés par cette variante, en ce qui concerne leurs descriptif ou leur apparition.

A. Les Etats-Unis 

Ils sont créés par événement. Leur descriptif est modifié comme suit en fonction des nouveaux pions. (( voir l’extension N°1)

Etats-Unis d'Amérique

Carte Hors-Europe

RELIGION : Protestante

TECHNOLOGIE :  Europe latine

PREFERENCES : France**, Turkiye, Rossya, Nederland, Habsbourg, Rossya, Espana, England

** : si la France possède une ou plusieurs Colonies en Amérique du Nord, prendre England à la place.

STATUT DIPLOMATIQUE :

Aucune diplomatie sur cet état mineur

PROVINCES/REVENUS : * à la création

Possède ses propres colonies & comptoirs, dans les régions selon la résolution de l'événement n°4 - Période 1760-1792

>> Total du Revenu = 100+ (forfaitaire)

FORCES DE BASE :

Une Armée (+), 2 détachements terrestres (9i, 1c Csc), 1 détachement naval (10 N), 1 général ? USA - Milices dans chaque Colonie.

Une flotte de commerce face (+) à 4 niveaux dans la ZM la plus proche des Etats-Unis.

CONTENU DES FORCES : idem Angleterre.

B. Chine, Japon, Mogol

( Chacun de ces pays a dorénavant 2 Armées (au lieu d’une). 

( Ces pays sont civilisés et ne sont pas à traiter comme les autre nations hors d’Europe. La valeur des « indigènes » est à ignorer. Le contenu de leur Armée est modifiée.

( Chine : chaque Armée (+) a 35i, 35c, 3art. Elle reçoit des renforts en défensive, avec un modificateur +3 au dé.

( Japon : chaque Armée (+) a 30i, 30c, 3art. Il reçoit des renforts en défensive, avec un modificateur +2 au dé.

( Mogol : chaque Armée (+) a 30i, 30c, 2art. Il reçoit des renforts en offensive ou en défensive, avec un modificateur +2 au dé.

C. Le Royaume de Naples 

( Il peut aussi apparaître selon la politique dynastique Habsbourg de l'Espagne.

( Le royaume est constitué des provinces : NAPOLI, POUILLES, SICILIA, MESSINA et SARDINIA. 

( Le Royaume peut aussi être créé et donné à l’Autriche, si l’Espagne perd la « Guerre de Succession d'Espagne » (événement N°3 de la période 1700-1759).
NAPOLI

Royaume de Naples

RELIGION : Catholique

TECHNOLOGIE :  Europe latine

PREFERENCES : Autriche, Espana, England, France, Rossya, Nederland, Turkiye

STATUT DIPLOMATIQUE :

Mariage Royal = 6 - Subsides = -40

Alliance Militaire = 2

Corps Expéditionnaire = 5

Entrée en Guerre = 8

Vassalisation & Annexion = * impossible

Fidélité : 10

PROVINCES/REVENUS : * à la création

Napoli (11), Pouilles (3), Sicilia (5), Messina (3), Sardinia (3) >> Total du Revenu = 25

FORCES DE BASE : 2 D (9i, 1c Csc), 1 Flotte (-), 1 niveau de forteresse 

CONTENU DES FORCES : idem Espagne.

D. L'Ukraine

( Ce mineur peut apparaître par révolte (( voir l’extension N°1). 

( Il peut aussi apparaître par événement (voir § 10 ci-après).

UKRAÏNYA

RELIGION : Orthodoxe

TECHNOLOGIE :  Europe Orthodoxe

PREFERENCES : Sverige (si joueur), Turkiye, France, Nederland, Espana, England, Rossya

STATUT DIPLOMATIQUE :

Aucune diplomatie sur cet état mineur

PROVINCES/REVENUS : * à la création

Ukranya (10), Kharkow (8), Donetsk (6)

>> Total du Revenu = 24

FORCES DE BASE : 1 Armée (-), 1 D (7i, 3c) et un général ?.

CONTENU DES FORCES : idem Russie.

E. L'Afghanistan 

( Ce mineur peut apparaître suite à l'événement N°15 de la période 1760-1792 « Raid Afghans ».

AFGHANISTAN

Tribus afghanes

RELIGION : Musulmane

TECHNOLOGIE :  Islam

PREFERENCES : Turkiye, Rossya, France, Nederland, England, Espana

STATUT DIPLOMATIQUE :

Aucune diplomatie sur cet état mineur

FORCES DE BASE : 1 Armée (+) : 20i, 30c, 1art. Renforts avec un modificateur +1 au dé.

F. La Confédération Marathe 

( Ce mineur peut apparaître suite à la disparition de l'Empire Mogol, événement N°1 de la période 1700-1759. 

MAHRATTI

Confédération Marathe

RELIGION : Hindouisme

TECHNOLOGIE :  Islam

PREFERENCES : Turkiye, France, Nederland, England, Rossya, Espana

STATUT DIPLOMATIQUE :

Aucune diplomatie sur cet état mineur

FORCES DE BASE : 1 Armée (+) : 25i, 25c, 1art. Renforts avec un modificateur +2 au dé.


6. LES NOUVEAUX EVENEMENTS POLITIQUES

( Utiliser la nouvelle table d'événements politiques.

Ie PERIODE 1492-1519 

Evénement N° 11 : CONQUETE RUSSE

( La Russie annexe une région adjacente.

( Cette province est choisie par le Portugais, parmi les suivantes : KAZAN, STEPPES, ASTRAKHAN, SIBIR **, AZOV, KOUBAN.

( SIBIR ** : cette province peut être choisie 2 fois. 

( La 1ère fois, considérer tous les indigènes détruits et la zone entièrement découverte. 

( La 2e fois, placer la colonie « Perm » avec 1 niveau dans un espace de la région choisie.

Evénement N°12 : ACTION DYNASTIQUE HABSBOURG

( L’Espagne peut choisir une Action dynastique de son choix et l’appliquer. 

( L’Action dynastique est automatiquement réussie, et sans coût.

IIe PERIODE 1520-1559 

Evénement N° 21 : GUERRE RUSSO-TURQUE

( La Russie (mineur) déclare la guerre à la Turquie et envahit (au choix du Portugais) KAZAN, STEPPES, ASTRAKHAN, ou CRIMEE. 

( Force russe (de base) : 2A+, 1A-, 2D et 2 généraux ? [1A+ russe = 30i, 30c], [1D = 7i, 3c].

( La Russie tire initialement 2 fois des renforts en attitude Offensive.

( La Russie a un bonus +2 pour ses renforts (aux tours suivants).

( La Russie dispose pour la durée de cette guerre, d’une forteresse niveau 2 dans chacune de ses provinces frontalière avec le mineur attaqué. 

( La paix a lieu si, pendant un tour, il n’y a pas eu de combat ou si le Turc n’envoie pas au moins une Armée turque (+) dans le mineur attaqué. Dans ce cas, la Russie annexe toutes les provinces du mineur attaqué qu’elle a conquises.

( Rappel : la règle du sous-développement russe s'applique.

Evénement N°22 : ACTION DYNASTIQUE HABSBOURG

( L’Espagne peut choisir une Action dynastique de son choix et l’appliquer. 

( L’Action dynastique est automatiquement réussie, et sans coût.

Événements N°14 à 19 : EXPANSION RUSSE

( Si la province à annexer est déjà russe, appliquer l’événement N°11 (.

( N°14 - Khanat de Kazan.

( N°15 - Khanat d’Astrakhan

( N°16 - Worones

( N°17 - Smolensk

( N°18 - Orel

( N°19 - Steppes

IVe PERIODE 1615-1664 

Evénement N° 22 : GUERRE PORTUGAL - OMAN

( Le mineur OMAN déclare la guerre au mineur PORTUGAL. 

( Si le Portugal existe (non-annexé par l’Espagne), il perd la guerre. Tous ses Comptoirs en Afrique de l'Est sont perdus, hors Mozambica. 

( Placer le Comptoir omanais Zanzibar comme en 1492 s'il avait disparu.

( Si le Portugal est annexé par l'Espagne, OMAN est en guerre avec l’Espagne. 

( La guerre dure 2 tours. OMAN est joué par la Turquie (placer en EG si pas déjà plus haut).

( Force omanaise (de base) : 1D terr., 2D nav. et 1 général ? [1D = 5i, 5c].

( OMAN reçoit les renforts à la fois en Offensive et en Naval. 

( OMAN doit attaquer les Comptoirs portugais sur la côte Est de l'Afrique (uniquement). 

( Tout Comptoir portugais occupé militairement par OMAN, est détruit à la fin du tour.

( A la fin des 2 tours de guerre, OMAN fait une paix blanche avec l’Espagne. Placer le Comptoir omanais Zanzibar comme en 1492 là où au moins 1 Comptoir portugais a été détruit.

Evénement N° 23 : REVOLTE COSAQUE

( Le mineur UKRAINYA est immédiatement créé, avec ses 3 provinces initiales (Ukrainya, Kharkow, Donetsk).

( UKRAINYA est en guerre contre la Pologne. Il est joué par la Russie.

( Force ukrainienne (de base) : 1A-, 1D vétérans et 1 général ? [1A+ = 30i, 20c, 2art], [1D = 7i, 3c].

( UKRAINYA reçoit des renforts en Offensive.

( La Russie a un CB temporaire contre la Pologne. Si elle entre en guerre, Ukrainya devient immédiatement un vassal russe. 

( En 1665, Ukrainya cesse d’être un mineur et devient territoire russe (si elle est ou dès qu’elle redevient vassal russe).

Ve PERIODE 1665-1699 

Evénement N° 18 : RENAISSANCE PERSE

( A compter de ce tour, la technologie de la Perse devient et reste définitivement la même que celle de la Turquie.

( Une révolte perse éclate si une des provinces suivantes est turque : Kars, Persis, Ispahan, Meched et Ormuz (voir règle Perse).

( Si la Perse a seulement 4 provinces (ou moins), elle déclare la guerre à la Turquie.

( Si elle a été entièrement conquise, elle se révolte (voir règle Perse).

( La Perse reçoit le chef Nadir Shah (utiliser le pion Shah Abbas). Nadir Shah reste en jeu pendant 5 tours.

( Toute Colonie (ou Comptoir) turque capturée par les perses est détruite à la fin du tour.

VIe PERIODE 1700-1759 

Evénement N° 3 : GUERRE DE SUCCESSION D’ESPAGNE (ajout)

( Si l’Espagne perd la guerre, le Royaume de Naples est créé et donné à l’Autriche.

Evénement N° 9 : GUERRE DE SUCCESSION D’AUTRICHE

( Ceci est une modification de l’événement normal.

( Cet événement est double.

( Si la Succession d’Espagne n’a pas encore eu lieu, elle éclate immédiatement (au lieu de cet événement). ( voir l'événement n°3.

( Si cet événement n°3 a déjà eu lieu, la Succession d’Autriche a lieu normalement.

( Elle se produit même si l’Espagne a gagné sa Guerre de Succession. Simplement, l’Autriche et l’Espagne sont liées.

( Si l’Espagne / Autriche (liées) perdent cette nouvelle guerre, elles sont dissociées, en plus des autres effets de la défaite.

Evénement N° 11 : GUERRE DE 7 ANS

( Ceci est une modification de l’événement normal.

( Cet événement est double.

( Si la Succession d’Autriche n’a pas encore eu lieu, elle éclate immédiatement (au lieu de cet événement). ( voir l'événement n°9.

( Si cet événement n°9 a déjà eu lieu, la Guerre de 7 Ans a lieu normalement.

( Elle se produit même si l’Autriche a gagné sa Guerre de Succession.

( Si l’Espagne / Autriche (liées) perdent cette nouvelle guerre, elles sont dissociées, en plus des autres effets de la défaite.

VIIe PERIODE 1760-1792 

Evénement N° 13 : POTEMKINE

( Le Russe reçoit l’excellent ministre « Potemkine ». 

( Valeurs : ADM 9 / DIP 8 / MIL 8. 

( Il reste en jeu 6 tours.

( La Russie reçoit une Flotte (-), en maintenance gratuite (effet définitif).

( Elle a un bonus +2 à tous les jets de répression des révoltes tant que Potemkine est au pouvoir.

( Utiliser les valeurs de Potemkine pour le tirage du successeur si le tsar meurt.

Evénement N° 14 : RAIDS BANTOUS

( Idem événement N°14 de la période précédente. ( Utiliser l'Armée « Bantous » fournie dans l'extension.

( L’Armée (+) bantou est de technologie Islam : 60i, médiéval, tous vétérans.


Evénement N° 15 : GUERRE AFGHANE

( L'Armée Afghane (+) attaque une région choisie au hasard : Ormuz, Bakh, Lahore ou Punjab. 

( L’Armée (+) afghane est de technologie Islam : 20i, 30c, 1art, tous vétérans. 

( Elle pille automatiquement chaque zone de la région attaquée et y détruit tout si elle en prend le contrôle, zone par zone.

Evénement N° 16 :  GUERRE MAHRATTE

( L'Armée Mahratte (+) attaque une région choisie au hasard : Delhi, Bengale, Carnatic, Orissa, Oudh, Gujarat ou Hyderabad. 

( L’Armée (+) mahratte est de technologie Islam : 25i, 25c, 1art, tous vétérans.

( Elle pille chaque zone de la région attaquée

( Elle détruit les Comptoirs à Delhi, Bengale et Oudh, mais pas ailleurs.

Evénement « D » : DIPLOMATIE
Cet événement est traité différemment.

( Les événements R et D ne font qu’un. 

( Tout événement R / D déclenche une révolte et un test de diplomatie (les deux à la fois).

a) Tension religieuse (un dé)


1-3
 Catholique


4-6
 Protestant

7-9
 Islam,  Orthodoxe,  autres


10
calme

Tous les mineurs de la religion (tirée au sort) ont un malus +3 à leur test de fidélité.

b) Mineurs à tester : lancer deux fois un dé 

( chaque résultat indique le groupe de mineurs à tester (si le même dé sort 2 fois : double test pour les mineurs du groupe !)

1.
Aden 17, Bade 16, Suède 15, 



Moldavie 17, Kazan 12, Turquie 11


2.
Algérie 15, Bavière 10, Gênes 17, 



Portugal 16, Sibir 11, Soudan 9


3.
Cyrénaïque 8, Lorraine 16, Russie 12, 



Danemark 10, Habsbourg 18


4.
Maroc 15, Palatinat 9, Suisse 9, 



Milan 13, Hollande 12, Hyderabad 11


5.
Pape 8, Prusse 16, Oman 14, 



Wallachie 16, Iraq 6


6.
Savoie 9, Berg 16, Tripoli 12, 



Thuringe 14, Steppe 10, Mamelouk 8


7.
Tunisie 8, Perse 5, Cologne 12, 



Hanovre 15, Arabie 7, Lituanie 14


8.
Crimée 18, Wurtemberg 12, Hanse 16, 



Hongrie 17, Parme 9, Mysore 9


9.
Saxe 11, Chevalier 18, Toscane 8, 



Pologne 12, Bohème 15


10.
Écosse 13, Hesse 14, Ohio 18, 



Venise 14, Astrakhan 14, Naples 10

c) Test des Mineurs : lancer 2D10 par mineur

- si les 2D10 ( fidélité ( le mineur rompt avec le joueur, et va en case Les Neutres.

[malus +3 si la religion est « en tension »]

- sinon, rien.

d) Cas particuliers
- un mineur en « annexion » n’est jamais testé.

- un mineur « vassal » qui a rompu, donne un CB gratuit à son ex-joueur (pour ce tour).

- la Suisse est à la fois catholique et protestante.

7. HABSBOURG & ESPAGNE

( Ceci est une nouvelle règle pour l’Espagne.

( La politique d'alliance dynastique des Habsbourg avec la couronne espagnole est représentée ici pour la Grande Campagne 1492-1792. 

A. L'Espagne de 1492

( En 1492, l’Espagne possède seulement Naples. Il lui manque l’héritage Habsbourg (les Flandres et la Franche-Comté) et l’héritage bourguignon (la Hollande et le Centre de Commerce).

( Le mineur Habsbourg est initialement comme un mineur normal, sans règle spéciale. Il est placé à EG sur la piste de l'Espagne. 

( L’Espagne doit mener des « actions dynastiques Habsbourg » pour prendre le contrôle réel de tout ceci.

B. L’Action Dynastique Habsbourg

( Sous ce terme on désigne une action dynastique qui concerne le développement des relations entre les familles Habsbourg d'Autriche et d'Espagne. 

( A chaque tour, l'Espagnol peut utiliser 1 action diplomatique pour jouer une « action dynastique Habsbourg ». 

( Ceci est une action diplomatique spéciale. L'Espagne ne peut en faire qu’une seule par tour.

( Chaque action dynastique a une « difficulté ». Pour réussir l’action, l’Espagnol lance 2D10 et doit obtenir un résultat ( à la difficulté.

( L’Espagnol mise comme pour une action diplomatique, et peut améliorer sa chance de succès.

Mise de base
 :
20 D$
Moyenne (+2)
 :
50 D$
Forte    (+5)
 :
100 D$
( Aucun soutien diplomatique par un autre joueur n’est possible.

( Chaque action dynastique amène une conséquence particulière entre l’Espagne et le mineur Habsbourg.

( L'Espagne DOIT mener ses actions selon leur rang d’importance : d’abord toutes les A, puis toutes les B, et enfin les C (peu importe l’ordre dans chaque catégorie).

( Certains événements sont également des actions dynastiques Habsbourg.


C. La Liste des Actions dynastiques

Action A : Mariage Habsbourg
( Le seuil de difficulté : 7.

( L'héritier Habsbourg (Philippe le Beau) est marié à l'héritière d'Espagne (Jeanne la Folle). 

( La règle normale sur le mineur Habsbourg entre en vigueur (Habsbourg en EG permanente).

( Héritage Habsbourg : Franche-Comté (5), Luxemburg (6), Nord (5), Artois (6), Flandre (9), Hainaut (10). Total : 41 D$.

- Manufacture (face 2) : Tissus en FLANDRE.

Action A : l'Héritage Bourguignon

( Le seuil de difficulté : 7.

( L'Espagne prend le contrôle politique de l’héritage bourguignon. 

( Héritage bourguignon : Gueldre (9), Brabant (14), Zeeland (9), Den Haag (12), Holland (16), Friesen (7). Total : 67 D$.

- Anvers : Centre de Commerce Atlantique 100 D$
Action B : Mariage de Bohème 

( Le seuil de difficulté : 8.

( Cette action dynastique peut également survenir par l’événement N°5 (Ie période). 

( La Bohème devient territoire Habsbourg (et cesse d’exister) : Bohemia, Sudeten, Erz.

( Le Habsbourg a le revenu de la Bohème : 16 D$.

( L’Espagne peut accorder l’autonomie du « Royaume de Bohème » (voir ( ci-après).

Action B : Mariage Milanais 

( Le seuil de difficulté : 9.

( Cette action dynastique peut également survenir par l’événement N°7 (Ie période).

( Milan devient territoire Habsbourg (et cesse d’exister).

( Le Habsbourg a le revenu de Milan : 12 D$.

( L’action dynastique « Cession du Milanais à l’Espagne » devient possible.

Action C : Mariage Hongrois 

( A jouer avant le tour 10 (puis attendre).

( Le seuil de difficulté : 12.

( Il faut attendre le tour 10 (1535) pour que cette action prenne effet.

( Au début du tour 10, la Hongrie est héritée par le Habsbourg (et cesse d’exister) : Croatia, Magyar, Pecs, Banat, Transylvania, Marozs, Carpathia, Ruthenia.

( Le Habsbourg a le revenu de la Hongrie : 33 D$.

( Une Armée (+) hongroise et 1D s’ajoutent à la force de base Habsbourg. 

( Le Habsbourg dispose des autres pions militaires et des chefs hongrois (( tous assimilés pions Habsbourg).

( Cette action dynastique peut également survenir par l’événement N°6 (Ie période).

( Tout ceci est annulé si la Turquie annexe la Hongrie avant le tour 10 (dans ce cas appliquer les effets xx).


Action C : Cession du Milanais à l'Espagne

( Le seuil de difficulté : 10.

( Milan est cédé à l’Espagne (par le Habsbourg). 

( L’Espagne a le revenu de Milan : 12 D$ (et non plus le Habsbourg).

( L’Espagne peut créer des forces espagnoles directement à Milan.

( L’Espagne peut accorder l’autonomie du « Duché de Milan » (voir ( ci-après).

( Si Milan n’est plus Habsbourg, une révolte (-) y est placée. L’Espagne (+ le Habsbourg) a un CB gratuit contre la puissance contrôlante.

Action C : Mariage Portugais 

( Le seuil de difficulté : 11.

( Si l'événement N°6 Désastre Portugais en Afrique (IIIe période) survient, l'événement N°7 Annexion du Portugal a alors lieu immédiatement. 

( Le Portugal (et son empire colonial) devient alors espagnol. 

( L'Espagne reçoit un revenu forfaitaire de 300 D$. Elle perd 50 D$ par Comptoir (ou Colonie) portugais perdu ensuite.

( Voir l’événement n°7 - période III pour le descriptif complet (décadence, renoncement)

Action C : Mariage Bavarois 

( Le seuil de difficulté : 9.

( L’Espagne obtient un bonus +1 permanent avec la Bavière (en plus de tout autre). 

( Ce bonus est en fait déjà indiqué sur le pion diplomatique de Bayern (il ne s'appliquera donc que si cette action est réussie).

( Si le Habsbourg est dissocié de l'Espagne, le bonus s'applique en faveur de l'Autriche.

D. L'Endogamie des Habsbourg

( La règle sur l'Endogamie des Habsbourg dépend du nombre d’actions dynastiques réalisées.

( Toute action dynastique obtenue par événement compte aussi dans ce calcul.

( Cette règle confère un malus spécial au dé sur la Table de Règne pour l’Espagne. Il s’agit de vérifier si un « 0 » est obtenu quand un nouveau monarque monte sur le trône (( Crise dynastique).

( Ce malus est à ignorer pour la durée du règne et du statut.

( La table suivante indique, selon la période et le nombre d’actions, le malus :    ( actions
( Endogamie
1
2
3
4
5
6
7
8

période I
.
.
.
.
.
-1
-2
-3

période II à IV
.
.
.
.
-1
-2
-3
-3

période V
.
.
.
-1
-2
-3
-3
-3

période VI et VII
.
.
-1
-2
-3
-3
-3
-3

( Cette règle est annulée dès que l’Espagne et le Habsbourg sont dissociés.


8. LA CREATION D’ETATS AUTONOMES

( Ceci est une nouvelle règle pour l’Espagne et le Habsbourg.

( L’Espagne peut créer des États autonomes espagnols ou Habsbourg (( perte de revenu contre force militaire gratuite).

A. Le Royaume de Naples

( Ce royaume est issu de l'héritage d'Aragon, déjà sous contrôle de l'Espagne en 1492. 

( L’Espagnol peut déclarer « l’autonomie partielle » de Naples (sans marqueur), au début d’une phase Diplomatique.

( Stabilité : l'Espagne perd 1 en Stabilité en décrétant cette autonomie.

( Territoires : Napoli, Pouilles, Sicilia, Messina, Sardinia.

( L'Espagne en garde la pleine propriété (et le contrôle politique), mais elle n'en touche plus le revenu. Perte : -25 D$.

( Force militaire de base : Armée (+) Napoli et Flotte (-) Napoli, vétérans (à ajouter à la force de base de l’Espagne).

( Naples ne reçoit pas de renforts. L’Espagne peut seulement recompléter l’Armée (+) napolitaine, à sa charge (comme une Armée espagnole). Idem pour la Flotte (-) napolitaine.

( L’Espagnol peut créer 1 forteresse espagnole à Naples (niveau libre), en maintenance gratuite.

( Zone d’action : l‘Armée Napoli peut agir en Espagne et en Italie (uniquement). La Flotte Napoli agit en Méditerranée. 

( Invasion : pas de réaction.

( Le royaume de Naples peut être conquis comme un mineur, ou faire une paix séparée de l'Espagne. Le jet de paix subit alors un malus de -4.

B. Le Duché de Milan

( Si l’Espagnol possède Milan, il peut déclarer son « autonomie partielle » (sans marqueur), au début d’une phase Diplomatique.

( Stabilité : l'Espagne perd 1 en Stabilité en décrétant cette autonomie.

( Territoire : Milano.

( L'Espagne en garde la pleine propriété (et le contrôle politique), mais elle n'en touche plus le revenu. Perte : -12 D$.

( L’Espagne peut toujours créer des forces espagnoles directement à Milan.

( Force militaire de base : Armée (+) Milano, vétéran (à ajouter à la force de base de l’Espagne).

( Milan ne reçoit pas de renforts. L’Espagne peut seulement recompléter l’Armée (+) milanaise, à sa charge (comme une Armée espagnole).

( L’Espagnol peut créer 1 forteresse espagnole à Milan (niveau libre), en maintenance gratuite.

( Zone d’action : l‘Armée milanaise peut agir en Espagne et en Italie (uniquement). 

( Invasion : pas de réaction.

( Le Duché ne peut pas être conquis comme un mineur, ni faire de paix séparée.


C. Le Royaume de Bohème

( Si la Bohème devient Habsbourg, l’Espagnol peut déclarer son « autonomie partielle » (sans marqueur), après, au début d’une phase Diplomatique.

( Stabilité : l'Espagne perd 1 en Stabilité en décrétant cette autonomie.

( Territoires : Bohemia, Sudeten, Erz.
( Le Royaume est membre du Saint Empire.

( Le Habsbourg en garde le contrôle, mais sans le revenu. Perte : -16 D$.

( Force militaire de base : Armée (-) Bohème, vétéran (à ajouter à la force de base Habsbourg).

( Seul le Habsbourg reçoit des renforts. Tous les pions bohémiens sont utilisables et assimilés Habsbourg.

( L’Espagnol peut créer 1 forteresse Habsbourg en Bohème (niveau libre), en maintenance gratuite.

( Zone d’action : comme le Habsbourg. 

( Invasion : si le Royaume est envahi, la Bohème reçoit 2 D bohémiens (à placer juste avant l’invasion). Ceci est une exception.

( Le Royaume ne peut pas être conquis comme un mineur, ni faire de paix séparée.

( Guerre de Trente Ans : lorsque cet événement a lieu (n°1, période IV), le Royaume fait sécession et redevient indépendant. La Bohème devient un mineur normal avec une Armée (-) et un D en force de base. Si elle est conquise au cours de cette guerre, le mineur disparaît et l'autonomie est définitivement annulée.
D. Le Royaume de Hongrie

( Si la Hongrie est Habsbourg, l’Espagnol peut déclarer son « autonomie partielle » (sans marqueur), au début d’une phase Diplomatique.

( Stabilité : l'Espagne perd 1 en Stabilité en décrétant cette autonomie.

( Territoires : Croatia, Magyar, Pecs, Banat, Transylvania, Marozs, Carpathia, Ruthenia.
( Le Habsbourg en garde le contrôle, mais sans le revenu. Perte : -33 D$.

( Force militaire de base : 2 Armées (+) Hungarn, vétérans (à ajouter à la force de base Habsbourg).

( Seul le Habsbourg reçoit des renforts. Tous les pions hongrois sont utilisables et assimilés Habsbourg.

( L’Espagnol peut créer des forteresses Habsbourg (niveaux libres), en maintenance gratuite, le long de la frontière turque.

( Zone d’action : comme le Habsbourg.

( Invasion : si le Royaume est envahi, la Hongrie reçoit 3 D hongrois (à placer juste avant l’invasion). Ceci est une exception.

( Le Royaume ne peut pas être conquis comme un mineur, ni faire de paix séparée.

9. ESPAGNE

A. Charles Quint

( Au tour 6 (1515), Charles Quint devient roi d’Espagne et archiduc d’Autriche.

( Valeurs : ADM 6 / DIP 9 / MIL 8. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 13 (1550).

( La valeur militaire du roi est nulle.

( Charles Quint ne fait aucun tirage de survie pendant ses 5 premiers tours de règne (tours 6 à 10).

( Charles Quint est le même monarque pour l’Espagne et le Habsbourg. En conséquence, l’Espagne peut activer le Habsbourg librement, sans test ou perte de Stabilité en attaque.

( L'Espagne reçoit, pendant toute la durée du règne de Charles Quint, le revenu des mines situées en territoire Habsbourg : valeur 60 D$.

( Charles Quint peut devenir empereur germanique. Il bénéficie d’une mise gratuite de 100 D$ si « Election impériale » est tiré (évé. n°2, période I).

B. Philippe II

( Au tour 14 (1555), Philippe II devient roi d’Espagne.

( Valeurs : ADM 6 / DIP 7 / MIL 7. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 22 (1599).

( La valeur militaire du roi est nulle.

( Philippe II ne fait aucun tirage de survie pendant ses 5 premiers tours de règne (tours 14 à 18).

( Le palais de l’Escorial peut être construit.

( L'Espagne reçoit, pendant toute la durée du règne de Philippe II, le revenu des mines situées en territoire Habsbourg : valeur 60 D$.

C. Charles II

( Au tour 36 (1665), Charles II devient roi d’Espagne.

( Valeurs : ADM 3 / DIP 5 / MIL 3. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 42 (1699).

( La valeur militaire du roi est nulle (pas de tirage).

( Si l’événement n°3 (périodes V ou VI) « Guerre de Succession d’Espagne » survient, il se déclenche automatiquement à la mort de Charles II.

D. Les Aztèques et les Incas
( Le joueur Espagnol peut décréter l'asservissement des Aztèques, en conquérant leur capitale Tenochtitlan avec un conquistador (par assaut ou siège). 

( S’il prend Tenochtitlan, il reçoit alors immédiatement une Colonie de niveau 3 « Mexico », ainsi qu'une mission (Franciscains). 

( Le conquistador vainqueur est alors nommé « vice-roi » de la région (il doit désormais y rester).

( Les indigènes de la Grande région AZTECA sont tous considérés comme éliminés.

( Réaction des Aztèques : à la fin de chaque round de siège de Tenochtitlan, lancer un dé. 

( Si le dé est ( 8+, une force aztèque vient attaquer l’Espagnol.

( L’Armée aztèque est forte de 2 Armées (+) (vétéran, médiévale, moral 2), sans cavalerie.

( La table des Conquistador ne peut pas être utilisée lors de cet affrontement.

( Si l’Armée aztèque est vaincue, elle est retirée (elle ne pourra plus attaquer au même tour).

( Si l’Espagnol est vaincu, l’Armée aztèque poursuit ses attaques aux rounds suivants (puis elle est retirée à la fin du tour).

( Incas : Idem que pour les Aztèques. La capitale inca est Cuzco. En cas de conquête, la Colonie espagnole de niveau 3 est « Cuzco », avec une mission (Franciscains).

( Cette règle peut s'appliquer à un autre joueur qui tente de conquérir la capitale aztèque ou inca ! S’il réussit, le nom de la Colonie est libre, mais le joueur ne place aucune mission.

E. Les Tercios

( La technologie « Tercios » est obtenue automatiquement par l'Espagne lorsque le général Cordoba entre en jeu. Le marqueur technologique espagnol est déplacé dans la case Tercios.

( L'Espagne peut aussi acquérir les Tercios normalement (via la piste technologique).

( Dès que l’Espagne devient Tercios, l'adversaire ne peut plus avoir le bonus +1 pour la supériorité de cavalerie face aux unités espagnoles.

( Ceci est annulé lorsque l'adversaire possède la technologie Baroque (ou mieux).

( Le Royaumes de Naples et le Duché de Milan bénéficient de la technologie Tercios uniquement lors des 2 premières périodes (mais pas au-delà).

F. L’Expulsion des Juifs et Morisques

( Le joueur Espagnol peut décréter cette expulsion au début d’une phase Diplomatique, avant la fin de la IIIe période. 

( Il reçoit immédiatement 500 D$. Il peut annuler tous les prêts nationaux en cours sans pénalité.

( Après l’expulsion, le DCI espagnol est limité à 2 jusqu’à la fin de IVe période.

( Après l’expulsion, le DCE espagnol est limité à 3 jusqu’à la fin de IVe période.

( Si le joueur Espagnol est Seul Défenseur de la Foi Catholique et s’il n’a pas procédé à cette expulsion, il perd 75 pv à la fin de la IIIe période.

( Tout ceci est annulé si l'Espagnol devient protestant.

G. Le Drap des Flandres

( La manufacture espagnole de Tissus en Flandre est éliminée si :

- la Flandre cesse d'être officiellement espagnole ;

- ou dès que l'Angleterre, la Hollande et la France possède chacune une manufacture de Tissus.

H. L'Afflux de l'Or

( Dès que les mines d’or espagnoles rapportent au moins 40 ducats par tour, l’Espagne subit un malus -2 (permanent) pour :

- créer des manufactures ;

- ou augmenter son DCI et son DCE.

I. Les Tercios

( Lorsque l’Espagne acquiert cette technologie, toutes les unités espagnoles ont automatiquement un moral 4 (vétérans).

( Ceci, même si l’Espagne passe en Arquebuse, à Mousquet ou à Baroque.

( Cet avantage au moral se perd (définitivement) si :

- l’adversaire est Baroque et remporte une victoire sur une Armée (+) espagnole,

- ou dès qu’une puissance atteint Mouvement.

10. FRANCE
A. Henri IV

( Au tour 21 (1590) ou dès que l’événement « Guerres de Religion » est définitivement terminé, Henri IV devient roi de France.

( Valeurs : ADM 9 / DIP 9 / MIL 9. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 24 (1609).

( La Stabilité de la France remonte de +2.

( Henri IV a un malus de -1 (au lieu de +2 du monarque) à toute tentative d’assassinat par le pion événement n°40.

( Henri IV est un général 2.3.3 (siège -1) ( utiliser son pion général [à utiliser aux tours 19 à 23 ; puis au tour 24 s’il est roi].

( La France reçoit une Armée (+) en maintenance gratuite sous son règne.

B. Louis XIV

( Au tour 35 (1660), Louis XIV devient roi de France.

( Son règne dure jusqu’à la fin du tour 45 (1714).

( Louis XIV ne fait aucun tirage de survie pendant ses 5 premiers tours de règne (tours 35 à 39).

( Valeurs : cela dépend des tours du règne.

(
le ministre Colbert est là pour 5 tours


tours 35 à 39 : ADM 8 / DIP 9 / MIL 9.

(
tours 40 à 45 : ADM 6 / DIP 5 / MIL 9.

( L’événement n°9 (période V) peut survenir et renforcer Colbert (peu importe s’il est encore là ou non).

( La valeur militaire du roi est nulle.

( La Stabilité de la France remonte de +2.

( Le palais de Versailles peut être construit.

( La France reçoit une Armée (+) et 1 D naval en maintenance gratuite sous son règne.

11. VENISE ET L’ITALIE

A. L’Election du Doge
( Venise reçoit un bonus +1 pour le tirage de chacune caractéristique de son monarque. 

( Le monarque vénitien a toujours au moins 4 en valeur dans chaque domaine.

B. Italia e San Marco

( Ceci est un nouvel objectif pour Venise pour la Ie période (1492-1519).

( Venise peut tenter d'établir son hégémonie en Italie. 

( Cette décision est tenue secrète jusqu'à son usage sur un mineur italien (en invoquant cette règle).

C. Annexions vénitiennes

( Si Venise choisit cet objectif, elle peut annexer ou vassaliser les pays mineurs italiens (sauf la Papauté), même si leur marqueur diplomatique ne le permet pas.

( Le passage vers Vassal, puis Annexion diplomatique, vaut 4 points diplomatiques pour Venise.

D. La Papauté

( La province Roma ne peut pas être annexée par Venise. 

( Par contre si la Papauté est entièrement conquise, Venise contrôle le pape. La Papauté est placée sur sa piste diplomatique à Alliance.

( Aucune diplomatie avec la Papauté n'est alors possible tant que Venise reste invaincue.

( Si Venise est vaincue (avec une paix niveau 2+), la Papauté est remis dans la case « Les Neutres ».

( Idem si Rome est libérée militairement, lorsque la province Roma est reconquise par un autre pays (hors Turc).

E. Guerre d’Italie

( Chaque fois qu'une guerre en Italie survient (événement), Venise doit y participer dans un camp (peu importe lequel), ou perdre 2 niveaux de Stabilité. 

( Venise peut annexer Milan ou Naples en cas de conquête lors de la paix (comme la France ou l’Espagne).

F. Points de Victoire

( Si cet objectif est choisi (en rang A), Venise marque 20 PV par province italienne annexée ou vassale, en plus de ceux décrits dans ses objectifs de période.

( En rang B, cet objectif vaut 10 PV par province italienne, et seulement 5 PV en rang C.

G. Pénalité

( Si cet objectif est choisi et que Venise ne contrôle pas au moins 5 provinces italiennes (non-vénitiennes) à la fin de la Ie période, Venise perd 100 PV.
12. Le Portugal
A. Aden et Oman

( Lorsque Albuquerque ou Ameida est en jeu et s'il occupe militairement Aden ou Oman, le Portugal en exploite les ressources exotiques.

( Ceci s’arrête dès que ces deux chefs ne sont plus en jeu.

B. Les Comptoirs arabes

( En 1492, placer un Comptoir « portugais », avec un pion D indigène posé dessus (avec 10 i conscrits), en MALAYA, SOFALA et MOZAMBICA. 

( Ces Comptoirs sont en fait arabes, mais ils n’appartiennent à aucun pays mineur arabe en particulier.

( Si le Portugal capture et défait le D indigène, il s'empare immédiatement du Comptoir, qui devient officiellement portugais.

C. Ormuz

( Dès que Da Gama est en jeu, et si le Portugal obtient le niveau diplomatique « SU » sur la Perse, il gagne un Comptoir au lieu du subside.

( Le Portugal place gratuitement son Comptoir Ormuz dans la région perse Ormuz, avec 1 niveau.

( Même si le Portugal obtient un meilleur résultat diplomatique, il doit s’arrêter à « SU ».

( Le Comptoir d'Ormuz disparaît en 1560, lorsque le Portugal devient mineur.

D. Résistance du Brésil portugais

( Les Colonies et les Comptoirs portugais en Amérique du Sud possèdent une milice coloniale de 1 D terrestre vétéran par 2 niveaux coloniaux. 

( Ils se régénèrent à chaque tour s'ils ont été détruits ou amoindris.

F. Casa de Indias

( Le joueur Portugais peut créer sa compagnie Casa de Indias dès qu'il contrôle au moins 4 épices et 2 produits d'orient.

( Le coût de création est : 50 ducats et 20 PV.
13. LA HOLLANDE

A. Guillaume de Nassau

( Dès que la Hollande se révolte contre l’Espagne (événement n°1 - période 3), Guillaume de Nassau devient stadhouder de Hollande.

( Valeurs : ADM 7 / DIP 8 / MIL 8. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 19 (1584).

( Guillaume de Nassau est un général 3.3.2 (siège -1) ( utiliser son pion général [à utiliser dès la révolte, même si le pion indique tour 16 en entrée].

( Le stadhouder ne fait aucun tirage de survie pendant ses 3 premiers tours de règne (tours 15 à 17).

( La Hollande reçoit une Armée (+) en maintenance gratuite sous son règne.

B. Les Marins hollandais et les Découvertes
( Pour simuler la présence de nombreux marins hollandais sur les vaisseaux portugais et espagnols, appliquer la règle suivante à la fin de la IIe période (1559).

( Le (nouveau) joueur Hollandais jette un D10 pour chacun des 2 itinéraires « Amérique » et « Asie » (voir ( ci-dessous).

( Il choisit un itinéraire comme prioritaire, et ajoute un bonus de +4 au D10 pour cet itinéraire. 

( Le résultat de chaque D10 est le nombre de découvertes connues de la Hollande.

C. L’Itinéraire ( Amérique

( Les zones découvertes (jusqu’à la valeur du dé) sont, dans l'ordre : 

1. Central Atlantic Ocean, 2. Southern Atlantic Ocean, 3. Sea of Natal, 4. Gulf of the Amazon, 5. Winward Islands, 6. Carribean Sea, 7. Sea of Puerto Rico, 8. Sea of Recife, 9. Sea of Cuba, 10. Straits of Florida, 11. Gulf of Mexico, 12. Sea of Bahia, 13. Rio de la Plata, 14. South Central Atlantic Ocean.


D. Itinéraire ( Asie

( Les zones découvertes (jusqu’à la valeur du dé) sont, dans l'ordre :

1. Central Atlantic Ocean, 2. Southern Atlantic Ocean, 3. Sea of Natal, 4. South Eastern Atlantic Ocean, 5. Coast of Angola, 6. Cape of Good Hope, 7. Cape of Storms, 8. Western Indian Ocean, 9. Central Indian Ocean, 10. Eastern Indian Ocean, 11. Straits of Malacca, 12. Straits of Sunda, 13. Bay of Bengale, 14. Coast of Malabar. 

E. Les Restrictions

( Si certaines zones n'ont pas encore été découvertes par l'Espagne ou le Portugal, la Hollande ne les découvre pas.

F. Les Flottes commerciales Hors-Europe

( Si la Hollande possède déjà des flottes de commerce Hors-Europe (ce qui est possible par accord avant 1559), elle connaît automatiquement toutes les zones maritimes dépendant de cette zone commerciale.

G. La Guerre larvée Hollande / Portugal
( Tant que la Hollande n'a pas été reconnue par l'Espagne et si le Portugal a été annexé par l'Espagne, appliquer la règle suivante.

( Chaque Comptoir (-) portugais capturé par le Hollandais devient automatiquement un comptoir hollandais à la fin du tour.

( Le Comptoir (-) perd un niveau lors de cette conversion (il est éliminé s’il est de niveau 1). 

( Chaque Comptoir (+) ou une Colonie portugaise capturée par le Hollandais reste portugais, mais fournit la moitié de son revenu normal à la Hollande, plus toutes les ressources exploitées. 

( Si la Hollande est reconnue par l'Espagne, elle annexe 2 Comptoirs (+) et 1 Colonie portugaises qu’elle occupe militairement. Les autres sont évacuées et rendues à l’Espagne.

H. Le Régime politique hollandais

( La Hollande commence en « gouvernement aristocratique » (Stadhouderat).

( Une fois la Hollande reconnue par l’Espagne, le Hollandais peut changer son régime politique à chaque fois que son monarque meurt.

( Le Hollandais a le choix entre le régime aristocratique ou le régime parlementaire.

( La Hollande peut également passer immédiatement en régime aristocratique si elle est victime d’une déclaration de guerre.

( Le Gouvernement Aristocratique (Stadhouderat)

( La maintenance gratuite baisse d'une F-.

( Lorsque la Hollande est attaquée, elle reçoit immédiatement 2 D terrestres + 1 forteresse (niveau maximum).

( Le monarque hollandais (Stadhouder) a toujours une valeur MIL de 5 (minimum).

( Une seule A+ hollandaise peut être présente hors-Europe.

( La Hollande a 1 corsaire (+) gratuit.

( Le Gouvernement Parlementaire (Raad Pensionaris)

( La maintenance gratuite baisse d'une A+.

( La Hollande dispose d'1 Action de concurrence automatique et gratuite en Baltique.

( La Hollande a droit à 1 Action commerciale supplémentaire par tour (en plus de sa limite).

( Le Centre de commerce Atlantique vaut 150 ducats (au lieu de 100), s’il est hollandais.

( Le monarque hollandais (Grand Pensionnaire) a toujours une valeur ADM de 5 (minimum).

( Si un nouveau monarque hollandais a au moins 7 en ADM et en MIL, la Hollande reçoit gratuitement 1 F- (ou 2 D navals). Ceci peut se reproduire à tout nouveau monarque avec 7 en MIL et ADM.

I. Le Mercantilisme hollandais
( Si la Hollande contrôle le Centre de Commerce Atlantique et si elle est en régime parlementaire, ce Centre lui rapporte 150 ducats (au lieu de 100).

( Ceci cesse de s’appliquer si l’Angleterre a promulgué « l'Acte de Navigation » (par événement).

J. Les Gueux de la Mer
( Lors des IIIe et IVe périodes (1560 à 1664) et si la Hollande est en régime aristocratique, elle reçoit un corsaire (+) en maintenance gratuite.

K. Les Technologies hollandaises
( Lorsque la Hollande apparaît, les technologies hollandaises sont tirées ainsi. 

( Lancer un dé pour chaque technologie (terrestre ou navale). 

( Le résultat est « divisé par 2 » (arrondi au supérieur) ( nombre de cases devant la puissance la plus avancée.

J. Guillaume III d’Orange

( Au tour 36 (1665), Guillaume d’Orange devient stadhouder de Hollande.

( Valeurs : ADM 7 / DIP 9 / MIL 7. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 43 (1704).

( Guillaume d’Orange est un général 3.3.3 ( utiliser son pion général [du tour 38 au tour 40 uniquement], avant ou après il ne vaut rien.

( Le stadhouder ne fait aucun tirage de survie pendant ses 5 premiers tours de règne (tours 36 à 40).

( La Hollande reçoit une Armée (+) en maintenance gratuite sous son règne.

( Au tour 41 (1690), Guillaume d’Orange devient roi d’Angleterre (sous le nom de Guillaume III). Toute guerre anglo-hollandaise est suspendue, et une paix blanche est signée.

( La Hollande et l’Angleterre sont en Alliance offensive et défensive pendant la durée de son règne. Cette alliance ne peut pas être rompue.


14. L’ANGLETERRE

A. Élisabeth I

( Au tour 15 (1560), Élisabeth I devient reine d’Angleterre.

( Valeurs : ADM 8 / DIP 8 / MIL 6. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 22 (1599).

( La valeur militaire de la reine est nulle.

( La reine ne fait aucun tirage de survie pendant ses 5 premiers tours de règne (tours 15 à 19).

( L’Angleterre reçoit une Flotte (+) et 1 corsaire en maintenance gratuite sous son règne.

B. Cromwell

( Si le Parlement gagne la « Guerre Civile » (via événement n°7, période III), l’Angleterre devient une république. Cromwell devient son « guide ».

( Valeurs : ADM 7 / DIP 8 / MIL 9. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 35 (1664).

( Cromwell ne fait aucun tirage de survie.

( Sous la république, l’Angleterre a un bonus de +3 à toutes ses actions administratives externes et internes (sauf surtaxe).

( Aucun mariage royal ne peut être signé.

( Cromwell est un général 4.4.4 ( utiliser son pion général [tour 31 à 35].

( L’Angleterre reçoit une Armée (+) en maintenance gratuite sous son règne.

( Au tour 36 (1665), à la mort de Cromwell, la monarchie anglaise est restaurée (la religion reste Protestante). Un nouveau monarque anglais est tiré normalement.

C. Guillaume III

( Au tour 41 (1690), Guillaume d’Orange (Hollande) devient roi d’Angleterre, sous le nom de Guillaume III). 

( Valeurs : ADM 7 / DIP 9 / MIL 7. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 43 (1704).

( Toute guerre anglo-hollandaise est suspendue, et une paix blanche est signée.

( Le palais de Buckingham peut être construit.

( La Hollande et l’Angleterre sont en Alliance offensive et défensive pendant la durée de son règne. Cette alliance ne peut pas être rompue.

15. L’AUTRICHE

A. Marie-Thérèse

( Au tour 51 (1740), Marie-Thérèse devient impératrice germanique.

( Valeurs : ADM 8 / DIP 8 / MIL 7. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 58 (1779).

( La valeur militaire de l’impératrice est nulle.

( L’impératrice ne fait aucun tirage de survie pendant ses 5 premiers tours de règne (tours 51 à 55).

( L’Autriche reçoit une Armée (+) en maintenance gratuite sous son règne.


16. LA TURQUIE

A. Soliman le Magnifique

( Au tour 7 (1520), Soliman le Magnifique devient sultan de Turquie.

( Valeurs : ADM 7 / DIP 9 / MIL 8. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 15 (1564).

( Soliman le Magnifique est un général 3.4.3 (siège -1) ( utiliser le pion sultan.

( Le sultan ne fait aucun tirage de survie pendant ses 5 premiers tours de règne (tours 7 à 11).

( Le palais de Topkapi peut être construit.

( La Turquie reçoit une Armée (+) en maintenance gratuite sous son règne.

B. Assassinat du Sultan
( Le Turc a un malus de +1 au dé lors du test de survie de tous ses monarques, sauf si le sultan a MIL 7 (ou plus).

( Si le dé est impair (ex. un 9) et que le sultan meurt, cela veut dire que le sultan a été assassiné. 

( dans ce cas, la Turquie perd 1 en Stabilité.

C. Les Mamelouks
( Le Califat arabe peut être vassalisé ou détruit par le Turc (uniquement).

( Si les Mamelouks sont vassalisés par la Turquie, le Centre Commercial « Grand Orient » reste à Alexandrie. La Turquie touche tout le revenu.

( Dès que le Califat mamelouk est vassalisé, la Turquie a accès diplomatiquement à Oman et Aden + découvertes, etc… Elle reçoit aussi sa Flotte de Smyrne. 

( Si par la suite les Mamelouks cessent d'être vassaux, ces avantages restent acquis (sauf pour le Centre du Grand Orient).

D. La Paix avec les Chiites
( Ne pas appliquer le malus des Chiites de -2 supplémentaires pour faire la paix (seul le malus perse -4 s'applique).

E. La Hongrie Royale
( La Turquie peut annexer d'un bloc la Hongrie avant 1530 (peu importe qu’elle soit héritée ou non par le Habsbourg).

( A partir de 1530, cette règle ne s’applique plus. La Hongrie fait la paix dans des conditions normales avec la Turquie (au pire, perte max. de 3 provinces).

F. Le Centre « Grand Orient »

( Ce Centre perd -10 ducats par Colonie européenne (ou Comptoir) en Asie jusqu'à 5 établissements (soit -50 ducats en tout). 

( Puis le Centre perd -10 ducats par tranche de 5 établissements en plus : donc du 6e au 10e, le malus atteint -60 ducats.

( D'autre part le Centre perd -10 ducats par flotte commerciale d'un autre joueur en Asie.

G. Les Technologies turques
( Tant que la Turquie n'a pas fait la réforme de l'Armée turque, sa technologie ne peut pas atteindre :

- Mousquet sur terre ;

- et Batterie sur mer ((nouveau)).

( Ses technologies restent bloquées derrière.

H. Les Objectifs turcs
( La Turquie a souvent deux objectifs contradictoires pour ses vassaux.

( Les Objectifs de la Turquie ont été réécris pour chaque période (( voir fiche).

17. RUSSIE
A. Ivan le Terrible

( Au tour 15 (1560), Ivan le Terrible devient tsar de Russie.

( Valeurs : ADM 6 / DIP 9 / MIL 8. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 19 (1584).

( Ivan le Terrible est un général 5.5.5 (siège -1) ( utiliser le pion tsar.

( Le tsar ne fait aucun tirage de survie pendant ses 3 premiers tours de règne (tours 15 à 17).

( La Russie reçoit une Armée (+) en maintenance gratuite sous son règne.

B. Pierre le Grand

( Au tour 41 (1690), Pierre le Grand devient tsar de Russie.

( Valeurs : ADM 9 / DIP 9 / MIL 9. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 47 (1724).

( Pierre le Grand est un général 4.4.4 (siège -1) et un amiral 3.3.4 ( utiliser le pion tsar.

( Le tsar ne fait aucun tirage de survie pendant ses 5 premiers tours de règne (tours 41 à 45).

( La Stabilité de la Russie remonte de +2.

( La ville de Saint Pétersbourg peut être fondée dans la province NEWA pour 300 D$ (le coût peut être étalé en 5 tours) :

- poser le pion forteresse (niveau 4) à son nom ;

- c’est un port ;

- elle devient la capitale de la Russie ;

- la NEWA vaut désormais 12 D$. La Russie gagne 9 D$ en plus.

- la ZP russe vaut 10D$ (et non plus 5).

( La Réforme militaire de l’Armée russe peut avoir lieu. Les marqueurs technologiques ne sont plus limités (par le groupe Orthodoxe). La Russie peut utiliser tous ses pions Armées et Flottes.

( Le palais de Peterhof peut être construit (si Saint Pétersbourg a été fondée).

( La Russie reçoit une Armée (+) et 1 D naval en maintenance gratuite sous son règne.

( Si la Russie a une province ayant un fleuve menant à la Mer Noire (ex. Kharkow), une Flotte fluviale russe peut y être créée. Elle peut directement aller et venir dans cette mer.

( La ville portuaire ne peut pas être bloquée.

C. Catherine II

( Au tour 56 (1765), Catherine II devient tsarine de Russie.

( Valeurs : ADM 7 / DIP 9 / MIL 8. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 60 (1792).

( La valeur militaire de la tsarine est nulle.

( La tsarine ne fait aucun tirage de survie pendant ses 3 premiers tours de règne (tours 56 à 58).

( La Russie reçoit une Armée (+) en maintenance gratuite sous son règne.

18. LA PRUSSE

A. Le Militarisme Prussien

( Lorsque la Prusse devient une grande puissance, en cas de transfert (Turquie ( Prusse), elle reçoit 2 pions Armées et 1 pion Flotte supplémentaires.

( Ceci n'entre pas dans la force de base gratuite de la Prusse.

B. Frédéric II

( Au tour 51 (1740), Frédéric II devient roi de Prusse.

( Valeurs : ADM 9 / DIP 8 / MIL 9. Son règne dure jusqu’à la fin du tour 59 (1784).

( Frédéric II est un général 6.6.6 (siège -1) ( utiliser son pion général.

( Le roi ne fait aucun tirage de survie pendant ses 5 premiers tours de règne (tours 51 à 55).

( Le palais de Sans-Soucis peut être construit.

( La Prusse reçoit une Armée (+) en maintenance gratuite sous son règne.

C. Divers naval / colonial

( Le coût naval de la Prusse est le même que celui de la Turquie. La Prusse peut construire des galères en Baltique (uniquement).

( La Prusse reçoit 1 action de Colonie ou 1 action de Comptoir. Elle a accès à toutes les découvertes.

19. LES REGENCES FANTOCHES

A. Les Régences fantoches d’Afrique du nord 

( Lors des Ie et IIe périodes (1492 à 1559), l’Espagne, la France, Venise et le Portugal, peuvent installer des régences autochtones fantoches en Afrique du Nord (Maroc, Algérie, Tunisie, Tripolitaine et Cyrénaïque).

( Pour installer une régence fantoche, il faut faire la conquête totale du pays mineur. 

( Le conquérant touche la moitié du revenu du mineur conquis (arrondie au supérieur).

( Le marqueur diplomatique du mineur conquis est alors placé, à la fin du tour, sur la case Annexion.

B. La Réaction turque

( Si la Turquie joue un événement sur le mineur : N°8 Noblesse, N°22 Sursaut National, N°36 Révolte ou N°38 Diplomate, le gouvernement fantoche se révolte. 

( Le mineur redevient indépendant. Son marqueur diplomatique est remis directement en cas « Les Neutres ». La diplomatie est de nouveau possible pour tous..

( Idem si une Armée turque prend le contrôle d’une province du mineur.

C. L’Algérie
( L’Algérie se soulève automatiquement lorsque l'événement « Vassalisation turque d'Al-Djazair » se produit, ou lorsque l'amiral Barberous entre en jeu.

D. Le Présidio
( L’ex-conquérant crée automatiquement un Présidio sur la capitale (égal à son niveau de fortification). 

( Les ex-forces occupantes sont rembarquées vers un port ami.

E. La Fin des Régences fantoches
( En 1560, tous les pays mineurs ainsi occupés se soulèvent automatiquement et redeviennent indépendants. ( retour en case « Les Neutres ».

20. LA CROISADE

A. Pays alliés mineurs

( Lors d'une Croisade, les détachements des pays mineurs participants peuvent être directement intégrés dans les Armées (ou flottes) des grandes puissances croisées (comme des poupées russes). 

( Il faut seulement différencier les points de force tout au long de la Croisade.

B. Pions Croisades

( Par exception, les joueurs peuvent créer des Armées (ou flottes) « Croisée », en plus des leurs (ou en remplacement).

( Utiliser dans ce cas, les pions Armées « Protestantes » ou « Royalists ».

21. LA PERSE

A. Perse et Chefs
( Les chefs peuvent aller et venir en Perse par voie terrestre, même s'ils n'ont pas de symbole outre-mer (ex. chefs turcs). 

( A l'exception des pachas turcs qui sont contraints de rester sur la carte d'Europe.

B. La Révolte Perse

( Ceci concerne les provinces perses : Kars, Persis, Ispahan, Meched et Ormuz. Ces provinces, lorsqu'elles sont annexées, sont en état insurrectionnel chronique.

( A chaque tour lancer un dé, après les déclarations de guerre : sur 9+ une révolte apparaît dans l'une de ces provinces annexées (au sort). 

( Si une révolte éclate, chaque autre province perse annexée est testée à son tour et se révolte sur 5+. 

( La Perse en profite pour déclarer la guerre à la Turquie (c’est automatique).

( D'autre part, si un pays (majeur ou mineur) déclare la guerre à la Turquie, le test de révolte initial est de 5+ (et non 9+). Idem aux tours suivants si la guerre persiste.

( Les rebelles perses ont une force militaire, à tirer sur la Table des Renforts, avec en bonus le nombre de régions en révolte. Ces rebelles sont à placer dans les régions révoltées. 

( Les villes des régions révoltées passent sous le contrôle des Perses, sauf s'il y a une garnison présente (au moins un détachement turc).

( En cas de révolte, la région « Persis » (la capitale perse), se révolte automatiquement et redevient indépendante. 2 Armées (+) perses avec le chef perse « Chah » apparaissent en Persis, + tirage de renforts en plus. 

( La force turque, présente dans la région, peut retraiter (test d'usure normal à faire), ou rester (combat immédiat), ou se réfugier dans Téhéran.

( Dans ce cas, les forces perses peuvent lancer un assaut immédiat, en bénéficiant d'une brèche sur 2+ sur un dé (traîtrise de la population !).

( Toute région perse reconquise par les Perses est automatiquement réannexée à la Perse (cas similaire de la Hongroise avec l'Autriche).

( Si la Turquie accepte une paix défavorable vis à vis d'une autre puissance (paix conditionnelle, ou pire), alors qu'une révolte perse est en cours, la Turquie est obligée de faire la paix avec la Perse. Elle doit lui céder toute région perse que la Perse contrôle (sièges en cours inclus, après retraites).

22. L’Intervention de LA SUISSE
( Tant que la Suisse n'a pas signé de « paix perpétuelle », l’Espagne, France et Venise peuvent tenter d'obtenir l'aide des troupes des cantons des Ligues Grises (Tessin Suisse).

( Pour demander l’aide suisse, il faut mener la guerre en Italie contre un ennemi y possédant des territoires ou ayant 2 Armées (+).

A. Le Test d’Intervention

( L'intervention est déterminée après toutes les autres actions diplomatiques sur les mineurs. 

( L’intervention est réussie sur un D10 de 7+.

( Il faut ajouter le modificateur diplomatique si le joueur possède le marqueur diplomatique Helvetia. 

( En cas de concurrence, c’est la puissance qui obtient le résultat le plus élevé (à égalité, tirer au sort).

( L’intervention dure 1 tour. Elle peut être retentée à chaque tour.

B. Le Coût de l'Intervention

( L'intervention suisse réussie coûte 50 D$.

( Un échec ne coûte rien.

C. L'infanterie Suisse

( Les Suisses sont immunisés contre les effets de la supériorité de cavalerie.

( Ils se comportent comme des Tercios pour le moral.

D. Guerre d’Italie pour Milan

( Lors de l'événement « Guerre en Italie » pour Milan, l’Espagne a automatiquement l’aide des Suisses.

E. La Force d'Intervention Suisse

( 1 Armée (+) suisse.

( L’Armée suisse ne peut agir qu’en Italie.

( Rappel (Italie) : voir la carte.


23. LES POLITIQUES DE LA REFORME

A. L’Attitude Conciliante (pro-Catholique)
( Cette attitude est peu choisie car offrant peu d'avantages, hormis le +2 en diplomatie sur les protestants. Rajouter les avantages suivants pour son économie.

( La puissance Conciliante reçoit un bonus +1 jusqu’en 1699 pour ses Actions de création de manufactures, amélioration du DCE, et ses Actions commerciales. 

( A chaque tour, la puissance Conciliante jette un dé : pair +1 Action coloniale, impair rien. Ceci, en plus de la limite de la puissance.

B. L’Attitude Protestante (la Réforme)
( Cette attitude est

C. L’Attitude Catholique (la Contre-Réforme)
( Cette attitude est

24. LES ALLIANCES
A. Alliance Défensive

( Lors d'une déclaration de guerre, deux puissances peuvent former une alliance défensive, pour que l’une puisse intervenir en guerre limitée en faveur de l’autre.

( Par contre les autres alliances, ainsi que les ruptures d'alliance, ont lieu à la phase normale d'alliance.

( Rappel : l'Angleterre peut (seule) signer une alliance offensive pour entrer en guerre limitée.

B. Alliance Offensive

( La Turquie et la Russie (avant Pierre Le Grand) ne peuvent jamais signer d'alliance Offensive avec quiconque.

C. Mariage Royal turc

( La Turquie ne peut jamais faire de Mariage Royal avec un pays chrétien (puissance ou mineur).

25. L’Art Militaire
A. Initiative
( Le joueur qui a l’initiative lors d’un tour peut laisser un adversaire jouer avant lui (s’il désire voir venir).

B. Interception
( Une pile amie peut intercepter toute pile ennemie en cours de déplacement, ou ne s’étant pas déplacée (à la fin de la phase de mouvement).

( D’autre part, si une pile amie intercepte une pile ennemie en train d'attaquer une pile amie adjacente, le joueur peut inverser les forces de ses deux piles amies à sa guise, (en respectant la hiérarchie militaire).

Exemple : le roi de Pologne avec 1A+ et 1A- se trouve à Odessa. Une autre pile polonaise assiège Sébastopol avec 1A+ et 1DT. Le Turc envoie le Khan de Crimée attaquer Sébastopol pour casser le siège. Aussitôt le Polonais indique que le roi tente d'intercepter (adjacent à Sébastopol). Il réussit. Il déplace 1A+ (et le roi) à Sébastopol et l'échange avec le DT (et son chef). Il a maintenant 2A+ et le roi à Sébastopol (respect de la hiérarchie) et 1A-, 1DT à Odessa.

C. Retraite Terrestre
( Si personne ne craque au moral, l'Armée ayant eu au moins le double de pertes doit retraiter, l'autre Armée reste sur le champ de bataille ou retraite (au choix de ce joueur). 

( Sinon seul l'Attaquant doit retraiter.

D. Retraite Navale
( Si personne ne craque au moral, les 2 Flottes peuvent rester en mer ou retraiter vers le port le plus proche (au choix des joueurs, décision simultanée et secrète).

( Si l'une a subi le double de pertes, elle doit retraiter vers le port le plus proche.

26. NOUVEAU MONDE

A. Les Alliés Indigènes

( OHIO : Les règles de combat des Alliés Indigènes (voir l’extension N°1) et les suivantes s'appliquent aussi au mineur OHIO.

( Ravitaillement : les Alliés indigènes sont toujours ravitaillés dans leur province, ainsi que jusqu'à 12 PM de leur province d'origine. 

( En outre, on considère qu'un « Conquistador » fictif de valeur 5 en mouvement les accompagne (s'ils n'ont pas de chef).

( Interception : les Alliés indigènes ont un bonus de +3 pour l'interception. Ils ne tiennent pas compte du terrain en attaque.

B. Les Colonies limitées avec Ressources non-connues

( Amérique : les Colonies situées dans des régions produisant du sucre ou du tabac (avant 1615) ou encore du coton (avant 1700) ne peuvent jamais dépasser 2 niveaux.

( Antilles : les Colonies sont limitées au niveau 1 avant 1615, sauf à Cuba (sans limitation pour l’Espagne).

( Monde : lorsque le Sucre, le Tabac, ou le Coton devient exploitable, 1 seule unité par grande région peut être exploitée au 1er tour, puis 2 unités au 2e tour, etc...

Exemple : une Colonie de 6 niveaux se trouve à Mascareigne (6 sucres). En 1615 le Sucre devient exploitable. La Colonie peut exploiter 1 sucre en 1615, 2 sucres en 1620, et enfin 3 sucres en 1625. Ensuite c'est tout, car il faut 2 niveaux coloniaux par unité de sucre exploitée (3 sucres nécessitent 6 niveaux). Pour exploiter tout le Sucre de Mascareigne, il faudrait établir une 2e Colonie.

C. Les Amiraux Corsaires

( Les amiraux corsaires de rang A, B ou C peuvent toujours commander des flottes, quelle que soit la couleur de leur indication corsaire (jaune ou blanc).

D. Forces du Portugal (mineur)

( En 1560, le Portugal devient un pays mineur. Il faut retirer les forces militaires portugaises en jeu (sauf ses forteresses). 

( Le Portugal dispose dorénavant de sa force de base (+ ses renforts) s’il entre en guerre.

( L'Espagne, après l'annexion du Portugal, peut construire des unités portugaises supplémentaires jusqu'à la moitié des forces de base portugaises. 

( Ces unités en plus sont à la charge de l'Espagne.

E. L’Événement « D »

( Lorsque l'événement politique « D » a lieu, chaque pays mineur est testé avec un D10 individuellement (à confronter avec sa fidélité).

F. Les Événement « Guerres »

( Si un événement politique provoque une guerre entre pays déjà en guerre, l'événement n'est pas coché et est ignoré. 

( Relancer les dés et tirer un nouvel événement dans ce cas. 

( Idem pour les Guerres Civiles. 

Exemple : en 1680 la « Guerre de Dévolution » a lieu entre la France et l'Espagne. La « Guerre de la Ligue d'Augsbourg » est tirée ensuite (où la France et l'Espagne sont ennemies). Cet événement est annulé car la France et l'Espagne sont déjà en guerre, l’événement ne peut pas s'appliquer.

G. La Technologie et Guerres Civiles
( Le Rebelle d'une Guerre Civile a toujours la même technologie que le camp Légitime. 


27. La Guerre Limitée
A. Avantages

( Cette nouvelle notion est introduite entre pays alliés.

( Un Allié n'est jamais obligé d'entrer en guerre complètement. Il a la possibilité de déclarer une « Guerre Limitée » pour envoyer seulement une force d'intervention pour soutenir son allié. 

( Il ne perd pas de Stabilité en envoyant une force d'Intervention. Il n'est pas en état de guerre ouverte (donc pas de perte de Stabilité en fin de tour non plus).

( Il n'a cependant pas une complète liberté quant à la force d'intervention à fournir, et a la poursuite de la guerre. 

( Une intervention ne dure en général qu'1 seul tour.

B. Tirage de la Force

( L'Allié n'a pas la liberté de choisir ce qu'il envoie.

( Il doit fournir la force suivante, en lançant un dé.

( Taille de la Force :

 1
 :
1A+, 1F+ (ou 1A-), 1DT

2-3
 :
2A+, 1F+ (ou 1A-), 1F-, 1DT

4-7
 :
2A+, 2F+ (ou 1A+), 1DT

8-9
 :
2A+, 2F+ (ou 1A+), 2DT, 1DN (ou DT)

 10
 :
3A+, 2F+ (ou 1A+), 2DT, 1DN (ou DT)

C. La Force d’Intervention

( L'Allié ne joue pas lui-même sa force d’intervention, c’est le joueur en guerre qui la joue (comme un mineur). 

( L’Allié ne peut pas empêcher cela.

D. But de Guerre

( L'Allié n'a aucun but personnel. Il ne peut signer qu'une paix blanche. 

( Il peut cependant piller les territoires envahis (pour son compte).

( Lors de la paix, tout ce qu'il conquiert et toutes ses batailles (victoires / défaites) comptent pour le joueur en guerre ami.

E. Les PV marqués

( Le joueur en guerre marque, seul, des PV avec la pile alliée comme s'il s'agissait d'un mineur.

( Soit : ½ PV par round joué, bataille, siège, etc...

F. Renforts et Paix

( A la fin du tour, l'Allié lance un dé pour savoir s'il poursuit son intervention ou s'il fait la paix :


1-5 paix blanche


6-8 : renfort 1A+, 1DT, 1DN (ou DT)


9-10 : 1A+, 1F- (ou A-), 2DT

( La force d'intervention et les renforts ne doivent jamais dépasser la force allouée initiale.

( Si la force d’intervention a été anéantie, la puissance alliée signe une paix blanche.

( Idem si la puissance amie en guerre fait la paix.


G. Guerre Ouverte

( L'Ennemi peut déclarer la guerre à l'Allié (qui est en intervention limitée), sans aucune perte de Stabilité ou de PV, à la fin de la phase Diplomatique, sans que ce dernier ne puisse réagir et appeler ses alliés.

( L'Ennemi entre automatiquement en guerre contre l'Allié s'il envahit une province, un comptoir ou une colonie de l'Allié ou l'un de ses mineurs, ou si l'Ennemi attaque son commerce avec ses corsaires.

H. L’Angleterre

( L'Angleterre est un cas particulier. 

( Lors de toute déclaration de guerre, elle peut immédiatement signer une alliance offensive ou défensive avec l'un ou l'autre camp (avec son accord) pour entrer en guerre limitée contre le camp adverse.

( Elle ne peut pas cependant agir ainsi contre ses propres alliés.

( L'Angleterre peut envoyer en force d’intervention pour moitié des armées vassales (par ex. Écosse ou Hanovre).

( L'Angleterre, en guerre limitée, est autorisée à utiliser ses corsaires contre le commerce ennemi (ceci est une exception à la règle d'Intervention).

28. LA PAIX ENTRE JOUEURS
( La situation militaire est dorénavant prise en compte pour faire la paix entre joueurs.

A. Situation militaire (Paix)

( Chaque joueur calcule sa Situation militaire. Une « bataille » compte lorsque chaque joueur a au moins une Armée (+).


2
capitale adverse conquise 


2
par bataille majeure gagnée


1
par bataille gagnée


1
par chef historique tué ou capturé (ou 2 si c’est un monarque)

½
par niveau de forteresse prise

( Le différentiel indique la « meilleure » Situation militaire (en faveur d’un joueur). L’arrondi se fait à l’inférieur.

( Si la paix est conclue, le vainqueur est celui qui obtient la plus grande valeur (Stabilité + meilleure Situation militaire). 

( Le différentiel de valeurs indique le niveau de paix entre les deux joueurs.

( Si la guerre continue, le max. cumulé de la meilleure Situation militaire est limité à 3 (d’un tour à l’autre) ou 5 si le joueur contrôle la capitale adverse.

Exemple : en 1515, partant en Croisade, Charles Quint a débarqué et remporté une bataille majeure contre les Turcs en Thrace. Il a mis le siège et prit d’assaut Constantinople peu après ! 

Après ce désastre, le Turc demande la paix à l’Espagnol. La Stabilité espagnole n’est cependant pas brillante (à -2). La Stabilité turque est meilleure (à +0).

La situation militaire de chacun est examinée :

- le Turc n’a rien…

- l’Espagnol a 2 (bataille majeure) +1 (siège réussi, forteresse niveau 2) +2 (Constantinople) = 5.

L’Espagne bénéficie de la meilleure situation militaire, avec un écart de +5.

( L’Espagne a -2 (Stabilité) +5 (meilleure situation) = +3 en net. La Turquie a +0 (Stabilité).

( La paix est de niveau 3 en faveur de l’Espagne (différence de 3 - 0).

Charles Quint accepte la paix demandée !
B. Paix multiple
( Si un joueur fait la paix avec plusieurs autres joueurs (alliés), on calcule la « Stabilité moyenne » de tous ces joueurs (arrondie à l’inférieur), et on prend en compte la « situation militaire générale » des deux camps.

( Puis on procède de même. Le différentiel de valeurs indique le niveau de paix entre les deux camps. Le camp vainqueur doit se mettre d’accord sur les gains à demander au vaincu.

( En cas de dispute, chaque allié perd 1 en Stabilité, puis chacun fait une demande au vaincu (par tirage au sort), selon la paix obtenue.

29. La France Révolutionnaire
A. La 1ère Révolution

( Lorsque la 1ère Révolution française éclate, les Armées françaises sont remplacées par les pions « Armées révolutionnaires » fournis dans cette extension.

( Les limites de constructions d'unités terrestres et le nombre des généraux minimum pour la France cette période sont doublés. 

( Le coût de l’infanterie diminue de moitié.

( Par contre, le coût de construction naval est augmenté de moitié.

B. La Seconde Révolution

( La France devient une république. Le pion roi est retiré du jeu.

( Elle n'a plus aucune limite de construction d'unités terrestres. 

( Le coût de l’infanterie est 1 ducat (c'est la levée en masse). 

( La France reçoit tous ses généraux (?).

( Elle reçoit le général Bonaparte 6.6.6 (siège -3), de rang E (par ex. utiliser le pion Bayard).

( Toute province conquise est automatiquement annexée à la fin du tour. Les régions à annexer sont : toute région soit française, soit adjacente à la frontière française (voir la carte).

C. Les Émigrés

( L’Autriche (ou à défaut la Prusse) en guerre contre la France révolutionnaire peut utiliser une Armée (-) française d'origine (drapeau fleurdelysé), avec le contenu de 10I, 2C, 1Art avec un général (?) neutre.

( L’Autriche peut construire le reste, en face Armée (+) (jusqu'à la limite de contenu français). 

D. Les Chouans
( Les Chouans sont joués par l’Angleterre.

( Placer 2 révoltes (+) en Poitou et en Vendée. 

( Ces révoltes contrôlent aussi les villes.

( Placer une Armée révolte avec 10I, 2C, 1Art et un général (?) neutre, en Poitou ou en Vendée.
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