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QuartIer-maÎtre GÉnÉral
Deux blocs dans la même Zone ou 

dans des Zones adjacentes ne comptent 
pas dans la Limite d’Empilement.

6



FOR

PARLIAMENT



7

O
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DÉsertIon De 
trouPes rÉGIonales

Votre adversaire choisit un Bloc Régional hors 
de sa Région d’Origine, le réduit d’1 point de 

force, puis le renvoie dans sa Région d’Origine, 
dans une Zone Amie s’il en existe une.
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T
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artIllerIe BIen 
PosItIonnÉe

Choisissez une Bataille.
Un Bloc Artillerie de cette Bataille 

peut Tirer aux Cycles 2 et 3.
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saPe
Choisissez un Siège.  

Avant l’Assaut de la Ville, et avant 
tout Bombardement, lancez un dé. 

Sur un résultat de 4 à 6, une brèche est 
ouverte dans les remparts de la ville.
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1643

CluBmen De BraDforD
Placez le bloc Clubmen à West Riding. Si la 

Zone contient un ou plusieurs blocs ennemis, 
alors elle devient Contestée avec le bloc 
Clubmen en Défenseur dans la Bataille. 

À retirer du jeu après utilisation.
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tYPHus
Choisissez une Zone contenant deux blocs 

ennemis ou plus (en excluant les blocs 
Assiégés). Votre adversaire doit réduire 

deux blocs Infanterie et/ou Cavalerie dans 
cette Zone d’1 point de force chacun.
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terraIn aVantaGeuX
Choisissez une Bataille où vous êtes le 

Défenseur. Tous vos blocs Infanterie dans 
cette Bataille, sauf ceux qui ont commencé 
en Réserve, bénéficient d’une Défense de 
Position pour tous les Cycles de Bataille 

(comme une Défense Fortifiée mais les demi 
points de force sont arrondis à l’inférieur).
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fortIfICatIon
De lonDres

À partir de maintenant, les blocs Assiégés 
à Londres bénéficient d’une Défense 

Fortifiée, sauf si une brèche a été ouverte.

À placer à côté du plateau après utilisation.
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le ComPlot D’HotHam 
est DÉJouÉ

À partir de maintenant, l’événement Le 
Complot d’Hotham n’a aucun effet.

 
À placer à côté du plateau après utilisation.
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le ComPlot De Carew
est DÉJouÉ

À partir de maintenant, l’événement Le 
Complot de Carew n’a aucun effet.

À placer à côté du plateau après utilisation.
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1643

terraIn DÉfaVorIsant 
la CaValerIe

Choisissez une Bataille. 
Dans cette Bataille, tous les blocs Cavalerie 

des deux camps Engagent avec -1 en 
efficacité pour tous les Cycles de Bataille. 
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le DÉCret De taXe lÈVe 
Des fonDs De Guerre

Déployez et/ou ajoutez 2 points de force, 
comme un Recrutement, à un ou deux 
blocs Infanterie et/ou Cavalerie dans 

ou adjacents à une Zone amie ravitaillée 
par Londres ou une Ville Majeure.

À retirer du jeu après utilisation.



FOR

PARLIAMENT



18

2

1643

attaQue surPrIse
Vous êtes automatiquement le Joueur 1, 

sauf si l’adversaire joue aussi une Attaque 
Surprise. Choisissez une Bataille où vous êtes 

l’Attaquant et n’avez pas le bloc Essex ni aucun 
bloc Artillerie. Dans cette Bataille, vos blocs 
Tirent/Engagent avant ceux de l’adversaire 

dans tous les Cycles de Bataille. 
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1644

T

3

renÉGats
Après toutes les Batailles de ce Tour, si des 

blocs Infanterie ou Cavalerie du Perdant ont 
été éliminés pendant un Cycle de Bataille, 
alors le Vainqueur reçoit un point de force 

par bloc Éliminé, qui peut être ajouté à 
un bloc du même type dans la Zone de 
la Bataille avant tout Regroupement. 



FOR

PARLIAMENT



20

1644

O

2

CluBmen
Placez le bloc Clubmen dans  n’importe 

quelle Zone Neutre ou Ennemie, sauf si elle 
est Loyale envers votre adversaire. Si la Zone 
contient des blocs ennemis, alors elle devient 

Contestée avec le bloc Clubmen en Défenseur.
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DÉsertIon Des trouPes 
IrlanDaIses

Chaque bloc Irlandais en Angleterre et au 
Pays de Galles est réduit d’1 point de force, 

à moins d’être dans une Ville Assiégée.
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ÉQuIPement De sIÈGe De 
la new moDel armY

À partir de maintenant, ajoutez 1 au résultat 
du dé sur la Table de Bombardement si 
au moins 2 points de force d’Artillerie 
Parlementaire Assiègent (en excluant 

le bloc Artillerie Covenantaire). 

À placer à côté du plateau après utilisation.
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CluBmen
Placez le bloc Clubmen dans  n’importe 

quelle Zone Neutre ou Ennemie, sauf si elle 
est Loyale envers votre adversaire. Si la Zone 
contient des blocs ennemis, alors elle devient 

Contestée avec le bloc Clubmen en Défenseur.
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V
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ruPert DÉmIs Par le roI
Pendant la Phase de Victoire de n’importe 
quel Tour où Rupert perd une Bataille, fait 

la Reddition d’une Ville, ou est Éliminé, 
le bloc Rupert cesse de fonctionner en 

tant que Leader – remplacez le bloc 
Leader Rupert  par le bloc Card Horse.  

À placer à côté du plateau après utilisation.



FOR

PARLIAMENT



25

1646

S

2

les soutIens Du roI 
se DÉroBent

À partir de maintenant, ajoutez le nombre 
de PV du Parlement (s’il est positif) à 
tout jet d’Attrition et de Reddition de 

Siège royaliste, uniquement dans le cadre 
de la détermination de la Reddition. 

À placer à côté du plateau après utilisation.
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V

3

le roI CHarles  
se renD auX ÉCossaIs

S’il y a 2 PV pour le Parlement, alors vous 
remportez la partie avec une Victoire Majeure !
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QuartIer-maÎtre GÉnÉral
Deux blocs dans la même Zone ou 

dans des Zones adjacentes ne comptent 
pas dans la Limite d’Empilement.
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DÉsertIon De 
trouPes rÉGIonales

Votre adversaire choisit un Bloc Régional hors 
de sa Région d’Origine, le réduit d’1 point de 

force, puis le renvoie dans sa Région d’Origine, 
dans une Zone Amie s’il en existe une. 
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artIllerIe BIen 
PosItIonnÉe

Choisissez une Bataille.
Un Bloc Artillerie de cette Bataille 

peut Tirer aux Cycles 2 et 3. 
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saPe
Choisissez un Siège.  

Avant l’Assaut de la Ville, et avant 
tout Bombardement, lancez un dé. 

Sur un résultat de 4 à 6, une brèche est 
ouverte dans les remparts de la ville. 
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la CaValerIe tÊte 
ronDe rate sa CHarGe

Choisissez une Bataille. Au Cycle 1 de cette 
Bataille, les blocs Cavalerie Parlementaire 

Engagent avec -1 en efficacité.
 

À retirer du jeu après utilisation.
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tYPHus
Choisissez une Zone contenant deux blocs 

ennemis ou plus (en excluant les blocs 
Assiégés). Votre adversaire doit réduire 

deux blocs Infanterie et/ou Cavalerie dans 
cette Zone d’1 point de force chacun.
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terraIn aVantaGeuX
Choisissez une Bataille où vous êtes le 

Défenseur. Tous vos blocs Infanterie dans 
cette Bataille, sauf ceux qui ont commencé 
en Réserve, bénéficient d’une Défense de 
Position pour tous les Cycles de Bataille 

(comme une Défense Fortifiée mais les demi 
points de force sont arrondis à l’inférieur).
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attaQue surPrIse
Vous êtes automatiquement le Joueur 1, 

sauf si l’adversaire joue aussi une Attaque 
Surprise. Choisissez une Bataille où vous êtes 

l’Attaquant et n’avez pas le bloc Essex ni aucun 
bloc Artillerie. Dans cette Bataille, vos blocs 
Tirent/Engagent avant ceux de l’adversaire 

dans tous les Cycles de Bataille. 
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le ComPlot D’HotHam
Si vous Assiégez Hull, alors il y a Reddition.

Si East Riding est Neutre, alors placez 
un bloc Garnison à East Riding.

Si East Riding est ennemi, alors placez un 
bloc Garnison à Hull – un Siège est engagé.

 
À retirer du  jeu après utilisation.
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le ComPlot De Carew
Si vous Assiégez Plymouth, 

alors il y a Reddition. 
Si Bristol est Ami et le Devon est Neutre, 
alors placez un bloc Garnison au Devon.

Si Bristol is Ami et le Devon Ennemi, 
alors placez un bloc Garnison à 
Plymouth – un Siège est engagé.

 
À retirer du jeu après utilisation.
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DernIer ComBat 
DÉtermInÉ

Choisissez une Bataille. 
Pendant cette Bataille, vos blocs Infanterie 
bénéficient d’une Défense Fortifiée après 

avoir été réduites à 1 point de force.
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raVItaIllement Venant  
Du ContInent

Si vous contrôlez Londres, Bristol ou 
Plymouth, déployez et/ou ajoutez un total de 
2 points de force, comme un Recrutement, à 
un ou deux blocs Infanterie et/ou Artillerie.

Sinon, déployez ou ajoutez 1 point 
de force. Pour l’Infanterie, suivez les 

règles normales de Recrutement.

À retirer du jeu après utilisation.
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naVIres ParlementaIres 
CaPturÉs

Déployez et/ou ajoutez un total de 3 points 
de force, comme pour un Recrutement, 
à n’importe quel(s) bloc(s) Infanterie, 

dans une seule Zone Côtière.

À retirer du jeu après utilisation.
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renÉGats
Après toutes les Batailles de ce Tour, si des 

blocs Infanterie ou Cavalerie du Perdant ont 
été éliminés pendant un Cycle de Bataille, 
alors le Vainqueur reçoit un point de force 

par bloc Éliminé, qui peut être ajouté à 
un bloc du même type dans la Zone de 
la Bataille avant tout Regroupement. 
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CluBmen
Placez le bloc Clubmen dans  n’importe 

quelle Zone Neutre ou Ennemie, sauf si elle 
est Loyale envers votre adversaire. Si la Zone 
contient des blocs ennemis, alors elle devient 

Contestée avec le bloc Clubmen en Défenseur.
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fortIfICatIon  
De CHester

À partir de maintenant, Chester 
est une Ville Fortifiée.

À placer à côté du plateau après utilisation.
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orGanIsatIon De la new 
moDel armY retarDÉe
Si ceci est joué au premier Tour de 1645, 

alors le joueur Parlementaire ne peut Bouger 
aucun bloc de la New Model Army pendant 

la PHASE OPÉRATIONNELLE.

À retirer du jeu après utilisation.
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1645

BaIllIe enVoYÉ  
en ÉCosse

Le joueur Parlemantaire doit réduire un 
ou plusieurs blocs Infanterie Covenantaire 

d’un total de 3 points de force.

À retirer du jeu après utilisation.
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leslIe raPPelÉ en ÉCosse
Le bloc Cavalerie Covenantaire 

est retiré du jeu.

À retirer du jeu après utilisation.
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PaIX en IrlanDe
Vous pouvez déployer 1 ou 2 blocs 

irlandais à pleine puissance en Irlande. 
Ils peuvent avoir été précédemment 
éliminés ou être pris sur le plateau.
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3

le roI rÉDuIt les 
GarnIsons

Déployez et/ou ajoutez un total de 2 points 
de force à un ou deux blocs Infanterie et/
ou Artillerie. Pour l’Infanteriez, suivez 

les règles normales du Recrutement.
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