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1.0 Wstep

» Assyrian Wars jest gra dla od jednego do pieciu graczy, ktéra symuluje starcie pomiedzy Asyrig i sgsiednimi narodami w
latach 722-650 pne. Gracze grajg jednym lub kilkoma mocarstwami (sposrdd pieciu) uczestniczacymi w rozgrywce. Tworca
gry rekomenduje gre w trzech lub wiecej graczy

1.1 Nacje

Assyrian Wars dzieli kraje uczestniczace w grze na mocarstwa, panstwa drugorzedne, miasta handlowe oraz
koczownikow.

Mocarstwami [Powers] sg: 1) Assyria (AS), 2) Media (ME), 3) Egipt (EG), 4) Babilonia (BA), 5) Elam (EL)

Kontrola Graczy. O tym kto gra ktérym mocarstwem decyduje liczba graczy oraz scenariusz. Poczatkowy POZIOM
ECO i inne informacje zawarte w scenariuszu mogg by¢ inne od tego co wynika z mechaniki gry, lecz te modyfikacje
sg wykonane na poczet dziatan majacych miejsce przed rozpoczeciem scenariusza.
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Jesli gracze nie sg wstanie ustali¢c kto gra ktéorym mocarstwem/-ami, kazdy z nich rzuca jedng koscig. Ten, ktory
wyrzuci najwiecej oczek wybiera jako pierwszy itd. W punkcie 8.4 opisane zostaly specjalne zasady dla dwoch
graczy.

Panstwami drugorzednymi [Minor Countries (Minors)] sa: 1) Fenicja, 2) Judea, lzrael, 3) Syria, 4) Urartu, 5) Frygia
oraz 6) Persja.

Miastami handlowymi sg [Minor Cities] Cypr, Petra, Adana, Malatia, Dilmun, oraz Zirkitia

Koczownicy [Nomad Tribes (Nomads)]. Arabowie i Aramejczycy sa specjalnymi najemnikami. Scytowie i Kimmerowie
sg niezaleznymi plemionami.

Obozy. Obo6z Asyryjski to Asyria oraz jej sojusznicy. Obdz Rebeliancki to wszystkie kraje ktore sprzeciwiajg sie
rzadom asyryjskiego Kréla Swiata. ,Pozostate kraje” to te ktére nie naleza do zadnego z powyzszych obozéw.
Sprawdz w scenariuszu status polityczny kazdego z krajow na poczatku gry.

1.2 Plansza

Plansza podzielona jest na pola.

Okragte pola nie daja wptywoéw.

Potaczone dwa kwadraty przedstawiajg miasto lub fortece.

Kwadratowe pola uzywane sg dla krajow o statych wptywach (Persja).

Pola z liczbg nad miastem [POZIOM ECQ] przedstawiajg bogate miasta o silnej ekonomii.

Stolice majg dwie wieze a ich nazwy podkreslone sa na czerwono.

Wszystkie pola majg szlaki, ktére wskazuja, pomiedzy ktdrymi polami jest dozwolony ruch. Morze podzielone jest na
strefy morskie. Te pooddzielane sg przez ciemne niebieskie linie. Strefy morskie nie majg nazw — identyfikujemy je
przez przylegte do nich przybrzezne pola.

1.3 Teren

Pola na wlasnym terytorium danego panstwa majg nadrukowany na nim kolor danego panstwa i zwane sg polami
rodzimymi (home areas). Wszystkie pola z dwoma kolorami (kolor wtasciciela na gérze, biaty na dole) zwane sg
polami powigzanymi (associated areas). Jednakze terytoria powigzane liczg sie jako miasta przy obliczaniu
wplywdw.

Pola powigzane mogag zostac¢ przejete przez inne panstwa, liczac sie jako terytoria powigzane dla nowego wiasciciela
tak dtugo jak diugo utrzymuje on tam swoj garnizon.

W strefy morskie nie moga wkraczaé lub przekraczac ich oddziaty ladowe.

Kraj Nadmorski [Sealand] jest jednoczes$nie ladem i morzem. Mogg tam wkraczaé i oddziaty ladowe i okrety. Wejscie
do lub wyjscie z Kraju Nadmorskiego kosztuje 2AP oraz powoduje zmeczenie dla nie-babilonskich oddziatéw.

Od twércy gry: w starozytno$ci linia brzegowa Zatoki Perskiej (znanej wtedy jako Gorzka Rzeka) byta inna od
dzisiejszej.

Nie mozna wchodzi¢ lub przekracza¢ duzej strefy morskiej na srodku morza chyba, ze przemieszczasz sie do Strefy
Handlowej. Jesli chcesz przesuna¢ sie do innej strefy morskiej musisz poruszaé sie przez strefy morskie wzdtuz
wybrzeza.

Na oddzialy ladowe wptywa teren, przez ktory przechodzi szlak, wykorzystywany przez atakujgcego do wejscia na
pole bitwy.

Cyfra wydrukowana na miescie zwana jest poziomem obrony miasta. Jest to liczba kostek bitewnych przewidzianych
przeciwko atakujagcym miasto wojskom oblezniczym.

Fortece. ,Atakujacy —1” obniza o jeden wszystkie wspotczynniki bitewne atakujgcych fortece wojsk oblezniczych.
Fortece sg miastami o poteznych murach miejskich. Forteca rézni sie od innych miast wyzszymi murami, ciemnymi
wiezami i umieszczonym w bramie poziomem obrony miasta.

Oddziatywanie szlakéw oraz granic. Przepisy wydrukowane sg w wersji czarno-biatej. Jesli jest potrzebny kolor do
identyfikacji wptywu jest on okreslony. W innym razie kolor nie jest okreslony.

Zwykte szlaki (czarne). Nie ma zadnych kar za przechodzenie zwyktymi szlakami.
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e Pustynie (pomaranczowa linia na biatym tle). Sprawdz zmeczenie natychmiast po przejsciu pustyni. Takze sprawdz
zmeczenie na poczatku impulsu dla pola, ktére posiada tylko szlaki pustynne.

* Rzeki (niebieskie). Obronca rzuca dodatkowa jedng kostkg bitewng. Tylko jedna kostka bitewna jest uzywana nawet,
jesli przekroczona zostanie wigksza ilos¢ rzek.

»  Szalki gorskie (przerywane czarne). Obrofca rzuca dwiema dodatkowymi kostkami bitewnymi

¢ Media (biate). Oddziaty inne niz regularne wojska medyjskie muszg sprawdzi¢ zmeczenie natychmiast po ich
przejsciu. Bronigce sie regularne wojska medyjskie uzywajg jednej dodatkowej kostki bitewne;.

« Tylko Medowie (czerwone). Tylko regularne wojska medyjskie moga przekraczac te szlaki oraz wchodzi¢ na Pole
»Medyjski Daleki Wschod”

2.0 Zetony. W wigkszosci przypadkéw ta sama ikona jest wykorzystana dla tego samego typu oddziatéw wszystkich panstw. Czasami
zastosowane sg osobne ikony dla poszczegdlnych krajow. Jesli tak sie dzieje jest to podpisane pod ikong

2.1 Oddziaty
211 Oddzialy ladowe: Ciezka Piechota (HI), Lekka Piechota (LI), Ciezka Kawaleria (HC), Lekka Kawaleria (LC),

tucznicy Konni (HB), tucznicy (B), Rydwany (CH).

* Kazdy oddziat ma wydrukowang cyfre oraz symbol. Cyfra jest rowna wspétczynnikowi bojowemu tego
oddziatu. Symbol identyfikuje za$ klase jednostki

e Czesc typdw oddziatdw uzywa réznych symboli (patrz wyzej)

« Tylko grajac ze specjalnymi zasadami z rozdziatu 9.7 (od ttumacza — ZALECAM!!) rozrézniamy typy
oddziatébw. W innym przypadku sg one traktowane tak samo i jedyng istotng informacjg jest
wspotczynnik bojowy

21.2 Dowddcy.
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e Wspodlczynnik Dowodzenia (Command Rating) dowddcy jest to maksymalna liczba regularnych
oddziatéw ktérymi moze dowodzi¢. Wspdtczynnik Bitewny (Action Rating) jest uzywany jako modyfikator
w bitwach, rzutach na przechwycenie oraz w czasie ucieczek. Jesli gra nie jest prowadzona ze
specjalnymi zasadami (rozdziat 9.2) dowddcy zawsze uzywajg swojej silniejszej strony (awersu).

g JHing Marker

HE, H

« Krolowie. Krdlowie dziatajg jak dowddcy ale nie majg rewersu (strony ze zredukowang sita). Rewers
przedstawia innego krola. Ogolny zeton kréla (w przeciwienstwie do nazwanych wtadcéw) promuje
zwyktego dowoddce na kréla oraz podnosi w ten sposoéb jego wspétczynniki. (patrz 6.3)
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«  Armia i Zgrupowanie Armii. Zetony te moga by¢ uzywane do zredukowania bataganu na planszy, kiedy
jest tam za duzo oddziatéw na tym samym polu. Zeton ten wedruje na dane pole zas oddziaty
umieszczane sg na Karcie Zgrupowanie Armii danego gracza.
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2.1.3  Okrety. Okret moze transportowac jeden oddziat oraz posiada wspotczynnik bojowy oraz wspoétczynnik
poszukiwania (Search Number)
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Awers i rewers.
*  Prawie wszystkie zetony sg zadrukowane na awersie i rewersie.
¢ Rewers jest ptaski. Awers ma lekko zaokraglone krawedzie.
*  Wspodiczynniki bojowe na rewersie sg zawsze mniejsze niz na awersie
«  Cyfry na awersie sg czarne, cyfry na rewersie (stronie zredukowanej) sg biate.
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Miasta handlowe nie majg wiasnych sit za wyjatkiem poziomu obrony miasta. Ich pola majg kolor biaty.
Miastami tymi sg: Cypr, Petra, Adana, Malatia, Dilmun oraz Zirkitia. Kazde z miast ma swdj zeton do
zaznaczania jego politycznego statusu na torze dyplomatycznym.

»  Okragte pola w biatym kolorze sg ziemig niczyjg bez statusu dyplomatycznego. Nie nalezg do nikogo oraz mogag
zostac zajete przez kazdego z graczy.

2.2 Inne zetony

» Zetonydo
*  Tio dla wszystkich ponizszych zetonow wskazuje do ktérego panstwa nalezg. Cze$¢ zetonéw nie ma oznaczonej

przynaleznosci.
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e Znaczniki z cyframi moga by¢ uzywane do zaznaczania czasu trwania oblezenia poprzez wziecie gtodem,
odznaczania liczby AP zuzytych w danym impulsie lub podnoszenia wartosci innych zetonéw. Przestrzen na
torach jest ograniczona. Przez to, jesli zeton osiggnie na nim maksimum to zeton taki obracany jest na jego
.plusowq” strone, co oznacza ze liczy sie on jako maksymalna liczba na torze + cyfra na ktérej znajduje sie
obecnie.

« Zeton z cyframi na torze wskazuje ile razy zeton osiagnat maksimum na tym torze i rozpoczat ponowne
naliczanie.

e Przykiad: Asyria ma ,PZ+” Zzeton na cyfrze 5 oraz zeton ,2” pod nim. Asyria ma 3x15+5 = 50PZs. 2x15 za zeton

2"+ 1x15 za ,PZ+" i 5 za aktualng pozycje na torze.
Hunger Siage EC O Ll
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. - J Zeton ECO Level oznacza poziom wptywdw danego panstwa

_ Zeton ECO+ oznacza pola z dodatkowym wptywem ECO (jeden peten ECO Level za

zeton) zeton ECO- oznacza pole z ujemnym wptywem ECO (patrz 7.3.1)
Tricenie Befusal

. ' Z czarnym ttem dla panstw drugorzednych ktére odmowity ptacenia w tej turze (przy
sprawdzeniu pfacenia trybuty), z biatym ttem (rewers) dla tych, ktére odméwity ptacenia trybutu w zeszlej turze i
zyskaty dodatkowg kostke do kolejnego testu

Tnbute Rewat
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J Zeton trybutu wskazuje kraje z dodatkowym (tylko mocarstwa) lub ujemnym
przychodem z tytutu trybutu. Uzyj toru ,Minor Tribute Track” na planszy dla panstw drugorzednych, mocarstwa
uzywajg wtasnego toru. Znaczniki rewolt znajdujg sie na rewersie niektérych zetonéw ,spladrowanie 1”
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. Inne znaczniki

2.3 Karty. Lista wszystkich kart znajduje sie w specjalnym dodatku na koncu tutorialu. Karty oraz AP z wplywoéw ,napedzajg”
gre. Bez nich nic nie mozna zrobi¢.
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3.0 Kolejnos¢ gry

Wi al thee Cand

Wiekszos¢ kart pobieranych jest ze wspolnej talii oraz zostajg odrzucane po ich wykorzystaniu awersem do gory
do wspdlnej talii kart zgranych (zwane sa ,zwyklymi kartami”). Jednakze Home Cards (Karty Narodowe) nalezg
do poszczegodlnych panstw. Zostajg odtozone na bok po zagraniu i wracajg do ,reki” wiasciciela podczas
kazdego ,miedzyfazia”. Karty Zgrupowan Armii sg jedynie miejscem przechowywania oddziatéw tworzacych
zgrupowania armii oraz dowodcow.

Karty Narodowe (Home Cards). Kartaly kazdego z krajow, ktére sa w kolorze danej nacji to Karty Narodowe.
Karty Narodowe, ktore sg zachowane w ciaggu gry nie mogq by¢ usuniete z ,reki” gracza przez innego gracza
oraz nie liczg sie podczas okreslania minimalnej oraz maksymailnej ilosci kart na reku. Kiedy Karta Narodowa
zostaje uzyta odtoz jg na gérze osobnego stosu.

Kazde z aktywnych krajéw trzyma swdj stos uzytych Kart Narodowych. Rewers tych kart w przypadku mocarstw
posiada rozrysowana Tabliczke Tajnej Dyplomacji oraz esencje informacji o specjalnych wtasciwosciach danego
mocarstwa (jako ,przypominacz”)

Rewers Kart Narodowych moze by¢ uzywany do tych celdw nawet jesli Karta Narodowa zostata juz zagrana w
tym etapie.

W tzw. ,miedzyfaziu” (Interphase) wszystkie Karty Narodowe wracajg do swych wtascicieli.

'
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Gra sktada sie z pieciu tur, z ktdrych kazda przedstawia czasy rzgdow jednego Krola Asyrii.
Kazda z tur podzielona jest na Rundy Impulséw. Kazda z Rund Impulséw podzielona jest na impulsy.

Is. Kraj z zetonem impulséw znajdujacym sie na jego polu na torze impulséw (w scenariuszach Asyria jest na

poczatku) wykonuje impuls.

By wykona¢ impuls panstwo posiadajace inicjatywe MUSI zagraé jedna karte w trakcie trwania impulsu.

Karta moze by¢ zagrana badz jako wydarzenie (wykonujemy wtedy to, co kaze tekst) lub jako punkty akcji (Action
Points — APs) w ilosci rownej liczbie na karcie.

Niezaleznie od tego jak karta jest zagrana, czy jako wydarzenie czy jako AP, kraj/gracz moze korzysta¢ AP z jego
wptywow AP naleznych w danym impulsie. Liczba AP zuzyta z ,wplywow” nie moze by¢ wieksza niz wptyw AP dla
tego impulsu (+ zaoszczedzone AP, jesli sa).

Maksimum 4 AP moga by¢ zachowane do uzycia w pozniejszym impulsie. Zaznacz to przy pomocy zetonu z
liczbami.

Zachowanie wiecej niz 4 AP jest niedozwolone. AP zachowane ponad te liczbe z wiasnej woli lub przypadkowo
zostajg utracone.

Szczegotowe informacje co mozna zrobi¢ podczas impulsu — patrz rozdziat 6

Po tym jak dane panstwo zakonczy swoj impuls panstwo po jego prawej stronie na Torze Impulséw wykonuje swoj
impuls.

Po tym jak zeton impulséw przejdzie przez caly tor i wrdci do kraju poczatkowego jedna Runda Impulséw zostaje
zakonczona. Przesun zeton rund impulséw jedno pole do przodu. Uzyj toru Asyrii do zaznaczenia tury gry oraz
rundy impulsow.

3.2 Zagranie kilku kart.

Zazwyczaj tylko jedna karta moze by¢ zagrana w jednym impulsie. Pewne karty pozwalajg na zagranie dwoch kart w
czasie impulsu. Sag to ,karty plusowe” (+Cards), ktorymi najczesciej sa Karty Narodowe. Nie jest konieczna
wczesniejsza deklaracja takiego zagrania. Karta plusowa moze by¢ pierwszg lub druga kartg zagrang w danym
impulsie.

Nie mozna zagrac¢ wiecej niz dwdch kart w impulsie.

Wyjatek: Karty Reakcji oraz Karty Bitewne grane jako wydarzenia nie liczg sie do tego limitu, lecz do ich zagrania
wymagane jest zaistnienie odpowiedniej sytuacji w grze (patrz 6.11).

3.3 Uprzedzenie

Panstwo z najwiekszg ilocig kart w reku (tacznie z kartami narodowymi) moze ,uprzedzi¢” inne panstwo, po prostu
ogtaszajgc, ze to zrobi zanim inne panstwo wykona swoj impuls. Uprzedzajace panstwo wykonuje impuls. Nastepnie
panstwo, ktore zostato uprzedzone kontynuuje swoje dziatania.
Panstwo ze zdolnoscig do uprzedzania innych panstw (najczesciej jest to Asyria) ma swoim polu na torze impulséw
potozony zeton uprzedzenia. Je$li dwa lub wiecej kraje remisuje pod wzgledem najwiekszej ilosci kart w reku zadne
z nich nie moze uprzedzac.
Kiedy uprzedzac¢?

0 Uprzedzenie odbywa sie POMIEDZY impulsami, nigdy podczas nich.
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3.4

3.5

3.6

3.7

0 Przed wykonaniem impulsu gracz posiadajacy zdolno$¢ do wykonania uprzedzenia musi by¢ spytany czy

ma ochote wykonac¢ impuls uprzedzajacy. Jesli odpowiedz brzmi ,nie”, to gra toczy sie normalnie.
« Kto moze by¢ uprzedzany?

o Panstwo bez mozliwo$ci zagrania kart na reku nie moze by¢ uprzedzone. Jest to sprawdzane w momencie
zgtoszenia uprzedzenia. Jesli w czasie impulsu uprzedzajacego panstwo, ktére zostato uprzedzone straci
wszystkie swoje karty nie powoduje to uniewaznienia uprzedzenia.

0 Powyzsze dziata takze, jesli takie panstwo tylko kontynuuje trwajace oblezenie lub dodaje znacznik
liczbowy na karte miedzynarodowej wojny.

o Jesli panstwo bez kart ma wystarczajgco duzo AP do kupienia karty (5 lub wiecej, wiaczajac wplywy z
biezacego impulsu), musi to zrobié. Jesli panstwo ma wystarczajgco duzo AP do kupienia karty moze by¢
uprzedzone.

Posiadajacy inicjatywe koczownicy zdolni do pobrania zwyktej karty z talii moga zosta¢ uprzedzeni.
Nieaktywne panstwo drugorzedne pozbawione sojuszu moze zosta¢ wyprzedzone.

W pierwszej rundzie impulsow kazdej tury gry niedozwolone jest wykonywanie uprzedzenia.

Zadne z krajow nie moze wykona¢ dwdch nastepujacych po sobie impulsow.

Po tym jak panstwo posiadajace mozliwos¢ uprzedzania wykonato impuls inne panstwo musi wykonac
planowany impuls; przedtem nie jest mozliwe wykonanie zadnego innego uprzedzenia.

¢ Uprzedzenie i wplywy

o0 Impuls uprzedzajacy nie generuje AP z wptywow. (patrz 6.18).

o Pamietaj: Wptywy naliczane sg na Runde Impulsdw, a nie na impuls.

0 Tak wiec dla impulsu uprzedzajgcego tylko AP z kart oraz wydarzen moga by¢ wykorzystane. Jednakze,
Jednakze jesli sg jakiekolwiek zachowane AP z poprzednich impulséw — mogg one zosta¢ wykorzystane.

o Nie jest mozliwe pozyczanie AP by zapfaci¢ je w pdzniejszych impulsach.

O O0OOo0o0oo

Zagrywanie kart panstw drugorzednych

«  Karty za panstwa drugorzedne zagrywajg mocarstwa bedace z nimi w sojuszu.

« Jesli takie panstwo nie jest w sojuszu z mocarstwem lecz jest w stanie wojny dowolny z graczy wykonuje dziatania
za takie panstwo.

« Panstwo drugorzedne nie bedace w sojuszu oraz nie bedace w stanie wojny jest nieaktywne i nic nie robi.

Koniec tury

« Tura konczy sie po tym jak zostanie zagrana ostatnia karta i wszystkie akcje tego impulsu zostaty wykonane.

e Jesli panstwo jest ostatnim, ktére posiada karty do zagrania, lecz zagranie karty powodowatoby rozpoczecie
kolejnego impulsu — tura sie koriczy. Nadwyzkowe karty sg zatrzymywane do 7.3.2.

Mozliwos¢ pobrania karty we wilasnym impulsie przez posiadajacych inicjatywe koczownikéw oraz mozliwosé
wykupienia karty przez panstwa za 5 AP sg ignorowane.

Przedtuzenie tury. To co wydaje sie by¢ ostatnim impulsem moze by¢ przediuzone przez inne panstwo otrzymujgace
karte lub przez nieaktywne panstwo drugorzedne nie zgranymi kartami ktére stang sie dostepne w wyniku sojuszu lub
wypowiedzenia wojny.

Miedzyfazie | koniec tury

¢ Pomiedzy turami ma miejsce ,miedzyfazie”

e  Gra zaczyna sie od pierwszego asyryjskiego impulsu (w czasach Sargona Il) a konczy sie miedzyfaziem po 5ej turze.
«  Gra moze zakonczyé sie wczesniej, zazwyczaj z powodu pokonania jednego z obozéw (Nagfa Smier¢ patrz 9.1).

4.0 Poczatek. Najlepszym sposobem nauczenia sie gry jest przewertowanie zasad, przejScie do scenariusza ,Dwie Rzeki” oraz
przejscia przez tutorial. Podczas grania tutorialu, uzywaj zasad jako stownika by sprawdza¢ te informacje ktérych nie rozumiesz.
Nie staraj sie zapamieta¢ catych zasad przed gra. Mechanika gry jest prosta. Kompleksowos¢ daje wiele opcji ktére masz do
wyboru podobnie z decyzjami ktére musisz podja¢. Doswiadczeni gracze znajacy system point-to-point rozpoznajg wiele znanych
mechanizmow gry.

4.1

Przygotowanie

*  Wszystkie kraje rozstawiajg swoje sity w tym samym momencie zgodnie z ustawieniami ze scenariusza.

e Poczatkowe ustawienie handlu, ECO, znaczniki trybutu i dyplomacji dla kazdego z panstw sg okreslone w
instrukcjach do scenariuszy.

* Panstwa drugorzedne nie bedace w stanie wojny oraz nie bedace w sojuszu nie rozstawiajg swoich oddziatéw na
planszy. Ustawiajg jedynie znaczniki trybutu, ECO i statusu dyplomatycznego.

* Mocarstwa uzywajg swojego toru dla oznaczenia PZ oraz trybutu. Panstwa drugorzedne uzywajg Minor Tribute
Track dla oznaczenia trybutu.

e Znaczniki impulsu oraz uprzedzenia zostajg umieszczone na torze impulséw na polu asyryjskim.

e Znaczniki tury gry oraz rundy impulséw umieszczane zostajg na torze dyplomac;ji (tor asyryjski).

*  Karty (poczatkowa ilos¢ zostaje okreslona w scenariuszu) zostajg rozdane pomiedzy aktywne panstwa:

« Kazdy z graczy ma w reku karty wsérod ktérych znajdujg sie: ich Karty Narodowe oraz karty pobrane z talii. Karty te
sq ukryte przed innymi graczami.

e Karty Narodowe oraz Karty Zgrupowan Armii nie sg umieszczane wraz ze zwyklymi kartami lecz zostajg
rozdysponowane pomiedzy ich wiascicieli.

* Pozostate karty sg tasowane oraz umieszczane awersem do dotu w formie ogdIinodostepne;j talii.

« Karty Narodowe zostajg uzyte do oznaczenia nalezacych do kazdego z panstw kart przychodzacych ,na reke”
gracza.
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Wszystkie karty z wyjatkiem kart narodowych po zagraniu zostajg umieszczone awersem do géry w formie
osobnego stosu.

Jednym wyjatkiem od powyzszego sa karty ,miedzynarodowych wojen” oraz karty o ditugotrwatym dziataniu lub
dziataniu dtuzszym niz jeden impuls, ktére pozostajg odkryte do czasu wygasniecia ich efektu a nastepnie wracajg
do talii kart odrzuconych.

Kazdy z graczy ma swoja wtasng talie kart zgranych gdzie trzyma awersami do gory zgrane Karty Narodowe. Karty
te wracajg ,na reke” w miedzyfaziu.

Wszystkie talie kart zgranych moga byc¢ przegladane przez wszystkich graczy.

Jesli wszystkie karty zostaty pobrane ze wspdlnej talii, przetasowaé nalezy karty zgrane oraz nalezy stworzy¢ z nich
nowa talie. W innym przypadku wspdlna talia nie jest tasowana.

4.2 Pula wojsk.

Pula wojsk danego panstwa obejmuje wszystkie oddziaty tego panstwa, ktdére sa mozliwe do stworzenia a ktére nie
zostaty jeszcze zbudowane.

Znaczniki oraz najemnicy, ktdrzy nie znalezli sie¢ w pulach poszczegolnych krajéw nalezg do puli gry.

Umies¢ wszystkie dostepne regularne oddziaty danego panstwa w jego puli wojsk. Niektore oddziaty nie sg dostepne
na poczatku, lecz pojawiajg sie w puli dzieki pewnym kartom.

Dodaj ponizszg liczbe losowo wybranych najemnikdw w osobnych pulach wojsk dla poszczegdlnych krajéw: Asyria -
8, mocarstwa — 4, pozostate — 1.

Koczownicy nie otrzymujg najemnikéw. Nieaktywne panstwa drugorzedne nie otrzymujg najemnikdw na poczatku
gry, lecz otrzymajg ich w momencie stania sie aktywnymi (patrz 6.17).

Przeprowadz Faze Tajnej Dyplomaciji jak zostato to opisane w 7.5.

5.0 Kolejnosé¢ gry
Dziatania podejmowane sg w Scistej kolejnosci okreslonej ponizej.

- 5.0 Poczatek tury gry wszystkie kraje w tym samym czasie
- 5.1 Tura poczatkowa
- 5.2 Trybut
- 6.0 Faza Akgcji (patrz 6.0).
6.1 Wystawianie oddziatow i okretow
6.2 Wynajem najemnikow
6.3 Zakup dowddcow
6.4 Wzmacnianie
6.5 Zakup oddziatow ze strefy przegrupowan
6.6 Ruch
6.7 Walka
6.8 Oblezenia
6.9 Polityka
6.10 Zaopatrywanie oddziatdw na obcym terytorium
6.11 Zagrywanie wydarzen
6.12 Zmiana kontroli
6.13 Podbogj
6.14 Pladrowanie
6.15 Podjazdy na szlakach handlowych
6.16 Dziatania morskie
6.17 Niesprzysiezone panstwa drugorzedne
6.18 Wptywy AP
¢ Dziatania z punkéw 6.1-6.18 powtarzane sg az pozostanie tylko jedno panstwo z kartami w reku.

Dziatania 6.1-6.18 mogq by¢ wykonywane w dowolnej kolejnosci. Panstwo to zagrywa ostatnig

karte (lub dwie jesli jedng z nich jest ,karta plusowa”).

- 6.19 Koniec Tury. Po zakonczeniu ostatniego impulsu tura konczy sie a gra przechodzi
do ,miedzyfazia”.
- 7.0 Miedzyfazie

7.1 Podbgj
7.2 Awanse dowddcow
7.3 Obliczanie wptywoéw
7.4 Polityka
7.5 Faza Tajnej Dyplomacji
7.6 Wprowadzanie statych wydarzen z Tabeli Czasu
7.7 Relokacja Armii
7.8 Wznowienie gry
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5.1 Tura poczatkowa.

Wszystkie kraje usuwajg swoich najemnikéw bedacych na planszy, w strefie przegrupowan, w puli wojsk oraz na
Kartach Narodowych nieaktywnych panstw drugorzednych.

Tylko Asyria moze wybraé optacanie najemnikdow na planszy. Wszyscy asyryjscy najemnicy pozostajg na planszy
dopoki Asyria nie zdecyduje, ktdrych opfaci¢ ponownie w swym pierwszym impulsie. Najemnicy nie przeznaczeni do
ponownego opfacenia sg usuwani.

Jesdli Asyria ma wiecej niz odmiu najemnikoéw na planszy, to moze utrzymac optacanie wigcej niz o$miu lub
wszystkich z nich.
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Najemnicy dodawani do puli wojsk: Asyria — otrzymuje o$miu nowych losowych najemnikdw w swym pierwszym
impulsie (minus ci, ktérych zatrzymata z poprzedniej tury), mocarstwa — 4, panstwa drugorzedne — 1.
Pomin krok 5.1 w turze pierwszej (poniewaz byto to wykonane podczas rozstawienia).

5.2 Trybut. ,Pokdj nie jest stanem pomiedzy niepodlegtymi panstwami. Pokdj to zastuga, ktéra moze byc¢ kupiona... za trybut
dla Krola Asyrii”

6.0 Faza akcji

Scenariusze okreslajg kto juz zaptacit trybut Asyrii a kto odmowit ptacenia trybutu na poczatku gry.

Gracz kontrolujgacy mocarstwo decyduje czy mocarstwo to i kazde z panstw drugorzednych bedace z nim w sojuszu
zaptaci trybut Asyrii.

Panstwa, ktére zostaty podbite przez kogokolwiek lub w inny sposéb zmuszone do zaptacenia trybutu Asyrii ptacg go
w ,miedzyfaziu” i nie sg sprawdzane ponownie w tej fazie.

Wszystkie pozostate nie bedace w sojuszu panstwa drugorzedne sprawdzajg czy bedg ptaci¢ trybut, czyniac to
zgodnie z torem impulséw. Te, ktére ,nie zaliczyty” testu na ptacenie trybutu oznaczane sg znacznikiem ,odmowa
trybutu”

Tylko mocarstwa mogg otrzymywaé trybut, panstwa drugorzedne mogg tylko ptaci¢ trybut. Jesli tylko oddziaty
panstwa drugorzednego zostaty uzyte do podboju jakiego$ kraju wtedy mocarstwo bedace z nim w sojuszu
otrzymuje trybut.

Panstwa drugorzedne majace status ,PRO” lub lepszy wobec Asyrii uznawane sg za panstwa, kidre pozytywnie
przeszly test trybutu w tej turze gry nawet, jesli spadng ponizej poziomu ,PRO” wobec Asyrii dalej ptacg trybut w tej
turze gry chyba ze stang sie sojusznikami kogo$ innego.

Koczownicy nie ptaca trybutu.

5.21 Sprawdzenie trybutu

. Znajdz stolice panstwa. Poziom obrony tego miasta oznacza liczbe kostek, ktérymi nalezy rzucic.

e Jesli wyrzucona zostanie ,6” panstwo to odmawia ptacenia trybutu. Umie$¢ znacznik ,nie ptacony
trybut” z czarnym ttem na polu tego panstwa na torze impulséw.

e Panstwa z biatym znacznikiem ,nie ptacony trybut” na swoim polu otrzymujg dodatkowg kostke przy
sprawdzeniu ptacenia trybutu.

*  Wyjatek: Jako, ze Persja nie ma miast, uznaje sie ze zawsze ptaci trybut Asyrii chyba ze jest w sojuszu
z innym panstwem.

e Jesli nie wyrzucono ,6” dane panstwo ptaci trybutu.

5.2.2 Ptacenie trybutu

e Trybut ptacony jest z dochodéw danego panstwa.

e« Obniz poziom ekonomii pfatnika trybutu o jeden i podwyzsz poziom ekonomii mocarstwa, ktére
otrzymuje trybut.

e Jesli mocarstwo musi zaptaci¢ trybut, ptaci dwa poziomy ekonomiczne (ECO levels)

e Miasta handlowe nie sg sprawdzane; ptacg trybut swemu zdobywcy lub panstwu, ktére je kontroluje na
zasadzie paktu. Jesli miasto handlowe nie jest podbite lub nie zawarto paktu to nie ptaci trybutu.

* Miasta handlowe nie majg znacznikédw ekonomicznych ani wojsk i podnoszg poziom ekonomiczny
mocarstwa, ktéremu sie optacajg o jeden.

e Jesli status trybutu panstwa drugorzednego lub miasta handlowego zmieni sie, natychmiast zmienic¢
nalezy znaczniki ekonomiczne oraz trybutu.

e Przykiad: Syria ptaci trybut tak Asyrii (pozytywnie zakonczone sprawdzenie pfatnosci trybutu) jak i
Babilonii (z powodu statusu ,PRO” na torze dyplomacji). Rozt6z znaczniki jak ponizej opisano: syryjski
znacznik trybutu rewersem do goéry (trybut+) na polu —1 toru trybutéw panstw drugorzednych. Podnie$
znacznik trybutéw Asyrii i Babilonii o jeden na obydwu torach. Tor ekonomiczny: Syria —2, Asyria +1,
Babilon +1.

5.2.3 Konsekwencje trybutu

« Panstwa, ktére ptaca trybut Asyrii sg zobowigzane do utrzymywania z nig oraz jej sojusznikami pokoju.

e Jesli Asyria zawrze sojusz z jakim$ panstwem to konczg sie wszystkie wojny pomiedzy tym panstwem a
panstwami ptacacymi trybut Asyrii.

*  Asyria moze wypowiedzie¢ wojne pfatnikowi trybutu kosztem 10AP w przypadku panstw drugorzednych
oraz kosztem 15AP w przypadku mocarstw. Panstwo to przestaje natychmiast ptaci¢ trybut Asyrii.

« Panstwo, ktére odmowito ptacenia trybutu moze zosta¢ zaatakowane przez Asyrie za darmo. Dziata to
takze w sytuacji, jesli panstwo w fazie 5.1 zapfacito trybut lecz w pdzniejszych impulsach odméwito
ptacenia.

e Asyria musi ukara¢ tych, ktérzy odmowili (w fazie sprawdzania) ptacenia trybutu. Jesli Asyria nie ukarze
takiego panstwa w czasie tury gry, panstwo to otrzymuje dodatkowg kostke nastepnym razem przy
sprawdzaniu ptacenia trybutu. Asyria nie musi kara¢ tych, ktérzy odméwili ptacenia trybutu na podstawie
decyzji gracza.

«  Asyria traci 2PZ za kazde panstwo drugorzedne, ktére nie zostato ukarane do ,miedzyfazia”.

e Tor impulséw wymienia wszystkie kraje, poczynajac od Asyrii a konczac na Scytach. Miasta handlowe nie posiadajg
impulsow.

e Na poczatku gry znacznik impulséw kfadziony jest na polu asyryjskim.

e Panstwo, ktére na swym polu posiada znacznik impulséw zwane jest panstwem posiadajagcym inicjatywe (phasing
country).
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e Po tym jak panstwo zakonczy swdj impuls znacznik impulséw jest przesuwany w prawo i nastepne panstwo przejmuje
impuls. Nieaktywne panstwa sg pomijane.
e Punkty akcji mozna wykorzysta¢ na
6.1 Wystawianie oddziatow i okretow
6.2 Wynajem najemnikow
6.3 Zakup dowddcow
6.4 Wzmacnianie
6.5 Zakup jednostek ze strefy przegrupowan
6.6 Ruch
6.7 Walka
6.8 Oblezenia
6.9 Polityka
6.10 Zaopatrywanie oddziatéw na obcym terytorium
6.11 Zagrywanie wydarzen
6.12 Zmiana kontroli
6.13 Podbogj
6.14 Pladrowanie
6.15 Podjazdy na szlakach handlowych
6.16 Dziatania morskie
6.17 Niesprzysiezone panstwa drugorzedne
6.18 Wptywy AP
* Powyzsze dziatania mogg by¢ wykonane w dowolnej kolejnosci. W ramach tych punktéw pewien porzadek lub procedury
moga by¢ wymagane. Jesli tak sie dzieje — jest to okreslone.
* llos¢ dziatan jest ograniczona przez AP oraz zagrane karty.
e Podczas bitwy niedozwolone jest budowanie, odbudowywanie oraz optacanie najemnikéw.
* Po tym jak skonczy panstwo posiadajace inicjatywe nastepny gracz na torze impulséw zagrywa karte oraz wykonuje
powyzsze dziatania.
e Po tym jak kazdy z graczy wykona swdj impuls zaczyna sie nowa runda impulséw. Runda Impulséw jest zaznaczana na
torze asyryjskim.
« Panstwo, ktére ma inicjatywe, lecz jest pozbawione kart oraz ma mniej niz 5AP (tacznie z wptywem z tego impulsu oraz
zachowanymi APs) nie moze wykona¢ impulsu oraz musi spasowac.
e Wyjatki:
0 Rozpoczete oblezenia moga by¢ kontynuowane (patrz 6.8.3.D)
o0 Nie zaopatrzone oddziaty sprawdzajg zmeczenie (patrz 6.6.1)
0 Czas trwania miedzynarodowych wojen jest redukowany o jeden (patrz 6.11.B)
0 Jesli gracz nie moze wykonac¢ impulsu, zachowuje APs z wptywéw do nastepnej rundy
« Utamki. By okresli¢ catkowity koszt impulsu, dodaj koszt wszystkich dziatan zachowujgc utamki. Nastepnie zaokraglij
catos¢ do gory by otrzymac catkowity koszt AP. Niewykorzystane AP sa stracone. Przyktad: patrz 6.5.
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6.1 Wystawianie oddziatéw oraz okretéw. Gracz moze wystawi¢ oddziat lub okret biorac je z puli wojsk oraz umieszczajac
je na rodzimych polach w miescie wolnym od oddziatdéw przeciwnika. Okrety muszg by¢ budowane w strefie morskiej, do
ktorej przylega wtasny port.

« Jesli nie ma takiego miasta zaden oddziat nie moze zosta¢ wystawiony.
«  Woystawiane oddziaty zawsze sg w petnej sile. |
i

«  Koszt wystawienia oddziatu wynosi 2AP za punkt sity. | =¥ | np. Koszt wystawienia oddziatu regularnego o sile 4
wynosi 8AP.

*  Specjalne oddziaty moga kosztowac wiecej, jesli gra sie z zasadami opcjonalnymi (patrz 9.7).

«  Wystawa¢ mozna tylko wojska regularne. Jednakze najemnikéw mozna wynajmowac (patrz 6.2).

¢ Koszt budowy okretu wynosi 2AP.

6.2 Wynajem najemnikow.
e Gracz moze optaca¢ najemnikdow poprzez pobranie ich z wtasnej puli najemnikéw posiadanych w danej turze oraz
umieszczenie ich z jakimikolwiek wtasnymi sitami lub w pustym wtasnym lub powigzanym terytorium. Nie mogg by¢
umieszczane na sojuszniczym terytorium.

Najemnicy kosztujg 2 AP za punkt sity. Nawet, jesli uzywa sie zasad opcjonalnych 9.7, koszt optacenia
najemnikéw wynosi 1/2AP niezaleznie od typu oddziatu. Np. najemnik o sile 3 kosztuje 1,5AP.

. Gracze moga tylko optaca¢ najemnikow, ktérzy sga w ich aktualnej puli wojsk. Dodatkowi najemnicy moga by¢
dostepni jedynie z Kart Wydarzen.

6.3 Zakup dowodcow.
e W jednym impulsie kosztem 2AP moze zosta¢ zakupiony przez panstwo jeden dowddca. Dowddca jest wybierany
losowo sposréd wszystkich dostepnych w puli wojsk.
*  Nowego dowddce umieszcza sie na polu rodzimym wolnym od oddziatéw przeciwnika.
«  Krélowie nie mogq by¢ kupowani. Wchodzg do gry na podstawie tabeli czasu lub poprzez koronowanie dowddcy przy
pomocy karty Koronacja Ksiecia.
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Jesli dowddca zostanie zabity moze zosta¢ wykupiony ponownie. Jednakze, krél jesli zostanie zabity jest na state
usuwany z gry. Dowddcy ze znacznikami krélewskimi moga byé kupieni ponownie, lecz bez znacznika krélewskiego.

6.4 Wzmocnienie

Ostabione oddziaty mozna wzmacnia¢ przez odwrécenie ich na strone o petne;j sile.
Wzmocnienie oddziatu regularnego kosztuje 2AP za kazdy punkt sity, ktory zostaje odtworzony.

I i T
p ba

Q\" 4‘&'-? 1 "* Wzmocnienie ostabionego oddziatu o sile 2 do sity 4 kosztuje 4AP.
Wzmocnienie oddziatu najemnikéw kosztuje tylko %2 AP za kazdy punkt sity, ktory zostaje odtworzony.
Jesli gra toczy sie z wykorzystaniem zasad 9.7 koszt oddziatdéw specjalnych nie jest ponoszony podczas
wzmacniania.
Regularny oddziat moze by¢ wzmocniony, jesli moze przeprowadzi¢ nieprzerwang linie przyjaznych terytoriow do
rodzimego pola. Linia ta moze obejmowac strefy morskie, tak dtugo, jak dlugo nie ma w nich wiecej okretow
przeciwnika niz wiasnych.
Najemnikow nie obowigzuje powyzsze ograniczenie.
Gracz moze usuna¢ znaczniki spladrowania, ktére sg umieszczone na polach powigzanych, polu rodzimym lub
prowincji kontrolowanej przez tego gracza. Kosztem 1AP mozna usung¢ znacznik splagdrowania poziomu pierwszego
lub zredukowa¢ spladrowanie z poziomu drugiego na pierwszy. Kosztem 2AP mozna usuna¢ spladrowanie poziomu
drugiego.
Przywracanie stanu muréw (poziomu obrony miasta) kosztuje 1AP za kazdy poziom obrony. Oblezone miasta nie
moga byc¢ reperowane. Miasta kontrolowane przez zdobywce moga by¢ naprawiane tylko przez zdobywce.

6.5 Zakup oddziatéw ze Strefy Przegrupowan

Dowddcy oraz oddzialy moga by¢ wykupione ze strefy przegrupowan oraz umieszczane z powrotem na planszy
zgodnie z tymi samymi zasadami co nowe oddziaty regularne, najemnicy oraz dowddcy.

Jesli oddziat znajdujacy sie w strefie przegrupowan jest w peinej sile to na planszy pojawia sie jako petnosprawny.
Jesli jest ostabiony to pojawia sie jako ostabiony.

Koszt za oddziat jest taki sam niezaleznie od aktualnej sity oddziatu.

Oddziaty regularne oraz dowddcy kosztujg 1AP.

Najemnicy kosztujg 2 AP i moga by¢ wykupieni ze strefy przegrupowan niezaleznie od tego, do kogo oryginalnie
nalezeli.

Wzmacnianie najemnikow moze byc¢ taczone z wykupieniem najemnikow ze strefy przegrupowan. Przyktad: kosztem
1AP mozna wzmocni¢ najemnika o sile 1 do sity 2 oraz wykupi¢ jednego najemnika ze strefy przegrupowan.

6.6 Ruch.

Caly ruch wykonywany jest przez przesuwanie oddziatéw wzdtuz potgczonych pdl i/lub stref morskich.

By przesung¢ oddziaty ladowe bez dowddcy trzeba zaptaci¢ 1AP za kazdy oddziat przesuniety o jedno pole. Wyjatki:
Kraj Nadmorski oraz Media kosztujg 2AP (patrz 1.3).

Bardziej efektywnym sposobem poruszania oddziatéw jest wykorzystywanie dowddcow. Dowoddca moze
przemieszcza¢ wraz ze sobg armie kosztem 1AP za kazde pole, na ktére wkracza (2AP za Kraj Nadmorski oraz
Medig). Armie i Zgrupowania Armii sg zdefiniowane w 6.6.2 i 6.6.3.

Najemnicy nie mogg poruszac¢ sie samodzielnie, lecz potrzebujg do tego dowddcy z kraju wiasciciela.

Wszystkie przyjazne okrety w strefie morskiej tworzg flote. Przesuniecie floty z jednej strefy morskiej do przylegtej
strefy kosztuje 72 AP.

Przesuniecie floty ze strefy morskiej do Strefy Handlowej lub ze Strefy Handlowej do strefy morskiej kosztuje 1AP.
Jednakze nie mozna uzy¢ Strefy Handlowej do skrocenia drogi morskie;.

Mozna przesuna¢ wtasne jednostki tak daleko jak sie chce i jak dlugo mozna ptaci¢ wymagana liczbe AP.

Jesli oddziaty ladowe poruszajg sie o wiecej niz cztery pola w jednym impulsie to kazdy oddziat to czynigcy musi
sprawdzi¢ zmeczenie za kazde dodatkowe pole, na ktére wkracza.

6.6.1 Zmeczenie. Nastepujace dziatania moga spowodowaé zmeczenie

¢ Przemarsz oddziatu o wiecej niz cztery pola w jednym impulsie.

¢ Nie ptacenie lub pladrowanie w celu utrzymania wojska.

e Specyficzne ucieczki.

¢ Podjazdy na szlakach handlowych.

¢ Rozpoczynanie na polu pustynnym, przechodzenie przez szlaki pustynne lub Medig, wkraczanie do
Kraju Nadmorskiego.

e Pewne wydarzenia.

¢ Ruch morski nie powoduje zmeczenia.

*  Dowddcy nie sprawdzajg zmeczenia.

e By sprawdzi¢ zmeczenie za kazdg jednostke wykonuje sie rzut K6. ,6” oznacza jedno trafienie. Inne
rezultaty nie majg znaczenia.

F"e]
6.6.2  Armia WX

e Ugrupowanie skfadajgce sie z dowddcy i oddziatow nazywane jest armia.

AWRules1.2POL1.2
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Wspétczynnik dowodzenia dowddcy jest to maksymalna liczba regularnych oddziatéw ktére moga by¢ w
armii. Armia moze réowniez obejmowac najemnikéw w liczbie nie wiekszej niz wspotczynnik dowodzenia.

Armia moze obejmowac tylko najemnikéw oraz oddziaty regularne tej samej narodowosci co dowddca.
Armia nie moze obejmowac oddziatéw z réznych panstw.

Armia nie moze mie¢ wiecej niz jednego dowddcy.

Armia moze dowolnie zbiera¢ i zostawia¢ oddzialy podczas swego przemarszu tak dtugo jak nie
przekroczy ich liczba wspétczynnika dowodzenia dowddcy armii.

Jesli pole z kilkoma dowddcami lecz bez zgrupowania armii zostanie zaatakowane oddzialy sg
rozdzielane tak by kazdy z dowddcow miat przynajmniej jeden oddziat, ktéry jest przez to czescig armii.
(Do gracza nalezy decyzja ktéry oddziat nalezy do ktérej armii).

Zgrupowanie Armii

Dwie lub trzy armie z tego samego obozu bedace na tym samym polu mogg sformowac ,zgrupowanie
armii”, niezaleznie od tego, w jaki sposob zajety to pole.

Jeden dowddca jest gtdwnodowodzgcym. Potéz go na srodku pola dowodzenia na karcie zgrupowania
armii. Umies¢ wszystkie oddziaty zgrupowania armii oraz dowddcow na polach tej karty oraz zaznacz
pozycje zgrupowania armii na planszy za pomocg odpowiedniego znacznika.

W zgrupowaniu armii wszyscy dowddcy, ktérzy dowodzg armig wspierajg jg kostkami bojowymi w
liczbie rownej sumie ich wspétczynnikdéw dowodzenia, lecz tylko gtéwnodowodzacy wykorzystywany jest
do sprawdzania przechwycen oraz ucieczek.

Zazwyczaj tylko gracz posiadajacy inicjatywe moze sformowacé zgrupowanie armii. Jednakze udane
przechwycenie moze powodowaé sformowanie ad hoc zgrupowania armii przed bitwa.

Zgrupowanie armii moze sktada¢ sie z maksimum trzech armii pochodzacych z maksimum trzech
krajow oraz najemnikow.

Jesli w zgrupowaniu armii znajduje sie kroél, automatycznie jest od gléwnodowodzacym.

W zgrupowaniu armii moze znajdowac sie tylko jeden krol. Jesli dwie armie, kazda z wlasnym krélem,
dziela jedno pole to nie moga stworzy¢ zgrupowania armii. Jesli dowdédca w juz istniejgcym
zgrupowaniu armii zostanie koronowany a wiec tym samym bedzie dwoch kréléw w zgrupowaniu to éw
nowy krél musi natychmiast opusci¢ zgrupowanie.

Zgrupowanie armii moze dowolnie zbiera¢ i zostawia¢ oddziaty, dowddcéw oraz armie podczas ruchu,
tak dlugo jak liczba oddziatdw nie przekroczy w zadnej ze swych armii wspoétczynnika dowodzenia
gtdbwnodowodzacego oraz nie przekroczy liczby trzech armii w zgrupowaniu.

Rewers znacznika zgrupowania armii moze zostaé wykorzystany do zaznaczenia pojedynczej armii
umieszczonej na karcie zgrupowania armii.

Formowanie Zgrupowania Armii. Zgrupowanie armii nie musi, ale moze by¢ sformowane, jesli
przyjacielska armia przechodzi przez inng przyjacielska armie.

Jesli tak sie dzieje armia nieruchoma dotacza do armii bedacej w ruchu oraz wybiera sie dowodce na
gtébwnodowodzacego.

Sformowanie zgrupowania armii nie wymaga wydania AP.

Kazde zgrupowanie armii wymaga witasnej Karty Zgrupowania Armii. Jesli zadne z panstw bedacych na
danym polu nie ma dostgpnej Karty Zgrupowania Armii to zgrupowanie armii nie moze zostac
sformowane.

UWAGA! Cho¢ nie jest to powiedziane wprost i jednoznacznie to wszelkie watpliwosci rozwiewa
Tutorial. Koszt ruch Zgrupowania Armii = ilos¢ armii x ilos¢ pul. Sformowanie zgrupowania armii
umozliwia wkroczenie jednoczesnie kilku armii na dane pole. Bez tego (co bedzie powiedziane w czesci
o walce) taki ruch nie jest mozliwy...

Wielonarodowe zgrupowania armii.

Zgrupowanie armii sktadajgce sie z armii dwoch lub trzech panstw nazywa sie ,wielonarodowym
zgrupowaniem armii”. Przynajmniej jedna z tych armii musi pochodzi¢ z mocarstwa, ktére posiada Karte
Zgrupowania Armii. Sformowanie takiego zgrupowania wymaga zgody wszystkich uczestniczacych w
nim graczy. Brak takiej zgody chroni stosowng armie przed jej przytaczeniem.

W innym razie, po raz wyrazonej zgodzie, gtdbwnodowodzacy pozostaje nim tak dtugo dopodki inny
dowddca nie bedzie kwalifikowat sie do przejecia jego roli (np. jesli do zgrupowania armii dotaczy krdl to
on staje sie gldbwnodowodzacym).

Wielonarodowe zgrupowanie armii moze byé aktywowane w dowolnym momencie, gdy gracz majacy w
nim swojg armie przejmuje impuls. W tym wypadku dowodzenie przejmuje dowddca z panstwa
posiadajgcego inicjatywe.

Panstwo posiadajace inicjatywe moze zastgpi¢ wtasnego gtéwnodowodzgcego zgrupowaniem armii
innym dowddca.

Jesli krél jest obecny w wielonarodowym zgrupowaniu armii, zgrupowanie to moze by¢ aktywowane
przez innego gracza, lecz krél ten pozostaje gtébwnodowodzgcym.

Jesli w rezultacie bitwy wojska wiasciciela Karty Zgrupowania Armii zostang catkowicie wyeliminowane
zas sojusznicze sity przetrwajg zgrupowanie armii zostaje rozwigzane.

Sojusznicze mocarstwo moze potem uzy¢ wiasnej (nieuzytej) Karty Zgrupowania Armii do
natychmiastowego sformowania nowego zgrupowania armii.

Panstwo bez Karty Zgrupowania Armii nie moze sformowaé zgrupowania armii, lecz wcigz moze
przytgczy¢ sie do zgrupowania armii innego panstwa.



6.6.5

6.6.6

6.6.7

6.6.8

6.6.9

AWRules1.2POL1.2

Wojska réznych narodowosci nie mogq sie potaczy¢ w celu sformowania armii. Jesli sie potacza to
musza stworzy¢ wielonarodowe zgrupowanie armii.

Wiele armii na jednym polu

Na tym samym polu moze znajdowac sie kilka armii z réznych panstw. Jesli nie sformowaty
zgrupowania armii w swym wiasnym impulsie to beda odczuwacé kilka niedogodnosci.

NIE mogq sformowac zgrupowania armii w reakcji na atak przeciwnika.

Dezorganizacja: wspolnie moze broni¢ sie do trzech sojuszniczych armii, lecz ich dowddcy nie moga
uzywaé swych wspoétczynnikéw dowodzenia w celu uzyskania dodatkowych kostek bitewnych. Jesli
znajdujg sie tam cztery lub wiecej armii obrofica musi je rozdzielic. Obroncy ustalaja, ktére trzy armie
bronig sie jako pierwsze. Jesli nie sg w stanie ustali¢ kiére armie bedgq walczy¢ pierwsze sg one
wybierane losowo.

Jesli atakujacy wygra to wojska, ktoére nie braty udziatu w pierwszej walce sg wyznaczane do drugiej
walki itd. Atakujacy moze wybraé czy podtrzymac atak na nastepna grupe czy tez wycofa¢ sie na pole z
ktorego nadeszly jego sity.

Jezeli nie sformowano zgrupowania armii, armie pozostajgce na tym samym polu nie mogg uciekac
oraz przechwytywaé wspolnie, lecz musza rozstrzygac takie préby jako niezalezne (rézne) armie.

Kilka ré6znych armii nie moze wspdlnie atakowaé. Moze by¢ to uczynione tylko przez zgrupowanie
armii.

Wyjatek: garnizon w oblezonym miescie moze natychmiast przytaczy¢ sie do wojsk ktére
przeprowadzajq atak w celu jego oswobodzenia. Tak dtugo jak nie ma w garnizonie wiecej niz jednego
dowaddcy to nie powoduje to dezorganizaciji.

Caly garnizon moze organizowac¢ wypad nawet jesli przekroczony zostanie limit dowodcow (patrz 6.9.3)
Jednakze, wiecej niz jeden dowddca w garnizonie powoduje dezorganizacje (patrz 6.7.5) tak wiec
garnizon nie dodaje kostek bitewnych za dowodcow.

Sprzedaz Karty Zgrupowania Armii

Mocarstwo moze w swym pierwszym impulsie kazdej tury zdecydowaé o sprzedazy swej Karty
Zgrupowania Armii za 4AP by wykorzystac¢ je jako dodatkowy wpltyw w tym impulsie.

Sprzedaz Karty Zgrupowania Armii oznacza utrate mozliwosci sformowania zgrupowania armii przez
catg ture. Jednakze, nie chroni to armii gracza przed przytaczeniem do sojuszniczego zgrupowania
armii sformowanego przez inne panstwo.

W nastepnym ,miedzyfaziu” Karta Zgrupowania Armii wraca do swego wiasciciela.

Asyria ze wzgledu na swag zawodowg armie nie moze nigdy sprzedawac¢ swych Kart Zgrupowania Armii
Medowie nie mogg sformowacé zgrupowania armii przed czwartg tura. W swych pierwszych impulsach
tur 1-3 muszg sprzedac Karte Zgrupowania Armii.

Przemieszczenie dowddcy. Kosztem 1AP gracz ktéry ma jednego ze swych dowddcoéw na polu
pozbawionym witasnych wojsk moze przemiesci¢ dowddce na inne przyjazne pole w odlegtosci 8 pal.
Dowddca ten konczy swéj ruch. Nie wiecej niz jeden dowdédca moze byé przemieszony w ten sposéb w
jednym impulsie.

Marsz forsowny.

Zagraj przynajmniej jedng karte w kombinacji z AP pochodzacymi z twojego wpltywu lub z kartg
Lplusowq”. Za 10AP jedna armia moze by¢ przeniesiona ladem, przez przyjazne terytoria, na
nieograniczong liczbe potaczonych ze sobg pdl. Marsz forsowny jest podobny do przenoszenia w
,miedzyfaziu”. Oddziaty nie odczuwajg zmeczenia. W czasie przemarszu jednostki mogg byc¢
przytgczane (do poziomu wspétczynnika dowodzenia dowddcy), ale zadna jednostka nie moze by¢
pozostawiona na trasie przemarszu. Armia po takim marszu konczy swojg aktywnos¢ do kornca impulsu.

Przechwycenie. Jesli wiasne wojska wejdg na pole przylegte do wojsk przeciwnika, wojska te moga
probowaé wykonac¢ przechwycenie.

Wojska przeciwnika moga prébowac¢ wykonac¢ przechwycenie oddziatdéw pojawiajgcych sie na planszy
jako positki lub zagranych jako wydarzenie.

Przechwycenie nie jest mozliwe na polu, na ktérym znajdujg sie oddziaty chyba, ze jednostki te sg
przyjazne wobec przechwytujgcych oddziatéw.

Dowddca bez oddziatéw nie moze przechwytywac.

Armia lub zgrupowanie armii wykorzystuje wspotczynniki dowddcy, kiéry jest gidwnodowodzacym.
Jednostki bez dowddcy musza kazda z osobna przeprowadzaé proby przechwycenia.

Jesli wiecej niz jedno z panstw moze przechwytywaé, to panstwa te w kolejnosci, w jakiej wykonujg
impulsy deklaruja czy bedg wykonywaé¢ probe przechwycenia czy tez nie. Jednakze, podlegte armie w
zgrupowaniu armii deklarujg swoje zamiary tak szybko jak gtéwnodowodzacy zgrupowaniem okresli czy
to zgrupowanie bedzie przechwytywaé czy tez nie. Gracz nie moze by¢ zmieniaé raz podjetej decyzji o
przechwytywaniu lub o nie przechwytywaniu.

Po zadeklarowaniu wszelkich prob przechwycenia, lecz przed ich sprawdzeniem, wszyscy gracze — w
kolejnosci impulséw — moga zagra¢ karty majace wplyw na przechwycenia.

Jesdli panstwa bedace w stanie wojny moga wykonywacé prébe przechwycenia na tym samym polu
(przechwytywa¢ oddziatly gracza wrogiego wobec jednego i drugiego) to panstwo z dowddca o lepszym
wspotczynniku bitewnym jako pierwsze wykonuje swojg prébe. W razie remisu nalezy rzuci¢ kostkami.
Jesli pierwsze panstwo wykona prébe pomysinie kolejne nie moze przechwytywac.
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Przechwytujace panstwo rzuca 2K6. Jesli zmodyfikowany wynik wynosi 7 lub wiecej to przechwycenie
jest udane.

Przykiad: Armia na polu A nie moze przechwytywa¢ na polu 1 (poniewaz jest juz tam
jednostka przeciwnika) oraz na polu 4 (gdyz nie ma z nim potaczenia). Moze przechwytywac¢ na polach
2,3 oraz 5. Samotny dowddca na polu 3 nie moze przeszkodzi¢ przechwyceniu
Modyfikatory:

0 -2 przechwytujace oddziaty nie majg dowddcy

0 -1 przechwytywanie na terytorium przeciwnika

0 + wspditczynnik bitewny przechwytujacego dowodcy
Zaawansowane modyfikatory (przy uzyciu 9.7). Modyfikatory te sa dodawane lub odejmowane by
ukarac¢ strone z mniejszg iloscig kawalerii

o +3dla oddziatéw jazdy przeciwko oddziatom bez jazdy

0 +2dla oddziatéw jazdy przeciwko oddziatom mieszanym

o +1 dla oddziatéw mieszanych przeciwko oddziatom bez jazdy

o +1 dla strony z wiekszg mobilnoscig jesli obydwie strony majg oddziaty mieszane.
Kazdy oddziat' moze przechwytywac tylko raz jednostki przeciwnika wchodzace na przylegle pola
Kazdy oddziat, ktéry nie wykonat pomysinie préby przechwycenia moze prébowaé ponownie, jesli
jednostki przeciwnika, nawet te same jednostki, wejda na inne przylegte pole. Mogg nawet probowaé
przechwytywac¢ ponownie na tym samym polu, jesli pierwsze jednostki opuszczg je a kolejne wejda na
nie.
W  przypadku udanego przechwycenia zadna ze stron nie otrzymuje Zzadnego dodatkowego
modyfikatora za teren na ktérym bedzie toczy¢ sie bitwa.
Jesli bitwa, bedaca wynikiem przechwycenia, zakonczy sie remisem po dwéch rundach walki zadna ze
stron nie wygrywa. Zadna ze stron nie moze uzy¢ dowddcéw do zredukowania strat wynikajacych z
ucieczek. Obydwie strony muszg sie wycofa¢. Przechwytujacy wycofuje sie jako pierwszy.
Jesli gra toczy sie z uzyciem przepiséw 9.7 strona z wiekszg mobilnoscig jest traktowana jako obrorica
w czasie bitwy wynikajacej z przechwycenia.

Used
’ Armia, ktéra stoczyta bitwe w tym impulsie nie moze przechwytywaé¢. Taki oddziat nalezy

zaznaczy¢ znacznikiem ,uzyty”. Po tym jak skonczy sie impuls usun znaczniki ,uzyty”. Wyjatek: po
miazdzacym zwycigstwie zwycieskie oddziaty nie sg oznaczone znacznikiem ,uzyty”.
Udane przechwycenie wymaga wykonania sprawdzenia zmeczenia, jesli nastepuje w Medii lub Kraju
Nadmorskim. Straty wynikajace ze zmeczenia sg wprowadzane przed rozstrzygnieciem bitwy.
Nieudane przechwycenie nigdy nie powoduje zmeczenia, poniewaz nie zostat wykonany zaden ruch.
Przechwycenie nie moze powstrzymac® innego przechwycenia.
Wycofanie sie przed walka lub odwrét moga powstrzymac przechwycenie.
Zgrupowanie Armii i przechwycenie. Zgrupowanie armii moze przechwytywa¢ jako catosé
(wykorzystujac wspotczynnik bitewny gtéwnodowodzacego zgrupowaniem) lub kazda z armii go
tworzacych moze prébowaé przechwytywa¢ samodzielnie. W tym drugim przypadku niektore z armii
moga zdecydowac o nie przechwytywaniu w ogdle.
Jesli armie przechwytujg samodzielnie wykorzystywane sg wspoétczynniki bitewne réznych dowddcéw.
Podporzadkowane armie réznych graczy nie moga by¢ zmuszone do przechwycenia przez
gldwnodowodzacego zgrupowaniem armii. W tym przypadku, jesli przechwycenie powiedzie sie, armie
ktére wybraty opcje nie przechwytywania pozostajg na miejscu i nie s juz czescig zgrupowania armii.
Z drugiej strony zadna z armii innego gracza nie moze przechwytywa¢ samotnie bez pozwolenia
gtébwnodowodzacego zgrupowania armii.

Wycofanie si¢ przed walka

Jesli wojska przeciwnika wejda na pole z sojuszniczymi wojskami, to moga one wycofa¢ sie przed bitwg
przez ruch do miasta (jesli jest na tym polu sojusznicze lub wtasne miasta) lub przez ruch na przylegte
przyjazne pole.

Jesli nie jest dostepne zadne przyjazne pole wojsko moze wycofa¢ sie na pole kontrolowane przez
przeciwnika, ale nie na niesojusznicze pola ani do przyjaznego miasta lub kontrolowanego przez
przeciwnika.

Wojsko wycofujace sie na wrogie pole musi natychmiast sprawdzi¢ zmeczenie.

Wojska nie mogag wycofywaé sie na pola z nieoblezonymi jednostkami przeciwnika. Mogg wycofywaé
sie tylko na obszary z okretami i/lub dowédcami przeciwnika

Wojska przechwycone nie moga sie wycofywac.

! Jednostka, armia, grupa armii
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< Wszystkie wojska z tego samego panstwa muszg wycofa¢ sie razem na to samo pole lub do tego
samego miasta. Co wiecej, nie mozna zdecydowaé o wycofaniu czesci sit oraz pozostawieniu reszty do
walki.

e Jesli wojska kontrolowane przez rozne panstwa sg obecne na danym polu, kazde z panstw wedtug
kolejnosci wykonywanych impulséw ogtasza czy jego wojska beda probowaé wycofywac sie.

e Jednakze, zgrupowanie armii nie moze sie rozdzieli¢. Do decyzji gldwnodowodzacego zgrupowania
nalezy decyzja czy cate zgrupowanie bedzie prébowac wycofywac sie.

*  Wszystkie wojska muszg zadeklarowa¢ czy podejmujg prébe wycofania sie czy nie zanim jakakolwiek z
nich wykona rzut na wycofanie. Gracze nie mogq zmienié¢ swej decyzji po tym jak jg zadeklaruja.

¢ Po tym jak wszelkie proby wycofania zostang zadeklarowane, lecz przed jakimkolwiek rzutem, wszyscy
gracze — w kolejnosci wykonywania impulséw — moga zagra¢ karty, ktére umozliwig lub utrudnig
wycofanie.

« Kazde z wojsk prébujacych wycofaé sie przed walkg wykonuje rzut 2K6. Jesli zmodyfikowany wynik
wynosi 9 lub wiecej wycofanie jest udane.

*  Modyfikatory:

o +1 wycofanie sie na przylegte przyjazne pole

+3 wycofanie sie do przyjaznego miasta na tym samym polu

-2 wycofujace sie wojska nie maja dowddcy

+ wspotczynnik bitewny wycofujacego sie dowddcy

— wspotczynnik bitewny atakujagcego dowddcy

+2 za pospieszne wycofanie (musi by¢ to zgtoszone przed rzutem) i zawsze powoduje

natychmiastowe sprawdzenie zmeczenia, jeden lub wielu dowddcow bez jednostek moze

to uczyni¢ bez sprawdzenia zmeczenia.

*  Pospieszne wycofanie. Zwykte wycofanie jest przeprowadzane przy zachowaniu porzadku w szeregach
wojsk. Gracz moze zdecydowaC sie na pospieszne wycofanie by zwiekszyé szanse na wycofanie
kosztem ryzyka zmeczenia.

e Zaawansowane modyfikatory (przy uzyciu 9.7) Modyfikatory te sg dodawane lub odejmowane by ukaraé
strone z mniejsza iloscig kawalerii

o +3dla oddziatéw jazdy przeciwko oddziatom bez jazdy

o0 +2dla oddziatéw jazdy przeciwko oddziatom mieszanym

o +1 dla oddziatéw mieszanych przeciwko oddziatlom bez jazdy

o +1 dla strony z wiekszg mobilnoscig jesli obydwie strony maja oddziaty mieszane.

*  Wszystkie modyfikatory sumujg sie.

«  Wszystkie wojska tylko raz moga prébowac wycofac sie na jeden atak przeciwnika.

e Jesli wojsko nie przejdzie pomysinie préby wycofania to dla tych wojsk w nastepnej bitwie przy
wyznaczaniu ilosci uciekajgcych oddziatéw przyjmuje sie ze ucieczke powoduje jedno trafienie, zamiast
zwyczajowych dwaoch trafien.

e Jesli obronca wycofa sie bez przeszkdd, atakujacy moze natychmiast rozpocza¢ oblezenie na tym
samym polu bez wydawania kolejnego AP.

« Automatyczne wycofanie. Pojedyncza jednostka lub dowddca na polu z przyjaznym miastem moga
wycofac sie automatycznie do tego miasta.

* Wojsko takze moze wycofa¢ sie automatycznie do miasta jesli atakujace sity sa trzy lub wiecej razy
silniejsze. Dla tego celu sita kazdej ze stron jest po prostu liczbg jednostek oraz dowodcow.

« Poscig. Posiadajac odpowiednig liczbe AP gracz posiadajacy inicjatywe moze sciga¢ wycofujace sie na
sgsiednie pola wojsko/a lub poruszy¢ sie w innym kierunku. Jesli wejdg na to samo pole co wycofujgce
sie wojska to moga one prébowaé¢ wycofaé sie ponownie. Moze to prowadzi¢ do sprawdzenia
zmeczenia przez atakujgcego atakujacego/lub przez obronce (patrz 6.6.1).
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6.7 Walka

Przemieszczenie wtasnych (przyjaznych) wojsk na pole z wojskami przeciwnika powoduje rozpoczecie bitwy (chyba,
ze przeciwnik skutecznie wycofa sie przed walka).

Za inicjacje walki ladowej nie ponosi sie kosztow AP.

Bitwa nie moze by¢ wstrzymana w celu poczekania na inne przyjazne wojska, ktére wejdg na pole walki nawet jesli
wojska te startujg z tego samego pola co wojska ktére wykonaty ruch.

Jak tylko atakujace wojska wejda na pole walki wszystkie inne akcje zostaja wstrzymane (z wyjatkiem prob
przechwycen oraz wycofania przed bitwg). Gracz posiadajacy inicjatywe nie moze zagrywaé innych kart majgcych
wptyw na bitwe niz karty bitewne oraz karty reakgc;ji.

Jesli tak sie ztozy, ze sg tam dwa lub wiecej niezalezne wojska, patrz 6.6.5 by okresli¢ czy moga bronic sie razem a
jesli nie to ktére z nich walczy jako pierwsze. Inicjacja bitwy lgdowej nie wymaga AP niezaleznie od ilosci wojsk
biorgcych w niej udziat.

Tylko przez jednoczesny ruch jako zgrupowanie armii lub przez wielokrotne przechwycenie lub przez skoordynowany
atak (z karty wydarzen) wiele armii moze przytaczy¢ sie do bitwy jako strona atakujgca.

6.7.1 Karty bitewne
e Zanim zostanie stoczona bitwa wszystkie panstwa w niej uczestniczace decyduja, w Kkolejnosci
impulséw, ktore z Kart Bitewnych zostang przez nie uzyte w celu wpltynigcia na nadchodzace starcie.
Moze by¢ wykorzystana dowolna ilos¢ lub zadna z kart. Wybrane karty sg trzymane awersem do dotu
do momentu podjecia przez wszystkich decyzji. Nastepnie wszystkie zostajg ujawnione (patrz 6.11.d).
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6.7.2

6.7.3

6.7.4
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Natychmiast po ujawnieniu kart bitewnych uczestniczace w starciu panstwa mogg zagraé
.Kontrmanewr” (Counter Maneuver) lub, jak sg czasami nazywane, Karty ,Bitewnego Kontrataku”
(Battle Counter Measures) zgodnie z powyzsza procedura.

Kiedy wszystkie karty bitewnego kontrataku zostang ujawnione, panstwa uczestniczace mogq zagraé
karty kontrataku (Counter Measures) w celu anulowania wczesniej zagranych kart, zndw wedtug tej
samej procedury.

Przebieg walki

Rzu¢ jedna kostka za kazda uczestniczacq w starciu jednostke. Jesli wynik rzutu jest réwny lub
mniejszy niz zmodyfikowana sita jednostki zadaje ona trafienie.

Zmodyfikowana sita jednostki jest to liczba wydrukowana na atakujgcej jednostce plus lub minus
modyfikatory za teren lub wydarzenia.

Zauwaz, ze okrety nie majg zadnych modyfikatorow z wyjatkiem pochodzacych z fenickiej karty
narodowej.

Jednostki ladowe nie moga walczy¢ przeciwko okretom i vice versa.

Przed rzutem kazda kostka musi zosta¢ przypisana, przez rzucajgcego gracza, do konkretnej jednostki.
Uwaga autora: Najlepiej jest rzucac kostkami za wszystkie jednostki o tej samej sile (i klasie jesli gra
sie toczy z przepisami 9.7). Wystarczy ogtosic za ktérg grupe jednostek wykonywany jest rzut.
Wszystkie walki sg rozstrzygane jednoczesnie. Jednakze dla potrzeb grywalnosci gracz posiadajgcy
inicjatywe jako pierwszy wykonuje rzuty za wszystkie swoje jednostki. Zaznacz wszystkie trafienia przy
pomocy znacznika strat na torze strat. Nastepnie, przed wprowadzeniem wszelkich strat, gracz nie
posiadajacy inicjatywy rzuca za wszystkie swoje jednostki.

Doswiadczeni gracze mogq przyspieszyc gre przez wykonywanie walk réwnoczes$nie.

Po tym jak zostang wykonane wszystkie rzuty przez obydwie strony wprowadzane sg straty (6.7.4).

Kostka Bitewna.

Dowddcy, miasta oraz pewne sytuacje w grze dajg dodatkowa kostke bitewng. Kostka bitewna ma
zawsze site 3 i jest modyfikowana w ten sam sposéb jak kostki za jednostki bojowe.

Dowaddcy. Dowddcy dajg kostki bitewne w liczbie réwnej ich wspotczynnikowi bitewnemu.

Dowddca daje kostke bitewng tylko jesli stoi razem w jednostkami bojowymi lub umieszczony jest w
miescie, ktdére moze dac kostke bitewng (patrz 6.8).

Trafienia w bitwach mogg by¢ przypisywane dobrowolnie dowdédcom. Jesli dowddca otrzyma jedno
trafienie to zostaje wyeliminowany.

Jesli wszystkie pozostate jednostki zostajg wyeliminowane i wystepujg dalej trafienia do przyjecia,
muszg one zosta¢ zadane dowdodcy/om.

Jesli dowddca zostanie wyeliminowany wraca do puli wojsk. Jesli krél zostaje wyeliminowany jest
usuwany z gry na state.

Teren. Jesli jakakolwiek atakujgca jednostka wchodzi do bitwy przekraczajac rzeke, obronca zyskuje
jedng dodatkowg kostke bitewng.

Jesli jakakolwiek atakujaca jednostka wchodzi do bitwy przekraczajac szlak gorski obronca zyskuje
dwie dodatkowe kostki bitewne.

Powyzsze kostki kumulujg sie lecz liczone sg jeden raz w czasie bitwy.

Kostki bitewne wynikajgce z terenu sg uzywane jedynie w pierwszej rundzie walki.

Jesli bitwa byta zainicjowana w wyniku przechwycenia, zadna ze stron nie otrzymuje kostek bitewnych
za teren.

Oddzialy elitarne. Kazdy stos z jedng lub wiecej regularng ladowa jednostka asyryjska (nie najemna)
otrzymuje dodatkowo jedng kostke bitewna.

Samotny asyryjski dowddca nie daje dodatkowej kostki bitewne;.

Trafienia.

Dowddcy i krolowie sg eliminowani po otrzymaniu jednego trafienia.

Kazda inna jednostka moze przyja¢ dwa trafienia.

Pierwsze trafienie ostabia jednostke i redukuje jej site bojowa. Jest to oddane przez odwrdcenie
jednostki na zredukowang strone (rewers).

Drugie trafienie eliminuje jednostke.

Wyeliminowane jednostki regularne wracajg do puli wojsk.

Wyeliminowani najemnicy wracajg puli gry.

Wyeliminowani dowddcy wracajg do puli wojsk. Jesli krdl jest wyeliminowany to jest on usuwany z gry
na stafe.

Wiasciciel jednostek sam decyduje jak rozdysponowaé straty posréod uczestniczacych w starciu
jednostek, zgodnie z ponizszymi zasadami:

o Polowa trafien musi by¢ przyjeta przez najemnikéw, druga potowa przez oddziaty
regularne. Jesli jest nieparzysta liczba trafien, wiasciciel sam decyduje ktéry z rodzajéw
wojsk otrzyma dodatkowe trafienie.

o Jesli wszystkie oddziaty (tacznie z dowddcami) zostang wyeliminowane wszystkie
pozostate trafienia nie majg efektu.

6.7.4.a Ucieczki.

« Za kazde dwa przyjete trafienia inna jednostka, ktéra przetrwa musi ucieka¢. Zaokraglij
utamki w gére.



6.7.5

6.7.6

6.7.7

6.7.8
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e Przykiad: trzy trafienia powodujg dwie ucieczki.

« Jesli jest wiecej ucieczek niz dostepnych jednostek pozostate ucieczki sg stosowane wobec
dowodcow.

e Zwyciezca bitwy sumuje wspétczynniki bitewne wszystkich swoich dowddcoéw bioracych udziat w
bitwie i odejmuje te liczbe od ilosci ucieczek jakie ponosi.

« Jesli jest wiecej bronigcych sie armii niz jedna i nie sg one zorganizowane w zgrupowanie armii to
nie moga one uzy¢ swych dowddcéw do zapobiegniecia ucieczkom.

« Poflowa ucieczek musi zosta¢ wykonana przez najemnikéw, druga potowa przez jednostki
regularne. Jesli jest nieparzysta liczba ucieczek, wtasciciel sam decyduje, ktéry z rodzajéw wojsk ja
ucierpi.

e Jednostki oraz dowddcy, ktoérzy uciekng sa umieszczani w Strefie Przegrupowan w ich aktualnej
sile. Wykupienie jednostek z powrotem ze Strefy Przegrupowan jest tansze niz wystawienie ich z
puli wojsk.

e Przyktad: Twoje wojska wygraly bitwe, w ktérej otrzymaty 9 trafien. To powoduje 5 ucieczek dla
tych, ktére przezyty. Poniewaz wygrate$ bitwe to, jesli masz dowoddce ze wspotczynnikiem
bitewnym 2 i drugiego ze wspofczynnikiem 1 mozesz zebrac 3 jednostki. Tylko dwie trafig do strefy
przegrupowan. Uwaga autora: Ucieczki odzwierciedlajg rozproszenie i dezorganizacje jednostek
wskutek bitwy.

Wielonarodowe wojska.

Jesli w bitwie po tej samej stronie bierze udziat wiecej niz jedno panstwo to trafienia oraz ucieczki sg
rozdzielane pomiedzy nie po réwno. Rozdzielenie trafien oraz ucieczek pomiedzy panstwa nastepuje
przed rozdzieleniem ich miedzy wojska regularne i najemnikéw (6.7.4. i 6.7.5)

Jesli trafienia nie moga by¢ rozdzielone po réwno to giéwnodowodzacy zgrupowaniem armii decyduje o
tym, kto otrzyma ich nadmiar. Jesli wojska nie sg w zgrupowaniu armii, decyzje podejmuje wiasciciel
najsilniejszych wojsk po tej stronie (stan na poczatku bitwy).

Jesli dane panstwo nie ma wystarczajaco duzo jednostek by przyja¢ na nie rozdzielone trafienia oraz
ucieczki, pozostate panstwa musza je przeja¢ zgodnie z powyzszymi wytycznymi.

Uwaga autora: Pomimo, ze termin ,wielonarodowe” nie jest wta$ciwy dla starozytno$ci, jest on pomimo
to uzywany w tych przepisach do jednoznacznego oznaczania wojsk obejmujgcych jednostki z wiecej
niz jednego panstwa

Modyfikacja do ,0”. Z powodu terenu sita bojowa jednostki moze by¢ zredukowana do zera. Jednostki
takie w ogdle nie mogg walczy¢, ale mogg przyjmowac straty.

Wygranie bitwy

Strona ktora zada wiecej strat zostaje zwyciezca. Jednakze, jesli jedna ze stron zostaje w petni
wyeliminowana przez trafienie, ucieczki lub zagrane karty to druga strona zwycieza.

Jesli zadna ze stron nie wygrata, to po wprowadzeniu strat oraz ucieczek, staczana jest druga tura
walki.

Jesli po drugiej turze walki liczba zadanych trafien po obydwu stronach jest taka sama, to obronca jest
zwyciezca.

Jednakze jesli bitwa, bedgca nastepstwem przechwycenia, jest remisowa po dwdch rundach to zadna
ze stron nie jest zwyciezca. Obydwie strony ponoszg straty w wyniku ucieczek bez wykorzystania
dowoddcow redukujgcych te straty. Obydwie strony musza sie wycofaé. Przechwytujacy wycofuje sie
jako pierwszy.

Zmiazdzenie

Zmiazdzenie ma miejsce kiedy jedna ze stron catkowicie usunie obce wojska z planszy przez trafienia,
ucieczki lub zagrane karty.

Jednakze, jesli obce wojska sg wcigz na danym polu nie ma zmiazdzenia.

Za zmiazdzenie uznaje sie¢ wziecie miasta szturmem (patrz 6.8.2) lub w wyniku jednej rundy oblezenia
(patrz 6.8.3)

Jesdli bitwa nie skonczy sie zmiazdzeniem, wszyscy jej uczestnicy konczg swa aktywnos¢ w tym
impulsie.

Jesli gracz posiadajacy inicjatywe doprowadzi do zmiazdzenia przeciwnika to moze kontynuowac ruch,
pladrowanie pola bitwy lub moze rozpoczaé oblezenie miasta bedacego na polu bitwy bez kosztow AP.

Wycofanie po walce

Wszystkie jednostki strony przegranej w bitwie musza sie wycofa¢. Zwyciezca pozostaje na polu bitwy.
Wycofanie moze nastgpi¢ na dowolne pole nalezace do panstwa z ktérym masz status ,MARSZ” lub
lepszy i z ktorym wystepuje potaczenie lub do miasta o ile pole zawiera sojusznicze miasto.

Jesli nie ma dostepnego takiego pola to wycofanie moze zosta¢ przeprowadzone na pole kontrolowane
przez wroga. Jedli tak sie stanie to wycofujace sie wojska sprawdzajg zmeczenie.

Wycofanie nie jest dozwolone na pola z wrogimi wojskami lub pola panstw, z ktérymi jest sie w stanie
pokoju, lecz ponizej statusu ,MARSZ", na okrety, do stref morskich lub do wrogich lub nie bedacych w
sojuszu miast.

Jesli chcesz sie wycofac¢ sie na pole ktére nalezy do panstwa z ktérym jeste$ w stanie pokoju lecz
ponizej statusu ,MARSZ” to mozesz optaci¢ koszty wypowiedzenia wojny przed wycofaniem,
zamieniajgc to pole na pole kontrolowane przez wroga. Je$li nie ma na tym polu wrogich wojsk to
mozesz wycofac sie na to pole na powyzszych zasadach.



«  Woycofanie jest zakazane na pole(a) z ktorych przybyty zwycieskie wojska.

*  Wycofujace sie wojska mogq zosta¢ przechwycone przez wrogie wojska, bedace w kontakcie z polem,
na ktére nastepuje wycofanie, z wyjatkiem wojsk z pola, na ktérym miata miejsce bitwa.

« Wojska moga wycofywaé sie na pole, na ktérym moga by¢ przechwycone jesli zadna inna droga
wycofania nie jest mozliwa.

e Jesli nie jest mozliwe jakiekolwiek wycofanie, wojska sprawdzajg zmeczenie a te ktére pozostang
trafiajg do strefy przegrupowania.

«  Wycofujgce sie wojska nie moga rozdziela¢ swoich sit, lecz wojska z réznych panstw moga wycofywac
sie na rézne pola.

6.8 Zakladanie oblezenia

By rozpocza¢ oblezenie armia lub zgrupowanie armii musi zakonczy¢ swéj ruch na polu z miastem przeciwnika i na
tym polu nie moze by¢ zadnych wojsk przeciwnika pozostajacych poza miastem.

Wojska mogg rozpoczaé oblezenie w tym samym impulsie w ktorym weszty na pole z miastem. Nie kosztuje to
zadnych AP.

By kontynuowa¢ oblezenie rozpoczete we wczesniejszym impulsie nalezy wydaé 1AP niezaleznie od tego ile armii
bierze w nim udziat.

Tylko armie z tego samego zgrupowania armii moga wspdlnie zatozy¢ oblezenie. Wszystkie pozostate musza
przeprowadzac¢ inne préby oblezenia.

Miasta uznaje sie za ,bedace oblezone”, jesli wojska przeciwnika rozpoczng jeden z trzech rodzajéw oblezenia.
Zajmowanie danego pola nie skutkuje oblezeniem.

ObleZenie jest zwinigte, jesli wszystkie wojska przeciwnika opuszcza pole z miastem.

&Obrona miasta. Kazde miasto ma na swojej ikonie wydrukowang liczbe zwang wartoscig poziomu
obrony miasta. Jest to liczba kostek bitewnych, jakie posiada miasto w kazdej rudzie walki reprezentujgc tym samym
jego obrone oraz wewnetrzny garnizon.

Poziom obrony miasta zostaje zredukowany przez liczbe znacznikéw zniszczenia miasta umieszczonych na miescie
w danym momencie.

llos¢ kostek bitewnych miasta jest réwna wydrukowanemu poziomowi obrony miasta minus liczba znacznikéw
zniszczenia miasta. Poziom obrony miasta nie ma wptywu na bitwy w polu, w tym na wycieczki.

Walka w czasie oblezenia. W czasie jakiejkolwiek walki w czasie oblezenia nie majg miejsca jakiekolwiek ucieczki.
Specjalne wtasciwosci wojsk opisane w 9.7 sg ignorowane w czasie walk podczas oblezenia, z wyjatkiem tego, ze
jednostki tucznicze otrzymujg modyfikator +1 podczas szturmu oraz zwyktego oblezenia.

Asyryjczycy zyskujg dwie dodatkowe kostki bitewne jesli w jakikolwiek sposob biorg udziat w walce w czasie
oblezenia. Jest to odpowiednik ich jednej dodatkowej kostki bitewnej jakg majg w czasie bitwy ladowej

W przypadku wielonarodowej obsady miasta straty obrofAcy sg rozdzielane réwno pomiedzy wszystkie nacje.
Wiasciciel miasta decyduje o tym kto przyjmuje nadmiarowe straty takze w przypadku wycieczek.

Wycieczki. Wycieczki mogg by¢ przeprowadzane przez garnizon tak w czasie impulsu wojsk oblegajacych jako
odpowiedz na prébe podniesienia poziomu gtodu w miescie na skutek oblezenia jak i w czasie impulsu obroncéw a
kosztuje to 1AP

Poziom obrony miasta nie pomaga jednostkg biorgcym udziat w wycieczce. Staczana jest tylko jedna runda walki.
Jest jak zwykia bitwa Iadowa lecz nie ma w niej ucieczek. Jesli obronca zada tyle samo lub wiecej trafien niz
oblegajacy to oblezenie jest zwijane i oblegajacy musi sie wycofa¢. Wycieczka przeciwko oblezeniu liczy sie jako
bitwa polowa przy wyliczaniu PZ (Punktow Zwyciestwa)

Wielonarodowa wycieczka. Wielonarodowa wycieczka dziata jak zwykfa wycieczka przeprowadzana w czasie
impulsu wojsk oblegajacych przez garnizon tak jako odpowiedZz na prébe podniesienia poziomu gtodu w miescie
podczas oblezenia jak i w czasie wiasnego impulsu a kosztuje to 1AP (liczba nacji bioracych udziat nie liczy sie).
Wiasciciel miasta ma prawo posiadania dowddcy zgrupowania armii i wszystkie wojska w miescie musza wzigé
udziat w wycieczce. Wcigz wiecej niz jeden dowddca powoduje dezorganizacje (6.7.5) chyba ze garnizonem jest
zgrupowanie armii.

Armia innej narodowosci niz wiasciciel miasta moze przeprowadzi¢ wycieczke w swym witasnym impulsie, lecz bez
wspotudziatu innych narodowosci.

Rodzaje oblezen:

6.8.1 Wziecie gtodem (Hunger Siege)

« Pojecie ,wziecia gtodem” jest wykorzystywane w tej grze do opisania oblezenia podczas ktérego
oblegajacy stara sie zagtodzi¢ miasto i zmusi¢ je do poddania sie. Nie ma wtedy zadnych walk chyba ze
z powodu wycieczek bronigcego sie garnizonu.

¢ Rozpocznij oblezenie poprzez umieszczenie znacznik ,1” na oblegajacych wojskach oraz znacznika
Lwziecie gtodem” na miescie. W nastepnym impulsie potéz znacznik ,1” na miescie. Za kazdym razem
gdy oblegajacy rozpocznie impuls podwyzsz te liczbe o jeden.

e Jak tylko poziom oblezenia jest o dwa wiekszy niz aktualny poziom obrony miasta to miasto poddaje sie
a wszystkie pozostajace w miescie wojska sg wyeliminowane. Nie ktadz znacznika zniszczenia miasta.
Dla stolicy poziom oblezenia musi by¢ o trzy wiekszy niz aktualny poziom obrony miasta.

e Aktualny poziom obrony miasta jest to liczba wydrukowana na miescie pomniejszona o wartos¢
znacznikdw zniszczenia na tym miescie.

*« Nie mozna przeprowadzi¢ procedury wziecia glodem wobec miasta portowego chyba, ze port jest
zablokowany. Port jest zablokowany jesli, z punktu widzenia oblegajacego, jest wiecej przyjaznych
(wlasnych) okretoéw niz okretéw przeciwnika w strefie morskiej przylegtej do tego portu.
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6.8.2 Szturm

Szturm jest to gwattowny atak prowadzacy do wziecia miasta sita.

W czasie swojego impulsu atakujacy moze zainicjowac szturm kosztem 1AP.

Szturm jest rozstrzygany tak jak to opisano powyzej w procedurze walki w czasie oblezenia, z
wyjatkiem takim iz obronca uzywa dwa razy wiekszej niz zwykle ilosci kostek.

Jesli atakujacy zada wiecej strat niz obronca to miasto jest zdobyte. Wszystkie jednostki obroncy ktére
przetrwajg sg w stanie ucieczki. To ostatnie jest wyjatkiem od zasady, iz nie ma ucieczek podczas walki
w trakcie oblezenia. Nie kfadzie sie zadnych znacznikéw zniszczenia miasta.

Nie ma drugiej rundy walki.

6.8.3  Zwykle oblezenie

Zwykte oblezenie polega na redukowaniu krok po kroku poziomu obrony miasta.

W swoim impulsie oblegajacy moze rozpoczga¢ zwykie oblezenie kosztem 1AP. Przeprowadzana jest
jedna runda walki w oblezeniu zgodnie z procedurg opisang powyzej.

Jesli atakujacy wyrzuci liczbe trafien rownag poziomowi oblezenia miasta to zostaje on zredukowany o
jeden. Mniejsza liczba trafien nie ma wptywu na obronce, niemniej jednak atakujacy wcigz ponosi straty.
Miasto moze straci¢ wiecej niz jeden poziom obrony miasta w pojedynczym ataku.

Pot6z znacznik zniszczenia miasta w celu zaznaczenia o ile poziomoéw zostata zredukowana obrona
miasta.

Kiedy warto$¢ zniszczen na znaczniku jest rowna wydrukowanemu poziomowi obrony miasta miasto
uznaje sie za zdobyte. Nadmiarowe trafienia ponosza obrohcy. Wszystkie jednostki obroncy ktére
przezyty trafiajg do strefy przegrupowan.

Zamiast przyjmowania trafien ,na miasto”, obronca moze wybra¢ kilka lub wszystkie sposréd trafien i
zadac je garnizonowi (jesli tam jest). Obronca decyduje, ktére sposrod jednostek przyjma trafienia.
Przykfad: Asyria oblega miasto o poziomie ,3” z szeScioma obroricami jako garnizonem. Asyria zadaje
sze$¢ trafien. Jesli nie bytoby garnizonu to trzy trafienia zredukowatyby miasto do poziomu ,dwa”, dwa
dalsze do poziomu ,1”, za$§ szoste trafienie spowodowatoby zdobycie miasta. Jednakze obronca
decyduje, ze dwa trafienia przyjmie garnizon, redukujgc catkowitg liczbe trafieh wobec miasta do
czterech. Trzy trafienia redukujg poziom obrony z ,3” do ,2”, za$ ostatnie trafienie nie daje zadnego
efektu, poniewaz jedno trafienie nie wystarcza by zniszczy¢ miasto o poziomie obrony ,2”. Na miescie
ktadziony jest znacznik ,zniszczenie miasta 1.

Wielokrotne rundy oblezenia. Wojska moga kontynuowaé juz rozpoczete oblezenia poprzez
zapfacenie 1AP z wplywow. Dla oblezenia poprzez zagtodzenie po prostu zwigksz znacznik oblezenia.
Jedli nie zostanie zaptacony AP to oblezenie nie jest zwijane, lecz nie nastgpuje jego postep.
Oblegajacy musi sprawdzi¢ zmeczenie jesli nie moze utrzymaé swoich sit poprzez pladrowanie lub
wydanie AP.

Panstwa ktére maja inicjatywe a sg bez wptywoéw AP i bez kart nie mogg wykona¢ tego impulsu i nie
moga kontynuowa¢ swoich oblezen, lecz muszg sprawdzi¢ zmeczenie jesli nie mogg utrzymaé swoich
wojsk.

Oblezenia moga byé kontynuowane w kolejnych turach. Zdobycie miasta w jednej rundzie oblezenia lub
w wyniku szturmu uznawane jest za zmiazdzenie (6.7.7).

6.8.4  Deportacja ECO

Kiedy pole zostanie zajete znaczniki ECO+ moga zosta¢ deportowane (usuniete przez zdobywce z tego
pola i umieszczone na innym polu). Jesli nieasyryjskie panstwo przejmie pole ze znacznikiem ECO+
musi zosta¢ umieszczony na najblizszym polu ze znacznikiem ECO-. Jesli nie ma na planszy zadnego
znacznika ECO- to deportujgce panstwo moze umiesci¢ znacznik ECO+ dowolnie na swym rodzimym
polu.

Koczownicy nie maja pdl rodzimych. Otrzymujg 7AP za kazdy znacznik ECO+ na wystawienie,
wzmocnienie lub wykupienie jednostek ze strefy przegrupowan. Znacznik ECO+ wraca do puli
znacznikow.

Asyria moze przesunaé znacznik ECO+ na pole wedtug wtasnego wyboru niezaleznie od znacznikéw
ECO-.

Asyria posiada takze Karte Narodowg ,Deportacja”, ktérej moze uzy¢ do deportowania znacznikéw
ECO nawet, jesli nie ma znacznikéw ECO+ na danym miescie. Asyria umieszcza znacznik ECO- na
wybranym miescie i znacznik ECO+ na rodzimym miescie wedle wiasnego uznania.

Nie wiecej niz dwa znaczniki ECO+ moga by¢ deportowane w jednym momencie, zadne wybrane pole
nie moze mie¢ wiecej niz jeden znacznik ECO-, i zadne pole przeznaczenia nie moze mie¢ wiecej niz
dwa znaczniki ECO+ (ignorowany jest poziom ECO wydrukowany na planszy)

Medowie umieszczajg znaczniki ECO+ otrzymane z wydarzenia Zwotywanie Plemion na polu Medyjski
Daleki Wschod. Jest to jedyny sposéb by umiescié tam znaczniki ECO+. Nie ma ograniczenia
liczebnosci znacznikéw ECO+ na tym polu. Raz tam umieszczone — nie moga by¢ deportowane.

6.9 Prowadzenie polityki.
¢ Mocarstwo moze wptywa¢ na panstwa drugorzedne tak by ostabi¢ ich sojusze z innymi mocarstwami lub by
wzmocni¢ wtasne sojusze.
« By pokaza¢, ze panstwo drugorzedne jest w sojuszu z innym mocarstwem, znacznik tego panstwa drugorzednego
jest umieszczany na torze dyplomatycznym danego mocarstwa. Stopien tego sojuszu jest wskazany przez pozycje
znacznika na tym torze.
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¢ Mocarstwo moze wydawa¢ AP na oddziatywanie na panstwa drugorzedne. Przesuniecie znacznika dyplomatycznego
o jedno pole na torze dyplomatycznym kosztuje 1AP. Wyjatek: na lzrael i Jude mozna wplywac kosztem Y2 AP za
jedno pole na torze dyplomatycznym.

e Zazwyczaj mocarstwo moze tylko przesung¢ znacznik w dot toru innego mocarstwa lub w gore wiasnego toru.
Jednakze, wydarzenie Zerwanie Sojuszu pozwala mocarstwu przesung¢ znacznik na torze innego mocarstwa w
gore.

¢ Mocarstwo nie moze wptywac¢ na panstwo, z ktérym jest w stanie wojny. Wyjatek: mocarstwo moze wptywac na
koczownikoéw nawet, jesli toczy z nimi wojne.

* Na koczownikéw, ktérzy nie maja wojsk na planszy nie mozna oddziatywaé dyplomacja. Jednostki w strefie
przegrupowan nie liczg sie jako jednostki na planszy.

« Dane panstwo nie moze uzy¢ wiecej niz 6AP w ciggu impulsu na dziatania dyplomatyczne. Wydarzenie Zerwanie
Sojuszu moze przesung¢ znacznik dyplomatyczny o wiecej niz 6 pdl lecz nie mozna wydawaé wiecej AP na
dyplomacje w tym impulsie.

e  Status Dyplomatyczny:

« NEUTRALNE (0-3). Panstwo jest po prostu neutralne. Na torze dyplomatycznym na planszy umies$¢ znacznik
dyplomatyczny na ,0” w obrebie biatej, ,neutralnej” czesci.

« HANDEL (4-6). Panstwo zarabia punkt handlowy (trade point) za kazde panstwo drugorzedne, ktére ma z nim
taki status w czasie miedzyfazia.

*  PRO (7-9). Mocarstwo otrzymuje korzysci ze statusu HANDEL, oraz panstwo drugorzedne musi pfaci¢ trybut
mocarstwu. Jesli mocarstwem nie jest Asyria to panstwo drugorzedne wcigz musi sprawdzac ptacenie trybutu
Asyrii w czasie miedzyfazia. Moze to prowadzi¢ do pfacenia trybutu obydwu stronom — tak Asyrii jak i temu
mocarstwu.

*  MARSZ (10-12). Mocarstwo otrzymuje korzysci ze statusu PRO oraz mocarstwo nie ponosi kosztéw utrzymania
swoich wojsk na terytorium panstwa drugorzednego. Status MARSZ pozwala ci na wejscie na terytorium
panstwa drugorzednego bez koniecznosci wypowiedzenia wojny a terytorium tego panstwa jest traktowane jako
przyjazne terytorium i vice versa. Jednakze status MARSZ nie pozwala na wchodzenie do miast panstwa
drugorzednego w zadnym momencie. Wolne przejscie. Na wolne przejscie moze by¢é wyrazona zgoda przez
dwa mocarstwa nie bedacych w stanie wojny lub w sojuszu miedzy sobg. Obydwa mocarstwa zgadajg sie na
posiadanie przyjaznego statusu miedzy sobg.

« SOJUSZ (13-15).

0 Mocarstwo otrzymuje korzysci ze statuséw MARSZ, PRO oraz HANDEL a wszelkie dziatania panstwa
drugorzednego sg catkowicie kontrolowane przez mocarstwo. Partnerzy sojuszu mogg wchodzi¢
wzajemnie do swych miast oraz broni¢ sie wspélnie i by¢ czescig wzajemnych zgrupowan armii.

o Jesli mocarstwo ma wyzej opisang zgode obejmuje ona takze jego sojusznicze panstwa drugorzedne.
Obejmuje to zgode na ,wolne przejscie” pomiedzy mocarstwami.

o Jednak mocarstwo nie moze zmusi¢ panstwa drugorzednego do przekazywania dodatkowego trybutu,
oddziatéw, AP lub kart.

0 Mocarstwo moze ruszac sojusznicze wojska tylko przy pomocy wtasnych AP, jesli te wojska sg z jego
wtasnymi w wielonarodowym zgrupowaniu armii lub wielonarodowej flocie.

o Panstwo drugorzedne jest aktywowane w momencie, gdy stanie sie sojusznikiem mocarstwa. Jego
wojska sg rozstawiane na planszy oraz otrzymuje ono karty zgodnie ze swoim poziomem ECO na
planszy. W innym wypadku panstwo drugorzedne zostaje aktywne, jesli zostanie mu wypowiedziana
wojna.

0 Od momentu gdy panstwo jest w sojuszu z mocarstwem jego poziom sojuszu nie moze zostac
zredukowany przez inne mocarstwo przy uzyciu AP. Sojusz moze byé zerwany jedynie przez
odpowiednig karte ,Zerwania Sojuszu”.

o Wypowiedzenie wojny sojuszniczemu panstwu drugorzednemu wypowiedziana przez inne panstwo
pozwala sojuszniczemu mocarstwu wypowiedzie¢ wojne agresorowi bez ponoszenia kosztow w AP
(ale mocarstwo nie jest zmuszone do robienia tego) (patrz 7.4.6).

o Wypowiedzenie wojny mocarstwu jest réwnoczesnie wojny wszystkim panstwom drugorzednym
bedacym z nim sojuszu i wszystkim mocarstwom z tego samego obozu i ich sojuszniczym panstwom
drugorzednym. (patrz rowniez 7.4.2).

0 Sojusznicze panstwa moga by¢ czescig wielonarodowe;j floty lub wielonarodowego zgrupowania armii.
Wielonarodowe armie nie sg dozwolone.

 Obozy. Wszystkie mocarstwa bedace ze soba w sojuszu i wszystkie bedace z nimi w sojuszu panstwa
drugorzedne tworzg obdz. Istnieja dwa obozy — asyryjski i rebeliancki. Neutralne mocarstwa mogg mieé
mniejszych sojusznikéw lecz nie tworzg one obozu. Mocarstwa nie majg ,podpozioméw” na torze dyplomaciji, sq
albo neutralne albo w sojuszu. (Patrz wiecej 7.4.1i7.4.2)

e« Zerwanie sojuszu. Zerwanie sojuszu miedzy mocarstwem oraz panstwem drugorzednym/ plemieniem
koczownikéw moze by¢ dokonane przez: 1) zagranie Alliance Breaker Event, lub 2) podbdj (patrz 7.1)

» Sojusznicze panstwa drugorzedne stajq sie niesojusznicze.

o Jesli wczesniej sojusznicze panstwo drugorzedne stanie sie niesojusznicze to natychmiast staje sie
nieaktywne (kazdy status nizszy niz sojusz oznacza tu ,niesojuszniczy”)

o Wojska panstwa drugorzednego zostajg usuniete z planszy i sg umieszczane na karcie narodowej
panstwa drugorzednego w tym stanie w jakim sie znajduja. Jednostki przeznaczone do podjazdéw na
szlakach handlowych trafiajg do strefy przegrupowan. Jednostki juz sie tam znajdujgce pozostajg tam.
Wszystkie zwykte karty bedace w reku panstwa drugorzednego zostajg odrzucone.

o Jesli to panstwo drugorzedne zostanie aktywowane ponownie to rozstawienie poczatkowe zostaje
pominiete. Jednostki z karty narodowej trafiajg na terytorium tego panstwa zgodnie z decyzja
mocarstwa go kontrolujacego oraz zostajg pobrane nowe karty.
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6.10 Zaopatrzenie jednostek na obcym terytorium

Na poczatku impulsu za kazde wojsko na obcym terytorium musi byé optacone 1AP w ramach aprowizacji lub musi
ono pladrowac to pole.

Jesli wojsku nie moze by¢ zapewniona aprowizacja lub nie moze pladrowa¢ to kazda z jego jednostek musi
przeprowadzi¢ test na zmeczenie.

6.11 Zagrywanie wydarzen

Zamiast uzywania wartosci AP z karty mozna zagra¢ wymienione na niej wydarzenie zgodnie z danymi instrukcjami.
Jesli wydarzenie nie moze zosta¢ zagrane z powodu sytuacji w grze to karta ta moze by¢ zagrana jedynie jako AP.
Niektore wydarzenia wymagajg optacenia AP z wptywdw. Koszt AP jest wydrukowany dole karty. Jesli wptywy w tym
impulsie sg niewystarczajgce to panstwo moze zagrac¢ to wydarzenie przez:
0 uzycie swych zaoszczedzonych AP,
0 lub przez uzycie AP z karty plusowej,
0 lub przez pozyczenie AP z nastepnego impulsu. Jesli to uczyniono, umies¢ znaczniki pladrowania na
karcie narodowej by zaznaczy¢ ile AP zostato pozyczonych. Jesli pozyczka nie moze by¢ sptacona w
nastepnym impulsie to panstwo musi umiesci¢ znacznik ECO-1 na jedynym ze swych miast (wedle
wtasnego wyboru). Jesli panstwo ma znacznik ECO+1 to ma on zosta¢ usuniety.
Jesli zadne z powyzszych nie moze zostaé spetnione to karta nie moze by¢ zagrana jako wydarzenie. Mocarstwo nie
moze zmusi¢ sojuszniczego panstwa drugorzednego do zagrania wydarzenia ktére nie moze by¢ optacone i moze to
skutkowaé otrzymaniem znacznika ECO-1 jak to wyzej opisano.
Wydarzenie moze zosta¢ zagrane przeciwko sojusznikowi niezaleznie od statusu sojusznika.
Pewne wydarzenia moga zagrywac tylko okreslone panstwa. Jesli taka karta daje mozliwos¢é wykonania dziatan w
ramach tajnej dyplomac;ji to jest ona dostepna dla wszystkich panstw.
Pewne karty wykorzystujg okreslenia ,ty” lub ,twojego”. ,Ty” oznacza wiasciciela karty a nie gracza. Nie mozesz jej
uzy¢ na rzecz innego panstwa chyba, ze karta okresla to wyraznie.
Jesli dwa wydarzenia wykluczajg sie wzajemnie to w mocy utrzymane zostaje to, ktére zostato zagrane jako ostatnie.
Pewne wydarzenia mogg anulowac inne. Jesli wydarzenie jest anulowane to karta wydarzenia oraz karta anulowania
zostajg umieszczone na stosie kart odrzuconych. Jesli wydarzenie zostaje anulowane to nie optacasz kosztéw AP
ktére sg wydrukowane na karcie.
Typy kart. Typ karty jest wydrukowany u dotu karty po prawej stronie. Niektére karty sa wiecej niz jednego typu.
Oznacza to, ze mozesz jg zagra¢ w jeden lub w drugi sposob. Przykiad: Karte Faraon przejmuje dowodzenie mozna
uzy¢ jako karte ruchu oraz jako karte talii.

Katastrofa.
e Katastrofa (Piraci lub Zaraza) moze dotkna¢ kazde panstwo chyba, ze zostaje zagrana karta wydarzenia
blokujgcego (Counter Measures Event). Karta ta musi by¢ zagrana przed okresleniem efektéw katastrofy.

Miedzynarodowa wojna (Foreign War).

e Obydwie strony wymienione na karcie muszg odesta¢ 2+D3 jednostek na miedzynarodowa wojne (wedle
wiasnego uznania). K3 = wynik rzutu K6 podzielony na dwa i zaokraglony w goére.

*  Obydwie strony muszg wydzieli¢ wojska wymienione powyiej3. W wojnie Medowie vs. Medowie muszg oni
wyznaczy¢ wojska dla obydwu stron.

» Jedng z jednostek po kazdej ze stron moze by¢ dowddca.

 Obydwie strony umieszczajg swoje wojska, ktére zostaly zaangazowane w wojne na Karte Wojny
Miedzynarodowej. Pozostang tam do kohca wojny.

» Jesli jedng ze stron jest panstwo niewystepujace w grze np. Libia, Nubia czy tez koczownicy, ich wojska nie sg
rozstawiane lecz przyjmuje sie ze sg one w tej samej liczbie oraz tego samego rodzaju jak wojska drugiej
strony. Jesli panstwo wystepujgce na planszy wystawia na Karcie dowodce uwaza sie panstwo spoza planszy
wystawia dowddce o takich samych wspdétczynnikach.

« Jak tylko wojska zostajg umieszczone na Karcie Miedzynarodowej Wojny dtugos¢ wojny zostaje okreslona
rzutem K6. Umies¢ kostke na karcie. Zredukuj liczbe oczek o jeden w kazdej rundzie impulséw. Zréb to za
kazdym razem, gdy znacznik na Torze Impulséw dojdzie do pierwszego panstwa wymienionego na karcie. Gdy
czas trwania osiggnie zero wojna konczy sie.

* Na koniec miedzynarodowej wojny, wykonaj rzut K6 dla kazdej jednostki, wiacznie z dowddcami,
znajdujacej sie na Karcie Miedzynarodowej Wojny. Jednostka ponosi strate dla kazdego parzystego
wyniku. Jesli jednostka jest w ten sposob wyeliminowana to trafia do puli wojsk.

*  Wszystkie jednostki, ktore przetrwaja zostaja umieszczone w strefie przegrupowan.

» Jesdli nie ma wystarczajgco duzo jednostek na planszy lub w polu podjazdéw na szlakach handlowych do
spetnienia warunkéw miedzynarodowej wojny to dotkniete nig mocarstwo musi uzy¢ zaoszczedzonych AP,
wykorzystac karty jako AP lub pozyczy¢ AP kosztem kolejnego impulsu. Jesli wcigz warunki nie sg spetnione to
czas ftrwania wojny nie jest redukowany do momentu jak wszystkie potrzebne jednostki do wypetienia
warunkow wojny nie sg umieszczone na karcie miedzynarodowej wojny.

* Zamiast tego panstwo to moze oddac jeden PZ za kazda brakujaca jednostke.

* Miedzynarodowa wojna konczy sie wczesniej gdy spetniony jest jeden z dwdch warunkéw:

0 Zagrana zostanie karta Zakoriczenie Miedzynarodowej Wojny

o Wygranie bitwy. Zagraj 1AP i umies¢ dowddce na karcie wojny lub aktywuj bedacego juz tam
dowddce. Stocz bitwe ladowa zgodnie z ogdlnymi zasadami. Jesli wygrasz — wojna konczy sie. Jesli
przegrasz to czas trwania wojny podwaja sie.

% Both sides have to bring in the amount of forces stated above
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Jesli panstwo jest zaangazowane w jedng miedzynarodowej wojne to nie moze przeciw niemu by¢ zagrana inna
wojna.
Wojna nie moze by¢ zagrana jesli obydwa panstwa zwigzane sg ze sobg sojuszem.

c. Zerwanie Sojuszu (Alliance Breaker)

Karta zerwania sojuszu moze by¢ uzyta do ustanowienia lub zerwania sojuszu pomiedzy mocarstwem a
panstwem drugorzednym lub mocarstwem a plemieniem koczownikéw lub by po prostu przesunaé znacznik na
torze dyplomatycznym. Definicja: bitwa w wyniku ktérej zwyciezca otrzymuje przynajmniej 1PZ zwana jest dalej
Lbitwg z PZ”
Tak samo jak moze by¢ zagrywana we wltasnym impulsie Karta Zerwania Sojuszu moze by¢ zagrywana jako
karta reakcji. Przy zagraniu jej jako karte reakcji ponosi sie potowe normalnych kosztéw zagrania oraz podwaja
sie jej efekt. Jako karte reakcji mozna jg zagrywac tylko w nastepujacych przypadkach:
0o W celu zerwania sojuszu, jesli jedna z jego stron przegra ,bitwe z PZ”. Dowolne panstwo moze zagraé
karte zerwania sojuszu dla tego celu.
o0 W celu utworzenia sojuszu pomiedzy dowolnym panstwem oraz panstwem zagrywajacym karte po tym
jak panstwo zagrywajace karte wygra ,bitwe z PZ”
o Jesli bitwa z PZ” jest stoczona z wielonarodowymi wojskami, to karta moze by¢ uzyta przez wszystkich
zwyciezcow oraz przegranych jak podano w dwéch powyzszych przypadkach.
W rezultacie mozna przesunga¢ znacznik statusu dyplomatycznego w dot toru dyplomatycznego innego
mocarstwa i/lub w gore toru mocarstwa zagrywajacego karte.
Jesli karte zagrywa panstwo drugorzedne, to moze przesuna¢ znacznik statusu dyplomatycznego w imieniu
mocarstwa z ktérym jest w sojuszu.
Jesli panstwo drugorzedne jest w stanie wojny z tobg z powodu bycia w sojuszu z mocarstwem bedacym w
stanie wojny z tobg to mozesz zagra¢ Karte Zerwania Sojuszu przeciw temu panstwu drugorzednemu. Jest to
wyjatek od 6.9
Nie mozesz zagra¢ karty Zerwania Sojuszu przeciwko panstwu bedacemu w stanie wojny z tobg z innego
powodu.

0 Przyktad: Fenicja jest na asyryjskim torze dyplomatycznym na poziomie 9. Asyria wifasnie
przegrata ,bitwe z PZ” (nie wazne z kim). Urartu (sojusznik Elamu) zagrywa Fenicki Sojusz jako
Jeakcje” i ptaci 2AP zamiast zwyktych 4. Urartu rzuca 2K6. Wypada 3 i 4 co daje razem 7.
Rezultat jest podwojony do 14. Znacznik fenicki jest przesuwany o 9 w dot na torze asyryjskim
oraz o 5 w gére na torze elamickim (Urartu jest panstwem drugorzednym, wiec nie ma wtasnego
toru dyplomatycznego, lecz moze dziata¢ na rzecz mocarstwa bedgcego z nim w sojuszu).

o W powyzszym przyktadzie karta zerwania sojuszu moze by¢ zagrana w reakcji na przegranie bitwy
przez Fenicje lub w reakcji na wygranie bitwy przez Urartu. Nie moze by¢ zagrana w reakcji na
wygranie bitwy przez Elam poniewaz nie jest on panstwem zagrywajgcym karte. JeSli nie
przydarzy sie bitwa z PZ Urartu moze caty czas zagra¢ zerwania sojuszu po normalnym koszcie
podczas wtasnego impulsu

0 Media jest w stanie wojny z Persjg jak to zostato opisane w rozstawieniu (z historycznych
powodow). Media nie moze zagrac¢ zerwania sojuszu przeciwko Persji, poniewaz Persja nie jest w
sojuszu z mocarstwem bedgcym w stanie wojny z Medig

0 Asyria nie moze zagraC zerwania sojuszu przeciwko panstwom ktére odmowity ptacenia trybutu,
ktore Asyria wtasnie ukarafta.

0 Sojusz z miastami handlowymi. Miasta handlowe nie podlegajg tamaniu sojuszy. Ich pakty
sojusznicze nie majg poziomoéw posrednich na torze dyplomatycznym. Miasto handlowe moze by¢
w polu ,neutralnym”, podbite lub w sojuszu z mocarstwem.

d. Karty Bitewne

Karta bitewna moze by¢ zagrana przez kazde z panstw ktére ma wojska uczestniczace w bitwie i dotyczy wojsk
uczestniczacych w tej konkretnej bitwie. Wszystkie karty bitewne sg zagrywane przed rzutem kostka. Efekty z
kart podlegajg kumulacji. Niektére karty moga anulowaé sie wzajemnie.

Karty bitewne sg zagrywane przez graczy zgodnie z kolejnoscig w ramach tury, lecz trzymane sg rewersem do
gory dopoki wszyscy gracze nie zdecydujg kidre karty zostajg zagrane. Nastepnie sg one odstaniane. Nie mozna
potem zagrywac¢ zadnych dodatkowych kart bitewnych, lecz mozna zagrywac karty reakgc;ji.

Jako, ze przechwycenia oraz ucieczki majg miejsce przed bitwg to karty bitewne nie majg na nie zadnego

wplywu.

e. Karty Reakcji

Karty reakcji sa zagrywane przez dowolne panstwo jako natychmiastowa reakcja na spetnienie warunkow
opisanych na karcie.

Zagranie karty reakcji moze przeszkodzi¢ w dziataniach panstwa posiadajacego inicjatywe. Efekt z karty reakc;ji
ma miejsce przed kontynuowaniem dziatan przez to panstwo.

Karty kontrataku (Counter Measures) wypierajg karty bitewnego kontrataku, tzn. wydarzenie ktére kasowataby
karta bitewnego kontrataku ma miejsce.

f. Karty Polityczne

Karty polityczne dotycza statusu politycznego. Czes¢ z nich, jak np. ,Asyryjscy Czciciele Marduka®”

odstfoniete na stole tak dtugo jak trwa ich dziatanie.

pozostajg

* Marduk’s Assyrian Followers
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Karty Talii (Draw Pile Cards).

» Karta talii pozwala jej wtascicielowi zabraé karte od innego gracza lub pobra¢ karte z talii. W zamian za to jedna
lub wiecej kart s odrzucane lub wymieniane.

e Zagranie karty talii liczy sie jako akcja i nie wymaga zagrywania innej karty w celu zakonczenia impulsu. Mozna
zagra¢ karte plusowg lub wyda¢ AP jako dodatkowe dziatanie po zagraniu karty talii. Wyjatek: Nie mozna
zagrywac karty plusowej oraz wydawa¢ AP po zagraniu ,Starannych Przygotowan” lub ,Spasowania”, gdyz te
karty wstrzymujg twoje dziatania w tym impulsie by w nastepnym nada¢ im dodatkowej sity.

Karty Ruchu

» Karty ruchu pozwalajg ruszy¢ sie w sposob, ktdry w innym razie nie jest dozwolony np. diuzszy ruch, ruch z
wiekszg iloscig wojsk niz zwykle, unikniecie przechwycenia, uzyskanie automatycznego efektu bez potrzeby
wykonywania rzutu kostka. Czes¢ kart ruchu moze zmusié przeciwnika do ruchu. Karty ruchu mogag spowodowaé
przechwycenie lub ucieczke.

Karty Ekonomiczne
»  Karty ekonomiczne wplywajg na handel lub na wptywy. Cze$¢ z nich ma staty efekt.

Karty Rekrutacji

» Karty rekrutacji moga by¢ wykorzystane do dodatkowego wykupienia najemnikéw, oddziatéw regularnych lub
okretow. Elamicka karta narodowa pozwala zamienia¢ najemnikow na oddziaty regularne. Czes$é kart
wprowadza najemnikow.

Karty Sabotazu
»  Karty sabotazu mogg powodowac sprawdzenie zmeczenia lub sprawdzenia innych strat wsréd wybranym wojsk.

Karty State
» Karty state sg zagrywane awersem do gory tak by byty widoczne dla wszystkich. Dziatajg tak diugo jak wystepuja
warunki wymienione na karcie lub bedg miaty miejsce warunki do zakohczenia ich dziatania.

Tajna Dyplomacja

 Pewne karty pozwalajg na wykonanie tajnej dyplomacji jako alternatywnego wydarzenia. Takie karty majg
ograniczenia co do tego kto moze zagrac pierwsze wydarzenie na karcie, lecz nie ma ograniczeh kto moze
przeprowadzi¢ tajng dyplomacije.

» Dziatania w ramach tajnej dyplomacji sg przeprowadzane tak jak to opisano w 7.5, z wyjatkiem takim, ze
dziatanie jest wykonywane natychmiast i nie moze byé anulowane przez inne mocarstwo. Zamiast mozliwosci
anulowania jej przez inne mocarstwo (jak w 7.5) rzu¢ 2K6. Jesli wynik jest 9+ to dziatanie nie przynosi efektu.

6.12Zmiana kontroli

Na poczatku gry, kazde panstwo kontroluje wszystkie pola rodzime i wszystkie powigzane pola na wilasnym
terytorium chyba, ze okreslono to inaczej w opisie scenariusza.

Kontrola zmienia sie natychmiast jesli pole zajmowane jest wytacznie przez wojska ladowe przeciwnika.

Na poczatku i na koncu impulsu jednostki wrogich panstw nigdy nie mogg przebywac wspdlnie na tym samym polu,
chyba, ze jedna ze stron znajduje sie wewnatrz miasta a druga na zewnatrz miasta

Jesli na polu jest miasto to musi by¢ ono zdobyte by zostata przejeta kontrola nad polem.

Jesli panstwo kontrolujgce miasto jest w stanie wojny z panstwem kontrolujgcym przylegte pole to jest ono zwane
spornym polem (contested area)

Podbite wiasne i powigzane pola a ktérych nie ma wrogich wojsk ladowych na koncu impulsu wracajg pod kontrole
pierwotnego wiasciciela, okreslonego kolorem wydrukowanym na danym polu.

Pole nie zmienia kontroli kiedy wejda na nie sojusznicze wojska.

Konsekwencje zmiany kontroli.

* Pola rodzime. Jesli panstwo straci kontrole nad rodzimym polem, to traci ono wptywy z tego miasta. Jednakze
panstwo ktore dokonato podboju nie otrzymuje wplywéw z tego polu, chyba, ze przeksztaici je w swojgq
prowincje w wyniku podboju. (patrz 7.1)

* Powiazane pola. Jedli panstwo straci kontrole nad takim powigzanym polem, to traci ono wplywy z tego miasta,
otrzymuje je zas zdobywca.

* By zaznaczy¢ iz panstwo podbijajgce jest wtascicielem miasta, i ze nie jest ono pod oblezeniem, umies¢ jedng
lub wiecej jednostek na miescie. Jednakze te jednostki nie uznaje sie za przebywajgce w miescie. Jesli wojska
przeciwnika wejdg na to pole, to te jednostki musza wykonaé rzut jesli chcg uciec do miasta (patrz 6.6.10)

« Sporne pola. Miasto na spornym polu nie liczy sie przy obliczaniu wplywéw w czasie miedzyfazia. Jednakze,
pierwotny wtasciciel liczy warto§¢ ECO miasta (tak te wydrukowana, jak i pochodzacq ze znacznikéw) dzielgc ja
na potowe.

e Zmiana przynaleznosci pola (z wyjatkiem miast handlowych) nie ma wptywu na aktualny stan wptywéw ECO z
wyjatkiem konca tury gry. (patrz 7.3)

»  Strefy morskie. Panstwo kontroluje strefe morska, jesli tylko jego okrety w niej przebywaja.

* Niezajete strefy morskie nie sg zalezne od kogokolwiek i nikt ich nie kontroluje.

»  Strefy morskie z okretami z dwdch lub wiecej panstw sg sporne i nikt nich nie posiada. Posiadanie stref
morskich nie ma wptywu na ekonomie.
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*  Wielostronna okupacja. Jesli pole pierwotnie kontrolowane przez przeciwnika zostato podbite lub zajete przez
rézne mocarstwa to decydujg one miedzy sobg o kontroli tego pola. Jesli nie ma miedzy nimi zgody to decyduje
o tym mocarstwo z najsilniejszymi wojskami na danym polu (wtaczajac sojusznicze panstwa drugorzedne).

» Jesli pole zajmuje jedynie mocarstwo i jego sojusznicze panstwo drugorzedne to o tym kto posiada dane pole
decyduje mocarstwo.

6.13 Podboj. Mozesz prébowac podbi¢ panstwo w czasie swego impulsu. Procedura jest taka sama jak w czasie miedzyfazia
(patrz 7.1). Dla kazdego panstwa podbdj moze by¢ sprawdzony tylko raz w czasie tury gry. Kolejna préba moze byc¢
przeprowadzona w miedzyfaziu.

6.14 Pladrowanie

Zamiast ptacenia AP za aprowizacje wojsk, moga one pladrowa¢ dane pole. Oddziaty moga pladrowac pole w celu
pozyskania zaopatrzenia. Umies¢ znacznik ,pladrowanie 1’ na danym polu, lub jesli jest tam juz znacznik
~pladrowanie 1” nalezy go odwrécic¢ na ,pladrowanie 2”.

Pole na ktérym znajduje sie znacznik ,pladrowanie 2" nie moze by¢ pladrowane

Pladrowanie pola nie powoduje wydawania AP

Pladrowanie pola panstwa z ktérym utrzymujesz pokdj moze by¢ wykonane jedynie po wypowiedzeniu wojny przez
pladrujacego panstwu ktére pladrujacy bedzie pladrowat.

Tylko jedno pladrowanie na danym polu w ciggu jednego impulsu jest dozwolone.

Dozwolone jest plagdrowanie bez zaopatrywania wojska w celu szkodzenia przeciwnikowi

6.15Podjazdy na szlakach handlowych.

Podjazdy sg sposobem na zwigkszenie swoich wpltywow oraz zredukowanie wptywdw innych mocarstw. Udany
podjazd usuwa znacznik handlowy innego mocarstwa ze Strefy Handlowej i moze pozwoli¢ ci przywréci¢ znacznik
handlowy ktéry utracites wczesniej. Znaczniki handlowe zamieniane sg na wplywy podczas miedzyfazia, tak wiec
podjazdy oznaczajg wojne handlowa.

Strefy Podjazdéw. Na ,Gtebokim Morzu” znajduje sie duza Strefa Handlowa. Tu umieszczane sg na czas gry
znaczniki handlowe wszystkich mocarstw. Jesli znaczniki handlowe sg wcigz w Strefie Handlowej w miedzyfaziu to
generujg wptywy. Tak wiec celem podjazdéw jest usuwanie znacznikéw handlowych innych mocarstw i umieszczanie
tu wtasnych.

Duza Strefa Handlowa umieszczona jest na ,Gtebokim Morzu” tylko dla wygody. Reprezentuje ona handel
$rodladowy i podjazdy wykonywane przeciwko niemu przez jednostki lgdowe. Handel morski odbywa sie w
mniejszych Strefach Handlowych z wizerunkiem okretu.

W dolnej czesci Strefy Handlowej znajduje sie pie¢ Stref Podjazdéw. Zanim bedziesz mogt wykona¢ podjazd na
znaczniki handlowe przeciwnika musisz mie¢ jednostke ladowa przynajmniej w jednej ze Strefy Podjazdéw.

Kosztem 1AP mozesz usung¢ dowolng nieoblezong jednostke lgdowg z planszy lub ze Strefy Przegrupowan i
umiescic¢ jg w Strefie Podjazdéw.

Nie wiecej niz jedna jednostka w ciggu impulsu z jednego panstwa moze by¢ przemieszczona do Strefy Podjazdow.
Najemnicy nie moga by¢ wykorzystywani do podjazdéw, lecz moga by¢ do tego wykorzystywane sojusznicze
panstwa drugorzedne lub nomadowie, wigczajac w to Arabdw i Aramejczykow.

Jesli wszystkie strefy podjazdéw sg zajete to mozesz sprobowacé wyprzeé jeden z tych oddziatéw.

By to zrobi¢ rzu¢ K6. Jesli wynik wynosi 6 to proba jest od razu nieudana. Na 1-5 staczasz jedng ture walki z
jednostka zajmujaca wylosowane pole.

Obydwie strony przyjmujg trafienia oraz ponosza ucieczki jak w zwyklej bitwie ladowej.

Jesli jedna ze stron zostanie wyeliminowana to druga zostaje w Strefie Podjazdow

Jesli zadasz strate a twdj przeciwnik nie to zostajesz w Strefie Podjazdéw a jednostka zajmujaca dotychczas to pole
jest umieszczana w Strefie Przegrupowan.

W innym razie probe uznaje sie za nieudang. Twoja jednostka wraca na pole z ktérego zostata zabrana.

Specjalne przypadki. Jesli wylosujesz Strefe Handlowa® (btad: powinno by¢ - Strefe Podjazdow), ktorg zajmujesz
ty lub panstwo drugorzedne bedace z tobg w sojuszu to mozesz wybragé, kitérg ze Stref Podjazdéw zaatakujesz.
Jednostki sojuszniczych panstw drugorzednych traktowane sa jak wtasne w czasie podjazdéw.

Podjazdy. Kosztem 1AP aktywuj wszystkich ,rabusi”’, wiasnych i sojuszniczych panstw drugorzednych lub
sojuszniczych koczownikéw, znajdujgcych sie w Strefie Handlowej. ,Rabusie”, ktérzy weszli do Strefy Podjazdéw w
czasie impulsu, nie moga by¢ aktywowani w tym samym impulsie.

Rzué¢ K6. Jesli wypadnie 6 podjazd sie nie udat. Jesli rzucisz 1-5 mozesz sprobowaé¢ usunaé znacznik
handlowy nalezacy do mocarstwa z wylosowanym numerem.

Jesli wylosujesz swoje wlasne mocarstwo lub wylosujesz mocarstwo bez znacznikéw handlowych to mozesz wybraé
inne mocarstwo do zaatakowania.

Przeprowadz atak przeciwko znacznikom handlowym. Jesli zadasz strate to znacznik handlowy jest usuwany
ze Strefy Handlowej.

Jesli grasz z opcjonalnymi zasadami 9.7 jednostki kawalerii mogq przeprowadzi¢ drugg prébe podjazdu o ile
pierwszy podjazd byt udany.

Za kazdy znacznik handlowy ktéry usuniesz mozesz sprobowaé¢ przywréci¢ jeden ze swoich usunietych
znacznikéw handlowych. Rzué¢ K6. Jesli wypadnie parzysty wynik umies¢ jeden ze swoich usunietych
znacznikéw w Strefie Handlowe;.

Podjazdy nie majg wplywu na status sojuszu. Mozesz napadaé¢ sojusznicze lub neutralne mocarstwa bez wptywu na
status sojuszu lub bez konieczno$ci wypowiedzenia wojny.

Sw instrukcji jest ,Trade Box”. Wedtug mnie jest to btad. Powinno by¢ Raid Box, gdyz do tego odnosi sie druga czes$¢ tego punktu.
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Jesli ,rabu$” opuszcza Strefe Handlowg to musi sprawdzi¢ zmeczenie i jesli przetrwa to trafia do strefy
przegrupowan.

6.16 Dziatania Morskie.

Okrety moga by¢ uzywane do prowadzenia handlu morskiego, transportu jednostek Ilgdowych, blokady portéw oraz
do zwalczania okretéw przeciwnika.

Okrety nigdy nie mogg wchodzi¢ na pola ladowe, nawet do portow. Jedynym wyjatkiem jest Kraj Nadmorski, ktory
jest jednoczesnie polem ladowym jak i strefg morska.

Budowania i naprawa

Wybudowanie okretu kosztuje 2AP.

Nowo wybudowany okret moze by¢é umieszczony w dowolnej strefie morskiej, przylegtej do przyjaznego wtasnego
portu, w ktérej nie ma wrogich okretéw.

Jesli nie jest dostepna taka strefa morska to strefa morska z wrogimi okretami moze by¢ wybrana, lecz wcigz musi
ona przylega¢ do przyjaznego wiasnego portu.

Naprawa okretu kosztuje 1AP

By naprawi¢ okret przemiesc go do strefy morskiej z przyjaznym portem.

Jesli nie jest dostepny przyjazny wtasny port nowe okrety nie moga by¢ budowane. Jesli nie jest dostepny jakikolwiek
przyjazny port nie mozna naprawiac¢ jakichkolwiek okretow.

Ruch Morski

Wszystkie przyjazne okrety w strefie morskiej formuja flote.

Floty moga zawiera¢ okrety wiecej niz jednego sojuszniczego panstwa. Taka wielonarodowa flota moze byé
przemieszczana przez panstwo posiadajace inicjatywe tak dtugo jak wyrazi na to zgode panstwo nie posiadajgce
inicjatywy.

Panstwa nie bedace ze sobg w sojuszu nie mogg sformowac wspdlnej floty.

Ruch morski jest ograniczony do przybrzeznych stref morskich i do matych Stref Handlowych.

Zaptac 2 AP za przesunigcie floty z jednej strefy morskiej do drugie;j.

Zapta¢ 1AP za przesuniecie floty ze strefy morskiej do lub ze Strefy Handlowej. Wejscie lub wyjscie do dwdch
réznych Stref Handlowych kosztuje 2AP.

Jesli okret wejdzie lub wyjdzie do/ze Strefy Handlowej jest to jedyna czynno$¢, jakg moze wykonac¢ impulsie tym
impulsie

W zadnym momencie gry nie przyjmuje sie ze okrety przebywajg w porcie. Nigdy nie mogg wycofa¢ sie do portu by
unikna¢ bitwy.

Transport Morski

Kazdy petnosprawny okret moze transportowaé jedng petnosprawng jednostke lub dwie ostabione i dowolng liczbe
dowddcow z wrasnego lub sojuszniczego panstwa.

Ostabiony okret moze transportowac jedng ostabiong jednostke i dowolng liczbe dowddcdw.

Okret moze przetransportowac jedno zgrupowanie w ciggu impulsu, w wyjatkiem wycofania (patrz 6.16.e)

Okret z jednostkami ladowymi nie moze wejs¢ do Strefy Handlowej

Okretowanie i wyokretowanie

Okretowanie i wyokretowanie jednostek lgdowych nie powoduje wydatkowania AP.
Jednostki ladowe nie moga ruszac¢ sie ladem ani przed okretowaniem ani po wyokretowaniu.
Okretowanie i wyokretowanie jest mozliwe jedynie na polach z portami.

Desant Morski

Wyokretowanie na polu, na ktérym znajdujg sie wojska przeciwnika to desant morski. Taka bitwa jest
przeprowadzana doktadnie tak jak bitwa lagdowa z nastepujacymi wyjatkami:

Okrety nie biorg udziatu w bitwie

Jesli atakujgce jednostki przegrajg bitwe to ci ktdrzy przetrwali moga wycofac sie na okrety z ktérych wylagdowaty.
Zauwaz, ze jedynie jednostki ktére atakowaty z morza mogag wycofac sie na morze.

Nie-kawaleryjskie oddziaty biorgce udziat w desancie morskim majg swoje wspétczynniki bojowe obnizone o jeden.
Rydwany, tucznicy Konni, Cigzka Kawaleria i Lekka Kawaleria majq je zredukowane o dwa.

Procedura Poszukiwania

W przeciwienstwie do jednostek lgdowych, wrogie floty moga przebywaé w tej samej strefie morskiej bez
uczestniczenia w bitwie. W celu stoczenia bitwy panstwo posiadajace inicjatywe musi najpierw znalez¢ wroga flote.
Posiadajace inicjatywe panstwo moze wykonaé w trakcie impulsu jeden rzut na poszukiwanie dla kazdej strefy
morskiej w ktdrej ma swojq flote.

Nieaktywna flota moze przeprowadzi¢ poszukiwanie kazdej wrogiej floty ktora wchodzi do jej strefy morskiej
niezaleznie czy czyni to poprzez ruch, wybudowanie okretéw czy tez jako positki.

Kazde poszukiwanie kosztuje 1AP niezaleznie czy jest to impuls panstwa poszukujgcego czy tez nie.

Jesli zamierzasz zaatakowac floty z roznych panstw w bitwie morskiej, to wciaz musisz zaptaci¢ 1AP, lecz
wykonujesz oddzielne rzuty dla poszczegdlinych flot.

Ro6zne floty z tej samej strony nie moga walczy¢ wspodlnie w jednej bitwie.

By wykry¢ flote przeciwnika rzu¢ 2K6. Jesli wyrzucona liczba jest wyzsza lub réwna najnizszemu
wspoétczynnikowi poszukiwania wydrukowanemu na dowolnym poszukujacym okrecie to okrety przeciwnika
sg wykryte i ma miejsce bitwa morska.
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Jesli wyrzucona jest nizsza liczba to flota przeciwnika nie jest wykryta i bitwa nie ma miejsca. Flota panstwa z
inicjatywg moze kontynuowac ruch.

Nie ma mozliwosci wycofania sie przed bitwa.

Jesli przyjazna flota wptynie do strefy morskiej w ktorej s juz tak przyjazne jak i wrogie okrety to przyjazne okrety juz
tam bedace nie mogg pomdc nowej flocie jesli ta jest zaangazowana w bitwe morska. Po udanej bitwie morskiej lub
jesli nie ma tam zadnych wrogich flot te dwie floty moga sie potaczy¢

Procedura w czasie bitwy morskiej jest taka sama jak w czasie bitwy lgdowej z wyjgtkiem takim, Zze nie ma tu
dodatkowych kostek bitewnych. Zwyciezca pozostaje w strefie morskiej a pozostate jednostki przegranego uciekajg
do przylegtej strefy morskiej.

Okrety przewozace wojska ladowe moga bra¢ udziat w bitwie morskiej, lecz jednostki ladowe nie biorg w niej udziatu.
Ma to zastosowanie takze w Kraju Nadmorskim.

Jesli okret z wojskami ladowymi na pokiadzie otrzymuje trafienie to te wojska automatycznie ponosza te sama liczbe
trafien jak ten okret

Strefy Handlowe

Pierwsze panstwo ktére wejdzie do Strefy Handlowej moze jg zajmowac czterema (maksymalnie) okretami. Panstwa
ktére wejda podzniej do tej strefy handlowej moga zajmowac nie uzywane pola lub prébowaé uczyni¢ czes¢ z nich
dostepnym poprzez pokonanie ich aktualnych posiadaczy w bitwie morskiej.

By zacza¢ taka bitwe potrzeba wyda¢ 1AP (dodatkowo do 1AP potrzebnego do wejscia do Strefy Handlowej) i
wykonaé pomysinie rzut na poszukiwanie. Jesli znajduje sie tam wiecej niz jedna flota to rzut na poszukiwanie moze
by¢ wykonany dla kazdej z nich. Jesli wszystkie rzuty nie dadzg powodzenia to panstwo posiadajace inicjatywe musi
wycofac flote do strefy morskiej z ktorej przybyta i oznacza to koniec jej aktywnosci w tym impulsie.

Zapta¢ 1AP by przesuna¢ flote ze strefy morskiej do Strefy Handlowej i 1AP za poszukiwanie kazdej floty innego
panstwa w Strefie Handlowe;.

Kiedy flota wygra bitwe morska w Strefie Handlowej to moze umiesci¢ do czterech swych wtasnych okretéw w tej
Strefie. Jesli nie ma w tym momencie wystarczajaco duzo przestrzeni dla okretéw przegranego to musi on wycofaé
wszystkie pozostate okrety i umiesci¢ je w najblizszej strefie morskiej z przyjaznym portem.

Nie jest potrzebne wypowiedzenie wojny by stoczyé bitwe morska w Strefie Handlowej. Sojusznicy moga walczy¢ ze
sobg w Strefach Handlowych bez konsekwencji dyplomatycznych.

6.17 Niesojusznicze panstwa drugorzedne

Jesli niesojusznicze panstwa drugorzedne nie sg kontrolowane przez gracza to pozostajg nieaktywne.

Ich wojska nie sa rozstawiane lecz ich znaczniki ECO, trybutu oraz dyplomacji sg rozstawione i sg podlegajg zmiang
jesli nastepujg modyfikacje.

Jesli panstwo drugorzedne zostanie zaatakowane lub stanie sie sojusznicze wobec mocarstwa to owo panstwo
drugorzedne staje sie od razu aktywne. Jego wojska sg rozstawiane, otrzymuje losowo wybranych najemnikéw,
otrzymuje swojg karte narodowg oraz karty na reke ze wspodlnej talii — wszystko zgodnie z instrukcjami z rozstawienia
dla tego panstwa.

6.18 Wplywy AP

Kazde z panstw posiadajgcych inicjatywe otrzymuje wpltywy AP raz na runde impulséw na poczatku wtasnego
impulsu. Ten wplyw jest dodatkiem do tego generowanego przez zagrywanie kart.
Panstwo moze uzywaé tych AP w czasie impulsu lub moze je zachowywa¢ by wykorzysta¢ je w podzniejszych
impulsach.
Maksimum 4AP moga zosta¢ zachowane. By zaznaczy¢ ilos¢ zachowanych AP wykorzystaj znaczniki liczbowe.
Jesli zdarzy sie tak, ze bedzie zachowane wiecej niz 4AP to nadliczbowe AP sg tracone.
Kiedy panstwo nie ma kart zostawionych na poczatku swojego impulsu to MUSI uzy¢ 5AP do zakupu nowej karty.
Jesli wplyw panstwa plus zaoszczedzone AP jest mniejszy niz 5 to moze ono spasowac i kupi¢ karte w pézniejszym
impulsie w ktérym bedzie mie¢ 5AP. Alternatywnie takie panstwo moze:

o0 Kontynuowac¢ oblezenie rozpoczete w poprzednim impulsie.

0 Zapfaci¢ za utrzymanie swoich wojsk

0 Zredukowaé czas trwania zagranicznej wojny.
Mozesz wykorzysta¢ 3AP do przeksztatcenia dowolnej karty w karte plusowa.
Uwaga dla gracza: wykorzystaj znaczniki z liczbami oznaczenia ile AP zostawite$ w tym impulsie.

6.19Miedzyfazie

7.0 Miedzyfazie

Procedura impulséw jest powtarzana do czasu jak zostanie tylko jedno panstwo z kartami w reku.

Panstwo to wykonuje swdj impuls, wigcznie z zagraniem jednej karty lub dwdch kart jesli jedng z nich jest karta
plusowa. Kiedy skonczy sie ten impuls to kohczy sie tura gry.

Karty nie zagrane zatrzymywane sg w reku gracza

Karty narodowe oraz wszystkie karty zgrupowan armii ktére zostaty sprzedane w czasie tej tury wracajg do swych
wiascicieli.

7.1 Podboj

7.2 Awanse dowodcow

7.3 Obliczanie wptywow

7.4 Polityka

7.5 Faza Tajnej Dyplomacji

7.6 Wprowadzanie statych wydarzen z Tabeli Czasu

Oo0ooooo
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0 7.7 Relokacja Armii
0 7.8 Wznowienie gry
Jesli oboz zostat pobity to nalezy sprawdzi¢ ,nagta Smieré” gry (patrz 9.1)

7.1 Podbdj

Miasto Handlowe jest podbite kiedy to miasto zostanie zajete

Panstwo jest podbite jesli wszystkie kwadratowe rodzime pola, wiacznie z wikasnymi miastami, sg pod kontrolg
przeciwnika.

Jesli najezdzajace panstwo nie kontroluje wszystkich kwadratowych pdl rodzimych podbijanego to wcigz moze
prébowac podbi¢ to panstwo przez przeprowadzenie sprawdzenia podboju (conquest check).

By przeprowadzi¢ sprawdzenie podboju panstwa drugorzednego najezdzca musi kontrolowaé przynajmniej jedno
kwadratowe rodzime pole podbijanego.

By przeprowadzi¢ sprawdzenie podboju Asyrii najezdzca musi kontrolowa¢ Niniwe i przynajmniej pie¢ innych miast
asyryjskich.

By przeprowadzi¢ sprawdzenie podboju kazdego innego mocarstwa najezdzca musi kontrolowa¢ przynajmniej pie¢
miast podbijanego lub stolice i przynajmniej trzy inne miasta podbijanego.

Sprawdzenie podboju nie moze by¢ nigdy przeprowadzone wobec Medii. Media moze by¢ podbita jesli siedem
medyjskich miast (wtgcznie ze stolicg) sa pod kontrolg przeciwnika w jednym momencie.

Plemie koczownikéw, np. Scytéw, nie moze by¢ podbite. Jednakze, jesli wszystkie jego wojska na planszy zostang
wyeliminowane lub sg w Strefie Przegrupowan to koncza sie wszystkie sojusze tego plemienia. Jego znacznik
dyplomatyczny umieszczany jest w strefie neutralnej i staje sie ono neutralne do konca tej tury.

Kimmerowie i Scytowie moga pojawi¢ sie z powrotem po ich ,podboju” w petnej sile, zgodnie z wydarzeniami
opisanymi na osi czasu.

Sprawdzenie Podboju (Conquest Check)

Najezdzca zlicza zajmowane miasta podbijanego panstwa liczac stolice za dwa.

Rzu¢ K6. Jesli wyrzucona liczba jest mniejsza lub réowna liczbie miast wyliczonych jak powyzej to panstwo to
jest podbite.

Dodaj 6 do rzutu kostka jesli prébujesz podbic¢ Asyrie.

Dodaj 2 do rzutu kostka jesli prébujesz podbic kazde inne mocarstwo.

Przyktady: 1) Asyria kontroluje trzy miasta, lecz bez stolicy, w Syrii (panstwo drugorzedne). By podbic¢ Syrie, Asyria
musi rzuci¢ 1-3 na K6. 2) Asyria kontroluje cztery miasta w Elamie (mocarstwo). Asyria potrzebuje wyniku 1-5 by
podbi¢ Elam. Asyria rzuca 4, nastepnie dodaje 2 poniewaz Elam jest mocarstwem, co daje faczny wynik — sze$c.
Asyria nie podbija Elamu. 3) Asyria zajmuje wszystkie trzy kwadratowe rodzime pola w Persji, tak wiec podbija jq bez
rzucania K6.

Poddanie.

Jesli gracz czuje ze opdr jest daremny to moze on poddac¢ panstwo potencjalnemu zdobywcy w celu uniknigcia
dalszego spustoszenia.

Panstwo moze zaoferowa¢ swe poddanie jesli straci przynajmniej trzy wtasne miasta lub zostato pokonane w bitwie
ktéra zakonczyta sie zdobyciem 3PZ.

Kiedy panstwo podda sie to uznaje sie go za podbite i ponosi wszelkie negatywne konsekwencje bycia podbitym.
Jesli panstwo jest w stanie wojny z wiecej niz z jednym mocarstwem to nie moze poddac¢ sie tylko jednemu z
mocarstw, lecz musi poddac sie wszystkim z nich.

Potencjalny zdobywca moze odrzuci¢ oferte poddania (by spowodowac wiecej spustoszen). Jesli oferta poddania
jest odrzucona to panstwo je czynigce zarabia 1PZ

Asyria nie moze sie poddac.

Wspoélna/Sporna Kontrola (Joint/Disputed Control)

Jesli wiecej niz jedna inwazyjna narodowos¢ okupuje terytorium, to musza one zdecydowac miedzy sobg kto bedzie
zdobywca. Jesli nie ma osiggnietej zgody to mocarstwo ktére zajmuje najwiekszg liczbe kwadratowych pdl
rodzimych podbijanego podejmuje decyzje. Jesli jest rébwnowaga w ilosci zajmowanych pdl decyzja jest
podejmowana przez panstwo z najwieksza iloscig wojsk (tacznie z sojuszniczymi panstwami drugorzednymi) w
podbijanym panstwie.

Jesli niezbedne jest sprawdzenie podboju, to bedzie on wykonany przez panstwo wybrane na zdobywce. Tylko jeden
rzut jest wykonywany, lecz wszystkie pola kontrolowane przez wszystkie panstwa okupacyjne liczg sie do
sprawdzenia podboju.

Efekty podboju.

Jesli panstwo zostanie podbite to pola, ktére kontroluje poza wtasnym terytorium wracajg do swych oryginalnych
wiascicieli. Wszystkie wojska podbitej narodowosci bedace na tych polach natychmiast przemieszczane sg na
najblizsze rodzime pole.

Podbite panstwo musi natychmiast zaptacié¢ trybut zdobywcy.

Jesli zostanie podbite miasto handlowe lub panstwo drugorzedne to jego znacznik statusu politycznego umieszczany
jest w Strefie Podbojéw mocarstwa-zdobywcy. Wygasajg wszelkie relacje jakie miatlo ono ze wszystkimi
mocarstwami.

Jesli zostaje podbite aktywne panstwo drugorzedne to staje sie ono nieaktywne. Jego pozostate wojska sg usuwane
z planszy i umieszczone sg na wiasnej karcie narodowej w aktualnej sile. Jego ,rabusie” trafiajg do Strefy
Przegrupowan. Oddziaty regularne juz bedace w Strefie Przegrupowan pozostajg tam. Wszystkie karty, z wyjatkiem
kart narodowych, trafiajg do talii kart zgranych.
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Jesli panstwo to zostanie ponownie aktywowane, to rozstawienie jest ignorowane. W zamian za to gracz kontrolujacy
je zdejmuje jednostki z karty narodowej i wedle wiasnego uznania umieszcza je w aktualnej sile na nie okupowanych
polach tego panstwa.

Podbicie mocarstwa konczy wszystkie jego sojusze. Rzu¢ 2K6 dla kazdego znacznika panstwa drugorzednego
znajdujacego sie na torze podbitego panstwa. Przesun znacznik dyplomatyczny panstwa drugorzednego w kierunku
,0” 0 wyrzucong liczbe oczek. Znacznik zatrzymuje sie jesli osiagnie ,0” nawet jesli sg jeszcze punkty do wydania.
Kazde wyrzucenie ,2” jest traktowane jako ,3”.

Miasta handlowe bedace na torze mocarstwa stajq sie neutralne.

Mocarstwo i wszystkie panstwa drugorzedne bedace z nim w sojuszu koricza swoje wojny z mocarstwem bedacym
zdobywcg i wszystkimi panstwami drugorzednymi bedgcymi z nim w sojuszu.

Jesli zostaje podbite panstwo drugorzedne nastepuje okres ,wytchnienia” (Grace Period), podczas ktorego nikt procz
zdobywcy nie moze uzywaé AP lub wydarzen z kart w celu wplywania na niego na torze dyplomatycznym (patrz
ponizej: Okres Wytchnienia).

Zdobywca moze zajmowaé swoimi wiasnymi wojskami jedno pole, przeksztatcajac je w ,prowincje” wilasnego
panstwa. Prowincja generuje wplywy dla nowego wiasciciela w czasie miedzyfazia. Pole bedzie pozostawaé
prowincjg zdobywcy tak dtugo jak dtugo bedzie zajmowat je przynajmniej jedng jednostka.

Jesli jednostka ta zostanie wyeliminowana, usunieta lub wycofana to prowincja przechodzi pod kontrole nowego
wiasciciela lub jesli nie jest zajmowana to wraca do pierwotnego witasciciela. Co wiecej natychmiast przestaje by¢
prowincja. Moze stac sie prowincjq tylko gdy panstwo zostanie ponownie podbite.

Stolice oraz miasta z niebieskimi poziomami ECO wydrukowanymi na planszy nie moga by¢ przejete jako prowincje.
Jak tylko jedno pole zostanie przeksztatlcone w prowincje to wszystkie jednostki zdobywcy znajdujace sie na
pozostatych polach podbitego panstwa natychmiast sg przemieszczane na najblizsze przyjazne pole. Ma to miejsce
przed wprowadzeniem w zycie nowego ,przyjaznego statusu” wobec zdobywcy wynikajacego z podboju, patrz
ponizej -> okres wytchnienia.

Panstwo pozostaje podbite i ptaci trybut swemu zdobywcy dopoki zdobywca nie wptynie na niego do
poziomu SOJUSZ poprzez dyplomacje lub dopodki nie skonczy sie okres wytchnienia. (patrz ponizej), patrz
10.4.c dla wielonarodowego podboju.

Podbite miasto handlowe bez garnizonu staje sie z powrotem neutralne jesli wojsk przeciwnika wejdg na jego pole.
Innym sposobem na zdobycie miasta handlowego jest zagranie Karty ,Sojuszu z Miastem Handlowym”. Jesli taki
pakt jest zagrany to miasto handlowe broni sie bez garnizonu.

Okres Wytchnienia. Podbite panstwo i jego zdobywca sa zwigzani okresem wytchnienia w czasie ktérego
zdobyweca traktuje wszystkie pola podbitego panstwa jako pola przyjazne, lecz nie vice versa.

W czasie okresu wytchnienia tylko panstwo bedace zdobywca moze wplywa¢ na podbite panstwo na torze
dyplomatycznym

Ten okres wytchnienia koriczy sie przynajmniej petng ture gry. Jesli podbdj bedzie miat miejsce w czasie miedzyfazia
to okres wytchnienia trwa do poczatku nastepnego miedzyfazia.

Jesli podbdj bedzie miat miejsce w czasie tury gry to okres wytchnienia trwa do konca tej tury gry oraz przez
nastepna ture gry.

Tak zdobywca jak i podbity nie mogg atakowaé sie wzajemnie lub tez pladrowac¢ sobie nawzajem terendw w czasie
okresu wytchnienia. To samo tyczy sie ich sojuszniczych panstw drugorzednych, miast handlowych oraz
koczownikow.

Niemniej jednak te dwa panstwa moga zagrywac przeciwko sobie karty wydarzen, z wyjatkiem kart bitewnych.

Akcje polityczne, dyplomatyczne i handlowe nie podlegajg okresowi wytchnienia.

Okres wytchnienia jest wigzacy, ale karty ,Opozycja Przejmuje Wiadze” oraz ,Kaptani Marduka” mogg je anulowac.
Takze wydarzenie ,Wrogie Podburzenie” moze anulowa¢ okres wytchnienia migdzy Elamem i Persja.

Po tym jak skonczy sie okres wytchnienia znacznik dyplomatyczny podbitego panstwa drugorzednego umieszczany
jest z powrotem w pozycji ,neutralny’. Jesli podbite panstwo drugorzedne bylo poddawane wplywom
dyplomatycznym przez zdobywce w czasie okresu wytchnienia to osiggniety status zostaje utrzymany i znacznik
panstwa drugorzednego nie jest przesuwany na poziom neutralny na koncu okresu wytchnienia. Z drugiej strony
mocarstwo moze przytaczy¢ sie do obozu i/lub wypowiedzie¢ wojne swemu uprzedniemu zdobywcy.

Podczas okresu wytchnienia podbite mocarstwo moze przylaczy¢ sie do obozu zdobywcy, lecz jedynie za zgoda
zdobywcy.

Podboj Asyrii. Jesli bedace w sojuszu mocarstwa zdobeda Asyrie, kazde z nich otrzymuje prowincje a 12PZ
dzielone jest rowno pomiedzy nie.

Jesli Asyria zostanie podbita to wszystkie zwykte sprawdzenia trybutu uznawane sg za nieistniejace. Panstwa dalej
ptaca trybut mocarstwa. Panstwa drugorzedne ptaca trybut sojuszniczym mocarstwom.

Asyria nie traci juz wiecej PZ za nie ukaranie nie ptacacych trybutu.

Asyria ptaci trybut kazdemu ze zdobywcow w takim wymiarze jaki miatby miejsce gdyby zdobywca ptacit jej trybut.
Wyeliminowanie. Przed grg uczestnicy moga uznaé¢ zasady dotyczace wyeliminowania za zasady opcjonalne.
Mocarstwo moze zosta¢ wyeliminowane przez zredukowanie jego stanu posiadania do 2 lub mniej przyjaznych miast
a zadne z nich jest stolica.

Tylko mocarstwa ktore byly wczesniej podbite moga by¢é wyeliminowane. Poddanie sie nie jest zaliczane w tym
przypadku jako podbd;.

Wyjatek: W ostatnim etapie kazde z mocarstw moze by¢ wyeliminowane nawet jesli nie byto wczesniej podbite.
Wyeliminowanie mocarstwa daje dwa razy wiecej PZ niz by to wynikato z punktacji za podbd;.

Jesli mocarstwo zostanie wyeliminowane to wszystkie jego pozostate wojska oraz znaczniki (z wyjatkiem PZ) sg
usuwane z gry.

Z wyjatkiem prowincji przejetych przez zdobywce/éw pola podbitego panstwa nie bedg do konca gry generowac
wptywow. Wszystkie pladrowania, zniszczenia miast i znaczniki ECO sg usuwane z tych pdl.

Wyeliminowane panstwo nie moze handlowac¢ ani ptaci¢ trybutu
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e Karty domowe wyeliminowanego mocarstwa pozostajg w grze i by by¢ w uzyciu jako substytut panstwa zgodnie z
ponizszym opisem. Jego wtasciciel pozostaje w grze i przejmuje Scytéw niezaleznie od ich aktualnego statusu.

« Jesli zostanie wyeliminowane wigcej niz jedno mocarstwo to wtasciciel drugiego przejmuje kontrole nad Kimmerami i
panstwem drugorzednym wedle wlasnego uznania.

« Jesli trzecie i czwarte mocarstwo zostanie wyeliminowane to ich wtasciciele przejmujg po dwa panstwa drugorzedne.

e PZ zdobyte przez gracza w grze substytutami jego panstwa sga dodawane do wczesniejszych zdobyczy.

e Panstwa drugorzedne (z wyjatkiem Urartu) nie moga by¢ wyeliminowane.

*  Scytowie i Kimmerowie moga wyeliminowaé¢ Urartu, lecz nie muszg najpierw go podbijac.

« Jesli Medowie sg wyeliminowani to ich wiasciciel otrzymuje zastepcze panstwo(a) tak jak wymieniono to powyze;.
Ale grajacy Medig moze takze wykorzysta¢ Karte ,Zwotywanie Plemion” by wskrzesi¢ Medow, tak wiec to mocarstwo
nigdy nie zostaje wyeliminowane. Jesli Medowie wykorzystajg Karte ,Zwotywanie Plemion” do wskrzeszenia to nie
moga juz wiecej otrzymywac znacznikow ECO+ do Strefy Dalekiego Wschodu. Jesli Medowie sg przywrdceni do gry
to ich posiadacz caly czas kontroluje zastepcze panstwo oraz Medie.

e Jesli mocarstwo zostanie wyeliminowane z gry a jego posiadacz otrzymuje plemie koczownikéw lub dwa panstwa
drugorzedne jako uzupetnienie do kontynuowania nimi gry, to uzupetnienia te traktowane sa jakby byty mocarstwem.
Jesli cokolwiek jest niedozwolone dla koczownikéw/panstw drugorzednych lub jest dozwolone tylko dla mocarstw to
tego uzupetniania sg traktowane jako mocarstwa.

7.2 Awansowanie Dowoédcow.

* Kazdy ostabiony dowddca bedacy na planszy moze teraz wykona¢ rzut na awans (patrz 9.2). Rzut na awans
dowddcy: jesli dowddca zwyciezyt w bitwie lub przeprowadzit udane oblezenie lub przeprowadzit bitwe w ramach
oblezenia w ktorej jego strona zadata wigcej trafien niz strona przeciwna to nalezy rzucic¢ K6. Jesli wypadnie parzysta
liczba oczek to dowddca jest awansowany - przekrec jego zeton na silniejszg strone.

7.3 Obliczanie Wplywow.
7.31 Wptlywy z planszy.

e Oblicz wptywy oddzielnie dla kazdego panstwa.

*  Dodaj punkty ECO z kontrolowanych miast, wiaczajac w to wartosci ECO wydrukowane na planszy oraz
znaczniki ECO na miastach.

e Policz miasta. Policz stolice jako dwa miasta.

¢ Nielicz:

» Miast w kolorze innego panstwa chyba, ze sg prowincjami przejetymi w wyniku podboju.
*  Miast handlowych. Generujg one trybut a nie wptywy.

e Podziel obliczong liczbe miast przez 3 i dodaj punkty ECO. Jest to poziom ekonomiczny (ECO level) dla
tego panstwa na nastepna ture gry. Panstwo otrzyma tyle AP podczas kazdego impulsu nastepnej tury
ponad to co mogg uzyskac z zagranych kart.

¢ Pozostaw utamki by zsumowac je z wptywami z handlu (patrz 7.4.3). Przepadaja wszystkie utamki ktore
pozostang po zsumowaniu z punktami handlowymi.

e Jednakze panstwa drugorzedne z tylko dwoma punktami z miast (to jest wlasng stolice) zaokraglajg
poziom ECO do poziomu ,1”.

e Znaczniki pladrowania muszg by¢, jesli to mozliwe, usuniete po zaptaceniu za to w czasie wtasnego
impulsu. Za kazde siedem punktow pladrowania (znacznik ,pladrowanie 2” = 2 punkty pladrowania) na
rodzimych polach w czasie migedzyfazia zredukuj poziom ECO o jeden. Wszystkie punkty pladrowania
ponizej siedmiu nie powodujg jakichkolwiek efektow.

¢ Miasta handlowe automatycznie naprawiajg wszystkie uszkodzenia miasta i usuwajg wszystkie
poziomy pladrowania w czasie miedzyfazia bez ponoszenia kosztéw w AP.

e Persja nie ma miast i zawsze ma ECO na poziomie 2.

« Uwaga dla graczy: Liczba miast (ze stolicg liczong za dwa) dla kazdego z panstw jest wydrukowana na
planszy pod nazwg panstwa. Ta liczba nie obejmuje punktow ECO na planszy.

7.3.2 Karty
e Kazdemu panstwu rozdawane sg karty ze wspodlnej talii w ilosci réwnej jego nowemu poziomowi ECO
minus jeden.

*  Rozdaj karty w kolejnosci z toru impulséw.

e W pierwszej turze Asyria pierwsza otrzymuje karty. W nastepnych rozpocznij rozdawanie kart od
panstwa ktore jest nastepne po panstwie ktére jako ostatnie zagrato karte w poprzedniej turze.

e« poza kartami otrzymanymi ze wspdlnej talii wszystkie panstwa otrzymujg z powrotem swoje karty
narodowe.

*  Rozmiar ,,reki”. Kazde z panstw musi mie¢ minimalng liczbe kart w swoim reku w tym momecie, nawet
jesli panstwo nie ma wystarczajgcego poziomu ECO.

*  Podobnie, po rozdaniu kazde panstwo ma maksymalng liczbe kart ktdrg moze zatrzymac w reku.

e Kart domowych nie wlicza sie do tych limitow.

e Minimalny i maksymalny rozmiar ,,reki”: panstwa drugorzedne 1-3, mocarstwa 2-6, Asyria 4-10.

« Gracze moga przejrze¢ karty. Teraz wszyscy gracze moga przejrze¢ nowe karty, ktére otrzymali.
Dotyczy to takze wszystkich kart wszystkich panstw bedacych pod kontrolg gracza.

e Jesli panstwo ma przekroczony rozmiar ,reki” z powodu wptywéw ECO czy tez kart pozostawionych z
poprzedniej tury, to panstwo to odrzuca nadmiarowe karty wedle wtasnego uznania.

e Zakazde odrzucone petne 10AP wiasciciel otrzymuje 1PZ.

e Jedli masz mniej niz 10AP, za kazde odrzucone petne 5AP otrzymujesz jedng dodatkowa akcje w
ramach tajnej dyplomaciji w 7.5.
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7.3.3

7.4 Polityka.
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«  Obydwie wymiany opisane powyzej sg wymienne.

¢ Po wykorzystaniu AP zgodnie w powyzszym, przepadajg wszystkie dodatkowe AP z nadmiarowych
kart.

e Jesli aktywne panstwo drugorzedne ma za duzo kart to mocarstwo bedace z nim w sojuszu otrzymuje
akcje w ramach tajnej dyplomaciji i/lub PZ.

« Osiotek. Zgodnie z kolejnoscig na torze impulséw kazdy z graczy kontrolujgcy dane panstwo moze
zatrzymac lub odrzucié¢ wszystkie otrzymane karty.

e Jesli zdecydujesz sie na wykorzystanie ,osiotka” (tzn. odrzucasz wszystkie karty z reki i pobierasz
nowe) to otrzymujesz jedng karte mniej niz odrzucite$

e Mozesz skorzysta¢ z ,osiotka” zanim odrzucisz karty redukujac ich liczbe do przystugujacej
maksymalnej ilosci kart w reku”.

* Nie mozesz wykorzystac ,osiotka” jesli masz w reku minimalng liczbe kart jak ci przystuguje.

« Dane panstwo moze skorzystac¢ tylko z jednego ,osiotka” w ciggu catej gry.

Handel. Pochodzi z trzech zroédet — znacznikéw handlowych, handlu morskiego oraz statusu HANDEL z
panstwami drugorzednymi. Punkty handlowe pochodzace z tych zrodet sumujqg sie ze soba.

7.3.3.a Handel morski

»  Zdobywasz jeden punkt handlowy za kazdy nieuszkodzony okret w Strefie Handlowe;.

»  Zdobywasz V2 punktu handlowego za kazdy uszkodzony okret w Strefie Handlowej.

e Okrety ze Stref Handlowych wracajg do stref morskich z przyjaznymi portami. Port musi by¢ na tej
samym akwenie jak Strefa Handlowa. Jesli nie ma przyjaznego portu okrety wracajg do puli wojsk

7.3.3.b Znaczniki handlowe
* Za kazdy znacznik handlowy pozostajgcy w Strefie Handlowej w Fazie Handlowej w czasie
.miedzyfazia” jego wiasciciel otrzymuje jeden punkt handlowy

7.3.3.c Status handlowy

e Za kazde panstwo drugorzedne, ktérego znacznik dyplomatyczny znajduje sie na torze
dyplomatycznym mocarstwa na poziomie HANDEL lub lepszym mocarstwo to otrzymuje jeden punkt
handlowy

7.3.3.d Wplywy z handlu
e Kazdy punkt handlowy zarobiony w powyzszy sposob liczy sie jako jedno miasto przy obliczaniu
wptywow. Tak wiec trzy punkty handlowe wytwarzaja jeden punkt ECO.
*  Wszystkie pozostajgce utamki moga by¢ dodane do utamkdéw ,miejskich” by da¢ w ten sposéb peten
punkt ECO.
e W tym momencie sprawdz kto zajmuje 1. i 2. miejsce w rankingu handlowym i przyznaj za to PZ (8.3)
¢ Po tym jak obliczono wszystkie wptywy z handlu:
o Okrety ze Stref Handlowych wracaja do Stref Morskich z przyjaznymi portami.
o ,Rabusie” uczestniczacy w podjazdach na szlakach handlowych majg sprawdzane zmeczenie
a nastepnie umieszczani sg w Strefie Przegrupowan.
0 Usuniete znaczniki handlowe umieszczane sg ponownie w Strefach Handlowych
0 Znaczniki handlowe juz znajdujace sie w Strefie Handlowej pozostajg na miejscu.

7.3.3.e Poziom ECO

e Punkty ECO z handlu oraz z mapy sg sumowane by wyznaczy¢ nowy poziom ECO na nastepng
ture gry. Ten poziom ECO nie jest ponownie sprawdzany az do nastepnego ,miedzyfazia”
niezaleznie od tego co si¢ zdarzy w czasie tury wiaczajac w to zmiane kontroli.

» Jedynym wyjgtkiem od powyzszego jest to, ze zmiana statusu w trybutach daje natychmiastowy efekt
(patrz 5.2)

»  Panstwa drugorzedne nie uzyskujg wptywéw ze znacznikédw handlowych ale moga je otrzymac z handlu
morskiego.

» Panstwa drugorzedne ktére byty nieaktywne przez catg ture gry podnoszg swoj poziom ECO o jeden (o
trzy w przypadku Fenicji)

» Nieaktywne panstwa drugorzedne ktére majg na swoim terytorium znaczniki pladrowania oraz
zniszczenia miasta usuwajg je automatycznie w ,miedzyfaziu” lecz nie zyskujg wzrostu poziomu ECO.

7.3.3.f Ujemne wplywy

« Jesli dane panstwo wytworzy ujemne wptywy (np. przez trybuty i deportacje) to otrzymuje jeden punkt
pladrowania za kazdy ujemny poziom wptywow w kazdej rundzie impulséw w ktdrej ptaci trybut.

» Jesli to panstwo nie ma wolnego pola na ktérym moze umiesci¢ znacznik pladrowania lub nie moze
podnies¢ poziomu pladrowania do ,2” to staje sie bankrutem i natychmiast przestaje pfacic trybut.

*  Powyzsza sytuacja nie liczy sie jako ,odmowienie trybutu” i trwa do nastepnego ,miedzyfazia”

Zmiana sojuszy
e Zmienianie obozéw (z rebelianckiego na asyryjski i vice versa) moze nastgpowaé jedynie w
,miedzyfaziu”. Innymi stowy nie mozesz wypowiedzieé wojny mocarstwu z wlasnego obozu w czasie
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trwania tury gry. Wyjatki sg dopuszczalne jedynie dzieki kartom ,Opozycja przejmuje wtadze” oraz
,Kapfani Marduka”. Jesli mocarstwo stato sie neutralne w wyniku podboju lub ptacenia trybutu Asyrii to
nie moze wypowiedzie¢ wojny przeciwko obozowi w ktérym byto na poczatku tury gry.

Przytaczenie sie do obozu (z neutralnego do rebelianckiego lub z neutralnego do asyryjskiego) moze
by¢ wykonane w miedzyfaziu za darmo, lub za 10AP w czasie tury gry poprzez wypowiedzenie wojny
mocarstwu z przeciwnego obozu. Jesli mocarstwo bedace w obozie wypowiada wojne neutralnemu
mocarstwu to te mocarstwo automatycznie przylacza sie do przeciwnego obozu bez ponoszenia
kosztéw w AP, chyba ze ten przeciwny ob6z go odrzuci (patrz nizej)

Jesli wszyscy czionkowie danego obozu zostang podbici lub wyeliminowani a w rezultacie sprawdzenia
Lnagtej smierci” (9.1) gra nie zakonczy sie, to mozna za darmo, bezposrednio po tym sprawdzeniu,
zgodnie z torem impulséw wypowiada¢ wojny oraz zmienia¢ obozy.

Panstwo przytaczajac sie do obozu automatycznie wchodzi w sojusz ze wszystkimi mocarstwami w tym
obozie oraz wypowiada wojne wszystkim panstwom z obozu przeciwnego.

By przytaczy¢ sie do obozu asyryjskiego zawsze niezbedna jest zgoda Asyrii

By przylaczy¢ sie do obozu rebelianckiego nie potrzeba uzyskiwaé czyjejkolwiek zgody. Wyjatek:
podbite mocarstwo potrzebuje zgody swego zdobywcy by przylaczyé sie do jego obozu. Jesli
przytaczajace sie panstwo jest w stanie wojny z jakim$ mocarstwem, ktére jest juz w obozie
rebelianckim, to te mocarstwo moze odrzucic¢ przytaczajgce sie panstwo.

Jesli starania mocarstwa o przytaczenie sie do obozu zostang odrzucone to te mocarstwo otrzymuje
1PZ. Dane panstwo moze tylko raz na ture podejmowac takie starania.

Jesdli masz status ,MARSZ” lub lepszy z jakimkolwiek innym panstwem oraz posiadasz jednostki na
terenie tego panstwa a status dyplomatyczny spadnie ponizej statusu ,MARSZ” to twoje jednostki z
terenu tego panstwa musza zostac¢ przemieszczone na najblizsze przyjazne pole.

Wypowiedzenie Wojny

Wojna moze by¢ wypowiadana w czasie ,miedzyfazia” bez koniecznosci wydawania AP. Jednakze
musisz wyda¢ AP by wypowiedzie¢ wojne w czasie tury:

o Panstwa drugorzedne ptacg 5AP za wypowiedzenie wojny komukolwiek

0 Mocarstwa wypowiadajg wojne panstwom drugorzednym kosztem 5AP

0 Mocarstwa wypowiadajg wojne innym mocarstwom, lub przytaczajg sie do obozu, za 10AP

o  Wypowiedzenie wojny miastom handlowym nie powoduje konieczno$ci wydawania AP

W celu wypowiedzenia wojny miastu handlowemu, ktére jest podbite przez mocarstwo lub ktére zawarto
pakt sojuszniczy z mocarstwem, musi zosta¢ wypowiedziana wojna temu mocarstwu.
Dodatkowo, po za kosztami w AP, ma miejsce co nastepuje:

0 Jesli mocarstwo ma na swoim torze dyplomatycznym punkty zaangazowane dla danego
panstwa drugorzednego i wypowiada temu panstwo wojne to te punkty przepadajg. Znacznik
tego panstwa przenoszony jest do Strefy Wojny tego mocarstwa.

o Jesli inne mocarstwo B wypowiada wojne panstwu drugorzednemu, bedacego w zwigzku
dyplomatycznym z mocarstwem A, to jego znacznik dyplomatyczny pozostaje na torze
mocarstwa A. W strefie wojny atakujgcego mocarstwa B nalezy umiesci¢ jednostke panstwa
drugorzednego z jego puli wojsk.

0 Kazda akcja zaczepna, ktérg mocarstwo przeprowadzi wobec panstwa, z ktérym miat zawarty
pokdj oznacza wypowiedzenie wojny temu panstwu. Musza zosta¢ wydane punkty zgodnie z
powyzszym opisem.

0 Jesli dane panstwo ma wojska na polach rodzimych panstwa a w ,miedzyfaziu” lub w czasie
tury zostanie wypowiedziana wojna pomiedzy dwoma panstwami to wszystkie wojska na tych
obcych terytoriach muszg by¢ natychmiast przemieszczone na najblizsze przyjazne terytorium6
(przepis w oryginale w przypisie. Klarowniej jest to wyjasnione w 10.4.f)

o Wypowiedzenie wojny sojuszniczemu panstwu drugorzednemu przez inne panstwo pozwala
sojuszniczemu mocarstwu natychmiast wypowiedzie¢ wojne agresorowi bez ponoszenia
kosztow w AP (lecz mocarstwo nie jest do tego zobowigzane) (patrz réwniez 7.4.6 i 6.9)

o Wypowiedzenie wojny mocarstwu jest rowniez wypowiedzeniem wojny wszystkim panstwom
drugorzednym bedacym z nim w sojuszu oraz wszystkim mocarstwom z tego samego obozu
oraz ich drugorzednych sojusznikéw.

Pokéj

Jesli panstwo drugorzedne jest w stanie wojny z mocarstwem z powodu sojuszu z innym mocarstwem
to wojna ta konczy sie w momencie, gdy skonczy sie sojusz.

Jesli panstwo drugorzedne jest w stanie wojny z mocarstwem nie z powodu sojuszu to wojna ta konczy
sie, gdy panstwo drugorzedne (lub mocarstwo) zostanie podbite. Wojna konczy sie automatycznie w
nastepnym ,miedzyfaziu”, jesli jest na to wyrazona zgoda mocarstwa.

Pokdj miedzy panstwami kontrolowanymi przez graczy moze by¢é w negocjowany w dowolny sposéb.
Jako alternatywa dla poddania sie lub podboju (patrz 7.1) mocarstwo moze ustanowi¢ pokdj ze
zwycieskim przeciwnikiem kosztem zaptacenia trybutu w wysokosci 2ECO Ilub przekazujac
przeciwnikowi karte narodowa jako trybut.

Karta Narodowa jest zwracana pierwotnemu wiascicielowi (niezaleznie czy przeciwnik jej uzyt czy nie) w
nastepnym segmencie rozdawania nowych kart.

ifa country has forces in the home area of a country, and in the Interphase or during the game turn war has been declared between
the two countries, then all forces in each other’s territory immediately relocate to the nearest friendly area.
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Asyria i jej sojusznicy mogg wkraczaé¢ do dowolnego panstwa ktére ptaci trybut Asyrii bez wypowiadania
wojny (patrz 5.2.3).

7.4.4 Ukaranie odmawiajacego ptacenia trybutu

1) Odmawiajacy ptacenia trybutu karany jest podbojem

2) Innymi sposobami ukarania odmawiajacego ptacenia trybutu sg pokonanie go w bitwie lub zdobycie
jednego z jego miast. Kazda z tych sytuacji skutkuje natychmiastowym sprawdzeniem trybutu. Jesli
sprawdzenie trybutu wypadnie pozytywnie to owo panstwo drugorzedne pfaci trybut. Uznaje sie je za
ukarane a tym samym konczy sie wojna.

Jesli odmawiajacy ptacenia trybutu zostanie ukarany to znacznik ,odmowa trybutu” jest usuwany. Asyria
nie straci karnie 2PZ za panstwo drugorzedne ktére nie ptaci trybutu.

Asyria moze ukara¢ odmawiajgcego pfacenia trybutu przy pomocy wojsk asyryjskich lub wojsk
sojuszniczych

Jesli odmawiajacy ptacenia trybutu stanie sie sojusznikiem mocarstwa, to Asyria nadal musi ukarac
tego odmawiajacego by pozbyé¢ sie kary w PZ. Jesli panstwo drugorzedne zostato udanie ukarane jak w
2) punkcie opisanym powyzej odmawiajacego ptacenia trybutu uznaje sie za ukaranego a znacznik
,odmowa trybutu” jest usuwany. To czy panstwo drugorzedne bedzie ptaci¢ trybut Asyrii zalezy od
sojuszniczego mocarstwa. Jesli to mocarstwo jest w stanie wojny z Asyrig to nie konczy si¢ wojna ani
nie jest ptacony trybut, ale uznaje sie ze panstwo drugorzedne jest ukarane.

To co zostalo rozpoczete jako dziatanie w celu ukarania odmawiajgcego ptacenia trybutu moze byc¢
zamienione w kazdym momencie w kampanie zmierzajacg do podboju panstwa drugorzednego. Nie
powoduje to dodatkowych kosztow AP lecz powoduje odtad utrate mozliwosci sprawdzenia trybutu.

7.4.5 Gracz kontrolujacy nie bedace w sojuszu panstwo drugorzedne w stanie wojny

Jesli panstwo drugorzedne zostanie zaatakowane przez oboéz asyryjski to gre tym panstwem
bedzie prowadzit gracz dowolnie wybrany sposréd mocarstw rebelianckich.

Jesli panstwo drugorzedne zostanie zaatakowane przez obéz rebeliancki to gre tym panstwem
bedzie prowadzita Asyria

Panstwo drugorzedne zaatakowane przez nie bedacych w sojuszu koczownikéw jest na przemian
kontrolowane przez obydwa obozy. Odtad kontrola zmienia sie w kazdym nowym impulsie.

Panstwo drugorzedne bedace w stanie wojny z obydwoma obozami (lub z neutralnym mocarstwem) sg
na przemian kontrolowane przez obydwa obozy

Dowodzgce mocarstwo nie powinno by¢ tym (o ile to mozliwe) ktére jest w stanie wojny z panstwem
drugorzednym.

Nalezy losowo ustali¢ ktéry obdz bedzie grat panstwem drugorzednym w pierwszym impulsie.

Gracz tymczasowo kontrolujgcy panstwo drugorzedne na podstawie powyzszych zasad nie moze
modyfikowaé statusu trybutu lub za panstwo drugorzedne wypowiada¢ wojny lub negocjowac pokoju.
Kontrola nad panstwem drugorzednym zostaje utrzymana przez tego samego gracza dopoki nowy
gracz nie przejmie kontroli w nowym impulsie. To oznacza, ze gracz kontrolujacy podejmuje do tego
czasu decyzje odnosnie pasywnego zachowania (np. przechwycenia, ucieczki czy taktyki bitewnej)
Przyktad: Persja jest w stanie wojny z Media. Media przytacza sie do obozu asyryjskiego a Elam (obdz
rebeliancki) wypowiada wojne Persji. Odkad Persja jest w stanie wojny z obydwoma obozami, kontrola
nad Persjg wymienia sie pomiedzy obozem asyryjskim a obozem rebelianckim. Odkad Media i Elam sg
w stanie wojny z Persjg to inne mocarstwa z poszczegdlnych obozdéw grajg Persami.

7.4.6 Panstwo drugorzedne w stanie wojny zostaje sojusznikiem

Jesli panstwo drugorzedne bedace w stanie wojny staje sie sojusznikiem mocarstwa, to te mocarstwo
moze wypowiedzie¢ wojne kazdemu panstwu bedacemu w stanie wojny z panstwem drugorzednym
bez ponoszenia kosztéw w AP (patrz 6.9, sojusz)

Alternatywnie, wszyscy zaangazowani w wojne moga, za zgodg wszystkich zaangazowanych graczy,
wynegocjowaé pokéj (ktéry ma natychmiastowe skutki)

7.5 Tajna Dyplomacja. Nowi gracze nie powinni uzywac tajnej dyplomacji, sg to zasady opcjonalne.
« Na rewersie jednej (dwdch w przypadku Asyrii) z Kart Narodowych kazdego z mocarstw znajduje sie Tabliczka Tajnej

Dyplomaciji.

« Kazde mocarstw uzywa jednego znacznika (Asyria — dwdch) i w tajemnicy umieszcza go na jednym z celéw na
karcie. Wszyscy gracze wykonujg to rownoczesnie i majg maksimum jedng minute na umieszczenie swoich

znacznikow.

* Potym jak wszyscy gracze umieszcza swoje znaczniki zostajg one rownoczesnie ujawnione.

7.51 Anulowanie

Jesdli dany cel zostat wybrany wiecej niz jeden raz to te znaczniki anulujg sie wzajemnie i nie dajg
zadnego efektu (to samo ma miejsce jesli Asyria umiesci obydwa znaczniki na tym samym celu)
Wyjatek: wiecej niz jeden znacznik moze zosta¢ umieszczony na celu handlowym bez wzajemnego
kasowania sie.

Jesli tylko jedno mocarstwo wybrato dany cel to wybiera teraz jedng z opcji dla danego celu oraz jg
wykonuje

7.5.2 Mozliwe cele. Kazde z mocarstw ma na swojej karcie rézne mozliwe do wyboru cele: wszystkie mocarstwa
(wtacznie ze soba), wszystkie panstwa drugorzedne, Kimmerdw, Scytdow, miasta handlowe oraz handel. Sg
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one reprezentowane przez symbole narodowe (ktére znajdujg sie na torze impulséw) oraz ponizsze
e D 1

(=

symbolel ! | . Niedozwolone cele, jak wyeliminowane panstwa czy jeszcze nie aktywowani
z tabeli uptywu czasu koczownicy, nie moga by¢ wybierane.
Mozliwe efekty — jesli jest wymieniono wiecej niz jedna opcja to wybierz jedna z nich

7.5.2.a Cel handlowy. Wyrzu¢ jeden dowolny znacznik handlowy lub umies¢ ,rabusia” za darmo [w Strefie
Handlowej] i przeprowadz jeden podjazd za darmo

7.5.2.b Cel: wlasne mocarstwo lub panstwo drugorzedne bedace z tobg w sojuszu

¢ Pobierz jedng dodatkowg karte dla wybranego celu — wcigz ma zastosowanie limit maksymalnej liczby
kart w reku (patrz 7.3.2)

« Lub wybierz specjalny uprzedzajacy impuls, bez dodatkowej karty, ktory jest wykonywany przed
pierwszym impulsem w nastepnej turze. Jesli wiecej niz jedno mocarstwo wybierze te opcje to impulsy
uprzedzajace sg wykonywane zgodnie z kolejnoscig na torze impulséw zaczynajac od panstwa, ktére
miato zaczyna¢ nastepng ture gry

7.5.2.c Cel: drugorzedne panstwo pozbawione sojusznika lub koczownicy

e Rzu¢ K6 i przesun na torze dyplomatycznym znacznik panstwa drugorzednego o liczbe wyrzuconych
oczek.

«  Lub to panstwo drugorzedne nie ptaci trybutu Asyrii i jest oznaczane jako odmawiajacy ptacenia trybutu.
Niemniej jednaj przeprowadz sprawdzenie trybutu. Jesli wynik rzutu kostka wskazuje na odmowe
trybutu to te panstwo drugorzedne ptaci trybut mocarstwu ktére umiescito znacznik na tym celu

« Opcja trybutu moze zostaé wybrana przez Asyrie by zabezpieczy¢ ptatnos¢ ze strony tego panstwa
drugorzednego, nawet jesli to panstwo ma status ,PRO” lub wyzszy na torze innego mocarstwa

e Umies¢ znacznik rewolty na dowolnym miescie tego panstwa (szczegdty — patrz nizej)

7.5.2.d Cel: mocarstwo inne niz twoje lub drugorzedny sojusznik innego mocarstwa

¢ Umiesc¢ znacznik rewolty na miescie wybranego panstwa. Nie mozesz umieszcza¢ znacznika rewolty na
zajetym miescie lub na stolicy, ale moze by¢é on umieszczony na miescie bedacym w zasiegu
pozwalajgcym na przechwycenie przez dowolne wojska. Znacznik rewolty neguje wszelkg kontrole nad
tym miastem i przylegtym do niego polem. O ile nie zostanie usuniety wczesniej znacznik rewolty
zostaje usuniety, , na poczatku fazy tajnej dyplomacji nastepnego ,miedzyfazia”

* Pierwsze wojska dowolnego panstwa ktére wkrocza na pole z takim miastem przejmujg kontrole tak nad
miastem jak i nad tym polem. Jesli bedzie miato miejsce przechwycenie, staczana jest bitwa a nowym
wiascicielem pola zostaje jej zwyciezca.

* Po tym jak zostanie okreslony nowy wtasciciel pola znacznik rewolty zostaje usuniety

¢ Miasto zdobyte z pomoca rewolty nie pozwala na zdobycie PZ

« Alternatywnie, pierwotny wiasciciel rodzimego pola moze zagra¢ rewolte przeciwko miastu bedacemu
aktualnie pod kontrolg innego niesojuszniczego panstwa. Jesli garnizon okupacyjny (wigcznie z
dowddcami) ma mniej jednostek niz aktualny poziom obrony miasta to garnizon ten zostaje
umieszczony Strefie Przegrupowan oraz zostaje umieszczony [na jego miejscu] znacznik rewolty.

e Jesli celem jest mocarstwo to mozesz zredukowaé jego szanse na zdobycie krola poprzez podniesienie
o jeden wyniku rzutu kostkg kandydata mocarstwa na krola.

7.5.2.e Cel: miasta handlowe
e Zdobywasz za darmo jeden pakt z dowolnym miastem handlowym, ktére nie zostato podbite lub nie jest
juz zwigzane innym paktem.

7.5.2f Zasady ogélne

« Tajna dyplomacja odbywa sie bez dodatkowych kosztéw i nie jest ograniczona statusem sojuszniczym,
statusem podboju lub zadnymi innymi ustaleniami dyplomatycznymi.

* Nie dozwolone sg uzgodnienia miedzy graczami jak umieszcza¢ znaczniki dyplomatyczne

e Jesli gracze pogwalcg powyzszg zasade to wszyscy w tym uczestniczace mocarstwa tracg 1PZ oraz
traca akcje w ramach tajnej dyplomaciji.

7.5.2.g Tajna dyplomacja jako wydarzenie z karty

e« Dziatania w ramach tajnej dyplomacji mogg zosta¢ przeprowadzone jako wydarzenie ,z karty”
wykonane w czasie impulsu a nie w fazie tajnej dyplomacii.

e W tym przypadku zadne z mocarstw nie moze anulowaé takiego wydarzenia przez umieszczenie
znacznika na tym samym celu

« Nie mniej jednak wykonaj rzut 2K6. Jesli wynik rzutu wynosi 9 lub wiecej akcja w ramach tajnej
dyplomacji nie ma powodzenia.

7.6 Wprowadzanie statych wydarzen z Tabeli Czasu
e Tabele Czasu mozna znalez¢ na rewersie Karty Kampanii.
e Sprawdz Tabele Czasu. Jesli jedno z wymienionych wydarzen ma mie¢ miejsce to postepuj zgodnie z instrukcjag,
«  Wszystkie wydarzenia z Tabeli Czasu sg uznawane za cze$¢ przepisow i nie sg tu powtdrzone
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7.7 Relokacja Armii

W ,miedzyfaziu” jeden dowddca na aktywne panstwo (wlgcznie z krélami) moze przemiescic¢ sie ladem w dowolny
sposob na nieograniczong liczbe przyjaznych pdél. Na swej drodze moze zabieraé (ale nie moze zostawiac) jednostki
do osiagniecia limitu wspétczynnika dowodzenia.

Przemieszczajacy sie dowodca nie moze wkracza¢ na pola na kidérych mogiby by¢ teoretycznie przechwycony lub
wkraczaé na pola ze zrewoltowanymi miastami

Zaden dowddca nie moze przemieszczac sie wiecej niz jeden raz w czasie ,miedzyfazia”

7.8 Powrét do gry. Przesun znacznik tury gry na nastepna ture i rozpocznij gre od 5.1

8.0 Zasady Specjalne
8.1 Panstwa nie bedace w sojuszu i pokoj

Nie mozesz wkracza¢ bez wypowiedzenia wojny na zadne z pdl nie bedacego z tobg w sojuszu panstwa z ktérym
posiadasz status mniejszy niz ,MARSZ”

Powyzsze dotyczy takze wycofania sie przed walka (6.6.10) i wycofania po walce (6.7.8) na teren panstwa
utrzymujgcego z tobg pokodj. Koszt w AP za wypowiedzenie wojny ponoszony jest przez wykonujagce ruch panstwo.
Wykonujacy ruch gracz decyduje czy deklarowa¢ wojne czy tez ponosi¢ konsekwencje niemoznosci wycofania sie
przed lub po bitwie

Asyria i jej sojusznicy opuszczajg pozostate paragrafy 8.1 dotyczace panstw ptacacych trybut Asyrii i mogg wkraczaé
do dowolnego panstwa ptacacego trybut Asyrii bez wypowiadania mu wojny oraz traktuje terytorium takiego panstwa
jako przyjazne. Pfacenie trybutu Asyrii nie pozwala ptacacemu trybut na wkraczanie na asyryjskie terytorium lub
terytorium asyryjskich sojusznikéw.

Jesli masz juz wojska w wojska na terenie panstwa z ktérym ustanawiasz pokdj lub jego status dyplomatyczny spada
ponizej statusu ,MARSZ” musisz je przemiesci¢ zgodnie z ponizszym opisem.

Wszelkie naruszenie terytorium z powodu wczesniejszego statusu wojennego sg natychmiast korygowane poprzez
przemieszczenie poszczegodlnych jednostek na najblizsze przyjazne pole. Jesli nie ma dostepnego ladowego
potaczenia z przyjaznym terytorium (nie liczac terytorium panstwa ktore opuszczasz) to przemieszczane jednostki sg
umieszczane w Strefie Przegrupowan. Jesli wiecej niz jedno przyjazne pole mozna traktowaé jako ,najblizsze” to
przemieszczajgce wojska panstwo wybiera jedno z nich.

8.2 Przystgpienie do wojny. Po tym jak panstwo przystgpi do wojny staje sie ono zrédtem zaopatrzenia dla swych
wiasnych wojsk oraz wojsk sojusznikow.

8.3 Zwyciestwo. Punkty Zwyciestwa (PZ) przyznawane sg natychmiast za:

1PZ za zwyciestwo w bitwie ladowej przeciwko 5-9 jednostkom wroga lub za zdobycie miasta o poziomie obrony 3
lub wiekszym
2PZ za zwyciestwo w bitwie lgdowej przeciwko 10-14 jednostkom wroga
3PZ za zwyciestwo w bitwie ladowej przeciwko 15+ jednostkom wroga
1PZ za zwyciestwo w bitwie morskiej przeciwko 3+ okretom wroga
1PZ za zdobycie miasta o poziomie obrony 2 z garnizonem skfadajacym sie z przynajmniej jednej jednostki
1PZ za zdobycie miasta o poziomie obrony 3 lub wiekszym
3PZ za zdobycie fortecy o sile 4 (zamiast powyzszego)
4PZ za zdobycie Niniwy (zamiast powyzszego)
1PZ za zdobycie miasta z garnizonem ztozonym z minimum 5 jednostek (dodatkowo do powyzszego)
1PZ za zdobycie stolicy (dodatkowo do powyzszego)
W przypadku gdy skuteczne oblezenie zajmuje wiecej niz jeden impuls policz site obrony miasta z poczatku
oblezenia by ustali¢ ilos¢ PZ
PZ nie przyznaje sie za zadanie wiekszej liczby trafien przeciwnikowi niz on zadat naszym wojskom, chyba ze miasto
zostaje zdobyte.
1PZ dla obroncy miasta jesli wygra szturm
Za pokonanie koczownikéw poprzez wyeliminowanie ich lub zmuszenie do przegrupowania panstwo niszczace
ostatnig jednostke(i) na mapie otrzymuje nastepujacy liczbe PZ:
o Arabowie i Aramejczycy — 1PZ
o0 Kimmerowie — 2PZ
o Scytowie — 2PZ
1PZ za zakohczenie miedzynarodowej wojny dzieki wygranej bitwie
Za ustanowiony sojusz i/lub udany podbdj:
o Panstwo drugorzedne — 1PZ
o Mocarstwo — 3PZ
0 Asyria — 12PZ (tylko podbdj)
Za pokonanie catego obozu 4PZ (dodatkowo do powyzszego)
1PZ jesli twoja préba poddania zostanie odrzucona (patrz 7.1.B)
1PZ jesli chcesz dotaczy¢ sie do obozu ale mocarstwa w nim bedace odmawiajg zgody. Tylko jedna préba w ciggu
jednej tury jest dozwolona dla danego panstwa.
Jesli sity miedzynarodowe zdobedg wspdlnie PZ to dzielg sie nimi po rowno pomiedzy uczestniczacymi mocarstwami
Jesli nie moga by¢ rozdzielone po réwno to dowddca zgrupowania armii decyduje kto uzyskuje dodatkowe punkty.
Jesli wojska nie sa w zgrupowaniu armii decyzje podejmuje wtasciciel najsilniejszych wojsk z momentu przed
rozstrzygnieciem bitwy.
Policz w fazie handlowej:
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o 3PZ dla mocarstwa z najwiekszg liczbg punktéw handlowych (za bycie potentatem handlowym). Mocarstwo
z drugim wynikiem handlowym otrzymuje 1PZ.
o Jesli wigcej niz jedno mocarstwo ma najwigksza liczbe punktéow handlowych kazde z nich otrzymuje po 2PZ
(a drugi w rankingu nie otrzymuje zadnego punktu). Jesli zanotowano remis na drugim miejscu to kazdy z
jego zdobywcow otrzymuje po 1PZ.
Policz tylko na koniec gry
o0 Wszystkie mocarstwa z wyjatkiem Asyrii otrzymujg 1PZ za kazda ture gry w ktorej nie zostali podbici
0 Jesli mocarstwo nie bedzie podbite przez catg gre to powyzsze PZ ulegajg podwojeniu.
o Dla kazdego z mocarstw zsumuj caty poziom ECO wigcznie z handlem i trybutami. Odejmij od tego
poczatkowy podstawowy poziom ECO (bez trybutéw) podany w scenariuszu. Podwdj ten ostateczny ,wzrost
ECO” i dodaj go do wszystkich zdobytych PZ
Mocarstwo ktére zdobedzie najwieksza liczbe PZ na koniec gry — wygrywa ja. Jesli panstwo drugorzedne
zdobedzie PZ to przejmuje je mocarstwo bedgace z nim w sojuszu. Jesli panstwo drugorzedne nie jest w sojuszu z
mocarstwem to wszystkie PZ ktére to panstwo zdobedzie — przepadaja.
Zwyciestwo jesli gra skonczy sie wczesniej. Wykorzystaj te procedure jesli gra skohczy sie przed koncem piatej
tury (z powodu ,nagtej Smierci”, lub gdy wiekszo$¢ graczy zgodzi sie na to przed grg). Sprawdzaj zwyciestwo w
kazdej turze po tym jak zostanie wyliczony wptyw z handlu w ,miedzyfaziu”. Dla gier konczacych sie po lub w trakcie
pierwszej tury Asyria musi spetni¢ ostre (karne?) warunki zwyciestwa. Jesli Asyria ma wiecej PZ niz zsumowany
najlepszy i najgorszy wynik pozostatych mocarstw to Asyria wygrywa. Jesli nie, a jedno z mocarstw ma wiecej PZ niz
inne mocarstwo, z wyjatkiem Asyrii, to ono wygrywa. W innym razie — gra konczy sie remisem.

8.3.1 Karne PZ (KPZ)

e Asyria otrzymuje 2KPZ za kazde nie ukarane panstwo, ktére odmoéwito ptacenia trybutu a na jego
terytorium w ,miedzyfaziu” znajduje sie znacznik odmowy ptacenia trybutu. (patrz 7.4.4 by sprawdzi¢ jak
ukara¢ odmawiajgacego ptacenia trybutu)

e Stracenie krola w wyniki jego eliminacji powoduje utrate 1KPZ.

« Nie moznos¢ usuniecia znacznikdow zniszczenia miasta lub znacznikéw pladrowania kosztuje 1KPZ za
kazdy z nich. Sprawdzane jest to w momencie gdy skonczy sie zaséb stosownych znacznikéw

¢ Mocarstwa sg odpowiedzialne za stracone PZ przez panstwa drugorzedne bedace z nimi w sojuszu. Ma
to zastosowanie takze dla panstw drugorzednych bedacych pod czasowg kontrolg na podstawie zasady
7.4.5. Uwaga tworcow — pozostawienie uszkodzenn muréw miejskich oraz nie naprawionych szkéd po
pladrowaniu obniza lojalno$¢ twoich poddanych.

*  Oszukiwanie w fazie tajnej dyplomaciji (patrz 7.5)

¢ Mocarstwo moze mie¢ ujemng ilos¢ PZ

8.4 Kampania dla dwéch graczy. Po tym jak Asyria podbije jedno lub dwa mocarstwa moze uzy¢ Karty Dowolny Sojusz i
dodatkowych AP by ustanowi¢ sojusz z jednym z tych mocarstw na okres jednej tury w celu przejecia catkowitej kontroli
nad tym mocarstwem w czasie trwania sojuszu. Po okresie wytchnienia kontrola nad tym mocarstwem wraca do obozu
rebelianckiego. Medowie nie moga stac sie w ten sposéb sojusznikami Assyrii.

9.0 Zasady opcjonalne. Zasady opcjonalne sg rekomendowane; maja zastosowanie chyba, ze wszyscy gracze zgodzg sie przed
rozpoczeciem gry, by nie uzywac wszystkich lub czesci z nich. Poczatkujacy powinni zaczynaé bez zasad 9.7

9.1 ,Nagta $mier¢”. ,Nagta $mieré” gry moze mie¢ miejsce jesli jeden z obozéw zostanie catkowicie pokonany. Ma to
miejsce jesli wszystkie tworzace go mocarstwa zostang podbite, wyeliminowane lub poddadza sie. Procedura:

Rzu¢ 10 lub wiecej przy pomocy 2K6 dodajgc numer tury jako bonus do rzutu kostka.

Jesli rzut na ,nagtg $mier¢” powiedzie sie, gra konczy sie natychmiast a zwyciestwo jest obliczane na podstawie
aktualnej sytuacji w grze.

Przejdz do ,miedzyfazia” i oblicz poziom ECO, handel i trybut w danym momencie by wskaza¢ zwyciezce.

Wszelkie polityczne i wynikajace z tabeli czasu zmiany z tego ostatniego ,miedzyfazia” sg pomijane.

Jesli ,nagta smier¢” wydarzy sie w czasie tury gry to wszystkie nie zagrane karty oraz wynikajace z tego impulsy
przepadaja.

Bonus: Dodaj liczbe pokonanych mocarstw do wyniku rzutu. Jesli Asyria zostanie podbita dodaj 3 do wyniku rzutu.
,Nagta smieré” ma miejsce rowniez gdy jedno z mocarstw ma wyzszg ilos¢ PZ (w segmencie obliczania PZ w kazdej
turze) niz wszystkie inne razem wziete

Lub gdy nie-asyryjskie mocarstwo ma wiecej PZ niz razem wzieci: najgorsze i drugie w rankingu mocarstwo.

W obydwu przypadkach mocarstwo to wygrywa a gra jest zakonczona. Uwaga dla graczy: pomocne jest uzycie karty
PZ po kazdej turze.

Jesli wszyscy cztonkowie jednego z obozdw zostang podbici lub wyeliminowani a w rezultacie sprawdzenia ,nagtej
Smierci” gra nie zakonczy sie to w reakcji na taka sytuacje moggq mie¢ miejsce darmowe wypowiedzenia wojen oraz
zmiany obozoéw

9.2 Ostabieni dowoddcy

Nowo wprowadzani do gry dowddcy pojawiajg sie w postaci zetonu w ostabionej ,wersji”. Krolowie nie posiadajg
stabszej strony zetonu. Taki zeton kréla na rewersie przedstawia innego krdla.

Rzut koscig na awans dowddcy: jesli dowddca zwycieza w bitwie lub przeprowadzit udane oblezenie lub
przeprowadzit bitwe w czasie oblezenia w ktoérej strona po ktérej walczyt zadata wiecej trafien przeciwnikowi niz sama
poniosta to nalezy wykonac¢ rzut K6. Jes$li wypadnie parzysta liczba oczek dowddca jest awansowany — nalezy jego
zeton obrdcic na silniejsza strone.

W czasie ,miedzyfazia” wszyscy dowoddcy ktorzy wystepujg na planszy w ,wersji” ostabionej maja mozliwo$é
awansowania dzieki darmowemu rzutowi K6 (patrz 7.2)
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9.3 Laczenie ostabionych jednostek

W czasie pierwszego impulsu dwie jednostki z tego samego panstwa bedace na tym samym polu (lub strefie
morskiej) ktore sg dokladnie tego samego rodzaju oraz o takiej samej sile bojowej, i kiére sg obydwie ostabione
moga by¢ zamienione przez jedng jednostke umieszczong w petnej sile. W tym celu po prostu odwré¢ jeden z
zetonodw by przedstawiat jednostke w petnej sile oraz usuh drugi z zetonéw. Moze to by¢é wykonane w dowolnym
miejscu.

Jednostka w petnej sile nigdy nie moze by¢ ,rozmieniona” na dwie ostabione jednostki

9.4 Regularna armia. Asyria byta pierwszym w historii mocarstwem na $wiecie, ktére utrzymywato regularng, statg armie. By
to oddac¢:

Asyria moze wykonac rzut dwoma kostkami przy sprawdzaniu awansu wszystkich swoich dowédcow.

Gracz dowodzacy Asyrig moze zdecydowac sie na nie rozpuszczanie najemnikéw (patrz zasada 5.1)

Asyryjscy najemnicy bedacy na planszy mogg by¢ ponownie wynajeci w czasie pierwszego impulsu Asyrii nastepnej
tury gry. Do tego momentu pozostajg na planszy.

Mocarstwa (inne niz Asyria) moga rozwigzac jedng regularng jednostke o sile 2 oraz zaptaci¢ 4AP by przeksztatcic te
jednostke w jeden staty punkt wptywu ECO. Musi to by¢ wykonane w pierwszym impulsie tury gry. Umiesé znacznik
ECO+ na dowolnym wtasnym miescie.

9.5 Utajnienie

Gracze nie mogq sprawdzac wrogich stosow, z wyjatkiem gornej jednostki, ktéra musi by¢ najlepszy dowddca. Jesli
nie ma dowddcy, to na szczycie musi zosta¢ umieszczona jednostka o najlepszym wspotczynniku bojowym.

Na polu lub w strefie morskiej moze znajdowac sie nieograniczona liczba jednostek lecz pojedynczy stos nie moze
obejmowaé wiecej niz jednej armii lub 10 jednostek. Jesli wiecej niz jedna armia lub 10 jednostek znajduje sie na
jednym polu to musi zosta¢ stworzony dodatkowy stos.

9.6 Sprzedaz najemnikow

Zamiast wynajmowac¢ najemnikow ze swojej puli wojsk, mocarstwo moze zaoferowac sprzedaz wszystkich (lub
czesci) z nich ze swej puli wojsk innemu panstwu. Najemnicy ci wchodzg na plansze na zwyktych zasadach.

Cena jest niezmienna. AP nie sa ptacone do ,skarbu” gry, lecz mocarstwu, z ktérego pochodzg najemnicy.

Panstwo otrzymujace AP otrzymuje znaczniki liczbowe o wartosci réwnej uzyskanym AP. Liczba ta dodawana jest
nastepnie do AP mocarstwa dostepnych dla niego w nastepnej rundzie.

Maksymalny limit zaoszczedzonych 4AP nie moze by¢ w ten sposdb zwigkszony..

Cena najemnikow jest stata; nie sa dozwolone jakiekolwiek negocjacje. Utamki sg zaokraglane w goére. Panstwo
kupujace moze zdecydowac tylko czy kupuje czy nie kupuje najemnikdw na zasadach okreslonych powyze;.

Jesli mocarstwo sprzeda najemnikéw innemu panstwu to samo nie ma mozliwosci zakupu najemnikéw od innych.
Arabscy i aramejscy najemnicy nie moga by¢ sprzedawani.

9.7 Specjalne Zdolnosci Jednostek

Ciezkie Oddzialy.

o Oddziatami ,ciezkimi” sa: Ciezka Piechota (HI), Ciezka Kawaleria (HC) oraz Rydwany (CH).

o Ciezkie oddzialy mogg powodowaé ,zgtadzenie” przez rzucenie niezmodyfikowanej ,2” w czasie walki.
Zgtadzeniem” sg dwa trafienia zamiast zwyktego jednego.

o Jesli ciezkie jednostki podlegaja modyfikacjom terenowym, to niezmodyfikowany wynik rzutu kostkg ,2”
wcigz powoduje ,zgtadzenie”. Jednakze, jesli ciezka jednostka ma zmodyfikowana site ,1” lub mniejsza, to
traci zdolno$¢ do powodowania ,zgtadzenia”.

o Ciezkie oddziaty anulujg dwa trafienia wynikajace z wrogiego ostrzatu tuczniczego, jesli w walce uczestniczy
pie¢ lub wiecej przyjaznych ciezkich jednostek. Jesli tylko dwie cigzkie jednostki uczestnicza w walce to
tylko jedno trafienie moze by¢ zaabsorbowane. Nie wiecej niz dwa trafienia z ostrzatu tuczniczego moga by¢

anulowane.
o Ciezkie jednostki posiadajg swoje specjalne zdolnosci jedynie w bitwach ladowych, lecz traca je w czasie
oblezen.
Kawaleria

o Kawalerig sa: Lekka Kawaleria (LC), Ciezka Kawaleria (HC), Rydwany (CH) oraz ucznicy Konni (HB)

o0 Kawaleria moze przemiesci¢ sie o dwa pola kosztem 1AP.

0 Wejscie na pierwsze pole kosztuje 2AP. Jednakze, jesli jednostki kawalerii zostang zaangazowane w bitwe
lub oblezenie po wydaniu Y2AP to drugie 2AP przepada i nie moze byé wykorzystane do kontynuowania
ruchu po bitwie. Dowddca dowodzacy armig skfadajaca sie tylko z jednostek kawalerii ma takie same
zdolnosci ruchu jak kawaleria.

0 Obecnosé¢ chocby jednej nie-kawaleryjskiej jednostki uniemozliwia powyzsze zdolnosci.

o Jednostki kawalerii, tak jak wojska innych rodzajow, muszg sprawdzi¢ zmeczenie jesli przemieszczajg sie
na odlegtos¢ wieksza niz 4 pola,, W czasie oblezenia kawaleria ma swoje wspodtczynniki bojowe
zredukowane o jeden w impulsie w ktérym uzyla swojej zdolnosci do szybkiego przemieszczania. Jesli
poruszajg sie normalnie to uczestnicza normalnie w oblezeniach.

tucznicy

o0 Jednostkami wyposazonymi w tuki sg: Lucznicy (B), Lucznicy Konni (HB) oraz Rydwany (CH)

o W czasie pierwszej rundy walki przeprowadza sie ostrzat z tukéw a zadane w wyniku ostrzatu straty nanosi
sie przed walkg innych oddziatéw. Jest to faza ostrzatu tuczniczego. Nastepng fazg jest faza walki wrecz.

o W drugiej rundzie walk jednostki tucznicze nie wykonujg ostrzatu lecz walczg w zwykty sposdb. Wszystkie
dodatkowe rzuty kostka z powodu terenu, obecnosci dowddcow, Asyrii lub kart traktuje sie jako rzuty ,lekkiej
piechoty” i wykonuje sie je w fazie walki wrecz.
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0 Jesli jeden lub wiecej z dowddcow zostanie bez jednostek po fazie ostrzatu tuczniczego to w nastepnej fazie
traca oni swoje rzuty kostka.

0 Jesli ostrzat tuczniczy kompletnie wyeliminuje jedng ze stron (wigcznie z dowddcami) to przepadajg
wszystkie dodatkowe rzutu kostkg za teren, dowddcow, Asyrie lub karty.

0 Czes¢ jednostek ma wiecej niz jedng specjalng zdolnosé. Rydwany maja wszystkie trzy!

* Inne zdolnosci:

o Ciezka Piechota: redukuje o 1 wspdétczynniki bojowe jesli atakuje przez rzeke

o0 Lekka Kawaleria: nie ponosi zmeczenia na pustyni

0 tucznicy Konni oraz Rydwany moga robi¢ zasadzki. Oznacza to, ze mogq strzela¢ w fazie ostrzatu
tuczniczego a potem prébowac ucieczki przed walka. Rydwany mogg to wykonag, jesli wsrdd przyjaznych
wojsk znajduje sie przynajmniej jedna jednostka tucznikdw konnych. Jesli wsrdd przyjaznych wojsk sg inne
jednostki kawaleryjskie to takze i one moga uciekaé nawet, jesli nie braly udzialu w fazie ostrzatu
tuczniczego

0 Udana zasadzka nie daje PZ

0 Zasadzki sg niedozwolone przeciwko wojskom przeciwnika kidre wykonaty skuteczne przechwycenie przed
bitwg

0 Rydwany: mogg robi¢ zasadzki razem z HB. Wspétczynnik bojowy spada o jeden jesli atakujg w gorach,
przez rzeke oraz w Kraju Nadmorskim.

o Rydwany nie mogg mie¢ obydwu specjalnych zdolnosci (ciezkich oddziatéw i ostrzatu tuczniczego) w tej
samym starciu. Przed nim trzeba zadeklarowa¢ jak wszystkie przyjazne rydwany bedq walczyé. Jesli walczg
jako jednostki tucznicze to wykonajg ostrzat w fazie ostrzatu tuczniczego ale nie bedga mogty powodowaé
,Zgtadzen” oraz nie bedq chronione przed wrogim ostrzatem tuczniczym. Je$li walczg jako ciezkie oddziaty
to moga powodowac ,zgtadzenia” oraz bedg miaty ochrone przed wrogim ostrzatem tuczniczym ale same
nie bedg strzelaty w fazie ostrzatu tuczniczego.

«  Wspoélczynnik ruchliwosci wojska. Wspoétczynnik ruchliwosci jest to ilos¢ jednostek kawaleryjskich pomniejszona o
ilos¢ jednostek nie-kawaleryjskich. Armia o najwyzszym wspotczynniku ruchliwosci jest obroncg w czasie bitwy
wyniktej z przechwycenia.

¢ Koszty Jednostek

Units AP Cost Special
Ability
Cost
Light Infantry 2 x Combat Str 0
Heawy Infantry 2 x Combat Str 1
Bowmen 2 ¥ Combat Str 1
Light Cavalry 2 x Combat Str 1
Horsebowmen 2 x Combat Str 1
Heavy Cavalry 2 x Combat Str 1
Chariots 2 x Combat Str 2

*  Wzmacnianie jednostek odbywa sie kosztem zdublowanej roznicy pomiedzy sita na awersie i rewersie zetonu.
Wzmocnienie jednostki nie pociaga za sobg kosztow w AP za zdolnos$ci specjalne.

« Jesli gra toczy sie bez zasad specjalnych 9.7 po prostu policz podstawowy koszt zakupu jednostki i zignoruj koszt
zdolnosci specjalnych

« Oblezenie. W czasie oblezenia (z wyjatkiem wycieczek podczas brania glodem (patrz 6.8)) nie majg zastosowania
zadne ze specjalnych zdolnosci z wyjatkiem tego ze bronigca sie jednostka tucznicza ma zwiekszony o jeden swoj
wspotczynnik bojowy.

10.0Zasady zaawansowane. \Wszystkie te zasady sg obowigzkowe. Nie sg czesto potrzebne, wiec mozesz je przeczyta¢, gdy wystapi
dana sytuacja.

10.1Zachowanie koczownikéw

e Arabscy i aramejscy koczownicy pojawiajg sie po zagraniu karty. Nie majg zadnego statusu dyplomatycznego.
Traktowani sg jako najemnicy na pewnych szczegdlnych warunkach wymienionych na Karcie Koczownikéw
Arabskich lub Aramejskich.

«  Wyeliminowani Aramejczycy lub Arabowie, podobnie jak inni najemnicy, wracajg do ogdinej puli wojsk. Ostabieni nie
moga by¢ wzmacniani

«  Scytowie i Kimmerowie pojawiajg sie na planszy jako wydarzenie z tabeli czasu

«  Wystepujace ponizej okreslenie ,,koczownicy” tyczy sie Scytow i Kimmeréw.

* Uznaje sie ze koczownicy sg w stanie wojny ze wszystkimi panstwami i innymi koczownikami, chyba Zze sga w sojuszu
z mocarstwem.

«  Koczownicy ignorujg status dyplomatyczny, z wyjatkiem tego, ze koczownicy nie pladrujg terytorium mocarstwa (i
jego sojusznikéw), ktére ma jego znacznik dyplomatyczny na statusie ,MARSZ”. Koczownikéw na takim terytorium
uznaje sie za zaopatrzonych.

* Koczownicy zawsze pladrujg niesojusznicze pola, kiedy zaczynajg na nich impuls, niezaleznie od gracza ich
kontrolujgcego. To samo ma miejsce na niesojuszniczym polu na ktére wtasnie wkroczyli

« Koczownicy zawsze opuszczajg pole ktore jest spladrowane do poziomu ,drugiego” nawet jesli miatoby to oznaczacé
przerwanie trwajgcego oblezenia. Jesli koczownicy sg sojusznikami to kontrolujace je mocarstwo moze wybrac
zaptacenie 1AP jako aprowizacje by powstrzymac koczownikéw przed przemieszczeniem sie.

« Koczownicy nie mogg sformowaé zgrupowania armii lecz moga by¢ czescig zgrupowania armii sojuszniczego
mocarstwa.

*  Koczownicy nie majg wtasnego poziomu ECO i wptywow na dang runde impulséw, lecz ciggng losowo karte za
kazdym razem, gdy dotrze do nich znacznik impulsu.

AWRules1.2POL1.2



«  Koczownicy nie moga wynajmowaé najemnikéw ze wspolnej puli wojsk lub ze Strefy Przegrupowan.

e W ,miedzyfaziu” wszystkim plemionom koczownikdw wigcznie z jednostkami na planszy zostaje przywrdcona petna
sita. Obejmuje to jednostki na planszy, ktére zostaty obrécone na swa stabszg strone, jednostki w Strefie
Przegrupowan oraz wyeliminowane jednostki. Catkowicie wyeliminowane plemig koczownikdéw zostaje przywrocone
w pelnej sile i zostaje wystawione w poczatkowej lokalizacji wskazanej przez Tabele Czasu. Jesli tylko czesé
plemienia koczownikéw zostanie wyeliminowane to koczownicy zostajg przywrdceni w petnej sile w miejscu gdzie
znajduja sie pozostali koczownicy w czasie ,miedzyfazia”

« Koczownicy otrzymujg swoje uzupetnienia w miejscu gdzie sie znajduja, co oznacza ze mogg sie uzupetniac
gdziekolwiek, nawet na terytorium wroga. Jesli to mozliwe to uzupetniajg sie do armii w petnej sile.

« Koczownicy nie moga zagrywa¢ wydarzen lub przeprowadza¢ dziatan dyplomatycznych lecz wydajg AP na ruch,
pladrowanie, podjazdy na szlakach handlowych i zaktadanie oblgzen.

» Jesli koczownicy zdobedg miasto ze znacznikiem ECO+, to usuwajg go z planszy i natychmiast wykorzystujg do 7AP
na wystawianie nowych jednostek lub wzmacnianie ostabionych jednostek na tym polu.

10.1.1 Kontrola nad nie sojuszniczymi koczownikami

e W celu ustalenia kto kontroluje Scytow i/lub Kimmerow kazdy z obozéw rzuca kostkg

«  Oboz ktéry rzuci wiecej przejmuje kontrole nad nimi.

W obozie asyryjskim, o tym ktére z panstw kontroluje koczownikéw decyduje Asyria. Mocarstwa z
obozu rebelianckiego w kolejnosci zgodnej z torem impulséw na przemian kontrolujg koczownikow. Ta
decyzja jest wykonywana w kazdej rundzie impulséw. Jesli jeden z obozéw zostanie pokonany to
neutralne mocarstwa przejmujg kontrole nad koczownikami.

e W kazdym z impulséw kontrola jest sprawdzana osobno. Jesli nie wszystkie AP zostang przeznaczone
na dziatania zaczepne to zostajg one przeznaczone na wzmocnienia (jesli s mozliwe).

« Kontrola nad koczownikami pozostaje w rekach tego samego gracza do momentu az zostanie
wyznaczony nowy gracz w kolejnym impulsie. To oznacza ze gracz kontrolujgcy podejmuje decyzje za
pasywne zachowania koczownikéw do tego momentu (np. przechwycenia, ucieczki przed bitwa, taktyke
bitewng oraz umieszczanie wracajacych do gry jednostek w ,miedzyfaziu”

« Koczownicy nie moga wykonywaé¢ bezsensownych, samobdjczych atakéw jedng jednostka ani
wykonywac atakéw sita mniejszg niz petnej armii jesli taka armia jest dostgpna. Innymi stowy
niedozwolone jest naduzywanie kontroli nad koczownikami majgce na celu danie przewagi innym
panstwom.

10.1.2 Sojuszniczy koczownicy
e Jesli plemig koczownikow jest sojusznikiem mocarstwa to jest traktowane jak drugorzedny sojusznik.
Wyjatek: koczownicy nie dezaktywujg sie kiedy przestajg byé sojusznikami, lecz traktowani sg jak w
10.1.1.
e Ograniczenie z 10.1 ma caly czas zastosowanie. Jesli Kimmerowie lub Scytowie sg zobowigzani (przez
wydarzenie z Tabeli Czasu) do dreczenia tylko i wytacznie jednego z panstw drugorzednych to ten
specjalny warunek przestaje obowigzywac jesli mocarstwo wejdzie z nimi w sojusz.

10.2Medowie. Méwimy o Medach a nie o Medii poniewaz Medowie w tym czasie nie funkcjonowali jako byt polityczny, lecz

byli niczym innym jak zwigzkiem rywalizujgcych plemion. To zmienia sie w czwartej turze kiedy Kasztaritu zostaje krélem.

«  Medowie nie moga formowaé zgrupowania armii przed czwartg tura.

« Medowie nie moga operowac¢ poza rodzimym medyjskim terytorium wiecej niz jedng armig w tym samym czasie
przed czwartg tura.

¢ Medowie mogg caty czas pozostawia¢ jednostki z armii w celu zapewnienia sobie kontroli nad polami. Ogolna liczba
regularnych jednostek medyjskich poza rodzimym medyjskim terytorium nie moze przekraczaé wspoétczynnika
dowodzenia dowddcy armii.

e Jedna z armii medyjskich moze by¢ caty czas czescig wielonarodowego zgrupowania armii innego sojuszniczego
mocarstwo tak diugo jak powyzsze warunki sg spetnione.

10.3Sukcesja. Kazde z mocarstw ktére chce dokonac¢ koronacji kréla lub utrzyma¢ innego, rzuca K6. Jesli wyrzucono
zmodyfikowang ,6” lub wiecej, to kandydat na kréla notuje niepowodzenie i w tej turze mocarstwo nie otrzymuje krola.
¢ Modyfikatory:
0 Mocarstwo kandydata zostato podbite: +2
0 Mocarstwo kandydata podbito inne mocarstwo: -1 za mocarstwo
0 Mocarstwo kandydata podbito trzy panstwa drugorzedne: -1 za trzy panstwa drugorzedne.
0 Mocarstwo kandydata poswiecito karte z nastepnej tury: -1 (moze by¢ uzyte tylko raz)
*  Asyryjskie modyfikatory
o 1. miedzyfazie: nic
0 2. migdzyfazie: +2
o 3. miedzyfazie: +1
0 4. miedzyfazie: +5
*  Woydarzenie Koronacja Ksiecia moze spowodowaé¢ automatyczng sukcesje na tronie bez rzutu kostka.
« Zamieszki. Jesli kandydat na kréla nie zostanie koronowany lub sg dwaj kandydaci z jednego panstwa to wszystkie
,nie-najemnicze” wojska tego mocarstwa sprawdzajg zmeczenie. Jesli majg miejsce obydwa te przypadki to majg
miejsce dwa sprawdzenia zmeczenia. Mocarstwo ktére zostato wyeliminowane nie moze koronowac krola.
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10.4Rzadkie sytuacje w grze. Przeczytaj ten rozdziat tylko jesli ma miejsce jedna z ponizszych sytuacji.

a. Wyczerpanie znacznikéw

* Jesli wyczerpig sie znaczniki pladrowania lub znaczniki uszkodzen miasta to wszystkie panstwa ktére majg na
kontrolowanych przez siebie przyjaznych polach znaczniki pladrowania lub znaczniki uszkodzen miasta muszg
natychmiast naprawi¢ po jednym ze znacznikéw za AP z wptywow i/lub z kart. W ten sposdb uzupetnia sie zasoby
znacznikoéw. Jesli mocarstwo nie moze tego zrobi¢ z powodu braku AP lub kart to traci 1PZ.

* Dodatkowe AP z kart wykorzystanych w ten sposéb moga zosta¢ zachowane do nastepnego impulsu tego panstwa.
Umies¢ znacznik liczbowy na karcie narodowej odpowiadajacy liczbie zachowanych AP. Maksymalny limit 4AP nie
moze zostaé w ten sposéb przekroczony.

b. Sprawdzanie zmeczenia stoséw po réznym ruchu
Jesli zbierasz jednostki w czasie ruchu to trzymaj je osobno w czasie tego ruchu by widzie¢, ze nie ponoszg tego
samego zmeczenia jak gtowny stos (jesli wykonuje ruch na odlegto$¢ wieksza niz 4 pola) (patrz 6.6.1)

c. Wielokrotny podbdj

«  Panstwo ktdre zostato juz podbite moze zostac¢ podbite ponownie przez inne panstwo.

e Jesli tak sie stanie, to stary i nowy zdobywca utrzymujg swoje prowincje a podbite panstwo musi ptaci¢ trybut
wszystkim zdobywca (zgodnie z podbojem)

¢ Moze to prowadzi¢ do tego ze panstwo bedzie niezdolne do ptacenia trybutu (patrz 7.3.3.f)

« Jesli znacznik dyplomatyczny danego panstwa jest juz w Strefie Podboju pierwszego zdobywcy to wykorzystaj nie
wykupiong jednostke by zaznaczy¢ podbdj w Strefie Podboju nowego zdobywcy.

* Ustanawiony zostaje nowy okres wytchnienia dla podbitego panstwa z nowym zdobywca. Ten okres wytchnienia
moze zachodzi¢ na okres wytchnienia z poprzednim zdobywca. W czasie tego ,zachodzenia” obydwa mocarstwa
moga wptywaé na podbite panstwa drugorzedne przy pomocy dyplomac;i.

« By zostat spetniony warunek ,podbicia wszystkich miast” nie muszg zosta¢ przejete prowincje (ij. terytoria bedace w
posiadaniu innego panstwa) (patrz 7.1)

d. Réwnoczesny podbdj

Roéwnoczesny podbdj jest niedozwolony. W ,miedzyfaziu” moze zdarzy¢ sie sytuacja kiedy dwa panstwa oddzielnie
spetnig warunki dla podboju. W tym wypadku nastepne panstwo wedtug kolejnosci z toru impulséw (liczac od
panstwa ktore ostatnie zagrato karte) moze wykonac swoj rzut na podbdj jako pierwsze. Jesli ten rzut nie powiedzie
sie to swojg szanse dostaje drugie panstwo. Jesli obydwa rzutu nie powioda sie to zadne z nich nie jest zdobywca.

e. Zmiana stron w miescie. Wydarzenia ,Zmiana stron” oraz ,Daj im czego chcg”’ zagrane przeciwko najemnikom w
miescie jest tak samo rozwigzywane jak w czasie bitwy Iadowej, z wyjatkiem tego ze najemnicy w fortecy nie cierpig
z powodu modyfikatora ,-1" (uznaje sie ich za obecnych ,w” fortecy)

f. Wspotwystepowanie na polu. Wojska réznych panstw nie bedacych ze sobg w stanie wojny moga pokojowo
wspoétwystepowaé na tym samym polu, jesli spetnig warunki by méc wejs¢é na takie pole (patrz 6.9; 5.2.3; 8.1).
Wojska te nie wptywajg na siebie nawzajem ani nie wptywaja na stan pola nalezacego do panstwa bedacego z nimi
w stanie pokoju. Nie wtragcajg sie do bitwy majacej miejsce na tym samym polu tak dtugo jak jej uczestnicy utrzymujag
z nim pokoj. Jesli takie panstwo, z ktérym uprzednio utrzymywates pokoj stanie sie wrogie (poprzez nowe sojusze lub
wypowiedzenie wojny) moga mie¢ miejsce przemieszczenia wojsk. Panstwo do ktérego nalezy dane pole moze na
nim pozostaé ze swoimi wojskami, za$ nowy przeciwnik musi przemiesci¢ sie na najblizsze przyjazne pole. Jesli takie
przemieszczenie nie jest wymagane to dochodzi do bitwy pomiedzy nowymi przeciwnikami. Przyktad: Syria pfaci
trybut Asyrii w wyniku udanego sprawdzenia trybutu. Syria na torze dyplomatycznym Babilonii ma status ,MARSZ".
Tak Asyria jak i Babilonia moze wkracza¢ na syryjskie terytorium oraz walczy¢ tam ze sobg bez wplywu na syryjskie
terytorium. Teraz: neutralny Egipt wypowiada wojne Syrii i syryjskie wojska zostajq rozstawione na planszy. Wojska
syryjskie mogg wspotwystepowac z wojskami asyryjskimi lub babilonskimi na tym samym polu. Jesli Asyria lub
Babilonia staczajq bitwe na tym samym polu na ktérym sgq wojska syryjskie to wojska syryjskie nie sq poszkodowane
ani nie wtracajg sie do walki. Babiloniskie i asyryjskie wojska mogg takze wspotwystepowac z oddziatami egipskimi.
Pdzniej Egipt wypowiada wojne Babilonii (ptacac 10AP lub w czasie ,miedzyfazia”) podczas gdy wojska obydwu
panstw sq na tym samym syryjskim polu. Nikt sie nie przemieszcza — zostaje stoczona bitwa. Po chwili Babilonia
postanawia ustanowi¢ sojusz z Syrig. Ta ostatnia automatycznie wypowiada wojne Asyrii, asyryjskie wojska w Syrii
muszg sie przemiescic. Wojska egipskie pozostajg na miejscu. Przyjmijmy teraz ze Egipt nie wypowiedziat wczesniej
wojny Babilonii. Po ustanowieniu sojuszu z Syrig Babilonia moze wypowiedzie¢ wojne Egiptowi za darmo, bez
kosztow w AP, lecz nie jest do tego zobligowana.
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