/\ Y /\ \T/

Regeln

Version D1.1
© 2005 UGG

Inhaltsverzeichnis

1.0 Einleitung
1.1 Lander:....
1.2 Die Karte.
1.3 Gelande...... .

2.0 Counter ....cccvveieeeeieiieeee e
2.1 Einheiten ..o
2.2 Andere.....

3.0 Spielverlauf..........ccceene.
3.1 Spielen mehrerer Karten. .. .
3.2 Zuvorkommen ........cceeveeeeiiiieeenieenn. 5
3.3 Ausspielen von Karten fur

Kleinstaaten ..........cccocceeeniieiiienenns 6

3.4 Ende des Zuges... 6
3.5 Verlangerter Zug .................. ..6
3.6 Interphase und Spiel-Ende ..... .6
6

6

4.0 Esgehtlos......cccooviriennnnnn.
4.1 Vorbereitungen . .
4.2 JForce Pool“ ......ccooeeiveeiieiiieiiieee,

5.0 Spielablauf .........ccccooviiiiniiiee.
5.1 Zug Einleiten.
5.2 Tribut.............

6.0 Aktionsphase
6.1 Bau von Einheiten und Schiffen....... 8
6.2 Séldner Anheuern ..........ccccoeeeieeenn. 8
6.3 Anflhrer Kaufen...........ccccoovnenenn. 8
6.4 Reparatur......cccccoeecveeieeeiieiiiieeeeen, 8
6.5 Einheiten aus der ,Regroup Box*

Kaufen ........oocoeeeiieee e
6.6 Bewegung ..
6.7 Schlacht......
6.8 Belagerung.
6.9 POIItiK.....uevriieiiiieeece
6.10....... Einheiten auf feindlichem Gebiet

VEISOTGEN ...
6.11 Ereignisse spielen .
6.11.a Desaster.......cccocoeviniiieiiiiennns
6.11.b Krieg aulRerhalb der Karte......... 16

6.11.c Allianz brechen.................. .16
6.11.c2 Stadtstaaten Pakt A7
6.11.d Kampf-Karten .... A7
6.11.e Reaktion Karten.... W7
6.11.f Politische Karten ... L7
6.11.g ,Karten“ Karten........c..cccccceeennee 17
6.11.h Bewegungs-Karten................... 17
6.11.i Wirtschafts-Karten ..... L7
6.11.j Rekrutieren Karten .17
6.11.k Sabotage Karten... 17
6.11.1 Dauerhafte Karten ..... L7
6.11.m Geheime Diplomatie...... L7
6.12 Anderung der Kontrolle ............... 17

6.12.a Folgen der Kontrollanderung.... 18
6.13 Eroberung......c.ccccooviiiininiiinnnne
6.14 Plinderung

6.15 Handelsstorung ..........cccovveeenins 18
6.16 Marineangelegenheiten............... 19
6.16.a Bau und Reparatur-......... .. 19
6.16.b Seebewegung ...... .. 19
6.16.c Seetransport......... .. 19
6.16.d Laden und Entladen ....... .. 19
6.16.e Amphibische Landung.... .. 19
6.16.f Such Prozedur............cccoceoee. 19
6.16.g ,Trade Boxes" (Handels Boxen“20
6.17 Das Verhalten Neutraler.............. 20
6.18 AP Einkommen................. ..20
6.19 Ende des Spielzuges... .. 20
7.0 Die Interphase............ .. 20
7.1 Eroberung ............... .20

7.2 Anfihrer Befordem ... 22

IAN AR S

7.3 Einkommen Berechnen .................. 22
7.4 POlitiK ..o 23
7.5 Geheime Diplomatie .
7.6 Zeittafel-Ereignisse ... .
7.7 Armee-Verlegung...... .25
7.8 Das Spiel fortsetzen..
8.0 Spezielle Regeln.... .
8.1 Neutrale ........ccccoeciiiiiiiii, 25

8.2 Kriegseintritt..........cccoeeiiieiiiiiennnes 26
8.3 SHEg. i 26
8.4 Kampagnen Spiele fiir 2 Spieler-.....26
9.0 Optionale Regeln........c.cccceeveennenne 26
9.1 Vorzeitiges Ende....... ...26
9.2 Anflhrer Rickseiten .......... .27

9.3 Kombinieren von Ruckseiten.......... 27
9.4 Stehendes Heer............cccceuvvveeeennn.
9.5 Nebel des Krieges
9.6 Soldner verkaufen
9.7 Spezialfahigkeiten der Einheiten ....27
10.0 Erweiterte Regeln ..........cccceeeeneen.
10.1 Nomadenverhalten.
10.2 Die Meder......ccceeveeiiiiieeeeeiiiiens
10.3 Tronfolge ......ccccoveeiiieieiiieeeene
10.4 Seltene Spiel-Situationen............. 29

Credits

© 2005 UGG

(Udo Grebe Gamedesign)

Assyrian Wars ist ein UGG (Udo Grebe
Gamedesign) eingetragenes Warenzei-
chen

Spiel-Autor: Udo Grebe

Spiel-Entwickler: Andreas "The Japane-
se" Bertram, Dirk Blech, Thomas Lent-
zen

Korrekturen: Thomas Lentzen

UGG CHEF Playtester:

Ludwig Schmelz

Playtester:

Christian Didler, Niek van Diepen, Wou-
ter de Groot, Mathieu de Hingh, Benja-
min Radermacher, Andre Steenveld,
Matthias Timmer, "Rasmus Ashur"
Schulte Ladbek, Wolfgang Peschke, Urs
Bleuel, Tobias Peters, Dirc Franke und
andere, die nicht hier erwahnt werden
wollten.

Counterdesign: Andreas Bertram, Tho-
mas Lentzen

Titel Grafik: Adrian George
Kunst-Direktor: Udo Grebe

Graphiken: Udo Grebe, Andreas Bert-
ram, Dirk Blech, Thomas Lentzen
"Logistik": Bianca Blech

Spiel-Zubehor

* 3 vollfarbige zugeschnittene Counter-
sheets

e 1 Landkarte DIN A 1

e 2 Quickstart Karten

¢ 1 Regelheft.

o 1 Tutorialheft

e 2 Szenario-Karten

* 1 Siegpunkte Notizblatt

6 sechsseitige Wirfel (W6)
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Box

Nur fir P 500 Kunden: 1 x Szenario karte
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Die Bezeichnung "W6" bezieht sich einen 6
seitigen Wiirfel .

Wenn irgendwelche dieser Teile fehlen
oder beschadigt sind, entschuldigen uns wir
fir die momentane Unannehmlichkeit und
bitten Sie, Kontakt mit uns aufzunehmen:
orders@ugg.de oder gmtoffice@aol.com
fir Kunden in den USA, Kanada oder
Mexiko.

Wenn Regel Fragen hinsichtlich des Spiels
entstehen, beantworten der Autor und der
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die unten angegebene Vorgehensweise,
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erhalten:
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rulz@ugg.de

Die Telefonnummer ist +49 - 2272 - 7702,
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Telefax oder Briefe fiir Spielfragen, damit
es einfacher fiir uns ist, eine Aufzeichnung
der gestellten Fragen, und wie sie beant-
wortet wurden, zu erstellen.

e Wenn Sie Ihren Namen und Adresse bei
Udo Grebe Gamedesign registrieren
méchten, bitte einen Brief oder eine E-
Mail schicken. Registrierte Kunden erhal-
ten kostenlos das UGG Rundschreiben,
(per Massen E-Mail) mit Errata und In-
formationen Uber zukiinftige Produkte.

UGG Webseite
http://www.ugg.de

FAQ - Seite:
http://www.ugg.de/bg/AW/AW.FAQ.shtml
Fiir Diskussion iiber UGG Spiele in der
Offentlichkeit: www.consimworld.com su-
chen sie nach ,pregunpowder®, Ancient,
Assyrian Wars.




1.0 Einleitung

Assyrian Wars ist ein Spiel flr 1 bis 5 Spie-
ler, welches sich mit den Kriegen zwischen
Assyrien und seinen Nachbarlandern zwi-
schen 722 und 605 BC beschaftigt. Die
Spieler Ubernehmen eine oder mehr der 5
GroRmachte im Spiel. Die Empfehlung des
Designers ist 3 oder mehr Spieler.

1.1 Lander:

In Assyrian Wars werden die Lander unter-
teilt in GroBmachte, Kleinstaaten, Stadt-
staaten und Nomadenstdmme.

A) GroBRmachte:

Assyrien (AS)

Meder (ME)

Agypten (AG)

Babylonien (BA)

5) Elam (EL)

B) Wer spielt wen?

Wer welche GroBmacht spielt hangt vom
Szenario und der Anzahl der Spieler ab.
Die Einstiegs-ECO Level und die anderen
Szenarioinformationen koénnen sich von
den durch die Spielmechanismen ermittel-
ten Werten unterscheiden, aber diese
Anderungen werden durch die angenom-
menen Aktionen verursacht, die vor Beginn
des Szenario durchgeflihrt wurden.

Spicler  |As |[ME |AG [BA [EL
Kampagne
5 1 2 3 4 5
4 1 2 3 4 3
3 1 3 2 2 3
2 1 2 2 2 2
Aufstieg und Fall
4 1 2 - 3 4
3 1 2 - 2 3
2 1 2 - 2 2

A
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Die Zwei Fliisse

3 1 - - 2 3

2 1 - - 2 2

Wenn sich die Spieler nicht darlber einig
werden, wer welche GroBmacht spielt,
wirfelt jeder Spieler einen W6. Wer am
héchsten wiirfelt darf zuerst aussuchen
usw.

Sonderregeln fiir 2-Spieler Spiele siehe 8.4.

C) Kleinstaaten

1) Phonizien
e,

2) Judaa, Israel

3) Syrien

4) | Urartu

5) Phrygien

6) Persien,

D) Kleinstadte

a Zypern, Petra, Adana, Mala-
tia, Dilmun und Zirkitia

E) Nomadenstamme

Araber und Aramaer sind Soéldner mit eini-
gen Besonderheiten, Skythen und Cimme-
rer sind unabhangige Stamme.

Skythen

2

“v/_|Cimmerer.

G) Lager

Das Assyrische Lager
Assyrien und alle seine Verbiindeten.
Das Rebellenlager (Rebellen)

Alle Lander, die sich der Herrschaft des
Assyrischen "Konigs der Welt" widersetzen.

Andere Lander
Alle Lander, die nicht zu einem der beiden
Lager gehdren.

* In den Szenarien steht der politische
Anfangsstatus fir jedes Land.

1.2 Die Karte

Die Karte wird in Gebiete unterteilt.

Runde Gebiete haben keine Produktion.

Doppelte rechteckige Gebiete enthalten
eine Stadt oder eine Festung.

Rechteckige Gebiete werden fur Lander mit
ortlich festgelegter Wirtschaftsstarke (Per-
sien) verwendet.

Gebiete mit einer Zahl auf der Stadt (ECO-
Level) stellen reiche Stadte mit starker
Wirtschaft dar.

i

Damascus

Hauptstadte haben 2 Tirme und ihr Name
wird in Rot unterstrichen.

Tuvannuva

Tyana



Alle Gebiete haben Verbindungen, die
anzeigen zwischen welchen Gebieten
Bewegung erlaubt ist.

Das Meer wird in Seezonen unterteilt.
Diese werden durch dunkelblaue Linien
getrennt. Seezonen haben keinen Namen,
wir bezeichnen Seezonen anhand der
angrenzenden Kustengebiete.

1.3 Gelande

Die Gebiete im Heimatland eines Landes
sind in ihrer nationalen Farbe gedruckt
und heiBen Heimatgebiete

Alle Gebiete, mit Mischfarben (Inhaberfarbe
oben, Weil unten) sind verbiindete Gebie-
te. Verblindete Gebiete gelten als Stadte
fir Einkommenszwecke.

Pl o s

A
Tarsus
Verbiindete Gebiete kdnnen durch andere
Lander genommen werden und zahlen als
Verblindetes Gebiet fir den neuen Inhaber,
der die Kontrolle dort so lange behalt, wie
er dort eine Garnison aufrechterhalt.

Seezonen kénnen von Landeinheiten
nicht betreten oder tberquert werden.

Das ,Sealand“ Gebiet ist sowohl ein Ge-
biet als auch eine Seezone. Es kann von
Landeinheiten und Schiffen betreten wer-
den. Landeinheiten hinein und heraus zu
bewegen kostet 2 AP und verursacht Ab-
nutzung fur nicht Babylonische Einheiten.

Anmerkung: In den antiken Zeiten verlief
die Kiiste des Persischen Golfes (welcher
damals ,Bitter River" genannt wurde) deut-
lich anders als heute.

Die groRe Seezone mitten in einem Meer
kann nicht betreten oder iberquert werden,
es sei denn zum Betreten der Handelsbox.
Wenn Sie Schiffe in eine andere Seezone
bewegen mdchten, missen Sie sich ent-
lang der Seezonen neben der Kiste bewe-
gen.

Eine Feldschlacht wird durch die Effekte
der Gelande Verbindungen beeinflusst,
durch welche der Angreifer das Kampfge-
biet betritt.

Die Zahl, die in der Stadt gedruckt ist, wird
die Stadt-Verteidigung genannt. Dieses ist
die Zahl an Kampfwurfeln, welche die Stadt
gegen angreifende Belagerer zur Verfi-
gung stellt.

Anmerkung: Die Terrain-Tabelle auf der
Landkarte zeigt falschlicherweise an, dass
die Stadtverteidigung im Tor angegeben
sei.

H
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frat

Festung

Angreifer —1: verringert die Kampffaktoren
aller angreifenden Belagerer um eins.

Um eine Festung von einer Standardstadt
zu unterscheiden, beachte dass eine Fes-
tung héhere Stadtmauern hat, die Tirme
dunkel sind und die Stadtverteidigung im
Stadttor gedruckt ist.

Verbindungs- oder Rand-Effekte

Dieses Regelheft ist in Schwarz-weil} ge-
druckt. Wenn eine Farbe erforderlich ist,
um eine Verbindung zuzuordnen so wird
sie angegeben. Ansonsten wird keine
Farbe erwahnt.

Standard Verbindung (schwarz)
Das Uberqueren einer Standard Verbin-
dung verursacht keine speziellen Effekte

Wiiste (Orange Linie auf weilem Hintergrund).
Abnutzungs- Check beim Uberqueren einer
Woistenverbindung und beim Beginn eines
Impulses in einem Gebiet, das nur Wisten
Verbindungen hat.

Fliisse (blau)

Verteidiger + 1 Kampfwiirfel

nur einmal gezahlt, selbst wenn mehrere
Flusse Uberquert werden

- e e - - -

Gebirgs- Verbindung

Verteidiger wiirfelt 2 extra Kampfwiirfel

Meder (weil)

Abnutzungs- Check fir alle Landeinheiten
auBer Medischen regularen Einheiten.
Verteidigende Medischen regulédre Einhei-
ten wiirfeln 1 extra Kampfwiirfel.

Mede Only
Nur Meder (Rot)
Nur Medische Regulare kdnne das ,Mede
Far East® Gebiet betreten und diese Ver-
bindung uberqueren.

2.0 Counter

In den meisten Féllen wird das gleiche Bild
fur den gleichen Einheitentyp bei allen
Landern benutzt. Manchmal haben be-
stimmte Lander eigene Bilder. Wenn dies
der Fall ist, so wird das unter dem Bild
angemerkt.

2.1 Einheiten

2.1.1 Land-Einheiten

Schwere Inf (SI)

1, Combat Factor

Leichte Inf (LI)

2

Schwere Kav. (SK)

Persien Agypten

-8

Leichte Kav. (LK)

Assyrien

Streitwagen (SW)

Jede Einheit hat eine Zahl und ein Sym-
bol, aufgedruckt. Die Zahl ist der Kampf-
faktor der Einheit, das Symbol kennzeich-
net die Kategorie der Einheit.

Einige Einheiten Kategorien verwenden
unterschiedliche Symbole, siehe oben.

Nur mit den speziellen Regel 9.7 unter-
scheiden wir zwischen den Einheiten Kate-
gorien wie oben. Andernfalls werden alle
Einheiten gleich behandelt. Die einzige
relevante Information ist dann der Kampf-
faktor.

2.1.2 Anfihrer

Action Rating

N

Command Rating

12[ 15

Ein Anflhrer hat ein Kommando Limit
(Command Rating), welches der Hochst-




zahl der regularen Einheiten, die er befehli-
gen kann, entspricht.

Der Aktionswert (Action Rating) wird fir
Kampfmodifikaktor, Abfangen- und Aus-
weich-Proben verwendet.

Wenn ohne die freiwillige Regel 9.2 gespielt
wird, agieren Anfihrer immer mit ihrer
starkeren Seite.

Koénige

Konig

Kdnigsmarker
e, H

ING

Konige arbeiten wie Anflhrer, aber haben
keine Rickseite. Die Ruckseite stellt einen
anderen Konig dar. Der Konigsmarker
(anders als ein benannter Kénig) befordert
einen Standard Anflhrer zu einem Konig
und erhoht auf diese Weise beide Werte
dieses Anflhrers. Siehe auch 6.3.

Armee und Armeegruppe

Armeegruppe Armee
L B
]

Diese Marker werden benutzt, um Unord-
nung auf der Karte zu reduzieren, wenn zu
viele Einheiten in einem Gebiet sind. Der
Marker wird ins Gebiet gelegt und die
Einheiten auf die Armeegruppenkarte des
Spielers gelegt.

2.1.3 Schiffe

Combat Factor Search Number

Schiffe kénnen je 1 Einheit transportieren
und haben einen Kampf-Faktor (Combat
Factor) und einen Suchwert (Search Num-
ber).

Frontseite und Riickseite

o Fast alle Counter sind beidseitig auf ihren
Vorder- und Riickseiten bedruckt.

* Die Rickseiten sind flach. Die Vordersei-
ten sind an ihren Randern gerundet.

o Die Kampffaktoren auf den Riickseiten,
sind immer niedriger als die auf den Vor-
derseiten.

e Zahlen auf dem Vorderseite sind
schwarz, Zahlen auf der Rickseite sind
weild.

GroBmaéchte

Assyrien Schwarz (mit Spot)

Babylon Dunkel Grin (mit
Spot)

Agypten Gelb (mit Spot)

Mede Rot (mit Spot)

A
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Elam Dunkelgrau (mit
Spot)

Kleinstaaten

Phénizien Braun (mit Spot)

Syrien Hellgriin (mit Spot)

Israel Dunkelblau (mit
Spot)

Judaa Blau (mit Spot)

Persien Hellbraun (mit Spot)

Phrygien Hellblau

Urartu Pink (mit Spot)

Nomaden

Cimmerer Hellgelb

Scythians Hellgrau mit orangen
Streifen

Soldnernomaden

Aramaer Hellgrau mit umge-
kehrtem Spot

Araber Weil

Soldner Orange (mit Spot)

Kleinstidte haben keine Streitkrafte aulRer
ihrer Stadtverteidigung. Ihre Gebiete sind in
Weil gedruckt.

Diese sind: Zypern, Petra, Adana, Malatia,
Dilmun und Zirkitia.

Jede kleine Stadt hat einen Marker, zum
Anzeigen des politischen Status auf der
Diplomatie Tabelle.

Runde Gebiete in Weil3 sind Niemands-
land, ohne diplomatischen Status. Sie
gehdren niemandem und koénnen von
jedem betreten werden.

2.2 Andere Marker
Marker fiir:

Plinderung Stadtbeschadigung

L

Die Hintergrundfarbe zeigt an, zu welchem
Land der Marker gehort. Das ist fir alle
Marker mit nationalen Farben zutreffend.

Sieg Punkte

VP

Sieg Punkte+

VP+

Handelsmarker

W

lll kb .}ﬁ] =/
Zahlen Marker kénnen benutzt werden, um
die Dauer einer Aushungerungsbelagerung
anzuzeigen, zur Anzeige der Zahl von AP,
welche fir den gegenwartigen Impuls Ubrig
sind, oder um andere Marker zu erhéhen.
Platz auf einer Tabelle ist begrenzt. Des-
halb wird, wenn ein Marker auf einer Tabel-
le sein Maximum erreicht hat, dieser Mar-
ker auf seine + Seite gedreht, die anzeigt,

Zahlen Marker

4

dass er jetzt 1 x das Maximum der Tabelle
+ die anzeigte Nummer zahit.

Ein Zahl Marker auf einer Tabelle zeigt an,
wie viele Male die Tabelle ihr Maximum
erreicht hat.

Beispiel: Assyrien hat einen VP+ Marker
auf der Nr. 5 seiner Tabelle und einen
Marker mit 2 Zahlen unter dem VP+ Mar-
ker.

Assyrien hat 3 x 15 + 5 =50 VPs. 2 x 15 fiir
den Marker der Nr. 2 + 1 x 15 fiir VP+ und
5 fiir die auf der Tabelle angezeigte Positi-
on.

Aushungern Einkommen

Hunger
Siege

ECO-Level Marker geben das Einkommen
eines Landes an.

ECO plus ECO minus,
W o
+ |' - '

ECO+ Marker zeigen Gebiete mit zusatzli-
chem ECO-Einkommen an (ein voller ECO-
Level pro Marker); ECO minus Marker
zeigen Gebiete mit negativem ECO-
Einkommen an. (Siehe 7.3.1).

Tributverweigerung

Schwarzer Hintergrund markiert solche
Kleinstaaten, welche in diesen Zug die
Zahlung verweigern (nach Tribut Check),
weiller Hintergrund (Rickseite) markiert
solche die im letzen Zug erfolgreich Tribut
verweigerten und ihren Tribut Check um
einen weiteren W6 erhoht bekommen
(Siehe 5.2).

Tribut Revolte

B REVOLT
Tribute o

Tribut Marker zeigen das positive (nur
GroRmachte) oder negative Einkommen
eines Landes durch Tribut an. Verwende
fur Kleinstaaten die Tributtabelle auf der
Karte, GroBRmachte verwenden ihre eigene
Tabelle.

Einige der Revolte Marker haben auf der
Rickseite ,Pillage 1.

Spiel-Zug Impuls Runde
Gal Impulse
Turn Round
Zuvorkommen Impuls
Preemp-
tion Impulse
Beendete letzten Zug Verwendet

Ended

Turn U S;%d




Verluste Fernkampftreffer
A\
®
s
2.3 Karten

Am Ende des Tutorialbuches ist ein
spezieller Anhang mit einer Liste aller
Karten. Karten und AP vom Einkommen
steuern das Spiel. Ohne diese kann man
fast nichts tun.

Die meisten Karten werden von einem
gemeinsamen Stapel gezogen und nach
Gebrauch sichtbar in einem gemeinsamen
Ablagestapel gelegt (diese werden auch als
,Zufallskarten® bezeichnet). Heimatkarten
dagegen gehoéren einem bestimmten Land
und werden nach Gebrauch auf Seite
gelegt und in der Interphase dem besitzen-
den Land zuriickgegeben.

Die Armeegruppenkarten sind nur ein Platz
um Einheiten und Anfiihrer aufzunehmen.

Heimatkarten

¢ Die Karten jedes Landes, die seine natio-
nale Farbe tragen, sind die Heimatkarten.
Diese werden wahrend des Spiels behal-
ten. Heimatkarten koénnen nicht durch
andere Spieler von |hrer Hand entfernt
werden und zahlen nicht, wenn man die
minimale oder maximale HandgréfRe u-
berprift. Wenn eine Heimatkarte benutzt
wird, legt das besitzende Land sie mit der
Oberseite nach oben auf einen extra Ab-
lagestapel.

Jedes aktive Land flhrt seinen eigenen
Heimatkarten Ablagestapel. Die Rlcksei-
ten der Heimatkarten der GroRméchte
enthalten die geheime Diplomatietabelle
und eine Zusammenfassung der Beson-
derheiten der GroBmachte (als Gedacht-
nisstitze).

Die Ruckseiten kdnnen flr diese Zwecke
benutzt werden, auch wenn die Heimat-
karte bereits diesen Zug gespielt wurde.

In Phase 7.3.2 werden die Heimatkarten
ihren Besitzern zurlickgegeben.

3.0 Spielverlauf

e Das Spiel besteht aus 5 Ziigen, wobei
jeder Zug fur die Herschafftsperiode ei-
nes Assyrischen Konigs steht.

e Jeder Zug wird in Impulsrunden einge-
teilt. Jede Impulsrunde wird in Impulse
eingeteilt.

3.1 Impuls: Das Land mit dem Impuls

Marker auf seinem Feld in dem Impuls-

schieber (in der Kampagne Assyrien) fuhrt

einen Impuls durch.

e Um einen Impuls durchzufihren MUSS
das handelnde Land eine Karte wahrend
des Impulses spielen.

e Die Karte kann entweder als Ereignis
gespielt werden (tun, was der Text vor-
gibt), oder als Action Points (AP) ent-
sprechend der Zahl auf der Karte.

e Egal, ob die Karte als Ereignis oder als
AP gespielt wird, kann das Land eine An-
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zahl von AP vom AP Einkommen fir die-
se Impulsrunde zuséatzlich spielen. Diese
Zahl darf kleiner oder gleich dem Ein-
kommen sein (plus gesparte AP, falls
vorhanden).

Ein Maximum von 4 AP kann gespart
werden, um in einem spateren Impuls
verwendet zu werden. Benutze einen
Zahlen Marker, um anzuzeigen wie viel
AP gespart wurden.

Das Sparen von mehr als 4 AP ist nicht
erlaubt. Sollte die Zahl der gesparten AP
absichtlich oder unabsichtlich diese Zahl
Ubertreffen, sind iberschiissige AP verlo-
ren.

Was wahrend eines Impulses im Detail
getan werden kann, siehe Kapitel 6.

Nachdem ein Land seinen Impuls been-
det hat, vollzieht das Land rechts davon
auf dem Impulsschieber einen Impuls.

Nachdem der Impuls Marker einmal bis
zum Startland durchgelaufen ist, wurde
damit eine Impulsrunde beendet. Bewe-
ge den Impulsrundenmarker ein Feld wei-
ter. Benutze die Tabelle Assyriens, um
Spielzug und Impulsrunde anzuzeigen.

3.2 Spielen mehrerer
Karten

o Normalerweise kann nur eine Karte pro
Impuls gespielt werden. Bestimmte Kar-
ten erlauben das Spiel von zwei Karten
pro Impuls. Das sind die + Karten, wel-
che meistens Heimatkarten sind. Vorhe-
riges Ankiindigung des Spielens mehre-
rer Karten ist nicht erforderlich. Die + Kar-
te kann die erste oder zweite Karte sein,
die im Impuls gespielt wird.

Pro Impuls kénnen nicht mehr als 2
Karten gespielt werden.

Ausnahme: Reaktion- oder Kampf-
Karten als Ereignis dirfen in beliebiger
Anzahl aber nur in passenden Spielsitua-
tionen gespielt werden (Details siehe
6.11).

Name q;er

3.3 Zuvorkommen

e Das Land mit den meisten Karten auf der
Hand (einschlieBlich Heimatkarten) kann
einem anderen Land zuvorkommen, ein-
fach durch Ankiindigung bevor das ande-
re Land seinen Impuls durchfiihrt. Das
zuvorkommende Land vollzieht einen
Impuls. Danach fahrt das Land, dem zu-
vorgekommen wurde fort.

Preemp-

tion Impulse

Die Land mit der Zuvorkommen Fahigkeit
(meistens Assyrien) hat den ,Preemption®
Marker auf seinem Feld in der Impuls Ta-
belle. Wenn 2 oder mehr Lander die mei-
sten Karten auf der Hand haben, kann
keiner zuvorkommen.

Wann kommt man zuvor

e Zuvorkommen tritt ZWISCHEN Impulsen
nie wahrend eines Impulses auf.

e Bevor man einem Impuls nimmt, muss
der Spieler mit der Zuvorkommen Fahig-
keit gefragt werden, ob er zuvorkommen
mochte. Wenn die Antwort "nein" ist, setzt
man das Spiel normal fort.

Wem man zuvorkommen kann

Einem Land ohne spielbare Karten auf
der Hand kann nicht zuvorgekommen
werden. Diese Bedingung wird zum Zeit-
punkt des Zuvorkommens Uberprift.
Wenn wahrend eines Zuvorkommen Im-
pulses das Land, dem zuvorgekommen
wurde, alle seine Karten verliert, kann
das nicht nachtraglich das Zuvorkommen
verhindern.

Das ist auch zutreffend, wenn solch ein
Land nur eine andauernde Belagerung
fortsetzt oder die Nummer auf einer
.Krieg Auflerhalb der Karte® Karte an-
passt.

Karte
AP-Wert

Aramiische Nomaden 4  der Karte

—Ilustration

Lege die aramaischen Nomaden Einheiten
in deinen Séldner Pool. Du kannst diese
wie normale Soldner anwerben und sie
werden von “Uberlaufer” und “Gib ihnen

was sie verlangen” Karten

nicht betroffen.

Effekt(e) des

Sie werden nicht in der “Interphase”
entfernt. Solange Du noch aramaische . .
Nomaden em\\'J;bcn kannst, kannst du Erelgnlsses
keine Séldner, die keine Nomaden sind,
aus deinem Séldner Pool anwerben. Wenn
diese Karte erneut gespielt wird bevor alle
Einheiten der aramdaischen Nornaden
eliminiert wurden, werden die nicht
eliminierten vom Spiel entfernt, bevor der
K t d Effekt der Karte angewendet wird.
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Ereignisses

Nummer der Karte



e Wenn ein Land ohne Karten noch genu-
gend AP hat, um eine Karte zu kaufen, (5
oder mehr, einschlieBlich dem Einkom-
men des aktuellen Impulses) muss es
das tun. Wenn ein Land geniigend AP
hat, um eine Karte zu kaufen, kann ihm
zuvorgekommen werden.

Einem aktivem Nomadenstamm, mit der
Fahigkeit eine Zufalls- Karte vom Karten-
stapel zu ziehen, kann man zuvorkom-
men.

Einem inaktiven nicht alliierten Kleinstaat
kann man zuvorkommen.

In der ersten Impulsrunde eines Zuges
ist kein Zuvorkommen erlaubt.

Kein Land kann 2 aufeinanderfolgende
Impulse durchfihren.

Nachdem ein Land mit der Zuvorkom-
mensfahigkeit einen Impuls durchgefiihrt
hat, muss ein anderes Land einen regula-
ren Impuls durchfilhren, bevor weiteres
Zuvorkommen moglich ist.

Zuvorkommen und Einkommen:

e Ein Zuvorkommen-Impuls bringt keine AP
vom Einkommen (siehe 6.18).

o Merke: Das Einkommen ist pro Impuls-
runde, nicht pro Impuls.

e Fir einen Zuvorkommen- Impuls kénnen
nur AP von Karten oder Ereignissen ver-
wendet werden. AuBerdem ist erlaubt die
AP Kosten eines Ereignisses auf den fol-
genden regularen Impuls zu kreditisieren.

e Oder verwende AP von einem Zahlen
Marker welche in einem vorherigen regu-
larem Impuls gespart wurden.

3.4 Ausspielen von Kar-
ten fiir Kleinstaaten

e Das Ausspielen von Karten fiir Kleinstaa-
ten wird durch die GroBRmacht verwaltet,
die mit dem Kleinstaat verblndet ist.

e Wenn der Kleinstaat keine verbiindete
Grolmacht hat, aber im Krieg ist, be-
stimmt ein zufalliger Spieler die Aktionen
des Kleinstaates (siehe 7.3.3).

e Nicht verbiindete Kleinstaaten, die
nicht im Krieg sind, sind inaktiv und
tun nichts!

3.5 Ende des Zuges

e Der Zug ist beendet, nachdem die letzte
Karte gespielt ist, und alle Aktionen des
daraus resultierenden Impulses durchge-
fuhrt wurden.

Wenn ein Land das letzte mit spielbaren
Karten ist, aber das Auf3pielen einer wei-
teren Karte einen aufeinanderfolgenden
Impuls verursachen wirde, endet der
Zug. Die uberschissigen Karten, die zu
einem aufeinanderfolgendem Impuls fuh-
ren, werden bis 7.3.2 behalten.

Die Fahigkeit der aktiven Nomaden,
Zufalls- Karten zu ziehen oder die Fahig-
keit der Lander, eine Karte fur 5 AP zu
kaufen, wird fiir die Uberpriifung, ob der
Zug zu Ende ist, ignoriert.
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3.6 Verlingerter Zug

Was der letzte Impuls zu sein scheint,
koénnte dadurch, dass ein anderes Land
eine Karte erhalt, oder durch die ungespiel-
ten Karten eines inaktiven Kleinstaats,
welche durch ein Bindnis oder eine
Kriegserklarung verfligbar werden, verlan-
gert werden.

3.7 Interphase und
Spiel-Ende

e Zwischen den Spiel Zligen findet eine
Interphase statt.

e Das Spiel beginnt mit dem ersten Impuls
von Assyrien in der Herrscherperiode von
Sargon Il. Es endet nach der Interphase,
die auf Zug 5 folgt.

e Das Spiel kann vorher enden, hauptsach-
lich durch eine frihe Niederlage eines
Lagers. (Plétzliches Ende siehe 9.1.).

e Es gibt mehr Szenarien, die andere
Anfangsdaten haben.

4.0 Es geht los

Die beste Weise, das Spiel zu erler-
nen ist die Regeln nur zu ,,Uberflie-
gen“. Dann sollte man das Szenario
,Die Zwei Fliusse*“ aufbauen und
das Tutorial durchspielen.

Beim Spielen des Tutorials gebrauche die
Regeln als ,Lexikon“, um Sachen nach zu
schauen, die unklar sind. Es wird nicht
empfohlen, zu versuchen, vor Spielbeginn
die ganzen Regeln auswendig zu lernen.

Die Spielmechanismen selbst sind einfach.
Komplexitdt kommt durch die vielen Még-
lichkeiten, die Spieler haben und die Ent-
scheidungen, die sie treffen miissen.

Der erfahrene ,,Point to Point“ Spieler ist mit
den meisten Angelegenheiten vertraut.
Anmerkung: Einige Verfahren wie das
Abfangen oder Ausweichen sind im Detail
anders als in den meisten anderen ,Point to
Point“ Spielen.

4.1 Vorbereitungen

o Alle Lander stellen ihre Truppen gleich-
zeitig entsprechend dem Szenario auf
(siehe dort).

Platziere die Marker fir: Handel, ECO,
Tribut und Diplomatie fiir jedes Land.

Kleinstaaten, die nicht im Krieg sind und
nicht verblindet sind, werden nicht aufge-
stellt. Fur Sie werden nur ECO, Tribut
und diplomatischen Marker platziert.

GroRBmachte benutzen ihre Tabelle fir VP
und Tribut. Kleinstaaten benutzen die
Tribut Tabelle fir Tributmarker.

Marker fir Impuls und Zuvorkommen
werden auf der Impuls Tabelle auf den
Punkt fUr Assyrien platziert.

Marker fur den Spielzugund die Impuls-
runde werden auf die Assyrien Tabelle
der Diplomatie Tabelle platziert.

Die aktiven Lander erhalten ihre Zufallskar-
ten, entsprechende den Information in den
Szenarien:

6

e Jeder Spieler hat eine Kartenhand wel-
che die Heimatkarten und Zufallskarten,
die vom Stapel gezogen werden enthalt.
Die anderen Spieler dirfen sich diese
Karten nicht ansehen.

Heimat- und Armeegruppen-Karten wer-
den nicht im Zieh-Stapel platziert, son-
dern den besitzenden Landern gegeben.

Die Ubrigen Karten werden gemischt und
mit der Oberseite nach unten hingelegt
als Zieh-Stapel von dem die Zufallskarten
fur alle Spieler gezogen werden.

Die Heimatkarten werden benutzt, um
anzuzeigen, welche Handkarten welchem
Land gehdren.

Alle Karten auBer den Heimatkarten
werden nach dem Ausspielen im selben
Ablagestapel entsorgt.

Die Ausnahme vom obigen sind ,Krieg
AuBerhalb der Karte“ Karten und Karten
deren Effekte dauerhaft sind, oder zu-
mindest l&nger als einen Impuls anhalten,
welche mit der Oberseite nach oben lie-
gen bleiben bis der Effekt vorbei ist. Dann
werden sie in den Ablagestapel gelegt.

Jeder Spieler darf fir die Heimatkarten
einen eigenen Ablagestapel fuhren, in
den die gespielten Heimatkarten mit der
Oberseite nach oben gelegt werden. Die-
se Karten werden in der Interphase zu-
rickgegeben.

Alle Ablagestapel dirfen von jedem
eingesehen werden.

Der Zieh-Stapel wird nicht neu gemischt.
Wenn alle Karten gezogen wurden, wird
der Ablagestapel gemischt und als neuer
Zieh-Stapel umgedreht hingelegt. Sonst
wird der Zieh-Stapel nie gemischt.

4.2

e Der ,,Force Pool“ eines Landes besteht
aus allen Einheiten, die diesem Land zur
Produktion zur Verfliigung stehen, aber
noch nicht gebaut sind.

»Force Pool“

e Alle verfugbaren reguldaren Einheiten
eines Landes kommen in den ,Force
Pool“. Einige Einheiten sind am Anfang
nicht erhaltlich, werden aber dem ,Force
Pool“ durch bestimmte Kartenereignisse
hinzugeflgt.

Die folgende Anzahl zuféllig gezogener
Soéldner werden dem “Force Pool* des
betreffenden Landes hinzugeflgt:

Assyrien: 8
GroBmacht: 4
Kleinstaaten: 1

o Nomaden erhalten keine Séldner. Inakti-
ve Kleinstaaten erhalten ihre Soldner
nicht jetzt, sondern wenn sie aktiviert
werden (siehe 6.17).

e Fiuhre eine Geheimdiplomatiephase wie
in 7.5 durch.

5.0 Spielablauf

Aktionen werden in genauer Uberein-
stimmung mit dem folgenden Ablauf
durchgefiihrt:

5.0 Anfang des Spielzuges
(alle Lander gleichzeitig)



5.1 Zug Einleiten
5.2 Tribut

6.0 Aktions-Phase (Details siehe 6.0)

Der Ablauf in 6.0 wird wiederholt, bis es nur
noch ein Land mit Karten auf der Hand gibt.
Dieses Land spielt eine letzte Karte (even-
tuell 2, mit einer + Karte).

6.19 Ende des Zuges
Nach Abschlul dieses letzten Impulses
endet der Zug und das Spiel wird mit der
Interphase fortgesetzt.

7.0 Interphase (Details siehe 7.0)

5.1 Zug Einleiten

o Alle Lander entlassen ihre Soldner wel-
che noch auf der Karte, in der ,Regroup
Box" und im ,Force Pool“ sind.

Nur Assyrien kann beschlieRen, Séldner,
die auf der Karte sind, zu behalten. Alle
Assyrische Soldner bleiben auf Karte und
im Dienst, bis Assyrien auswahlt, welche
Assyrien in seinem ersten Impuls erneut
anheuert. Séldner, die Assyrien nicht neu
anheuert, werden danach entlassen.

Wenn Assyrien mehr als 8 Sdldner im
Dienst hat, kdbnnen sie mehr als 8 oder
alle davon erneut anheuern.

Neue Sodldner werden zum ,Force Pool*

hinzugeflgt:

o Assyrien: erhalt seine neuen Zufalls-
Séldner zum ,Force Pool“ in seinem ers-
ten Impuls gemaR: 8 (minus der Anzahl,
die er vom letzten Zug behalten hat)

GrolRmacht: 4
Kleinstaat: 1

Dieser Schritt 5.1 wird im ersten Zug uber-
sprungen (weil das bereits beim Aufbauen
in Phase 4 erledigt wurde).

5.2 Tribut

"Frieden ist kein Zustand
zwischen unabhdéngigen
Léndern. Frieden ist eine
Dienstleistung, die man
kaufen kann...fir Tribut
an den Assyrischen
Koénig.

e Die Szenarien geben vor, wer bereits
Tribut an Assyrien gezahlt hat und wer
ablehnte, Tribut zu zahlen.

Bei GroBmachten, und bei Kleinstaaten,
die mit einer GroRmacht verbiindet sind,
entscheidet der Spieler, ob Tribut gezahit
wird.

Lander, die von irgend jemandem erobert
wurden oder anderweitig verpflichtet sind,
einer GroBmacht Tribut zu zahlen, tun
dies wahrend der Interphase und werden
in dieser Phase nicht erneut tberprift.

Alle anderen nicht verblindeten
Kleinstaaten werden auf Tribut in
Reihenfolge der Impuls Tabelle Uberprift.
Die, die bei der Tributprifung durchfallen,
werden mit einem ,Tribut Refused®
Marker markiert.

Nur GroBmachte koénnen Tribut erhalten,
Kleinstaaten koénnen nur Tribut zahlen.
Wenn nur Einheiten eines Kleinstaates
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verwendet werden, um ein Land zu er-
obern, dann erhalt die Gromacht, die mit
diesem Kleinstaat verblindet ist, den Tribut.

Von Kleinstaaten mit Status pro oder bes-
ser zu Assyrien hin, wird angenommen,
daR sie fir diesen Spielzug eine erfolgrei-
che Tributprifung durchgefuhrt haben,
selbst wenn sie unter den Status pro zu
Assyrien hin fallen, fahren sie fort, wahrend
dieses Spielzuges Tribut zu zahlen, es sei
denn, sie verblinden sich mit jemand ande-
rem.

¢ Nomaden zahlen keinen Tribut

5.21

o Wirf einen Blick auf die Hauptstadt eines
Landes. Die Stadtverteidigungszahl in ihr
ist die Zahl der Waurfel fir den Tribut-
check. Wenn man eine "6" wirfelt ver-
weigert das Land die Zahlung, und wird
als Tributverweigerer gekennzeichnet
(, Tribute Refused” Marker mit schwarzem
Hintergrund).

Tribut Uberpriifung

Lander mit Tribute Refused Marker mit
weillem Hintergrund in Ihrer Box erhalten
einem Wirfel mehr.

Ausnahme: Da Persien keine Stadte hat,
zahlt es Assyrien immer Tribut, es sei
denn es ist diplomatisch verpflicht, Tribut
an eine andere GroBmacht zu zahlen.

e Wenn keine 6 gewurfelt wird, zahlt das
Land Tribut.

5.2.2 Tributzahlung

e Tribut wird vom Einkommen eines Lan-
des bezahlt.

e Das Einkommen des Tributzahlers wird
um eins verringert und das Einkommen
der Tribut erhaltenden Grofimacht um
eins erhoht.

e Wenn eine GroBmacht Tribut zahlen
muss, werden dementsprechend 2 ECO-
Einkommen gezahlt.

Kleine Stadte werden nicht Uberpriift, sie
zahlen ihrem Eroberer oder Stadtstaa-
tenpaktinhaber Tribut. Wenn eine kleine
Stadt nicht im Paktstatus ist oder erobert
ist, zahlt sie keinen Tribut.

Kleine Stadte haben keine Handelsmar-
ker oder Streitkrafte und erhdéhen das
Einkommen der empfangenden GroR-
macht durch Tribut um eins.

e Wenn der Tributstatus eines Landes
oder Stadtstaates sich dndert, werden
die Einkommen- und Tribut- Marker
sofort angepasst.

Beispiel: Syrien zahlt sowohl an Assyrien
(wegen einer erfolgreichen Tributpriifung)
als auch an Babylonien (wegen dem "pro”
Status auf der Diplomatie Tabelle) Tribut.
Korrigiere die Marker wie folgt: Syriens
Tributmarker mit der "Tribut +"-Seite nach
oben in die -1 Box der Kleinstaaten Tribut
Schieber. Erh6éhe die Tributmarker fiir
Assyrien und Babylonien um 1 auf den
beiden Schiebern der GroBmé&chte. Wirt-
schafts Schieber: Syrien -2, Assyrien +1,
Babylonien +1.

5.2.3 Folgen von Tribut

e Wenn jemand Tribut an Assyrien zahlt,
hat er fir diesen Spielzug Frieden mit
dem Assyrischen Lager.

e Wenn Assyrien sich mit einem Land
verblindet, dann beendet das sofort den
Krieg zwischen diesem Land und allen
Landern, die Tribut an Assyrien zahlen.

Assyrien kann Tributzahlern trotzdem den
Krieg erklaren, einem Kleinstaat fur 10
AP oder einer GroRmacht fir 15 AP. Das
beendet sofort jede Tributzahlung von
den angegriffenen Landern an Assyrien.

Léandern, die es ablehnen, Tribut zu
zahlen, kann Assyrien ohne AP Kosten
den Krieg erklaren. Dies ftrifft auch zu,
wenn ein Land anfing, in 5.1 Tribut zu
zahlen, aber in spateren Impulsrunden
nicht mehr zahlt.

Assyrien soll Tributverweigerer bestrafen,
die in der Tributphase den Tribut-
Scheck nicht schaffen. Falls Assyrien
solch einen Tributverweigerer nicht wah-
rend des Spielzugs bestraft, erhalt das
jeweilige Land 1 zusatzlichen Wiurfel fur
die Tribut- Uberpriifung im néchsten Zug
(siehe 7.4.4). Assyrien ist nicht verpflich-
tet, jene zu bestrafen, die sich durch
Spielerentscheidung weigerten, Tribut zu
zahlen.

Assyrien verliert 2 VP pro Kleinstaat der
Tribut (Check) verweigerte und in der
Interphase immer noch unbestraft ist.
(siehe 7.4.4 und 8.3).

Anmerkung des Autors: Zusétzlich zu den
wirtschaftlichen Aspekten, sahen die histo-
rischen Assyrer Tributverweigerung als
eine Beleidigung des Gottes Ashur an.

6.0 Aktionsphase

Die Impuls Tabelle verzeichnet alle Lan-
der beginnend mit Assyrien und mit den
Skythen am Ende. Die Kleinstadte neh-
men keine Impulse.

o Am Anfang eines Spiels zeigt der Impuls
Marker Assyrien an.

Wenn der Impuls Marker ein Land an-
zeigt und dieses Land einen Impuls
nimmt, indem es eine Karte spielt, wird
dieses Land das handelnde Land ge-
nannt.

Nachdem ein Land seinen Impuls been-
det hat, wird der Impuls Marker nach
rechts verschoben und das folgende
Land nimmt einen Impuls.

Inaktive Lander werden Ubersprungen.

Benutze APs zum:

6.1 Bau von Einheiten und Schif-
fen

6.2 Séldner anheuern

6.3 Anflhrer kaufen

6.4 Reparatur

6.5 Einheiten aus der ,Regroup
Box* zurlick kaufen

6.6 Bewegen

6.7 Angriff

6.8 Belagerung

6.9 Politik

6.10 Versorgung von Einheiten in
Feindgebiet.

o
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6.11 Ereignisse

6.12 Kontrollanderung

6.13 Eroberung

6.14 Plinderung

6.15 Handelsstérung

6.16 Marineangelegenheiten
6.17 Verhalten Neutraler
6.18 Einkommen- AP

OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO

e Obige Aktionen kann man in jeder ge-
winschten Reihenfolge durchfiihren. Wie
viele Aktionen man machen kann, wird
durch die Anzahl der APs und die ge-
spielte Karte begrenzt.

Reparatur oder Anheuern von Séldnern,
wahrend einer Schlacht ist nicht erlaubt.
Innerhalb dieser Aktionen kann eine be-
stimmte Reihenfolge oder Verfahrens-
weise verlangt werden. In diesem Fall,
wird das dort beschrieben.

Nachdem das handelnde Land fertig ist,
spielt das folgende Land in der Impuls-
schieber eine Karte und ergreift MaR-
nahmen wie oben.

Nachdem jedes Land seinen Impuls
durchgespielt hat, fangt eine neue Im-
pulsrunde an, was auf der Tabelle Assy-
riens gekennzeichnet wird.

Ein aktives Land ohne Karten und weni-
ger als 5 AP, insgesamt (gesparten und
vom Einkommen des laufenden Impul-
ses) kann keinen Impuls durchfiihren und
wird stattdessen Ubersprungen.

Ausnahmen: Eine bereits begonnene
Belagerung kann fortgesetzt werden (sie-
he 6.8.3.D), unversorgte Einheiten er-
leiden Abnutzung (siehe 6.6.1) und fir
Kriege aullerhalb der Karte wird weiter
gezahlt (siehe 6.11.B).

o Diese Lander erhéhen gesparte AP durch
das Einkommen dieses Impulses.

Briiche

Um die gesamten AP Kosten flr den lau-
fenden Impuls zu ermitteln, addiere die
Kosten jeder Prozedur, unter Beibehaltung
Von Brichen. Dann wird die Gesamtzahl
aufgerundet. Unbenutzte AP Briche sind
danach verloren.

Beispiel siehe 6.5

6.1 Bau von Einheiten
und Schiffen

Ein Land kann eine Einheit bauen, indem
es diese vom ,Force Pool“ in eine Heimat-
stadt platziert, deren Gebiet frei von feindli-
chen Truppen ist. Ein Schiff muss aus dem
.Force Pool“ in eine Seezone, mit einem
freundlichen Hafenstadt platziert werden.

o Gibt es keine solche Stadt, kénnen keine

Einheiten gebaut werden.

o Einheiten werden immer in Voller Starke
gebaut.

o Die Baukosten jeder Einheit betragen 2
AP pro Starke Punkt.
D.h., eine Starke 4 Einheit kostet 8 AP.
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Spezielle Einheiten kosten nur dann
mehr, wenn mit Regel, 9.7 gespielt wird.

Nur regulédre Einheiten (nicht Sdldner
Einheiten) kdnnen gebaut werden. Séld-
ner kdnne stattdessen angeheuert wer-
den, siehe 6.2.

Ein Schiff kostet 2 AP.

6.2 Soldner Anheuern

Lander kénnen einen Soldner anheuern,
in dem sie ihn aus ihrem Séldner ,Force
Pool* (siehe 5.1) flr diesen Zug nehmen.
Platziere diese neuangeheuerten Séldner
zu eigenen Truppen auf der Karte, oder
in leere Heimatgebiete oder verbilindete
Gebiete, nicht aber in Gebiete verbiinde-
ter Lander.

Soldner kénnen fur 1/2 AP pro Starke
Punkt angeheuert werden. Beim Spielen
mit Regel 9.7, verursachen Séldner keine
Kosten fir spezielle Fahigkeiten, die sie
haben.

D.h., ein Stérke 3 Séldner kostet 1.5 APs.

Lander kénnen nur Soldner anheuern, die
gegenwartig in ihrem ,Force Pool sind.
Zusatzliche Soéldner kénnen durch Ereig-
niskarten erhaltlich werden.

6.3 Anfiithrer Kaufen

1 Anflhrer pro Impuls und Land kann fir
2 AP gekauft werden. Der Anfiihrer wird
zufallig von den vorhandenen Anfiihrern
aus dem ,Force Pool“ fur dieses Land
gewahlt.

Platziere den neuen Anfiihrer in einem
Heimatgebiet, welches keine feindlichen
Einheiten enthalt.

Konige kdnnen nicht gekauft werden aber
das Spiel ausschlieBlich per Zeittafeler-
eignis betreten. Ersatzweise kann ein
Anfuhrer mit dem Kronprinz Ereignis zu
einem Konig beférdert werden.

Wenn ein Anfluhrer getdtet wird, darf er
wieder gekauft werden. Getdtete Konige
kénnen nicht wieder gekauft werden, sie
sind verloren. Anflhrer mit einem Konig
Marker durfen wieder gekauft werden,
aber ohne den Konig Marker.

6.4 Reparatur

Reduzierte Einheiten werden repariert
indem sie zuriick auf ihre Vorderseite ge-
dreht werden.

1 Starke Punkt einer reguldren Einheit
zu reparieren kostet 2 APS.

Beispiel: Die Reparatur einer Stdrke 2
Riickseite zu einer Stédrke 4 Vorderseite

& | — |&
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e Soldner reparieren kostet 1/2 AP pro 1
Punkt Starke Unterschied.

Beim Spielen mit Regel 9.7 werden die
speziellen Stiickkosten bei der Reparatur
nicht bezahit.

Um regulare Einheiten zu reparieren
muss ein ununterbrochener Weg von
freundlich kontrollierten Gebiete zu einem
freundlichen kontrollierten Heimatgebiet
verfolgt werden. Dieses kann auch Uber
Meer verfolgt werden.

Jedes mogliche Seezone, die mehr
Feindliche Schiffe enthalt als freundliche
Schiffe unterbricht diese Seeverbindung.

Séldner kénnen ohne die oben genann-
ten Beschrankungen repariert werden.

Pliinderungsmarker entfernen, indem
Sie ein AP pro Plinderungsmarker auf-
wenden, es kostet 2 APS fiir einen Plin-
derungsmarker 2.

Stadt Verteidigung reparieren kosten 1
AP pro Punkt reparierte Stadtverteidi-
gung. Belagerte Stadte kdnnen nicht re-
pariert werden. Die Stadte, die von einem
Eroberer kontrolliert werden, kénnen nur
vom Eroberer repariert werden.

6.5 Einheiten aus der
»Regroup Box“ kau-
fen

Einheiten und Anfihrer kénnen aus der
+.Regroup Box“ zu einem einheitlichen
Preis, unabhangig von der Einheiten
Starke zuriick gekauft werden. Sie wer-
den auf der Karte platziert, gemaR obigen
Regeln fir Regulare Truppen, Sdéldner
und Anfihrer.

Einheiten in voller Starke aus der ,Re-
group Box“ werden in voller Starke
platziert, solche mit reduzierter Starke
werden mit reduzierter Starke platziert.

Reguléare Einheiten und Anflhrer: 1 AP
pro Einheit

Séldner 1/2 AP pro Einheit, egal, wer sie
urspriinglich anheuerte.

Die Reparatur der Soéldner kann mit
Séldner anheuern aus der ,Regroup Box*
kombiniert werden.

Beispiel: Bezahle einen AP, zum einen
Stéarke 1 Séldner zu einem Stérke 2 Séld-
ner zu reparieren und einen Séldner aus
der ,Regroup Box* anzuheuern.

6.6 Bewegung

e Alle Bewegungen werden zwischen
verbundenen Gebieten oder Seezonen
durchgefiihrt; "Beamen " 2zu nicht-
verbundenen Gebieten oder Seezonen ist
nicht erlaubt.

Fir Land Einheiten ohne einen Anfiihrer
mussen Sie 1 AP pro Einheit und Gebiet
zahlen, welches betreten wird. ,Sealand*
und ,Mede" kosten 2 AP (siehe1.3)

Eine leistungsfahigere Weise, Einheiten
zu bewegen ist eine Armee zu bilden. Ein
Anfiihrer kann eine Armee mit sich be-
wegen flr einen AP pro Gebiet, das be-
treten wird (2 AP fir Sealand und Mede).
(Armeen und Armeegruppen sind in 6.6.2
und 6.6.3 definiert).



e Soldner konnen sich nicht selbstandig
bewegen, sie brauchen dazu einen An-
fuhrer des sie kontrollieren Landes.

e Sie konnen lhre Einheiten bewegen,
soweit Sie wunschen, und so lange Sie
die nétigen APs bezahlen kénnen.

Jede Land Einheit, die sich mehr als 4
Gebiete in einem Impuls bewegt, wird auf
Abnutzung fir jedes zusatzliche Gebiet
geprift welches betreten wird (siehe
6.6.1).

Alle freundlichen Schiffe in einer Seezone
bilden eine Flotte. Es kostet 1/2 AP, um
eine Flotte von einer Kistenseezone in
eine angrenzende Seezone zu bewegen.

Es kostet 1 AP zahlen, um eine Flotte
von einer Seezone in eine Handelsbox
oder heraus zu bewegen. Die Handels-
box kann nicht benutzt werden, um dem
Weg bei der Seebewegung zu verkirzen

6.6.1 Abnutzung

Die folgenden Tétigkeiten kdonnen Ab-

nutzung verursachen:

e Bewegen von mehr als 4 Gebieten pro
Impuls (siehe oben).

o Unterhalt nicht zu zahlen und nicht in der
Lage sein, fUr Unterhalt stattdessen zu
plindern.

e Bestimmte Riickzuge.
o Handelsstérung

¢ In einem Wustengebiet starten , Gberque-
ren von Wisten- und Mede-, Verbindun-
gen, Betreten des Sealands.

* Bestimmte Ereigniskarten

e Seebewegung verursacht keine Abnut-
zung.

o Anfiihrer werden nicht auf Abnutzung
Uberpriift.

Fir Abnutzung werden so viele W6 gewdir-
felt wie Einheiten betroffen sind. Eine 6
verursacht einen Treffer. Andere Resultate
haben keinen Effekt.

6.6.2 Armeen

e Eine Truppe, die einen Anfiihrer und
Einheiten enthalt, wird als Armee be-
zeichnet.

Das Kommando Limit des Anfiihrers ist
die Hoéchstzahl an regularen Einheiten,
die in dieser Armee sein dirfen. Zusatz-
lich dazu durfen eine Anzahl Séldner bis
zum Kommando Limit des Anfiihrers in
der Armee sein.

Eine Armee kann nur Einheiten und
Séldner enthalten, die zum gleichen Land
gehdren wie der Anflihrer. Eine Armee
kann keine Einheiten von unterschiedli-
chen Landern enthalten.

Eine Armee kann nicht mehr als einen
Anflhrer haben.

Eine Armee kann beim Bewegen beliebig
Einheiten aufnehmen oder zuriicklassen,
solange nie mehr Einheiten darin sind,
als das Kommando Limit gestattet.
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e Wenn ein Gebiet angegriffen wird, das
mehrere Anflihrer aber keine Armee-
gruppe enthalt, werden die vorhandenen
Einheiten so auf die Anflhrer verteilt, das
jeder davon mindestens eine Kampfein-
heit hat, also eine Armee bildet. (Es wird
dem Besitzer uberlassen, welche Einhei-
ten bei welchem Anflhrer sind.)

6.6.3 Armeegruppen

e Zwei oder drei Armeen des gleichen
Lagers im gleichen Gebiet kdnnen eine
Armeegruppe bilden, ungeachtet dessen,
wie es dazu kam, dass sie das gleiche
Gebiet besetzen.

Ein Anfuhrer ist der Kommandant. Diesen
platziert man auf dem mittleren Anfiihrer
Feld der Armeegruppe. Alle Armeegrup-
pen Einheiten und Anfiihrer werden in die
entsprechenden Kasten auf der Armee-
gruppen Karte gelegt und deren Position
auf der Landkarte wird mit dem Armee-
gruppen Marker gekennzeichnet.

In einer Armeegruppe addieren alle
Anflihrer, die Einheiten kommandieren,
eine Anzahl an Kampfwirfeln gleich ih-
rem kombinierten Aktionswert, aber nur
der Anfiihrer der Armeegruppe zahlt fur
das Abfangen und Ausweichen.

Nur der handelnde Spieler kann Armee-
gruppen bilden. Eine Ausnahme davon
tritt beim erfolgreichen Abfangen ein,
dann kann vor einer Schlacht spontan
eine Armeegruppe gebildet werden.

Eine Armeegruppe kann ein Maximum
von drei Armeen aus bis zu 3 unter-
schiedlichen Landern mit Séldnern bein-
halten.

Wenn ein  Koénig anwesend ist, ist er
automatisch der Kommandant der Ar-
meegruppe.

Eine Armeegruppe kann nur einen Kdnig
enthalten. Wenn sich 2 Armeen, die von
Konigen gefiihrt werden, im gleichen Ge-
biet aufhalten, kdnnen sie sich nicht zu
einer Armeegruppe verbinden. Wenn ein
Anfihrer in einer Armeegruppe zum Ko-
nig umgewandelt wird, und dies zur Folge
héatte, dass zwei Kdnige in dieser Armee-
gruppe waren, so muss der neue Konig
mit seiner Armee die Armeegruppe ver-
lassen.

Eine Armeegruppe darf bei der Bewe-
gung beliebig Einheiten, Anflihrer oder
Armeen aufnehmen bzw. zuriicklassen,
solange sie zu keinem Zeitpunkt mehr
Einheiten in einer ihrer Armeen hat als
das Kommando Limit des Armeefiihrers
betragt und zu keinem Zeitpunkt aus
mehr als 3 Armeen besteht.

Die Ruckseite eines Armeegruppen
Markers kann flr eine einzelne Armee
benutzt werden, die auf die Armeegrup-
pen Karte gesetzt wird.

Dies kénnte man tun, wenn der Besitzer
keine Armeegruppe braucht, aber eine
gréBere Armee aullerhalb der Landkarte
verwalten méchte.

Bilden einer Armeegruppe
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Eine Armeegruppe muss nicht gebildet
werden, wenn eine freundliche Armee
durch das Gebiet einer anderen freundli-
chen Armee marschiert, aber sie darf
formiert werden.

Wenn dies der Fall ist, schlielt sich die
stationare der sich bewegenden an und
es wird ein Anfiihrer zum Kommandanten
bestimmt.

Das Formen einer Armeegruppe kostet
keine AP.

Jede Armeegruppe benétigt eine Armee-
gruppen Karte. Steht den im Gebiet an-
wesenden Landern keine Armeegruppen
Karte zur Verfugung, kann keine Armee-
gruppe gebildet werden.

6.6.4 Multinationale Armee-
gruppen

Eine Armeegruppe, die aus Armeen von 2

oder 3 unterschiedlichen Landern besteht,

ist eine Multinationale Armeegruppe. Min-
destens eine dieser Armeen muss von der

GroBmacht kommen, welche die Armee-

gruppe Karte besitzt. Das Formen einer

solchen Armeegruppe erfordert die Zu-
stimmung aller teilnehmenden Spieler.

Wird diese Zustimmung nicht erteilt, kann

die relevante verbliindete Armee der Ar-

meegruppe nicht beitreten.

o Andernfalls, sobald solche Zustimmung
gegeben wird, bleibt der Kommandant
der aktive Kommandant bis ein anderer
Anfiihrer sich als Kommandant der Ar-
meegruppe qualifiziert. (Beispiel: wenn
sich ein Koénig der Armeegruppe an-
schlielt, wird er der Kommandant).

Eine Multinationale Armeegruppe kann
aktiviert werden, wann immer eines der
Lander, welches eine Armee darin hat,
einen Impuls nimmt. In diesem Fall
wechselt das Kommando zu einem An-
fihrer des handelnden Landes.

Das handelnde Land kann seinen eige-
nen Kommandanten der Armeegruppe
durch einen anderen ersetzen.

Wenn ein Konig in einer Multinationale
Armeegruppe anwesend ist, kann die
Armeegruppe zwar durch andere Lander
aktiviert werden, aber der Konig ist immer
noch der Kommandant.

Wenn durch eine Schlacht die Truppen
des Inhabers der Armeegruppen Karte
vollstandig entfernt werden und Verbiin-
dete noch uberlebende Truppen haben,
wird die Armeegruppe aufgeldst.

Eine verbiindete anwesende Groflmacht
kann dann ihre eigene (unbenutzte) Ar-
meegruppen Karte zur sofortigen Formie-
rung einer neuen Armeegruppe verwen-
den.

Lander ohne Armeegruppe Karte kénnen
keine Armeegruppen bilden, aber kénnen
der Armeegruppe eines anderen Landes
beitreten.

Truppen unterschiedlicher Lander kdnnen
sich nicht zu einer Multinationalen Armee
verbinden. Wenn sie sich verbinden,
dann zu einer Multinationalen Armee-

gruppe.



6.6.5 Mehrere Armeen in
einem Gebiet

e Es kann mehrere Armeen unterschiedli-
cher Lander im gleichen Gebiet geben.
Wenn sie nicht wahrend ihres Impulses
eine Armeegruppe gebildet haben, erhal-
ten sie bestimmte Nachteile.

Sie kdnnen NICHT als Reaktion auf einen
Angriff spontan eine Armeegruppe bilden.

Desorganisation: Bis 3 Armeen kdnnen
sich zusammen verteidigen, aber die An-
fuhrer kdnnen keine zusatzlichen Kampf-
wdrfel fir ihre Aktionswerte erhalten. Gibt
es 4 oder mehr Armeen, missen sich die
Verteidiger aufteilen. Die Verteidiger be-
schlieBen, welche 3 Armeen zuerst ver-
teidigen sollen. Wenn sich die Verteidiger
nicht einigen kénnen, wird zufallig ermit-
telt, welche Armeen zuerst verteidigen.

Wenn der Angreifer gewinnt, gibt es mit
den Verteidigern, welche noch nicht im
ersten Kampf gekdmpft haben einen wei-
teren Kampf und so weiter. Es steht dem
Angreifer frei, ob er diesen weiteren
Kampf durchfihren will, oder ob er sich in
das Gebiet zuriickzieht, aus dem er kam.

Wenn sie nicht als Armeegruppe organi-
siert sind, kdnnen Armeen, die im glei-
chen Gebiet stationiert sind, nicht zu-
sammen abfangen oder Ausweichen,
sondern muissen solche Versuche als
einzelne Armeen getrennt durchfihren.

Mehrere unterschiedliche Armeen Kkon-
nen nicht zusammen angreifen. Es sei
denn sie sind zu einer Armeegruppe for-
miert.

Ausnahme: die Garnison einer Belager-
ten Stadt kann sich der Truppe anschlie-
Ren, die zu ihrem Entsatz angreift. So-
lange in der Garnison nicht mehr als ein
Anflhrer ist, fihrt dies nicht zu Desorga-
nisation.

Die ganze Garnison kann an so einem
Angriff teilnehmen, selbst wenn dadurch
das Kommando Limit des Anflhrers (-
berschritten wird (Siehe 6.9.3).

Dennoch fuhrt mehr als ein Anfihrer
innerhalb einer Garnison zu Desorgani-
sation (siehe 6.7.5) und die Anflhrer
Kampfwirfel werden annulliert.

6.6.6 Verkaufen einer Ar-
meegruppen Karte

e Eine GroRmacht kann in ihrem ersten
Impuls in jedem Spielzug entscheiden,
die Armeegruppen Karte fir 4 AP zu ver-
kaufen, um diese zusatzlich zum Ein-
kommen in diesem Impuls zu verwenden.

Die AG Karte zu verkaufen, bedeutet fir
den gesamten Spielzug nicht in der Lage
zu sein, Armeegruppen zu bilden. Den-
noch darf eine Armee der Armeegruppe
eines Verbundeten beitreten.

In der folgenden Interphase werden die
Armeegruppen Karten ihren Besitzern
zuriickgegeben.

Assyrien mit seinem stehenden Heer darf
seine Armeegruppen Karten nie verkau-
fen.

Der Meder kann vor Spielzug 4 keine
Armeegruppen bilden und hat somit keine
andere Wahl als die Medische Armee-

H

SEYRIANINAR S

gruppen Karte in den Zigen 1-3 zu ver-
kaufen.

6.6.7 Verlegen eines An-
fihrers

Fir einen AP kann ein Land, das einen
Anfiihrer in einem Gebiet ohne eigene
Truppen hat, diesen bis zu 8 Gebiete weit
verlegen. Dieser Anfluihrer kann in diesem
Impuls keine weiteren Aktionen durchfih-
ren. Pro Impuls kann man nur einen Anflh-
rer verlegen.

6.6.8 Gewaltmarsch

Mindestens eine Karte muss in Verbindung
mit AP vom Einkommen oder von einer +
Karte gespielt werden. Fur insgesamt 10
AP kann eine Armee eine unbegrenzte
Anzahl von Gebieten mit Landverbindung,
innerhalb von eigenen Territorium, verlegt
werden. Ein Gewaltmarsch ist dem Verle-
gen in der Interphase ahnlich. Die Einheiten
erleiden keine Abnutzung. Ein Anflhrer
kann auf dem Weg bis zu seinem Kom-
mando Limit Einheiten aufnehmen, aber es
dirfen keine Einheiten unterwegs
zuriickgelassen werden. Die Armee ist fur
diesen Impuls zu keinen weiteren Aktionen
fahig.

6.6.9 Abfangen

¢ Wenn eine freundliche Truppe ein Gebiet,
das an eine feindliche Truppe angrenzt,
betritt, kann diese feindliche Truppe ver-
suchen die freundliche Truppe abzufan-
gen.

e Eine gegnerische Truppe kann auch
versuchen Einheiten, die als Verstarkun-
gen oder durch ein Ereignis platziert wer-
den, abzufangen.

e Wenn bereits Einheiten in dem Gebiet
sind, kann dorthin nicht abgefangen wer-
den, es sei denn diese Einheiten sind
dem Abfangendem gegenuber freundlich
gesinnt.

e Ein einzelner Anfiihrer ohne Einheiten
kann nicht abfangen.

e Eine Armee oder eine Armeegruppe
verwendet den kommandierenden Anflh-
rer. Bei Einheiten ohne einen Anfiihrer,
muss jede Einheit einzeln versuchen ab-
zufangen.

e Wenn mehrere Truppen versuchen kon-
nen eine Bewegung abzufangen, wird in
Reihenfolge des Impulsschiebers be-
stimmt, wer abfangen mdchte und wer
nicht. Eine einer Armeegruppe unterge-
ordnete Armee muss dann ansagen ob
sie am Abfangen teilnehmen mdchte,
wenn der Armeegruppenkommandant
beschliet, ob abgefangen werden soll
oder nicht. Wenn einmal beschlossen
wurde, das ein Abfangversuch stattfindet,
kann ein Spieler diese Entscheidung
nicht zuriicknehmen.

Nachdem alle Abfangabsichten angesagt
wurden, aber bevor irgendwelche davon
durchgefihrt werden, dirfen alle Spieler
in Reihenfolge des Impulsschiebers
durch das Ausspielen von Karten die Ab-
fangversuche beeinflussen.

Wenn sich einander feindlich gesinnte
Truppen fir das Abfangen in das gleiche
Gebiet qualifizieren (um eine Truppe ab-
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zufangen, die beiden feindlich gegeni-
bersteht), darf die Truppe mit dem besse-
ren Anfiihrer Aktionswert den ersten Ver-
such durchfihren. Bei Gleichstand wird
gewdrfelt, wer den ersten Versuch erhalt.
Ist dieser Versuch erfolgreich, wird da-
durch der Abfangversuch der anderen
Truppe verhindert.

Die Abfangende Truppe wiirfelt 2 W6.
Wenn das modifizierte Ergebnis 7 oder
mehr betragt, war das Abfangen er-
folgreich.

4
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Beispiel: Die Armee in A kann nicht in
Gebiet 1 abfangen (wegen der feindlichen
Einheit dort) und nicht in Gebiet 4 (weil es
keine Verbindung gibt). Sie kann in die
Gebiete 2,3 und 5 abfangen und der ein-
zelne Anfiihrer in Gebiet 3 kann das nicht
verhindern.

Modifikatoren:

e -2 abfangende Truppe hat keinen
Anflhrer

e -1 Abfangen in feindliches Gebiet

e + Aktionswert des abfangenden Anfiih-
rers

Fortgeschrittene Modifikatoren
(mit 9.7)

Diese Modifikatoren werden entweder
addiert oder abgezogen, so dass die Sei-
te mit weniger Kavallerie benachteiligt
ist.

e +3 flr reine Kavallerie Truppe gegen
Truppe ohne Kavallerie

e +2 fUr reine Kavallerie gegen ge-
mischte Truppe

e +1 fir eine gemischte Truppe gegen
eine Truppe ohne Kavallerie

o +1 fur gemischte Truppe mit hdéhe-
rer Mobilitdt, wenn beide Seiten ge-
mischte Truppen haben

e Jede Truppe kann hat nur einen Abfang-
versuch, pro feindlicher Truppe, die einen
angrenzenden Gebiet kommt, durchfih-
ren.

e Jede Truppe, die einen Abfangversuch
nicht geschafft hat, kann spater versu-
chen eine Truppe (sogar dieselbe Trup-
pe), die ein anderes angrenzendes Ge-
biet betritt abzufangen. Sie kann sogar
versuchen in das selbe Gebiet hin abzu-
fangen, wenn die erste Truppe dieses
wieder verlassen hat und es nun von ei-
ner anderen Truppe betreten wird.



e Im Falle erfolgreichen Abfangens erhalt
keine Seite Modifikatoren fir Gelande in
der bevorstehenden Schlacht.

e Wenn es bei einer Schlacht wegen erfolg-
reichem Abfangens nach 2 Kampfrunden
unentschieden steht, gibt es keinen Ge-
winner. Keine Seite kann durch Anflhrer
,Routs* verhindern und beide missen
sich zurlickziehen. Derjenige, der abge-
fangen hat, zieht sich zuerst zuriick.

Wenn mit 9.7 gespielt wird, zahlt die
Seite mit der héheren Mobilitat als der
Verteidiger bei Schlachten, wegen erfolg-
reichem Abfangen.

Eine Armee, die bereits in einer Schlacht
in diesem Impuls gekampft hat, kann
nicht abfangen. Solch eine Truppe wird
einem "Used" Marker gekennzeichnet.
Nachdem der Impuls beendet ist werden
die "Used" Marker entfernt.

US'ed
Ausnahme: Wenn eine Truppe einen
Sieg durch Uberrennen erzielt hat, be-
kommt sie keinen ,Used" Marker.

Ein erfolgreiches Abfangen nach Sealand
und Uber ,Mede“ Verbindungen, verur-
sacht bei der Abfangenden Truppe Ab-
nutzung. Die Verluste durch Abnutzung
werden angewendet bevor es zur Kampf-
auswertung kommt.

Ein  fehlgeschlagener  Abfangversuch
verursacht niemals Abnutzung, da keine
Bewegung stattgefunden hat.

Eine Bewegung zum Abfangen kann
nicht abgefangen werden.

o Bewegungen zum Ausweichen oder
ein Riickzug kénnen abgefangen wer-
den.

Armeegruppen und Abfangen

e Armeegruppen konnen als Ganzes ab-
fangen mit dem Aktionswert des Armee-
gruppen Kommandanten oder als unab-
hangige Armeen. Einige von diesen kon-
nen sich entscheiden, Uberhaupt nicht
abzufangen.

Wenn Armeen einzeln abfangen, werden
die Aktionswerte der unterschiedlichen
Armee Kommandanten benutzt.

Eine unterstellte Armee eines anderen
Spielers kann nicht vom Armeegruppen-
kommandanten gezwungen werden ab-
zufangen. Wenn das Abfangen erfolg-
reich ist, so bleiben die Armeen, welche
nicht abfangen wollten, wo sie sind und
treten aus der Armeegruppe aus.

Umgekehrt kann keine Armee eines
anderen Spielers ohne die Zustimmung
des Armeegruppen Kommandanten allei-
ne abfangen.

6.6.10 Ausweichen

o Wenn eine feindliche Truppe ein Gebiet
betritt, welches verbindte Truppen ent-
halt, kénnen die verblindeten Truppen
versuchen auszuweichen, indem sie sich
in die Stadt (falls eine verblindete oder
eigene Stadt vorhanden ist) oder ein an-
grenzendes Gebiet bewegen.
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¢ Wenn kein freundlich kontrolliertes Gebiet
verfigbar ist, kann die Truppe auch in
gegnerisch kontrolliertes Gebiet auswei-
chen., allerdings nicht in ungebundene
Gebiete oder in eine feindlich kontrollierte
oder eigene Stadt.

Eine Truppe, die in gegnerisches Gebiet
ausweicht, erleidet sofort Abnutzung.

Eine Truppe kann nicht in ein Gebiet
ausweichen, das unbelagerte feindliche
Einheiten enthalt. Sie kann in ein Gebiet
ausweichen, welches ausschliellich
feindliche Schiffe oder Anflihrer enthalt.

Eine Truppe deren Bewegung abgefan-
gen wurde, kann nicht ausweichen.

Alle Krafte des gleichen Landes in einem
Gebiet missen in das gleiche Zielgebiet
oder in die gleiche Zielstadt ausweichen.
Des weiteren kann man nicht einen Teil
der Truppen zuriickziehen und den Rest
zum Kampfen zurlcklassen.

Wenn Truppen von unterschiedlichen
Landern anwesend sind, verkundet jedes
Land einzeln, ob die Truppen versuchen
auszuweichen.

Eine Armeegruppe kann sich zum Aus-
weichen nicht aufteilen. Der Armeegrup-
penkommandant entscheidet Uber das
Ausweichen der gesamten Armeegruppe.

Alle Truppen mussen ihre Ausweichver-
suche ansagen, bevor eine Truppe den
Ausweichversuch  auswdrfelt.  Spieler
kénnen nach dem Ansagen der Absich-
ten ihre Entscheidung nicht mehr &ndern.

Nachdem alle Ausweichversuche ange-
sagt wurden, aber bevor welche ausge-
fuhrt wurden, dirfen alle Lander in Rei-
henfolge des Impulsschiebers versuchen
die Ausweichversuche durch das Aus-
spielen von Karten zu beeinflussen.

Jede Truppe, die Ausweichen will, wiir-
felt 2 W6. Wenn das modifizierte Ergeb-
nis 9 oder mehr betragt ist das Auswei-
chen erfolgreich.

Modifikatoren

e +1 fir Ausweichversuche in benachbar-
tes freundliches Gebiet

e +3 fir Ausweichversuche in eine eige-
ne Stadt im gleichen Gebiet

e -2 Fir ausweichende Truppe ohne

Anflhrer

e + Aktionswert des ausweichenden
Anflihrers

e - Aktionswert des angreifenden Anfiih-
rers

e + 2 fur hastiges Ausweichen (muss
vor dem Wirfeln angekindigt werden;
und verursacht immer sofort Abnut-
zung) Anfiihrer ohne Einheiten kénnen
dies ohne Abnutzung tun.

Hastiges Ausweichen

Eine Standardausweichen wird durch
Anhalten des Truppenkdrpers durchgefiihrt.
Ein Spieler darf ein hastiges Ausweichen
beschliefen, um die Chancen des Auswei-
chens zu erhéhen, riskiert aber Zermir-
bung.

Fortgeschrittene Modifikatoren
(mit 9.7)
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Diese Modifikatoren werden entweder
addiert oder abgezogen so dass die Seite
mit weniger Kavallerie benachteiligt ist.

e +3 flr reine Kavallerie Truppe gegen
Truppe ohne Kavallerie

e +2 fUr reine Kavallerie gegen Ge-
mischte Truppe

e +1 fir eine gemischte Truppe gegen
eine Truppe ohne Kavallerie

e +1 fir gemischte Truppe mit hdherer
Mobilitat, wenn beide Seiten gemischte
Truppen haben

o Alle Modifikatoren sind kumulativ.

e Jede Truppe kann nur einmal, pro feindli-
chem Angriff, versuchen auszuweichen.

e Wenn eine Truppe den Ausweichversuch
nicht schafft verursacht jeder Treffer ge-
gen diese Truppe im folgenden Kampf
einen ,Rout’ statt jeder zweite Treffer
(siehe 6.7.4).

e Nach erfolgreichem Ausweichen des
Verteidigers, darf der Angreifer sofort ei-
ne Belagerung im gleichen Gebiet begin-
nen, ohne dafiir AP zu zahlen.

Automatisches Ausweichen

e Eine einzelne Einheit oder ein Anfiihrer in
einem Gebiet kdnnen automatisch in die
freundliche Stadt innerhalb des Gebiets
aus weichen.

e Dasselbe ist zutreffend, wenn die angrei-
fende feindliche Truppe 3:1 oder mehr
Uberlegen ist. Gezahlt wird die Gesamt-
zahl der Einheiten und Anfiihrer.

Verfolgung

Wenn sie genug AP zur Verfiigung haben,
kann die handelnde Truppe die auswei-
chende(n) Truppe(n) in das angrenzende
Gebiet verfolgen oder einen anderen Weg
einschlagen. Sollten sie die ausweichende
Truppe verfolgen, so kann diese erneut
versuchen auszuweichen. Dies kann dazu
fuhren, das der Angreifer und/oder der
Verteidiger Abnutzung erleiden.

6.7 Schlacht

Eine freundliche Truppe in ein Gebiet mit
gegnerischen Truppen zu bewegen be-
ginnt eine Schlacht (wenn die Gegner
nicht erfolgreich ausweichen).

Das Einleiten einer Feldschlacht erfordert
keine AP.

Die Schlacht kann nicht verzdgert wer-
den, um auf andere freundliche Krafte zu
warten, die flr weitere AP nachkommen
konnten, selbst wenn diese anderen
Truppen im gleichen Gebiet wie die an-
greifende Truppe gestartet haben.

Sobald die angreifende Truppe das
Kampfgebiet betreten hat werden alle
anderen Aktionen gestoppt (aufer Aus-
weich- und Abfangversuche). Der han-
delnde Spieler kann keine Karten, die
weder Kampf- noch Reaktion- Ereignisse
haben, spielen um den Kampf zu beein-
flussen.



e Wenn es zwei oder mehr getrennte ver-
teidigende Truppen geben sollte, Siehe
6.6.5 um zu erfahren, ob sie gemeinsam
verteidigen durfen oder wenn nicht, wel-
che zuerst kdmpfen wird.

e Nur durch simultane Bewegung als
Armeegruppe oder durch mehrfaches
Abfangen, oder die Karte ,,Koordinier-
ter Angriff“ konnen verschiedene Kraf-
te gemeinsam als Angreifer in eine
Schlacht eintreten.

6.7.1

e Bevor die Schlacht beginnt entscheiden
alle daran beteiligten Lander in Reihen-
folge des Impulsschiebers, welche
Kampfkarten sie zur Beeinflussung dieser
Schlacht spielen mochten. Man darf be-
liebig viele Kampfkarten spielen, auch
keine. Die bestimmten Kampfkarten wer-
den mit der Ruckseite nach oben hinge-
legt, bis jeder sich entschieden hat. Dann
werden sie aufgedeckt. (Siehe 6.11.d)

Kampfkarten

Direkt nach dem umdrehen der Kampf-
karten dirfen die beteiligten Lander “Ge-
genmandver- oder “Schlacht Gegenmaf3-
nahmen- Karten (wie sie manchmal ge-
nannt werden) spielen, nach dem glei-
chen Verfahren wie oben.

Wenn alle Gegenmandver Karten aufge-
deckt wurden, kénnen die beteiligten
Lander Gegenmalnahmen Karten spie-
len, um irgendwelche der davor gespiel-
ten Karten unwirksam zu machen, nach
dem gleichen Verfahren wie oben.

6.7.2 Kampfverlauf

o Wiirfle mit einem Wiirfel fiir jede teil-
nehmende Einheit. Ist der Wiirfelwurf
kleiner oder gleich der modfizierten
Stiarke der Einheit, eryielt sie einen
Treffer.

Die modifizierte Starke einer Einheit ist
die Yahl, die auf der angreifenden Einheit
aufgedruckt ist, plus oder minus den Mo-
difikatoren fir Gelande oder Ereignisse.

Schiffe haben keine Modifikatoren, Aus-
nahme die phonizische Heimatkarte.

Landeinheiten kénnen nicht gegen Schif-
fe kdmpfen und umgekehrt.

Bevor gewdrfelt wird, muss der wirfelnde
Spieler ansagen, fir welche Einheit die-
ser Wurf gilt.

Anmerkung des Autors: Am besten, alle
Wiirfe fir alle Einheiten der gleichen
Stdrke zusammen durchzufiihren (und
beim Spielen mit Regel 9.7 gleichem Ein-
heitentyp). Einfach ankiindigen, fir wel-
che Einheiten Stérke jetzt gewdirfelt wird.

Eine Schlacht wird theoretisch von bei-
den Seiten gleichzeitig durchgefihrt. Aus
Griinden der Spielbarkeit sollte allerdings
das handelnde Land zuerst fiir alle seine
Einheiten wirfeln. Die Treffer werden mit
dem LOSSES Marker auf dem “Losses”
Schieber festgehalten. Danach, aber be-
vor die Treffer angewendet werden, wiir-
felt das nicht-handelnde Land fiir alle sei-
ne Einheiten.

Erfahrene Spieler fiihren Schlachten
gleichzeitig durch.

Nachdem eine Kampfrunde abgeschlos-
sen ist (alle Einheiten haben entspre-
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chend ihrer Méglichkeiten gekampft) wer-
den die Verluste abgezogen. (Siehe
6.7.4)

6.7.3 Kampfwirfel

Anflihrer, Stadte und bestimmte Spielsitua-
tionen stellen Bonus Kampfwurfel zur Ver-
figung. Ein Bonus Kampfwirfel ist immer
Starke 3 und wird wie eine Kampfeinheit
modifiziert.

Anfiihrer:

e Ein Anflhrer bringt Bonus Kampfwirfel,
gleich seinem Aktionswert.

e Ein Anflihrer erhélt nur dann Kampfwiir-
fel, wenn er mit Kampfeinheiten gestapelt
ist oder in einer Stadt ist, die Kampfwiirfel
zur Verfugung hat. (Siehe 6.8)

Treffer aus einer Schlacht kénnen freiwil-
lig auf einen Anfuhrer gelegt werden.
Wenn ein Anflhrer einen Treffer nimmt,
ist er eliminiert.

Wenn alle anderen Einheiten eliminiert
wurden, und immer noch Treffer anzu-
wenden sind, missen diese den Anfiih-
rern zugeteilt werden.

Geldnde

e Wenn irgendeine angreifende Einheit
zum Betreten des Kampfgebietes einen
Fluss Uberquerte, erhalt der Verteidiger
einen zusatzlichen Kampfwirfel.

Wenn irgendeine angreifende Einheit
zum Betreten des Kampfgebietes eine
Gebirgsverbindung uberquerte, erhalt der
Verteidiger 2 zusatzliche Kampfwiirfel.

Die oben genannten Bonuswirfel ergan-
zen sich zwar, werden aber pro Kampf
nur jeweils einmal gezahlt.

Kampfwdrfel fir Terrain gelten nur in der
ersten Kampfrunde.

Wenn die Schlacht durch ein Abfangen
zustande kam, erhélt keine Seite Boni fiir
Gelande.

Elite-Truppen

o Jeder Stapel der eine oder mehr Assyri-
sche regulare (nicht Séldner) Land Ein-
heit enthalt, erhalt einen Bonus Kampf-
wiirfel.

e Ein Assyrischer Anflihrer alleine erhalt
keinen Bonus Kampfwiirfel.

6.7.4 Treffer

o Anfiihrer und Konige werden durch einen
Treffer eliminiert.

o Jede andere Einheit halt 2 Treffer aus.

e Der erste Treffer schwacht die Einheit
und reduziert die Kampfstarke. Dies wird
angezeigt in dem die Einheit auf die
Riickseite gedreht wird.

o Ein zweiter Treffer eliminiert die Einheit.

o Eliminierte reguldre Einheiten werden in
den Force Pool zuriickgelegt.

o Eliminierte Soldner werden in den Spiel
Pool zuriickgelegt.
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e Wenn ein Anfihrer eliminiert wird, geht er
zuriick in den Force Pool. Wird ein Kénig
eliminiert wird dieser dauerhaft entfernt.

Das Land, welchem die Einheiten geho-
ren, entscheidet nach den folgenden Re-
geln, wie die Treffer auf die Einheiten
verteilt werden:

Die Halfte der Treffer muss auf Sdéldner,
die andere Halfte auf regulare Einheiten
gelegt werden. Bei einer ungeraden An-
zahl entscheidet das besitzende Land,
welcher Einheitentyp den Uberzahligen
Treffer nimmt.

e Wenn alle Einheiten (einschlieflich An-
fuhrer) eliminiert wurden, sind Uberzahli-
ge Treffer wirkungslos.

6.7.4 .a ,,Routs“ (Flucht)

Fir je 2 erlittene Treffer in einer Feld-
schlacht muss jeweils eine Uberlebende
Einheit ge”’Rout’ed werden. Briiche wer-
den aufgerundet.
z.B.: Drei Treffer verursachen 2 “Routs”.

Sollte es mehr ,Routs* geben als Einhei-
ten, so werden die Ubrigen ,Routs” den
Anfiihrern zugewiesen.

Der Gewinner der Schlacht zahlt die
Aktionswerte seiner Anflihrer, die an der
Schlacht teilnahmen, zusammen und
zieht diese Zahl von der Anzahl der an-
zuwendenden “Routs” ab.

Wenn es mehr als eine verteidigende
Armee gibt, und diese nicht als Armee-
gruppe organisiert sind, kénnen sie ihre
Anfihrer nicht verwenden, um “Routs” zu
verhindern.

Eine Halfte der ,Rout‘ Ergebnisse mufR
auf Soldner angewendet werden, die an-
dere Halfte auf Reguldre. Wenn es eine
ungerade Zahl an ,Routs” gibt, entschei-
det das Land, das betroffen ist, welcher
Typ den zusatzlichen ,Rout” durchfihrt.

Ge’Rout’ete  Einheiten und Anfiihrer
werden in ihrem derzeitigen Zustand die
“Regroup Box” gelegt. Einheiten aus der
“Regroup Box” zuriick zu kaufen ist billi-
ger als sie aus dem “Force Pool” zu bau-
en.

Beispiel: Deine Truppe gewinnt eine
Schlacht und erleidet dabei 9 Treffer. Das
bedeutet, das auf die Uberlebenden 5
“Routs” angewendet werden miissten. Da
Du die Schlacht gewonnen hast, kénntest
Du mit einem Anfiihrer mit Aktionswert 2
und einem weiteren mit Aktionswert 1
insgesamt 3 Einheiten sammeln. Nur 2
Einheiten mliissten demnach in die “Re-
group Box” gelegt werden.

Anmerkung des Autors: “Routs” stellen dar,
das Einheiten wéhrend einer Schlacht
Desorganisiert und Verstreut werden.

6.7.5 Multinationale Trup-
pen

e Wenn auf derselben Seite mehr als ein
Land kampft, werden Treffer und “Routs”
gleichmaRig zwischen diesen Landern
verteilt. Die Verteilung von Treffern und
Fluchten zwischen Landern wird durchge-
fuhrt, bevor sie zwischen Reguldren und



Séldnern (6.7.4 und 6.7.5) verteilt wer-
den.

Wenn diese nicht gleichmaRig verteilt
werden koénnen, entscheidet der Armee-
gruppenkommandant wer den Uberzahli-
gen Treffer / “Rout” anwenden muss.
Wenn die Truppen nicht in einer Armee-
gruppe sind, wird dies von demjenigen
entschieden, der am Beginn des Kamp-
fes die groRere Armee hatte.

Wenn ein Land nicht mehr genug Einhei-
ten hat, um alle Treffer oder “Routs” an-
wenden zu kdénnen, missen die anderen
Lander die Uberzahligen Ubernehmen
nach der gleichen Regelung wie oben.

Anmerkung des Autors: Obwohl der Begriff
“Multinational” in den damaligen Zeiten
unangebracht ist, wird er in diesen Regeln
dennoch verwendet um unmissversténdlich
Truppen zu kennzeichnen, welche aus den
Einheiten verschiedener Lander bestehen.

Reduzierung auf "0"

Durch das Gelande kann die Kampfstarke
einer Einheit auf “0” oder weniger gesenkt
werden. Solche Einheiten kénnen nicht
kampfen, kdnnen aber benutzt werden um
Treffer anzuwenden.

6.7.6 Gewinnen einer

Schlacht

Die Seite, welche mehr Treffer verursacht
hat, gewinnt die Schlacht. Wenn aller-
dings durch Treffer, “Routs” oder Ereig-
nisse eine Seite komplett vernichtet wird
so gewinnt die Uberlebende Seite.

Wenn keine Seite gewonnen hat, dann
gibt es nach dem Anwenden der Treffer
und “Routs” eine zweite Kampfrunde.

Wenn nach der zweiten Kampfrunde
wieder beide Seiten gleich viele Treffer
erzielten, gewinnt der Verteidiger.

Wenn allerdings ein Kampf, der durch ein
Abfangen eingeleitet wurde, nach 2 Run-
den unentschieden steht, hat keine Seite
gewonnen. Beide Seiten wenden “Routs”
an, ohne sie durch ihre Anfiihrer verrin-
gern zu kénnen. Beide Seiten muissen
sich zurlickziehen. Die Seite, welche Ab-
gefangen hatte, zieht sich zuerst zurlck.

6.7.7 Uberrennen

Ein “Uberrennen” kommt dann vor, wenn
eine Seite die gegnerische durch Treffer,
“Routs” oder Ereignisse ganz von der
Karte entfernt.

Wenn allerdings noch eine feindliche
Truppe in diesem Gebiet steht, gibt dies
kein “Uberrennen”.

Es zahlt ebenfalls als “Uberrennen” wenn
man eine Stadt durch Stiirmen einnimmt
(Siehe 6.8.2) oder in einer Belagerung
von einer Runde Dauer (Siehe 6.8.3).

Alle an einer Schlacht beteiligten Truppen
sind fur den aktuellen Impuls fertig, wenn
die Schlacht nicht in einem “Uberrennen”
endete.

Wenn die handelnde GroRBmacht eine
Schlacht durch “Uberrennen” gewinnt,
kann sie sich weiterbewegen, das Gebiet
plindern oder ohne zusatzliche AP Kos-
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ten eine Belagerung gegen die Stadt in
diesem Gebiet starten.

6.7.8 Riickzug nach
Schlacht

e Alle Einheiten der Verliererseite einer
Schlacht missen sich zuriickziehen. Die
Gewinner bleiben in diesem Gebiet.

e Der Rickzug kann in jedes verbundene
eigene Gebiet erfolgen, das zu einem
Land gehdrt, in das man Marsch-Status
oder besser hat oder in die Stadt, wenn
das Gebiet eine verblindete Stadt hat.

Wenn kein solches Gebiet zur Verfiigung
steht, kann man sich in ein gegnerisches
zurlckziehen. Wenn dies vorkommt, so
erleidet die sich zurilickziehende Truppe
Abnutzung.

In Gebiete, die gegnerische Truppen
enthalten oder Gebiete von Landern, mit
denen man Frieden hat (aber unter
Marsch-Status), auf Schiffe, in eine See-
zone oder in gegnerische oder nicht ver-
bindete Stadte ist kein Riickzug mog-
lich.

e Wenn man den Wunsch hat, sich in ein
Gebiet zurlickzuziehen, das zu einem
Land gehdrt, mit dem man Frieden hat,
aber unterhalb des Marsch-Status, dann
kann man vor dem Rickzug die Kosten
fur eine Kriegserklarung gegen dieses
Land bezahlen, das Gebiet andert sich in
ein feinlich kontrolliertes Gebiet. Wenn es
keine feindlichen Truppen in diesem Ge-
biet gibt, dann kann man sich in dieses
Gebiet wie oben zurlickziehen.

Ein Rickzug in das Gebiet, aus dem die
Gewinner die Schlacht betreten haben,
ist nicht erlaubt.

Sich zuruckziehende Truppen koénnen
von gegnerischen Truppen, welche an
das Rilckzugsgebiet angrenzen, abge-
fangen werden, allerdings nicht von der
Truppe im Gebiet der eigentlichen
Schlacht.

Eine Truppe darf sich nur dann in ein
Gebiet, in dem sie abgefangen werden
kann, zurtickziehen, wenn kein anderer
Ruckzug méglich ist.

Wenn es keine gultigen Rickzugsmadg-
lichkeiten gibt, erleidet die sich zurlick-
ziehende Truppe Abnutzung und alle U-
berlebenden werden in die “Regroup
Box” gelegt.

Lander, welche sich zurlickziehen, kon-
nen beim Ruckzug nicht ihre Truppen
aufteilen, aber Truppen von verschiede-
nen Landern dirfen sich in unterschiedli-
che Gebiete zuriickziehen.

6.8 Belagerung

e Um eine Belagerung zu starten, muss
eine Armee oder Armeegruppe ihre Be-
wegung in einem Gebiet mit einer feindli-
chen Stadt, welches keine gegnerischen
Einheiten auRerhalb der Stadt enthalt,
beenden.

e Eine Truppe kann im gleichen Impuls, in
dem sie das Gebiet der Stadt betritt, eine
Belagerung gegen diese Stadt starten.
Dies kostet keine AP.
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Um eine in einem vorherigem Impuls
gestartete Belagerung fortzusetzen, muss
man 1 AP bezahlen, unabhangig davon,
wie viele Armeen daran teilnehmen.

Nur Armeen innerhalb einer Armeegrup-
pe kénnen zusammen eine Belagerung
durchfiihren. Alle anderen miissen ein-
zelne Belagerungen durchfuhren.

Eine Stadt gilt als “belagert”’, wenn eine
gegnerische Truppe eine der 3 Arten von
Belagerungen, welche unten aufgefiihrt
werden, begonnen hat. Einfach nur das
Gebiet um die Stadt zu besetzen zahlt
nicht als Belagern der Stadt.

Eine Belagerung gilt als aufgehoben,
wenn alle feindlichen Einheiten das Ge-
biet verlassen haben.

Stadtverteidigung

In jeder Stadt ist eine Nummer aufge-
druckt, welche der Stadtverteidigungs-
wert genannt wird. Dies ist die Anzahl an
Kampfwirfeln, welche der Stadt in jeder
Kampfrunde zur Verfiigung stehen, um
die Verteidigungsanlagen und die Garni-
son der Stadt darzustellen.

Der Stadtverteidigungswert wird um die
Anzahl der Stadtbeschadigungen, welche
die Stadt gerade hat, reduziert.

Die Anzahl Kampfwiirfel, welche die
Stadt erhalt, ist gleich dem aufgedruck-
tem Stadtverteidigungswert minus der
Anzahl an Stadtbeschadigungs- Markern.
Die Stadtverteidigung hat auf Feld-
schlachten, Ausfalle eingeschlossen, kei-
ne Auswirkungen.

Belagerungskampf

Wahrend eines Belagerungskampfes gibt
es keine ,Routs".

Die Spezialfahigkeiten der Einheiten, wie
in 9.7 angegeben, werden bei Belage-
rungen ignoriert auRer das verteidigende
Bogenschitzen beim Sturmen und bei
Standart-Belagerungen +1 auf den
Kampfwert erhalten.

Assyrer erhalten 2 zusatzliche Kampfwdir-
fel, immer wenn sie an irgendeiner Form
von Belagerungskdmpfen beteiligt sind.
Dies ersetzt den Bonus Kampfwirfel, den
Assyrer in Feldschlachten erhalten.

Im Falle von multinationalen Stadtvertei-
digern werden Verluste zwischen ihnen
gleich verteilt. Der Besitzer der Stadt ent-
scheidet, wer Uberzahlige Verluste erlei-
det, einschlieRlich Ausfallen.

Ausfall

Ein Ausfall kann von einer Garnison
entweder als Reaktion auf das gegneri-
sche Erhéhen des Hunger Levels in de-
ren Impuls oder aber im Impuls der Ver-
teidiger als normale Aktion fir 1 AP
durchgefiihrt werden.

Die Stadtverteidigung bringt den Einhei-
ten beim Ausfall keine Vorteile. Es gibt
nur eine Kampfrunde. Diese wird genau



so behandelt, wie eine normale Feld-
schlacht, aulRer das es keine “Routs” gibt.
Wenn die Verteidiger genau so viele oder
mehr Treffer erzielen als die Belagerer ist
die Belagerung aufgehoben und die Be-
lagerer missen sich zurlckziehen. Ein
Ausfall gegen eine Belagerung zahlt fir
VP als Feldschlacht.

Multinationaler Ausfall

e Ein multinationaler Ausfall funktioniert wie
ein Standardausfall durch eine Garnison,
entweder als Reaktion, wenn die Belage-
rer versuchen, den Hunger Belagerungs-
level wahrend ihres Impulses zu erh6hen
oder wahrend des Impulses des Besit-
zers der Stadt, durch Aufwenden eines
AP als Aktion (die Zahl der teilnehmen-
den Nationen werden nicht gezahlte).

Der Besitzer der Stadt hat das Recht an
einem Armeegruppenkommandanten und
alle Nationen in der Stadt mussen an
dem Ausfall teilnehmen. Mehr als ein An-
fuhrer fUhrt zur Desorganisation (6.7.5),
es sei denn, eine Armeegruppe ist Stadt-
garnison.

Eine Armee einer anderen Nation, als der
Besitzer der Stadt, kann in ihrem eigenen
Impuls einen Ausfall durchfiihren, aber
ohne Teilnahme der anderen Nationen.

Arten der Belagerungen:

6.8.1

e Der Begriff “Aushungern” wird im Spiel
benutzt, um eine Belagerung zu be-
schreiben, bei der versucht wird, durch
das Aushungern der Stadt, die Unterwer-
fung derselben zu erzwingen. Es finden
keine Kampfhandlungen statt, wenn die
Verteidiger keinen Ausfall versuchen.

Aushungern

Um diese Art der Belagerung zu starten
wird ein Marker mit der Zahl “1” auf die
Belagerer gelegt und ein ,Hungersiege*
Marker auf die Stadt. Im nachsten Impuls
der Belagerer wird der Zahl Marker auf
die Stadt verschoben. In jedem weiteren
Impuls der Belagerer wird diese Zahl um
1 erhoht.

Sobald diese Zahl um 2 gréRer ist als die
aktuelle Stadtverteidigung, ergibt sich die
Stadt und alle verbleibenden Einheiten in
der Stadt werden eliminiert. Es wird kein
Stadtbeschadigungs-Marker gelegt. Um
eine Hauptstadt einzunehmen muss die
Zahl um 3 groRer sein als die Stadtver-
teidigung.

Die aktuelle Stadtverteidigung ist die
aufgedruckte Stadtverteidigung — der
Stadtbeschadigungs-Marker  auf  der
Stadt.

Gegen eine Hafenstadt (Ankersymbol)
kann man nur dann eine Belagerung zum
Aushungern starten, wenn der Hafen
blockiert ist. Ein Hafen ist blockiert,
wenn vom Standpunkt des Belagerers
aus mehr freundliche als feindliche Schif-
fe in der Seezone bei dem Hafen sind.
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6.8.2 Stirmen

e Das Stiirmen ist ein massiver Angriff mit
der Absicht die Stadt in einem Ansturm
einzunehmen.

Wahrend des eigenen Impulses kann der
Angreifer das Stiirmen fir 1 AP einleiten.

Das Stirmen wird so durchgefiihrt, wie
oben unter Belagerungskampfe be-
schrieben, mit der Ausnahme, das die
Verteidiger die Anzahl ihrer Wirfel ver-
doppeln.

Wenn die Angreifer mehr Treffer verursa-
chen als die Verteidiger, ist die Stadt ge-
fallen. Alle Uberlebenden Verteidiger wer-
den ge’Rout’ed. Das Letztere ist eine
Ausnahme der Regel, dall es keine
Flucht im Belagerungskampf gibt. Es
werden keine  Stadtbeschadigungs-
Marker platziert.

o Es gibt keine zweite Kampfrunde.

6.8.3 Standardbelagerung

e Bei einer Standardbelagerung wird die
Stadtverteidigung Schritt fir Schritt redu-
Ziert.

Im eigenen Impuls kann der Belagerer flr
1 AP eine Standardbelagerung durchfiih-
ren. Es wird eine Runde Belagerungs-
kampf durchgefiihrt wie oben beschrie-
ben.

e Wenn die Angreifer eine Anzahl von
Treffern, die gleich dem aktuellen Stadt-
verteidigungswert ist, erzielen, wird die
Stadtverteidigung um 1 gesenkt. Weni-
ger Treffer zu erzielen hat keine Auswir-
kungen auf die Verteidiger obwohl die
Angreifer trotzdem Verluste erleiden kon-
nen.

Eine Stadt kann bei einem Angriff mehr
als ein Level Stadtverteidigung verlieren.

Platziere einen Stadtbeschadigungs-
Marker auf der Stadt, um anzuzeigen wie
viele Level der Stadtverteidigung bereits
zerstort sind.

Wenn der Wert der Stadtbeschadigungs-
Marker den aufgedruckten Stadtverteidi-
gungswert erreicht, fallt die Stadt. Uber-
zahlige Treffer werden auf die Garnison
angewendet. Alle Uberlebenden Verteidi-
ger werden in die “Regroup Box” gelegt.

Statt Treffer direkt auf die Stadt zu legen,
kann der Verteidiger wahlen, ob er einige
oder alle Treffer auf die Garnison (falls
vorhanden) anwenden will. Der Verteidi-
ger bestimmt welche Einheiten diese
Treffer erleiden.

Beispiel: Assyrien belagert eine Level 3
Stadt mit einer Garnison von 6 Verteidi-
gern. Assyrien erzielt 6 Treffer gegen die
Stadt. Wenn keine Garnison da ware,
wiirden 3 dieser Treffer das Stadtverteidi-
gungslevel auf 2 reduzieren, 2 weitere
Treffer auf 1 und der 6. Treffer wiirde die
Stadt einnehmen.

Allerdings beschliel3en die Verteidiger 2 der
Treffer auf die Garnison zu legen und
dadurch die Treffer an der Stadt auf 4 zu
reduzieren. 3 Treffer reduzieren die Stadt-
verteidigung auf 2 und der letzte Treffer hat
keine Auswirkungen, da er nicht ausreicht
um den Stadtverteidigungslevel auf 1 zu
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reduzieren. Ein Level 1 Stadtbeschadi-
gungs- Marker wird auf die Stadt gelegt.

Multiple Belagerungsrunden

Eine Truppe kann fir 1 AP vom Einkom-
men eine vorher bereits begonnene fort-
fuhren. Bei einer Belagerung zum Aus-
hungern wird einfach der Marker weiter-
gedreht.

Wenn kein AP bezahlt wird macht die
Belagerung zwar keine Fortschritte, ist
aber auch nicht beendet. Die Belagerer
mussen auf Abnutzung Uberpriift werden,
wenn sie sich nicht durch plindern oder
AP-Zahlung versorgen kénnen.

Handelnde Lander ohne AP Einkommen
und Karten kénnen keinen Impuls neh-
men und sind daher nicht in der Lage ihre
Belagerungen fortzufiihren, kénnen aber
immer noch Abnutzung erleiden, wenn
sie die Truppen nicht versorgen kénnen.

Belagerungen koénnen in den néachsten
Spielzug ibergehen.

Eine Stadt durch Stiirmen oder mit einer
Belagerung von nur einer Runde zahlt als
Uberrennen. (Siehe 6.7.7)

6.8.4 ECO Deportation

e Wenn ein Gebiet eingenommen wird
kénnen dort platzierte ECO + Marker de-
portiert werden. Wenn ein anderes Land
als Assyrien das Gebiet mit dem ECO +
Marker einnimmt, muss der Marker in das
Naheste Gebiet mit einem ECO — Marker
gelegt werden. Wenn keine ECO — Mar-
ker auf der Karte sind, kann das Land
den ECO + Marker in ein beliebiges Hei-
matgebiet gelegt werden.

Nomaden haben keine Heimatgebiete.
Sie erhalten 7 AP pro ECO +1 Marker
zum Bauen, Reparieren oder aus der
“Regroup Box” zuriickkaufen. Der ECO +
Marker wird in den Marker Pool zuriick
gelegt.

Assyrien kann den ECO + Marker nach
Belieben in ein Heimatgebiet legen, un-
abhangig von ECO — Markern.

Assyrien hat ebenfalls die “Deportation”
Heimatkarte, welche verwendet werden
kann, um auch aus Stadten ohne ECO +
Marker ECO Marker zu deportieren. As-
syrien legt einen ECO - 1 Marker in die
Zielstadt und einen ECO +1 Marker in
eine beliebige Heimatstadt.

Es kénnen nicht mehr als 2 ECO + 1
Marker gleichzeitig deportiert werden,
kein Zielgebiet kann mehr als einen ECO
— Marker haben und kein ECO Marker
erhaltendes Gebiet kann mehr als 2 ECO
+ 1 Marker erhalten (ohne auf der Karte
aufgedruckte ECO Punkte).

Die Meder legen die ECO + Marker,
welche sie von der “Die Stdmme Sam-
meln” Karte erhalten in die “Mede Far
East” Box. Das ist der einzige Weg auf
dem dort ECO + Marker platziert werden
kénnen. Die Zahl der ECO + Marker, die
dort sein kann, ist unbegrenzt. Wenn sie
einmal dort liegen, kdnnen sie nicht mehr
deportiert werden.



6.9 Politik

e Eine GroRmacht kann Kleinstaaten ent-
weder so beeinflussen, dass die Bindung
zu einer anderen GroBmacht geschwacht
wird, oder so, das die eigene Bindung
zum Kleinstaat gestarkt wird.

Um anzuzeigen, das ein Kleinstaat eine
Bindung zu einer GroRmacht hat, wird
dessen diplomatischer Marker auf den
diplomatischen Schieber der GroRmacht
gelegt. Wie weit diese Bindung geht wird
durch die Position des Markers auf dem
Schieber angezeigt.

Eine GroRmacht kann AP ausgeben, um
Kleinstaaten zu beeinflussen. Es wird 1
AP gezahlt, um den diplomatischen Mar-
ker ein Feld auf der Diplomatie Tabelle
zu bewegen. Ausnahme: Israel und Ju-
daa dirfen fur jeweils ¥2 AP pro Feld auf
dem Schieber beeinflusst werden.

Normalerweise kann eine GroRBmacht
einen Marker nur auf dem eigenen
Schieber nach oben oder auf dem Schie-
ber einer anderen GroRmacht nach unten
verschieben. Allerdings ist es mit einer
Allianz brechen Karte auch mdéglich einen
Marker auf dem Schieber einer anderen
GroRmacht nach oben zu bewegen.

Eine GroBmacht kann kein Land beein-
flussen, mit dem sie sich im Krieg befin-
det. Ausnahme: Eine Grolimacht kann
Nomaden auch dann beeinflussen, wenn
sie sich im Krieg mit diesen befindet.

Nomaden ohne Einheiten auf der Karte
kénnen nicht diplomatisch beeinflusst
werden. Einheiten in der ,Regroup Box*
zahlen nicht als Einheiten auf der Karte.

Ein Land kann pro Impuls nicht mehr als
6 AP fiur diplomatische Zwecke ausge-
ben. Eine Allianz brechen Karte kann ei-
nen diplomatischen Marker mehr als 6
Felder weit verschieben, aber dann kon-
nen in diesem Impuls keine AP mehr fir
diplomatische Beeinflussung ausgegeben
werden.

Diplomatischer Status

Neutral (0-3)

Das Land ist streng Neutral. Fur die Diplo-
matie Tabelle auf der Karte lege Diplomatie
Marker mit "0" in die weilRe "Neutrale" Box.

»Trade“ (Handel) (4-6)

Die GroBmacht erhalt einen Handelspunkt
fur jeden Kleinstaat, der sich in der Inter-
phase beim Status “Trade” oder einem
besseren steht.

Pro (7-9)

Das selbe wie ,Trade“ und das Land zahlt
Tribut an die Grolmacht, die den Kleinstaat
in ihrem Pro Feld auf dem diplomatischen
Schieber hat. Wenn die Grofmacht eine
andere als Assyrien ist, muss der Kleinstaat
dennoch wahrend der Tributphase auf das
Zahlen des Tributs an Assyrien Uberprift
werden. Dies kann dazu fiihren, das Tribut
an die eigene GroRmacht und an Assyrien
gezahlt wird.

»March“ (Marsch) (10-12)
Alle Vorteile von ,Pro* und die GroRmacht
braucht fir Truppen auf dem Gebiet des
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Kleinstaates keine Versorgung mehr zu
bezahlen. Der Status ,March” erlaubt es dir
das Gebiet des Kleinstaates zu betreten,
ohne eine Kriegserklarung auszulésen und
das gesamte Territorium des Kleinstaates
gilt als freundlich.

Allerdings erlaubt der Marsch Status zu
keiner Zeit die Stadte der Kleinstaaten zu
betreten.

Recht zur Passage

Das Recht zur Passage kann zwischen 2
GroBmachten, die weder im Krieg mitein-
ander noch verbiindet zueinander sind,
vereinbart werden.

Beide GroBmachte stimmen (berein,
freundlichen Status zu einander zu haben.

»yAlliance® (Blindnis) (13-15)

e Die GroBmacht erhalt alle Vorteile der
Level “March”, “Pro” und “Trade” und die
Handlungen des Kleinstaates stehen un-
ter vollstandiger Kontrolle der GroR-
macht. AuRBerdem kdénnen die Bundnis-
partner die Stadte des anderen betreten
und zusammen oder als Teil der Armee-
gruppe des anderen verteidigen.

Wenn eine GroRBmacht Vereinbarungen
wie oben geschlossen hat, so sind alle
verbindeten Kleinstaaten damit einge-
schlossen. Dies schlieRt Vereinbarungen
Uber das Recht zur Passage mit anderen
GrolRméachten mit ein.

Allerdings kann eine GroRBmacht den
Kleinstaat nicht dazu zwingen, mehr Tri-
but zu zahlen oder Truppen, AP oder
Karten abzugeben.

Die GroBmacht kann verbilindete Truppen
nur innerhalb einer gemeinsamen Multi-
nationalen Armeegruppe oder Flotte mit
den eigenen AP bewegen.

Ein Kleinstaat wird aktiviert, sobald er
mit einer GroBmacht verbiindet ist.
Dessen Truppen werden auf der Karte
platziert und er erhalt Karten entspre-
chend des ECO-Einkommens auf der
Karte. (Die andere Gelegenheit, bei der
ein Kleinstaat aktiviert wird, ist wenn ihm
jemand den Krieg erklart.)

Sobald ein Land in einem Bindnis mit
einer GrolAmacht ist, kbnnen andere Lan-
der diese Bindung nicht mehr mit AP be-
einflussen. Dieses Blndnis kann dann
nur noch mit einer passenden Allianz
brechen Karte aufgebrochen werden.

Eine Kriegserklarung gegen einen ver-
bindeten Kleinstaat kann eine Grof3-
macht als Anlass fiir eine kostenlose
Kriegserklarung gegen den Aggressor
verwenden (muss dies jedoch nicht tun).

Eine Kriegserklarung gegen eine GroR-
macht ist automatisch eine Kriegserkla-
rung gegen alle Kleinstaaten, welche mit
dieser verbundet sind und gegen alle
GroBmachte, welche im gleichen Lager
sind und deren Verblindeten. (siehe auch
7.4.2).

Verblindete Lander kdnnen zusammen in
einer Multinationalen Armeegruppe oder
Flotte sein. Es ist nicht mdglich Multinati-
onale Armeen zu bilden.

Lager

15

Alle GroBmachte, welche miteinander
verbindet sind, und alle Kleinstaaten,
welche mit diesen verbiindet sind, bilden
ein Lager. Es gibt zwei Lager, Assyrer oder
Rebellen. Neutrale Gromachte koénnen
zwar verblndete Kleinstaaten haben,
bilden jedoch kein eigenes Lager. Grof3-
machte haben keine Unterebenen auf der
Diplomatie Tabelle, sie sind entweder
neutral oder in einem Lager. (Mehr siehe
7.4.1und 7.4.2)

Biindnisse aufbrechen

Das Brechen von Biindnissen zwischen
einer GroBRmacht und einem Klein-
staat/Nomadenstamm kann auf 2 mdgliche
Arten getan werden:

1) spielen eines Allianz brechen Ereignis-
ses.

2) Eroberung (Details siehe 7.1)

Verbiindete Kleinstaaten
werden Neutral

e Wenn ein vorher verbilindeter Kleinstaat
wieder neutral wird, so wird er sofort de-
aktiviert. (Jeder Status unterhalb eines
Bindnisses wird hierfir als Neutral be-
trachtet)

Die Truppen des Kleinstaates werden
von der Karte entfernt und in der derzeiti-
gen Verfassung auf die Heimatkarte des
Kleinstaates platziert. Die Handelsstorer
des Kleinstaates gehen in die “Regroup
Box”. Einheiten, welche bereits in der
“Regroup Box” sind, bleiben dort. Zu-
fallskarten, welche der Kleinstaat auf der
Hand hat werden abgeworfen.

Sollte dieser Kleinstaat wieder aktiviert
werden, so wird die Startaufstellung igno-
riert. Die Einheiten von der Heimatkarte
werden nach Entscheidung des kontrol-
lierenden Spielers in Heimatstadten plat-
ziert und es werden neue Zufallskarten
gezogen.

6.10Einheiten auf feind-
lichem Gebiet ver-
sorgen

e Jede Truppe, welche sich am Anfang
eines Impulses auf feindlichem Gebiet
befindet, erfordert eine Versorgungszah-
lung von 1 AP oder muss das Gebiet, in
dem sie sich befindet, pliindern.

e Wenn eine Truppe weder die Versor-
gungskosten bezahlen noch plindern
kann, wird flr jede darin befindliche Ein-
heit eine Abnutzungsiberpriifung durch-
gefihrt.

6.11Ereignisse spielen

o Anstatt den AP Wert einer Karte zu ver-
wenden, kann man das darauf aufgefiihr-
te Ereignis benutzen, indem man sich an
die Vorschriften auf der Karte halt. Wenn
das Ereignis in dieser Spielsituation nicht
gespielt werden kann, so kann man diese
Karte nur als AP benutzen.

Einige Ereignisse erfordern die Zahlung
von AP vom Einkommen. Die AP Kosten
sind unten auf die Karte aufgedruckt.
Wenn das Einkommen fir diesen Impuls



nicht ausreicht, kdnnte das Land das Er-
eignis immer noch spielen, wenn:

Es gesparte AP dafir verwendet, oder

eine + Karte firr die AP verwendet, oder

sich die fehlenden AP vom nachsten
Impuls leiht. Wenn dies getan wird, wer-
den Pillage Marker auf die Heimatkarte
gelegt, um anzuzeigen wie viele AP ge-
liechen wurden. Wenn diese ausgeliehe-
nen AP nicht im nachsten reguldrem Im-
puls zurlickgezahlt werden koénnen, wird
ein ECO -1 Marker in eine der Heimat-
stadte dieses Landes gelegt (nach Wahl
des Besitzers). Wenn dieses Land einen
ECO +1 Marker hatte wird stattdessen
dieser entfernt.

Wenn nichts von dem oben genannten
moglich ist, kann die Karte nicht als Er-
eignis gespielt werden. Eine GroRmacht
kann einen Kleinstaat nicht dazu zwin-
gen, ein Ereignis zu spielen, welches die-
ser Kleinstaat nicht bezahlen kann und
woflr er demzufolge einen ECO —1 Mar-
ker erhalten wirde, wie oben beschrie-
ben.

Ereignisse kénnen, unabhangig vom
Bulndnis-Status, gegen verbundete ver-
wendet werden.

Einige Ereignisse kénnen nur von be-
stimmten Landern gespielt werden. Wenn
solch eine Karte eine geheime diplomati-
sche Aktion als Alternative zum Ereignis
anbietet, so steht diese jedem Land zur
Verfugung.

Einige Karten benutzen Formulierungen
wie ,Du“ oder ,Deine“. Damit ist nicht der
die Karte spielende Spieler, sondern das
die Karte besitzende Land gemeint. Du
kannst solche Ereignisse nicht fir andere
Lander benutzen, solange die Karte das
nicht ausdrtcklich erlaubt.

Wenn sich zwei Ereignisse widerspre-
chen, setzt sich das zuletzt ausgespielte
durch.

Einige Ereignisse kénnen die Wirkung
von anderen aufheben. Wenn die Wir-
kung eines Ereignisses aufgehoben wird,
werden sowohl die Karte des Ereignisses
als auch die, mit der das Ereignis aufge-
hoben wurde, in den Ablagestapel gelegt.
Wenn die Wirkung eines Ereignisses auf-
gehoben wurde, werden die Kosten die-
ses Ereignisses nicht bezahlt.

Kartentypen

Der Typ der Karte ist unten rechts auf der
Karte aufgedruckt. Einige Karten haben
mehr als einen Typ. Dies bedeutet, das
man diese Karte auf mehrere Arten ver-
wenden kann.

z.B.: Die Karte “Der Pharao greift ein” kann
entweder als “Bewegungs’™-Karte oder als
“Karten™Karte gespielt werden.

6.11.a Desaster

Ein Desaster (Pest oder Piraten) kann
jedes Land treffen, wenn niemand eine
,GegenmalRnahmen® Karte verwendet.
,GegenmalRnahmen®  missen  benutzt
werden, bevor irgendwelche Effekte der
Karte angewendet werden.
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6.11.b Krieg aufierhalb
der Karte

o Beide auf der Karte genannten Seiten
mussen je 2 + W3 Einheiten (nach Wahl
des Besitzers) fiir den “Krieg auferhalb
der Karte” zur Verfigung stellen. Um ei-
nen W3 zu wiirfeln wird ein W6 gewurfelt
und das Ergebnis halbiert (aufgerundet).

e Beide Seiten miissen die oben festgeleg-
te Anzahl an Einheiten zur Verfigung
stellen. Bei einem “Krieg auferhalb der
Karte” fur Meder gegen Meder, missen
die Meder die Truppen fiir beide Seiten
stellen.

e Eine der Einheiten auf jeder Seite darf ein
Anfuhrer sein.

o Beide Seiten legen die zur Verfligung
gestellten Einheiten auf die “Krieg aul3er-
halb der Karte” Karte. Dort werden diese
bleiben, bis der “Krieg auerhalb der Kar-
te” vorbei ist.

e Wenn eine der Seiten kein im Spiel vor-
kommendes Land ist, wie Libyen, Nubien
oder Nomaden, werden dessen Truppen
nicht aufstellt; man geht davon aus das
sie die gleiche Anzahl und Art von Einhei-
ten auf der “Krieg auRerhalb der Karte”
haben, wie die andere Seite. Wenn das
auf der Landkarte liegende Land einen
Anflhrer platziert, geht man davon aus,
das das nicht auf der Landkarte liegende
Land ebenfalls einen Anflihrer mit den
gleichen Werten hat.

Sobald alle Einheiten auf der “Krieg
aulerhalb der Karte” Karte platziert wur-
den, wird mit einem W6 ausgewdrfelt, wie
lange der Krieg dauert. Lege den Wiurfel
auf die Karte. Die Dauer wird in jeder Im-
pulsrunde um 1 reduziert. Dies wird im-
mer dann getan, wenn der Impuls-Marker
das auf der Karte zuerst genannte Land
erreicht. Wenn die Dauer auf “0” reduziert
wurde, ist der “Krieg auRerhalb der Karte”
zu Ende.

Am Ende eines “Krieges auBerhalb der
Karte” wird fir jede daran beteiligte
Einheit (Anfiihrer eingeschlossen) ein
W6 gewiirfelt. Bei einer geraden Zahl
erleidet diese Einheit einen Treffer.
Wenn auf diese Weise eine Einheit e-
liminiert wird, so wird diese in den
Force Pool zuriick gelegt.

Alle uiberlebenden Einheiten werden in
die “Regroup Box” gelegt.

Wenn auf der Landkarte oder in der
Handelsstérung nicht genug Einheiten
sind, um die Anforderungen des “Krieg
auBBerhalb der Karte” Ereignisses zu er-
fullen, muss das betroffene Land gespar-
te AP oder AP von Karten benutzen oder
die AP vom nachsten Impuls leihen, um
die Anforderungen erfillen zu kénnen.
Wenn die Anforderungen des Ereignisses
trotzdem nicht erfillt werden kénnen, wird
die Dauer des “Krieges aufierhalb der
Karte” nicht verringert bis ausreichend
Einheiten auf der “Krieg auflerhalb der
Karte” Karte platziert wurden.

Alternativ kann die GroRmacht einen VP
pro nicht zur Verfiigung gestellter Einheit
bezahlen.

Einen “Krieg auRerhalb der Karte” friher
zu beenden, ist auf 2 Arten moglich:
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e Durch das Ausspielen der Karte “Beende
einen Krieg auRerhalb der Karte”.

Durch einen gewonnenen Kampf. Bezah-
le einen AP und lege einen Anfiihrer auf
die “Krieg auflerhalb der Karte” Karte,
oder aktiviere einen Anflhrer, der bereits
dort ist. Fihre nach den Ublichen Regeln
eine Feldschlacht durch. Wenn Du ge-
winnst, endet der “Krieg auRerhalb der
Karte”. Wenn Du verlierst, verdoppelt sich
die Dauer des “Krieges auRerhalb der
Karte”.

e Wenn ein Land bereits in einen “Krieg
auBerhalb der Karte” verwickelt ist, kann
kein weiterer gegen dieses Land gespielt
werden.

e Ein “Krieg aulRerhalb der Karte” Ereignis
kann nicht gespielt werden, wenn beide
darauf genannten Seiten miteinander
verbiindet sind.

6.11.c Allianz brechen

Eine Allianz brechen Karte kann benutzt
werden, um entweder ein Bindnis zwi-
schen einer Grolimacht und einem Klein-
staat oder Nomadenstamm zu schliel3en
oder eine Solche aufzubrechen, oder ein-
fach um Marker auf dem diplomatischen
Schieber zu bewegen.

Definition: Eine Schlacht, bei welcher der
Gewinner mindestens einen VP erhalt wird
im folgenden als VP Schlacht bezeichnet.

Eine Allianz brechen Karte kann entweder
im eigenen Impuls als normales Ereignis
gespielt werden oder als Reaktion-
Ereignis. Wenn eine Allianz brechen Karte
als Reaktion-Ereignis gespielt wird halbie-
ren sich die Kosten und der Effekt wird
verdoppelt. Eine Allianz brechen Karte
kann nur in den folgenden Fallen als Reak-
tion-Ereignis gespielt werden:

1) Um ein Bindnis zu beenden: Wenn
einer der Bundnis Partner eine VP
Schlacht verliert kann ein beliebiges
Land eine Allianz brechen Karte als
Reaktion darauf spielen.

2) Um ein Bundnis zwischen dem aus-
spielenden Land und einem anderen
zu schlieRen: Nachdem das ausspie-
lende Land eine VP Schlacht gewon-
nen hat.

3) Wenn an einer VP Schlacht eine
Multinationale Truppe beteiligt war,
kann dies fur alle Beteiligten Lander
nach den Fallen 1 und 2 als Anlass fur
eine Allianz brechen Karte genommen
werden.

Das Ergebnis kann einen diplomatischen

Marker sowohl auf dem diplomatischen

Schieber einer anderen Groflmacht nach

unten und/oder auf dem Schieber der

ausspielenden Grofimacht nach oben
bewegen.

e Wenn die Karte von einem Kleinstaat
ausgespielt wurde kann dieser einen dip-
lomatischen Marker im Sinne der mit ihm
verbundeten Gro3macht bewegen.

Wenn ein Kleinstaat mit Dir im Krieg ist,
weil er mit einer Gromacht, die mit Dir
im Krieg ist, verbundet ist, darfst Du ei-
nen Bundnis Brecher gegen diesen
Kleinstaat spielen. Dies ist eine Ausnah-
me von 6.9.



¢ Du kannst keinen Blndnis Brecher gegen
einen Kleinstaat spielen, der sich aus
anderen Grinden mit Dir im Krieg befin-
det.

Beispiele: 1) Phénizien ist auf dem Assyri-
schen diplomatischen Schieber bei Level 9.
Assyrien hat gerade eine VP Schlacht
verloren, es ist egal gegen wen. Urartu (mit
Elam verbiindet) spielt als  Reaktion-
Ereignis die Karte “Phénizische Allianz” und
bezahlt dafiir 2 statt der (liblichen 4 AP.
Urartu wiirfelt 2 W6 und erhélt eine “3” und
eine “4” fiir insgesamt 7. Dieses Ergebnis
wird zu 14 verdoppelt. Der Phénizische
Marker wird daher um 9 Felder auf dem
Assyrischen diplomatischen Schieber nach
unten bewegt und 5 auf dem Elamitischen
Schieber nach oben. (Urartu ist ein Klein-
staat, hat also keinen eigenen diplomati-
schen Schieber, kann aber zu Gunsten der
mit ihm verbiindeten GroBmacht handeln.)
Im oberen Beispiel hétte die Allianz bre-
chen Karte auch als Reaktion-Ereignis
gespielt werden kénnen, wenn Phénizien
eine VP Schlacht verloren oder Urartu eine
VP Schlacht gewonnen hétte. Es kénnte
nicht als Reaktion auf einen Elamitischen
VP Schlacht Sieg gespielt werden, da Elam
nicht das ausspielende Land ist.

Wenn es keine passende VP Schlacht gab,
kénnte der Urartu die Allianz brechen Karte
auch im eigenen Impuls als normales Er-
eignis fiir die (blichen Kosten und mit der
normalen Wirkung spielen.

2) Die Meder sind mit den Persern im
Krieg, wie in der Startaufstellung angege-
ben (aus historischen Griinden). Die Meder
kdénnen keine Allianz brechen Karte gegen
die Perser spielen, da die Perser nicht
wegen einer verblindeten GroBmacht mit
den Medern im Krieg sind.

3) Assyrien kann keine Allianz brechen
Karte gegen einen Tributverweigerer spie-
len, welchen Assyrien gerade bestraft.

6.11.c2 Stadtstaaten
Pakt

o Stadtstaaten konnen nicht von Allianz
brechen Ereignissen betroffen werden.
Die Marker der Stadtstaaten sind nicht
von den unterteilten Levels auf dem dip-
lomatischen Schieber betroffen. Ein
Stadtstaat kann nur neutral, mit einer
GroRBmacht verbliindet oder von einer
Grolimacht erobert sein.

6.11.d Kampf-Karten

o Kampf-Karten kénnen von allen an der
Schlacht beteiligten Landern gespielt
werden, und haben nur Auswirkungen auf
die an der Schlacht beteiligten Einheiten.
Alle Kampf-Karten mussen ausgespielt
werden, bevor der Kampf ausgewdrfelt
wird. Die Effekte der Karten sind zusatz-
lich zueinander. Manche Karten heben
die Wirkung anderer auf.

Kampf-Karten werden von den Spielern
in Reihenfolge des Impuls Schiebers
ausgewahlt, werden aber verdeckt hinge-
legt, bis alle Spieler entschieden haben,
welche Karten (falls Uberhaupt) sie spie-
len wollen. Dann werden die Karten
aufgedeckt. Es konnen keine weiteren
Kampf-Karten gespielt werden, wohl aber
noch Reaktion-Karten.
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o Da Abfangen und Ausweichen vor dem
Kampf geschehen haben Kampf-Karten
keine Auswirkungen darauf.

6.11.e Reaktion Karten

» Reaktion Karten kénnen von jedem Land
als Reaktion auf die auf der Karte er-
wahnte Bedingung, sobald diese erfullt
ist, gespielt werden.

e Das Ausspielen eines Reaktion-
Ereignisses kann die Aktionen des han-
delnden Landes unterbrechen. Die Aus-
wirkungen des Reaktion-Ereignisses
werden angewendet bevor das handeln-
de Land mit seinem Impuls weitermacht.

Eine “Gegenmalinahmen” Karte hat
Vorrang vor einer “Gegenmandver” Karte,
was bedeutet, das die “Gegenmalinah-
men” Karte die Wirkung der “Gegenma-
néver’” Karte aufhebt bevor die “Gegen-
manover” Karte die Wirkung ihres Zieles
aufheben kann.

6.11.f Politische Karten

Politische Karten beeinflussen den politi-
schen Status. Einige davon, wie “Marduks
Assyrische Anhanger” werden sichtbar auf
den Tisch gelegt so lange ihre Wirkung
anhalt.

6.11.g ,Karten“ Karten

“Karten” Karten erlauben es einem Spieler,
Karten vom Ziehstapel oder anderen Lan-
dern zu erhalten. Als Ausgleich wird meist
mindestens eine Karte ausgetauscht oder
abgeworfen.

Das Ausspielen einer “Karten” Karte zahlt
als Aktion und erfordert nicht das Ausspie-
len einer weiteren Karte, um den Impuls zu
vervollstdndigen. Man kann zusatzlich zu
der “Karten” Karte noch eine + Karte spie-
len oder AP ausgeben.

Ausnahme: Zusatzlich zu den Karten “Aus-
giebige Vorbereitungen” und “Impuls Aus-
setzen” dirfen keine + Karten gespielt oder
AP ausgegeben werden, da diese Karten
Aktionen in diesem Impuls verbieten, um im
nachsten Impuls ihre Wirkung zu entfalten.

6.11.h Bewegungs-
Karten

Bewegungs-Karten erlauben Bewegungen,
die sonst nicht moglich waren, wie weitere
Bewegungen, Bewegungen mit mehr Ein-
heiten als Ublich, Bewegungen bei denen
kein Abfangen zugelassen wird, oder au-
tomatische Ergebnisse ohne zu Wirfeln.
Einige Bewegungs-Karten zwingen den
Gegner zu Dbestimmten Bewegungen.
Bewegungs-Karten kdnnen auch das Ab-
fangen oder Ausweichen beeinflussen.

6.11.i Wirtschafts-
Karten

Wirtschafts-Karten kénnen Handel oder
Einkommen beeinflussen. Einige kdnnen
dauerhafte Effekte erzeugen.
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6.11.j Rekrutieren Kar-
ten

Rekrutieren Karten kénnen benutzt werden,
um zusatzliche regulare Einheiten, Séldner
oder Schiffe zu platzieren. Elams Heimat-
karte kann Soldner in reguldre Einheiten
umwandeln. Manche Karten bringen No-
maden ins Spiel.

6.11.k Sabotage Karten

Sabotage Karten kénnen Abnutzungsuber-
prifungen oder andere Schadensuberpru-
fungen verursachen.

6.11.1 Dauerhafte Kar-
ten

Dauerhafte Karten werden aufgedeckt auf
den Tisch gelegt, so dass alle sie sehen
kénnen. Sie bleiben wirksam, so lange die
darauf genannte Bedingung erfullt ist oder
bis die Bedingung fiirs beenden des Ereig-
nisses erfullt wurde.

6.11.m Geheime Dip-
lomatie

e Bestimmte Karten bieten eine geheime
diplomatische Aktion als alternatives Er-
eignis an. Solche Karten haben meist
eine Beschrankung darauf, wer das
Hauptereignis spielen darf, aber fir die
Alternative gibt es keine solchen Ein-
schrankungen.

Die geheime diplomatische Aktion wird
behandelt, wie in 7.5 beschrieben, aulter
dass die Aktion sofort durchgefiihrt wird
und sie nicht von anderen GroBméchten
aufgehoben werden kann. Anstelle der
maoglichen Aufhebung des Markers durch
andere Groméchte wie in 7.5 werden 2
W6 gewdrfelt. Wenn das Ergebnis 9 oder
mehr betragt, schlagt die Aktion fehl.

6.12 Anderung der
Kontrolle
o Am Anfang des Spiels kontrolliert jedes

Land jedes Heimatgebiet und jedes Zu-
gehorige Gebiet im eigenen Territorium.

Die Kontrolle andert sich, sobald ein
Gebiet ausschlief3lich von gegnerischen
Landeinheiten besetzt ist.

o Am Anfang oder am Ende eines Impulses
gibt es niemals Einheiten von miteinander
verfeindeten Landern im gleichen Gebiet,
auller wenn eine der Seiten in einer Stadt
und die andere Seite auRerhalb der Stadt
ist.

Wenn sich in dem Gebiet eine Stadt
befindet, muss diese erobert werden be-
vor sich die Kontrolle des Gebietes an-
dert.

Wenn das Land, welches die Stadt kon-
trolliert, dem Land, welches das umlie-
gende Gebiet kontrolliert, feindliche ge-
genubersteht wird das Gebiet als um-
strittenes Gebiet bezeichnet.

Eingenommene  Heimatgebiete  oder
zugehorige Gebiete, welche am Ende
eines Impulses keine Garnison mehr ent-



halten, fallen zuriick unter die Kontrolle
des urspringlichen Besitzers, welcher
durch die Farbe des Gebietes angegeben
wird.

e Ein Gebiet andert die Kontrolle nicht,
wenn eine verblndete Truppe es betritt.

6.12.a Folgen der Kon-
trollinderung

Heimatgebiete

Wenn ein Land die Kontrolle tber ein Hei-
matgebiet verliert, verliert es auch die
Produktion aus der darin liegenden Stadt.
Allerdings erhalt das einnehmende Land
die Produktion des Gebietes nicht, es sei
denn, dieses Gebiet wurde nach einer
Eroberung als Provinz beansprucht (Siehe
7.1)

Zugehorige Gebiete

e Wenn ein Land die Kontrolle Uber ein
zugehoriges Gebiet verliert, verliert es die
Produktion dieses Gebietes und das er-
obernde Land erhalt diese.

e Um anzuzeigen, dass das erobernde
Land die Stadt besitzt, und sie nicht bela-
gert, werden eine oder mehr Einheiten
dieses Landes in die Stadt gelegt. Diese
Einheiten gelten allerdings nicht als in-
nerhalb der Stadt. Wenn eine feindliche
Truppe das Gebiet betritt missten diese
Einheiten immer noch wurfeln, um in die
Stadt auszuweichen. (Siehe 6.6.10).

Umstrittene Gebiete

e Eine Stadt in einem umstrittenen Gebiet
wird fir die Ermittlung des Einkommens
in der Interphase nicht mitgezahlt. Der
urspriingliche Besitzer darf allerdings
trotzdem die Halfte der ECO-Punkte die-
ser Stadt mitzahlen (der aufgedruckte
Wert + ECO-Marker).

Kontrollanderungen von Gebieten (auler
fur Stadtstaaten) haben keine direkten
Auswirkungen auf das tatsachliche Ein-
kommen, auRBer am Ende des Spielzuges
(Siehe 7.3).

Seezonen

e Ein Land kontrolliert eine Seezone, wenn
die einzigen Schiffe darin diesem Land
gehoren.

e Unbesetzte Seezonen sind neutral und
werden von niemandem kontrolliert.

e Seezonen mit Schiffen mehrerer Lander
sind umstritten und werden von nieman-
dem kontrolliert. Das Besitzen einer See-
zone hat keine Auswirkungen auf die
Wirtschaft.

Mehrere Besetzer

e Wenn ein Gebiet, welches urspringlich
gegnerisch kontrolliert war, von verschie-
denen Groflmachten eingenommen wird,
so einigen sich die GroRméachte darlber,
wer das Gebiet eingenommen hat. Kon-
nen sie sich nicht einigen, entscheidet
derjenige, mit den meisten Truppen in
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diesem Gebiet (verbiindete Kleinstaaten
mitgerechnet).

e Wenn nur eine GroBmacht und mit ihr
verbiindete Kleinstaaten ein solches Ge-
biet einnehmen, entscheidet die GroR-
macht, wer das Gebiet eingenommen
hat.

Das selbe gilt fiir Seezonen.

6.13 Eroberung

Du kannst versuchen, ein Land wahrend
deines Impulses zu erobern. Die Vorge-
hensweise ist hierbei gleich der in der
Interphase. (Siehe 7.1) Fir jedes Land
kann eine Eroberung nur einmal wahrend
eines Spielzuges versucht werden. Ein
weiterer Versuch kann wahrend der Inter-
phase durchgefiihrt werden.

6.14 Pliinderung

e Anstatt AP fir die Versorgung einer
Truppe zu bezahlen, kann diese das Ge-
biet plindern. In dem Fall wird den Trup-
pen erlaubt, das Gebiet nach Vorraten
auszupliindern. Lege einen “Pillage 1”
Marker in das Gebiet, oder wenn schon
einer dort war drehe diesen auf die “Pilla-
ge 2" Seite.

Ein Gebiet mit einem “Pillage 2" Marker
kann nicht weiter geplindert werden.

Ein Gebiet zu plindern kostet keine AP.

Ein Gebiet eines Landes zu plindern, mit
dem man Frieden hat, kann nur nach ei-
ner Kriegserklarung durch den Plinderer
gegen das Land, das der Plinderer plln-
dern will, durchgefiihrt werden.

Man kann ein Gebiet nur einmal pro
Impuls plindern.

Es ist zuldssig ein Gebiet ohne Versor-
gungsbedarf zu plindern, nur um dem
Gegner zu schaden.

6.15 Handelsstorung

Die Handelsstorung ist eine Moglichkeit das
eigene Einkommen zu verbessern und
gleichzeitig das anderer zu schadigen. Eine
erfolgreiche Handelsstérung entfernt einen
Handelsmarker einer anderen Grof3imacht
aus der “Trade Box” und bringt mdglicher-
weise einen vorher verlorenen eigenen
zuriick. Handelsmarker werden in der
Interphase in Einkommen umgewandelt,
daher ist die Handelsstérung eine Art von
wirtschaftlicher Kriegsfiihrung.

,»Raid Boxes*

o Es gibt eine grolRe “Trade Box” im “The
Deep Sea’-Meer. Diese enthalt die Han-
delsmarker, welche jede GroRBmacht am
Anfang des Spiels erhalt. Wenn die Han-
delsmarker in der Interphase noch in der
“Trade Box” sind, erzeugen sie Einkom-
men. Das Ziel der Handelsstorung ist da-
her die Marker der anderen zu entfernen
und die eigenen zu erhalten.

Diese groRe “Trade Box” befindet sich
aus praktischen Griinden im “The Deep
Sea’-Meer. Sie reprasentiert den Handel
Uber Land und Handelsstérung wird von
Landeinheiten durchgefiihrt. Der See-
handel wird Uber die kleineren “Trade
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Boxes” mit dem Bild eines Schiffes darin
gehandhabt.

Unter der “Trade Box” gibt es 5 kleine
“Raid Boxes”. Bevor Du die Handelsmar-
ker einer anderen GroRBmacht Uberfallen
kannst, musst Du erst mindestens eine
Landeinheit in einer “Raid Box” zur Han-
delsstérung abgestellt haben.

Fir 1 AP kannst Du eine beliebige Land-
einheit, welche nicht belagert wird, von
der Landkarte oder “Regroup Box” in eine
“Raid Box” legen.

Man kann nicht mehr als eine Einheit pro
Impuls in eine “Raid Box” schicken.

Séldner kdénnen nicht zur Handelsstérung
benutzt werden, wohl aber die Einheiten
von verblndeten Kleinstaaten oder No-
maden, Araber und Aramder einge-
schlossen.

Wenn alle “Trade Boxes” besetzt sind,
kannst Du versuchen, eine der bisher
dort platzierten Einheiten durch eine ei-
gene zu ersetzen.

Hierflr wird ein W6 gewdirfelt. Bei einer 6
ist der Versuch automatisch fehlgeschla-
gen. Bei 1-5 musst Du eine Kampfrunde
gegen die Einheit in der Box mit der ent-
sprechenden Nummer kampfen.

Beide Seiten missen wie in einer Feld-
schlacht die Treffer und “Routs” anwen-
den.

e Wenn eine Seite eliminiert wird, bleibt die
andere in der “Raid Box”.

e Wenn Du einen Treffer erzielst und der
bisherige Besetzer nicht, bleibt deine
Einheit in der “Raid Box” und der bisheri-
ge Besetzer wird in die “Regroup Box”
gelegt.

e Ansonsten ist der Versuch fehlgeschla-
gen. Deine Einheit geht in das Gebiet
zurlick, aus dem sie kam.

Sonderfalle:

e Wenn Du eine “Raid Box” ermitteln soll-
test, welche bereits von Dir oder einem
verblndeten Kleinstaat besetzt wird,
kannst Du wahlen, welche “Raid Box” Du
angreifen willst.

e Bei der Handelsstérung zahlen die Ein-
heiten verbiindeter Kleinstaaten wie dei-
ne eigenen.

Handelsstorung durchfiihren:

Fir 1 AP kannst Du alle Handelsstérer
deines Landes und verblndeter Klein-
staaten oder verbiindeter Nomaden akti-
vieren. Die Handelsstorer, welche die
“Raid Box” erst in diesem Impuls betreten
haben, kdénnen noch keine Handelssto-
rung durchfihren.

o Wiirfele einen W6. Bei einer 6 schlagt
der Versuch automatisch fehl. Bei ei-
ner 1-5 kannst Du versuchen einen
Handelsmarker der GroBmacht mit der
entsprechenden Nummer zu entfer-
nen.

Wenn Du dich selbst oder eine GroB3-
macht ohne Handelsmarker als Ziel er-
mittelst, kannst Du wahlen, wer das Ziel
der Handelsstérung wird.



e Fiihre einen Angriff gegen den Han-
delsmarker durch. Wenn Du triffst wird
der Marker aus der “Trade Box” ent-
fernt.

e Wenn Du mit der optionalen Regel 9.7
spielst, kénnen Kavallerie Einheiten einen
zweiten Versuch unternehmen, wenn der
erste erfolgreich war.

Fiir jeden Handelsmarker, den Du
entfernst, kannst Du versuchen einen
deiner eigenen, die entfernt worden
sind, zuriick zu holen. Wiirfele einen
W6. Bei einer geraden Zahl kannst Du
einen deiner bisher entfernten eigenen
Handelsmarker zuriick in die ,Trade
Box*“ legen.

Blindnisse haben keine Auswirkungen
auf die Handelsstérung. Du kannst so-
wohl gegen Verbiindete als auch Neutra-
le GroRBmachte Handelsstérung betrei-
ben, ohne das dies den Biindnis Status
andert oder eine Kriegserklarung zur Fol-
ge hat.

Wenn ein Handelsstérer die “Raid Box”
verlasst, wird er auf Abnutzung Uberpriift,
und falls er tberlebt, in die “Regroup Box”
gelegt.

6.16 Marineangelegen-
heiten

o Schiffe konnen fiir den Seehandel be-
nutzt werden, um Landeinheiten zu
transportieren, um Hafen zu blockieren
oder um feindliche Schiffe zu bekampfen.

o Schiffe kdnnen niemals Gebiete an Land
betreten, nicht einmal Hafen. Die einzige
Ausnahme ist Sealand, da es sowohl
Seezone als auch Gebiet an Land ist.

6.16.a Bau und Repara-
tur

e Ein Schiff zu bauen kostet 2 AP.

e Neu gebaute Schiffe kdénnen in eine
beliebige Seezone, die an einen freundli-
chen Heimathafen angrenzt, platziert
werden, so lange diese keine gegneri-
schen Schiffe enthalt.

Wenn so eine Seezone nicht zur Wahl
steht, kann man auch eine mit gegneri-
schen Einheiten nehmen, so lange diese
an einen freundlichen Heimathafen an-
grenzt.

Ein Schiff zu reparieren kostet 1 AP.

Um ein Schiff zu reparieren, muss dieses
in einer Seezone mit freundlichem Hafen
darin sein.

Wenn keine freundlichen Heimathafen
zur Verfugung stehen, kann man keine
neuen Schiffe bauen. Wenn Uberhaupt
keine freundlichen Hafen zur Verfigung
stehen, kann man auch keine Schiffe re-
parieren.

6.16.b Seebewegung

e Alle Schiffe in einer Seezone, die zuein-
ander freundlich eingestellt sind, bilden
eine Flotte.

o Flotten kdnnen aus den Schiffen mehre-
rer verbiindeter Lander bestehen. Solch
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eine multinationale Flotte kann vom han-
delnden Land bewegt werden, so lange
die beteiligten Lander nicht widerspre-
chen.

Lander, die nicht miteinander verbiindet
sind, kénnen keine Flotte zusammen bil-
den.

Seebewegung ist auf das Bewegen
entlang der Kiste bzw. Zu den kleinen
“Trade Boxes” beschrankt.

Es kostet %2 AP um eine Flotte aus einer
Seezone in eine benachbarte Seezone
zu bewegen.

Es kostet 1 AP um eine Flotte aus einer
Seezone in eine der “Trade Boxes” zu
bewegen oder diese zu verlassen. 2 ver-
schiedene “Trade Boxes” zu betreten o-
der zu verlassen kostet 2 AP.

Wenn ein Schiff eine “Trade Box” betritt
oder verlasst, ist dies das Einzige, was
dieses Schiff in diesem Impuls tun kann.

In diesem Spiel sind Schiffe niemals im
Hafen. Daher kénnen sie auch nicht in
den Hafen ausweichen um Kampfe zu
vermeiden.

6.16.c Seetransport

e Jedes unbeschéadigte Schiff kann eine
unbeschadigte eigene oder verblindete
Einheit (oder 2 beschadigte) plus eine
beliebige Anzahl an Anfiihrern transpor-
tieren.

e Ein beschadigtes Schiff kann nur eine
beschadigte Einheit plus eine beliebige
Anzahl an Anflihrern transportieren.

e Ein Schiff kann nur eine Ladung pro
Impuls beférdern, mit der Ausnahme von
Riickziigen (Siehe 6.16.E)

e Ein Schiff, das Landeinheiten transpor-
tiert, kann keine “Trade Box” betreten.

6.16.d Laden und Ent-
laden

e Landeinheiten ein- oder auszuladen

kostet keine AP.

e Landeinheiten kénnen sich weder vor
noch nach dem Ein- oder Ausladen be-
wegen.

o Ein- oder Ausladen von Einheiten ist nur
bei Gebieten mit Hafen mdglich.

6.16.e Amphibische
Landung

e Truppen in ein Gebiet auszuladen, wel-
ches gegnerische Einheiten enthalt, ist
eine amphibische Landung. So eine
Schlacht wird wie eine Feldschlacht be-
handelt, mit den folgenden Ausnahmen:

Die Schiffe nehmen nicht am Kampf teil.

e Wenn die landenden Einheiten den
Kampf verlieren, diirfen sich die Uberle-
benden auf die Schiffe zuriickziehen von
denen sie kamen. Achte bitte darauf, das
nur Einheiten, welche vom Meer aus an-
gegriffen haben, sich auf diese Art zu-
rickziehen kénnen.

o Bei einer amphibische Landung werden
die Kampfwerte von nicht berittenen Ein-
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heiten um 1 reduziert und die von beritte-
nen Bogenschitzen, schwerer und leich-
ter Kavallerie so wie die von Streitwagen
um 2.

6.16.f Such Prozedur

e Anders als bei Land Gebieten kdénnen
sich feindlich gegeniiberstehende Flotten
in der gleichen Seezone aufhalten, ohne
dass es zum Kampf kommt. Um einen
Kampf einzuleiten, muss das handelnde
Land die gegnerische Flotte finden.

Das handelnde Land kann einen Such-
Waurf pro Impuls und Seezone mit eige-
nen Schiffen darin durchfihren.

Die Flotte eines nicht handelnden Landes
kann einen Such-Wurf durchfiihren, im-
mer wenn eine gegnerische Flotte deren
Seezone betritt, unabhangig davon ob
diese Flotte die Seezone durch Bewe-
gung betritt, dort gebaut wird, oder als
Verstarkung dort platziert wird.

Jeder Such-Wurf kostet 1 AP, egal ob er
im eigenen Impuls oder einem anderen
durchgefiihrt wird.

Wenn Du gegen Schiffe von unterschied-
lichen Landern einen Seekampf einleiten
willst, bezahle 1 AP, fihre aber fir jede
Flotte einen eigenen Such-Wurf durch.

Unterschiedliche Flotten der gleichen
Seite konnen nicht zusammen kampfen.

Um eine gegnerische Flotte zu entde-
cken, wiirfele 2 W6. Wenn die gewiir-
felte Zahl groBer oder gleich dem nied-
rigstem Suchwert der Flotte ist, wur-
den die gegnerischen Schiffe gefun-
den und es wird eine Seeschlacht ein-
geleitet.

Wenn eine niedrigere Zahl gewdrfelt
wurde, ist die gegnerische Flotte nicht
gefunden worden, es gibt keine See-
schlacht und die Flotte des handelnden
Spielers kann sich weiterbewegen.

Ausweichen ist bei Seeschlachten nicht
moglich.

Wenn eine freundliche Flotte eine See-
zone betritt, welche sowohl freundliche
wie feindliche Einheiten enthalt, kénnen
die bereits dort vorhandenen eigenen
Schiffe den neu ankommenden nicht hel-
fen, falls diese in eine Seeschlacht verwi-
ckelt werden sollten. Nach einer gewon-
nenen Seeschlacht, oder wenn keine
gegnerischen Einheiten mehr in der See-
zone sind, kénnen beide Flotten zusam-
mengelegt werden.

Das Verfahren fiir Seeschlachten st
gleich dem flr Feldschlachten, mit der
Ausnahme, dass es keine zusatzlichen
Kampfwirfel gibt. Die Gewinner bleiben
in der Seezone und die Verlierer miissen
sich in eine angrenzende zuriickziehen.

Schiffe, die Landeinheiten transportieren,
kénnen an Seeschlachten teilnehmen,
die transportierten Landeinheiten aber
nicht. Dies gilt auch in Sealand.

e Wenn ein Schiff mit Landeinheiten an
Bord getroffen wird, erleiden die transpor-
tierten Einheiten die gleiche Anzahl Tref-
fer wie das Schiff.



6.16.g ,,Trade Boxes*
(Handels Boxen)

e Das erste Land, welches die “Trade Box”
betritt kann diese mit bis zu 4 Schiffen
besetzen. Lander, welche spater zu die-
ser “Trade Box” kommen, kénnen unge-
nutzten Platz darin mit ihren Schiffen be-
legen oder kénnen neuen Platz freima-
chen indem sie die bisher in der “Trade
Box” vorhandenen Schiffe in einer See-
schlacht besiegen.

Um eine solche Schlacht einzuleiten
muss man 1 AP bezahlen (zuséatzlich
zum AP fir das Betreten der “Trade Box”)
und einen erfolgreichen  Such-Wurf
durchfiihren. Wenn sich dort mehr als
eine Flotte befindet, kann fir jede davon
ein eigener Such-Wurf durchgefihrt wer-
den. Wenn alle Such-Wirfe fehlschlagen
muss sich das handelnde Land in die
Seezone, aus der sie kamen, zurlickkeh-
ren und ist fir den Impuls fertig.

Bezahle einen AP um eine Flotte von
einer Seezone in eine “Trade Box” zu
bewegen und einen AP um die Flotte je-
des Landes in der “Trade Box” zu su-
chen.

Wenn eine Flotte eine Seeschlacht in
einer “Trade Box” gewinnt, kann sie diese
“Trade Box” mit bis zu 4 der Uberleben-
den Schiffe besetzen. Wenn nun nicht
mehr genug Platz fur die Schiffe des Ver-
lierers in der “Trade Box” ist, miissen die
Uberzahligen Schiffe die “Trade Box” ver-
lassen und in eine Seezone mit freundli-
chem Hafen platziert werden.

Um eine Seeschlacht in einer “Trade
Box” zu beginnen, ist keine Kriegserkla-
rung erforderlich. In der “Trade Box” kon-
nen sich Verbiindete ohne diplomatische
Konsequenzen bekdmpfen.

6.17 Das Verhalten
Neutraler

e Wenn ein Kleinstaat nicht von einem
Spieler kontrolliert wird, ist er inaktiv.

e Dessen Truppen werden nicht aufgebaut
aber die ECO, Tribut und Diplomatie
Marker werden platziert und gegebenen-
falls angepasst, wenn sich etwas andert.

e Wenn ein Kleinstaat angegriffen wird,
oder eine GroBmacht ein Bindnis mit ihm
eingeht, wird der Kleinstaat sofort akti-
viert. Die Truppen werden aufgebaut, er
erhalt einen zufalligen Soéldner, die Hei-
matkarte und Zufallskarten, jeweils ent-
sprechend der Startaufstellung dieses
Landes.

6.18 AP Einkommen

e Das jeweilige handelnde Land erhalt
einmal pro Impulsrunde am Beginn des
regularen eigenen Impulses AP in der
Hohe des Einkommens. Dieses Einkom-
men ist zusatzlich zu von Karten erhalte-
nen AP.

Das Land kann diese AP wahrend des
Impulses ausgeben, oder sie flr einen
spateren Impuls sparen.
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e Bis zu 4 AP durfen gespart werden.
Benutze Zahlen-Marker um die Menge
der gesparten AP anzuzeigen.

e Sollten aus irgendwelchen Griinden mehr
als 4 AP gespart werden, sind die Uber-
zahligen AP verloren.

Wenn ein Land am Beginn des eigenen
Impulses keine Karten mehr auf der Hand
hat, muss es 5 AP bezahlen um eine
Karte zu kaufen.

Wenn da Einkommen dieses Landes plus
gesparte AP weniger als 5 AP ergeben,
so kann das Land aussetzen und in ei-
nem spateren Impuls fir 5 AP eine Karte
kaufen, sobald dies moglich ist. Alternativ
darf ein solches Land:

1) eine vorher begonne
fortsetzen.

2) Unterhalt fir Einheiten bezahlen.

3) Einen ,Krieg auRerhalb der Karte”
Marker veringern.

Belagerung

e Du kannst 3 AP ausgeben um aus einer
beliebigen Karte eine + Karte zu machen.

Anmerkung fur die Spieler: Benutzt Zahlen-
Marker oder Wirfel um die fir diesen Im-
puls verbleibenden AP anzuzeigen.

6.19 Ende des Spiel-
zuges

o Die Impuls Prozedur wird so lange wie-
derholt, bis nur noch ein Land Karten auf
der Hand hat.

e Dieses Land nimmt einen Impuls, was
das Spielen einer Karte, mit einer + Karte
auch zwei, mit einschlief3t. Nach diesem
Impuls endet der Spielzug.

« Nicht ausgespielte Karten werden auf der
Hand behalten.

o Die Heimatkarten und verkaufte Armee-
gruppenkarten werden den jeweiligen
Landern zuriickgegeben.

7.0 Die Interphase

71 Eroberung

7.2 Anfihrer beférdern

7.3 Einkommen berechnen

7.4 Politik

7.5 Geheime Diplomatie

7.6 Zeittafelereignisse bestimmen
7.7 Armeen verlegen

7.8 Fortsetzen des Spiels

Wenn ein Lager besiegt wurde, Uberpriife
ob es ein vorzeitiges Spielende gibt. (Sie-
he 9.1). Wenn es kein vorzeitiges Spielen-
de gibt, geht es mit der Interphase weiter.

7.1 Eroberung

o Ein Stadtstaat gilt als erobert, wenn die
Stadt selbst eingenommen wurde.

e Ein Land gilt als erobert, wenn alle ecki-
gen Heimatgebiete dieses Landes, Hei-
matstadte eingeschlossen, feindlich be-
setzt sind.

e Wenn das einmarschierende Land nicht
alle eckigen Heimatgebiete kontrolliert,
kann es immer noch durch einen Erobe-
rungs-Check versuchen, das andere
Land zu erobern.
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e Um einen Eroberungs-Check gegen
einen Kleinstaat zu machen, muss der
Eroberer mindestens ein eckiges Hei-
matgebiet kontrollieren.

e Um einen Eroberungs-Check gegen
Assyrien zu machen, muss der Eroberer
Nineveh und mindestens 5 andere Hei-
matstadte kontrollieren.

Um einen Eroberungs-Check gegen eine
andere GroBmacht zu machen, muss
der Eroberer mindestens 5 Heimatstadte,
oder aber die Hauptstadt und mindestens
3 andere Heimatstadte kontrollieren.

Gegen die Meder kann man keinen Ero-
berungs-Check durchfiihren. Die Meder
sind nur dann erobert, wenn gleichzeitig 7
Medische Heimatstadte (einschlieBlich
Hauptstadt) feindlich kontrolliert sind.

Ein Nomadenstamm, wie die Skythen,
kann nicht erobert werden. Wenn aller-
dings alle Einheiten dieses Stammes eli-
miniert oder in die “Regroup Box” gelegt
wurden, werden alle Bilindnisse des
Stammes beendet und er wird neutral
und inaktiv fur den Rest des Zuges.

Die Cimmerer und Skythen kénnen da-
nach durch Zeittafelereignisse in voller
Starke wieder auftauchen, auch nachdem
sie “besiegt” wurden.

A) Eroberungs-Check

Das erobernde Land zahlt die von ihm
besetzten Heimatstadte, wobei die
Hauptstadt als 2 zahit.

Wiirfele einen W6. Wenn das Ergebnis
kleiner oder gleich der oben bestimm-
ten Stadtezahl ist, ist das Land er-
obert.

Um Assyrien zu erobern wird der Wurf
um 6 erhoht.

Um eine andere GroRBmacht zu erobern
wird der Wurf um 2 erhoht.

Beispiele:

1) Assyrien kontrolliert 3 Stédte, ohne die
Hauptstadt, in Syrien (ein Kleinstaat). Um
Syrien zu erobern muss Assyrien auf einem
W6 eine 1-3 wiirfeln.

2) Assyrien kontrolliert 4 Stadte in Elam
(eine GroBBmacht), eine davon ist die
Hauptstadt. Assyrien muss 1-5 wiirfeln um
Elam zu erobern. Assyrien wiirfelt eine 4,
fligt 2 hinzu, weil Elam eine GroBmacht ist,
was ein modifiziertes Ergebnis von 6 zur
Folge hat. Demnach schafft es Assyrien
nicht, Elam zu erobern.

3) Assyrien hat alle 3 Heimatgebiete in
Persien besetzt und erobert Persien ohne
zu wiirfeln.

B) Kapitulation

e Wenn ein Spieler der Ansicht ist, das
Widerstand zwecklos sein, kann er sich
dem potentiellen Eroberer ergeben um
weitere Verwistung zu vermeiden.

e Ein Land kann sich nur dann ergeben,
wenn es mindestens 3 Heimatstadte ver-
loren hat oder in einer Schlacht die 3 VP
Wert war besiegt wurde.

e Wenn sich ein Land ergibt, gilt es als
erobert und erleidet alle Nachteile, die
dies mit sich bringt.



Wenn sich ein Land mit mehreren GroR-
machten im Krieg befindet, kann es sich
nicht nur einer davon ergeben, sondern
kdnnte sich nur allen davon ergeben.

Der potentielle Eroberer kann ein solches
Angebot ablehnen (um mehr Schaden
anzurichten). Wenn solch ein Angebot
abgelehnt wird, erhalt das Land, das sich
ergeben wollte, einen VP.

Assyrien kann sich nicht ergeben.

C) Gemeinsame/Umstrittene
Kontrolle

Wenn ein Land von mehreren Landern
besetzt wird, missen diese unter sich
ausmachen, wer der Eroberer ist. Wenn
diese sich nicht einigen konnen, ent-
scheidet die Grolmacht welche die meis-
ten eckigen Heimatgebiete besetzt halt.
Wenn es hierbei unentschieden steht,
entscheidet das Land mit der grofiten
Truppe (einschlieBlich verblindeter Klein-
staaten) innerhalb des zu erobernden
Landes.

Wenn ein Eroberungs-Check erforderlich
ist, wird dieser von dem Land durchge-
fuhrt, welches als der Eroberer festgelegt
wurde. Es wird nur einmal gewdrfelt, aber
hierflir zahlen alle Gebiete, welche alle
besetzenden Lander kontrollieren.

D) Effekte einer Eroberung

Wenn ein Land erobert wird, wechseln
alle Gebiete auflerhalb des Heimatlandes
dieses Landes die Kontrolle zuriick zum
ursprunglichem Besitzer. Alle Einheiten
des eroberten Landes in solchen Gebie-
ten werden in das am Nahesten gelegene
Heimatgebiet verlegt.

Das eroberte Land muss sofort Tribut an
den Eroberer zahlen.

Wenn ein Stadtstaat oder Kleinstaat
erobert wird, wird der diplomatische Mar-
ker in die “Conquest” Box des Eroberers
gelegt. Alle politischen Beziehungen des
Eroberten zu GroBmaéachten werden be-
endet.

Wenn ein aktiver Kleinstaat erobert wird,
wird er inaktiv. Die verbleibenden Trup-
pen werden von der Landkarte entfernt
und im derzeitigen Zustand auf die Hei-
matkarte des Kleinstaates gelegt. Die
Handelsstoérer des Landes werden in die
“Regroup Box” gelegt. Regulare Einhei-
ten, die schon dort sind, bleiben dort. Alle
nicht Heimatkarten werden abgeworfen.

Sollte dieser Kleinstaat wieder aktiviert
werden, wird die Startaufstellung igno-
riert. Stattdessen nimmt der kontrollie-
rende Spieler die Einheiten von der Hei-
matkarte und platziert diese in unbesetz-
ten Heimatgebieten des Kleinstaates.

Die Eroberung einer Gromacht beendet
alle Bindnisse die diese Grolmacht hat.
Wirfele 2 W6 fur jeden Kleinstaat auf
dem diplomatischen Schieber der erober-
ten GroRmacht. Bewege den diplomati-
schen Marker um die gewdurfelte Anzahl
Felder gegen “0”. Der Marker wird nicht
weiter bewegt, wenn er die “0” erreicht
hat, selbst wenn noch Punkte vom Wiur-
felergebnis Ubrig sind. Ein Wirfelergebnis
von 2 gilt als 3.
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o Stadtstaaten auf dem Schieber so einer
Grolimacht werden wieder neutral.

e Die GroBmacht und alle damit verbiinde-
ten Kleinstaaten beenden den Krieg mit
dem Eroberer und mit dessen verblnde-
ten Kleinstaaten.

Wenn ein Kleinstaat erobert wird, gibt es
eine Friedens Pflicht in der nur der Ero-
berer den Kleinstaat mit AP oder Karten
diplomatisch beeinflussen kann. (Siehe
Friedens Pflicht weiter unten).

Der Eroberer darf ein Gebiet mit seinen
Truppen besetzen und als “Provinz” firs
eigene Land beanspruchen. Die Provinz
bringt ihrem neuen Besitzer in der Inter-
phase Einkommen genau wie ein Hei-
matgebiet. Die Provinz bleibt dem Erobe-
rer so lange erhalten, wie er dort eine
Garnison von mindestens einer Landein-
heit stationiert.

e Wenn diese Einheit eliminiert wird, ver-
trieben wird, oder abgezogen wird, wech-
selt die Kontrolle der Provinz an den neu-
en Besetzer, oder falls das Gebiet nun
unbesetzt ist, zum urspringlichen Besit-
zer. Des weiteren ist das Gebiet ab sofort
keine Provinz mehr. Es kann nur dann
wieder zur Provinz werden, wenn das
Land erneut erobert wird.

Hauptstadte und Stadte mit einer in Blau
gedruckten ECO Zahl dartiber kdénnen
nicht als Provinzen beansprucht werden.

Sobald ein Gebiet als Provinz bean-
sprucht wurde, werden alle Einheiten des
Eroberers, welche sich im Rest des er-
oberten Landes befinden, sofort ins Nah-
este freundliche Gebiet verlegt. Dies ge-
schieht, bevor als Folge der Eroberung
der neue "freundlich zum Eroberer" Sta-
tus fur Gebiete angewandt wird, siehe
Friedens Pflicht unten.

Sobald ein Land erobert wurde, bleibt
es erobert und bezahlt dem Eroberer
Tribut so lange die Friedens Pflicht
andauert, oder bis der Eroberer es dip-
lomatisch bis zum Biindnis beeinflusst
hat (Siehe unten). Siehe 10.4.c fir Er-
oberungen durch mehrere Lander.

Ein eroberter Stadtstaat ohne Garnison
wird wieder neutral sobald eine feindliche
Truppe das Gebiet der Stadt betritt.

Eine weitere Mdglichkeit Stadtstaaten zu
bekommen, ware das Spielen einer
Stadtstaaten Pakt Karte. Wenn so ein
Pakt in Effekt ist verteidigen sich Stadt-
staaten auch ohne Garnison.

Friedens Pflicht

e Ein erobertes Land und dessen Eroberer
sind an eine Friedens Pflicht gebunden in
welcher der Eroberer die Gebiete des
Eroberten Landes als freundliches Gebiet
betrachtet, und zwar so als hatte das er-
oberte Land zum Eroberer den diplomati-
schen Status “March”, aber nicht umge-
kehrt.

Wahrend der Friedens Pflicht kann nur
der Eroberer den Eroberten diplomatisch
beeinflussen.

Diese Friedens Pflicht halt mindestens
einen vollen Spielzug an. Wenn die Er-
oberung in der Interphase stattfand halt
die Friedens-Pflicht bis zum Beginn der
nachsten Interphase.
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Wenn die Eroberung wahrend des Spiel-
zugs stattfand, gilt die Friedens Pflicht bis
zum Ende dieses Spielzugs und dann
noch einen vollen Spielzug lang.

Weder der Eroberte noch der Eroberer
kénnen den jeweils anderen wahrend der
Friedens Pflicht angreifen oder ausplin-
dern. Das gleiche gilt auch fur die Ver-
biindeten Kleinstaaten, Stadtstaaten und
Nomaden.

Trotzdem kdnnen beide Ereignisse gegen
den anderen benutzen, mit der Ausnah-
me von Kampfkarten.

Politische, diplomatische oder Handels-
Aktionen sind nicht von der Friedens
Pflicht betroffen.

Die Friedens Pflicht ist bindend, kann
aber durch die Karten “Opposition ergreift
die Macht” und “Marduk Priesterschaft”
beendet werden.

Das Ereignis “Feindseligkeiten ansta-
cheln” kann eine Friedens Pflicht zwi-
schen Persien und Elam beenden.

Wenn die Friedens Pflicht vorbei ist, wird
der diplomatische Marker eines Klein-
staates wieder auf Neutral gelegt. Eine
Grof3macht dagegen kann sich einem der
Lager anschlieRen und/oder dem vorhe-
rigen Eroberer den Krieg erklaren.

Wahrend der Friedens Pflicht kann eine
eroberte GroBmacht dem Lager des Ero-
berers beitreten, falls dieser zustimmt.

Eroberung von Assyrien

Wenn Assyrien von verblindeten Grof-
machten erobert wird, erhalt jede davon
eine Provinz und die 12 VP werden
gleichmaRig unter ihnen aufgeteilt.

Nachdem Assyrien erobert wurde, gibt es
keine Uberpriifung mehr, ob Tribut an
Assyrien gezahlt wird. Lander zahlen im-
mer noch Tribut an den Eroberer. Klein-
staaten zahlen Tribut an die verbundete
GrofRmacht.

Assyrien verliert keine VP mehr, wenn
Tributverweigerer nicht bestraft werden.

Assyrien zahlt Tribut an seine Eroberer in
der Hohe, die diese an Assyrien zu zah-
len hatten wenn sie Tributpflichtig waren.

Ausloschen

Die Spieler kénnen sich vor dem Spiel
einigen, Ausldschen als freiwillige Regel zu
verwenden.

Man kann eine GroRmacht ausléschen
indem man alle bis auf 2 Stadte ein-
nimmt, wobei die Hauptstadt besetzt wer-
den muss.

Nur GroBmachte, welche bereits erobert
worden waren, kénnen ausgeldscht wer-
den. Wenn sich diese GroRmacht erge-
ben hatte, zahlt dies hierfur nicht als er-
obert.

Ausnahme: im letzten Spielzug kann man
jede Grolmacht ausléschen, selbst wenn
sie nie erobert war.

Das Ausléschen einer GroRmacht bringt
doppelt so viele VP ein, wie das Erobern.

Wenn eine GroBmacht ausgeldscht wird,
werden alle ihre Truppen und Marker



(auBer dem VP-Marker) aus dem Spiel
entfernt.

Mit Ausnahme der Provinz(en) der Erobe-
rer erzeugen die Gebiete dieser GrofR-
macht fiir den Rest des Spieles keinerlei
Einkommen. Alle “Pillage”, Stadtbescha-
digungs- und ECO- Marker werden aus
diesen Gebieten entfernt.

Ein ausgeldschtes Land kann keinen
Handel betreiben oder Tribut zahlen.

e Die Heimatkarten dieser GroRmacht
bleiben im Spiel um fir das Ersatzland
verwendet zu werden, siehe unten. Der
Spieler bleibt auch im Spiel und uber-
nimmt die Kontrolle Uber die Skythen,
unabhangig von deren politischem Sta-
tus.

Sollte mehr als eine Groflmacht ausge-
I6scht werden, ibernimmt der Spieler der
zweiten ausgeldschten Grofmacht die
Kontrolle Uber die Cimmerer und eines
Kleinstaates seiner Wahl.

Wenn eine dritte oder vierte GroRmacht
ausgeldscht wird, wahlt der entsprechen-
de Spieler 2 Kleinstaaten, welche er ab
dann kontrolliert.

VP welche ein Spieler mit dem Ersatz-
land sammelt, werden zu den eigentli-
chen VP hinzugezahlt.

Kleinstaaten (auer Urartu) kdnnen nicht
ausgeldscht werden.

Die Skythen oder Cimmerer kdénnen
Urartu ausloschen und missen Urartu
nicht vorher erobern.

e Wenn die Meder ausgeléscht werden
sollten, erhalt deren Spieler wie oben
festgelegt Ersatzlander. Der Medische
Spieler kann allerdings die Medische
Heimatkarte “Die Stdmme sammeln” be-
nutzen, um die Meder wiederzubeleben,
daher kann diese GroRBmacht nicht dau-
erhaft ausgeléscht werden. Wenn die
Meder ihre Heimatkarte “Die Stamme
sammeln” zur Wiederbelebung benutzen,
kdénnen sie keine ECO + Marker mehr in
die “Mede Far East Box” legen. Wenn die
Meder wiederbelebt werden, kontrolliert
der Spieler dauerhaft sowohl die Meder
als auch die erhaltenen Ersatzlander.
Werden die Meder so ein zweites mal
ausgeldscht, erhalten sie nicht ein weite-
res Mal Erstzlander.

e Wenn eine GroBmacht aus dem Spiel
entfernt werden sollte und ihr Spieler er-
halt entweder einen Nomadenstamm o-
der zwei Kleinstaaten als Ersatz, um das
Spiel fortzusetzen, dann wird dieser Er-
satz behandelt, als ob sie GroRmachte
seien. Alle Regeln werden ebenfalls so
auf diese angewendet. Wenn irgend et-
was fiur die Nomaden/Kleinstaaten nicht
erlaubt ware oder nur fir die Gromachte
erlaubt ware, dann wird dieser Ersatz als
GroRmacht behandelt.

7.2 Anfiithrer Befordern

Nicht beforderte Anfiihrer auf der Karte
kénnen nun wirfeln ob sie beférdert wer-
den (Siehe 9.2).
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7.3 Einkommen Be-
rechnen

7.31

e Fur jedes Land wird das Einkommen
einzeln errechnet.

Zahle die ECO Punkte der kontrollierten
Stadte zusammen, einschlieBlich der auf
die Landkarte aufgedruckten ECO Werte
und der ECO Marker.

Zahle die Stadte. Eine Hauptstadt zahlt
hierfur als 2 Stadte.

Nicht gezahlt werden:

Karten Einkommen

e Heimatstadte in der Farbe eines ande-
ren Landes, es sei denn es handelt sich
dabei um Provinzen die durch Erobe-
rung erhalten wurden.

o Stadtstaaten. Diese zahlen Tribut, er-
héhen das Einkommen aber nicht.

Teile die Anzahl der Stadte durch 3,

zahle dann die vollen ECO Punkte hinzu.

Dies ist das Wirtschafts- Level (ECO Le-

vel) dieses Landes fir den nachsten

Spielzug. Das Land wird diese Anzahl an

AP pro Impulsrunde, zusatzlich zu AP

von Karten, erhalten.

Ungenutzte Briiche von der ECO Be-
rechnung fir Stadte werden aufbewahrt,
um sie bei der ECO Berechnung fir den
Handel verwenden zu kénnen. (Siehe
7.4.3) Danach immer noch ungenutzte
Briiche gehen verloren.

Kleinstaaten, die nur noch 2 Stadtpunkte
Ubrig haben (z.B.: die Hauptstadt), run-
den auf und erhalten daher ein ECO Ein-
kommen von 1.

“Pillage” Marker missen vorzugsweise
wahrend der eigenen Impulse entfernt
und bezahlt werden. Fur je 7 “Pillage”
Punkte (“Pillage 2" Marker = 2 “Pillage”
Punkte) in den Heimatgebieten eines
Landes reduzieren den ECO-Level um 1.
Weniger als 7 “Pillage” Punkte haben
hierfur keine Auswirkungen.

Stadtstaaten reparieren in der Interphase
kostenlos und automatisch alle Stadtbe-
schadigungen und “Pillage” Marker.

e Persien hat keine Stadte und ein festes
Einkommen von 2 ECO.

Anmerkung fiir die Spieler: Die Anzahl
der Stéddte (die Hauptstadt als 2 zdhlend)
fiir jedes Land ist auf der Landkarte
unter dem Namen des Landes aufge-
druckt. Diese Zahlen beinhalten keine
aufgedruckten ECO Punkte.

7.3.2 Karten

e Jedes Land erhalt eine Anzahl an Zu-
fallskarten vom Ziehstapel in der Hoéhe
des neuen ECO-Levels minus 1.

o Diese Karten werden in Reihenfolge des
Impuls Schiebers verteilt.

e Im ersten Spielzug erhalt Assyrien zuerst
Karten. Danach wird immer bei dem Land
angefangen, welches auf dem Impuls
Schieber dem Land folgt, welches den
letzten Spielzug beendete.

e Alle Lander erhalten zusatzlich zu den
neuen Karten auch ihre Heimatkarten
zurlck.
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HandgroRe

e Jedes Land muss jetzt eine minimale
Anzahl an Karten auf der Hand haben,
selbst wenn das Land nach dem ECO-
Level weniger erhalten musste.

o Dementsprechend gibt es eine maximale
Anzahl an Karten, welche ein Land auf
der Hand behalten kann.

e Die Heimatkarten werden bei diesen
Einschrankungen nicht mitgezahlt.

Minimale & Maximale Hand GroRe

Kleinstaaten 1-3
GrofRmachte 2-6
Assyrien 4-10

Die Spieler diirfen Karten ansehen
Jetzt kann jeder Spieler die erhaltenen
neuen Karten ansehen. Das schlieRt alle
Karten aller Lander ein, die ein Spieler
kontrolliert.

e Wenn ein Land wegen hohem ECO-Level
oder von dem letzten Spielzug Ubrigbe-
haltenen Karten die maximale Kartenan-
zahl uUberschreitet, missen nach Wahl
des Besitzers uberzahlige Karten abge-
worfen werden.

Fir jeweils 10 volle AP die so abgewor-
fen werden erhalt man 1 VP.

Wenn Du keine vollen 10 AP abwerfen
kannst, erhaltst Du fur je 5 abgeworfene
AP eine zusatzliche geheime diplomati-
sche Aktion beim Punkt 7.5.

Diese beiden Austauschmdglichkeiten
kénnen kombiniert werden.

Nachdem man AP wie oben verwendet
hat, gehen nicht verwendete AP von U-
berzahligen Karten verloren.

e Wenn ein aktiver Kleinstaat zu viele
Karten hat, profitiert die verblndete
GroRmacht von den geheimen diplomati-
schen Aktionen/VP.

Mulligan

In Reihenfolge des Impuls Schiebers
kann jedes von einem Spieler kontrollier-
te Land alle erhaltenen Zufallskarten
entweder behalten oder abwerfen.

Wenn Du dich entschlief3t, einen Mulligan
zu benutzen (d.h.: deine Handkarten ab-
werfen um neue zu erhalten) erhaltst Du
eine Karte weniger als Du abgeworfen
hast. Du kannst einen Mulligan verwen-
den, bevor Du Uberzahlige Karten ab-
wirfst um deine Handkartenanzahl unter
das Maximum zu bringen.

Wenn Du nur die minimale Handkarten-
anzahl hast, kannst Du keinen Mulligan
benutzen.

Pro Land und Spielzug ist nur ein Mulli-
gan erlaubt.

7.3.3 Handel

Handel erhalt man aus 3 Quellen: Han-
delsmarker, Seehandel und wenn man
Kleinstaaten auf dem Status ,Trade“ oder
besser hat. Handelspunkte, die man aus



diesen Quellen erhalt, werden zusammen-
gezahlt.

7.3.3.a Seehandel

e Du erhaltst einen Handelspunkt fir jedes
unbeschadigte Schiff in einer ,Trade
Box".

e Du erhéaltst 2 Handelspunkt fir jedes
beschadigte Schiff in einer ,Trade Box"“.

e Schiffe in ,Trade Boxes" kehren jetzt in
eine Seezone mit freundlichem Hafen
zurtick. Der Hafen muss sich in derselben
Wassermasse befinden, wie die ,Trade
Box“. Wenn kein freundlicher Hafen zur
Verfugung steht, wird das Schiff in den
.Force Pool“ gelegt.

7.3.3.b Handelsmarker

Fir jeden Handelsmarker, der in der Han-
delsphase der Interphase immer noch in
der “Trade Box” ist, erhalt der Besitzer
einen Handelspunkt.

7.3.3.c Politischer Status
»lrade®

Fur jeden Kleinstaat, der einer GroRmacht
gegenuber den Status ,Trade" oder besser
hat, erhalt diese GroBmacht einen Han-
delspunkt.

7.3.3.d Einkommen durch
Handel

e Jeder Handelspunkt, der wie oben er-
wahnt gesammelt wird, zahlt fur die Be-
rechnung des Einkommens so viel wie
eine Stadt. Also erhdlt man fir 3 Han-
delspunkte 1 ECO Punkt.

Briche kbénnen mit Brichen von der
Einkommensberechnung fur Stadte kom-
biniert werden, um auf einen ganzen
ECO Punkt zu kommen.

An dieser Stelle wird ermittelt, wer den 1.
bzw. 2. Platz beim Handel hat, wegen der
VP-Pramien dafirr. (Siehe 8.3)

Wenn das gesamte Handelseinkommen
ermittelt wurde:

e Kehren Schiffe in den “Trade Boxes” in
eine Seezone mit freundlichem Hafen
zurlck.

e Werden Handelsstérer auf Abnutzung
Uberpruft und die Uberlebenden in die
“Regroup Box” gelegt.

Entfernte Handelsmarker werden in die
“Trade Box” zuruick gelegt.

Handelsmarker, die sich noch in der
“Trade Box” befinden, bleiben dort.

7.3.3.e ECO Level

e ECO Punkte vom Handel und der Karte
werden zusammengezahlt, um das neue
ECO Level fiir den nachsten Spielzug zu
erhalten. Dieses ECO Level wird erst in
der nachsten Interphase neu ermittelt,
unabhangig davon, was wahrend des
Spielzuges passiert, Kontrollanderungen
eingeschlossen.
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e Davon ausgenommen sind Anderungen
am Tributstatus, welche sich sofort aus-
wirken ( Siehe 5.2).

Kleinstaaten erhalten kein Handelsein-
kommen von Handelsmarkern, kénnen
aber vom Seehandel welches erhalten.

Kleinstaaten, die fir einen ganzen Spiel-
zug inaktiv sind, erhohen ihren ECO Le-
vel um 1 (um 3 fir Phonizien).

Inaktive Kleinstaaten mit “Pillage” Mar-
kern oder Stadtbeschadigungen reparie-
ren diese in der Interphase automatisch,
bekommen aber keine ECO-Level Erho-
hung.

7.3.3.f Negatives Einkommen

o Sollte ein Land ein negatives Einkommen
haben (zum Beispiel durch Tribut und
Deportation) bekommt es in jeder Impuls-
runde, in der Tribut gezahlt wird, einen
“Pillage” Marker fiir jedes negative ECO-
Einkommens-Level.

e Wenn das Land kein freies Gebiet ibrig
hat, um einen “Pillage” Marker zu platzie-
ren oder einen “Pillage” Marker zu einem
“Pillage” 2 Marker zu erhoéhen ist es
bankrott und stellt sofort die Tributzah-
lungen ein.

» Das gilt nicht als Tribut Verweigerung und
dauert bis zur nachsten Interphase.

7.4 Politik

7.41

e Ein Lager zu wechseln (von Rebell nach
Assyrien und umgekehrt) kann nur wah-
rend der Interphase durchgefiihrt werden.
Mit anderen Worten, man kann wahrend
einer Spielrunde keiner GroBmacht im
eigenen Lager den Krieg erkldren. Aus-
nahmen sind durch die Karten "Gegneri-
sche Partei lbernimmt den Befehl" oder
"Priester von Marduk" madglich. Sollte ei-
ne GroBmacht durch Eroberung oder Tri-
but Zahlung an Assyrien neutral werden,
kann sie dem Lager, zu dem sie zu Be-
ginn der Spielrunde gehdrte, keinen Krieg
erklaren.

Biindnis-Anderung

Der Anschluf3 an ein Lager (von Neutral
zu Rebell oder von Neutral nach Assy-
rien) kann durch eine Kriegserklarung
gegen eine GroRmacht im gegnerischen
Lager durchgefliihrt werden, ohne Kosten
in der Zwischenphase oder fir 10 AP
wahrend des Spielzuges. Wenn eine
GrofBmacht in einem Lager einen Krieg
gegen eine neutrale GroRmacht erklart,
tritt diese Grofmacht automatisch dem
gegnerischen Lager bei, ohne AP aufzu-
wenden, es sei denn, das gegnerische
Lager weist diese zurlick (siehe unten).

Wenn alle Mitglieder eines Lagers be-
siegt oder eliminiert wurden und der sich
daraus ergebende Sudden End Check
(9.1) das Spiel nicht beendet, kdnnen
kostenfreie Kriegserklarungen und La-
gerwechel direkt als Antwort in Reihen-
folge der Impuls Tabelle vorgenommen
werden.

Durch Anschlu® an ein Lagers verbiindet
sich ein Land automatisch mit allen
GroBmachten in dem Lager und erklart

23

allen Landern im gegnerischen Lager den
Krieg.

Um dem Assyrischen Lager beizutreten,
wird immer die Zustimmung Assyriens
bendtigt.

Dem Rebellen Lager beizutreten erfordert
keine Zustimmung. Ausgenommen: Eine
GroRmacht, die erobert worden ist, bend-
tigt die Zustimmung seines Eroberers, um
dem Lager des Eroberers beizutreten.
Wenn die sich anschlieRende GroRmacht
im Krieg mit einer GroBmacht befindet,
die bereits im Rebellenlager ist, dann
kann diese GroBmacht das sich an-
schlieBende Land zuriickweisen.

e Wenn der Beitrittsversuch einer Grof3-
macht in ein Lager verweigert wird, er-
wirbt diese GroBmacht einen VP. Nur ein
Versuch pro Gromacht und Zug ist er-
laubt.

e Wenn man mit einem anderen Land
Marschstatus oder besser hat, und Ein-
heiten innerhalb der Heimatgebiete die-
ser Lander hat und der diplomatische
Status wechselt unter Marschstatus,
dann muissen deine Einheiten innerhalb
der Heimatgebiete dieser Lander in das
nachstgelegene eigene Gebiet verlegt
werden.

7.4.2 Kiriegserkldarung

e Wahrend der Interphase kdnnen Kriegs-
erklarung ohne AP Kosten ausgespro-
chen werden.

Fiir eine Kriegserklarung innerhalb
eines Spielzugs miissen AP gezahit
werden.

o Kleinstaaten: Zahlen 5 AP gegen ein
beliebiges Ziel

e GroRBmacht erklart Krieg an Kleinstaat, 5
AP

e GroRmacht erklart Krieg an andere
Grof3macht oder tritt einem Lager bei, 10
AP.

e Eine Kriegserklarung an einen Stadtstaat
kostet keine AP.

e Aber, um Krieg gegen einen Stadtstaat
zu erklaren, der durch eine GroRmacht
erobert wurde, oder in einem Stadtstaa-
ten Pakt ist, muss Krieg an diese Gro3-
macht erklart werden.

Zusatzlich zu den AP Kosten gilt folgendes:
e Wenn eine GroRBmacht diplomatische
Punkte fir einen Kleinstaat auf seinem
Diplomatie Schieber hat und diesem
Kleinstaat den Krieg erklart, sind diese
diplomatischen Punkte verloren. Der
Marker des Kleinstaats wird zurtick auf
Neutral gelegt.

Wenn eine andere GroRmacht B Krieg
an einen Kleinstaat erklarte, welcher
diplomatische Beziehungen zu GroR-
macht A hat, dann bleibt der diplomati-
sche Marker auf dem Schieber von
GroBmacht A. Benutze eine Einheit
vom ,Force Pool* des Kleinstaats und
platziere sie in der ,War Box“ der an-
greifenden GroRmacht B.

¢ Irgendwelche Kampf Handlungen einer
GroBmacht gegen ein Land, mit dem es
friher Frieden hatte, ist eine Kriegser-



klarung an dieses Land und AP , wie
oben mussen bezahlt werden.

e Wenn ein Land Kréafte im Heimatgebiet
eines Landes hat und in der Interphase
oder wahrend des Spielzuges ein Krieg
zwischen den zwei Landern erklart
worden ist, dann mussen alle Krafte auf
dem Gebiet des jeweils anderen sofort,
zum néachsten freundlichen Gegiet ver-
legt werden.

Eine Kriegserklarung gegen einen ver-
biindeten Kleinstaat durch ein anderes
Land erlaubt der verblindeten GroR-
macht sofort, dem Agressor ohne AP Ko-
sten den Krieg zu erklaren (aber die
GroBmacht ist nicht gezwungen es zu
tun). (Siehe auch 7.4.6 und 6.9).

Eine Kriegserklarung gegen eine Grof-
macht ist auch eine Kriegserklarung ge-
gen alle Kleinstaaten, die mit dieser
GroRmacht verblindet sind, und gegen
alle Grolméachte im selben Lager und
ihrer verblindeten Kleinstaaten.

7.4.3 Frieden

e Wenn ein Kleinstaat im Krieg mit einer
GroRBmacht, wegen eines Blindnisses mit
einer anderen GroRmacht, ist, endet der
Krieg, wenn das Blindnis endet.

Wenn ein Kleinstaat im Krieg mit einer
GrofRmacht ohne ein Bindnis ist, endet
der Krieg, wenn der Kleinstaat oder die
GrolRmacht erobert wird, oder er endet
automatisch in der folgenden Interphase,
die Zustimmung der GroBmacht vor-
rausgesetzt.

Uber Frieden zwischen Spieler gesteuer-
ten Landern kann frei verhandelt werden.
Als Alternative zu Kapitulation oder Er-
oberung (siehe 7.1 )kann eine GroR-
macht Frieden mit einem siegreichen
Feind erreichen, indem sie Tribut mit der
tiblichen Rate zahlt. Oder durch Uberlas-
sung einer Heimatkarte an den Feind als
Tribut.

Die Heimatkarte wird seinem urspringli-
chen Besitzer im nachsten Neue Karten
Segment automatisch zurlickgegeben,
unabhéangig davon, ob der Feind sie be-
nutzte oder nicht.

Assyrien und seine Verblindeten kénnen
jedes Gebiet, das Tribut an Assyrien
zahlt, ohne Kriegserklarung betreten.

7.4.4 Bestrafung von Tri-
butverweigerern

e 1) Ein Tributverweigerer wird durch Er-
oberung bestraft.

2) Andere Mdglichkeiten zur Bestrafung
von Tributverweigerern waren, diesen in
einer Schlacht zu besiegen, oder eine
seiner Stadte einzunehmen. Beides flhrt
zu einer weiteren Tributlberprufung.
Wenn diese Uberpriifung erfolgreich ist,
bezahlt der Kleinstaat Tribut. Er gilt als
bestraft und der Krieg endet.

e Wenn ein Tributverweigerer erfolgreich
bestraft wurde, wird der Tribut Verweigert
Marker entfernt. Assyrien verliert keine 2
VP als Strafe fir das nicht Bestrafen des
Tributverweigerers.
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o Assyrien kann einen Tributverweigerer
sowohl mit eigenen, als auch mit verbln-
deten Truppen bestrafen.

Sollte ein ehemaliger Tributverweigerer
(prifen) ein Blndnis mit einer mit Assy-
rien verfeindeten GroRBmacht eingehen,
muss der Assyrer diesen immer noch be-
strafen, um die Strafe von 2 VP loszu-
werden. Wenn so ein Kleinstaat wie in
Punkt 2) beschrieben bestraft wurde, gilt
er als bestraft und der ,Tribute Refused”
Marker wird entfernt. Es liegt an dieser
verblindeten GroRBmacht, ob der Klein-
staat jetzt Tribut an Assyrien zahlt. Wenn
diese GroBmacht im Krieg mit Assyrien
ist, endet weder der Krieg, noch wird Tri-
but gezahlt, obwohl angenommen wird,
daB der Kleinstaat bestraft wurde.

e Was als Aktion begonnen wurde, um
einen Tributverweigerer zu bestrafen,
kann jederzeit in einen Feldzug umge-
wandelt werden, um einen Kleinstaat zu
erobern. Dies kostet keine AP, aber
Tributprifungen danach gehen verloren.

7.4.5 Spielerkontrolle von
sich im Krieg befin-
denden nicht ver-
biindeten Kleinstaaten

¢ Wenn ein Kleinstaat vom Assyrischen

Lager angegriffen wird, wird der Klein-

staat von einer zuféllig bestimmten Re-
bellen GroBmacht verwaltet.

e Wenn ein Kleinstaat vom Rebellen
Lager angegriffen wird, wird der Klein-
staat von Assyrien verwaltet.

Kleinstaaten, die von nicht verbiindeten
Nomaden angegriffen werden, werden
von beiden Lagern abwechselnd kontrol-
liert.

Kleinstaaten, die mit beiden Lagern, oder
einer neutralen Grofmacht, im Krieg
sind, werden von beiden Lagern abwech-
selnd kontrolliert.

Die kontrollierende GroRmacht sollte,
wenn moglich, eine sein, die nicht mit
dem Kleinstaat im Krieg ist.

Wer den Kleinstaat in dessen erstem
Impuls kontrolliert wird zufallig ermittelt.
Danach wechselt die Kontrolle fur jeden
Impuls

Eine GroBmacht, welche einen Kleinstaat
kurzzeitig kontrolliert, kann weder den
Tributstatus &ndern, noch fir den Klein-
staat Krieg erklaren oder Uber Frieden
verhandeln.

Die Kontrolle Uber den Kleinstaat bleibt
bei dem festgelegten Spieler bis im nach-
sten Impuls ein neuer Ubernimmt. Das
bedeutet das der kontrollierende Spieler
auch die Entscheidungen fiir das passive
Verhalten trifft (wie: Abfangen, Auswei-
chen, Kampftaktik usw.)

Beispiel: Persien ist mit den Medern im
Krieg. Die Meder schlieBen sich dem Assy-
rischen Lager an und Elam (im Rebellen
Lager) erklért den Persern den Krieg. Da
Persien nun mit beiden Lagern im Krieg ist,
wechselt die Kontrolle (iber Persien zwi-
schen den beiden Lagern. Da die Meder
und Elamiter mit den Persern im Krieg sind,
libernehmen andere GroBméchte aus den
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Jeweiligen Lagern die Kontrolle (iber Per-
sien.

7.4.6 Ein Krieg fiihrender
Kleinstaat wird ver-
biindet

e Wenn ein Kleinstaat, der sich im Krieg
befindet, ein Bulndnis mit einer GroR-
macht eingeht, darf diese kostenlos allen
Laéndern, die mit dem Kleinstaat im Krieg
sind, den Krieg erklaren.

o Alternativ dazu kénnen die beteiligten
Spieler auch Uber Frieden verhandeln
(mit sofortiger Wirkung), vorausgesetzt,
das alle beteiligten Spieler einverstanden
sind.

7.5 Geheime Diploma-
tie
Neue Spieler sollten keine geheime

Diplomatie verwenden, dies ist eine
freiwillige Regel.

o Auf der Riickseite jeweils einer Heimat-
karte jeder GroRmacht (fir Assyrien 2)
befindet sich die geheime Diplomatie Ta-
belle.

e Jede GroRmacht benutzt einen beliebi-
gen Marker (fur Assyrien 2) um damit ver-
steckt eins der moglichen Ziele auf der
Karte zu markieren. Alle Spieler tun dies
gleichzeitig und haben hoéchstens eine
Minute Zeit dazu.

e Nachdem jeder Spieler seine Wahl ge-
troffen hat, werden alle Ergebnisse
gleichzeitig aufgedeckt.
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e Wenn eines der mdglichen Ziele mehr-
mals ausgewahlt wurde, heben sich alle
diese Marker gegenseitig auf und haben
keine Wirkung. (Das gilt auch, wenn As-
syrien beide Marker aufs selbe Ziel legt).

Annullierung

o Ausnahme: Auf das mogliche Ziel “Han-
del” durfen mehrere Marker gelegt wer-
den, ohne das sich diese gegenseitig
aufheben.

e Wenn ein mogliches Ziel von nur einer
GroBmacht markiert wurde darf diese
einen moglichen Effekt fur dieses Ziel
auswahlen und diesen anwenden.

7.5.2 Mogliche Ziele

Jede Grofmacht hat auf ihrer Karte unter-
schiedliche mégliche Ziele: Alle GroSmach-
te (die eigene eingeschlossen), alle Klein-
staaten, die Cimmerer, die Skythen, Stadt-
staaten und Handel. Diese werden durch
die jeweiligen Nationalsymbole (wie auf
dem Impuls Schieber) und die unten aufge-
fihrten gekennzeichnet:

Stadtstaaten Handel

Unmdgliche Ziele wie ausgeloschte Grof3-
machte oder noch nicht durch Zeittafeler-



eignisse aktivierte Nomadenstdamme kon-
nen nicht als Ziel ausgewahlt werden.

Mogliche Effekte

Wenn mehr als ein moglicher Effekt aufge-
fuhrt ist, kannst Du einen davon wahlen.

7.5.2.a Ziel: Handel

Entferne einen Handelsmarker deiner Wahl
aus der “Trade Box” oder platziere kosten-
los einen Handelsstorer, welcher sofort
eine Handelsstérung durchfiihren darf.

7.5.2.b Ziel: Du selbst oder
ein mit Dir verbiindeter
Kleinstaat

1) Gib diesem Land eine zusatzliche
Zufallskarte — die maximale Anzahl von
Handkarten darf hierdurch nicht tber-
schritten werden (Siehe 7.3.2.)

2) Oder dieses Land erhélt einen speziel-
len Zuvorkommen Impuls, ohne zusatz-
liche Karte, bevor der erste Impuls des
neuen Spielzugs durchgefihrt wird.
Wenn mehrere GroRmachte diese Op-
tion wahlen sind die zusatzlichen Im-
pulse in Reihenfolge des Impuls Schie-
bers, angefangen bei dem Land, wel-
ches den nachsten Spielzug beginnen
wiirde.

7.5.2.c Ziel: nicht ver-
biindete Kleinstaaten oder
Nomaden

1) Wirfele einen W6 und bewege den
diplomatischen Marker des Kleinstaa-
tes oder Nomaden so viele Felder auf
dem Diplomatie Schieber.

2) Oder der Kleinstaat bezahlt in diesem
Spielzug keinen Tribut an Assyrien und
wird als Tributverweigerer markiert.
Fiihre dennoch die Tribut Uberpriifung
durch. Wenn das Ergebnis ist, das die
Tributzahlung verweigert wird, bezahit
der Kleinstaat in diesem Spielzug Tribut
an das Land, welches den Marker plat-
Ziert hat.

3) Die Tribut Option kann auch von Assy-
rien gewahlt werden um die Tributzah-
lung des Kleinstaates zu garantieren,
selbst wenn der Kleinstaat gegenuber
einer anderen GroBmacht den Status
“Pro” oder besser hat.

4) Lege einen Revolte Marker in eine
Stadt dieses Landes. (Siehe unten fir
Details).

7.5.2.d Ziel: eine andere
GroBmacht oder ein mit einer
solchen verbiindeter Klein-
staat

e Lege einen Revolte Marker in eine Stadt
dieses Landes. Du kannst hierfir keine
Stadt mit Garnison nehmen und auch
nicht die Hauptstadt, kannst aber eine
Stadt innerhalb der Abfangreichweite ei-
ner Truppe nehmen. Eine Stadt mit Re-
volte Marker und das dazugehérige Ge-
biet sind von niemandem kontrolliert.
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Wenn er nicht vorher entfernt wird, bleibt
der Revolte Marker bis zum Beginn der
geheimen Diplomatie Phase der nachs-
ten Interphase.

Die nachste Truppe irgendeines Landes,
welches dieses Gebiet betritt, erhalt die
Kontrolle Uber die Stadt und das dazuge-
hoérige Gebiet. Wenn diese Bewegung
abgefangen wird, fihrt dies zum Kampf
und der Gewinner erhalt die Kontrolle.

Wenn das Gebiet wieder von jemandem
kontrolliert wird, entferne den Revolte
Marker.

Eine Stadt durch eine Revolte einzuneh-
men bringt keine VP.

1. Alternativ dazu kann auch der ur-
sprungliche Besitzer einer Heimatstadt,
welche zur Zeit von einem anderen
Land kontrolliert wird, eine Revolte dar-
auf legen. Wenn die besetzende Garni-
son (mit Anfiihrern) weniger Einheiten
hat als die aktuelle Stadtverteidigung,
wird die Garnison in die “Regroup Box”
gelegt und ein Revolte Marker auf die
Stadt platziert.

2. Wenn das Ziel eine GroBmacht ist,
kannst Du deren Chance, einen Konig
zu erhalten, verschlechtern, indem Du
deren Wurf um 1 erhdhst.

7.5.2.e Ziel: Stadtstaaten

Du erhéltst einen kostenlosen Stadtstaaten
Pakt mit einem Stadtstaat, der zur Zeit
weder erobert noch verbiindet ist.

7.5.2.f . Alilgemeine Regeln

o Geheime Diplomatie ist unabhangig von
Bilindnissen, Friedens Pflichten oder an-
deren diplomatischen Abkommen.

o Absprachen der Spieler darliber, wo die
Marker zu platzieren sind, werden nicht
gestattet.

e Wenn Spieler gegen diese Regelung
verstoRRen, verlieren alle beteiligten Spie-
ler 1 VP und ihre aktuelle geheimen dip-
lomatische Aktionen in diesem Spielzug.

7.5.2.g Geheime Diplomatie
als Karten Ereignis

o Eine geheime diplomatische Aktion kann
auch wahrend eines Impulses als Kar-
tenereignis durchgefiihrt werden, statt in
der Geheimen Diplomatie Phase.

¢ In diesem Fall kann diese nicht durch die
Marker anderer GroRmachte beim glei-
chen Ziel aufgehoben werden.

e Allerdings werden 2 W6 gewdrfelt. Wenn
das Ergebnis 9 oder mehr ist, schlagt die
geheime diplomatische Aktion fehl.

7.6 Zeittafel-Ereignisse

o Die Zeittafel befindet sich auf der Ruck-
seite der Szenario Karte fiir die Kampag-
ne.

o Uberpriife die Zeittafel. Wenn eines der
aufgefiihrten Ereignisse passieren soll-
te, folge den angegebenen Anweisun-
gen.
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o Alle Zeittafel-Ereignisse gelten als Be-
standteil der Regeln und werden hier
nicht noch einmal gesondert aufgefiihrt.

7.7 Armee-Verlegung

e Wahrend der Interphase kann bis zu ein
Anfihrer pro aktivem Land (auch Kénige)
beliebig weit durch ausschlieBlich freund-
liches Gebiet verlegt werden. Auf seinem
Weg kann dieser beliebig Einheiten bis
zu seinem Kommando Limit aufnehmen
(aber keine zuriicklassen).

Ein Anfihrer, der verlegt wird, kann keine
Gebiete betreten, in denen die Bewegung
abgefangen werden kdnnte oder in denen
eine Revolte stattfindet.

Kein Anfiuhrer kann in der Interphase
mehr als einmal verlegt werden.

7.8 Das Spiel fortsetzen

Den Spielzug Marker auf den folgenden
Zug weiterschieben und mit Schritt 5.1
fortfahren.

8.0 Spezielle Regeln

8.1 Neutrale

e Du kannst das Gebiet eines nicht ver-
blindeten Landes mit einem Status un-
terhalb von “March” nicht ohne vorherige
Kriegserklarung betreten.

e Das obige gilt auch furs Ausweichen
(6.6.10) oder sich zuruickziehen (6.7.8) in
Lander, die mit einem im Frieden sind.
Die AP Kosten fur die Kriegserklarung
mussen vom sich bewegenden Land ent-
richtet werden. Der sich bewegende
Spieler entscheidet, ob er lieber den
Krieg erklart oder die Folgen davon ak-
zeptiert, das er keine Ruckzugs- bzw.
Ausweich-Moglichkeit hat.

Assyrien und seine Verblndeten Uberge-
hen die anderen Paragraphen von 8.1,
bezuglich der Lander, die Assyrien Tribut
bezahlen, und es kann ohne Kriegserkla-
rung jedes Land betreten, das Tribut an
Assyrien zahlt und es wird angenommen,
dall das Gebiet dieses Landes befreun-
det ist. Die Zahlung von Tribut an Assy-
rien erlaubt dem Tributzahler nicht, assy-
risches Gebiet oder das Gebiet von Ver-
blindeten Assyriens zu betreten.

Wenn Du Truppen in einem Land hast,
wahrend es Frieden mit Dir bekommt o-
der der diplomatische Status dir gegen-
Uber unter Status “March” fallt, musst Du
wie unten beschrieben verlegen.

Alle Gebietsverletzungen, welche aus
dem Vorherigen Kriegszustand resultie-
ren, werden sofort korrigiert, indem die
betreffenden Einheiten in das Naheste
freundliche Gebiet verlegt werden. Wenn
es keine Landverbindung (das Land, das
Du verlaBt, zahlt nicht) durch freundliches
Gebiet gibt, werden die zu verlegenden
Einheiten stattdessen in die “Regroup
Box” gelegt. Wenn sich mehr als ein Ge-
biet als das Naheste qualifizieren wirde,
kann das verlegende Land eines auswah-
len.



8.2 Kriegseintritt

Nachdem ein neutrales Land in den Krieg
eingetreten ist, zahlt es als Versorgungs-
quelle fur die eigenen und verblindeten
Truppen.

8.3 Sieg

Fir die folgenden Handlungen gibt es
sofort Siegpunkte:

e 1 VP fiir das gewinnen einer Feldschlacht
gegen 5-9 gegnerische Einheiten oder fur
das Einnehmen einer Stadt von Level 3
oder mehr

2 VP fiur das Gewinnen einer Feld-
schlacht gegen 10-14 gegnerische Ein-
heiten

e 3 VP fir das Gewinnen einer Feld-
schlacht gegen 15+ gegnerische Einhei-
ten

1 VP fir das Gewinnen einer Seeschlacht
gegen 3+ gegnerische Schiffe.

1 VP fiir das Einnehmen einer Level 2
Stadt mit mindestens einer Einheit Garni-
son.

1 VP fir das Einnehmen einer Stadt von
Level 3 oder mehr.

3 VP fir das Einnehmen einer Festung
von Level 4 oder mehr (statt dem obi-
gen).

e 4 VP fur das Einnehmen von Nineveh
(statt dem obigen).

1 VP fir das Einnehmen einer Stadt mit
mindestens 5 Einheiten Garnison. (zu-
satzlich zum obigen)

1 VP fir das Einnehmen einer Hauptstadt
(zusatzlich zum obigen)

e Wenn eine Belagerung mehr als einen
Impuls dauert, zahlt fir die VP die Stadt-
starke vor der Belagerung.

Man erhalt keine VP dafir, in einem
Belagerungskampf mehr Treffer zu verur-
sachen als der Gegner, es sei denn, die
Stadt wird eingenommen.

1 VP fur den Stadtverteidiger, wenn er
einen ein gegnerisches Stirmen der
Stadt verhindern konnte.

Einen Nomadenstamm zu besiegen,
indem man ihn eliminiert oder in die “Re-
group Box” zwingt, bringt demjenigen, der
den Stamm besiegt, die folgenden VP:

Araber oder Araméaer 1 VP
Cimmerer 2VP
Scythen 4 VP

1 VP fir das Beenden eines Krieges
aulerhalb der Karte durch eine Schlacht

Fir eine Bundnis mit oder das Erobern
von:

* Kleinstaaten 1 VP

e GroBBmachte 3 VP (nur Eroberung)

e Assyrien 12 VP (nur Eroberung)

Das Besiegen eines gesamten Lagers
gibt 4 VP (zuséatzlich zum obigen)

e 1 VP wenn dein Angebot zum ergeben
abgelehnt wird (Siehe 7.1.B)

e 1 VP wenn Du einem Lager beitreten
willst, und dies abgelehnt wird. Nur ein
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Versuch pro GroSmacht und Spielzug ist
gestattet.

e Sollte eine Multinationale Truppe zu-
sammen VP erhalten missen diese zwi-
schen den teilnehmenden Grofmachten
aufgeteilt werden.

e Wenn diese nicht gleichmaRig verteilt
werden koénnen, entscheidet der Armee-
gruppenkommandant wer den Uberzahli-
gen VP erhalt. Wenn diese Truppen nicht
als Armeegruppe organisiert sind, wird
dies von demjenigen entschieden, der
mehr Truppen am Anfang der Kampfrun-
de hatte.

VP wihrend der Handelsphase:

e 3 VP fiur die GroBRmacht mit den meisten
Handelspunkten (fir das Erlangen des
Titels Handelsweltmeister). Die GroR-
macht mit den Zweitmeisten punkten er-
halt 1 VP.

e Wenn mehr als eine GroBmacht die
meisten Punkte hat, erhalten beide 2 VP
(und derjenige mit den Zweitmeisten
Punkten erhalt nichts). Wenn es um den
zweiten Platz unentschieden steht, erhalt
jede zweitplatzierte GroBmacht einen VP.

VP am Ende des Spieles:

o Alle GroBmachte aulRer Assyrien erhalten
1 VP fir jeden Spielzug, in dem sie nicht
erobert worden sind.

Wenn es eine GroBmacht es schafft, das
ganze Spiel Uber nicht erobert zu werden,
wird der obige VP Bonus verdoppelt.

Zahle das gesamt ECO Level fiur jede
GroRmacht zusammen, einschlieRlich
Handel und Tribut. Ziehe davon das
“ECO Basis Level” (ohne Handel) vom
Spielanfang ab. Der somit erhaltene
“ECO Anstieg” wird verdoppelt und zu
den Gesamt-Siegpunkten hinzugeflgt.

Die GroBmacht mit der hochsten VP
Gesamtmenge am Ende des Spiels
gewinnt.

Wenn ein Kleinstaat einen VP erhalt, wird
dieser fur die mit ihm verbindete Grol3-
macht gezahlt. Wenn der Kleinstaat nicht
mit einer GroBmacht verbiindet ist, gehen
von ihm gesammelte VP verloren.

Gewinnen eines vorzeitig beendeten
Spiels

Wenn das Spiel vor Ende des 5. Spielzu-
ges beendet wird, (durch ein vorzeitiges
Ende oder weil alle Spieler sich auf ein
kiirzeres Spiel geeinigt hatten) wird die
folgende Prozedur verwendet. Uberpriife in
jeder Interphase nach dem Ermitteln des
Handelseinkommens, ob es einen Gewin-
ner gibt.

Fir Spiele, die im ersten Spielzug enden,
muss Assyrien Benachteiligende Siegbe-
dingungen anwenden.

Wenn Assyrien mehr VP hat, als die beste
und schlechteste andere GroRmacht zu-
sammen, gewinnt Assyrien. Wenn dies
nicht der Fall ist, und eine GroRmacht mehr
VP hat als alle anderen auRer Assyrien,
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gewinnt diese GroBmacht. Ansonsten ist
das Spiel unentschieden.

8.3.1 VP Strafen

e Assyrien erhalt eine Strafe von 2 VP flr
jeden nicht bestraften Tributverweigerer
der in der Interphase noch einen “Tribut
Verweigert” Marker hat. (Siehe 7.4.4 fir
Details zur Bestrafung von Tributverwei-
gerern.)

Einen Konig durch Eliminierung zu verlie-
ren kostet einen VP.

Nicht in der Lage zu sein “Pillage” oder
“Stadtbeschadigungs-" Marker zu entfer-
nen kostet jeweils einen VP. Beides wird
Uberprift, wenn die jeweiligen Marker zur
Neige gehen.

GroRRmachte haben fiir von ihren verbiin-
deten Kleinstaaten verlorene VP aufzu-
kommen. Das gilt auch fir solche, die
durch Regel 7.4.5 vorliibergehend kontrol-
liert werden.

Anmerkung des Autors: Stadtbeschédigun-
gen und “Pillage” Marker nicht zu reparie-
ren senkt die Loyalitét der Bevdlkerung.

o Betriigen in der geheimen diplomatischen
Phase. (Siehe 7.5)

e Es ist moglcih eine negative VP Gesamt-
summe zu haben.

8.4 Kampagnen Spiele
fiir 2 Spieler

Nachdem Assyrien ein oder mehr Grof3-
machte erobert hat, kann man die Karte
“Beliebige Allianz” und zusatzliche AP
benutzen, um Assyrien flr einen Spielzug
mit dieser Gromacht zu verbinden um
dadurch fir diesen einen Spielzug die
komplette Kontrolle Gber diese GroRBmacht
zu erlangen. Danach erhalt der Spieler der
Rebellen die Kontrolle uber diese Grof3-
macht zuriick. Die Meder kdnnen nicht auf
diese Art mit Assyrien verblindet werden.

9.0 Optionale Re-
geln

Die optionalen Regeln werden empfoh-
len und werden verwendet, es sei denn
alle Spieler sind damit einverstanden, alle
oder einige der optionalen Regeln nicht zu
verwenden, bevor das Spiel anfangt.
Anfanger sollten ohne 9.7 beginnen.

9.1 Vorzeitiges Ende

Ein vorzeitiges Spielende kann vorkommen
wenn ein Lager komplett vernichtet wurde.
Sofern alle GroRBmachte darin entweder
erobert oder ausgeldscht wurden, oder sich
ergeben haben.

Verfahren
o Wiirfele eine 10 oder mehr mit 2 W6 und

fuge der gewdlrfelten Zahl die Nummer
des aktuellen Spielzugs hinzu.



o Wenn der Wurf erfolgreich war, endet das
Spiel sofort und der Sieger wird aufgrund
der aktuellen Spielsituation ermittelt.

e Macht weiter mit der Interphase und
berechnet den ECO Level, Handel und
Tribut anhand der aktuellen Spielsituation
um den Gewinner zu ermitteln.

e Die Zeittafel Ereignisse oder politische
Ereignisse fiir die letzte Interphase wer-
den Ubergangen.

o Sollte ein vorzeitiges Ende wahrend des
Spielzuges auftreten, gehen alle unge-
spielten Karten und die damit verbunde-
nen Impulse verloren.

Pramie: Die Zahl der besiegten GroBmach-
te wird dem Wdirfelergebnis hinzugeflgt.
Wenn Assyrien erobert wird, wird dem
Wiirfelergebnis 3 hinzugefiigt.

e Ein vorzeitiges Ende kann auch dann
vorkommen, wenn eine Grofimacht mehr
VP hat als alle anderen zusammen (wah-
rend nach einem Spielzug die aktuellen
VP ermittelt werden).

Oder wenn eine nicht Assyrische GroR-
macht mehr VP hat als die zweitbeste
und schlechteste GroRmacht zusammen.

In beiden Fallen gewinnt diese Grof3-
macht und das Spiel ist vorbei.

Anmerkung fir die Spieler: Es hilft, das
Siegpunkt Notizblatt jeden Spielzug zu
verwenden.

Wenn alle Mitglieder eines Lagers besiegt
oder eliminiert wurden und die daraus
entstehende Prifung auf ein plétzliches
Ende das Spiel nicht beendet, kdnnen
direkt als Antwort freie Kriegserklarungen
und Lagerwechsel vorgenommen werden.

9.2 Anfiihrer Riicksei-
ten

o Neu platzierte Anfiihrer kommen auf ihrer
Riickseite ins Spiel. Kénige haben keine
Ruckseite. Die andere Seite eines Konigs
Counters stellt einen anderen Koénig dar.

Anfuhrer Beférderungs- Wurf: Wenn ein
Anfiihrer bei der Gewinnerseite eines
Kampfes dabei ist, oder bei einer Belage-
rung erfolgreich ist, oder bei einem Bela-
gerungskampf in einer Kampfrunde mehr
Treffer erzielt als die Gegenseite, dann
wiirfele einen W6. Bei einer geraden Zahl
wird der Anfiihrer auf die starkere Seite
umgedreht.

Wahrend der Interphase konnen alle
unbeférderten Anfihrer auf der Karte ei-
nen Wurf zur Beférderung durchfihren.
(Siehe 7.2)

9.3 Kombinieren von
Riickseiten

e Wahrend eines durch das Ausspielen
einer Karte ausgeltsten Impulses kdnnen
2 Einheiten des gleichen Landes, welche
sich im gleichen Gebiet (gleiche Seezo-
ne) befinden und exakt identisch sind
im Bezug auf Einheitentyp und Kampf-
starke, die beide beschéadigt sind, durch
eine unbeschadigte Einheit ersetzt
werden. Hierzu wird einfach eine der Ein-
heiten umgedreht und die andere elimi-
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niert. Dies kann Uberall auf der Landkarte
genutzt werden.

e Eine unbeschadigte Einheit kann sich
niemals in 2 Rickseiten aufspalten.

9.4 Stehendes Heer

Die Assyrer waren die erste GroBRmacht der

Welt, welche ein stehendes Heer unterhal-

ten hat. Um dies darzustellen:

o Darf Assyrien je 2 mal fir Anfihrerbefor-
derungen wirfeln und ein Ergebnis aus-
wahlen.

o Darf der Assyrische Spieler entscheiden,
Séldner nicht zu entlassen (Siehe Regel
5.1)

o Darf Assyrien auf der Landkarte platzierte
Soldner im ersten Impuls des neuen
Spielzuges erneut anzuwerben. Bis dahin
bleiben sie auf der Landkarte.

e GroRmachte (aufler Assyrien) diirfen eine
reguldre Einheit der Starke 2 entlassen
und 4 AP bezahlen um diese Einheit in 1
Punkt dauerhaftes ECO Einkommen um-
zuwandeln. Die muss im ersten Impuls im
jeweiligen Spielzuges getan werden. Le-
ge einen ECO + 1 Marker in eine beliebi-
ge Heimatstadt.

9.5 Nebel des Krieges

e Es ist Spielern nicht gestattet, die Stapel
mit den gegnerischen Einheiten naher zu
betrachten, mit Ausnahme der obersten
Einheit (welche der Anfluhrer der Armee
sein muss, falls vorhanden). Wenn es
keinen Anfihrer gibt, muss die Einheit mit
dem besten Kampfwert nach oben gelegt
werden.

Ein Gebiet oder eine Seezone kann
beliebig viele Einheiten enthalten, aber
kein Stapel darf aus mehr als 10 Einhei-
ten oder einer Armee bestehen. Wenn
sich in einem Gebiet mehr als 10 Einhei-
ten oder eine Armee aufhalten, missen
mehrere Stapel gebildet werden.

9.6 Soldner verkaufen

o Anstatt die Soldner aus dem “Force Pool”
anzuwerben, kann eine GroBmacht auch
einige oder alle davon aus ihrem ,Force
Pool“ einem anderen Land zum Kauf an-
bieten. Diese Soldner werden wie Ublich
ins Spiel gebracht.

Der Preis andert sich hierbei nicht. Die
AP werden allerdings nicht in den Spiel
AP Pool sondern an die verkaufende
GroRBmacht bezahlt.

Das Land, welches die AP erhalt, nimmt
einen Zahlenmarker um die erhaltenen
AP anzuzeigen. Diese Anzahl AP wird
diesem Land im nachsten Impuls zuséatz-
lich zur Verfligung stehen.

Die maximale Anzahl an gesparten AP
von 4 darf hierdurch nicht uberschritten
werden.

Sdldner Preise sind festgelegt, feilschen
nicht gestattet. Briche werden aufgerun-
det. Das kaufende Land kann entweder
zu den oben genannten Bedingungen die
Soldner kaufen, oder es lassen.
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e Wenn eine GroBmacht einem anderen
Land Soldner verkauft, ist es nicht er-
laubt, Séldner von anderen zu kaufen.

e Arabische/Aramaische Soldner kdnnen
nicht verkauft werden.

9.7 Spezialfahigkeiten
von Einheiten

Schwere Truppen

e Schwere Truppen sind schwere Infanterie
(Sl), schwere Kavallerie (SK), Streitwa-
gen (SW).

e Schwere Truppen kdénnen "Tode" verur-
sachen, indem sie im Kampf eine 2 wir-
feln. Ein ,Tod“ entspricht 2 normalen
Treffern.

Wenn schwere Einheiten durch Gelande
modifiziert werden, verursachen sie im-
mer noch bei einer 2 einen ,Tod", wird die
Kampfstarke jedoch auf ,1“ oder weniger
reduziert, kann die schwere Einheit keine
»Tode“ mehr verursachen.

Wenn mindestens 5 eigene schwere
Einheiten am Kampf beteiligt sind, wer-
den 2 gegnerische Fernkampf Treffer ig-
noriert. Wenn mindestens 2 schwere Ein-
heiten am Kampf beteiligt sind, wird nur 1
Fernkampftreffer ignoriert. Es kénnen auf
diese Art nicht mehr als 2 Fernkampftref-
fer abgefangen werden.

Schwere Einheiten haben ihre Vorteile
wahrend der Feldschlachten und nicht
wahrend Belagerungen.

Kavallerie

e Kavallerie sind leichte Kavallerie (LK),
schwere Kavallerie (SK), Streitwa-
gen(SW), berittene Bogenschiitzen (BB).

e Kavallerie kann sich mit einem AP bis zu
2 Gebiete weit bewegen.

e Das erste betretene Gebiet kostet 72 AP.
Wenn die Kavallerie Einheiten nach dem
Ausgeben dieses %2 AP in eine Schlacht
oder Belagerung verwickelt werden, ist
der andere %2 AP verloren und kann nicht
mehr benutzt werden, um die Truppe
nach dem Kampf weiter zu bewegen. An-
fihrer, welche eine Kavallerie Armee
kommandieren, haben die gleichen Fa-
higkeiten zur Bewegung, wie die Kavalle-
rie.

Die Anwesenheit schon einer Nicht-
Kavallerie Einheit verhindert so eine Be-
wegung.

Kavallerie Einheiten missen auf Abnut-
zung Uuberprift werden, wenn sie sich
mehr als 4 AP bewegen, wie alle anderen
Einheiten auch. In einer Belagerung wer-
den die Kampfwerte von Kavallerie Ein-
heiten, welche ihre “schnell Bewegen”
Fahigkeit in diesem Impuls genutzt ha-
ben, werden um 1 reduziert. Wenn sie
sich normal bewegen, kdmpfen sie in Be-
lagerungen auch normal.

Bogen

* Bogen Einheiten sind Bogenschiitzen (B),
Berittene  Bogenschitzen (BB) und
Streitwagen (SW).



In der ersten Kampfrunde feuern Bogen
Einheiten vor den anderen und die Treffer
werden angewendet, bevor die anderen
Einheiten ausgewdrfelt werden. Dadurch
wird der Kampf in die Fernkampf Phase
und die Nahkampf Phase unterteilt.

In der zweiten Kampfrunde kénnen Bo-
gen Einheiten nicht mehr zuerst feuern,
sondern kdmpfen auch in der Nahkampf
Phase. Alle zusatzlichen Kampfwiirfel fir
Gelande, Assyrer Bonus, Anfiihrer und
Karten zahlen als von “leichter Infanterie”
durchgefiihrt und werden in der Nah-
kampf Phase abgehandelt.

Wenn nach der Fernkampf Phase einer
oder mehrere Anfiihrer ohne Einheiten
sind, die sie kommandieren kdnnen, ver-
lieren sie ihre zusatzlichen Kampfwirfel.

Sollte in der Fernkampf Phase eine Seite
komplett eliminiert werden (einschlieBlich
Anfuhrern) gehen alle zusatzlichen
Kampfwdrfel fur Gelande, Anfiihrer, Assy-
rer Bonus und Karten verloren.

Einige Einheiten haben mehr als eine
dieser Spezialfahigkeiten. Streitwagen
haben alle 3!

Andere Sonderfalle

Schwere Infanterie: Die Kampfwerte
werden bei Angriffen Uber Flisse um 1
reduziert.

Leichte Kavallerie: Keine Abnutzung in
Waisten.

Berittene Bogenschiitzen und Streit-
wagen kénnen Uberfille durchfiihren.
Das bedeutet, das sie versuchen kénnen,
in der Fernkampfphase zu feuern und vor
der Nahkampfphase dem Kampf auszu-
weichen. Streitwagen durfen dies nur
dann tun, wenn mindestens ein berittener
Bogenschitze in derselben Armee ist.
Andere begleitende Kavallerie Einheiten
kénnen zwar mit ausweichen, aber nicht
in der Fernkampfphase mitkampfen.

Ein erfolgreicher Uberfall bringt keine VP
ein.

Gegen eine gegnerische Truppe, welche
durch ein Abfangen in die Schlacht ein-
trat, kann kein Uberfall versucht werden.

Streitwagen: konnen zusammen mit
berittenen Bogenschiitzen einen Uberfall
versuchen. Wenn sie uber Gebirgsver-
bindungen, uber Flisse oder nach Sea-
land angreifen werden ihre Kampfwerte
um 1 reduziert.

Streitwagen konnen innerhalb eines
Kampfes nicht die Spezialfahigkeiten von
Bogen Einheiten und schweren Einheiten
nutzen. Vor dem Kampf musst Du festle-
gen ob deine Streitwagen als Bogen oder
als schwere Einheiten kampfen werden.
Wenn sie als Bogen Einheiten kdmpfen,
feuern sie in der Fernkampfphase, kon-
nen aber keine “Tode” verursachen und
keine gegnerischen Fernkampftreffer ab-
fangen. Wenn sie als schwere Einheiten
kampfen, kénnen sie “Tode” verursachen
und gegnerische Fernkampftreffer abfan-
gen, kampfen aber in der Nahkampfpha-
se.

Mobiltat einer Truppe
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Die Mobilitat einer Truppe ist die Anzahl der
Kavallerie Einheiten minus der Anzahl der
Nicht-Kavallerie Einheiten.

Die Armee mit der héheren B Mobilitat ist in
Kampfen, die durch Abfangen begonnen
wurden, der Verteidiger.

Einheitenkosten

Einheiten AP Kosten Spezial
Fahigkeit
Kosten
Leichte Inf 2 x Kampf str 0
Schwere Inf 2 x Kampf-str 1
Bogenschiitzen | 2 x Kampf-str 1
Leichte Kav 2 x Kampf-str 1
Berittene 2 x Kampf-str 1
Bogenschitzen
Schwere Kav 2 x Kampf-str 1
Streitwagen 2 x Kampf-str 2

o Einheiten zu reparieren, kostet das Dop-
pelte des Starkeunterschiedes zwischen
Vorderseite und Ruckseite. Beim Repa-
rieren gibt es keine Zusatzkosten fir
Spezialfahigkeiten.

e Wenn ohne die Erweiterten Regeln 9.7
gespielt wird, werden die Kosten fiir Spe-
zialfahigkeiten komplett ignoriert.

Belagerung

In einer Belagerung (Ausnahme ein Ausfall
gegen eine Belagerung zum Aushungern
(Siehe 6.8)) gibt es keine Spezialfahigkei-
ten, aulBer das verteidigende Bogen
Einheiten +1 auf den Kampfwert be-
kommen.

10.0 Erweiterte Re-
geln

Alle Regeln hier sind verbindlich. Sie wer-
den nicht haufig bendtigt, also lesen Sie
diese einfach, wenn eine entsprechende
Situation vorkommt.

10.1 Nomadenverhalten

o Die Arabischen und Aramaischen Noma-
den erscheinen durch das Spielen ent-
sprechender Karten. Sie haben keinen
diplomatischen Status. Sie werden wie
Soldner behandelt, mit den Zusatzen,
welche auf den Karten fiir die Arabischen
bzw. Aramaischen Nomaden aufgefiihrt
sind.

Wie andere Soéldner auch werden elimi-
nierte Araber und Aramaer in den Spiel
Pool zuriickgelegt. Beschadigte kdnneal-
lerdings nicht repariert werden.

Skythen und Cimmerer erscheinen durch
ein Zeittafel Ereignis.

Hiernach bezieht sich der Begriff Noma-

den auf die Skythen und Cimmerer.

e Nomaden gelten als mit allen Landern
und Nomadenstdmmen im Krieg, wenn
sie nicht mit einer GroRmacht verblindet
sind.

* Nomaden ignorieren den diplomatischen
Status aufler das sie die Gebiete einer
GroBmacht (und deren Verblindete) wel-
che den diplomatischen Marker der No-
maden mindestens auf Status “March”
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haben. Die Nomaden zahlen in solchen
Gebieten als “in Versorgung”.

Nomaden plindern immer ein nicht-
verbilindetes Gebiet, wenn sie den Impuls
darin beginnen, egal ob sie von einem
Spieler kontrolliert sind. Das gleiche gilt
fur nicht-verbiindete Gebiete, welche sie
gerade betreten.

Nomaden verlassen ein Gebiet, welches
bereits 2 “Pillage Level” hat, selbst wenn
das bedeutet, das eine laufende Belage-
rung nicht fortgesetzt werden kann. Wenn
sie verbiindet sind, kann die kontrollie-
rende GroBmacht beschliefRen ein AP an
Versorgung zu bezahlen um die Noma-
den am Weiterziehen zu hindern.

Nomaden kénnen keine Armeegruppen
formen, kénnen aber der Armeegruppe
einer verblindeten GroRmacht beitreten.

Nomaden haben keinen ECO-Level und
kein Einkommen sondern ziehen eine
Karte wenn der Impuls Marker sie er-
reicht.

Nomaden kénnen keine Soéldner aus der
“Regroup Box” oder dem “Force Pool”
anwerben.

Wahrend der Interphase dreht jeder
Nomadenstamms, der gegenwartig Ein-
heiten auf der Karte hat, alle seine Ein-
heiten auf volle Starke zurlick. Dies
schlieRt Einheiten auf der Karte ein, die
auf eine schwachere Seite gedreht wer-
den, Einheiten in der Regroup Box und
eliminierte Einheiten. Komplett vernichte-
te Nomadenstdmme werden in der Inter-
phase wieder in voller Starke an dem in
der Zeittafel angegebenen Startplatz auf-
gestellt. Wenn nur ein Teil des Noma-
denstammes vernichtet wurde, so ver-
starken sich die Nomaden in der Inter-
phase dort, wo sie gerade sind, wieder zu
voller Starke.

Nomaden erhalten ihre Verstarkungen
dort, wo sie gerade sind, selbst in gegne-
rischem Gebiet.

Nomaden spielen keine Ereignisse und
werden nicht politisch aktiv sondern be-
nutzen ihre AP zum bewegen, angreifen,
belagern und fiir Handelsstoérung.

Wenn Nomaden eine Stadt mit einem
ECO + Marker einnehmen, wird dieser
sofort entfernt und sie bauen/reparieren
Einheiten in diesem Gebiet fir bis zu 7
AP.

10.1.1 Kontrolle von nicht

verbiindeten Nomaden

Um zu ermitteln, wer die Skythen oder
Cimmerer kontrolliert, wirfelt jedes La-
ger einen Wiirfel.

Das Lager, das héher wirfelt, erhalt die
Kontrolle.

Innerhalb des Assyrischen Lagers be-
stimmt Assyrien, was die Nomaden tun.
Innerhalb des Rebellen Lagers wird in
Reihenfolge des Impulsschiebers die
Kontrolle Gbernommen. Dieses Verfahren
wird jeden Impuls wiederholt, um die
Kontrolle iber die Nomaden festzulegen.
Wenn ein Lager besiegt sein sollte, Uber-
nimmt das neutrale Lager dessen Funkti-
on fir die Nomadenkontrolle.

Jeden Impuls wird einzeln festgelegt,
welcher Nomadenstamm von wem Kon-



trolliert wird. Wenn nicht alle AP fir ag-
gressive Aktionen ausgegeben werden,
sollten die restlichen zum Reparieren
verwendet werden (wenn moglich).

Die Kontrolle der Nomaden bleibt bei
dem festgelegten Spieler bis im nachsten
Impuls ein neuer bestimmt wird. Das be-
deutet das der kontrollierende Spieler
auch die Entscheidungen fir das passive
Nomadenverhalten trifft (wie: Abfangen,
Ausweichen, Kampftaktik und Auslegen
in der Interphase zurlickgekehrter Einhei-
ten).

Nomaden flihren mit Einheiten auch
keine  sinnlosen Selbstmordangriffe
durch, noch greifen sie mit weniger als
einer kompletten Armee an, wenn eine
komplette Armee verfligbar ist. Mit ande-
ren Worten, durch MifRbrauch der Noma-
denkontrolle anderen Landern einen Vor-
teil zu geben, ist nicht erlaubt.

10.1.2 Verbiindete Nomaden

e Wenn ein Nomadenstamm mit einer
GroRBmacht verblindet ist, behandele ihn
wie einen verbliindeten Kleinstaat. Aus-
nahme: Nomaden werden nicht deakti-
viert, wenn das Bindnis endet, sondern
werden wieder wie in 10.1.1 beschrieben
behandelt.

Die Einschrankungen aus 10.1 gelten
immer noch.

Wenn von den Cimmerern oder Skythen
erwartet wird (wegen eines Zeittafel Er-
eignisses) ausschlieflich einen bestimm-
ten Kleinstaat zu belastigen, endet diese
Vorschrift, wenn eine GroRmacht sich mit
ihnen verbiindet.

10.2 Die Meder

Wir sprechen von den Medern und nicht
von Medien, weil die Meder nicht als eine
politische Einheit existierten, sondern nur
als Haufen rivalisierender Stdmme. Das
&ndert sich, wenn in Spielzug 4 ,Khshathri-
ta“ zum Kénig wird.

e Die Meder kénnen vor Spielzug 4 keine
Armeegruppen bilden.

o Die Meder kénnen vor Spielzug 4 nicht
mit mehr als einer Armee gleichzeitig au-
Rerhalb des Medischen Heimatgebietes
sein.

Dennoch kénnen die Meder Einheiten
zurlcklassen, um die Kontrolle Uber Ge-
biete zu gewahrleisten, dirfen dadurch
aber nicht mehr Einheiten auerhalb des
Medischen Heimatgebietes haben, als
der Anfuhrer der Armee befehligen kann.

So lange die obigen Bedingungen erfiillt
bleiben, kénnen die Meder auch mit einer
Armee in die Armeegruppe eines Ver-
biindeten eintreten.

10.3 Tronfolge

Jede GroBmacht, welche einen Konig
erhalten oder behalten will, wirfelt einen
W6. Wenn eine modifizierte 6 oder mehr
gewdrfelt wird, hat der Kandidat es nicht
geschafft, und es gibt fir diesen Spielzug
keinen Konig.
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Modifikatoren
e Die GroBmacht des Kandidaten wurde
erobert: + 2.

¢ Die GroBmacht des Kandidaten hat eine
andere GroRBmacht erobert: -1 pro
Grofimacht.

e Die GroBmacht des Kandidaten hat 3
Kleinstaaten erobert: —1 pro 3 Kleinstaa-
ten.

e Die GroBmacht des Kandidaten opfert
eine der Karten des nachsten Zuges: —1
(kann nur einmal benutzt werden).

Assyrische Modifikatoren

1. Interphase: keiner
2.Interphase: +2
3. Interphase: +1
4.Interphase: +5

Das Kronprinz Ereignis kann die Nachfolge
automatisch, ohne wirfeln, gelingen las-
sen.

Aufstinde

Wenn der Kodnigskandidat nicht gekront
wird, oder es zwei davon gibt, dann werden
alle regularen Einheiten dieses Landes auf
Abnutzung Uberpriift. Wenn beides zutrifft,
wird 2 mal auf Abnutzung Uberpruft.

Eine ausgeldschte GroRmacht kann keinen
Konig mehr erhalten.

10.4 Seltene Spiel-
Situationen

Lese dieses Kapitel nur, wenn eins oder
mehr der folgenden zutrifft:

10.4.a Marker zu Ende

o Wenn keine “Pillage” oder Stadtbescha-
digungs- Marker mehr ubrig sind, miissen
alle Lander, bei denen es solche Marker
im Heimatgebiet gibt, sofort jeweils einen
dieser Marker reparieren, indem sie diese
mit AP vom Einkommen oder von Karten
bezahlen. Auf diese Art wird der Bestand
der Marker im Spiel aufgefiillt. Wenn eine
GroRBmacht solche Marker nicht reparie-
ren kann, weil es an AP oder Karten
mangelt, verliert diese einen VP.

Uberzéhlige AP von Karten, die hierfiir
benutzt wurden, kann man fir den nachs-
ten Impuls dieses Landes sparen. Halte
mit einem Zahlenmarker die Anzahl der
gesparten AP fest. Das Maximum von 4
gesparten AP kann hierbei nicht Gber-
schritten werden.

10.4.b Abnutzungs- Uber-
priifung fiir Stapel mit unter-
schiedlicher Bewegung.

Wenn Du wahrend der Bewegung noch
Einheiten aufnimmst, halte diese vom Rest
der Truppe getrennt, damit man nachhalten
kann, wann der Hauptteil der Truppe und
wann der Rest auf Abnutzung zu Uberpru-
fen sind (wenn sie sich jeweils mehr als 4
Gebiete weit bewegt haben)

(Siehe 6.6.1)
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10.4.c Wiederholte Eroberung

Ein Land, welches bereits erobert ist,
kann von einem anderen Land wieder
erobert werden.

Wenn dies geschieht, haben sowohl der
alte als auch der neue Eroberer jeweils
eine Provinz und das eroberte Land muss
an alle Eroberer Tribut zahlen (in Reihen-
folge der Eroberungen).

Dies kann dazu flhren, das ein Land
nicht mehr in der Lag ist, Tribut zu zahlen
(Siehe 7.3.3.f)

Da sich der diplomatische Marker des
Landes bereits in der “Conquest” Box auf
dem diplomatischen Schieber des ersten
Eroberers befindet, wird eine ungebaute
Einheit des eroberten Landes in die
“Conquest” Box des neuen Eroberers
gelegt um die Eroberung anzuzeigen.

Es gibt eine weitere Friedens Pflicht
zwischen dem Eroberten und dem neuen
Eroberer, welche sich mit der des alten
Eroberers Uberschneiden kann. Wahrend
dieser Uberlappung kénnen beide Erobe-
rer einen eroberten Kleinstaat diploma-
tisch beeinflussen.

Um die Bedingung “erobere alle Stadte”
zu erfillen, werden Provinzen (d.h.: Ge-
biete die jetzt jemand anderes gehoren)
nicht mitgezahlt. (Siehe 7.1)

10.4.d Gegenseitige Er-
oberung

Sich gegenseitig zu erobern ist nicht mog-
lich. In der Interphase kénnte eine Situation
entstehen, in der 2 Lander die Eroberungs-
bedingungen fiir den jeweils anderen erfil-
len. In diesem Falle kann das Land, wel-
ches nach dem Impuls Schieber zuerst von
ihnen an der Reihe ware, wirfeln, ob die
Eroberung des anderen Landes gelingt.
Wenn dieser Wurf fehlschlagt, kann das
andere Land es versuchen. Wenn es beide
nicht schaffen, wird keines der Lander
erobert.

10.4.e Uberlaufer in der Stadt

Wenn eine der Karten “Uberlaufer’ oder
“Gib ihnen was sie verlangen” gegen Sold-
ner innerhalb einer Stadt gespielt wird, wird
dies genau so behandelt, wie in einer
Feldschlacht, aulRer das Soéldner in einer
Festung nicht wegen des Angreifens die —1
auf den Kampfwert angerechnet bekom-
men. (Man geht davon aus das diese schon

in” der Festung waren).

10.4.f Koexistenz in Gebie-
ten

Truppen mehrerer Lander, die nicht im
Krieg sind, kénnen friedlich in demselben
Gebiet koexistieren, wenn sie den Bedin-
gungen entsprechen, um solche Gebiete zu
betreten (siehe 6.9, 5.2.3, 8.1). Diese
Truppen beeinflussen einander nicht, noch
beeinflussen sie den Zustand der Gebiete,
mit denen sie Frieden haben. Sie mischen
sich nicht in ein Gefecht ein, das in dem-
selben Gebiet stattfindet, solange die Teil-
nehmer mit ihnen Frieden haben. Wenn
solch ein Land, mit dem man friher Frieden



hatte, ein Feind wird (durch ein neues
Bindnis oder eine Kriegserklarung) kann
es einen Standortwechsel geben. Das
Land, das dieses Gebiet besitzt, kann mit
seinen Truppen bleiben, der neue Feind
mull zum nachsten eigenen Gebiet verlegt
werden. Wenn keine Standortwechsel
erforderlich sind, kommt es unter diesen
Umstanden zwischen den neuen Feinden
zum Gefecht.

Beispiel: Syrien zahlt Assyrien wegen einer
erfolgreichen Tributpriifung Tribut. Syrien
hat auf der Diplomatie Tabelle Babyloniens
Marsch Status. Sowohl Assyrien als auch
Babylonien kénnen syrisches Gebiet betre-
ten und dort einander bekdmpfen, ohne
syrisches Gebiet zu beeinflussen. Jetzt
erklért das neutrale Agypten Syrien den
Krieg und die syrischen Streitméchte wer-
den aufgestellt. Syrische Truppen kénnen
mit assyrischen oder babylonischen Streit-
méchten in demselben Gebiet koexistieren.
Sollten Assyrien und Babylonien ein Ge-
fecht mit syrischen Truppen in demselben
Gebiet austragen, sind die syrischen
Streitméchte weder betroffen, noch mi-
schen sie sich ein. Babylonische oder
assyrische Truppen kénnen ebenfalls mit
dgyptischen  Streitméachten koexistieren.
Spéter erklart Agypten Babylonien den
Krieg (Zahlung von 10 AP oder wéhrend
der Interphasephase), wéhrend es Truppen
beider Lénder in demselben syrischen
Gebiet gibt. Niemand wird verlegt, es
kommt zum Gefecht.

Nach einer Weile gelingt es Babylonien, ein
Biindnis mit Syrien eimnzugehen. Das
Letztere erklért jetzt Assyrien automatisch
den Krieg, assyrische Truppen in Syrien
miuissen verlegt werden. Die &gyptische
Truppen bleiben. Nehmen wir jetzt an, dal3
Agypten nicht wie oben Babylonien den
Krieg erklart hat. Nach dem Errichten eines
Biindnisses mit Syrien kann Babylonien
Agypten ohne AP Kosten den Krieg erkla-
ren, ist aber nicht verpflichtet, es zu tun.
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Glossar

Die in den Regeln verwendeten wichtigen Begriffe werden hier
wiederholt und erklart. Dieses Glossar kann als Wérterbuch
verwendet werden und kénnen beim Lesen des entsprechen-
den Regelabschnitts nach Bedarf hinzugezogen werden. Teile
von diesem kann man im Text der Hauptregel ebensogut wie-
derfinden oder auch hier in einer Kurzversion, siehe die Re-
geln flr weitere Details.

Abnutzung: Ein Vorfall, der eine Anzahl an Wirfelwdrfen
erfordert, die der Zahl an Einheiten (keine Anfiihrer) in einer
Armee-/Armeegruppe oder Truppe entsprechen (einige Ereig-
nisse kdnnen die Abnutzung an allen Einheiten in einem Ge-
biet verursachen). Jeder Wurf einer "6" verursacht einen Tref-
fer, der einer Einheit der betroffenen Gruppe an Einheiten
zugeteilt werden mul3. Die Auswahl der betroffenen Einheiten
unter diesen liegt in der Entscheidung ihres Eigentiimers
(6.6.1).

Aktionspunkte (APs): Die Zahl innerhalb des Quadrates in
der oberen rechten Ecke einer Karte, die durch Nationen auf-
gewendet werden (hauptsachlich durch die gegenwartig, am
Zug befindliche Nation), eine Art "Wahrung" im Spiel. APs gibt
es auch aus der Wirtschaft einer Nation (7.3.3.e). In einigen
Fallen kénnen APs vom nachsten Impuls "geliehen" werden.
(6.11)

Aktionswert: Die linke Zahl eines Anfihrers (0 bis 5), die
Abfangen/Ausweichen vorteilhaft modifiziert und flr viele
Kampfwurfel sorgt, wenn dieser Anfiihrer der Kommandant der
kampfenden Armee ist (6.6.2 und 6.7.3).

Aktiv: Ein durch einen Spieler kontrolliertes Land (entweder
direkte Kontrolle durch eine GroBmacht oder im Fall von Klein-
staaten die Kontrolle durch ein Blndnis oder weil der Klein-
staat im Krieg mit dem gegnerischen Lager ist).

Armee: Jeder Stapel eines Anflihrers mit reguldren Einheiten
derselben Nationalitat, bis zum Kommando Limit dieses Anfiih-
rers und/oder Soldner, bis zum Kommando Limit dieses Anflih-
rers, in demselben Gebiet sind eine Armee. Truppen von
Verbundeten kénnen nicht in derselben Armee sein. Zusatzli-
che Einheiten in demselben Gebiet iber den Kommando Limit
des Anfilhrers hinaus, miissen dieses Gebiet mit der Armee
verteidigen, sind aber nicht Teil dieser Armee und kénnen mit
ihr nicht angreifen/sich bewegen/abfangen (6.6.2).

Es ist nicht erlaubt, am Ende einer Bewegung einzelne Einhei-
ten derselben Nationalitat auRerhalb einer Armee zu haben,
wenn der Kommando Limit des Anfihrers in demselben Gebiet
nicht Uberschritten wird.

Armeegruppe: Zwei oder drei verblindete Armeen unter dem-
selben Befehlshaber, der dasselbe Gebiet besetzt oder sich
mit ihnen zusammen bewegt. Eine Armeegruppe kann aus 2-3
verblndeten Armeen zusammengesetzt werden und ihr Be-
fehlshaber ist der Anfiihrer einer dieser Armeen (6.6.3). Der
Befehlshaber wird auf die Armeegruppenkarte an Position 1
gesetzt. Ein entsprechender Armeegruppenmarker wird auf die
Karte gelegt, um die ganze Armeegruppe darzustellen. Der
Rest der Einheiten (Anflihrer und Einheiten) werden auf eine
Armeegruppenkarte gelegt. Eine Armeegruppenkarte ist fur die
Bildung einer Armeegruppe verbindlich. Wenn eine Armee-
gruppe einen Konig enthalt, dann mulR der Konig der Befehls-
haber der Armeegruppe sein. Jede Armeegruppe kann nur
einen Konig enthalten.

Befehlshaber: Der Anfiihrer einer Truppe, dessen Werte ein
Gefecht, das Abfangen und Ausweichen einer Armee (oder
Armeegruppe) beeinfluRt. Der Befehlshaber einer Truppe kann
nur wahrend des Impulses der Nation des neuen Befehlsha-
bers ausgetauscht werden oder wenn ein anderer eigener
Anfuhrer das Gebiet der Truppe (warum auch immer) betritt
(oder dort aufgestellt wird). Im Falle einer Armeegruppe kann
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ein verblindeter Anfiihrer diesen Ersatz des gegenwartigen
Befehlshabers ausldsen.

Befreundet: Der Begriff befreundet in diesem Spiel bezieht
sich auf alle Lander, die Marsch Status mit einander teilen.
GroBRmachte, die sich auf eine freie Passage geeinigt haben,
sind untereinander befreundet, dies schliel3t aber keinen Nut-
zen des diplomatischen Statuses "Pro" oder "Trade" ein. Ein
Eroberer kann die Gebiete seiner eroberten Nationen behan-
deln, als ob sie mit dem Eroberer befreundet waren, aber nicht
umgekehrt. Assyrien und seine Verblindeten kénnen die Ge-
biete der Nationen als befreundet behandeln, die Assyrien
Tribut zahlen, aber nicht umgekehrt. Man kann nur Stadte in
befreundeten Gebiete betreten, wenn man mit der Nation
verbiindet ist, die diese Stadte kontrolliert.

Es wird angenommen, dal} Einheiten, die durch eine GroR-
macht, einen Kleinstaat oder Nomaden kontrolliert werden, der
mit einem selbst verbiindet ist oder Marsch Status hat, be-
freundete Einheiten sind. Und es wird natiirlich angenommen,
daR alles, was unter der Kontrolle einer Nation steht, mit dieser
Nation befreundet ist (einschlief3lich Kleinstaaten Stadte, Pro-
vinzen, angeschlossene Gebiete und Einheiten).

Belagerer: Eine Truppe, die derzeit eine der 3 moglichen
Arten von Belagerungen gegen eine feindliche Stadt durchfihrt
(6.8).

Belagerung: Ein Angriff auf eine Stadt oder Festung. Es gibt 3
mogliche Arten von Belagerungen: Standardbelagerung, Aus-
hungern und Sturmangriff (6.8).

Benachbart: Gebiete, die direkt durch feste oder gestrichelte
Linien verbunden sind, Seezonen, die dieselbe Grenze teilen,
Seezonen und Gebiete, die sich ein Ankersymbol teilen.
Bewegungsreihenfolge: Eine Sequenz, in der die Nationen
ihre vorgesehenen Impulse durchfiihren, es sei denn, es wird
ihnen zuvorgekommen, oder verschiedene Spielfunktionen -
immer beginnend mit dem nachsten Impuls, nicht unbedingt
Assyrien. Beachte den Unterschied zur Reihenfolge nach der
Impuls Tabelle.

Blockade: Wenn eine Flotte die Kontrolle liber eine Seezone
hat, kann sie Hafen in dieser Seezone blockieren, um fir bela-
gerte Hafenstadte den Nachschub lbers Meer abzuschneiden.
Hafenstadte kdnnen nur das Ziel von Aushungern sein, wenn
der Hafen auf diese Weise blockiert wird (6.8.1 und 6.16).
Bogen: Alle Einheiten, mit der Fahigkeit, wahrend der Fern-
kampf Phase zu schieflen: Bogenschiitzen, berittene Bogen-
schiitzen und Streitwagen. (9.7)

Briiche: Um die Summe der AP Kosten fiir den Impuls zu
bestimmen, addiert man die Kosten jedes Verfahrens, die
Briiche bleiben zurlick. Dann rundet man die Summe auf, um
die AP Kosten zu bekommen. Unbenutzte Briiche sind verlo-
ren (6.0). Dieses Verfahren entspricht dem, das in anderen
Spielsituationen verwendet wird, wo es Briiche gibt, wenn dort
nicht anders angegeben.

Biindnis: Ein Biindnis kommt zustande, wenn der Diplomatie
Marker eines Kleinstaats oder Nomaden auf der Reihe der
Diplomatie Tabelle einer GroRmacht den diplomatischen Sta-
tus erreicht hat. Der Kleinstaat wird ein Verbiindeter dieser
GroBmacht. Der Spieler der Grolimacht kann die Karten die-
ses Kleinstaates spielen, seine Einheiten bauen und bewegen,
fur ihn Diplomatie durchfiihren, seine Stadte betreten, gemein-
sam verteidigen und Armeegruppen untereinander bilden
(6.16, 8.2).

Deportation: Die Entfernung eines Wirtschaft "+" Markers aus
dem eroberten Gebiet, in dem sie sich befinden und das Aus-
legen in ein anderes Gebiet, nach Wahl des Eroberers. (6.8.4)
Assyrien hat eine Heimatkarte, welche die Deportation ohne
das Vorhandensein von ECO + Markern erlaubt. In diesem Fall
wird ein ECO - Marker wird in das deportierte Gebiet gelegt
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und ein ECO + Marker wird, nach Wahl des Kartenspielers in
eine assyrische Stadt gelegt.

Diplomatie Tabelle: Die Diplomatie Tabelle befindet sich um
unteren Teil der Karte und wird verwendet, um die sich an-
dernden diplomatischen Beziehungen zwischen den Grol3-
machten und Kleinstaaten, Nomaden und Kleinstaaten Stadten
darzustellen. Das Feld, das ein Diplomatie Marker in der Reihe
einer GroBmacht auf der Tabelle belegt, bestimmt die Bezie-
hung zwischen der Nation des Diplomatie Markers und dieser
GrolRmacht. (6.9)

ECO: Abklrzung fir Wirtschaft (Economy). Der ECO Level ist
der Wert an APs, den eine Nation in jedem reguldren Impuls
zusatzlich zu den APs, die es durch Karten gibt, erhalt.
(7.3.3.e)

Einheit: Es wird angenommen, dal jede Art von reguléaren
oder SoInder Kampfeinheiten oder ein Anflihrer eine Einheit
ist. Es wird angenommen, dal® Schiffe Seeeinheiten sind. Jede
Einheit hat einen oder mehrere Werte aufgedruckt und ein
Symbol, das den Einheitentyp darstellt. Beide zusammen
bestimmen die genauen Fahigkeiten dieser Einheit. Kampfein-
heiten haben eine normale (vordere) Seite und eine beschéa-
digte (Rick-) Seite, die normalerweise verschiedene Werte
haben, aber immer denselben Typen darstellen. Fur eine Er-
klarung der verschiedene aufgedruckten Werte der Einheiten
siehe Kapitel 2.0 der Regeln. Anflihrer haben eine (vordere)
geforderte Seite und eine ungeférderte (Riick-) Seite, wobei
die geforderte Seite bessere Fahigkeiten hat. Kénige haben
keine Riickseiten. Bei ihnen wird immer angenommen, daf sie
"geférdert" sind und auf der Riickseite eines Kénigsspielsteins
gibt es einen anderen Koénig.

Erobert: Wenn eine GroRmacht, ein Kleinstaat oder Stadtzu-
stand erobert wurde, zahlt er dem Eroberer sofort Tribut. Im
Falle vereinbaren eine GroRmacht oder ein Kleinstaates, die
erobert wurde und der Eroberer eine Friedenspflicht. Eroberte
Kleinstaaten Stadte, die ohne Garnison zuriick bleiben, wer-
den wieder neutral. Der Eroberer kann die Gebiete einer er-
oberten Nation betreten, als ob sie eigene Gebiete waren. Die
Nation des Eroberers ist die einzige Nation, die die beeinflus-
sen kann, die von dieser Nation durch Verwenden von AP
diplomatisch erobert wurden. Im Falle von Gro3méachten oder
Kleinstaaten kann der Eroberer ein Heimatgebiet des Erober-
ten als Provinz fir sich selbst erklaren, welches durch eine
Garnison belegt muB} (das Gebiet, das die Hauptstadt enthalt,
kann nicht als Provinz ausgewahlt werden). (7.1)

Eroberung: Die Eroberung einer Grolmacht, eines Kleinstaa-
tes, Nomadenstamms oder Kleinstaaten Stadtstaats auf milita-
rische Weise, so daf} sie gezwungen wird, sich dem siegrei-
chen Land zu beugen. (7.1)

Flotte: Ein oder mehrere Schiffe derselben Nation oder ihrer
Verbiindeten, die in derselben Seezone gestapelt sind (13.1).
»Force Pool“: Der ,Force Pool" eines Landes besteht aus
allen Einheiten, die diesem Land fiir die Produktion zur Verfi-
gung stehen, die aber noch nicht gebaut wurden.
Friedenspflicht: Die Zeit, wahrend der ein erobertes Land
seinem Eroberer keinen Krieg erklaren kann und umgekehrt
und wahrend der nur der Eroberer das eroberte Land diploma-
tisch durch Aufwenden von AP beeinflussen kann.

Gebiet: Ein Gebiet ist ein Feld auf der Karte, das entweder
eine rechteckige Form hat oder eine runde Form. Die Hinter-
grundfarbe der Gebiete zeigt an, zu welcher GroRmacht oder
zu welchem Kleinstaat dieses Gebiet anfangs gehort. Die
verschiedenen Typen der Gebiete schlieRen ein:

e Eigenes (Gebiet): Ein Gebiet, das durch eigene Einheiten
kontrolliert wird, den Einheiten eines Verblindeten oder den
Einheiten einer Nation, die gegenwartig Marsch Status hat,
das gegenwartig nicht von feindlichen Truppen besetzt wird.

e Feindlich (Gebiet): Ein Gebiet, das die Hintergrundfarbe
einer Nation hat, die im Krieg mit dir ist oder durch Einheiten
einer feindlichen Nation besetzt ist und gegenwartig nicht
durch Truppen besetzt wird, die dir oder deinen Verbiindeten
gehdren.
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e Festung: Eine Stadt mit starken Stadtmauern (1.3). Sie
vermindert die Kampffaktoren aller angreifenden Belagerer um
eins.

e Hafen: Eine Seeeinrichtung innerhalb einer Seezone, wo
Schiffe gebaut/repariert werden kénnen. Ein Hafen befindet
sich in einer Seezone in der Nahe des Gebietes, das auf der
Karte durch ein Ankersymbol in einer Seezone gekennzeichnet
wird. Der Hafen grenzt an die Seezone an, die das Ankersym-
bol enthalt. (6.16)

e Hauptstadt: Ein Heimatgebiet, dessen Name rot unterstri-
chenen ist, ist eine Hauptadt (1.2, 7.1). Beispiel: Jerusalem ist
eine Hauptstadt.

e Heimat: Ein Gebiet nur mit der Hintergrundfarbe der eige-
nen Nation. Das Heimatgebiet kann nur Einkommen flr seinen
urspriinglichen Eigentimer liefern, sofern es nicht in eine Pro-
vinz transferiert wird.

o Niemandsland: Runde Gebiete in Weil} sind Niemands-
land, ohne jeden diplomatischen Status und sie gehdren nie-
mandem und kénnen von jedem betreten werden.

e Provinz: Ein Gebiet, dessen Kontrolle dem Eroberer nach
einer erfolgreichen Eroberung oder nach der Kapitulation einer
Nation Gbergeben wird. Eine Provinz muf eine Garnison mit
mindestens einer regularen Einheit enthalten. Eine Provinz
gehort zu der erobernden Nation, bis die Garnison die Provinz
aus welchem Grund auch immer, verlaft.

o Umkédmpft: Ein Gebiet, das eine Stadt enthalt, die von
einer Nation kontrolliert wird, die mit dem Besetzer des Gebie-
tes verfeindet ist.

o Verbiindete Gebiete: Ein Gebiet mit zwei verschiedenen
farbigen Halften. Es wird angenommen, daR ein Gebiet, das
Weil} ist und einer weitere Farbe hat, ein verblindetes Gebiet
fur die, durch die Farbe angezeigte Nation ist. Die Kontrolle
Uber dieses Gebiets wird zu Beginn des Spiels durch die Farbe
seiner oberen Halfte angezeigt. Beispiel: Zamua ist ein ver-
biindetes Gebiet fiir Assyrien (1.3). Verblindete Gebiete kon-
nen fir einen neuen Eigentiimer im Gegensatz zu Heimatge-
bieten Einkommen liefern.

GroRmaéchte: Assyrien, die Meder, Agypten, Babylonien und
Elam (1.1).

Halbiert: Siehe Briiche oben (7.1.e)

Hand: Alle Karten, die eine Nation gezogen hat, die aber noch
nicht gespielt, abgelegt oder mit anderen Karten gemat dem
Ereignis getauscht wurden. (7.3.2).

Handel: Durch Handelsmarker erhaltenes Einkommen. Inter-
phase: Nehme 1 Handelspunkt fir jeden Handelsmarker, der
noch in der Handelsbox ist.

Handelsstérung: Verfahren, um dem Handel einer anderen
GrofRmacht durch Zuteilen von Einheiten zu schaden, um
deren Zolle zu unterbinden (6.15).

Heimatkarte: Die Karte(en) jeder Nation, die ihre Nationalitats-
farbe tragt. Heimatkarten werden immer der Hand einer Nation
hinzugefuigt, nachdem der Prozel3, neue Karten zu ziehen,
abgeschlossen wurde (4.1, 7.3.2). Heimatkarten kénnen nie-
mals aus der eigenen Hand gezogen werden und sie werden
niemals als Teil der Mindest- oder Maximalhandgrofie einer
Nation betrachtet (7.3.2).

Hinterhalt: Spezielle Fahigkeit von Bogenschutzen zu Pferd
und Streitwagen, eine Fernkampf Phase durchzufiihren und
dann zu versuchen, auszuweichen, bevor die Nahkampf Pha-
se entschieden wird (9.7). Wenn der Ausweich Wurf erfolg-
reich ist, ist das Gefecht beendet, sonst wird die Nahkampf
Phase normalerweise durchgefuhrt. Siege durch Hinterhaltge-
fechte geben dem Gewinner keine VP.

Im Frieden mit: Relativer Begriff. Alle Lander, die nicht im
Krieg mit einander sind, kdnnen es aber immer noch mit ande-
ren sein.

Impuls: Das vorgeschriebene Ausspielen einer Karte durch
eine Nation, wie durch die Bewegungsreihenfolge auf der
Impuls Tabelle angegeben (3.1). Es kann sein, daf} eine Nati-
on, die keine spielbaren Karten hat, immer noch Aktion wie in
6.18 beschrieben, durchfihrt (zum Beispiel kann sie immer
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noch eine Belagerung fortsetzen, in einem vorherigen Impuls
gestartet wurde) oder wenn 5 oder mehr APs zur Verfligung
stehen, muR eine neue Karte gekauft werden.

Impuls Tabelle: Eine Tabelle auf der Karte, welche die Se-
quenz des Spiels (von links nach rechts) anzeigt, in der die
Nationen verschiedene Spielfunktionen durchfiihren, meistens
Impulse.

Impulsrunde: Wenn jede Nation einen Impuls in der Reihen-
folge der Impuls Tabelle gefiihrt hat (unter Ausschlul aller
auftretenden Zuvorkommens), ist eine Impulsrunde vorbei.
Wenn eine Nation aulerstande ist, in irgendeiner Weise einen
Impuls durchzufithren, dann wird sie Ubersprungen und die
nachste Nation in der Reihenfolge der Impuls Tabelle fihrt
einen Impuls durch.

Inaktiv: Ein ungebundener Kleinstaat, der nicht durch einen
Spieler kontrolliert wird, bleibt inaktiv und fihrt keine Aktion
durch, es sei denn, er wird durch einen Angriff, ein Bindnis
oder ein spezielles Kartenereignis aktiviert.

Kavallerie: Alle Einheiten mit Kavalleriefahigkeit: leichte
Kavallerie, berittene Bogenschutzen, schwere Kavallerie und
Streitwagen (9.7).

Kommando Limit: Die rechte Zahl eines Befehlshabers (zwi-
schen 2-10) ist jeweils die Hochstzahl fir regulédre und Séldner
Einheiten, die er in seiner Armee befehligen kann. Beispiel: Ein
Anfiihrer mit Kommando Limit 6 kann bis zu 12 Einheiten be-
fehligen (ein Maximum von jeweils 6 Regulédren und 6 Séld-
nern).

Kontrolle: Die Eigentiimerschaft einer Nation (iber ein Gebiet
oder Seezone. Die Kontrolle wird wie folgt angezeigt:

e Gebiete: Haben ihre Farbe im Gebiet. Wenn nicht vom
Feind besetzt, kontrolliert der urspriingliche Eigentumer dieses
(durch seine Farbe angezeigte) Gebiets, es sei denn, es gibt
einen Aufstandsmarker in diesem Gebiet. (6.12)

Gebiete: Haben ihre Farbe im Gebiet. Wenn nicht vom Feind
besetzt, kontrolliert der urspriingliche Eigentiimer dieses
(durch seine Farbe angezeigte) Gebiets, es sei denn, es gibt
einen Aufstandsmarker in diesem Gebiet. (6.12)

e Seezonen: Seezonen, die nur Truppen enthalten, die mit
einander verbiundet sind, werden sie durch das Land mit den
meisten Schiffe innerhalb dieser Seezone kontrolliert. Wenn
Truppen innerhalb derselben Seezone untereinander verfein-
det sind, aber (aufgrund fehlgeschlagener Suchwiirfe) nicht in
ein Gefecht verwickelt sind, kontrolliert niemand die Seezone.
(6.16).

Lager: Eine Gruppe von Nationen, von deren Mitglieder ange-
nommen wird, daf} sie untereinander verbiindete sind. Natio-
nen in einem Lager sind im Krieg mit allen Nationen im ande-
ren Lager. Der Diplomatie Marker einer Nation wird in die
entsprechende Lager Box auf der Karten Tabelle ausgelegt,
um die Mitgliedschaft in einem Lager anzuzeigen. Die GroR3-
macht eines Spielers kann ein Lager nur durch Eroberung oder
Kapitulation, durch freiwilliges Wechseln der Lager wahrend
der Interphase (in der Reihenfolge der Impuls Tabelle) (7.4.1)
oder durch eine Kriegserklarung wahrend eines Impulses
(Ausnahmen und Kosten sehen 7.4.1 und 7.4.2) verlassen
(oder zusammenfiihren). Kleinstaaten verlassen ein Lager nur
durch Eroberung, Kapitulation (7.1) oder dem Spielen eines
Blndnis Bruch Ereignisses (6.9). Eine Rebellenmacht darf
durch die Vereinbarung, fiir den Rest des Spielzuges Assyrien
Tribut zu zahlen, neutral bleiben, Assyriens Zustimmung ist
notwendig. Wenn alle Mitglieder eines Lagers eliminiert oder
besiegt wurden und das Spiel endet nicht durch ein plétzliches
Ende (9.1), dann kénnen alle GroBmachte in der Reihenfolge
der Impuls Tabelle jeder GroSmacht oder einem Kleinstaat den
Krieg erklaren (frei von AP Kosten). Dies kann dazu fuhren,
dald eine GroBmacht aus einem Lager in das gegnerische
Lager wechselt.

Land: Ein anderer Begriff flir Nation.

Mulligan: Nach dem Verteilen von neuen Karten in der Rei-
henfolge der Bewegung kann jede Nation ihre ganze Hand
ablegen (ausgeschlossen sind Heimatkarten und jene, die aus
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der vorherigen Runde Ubrig geblieben sind) und sie ersetzen,
es wird eine Karte weniger gezogen als abgelegt (7.3.2).
Neutral: 1) Jedes Land, dessen Diplomatie Marker Position
auf der Diplomatie Tabelle einer GroRmacht zwischen 0-3 ist,
dem Gebiet, das auf der Tabelle einer GrolAmacht als neutral
gekennzeichnet ist. Wenn ein Szenario oder Regelsatz den
Begriff "neutral" ohne Zahlen verwendet, ist Status "0" ge-
meint.

2) Groflméachte, die zu keinem Lager gehoren.

Neutralen Box: Box auf der Diplomatie Ubersicht, weik ge-
druckt, um die Diplomatie Marker der GroBmachte auszulegen,
die zu keinem Lager, beiden Kleinstaaten gehéren und Noma-
den, die keine Verbindung zu einer Grof3macht auf der Diplo-
matie Tabelle haben (Status "0") und Kleinstaaten Stadte, die
nicht in einem Kleinstaaten Stadtpakt sind oder erobert wur-
den.

Neutraler Hafen: Relativer Begriff. Ein Hafen, der durch kein
feindliches Land kontrolliert wird.

Phase: Die Nation, die gegenwartig ihren Impuls durchfihrt
(6.0).

PlanmaRiger Impuls: Der Punkt in der Reihenfolge der Be-
wegung, wenn eine Nation aktiv wird (auRer Zuvorkommen).
Einer Nation ohne spielbare Karten auf der Hand, die aulRer-
stande ist, fiir 5 APs eine Karte zu kaufen, kann nicht zuvorge-
kommen werden und kann oder kann nicht aktiv sein, sie fuhrt
aber trotzdem einen planmagigen Impuls durch, um zu Wah-
len, ob eine Belagerung fortgesetzt wird oder nicht, oder nur,
um die vergangene Zeit festzustellen, die fiir Auswirkung be-
stimmter Ereignisse bendtigt werden.

Plotzliches Ende: Ein Spiel endet, bevor die Hochstspieldau-
er von 5 Runden erreicht wurde (9.1).

Pliindern: Lege eine Plinderung 1 Marker in ein Gebiet oder
ersetzen einen Plinderung 1 Marker durch einen Plinderung 2
Marker. Gepliindert werden kann aus verschiedenen Griinden,
wie der Erwerb von Nachschub oder einfach um die feindliche
Wirtschaft zu behindern. Eine Pliinderung kostet keine AP,
aber um einen Plinderungsmarker zu entfernen, muf® man 1
AP fir einen Pliinderung 1 Marker bezahlen und 2 AP, um
einen Plinderung 2 Marker zu entfernen (6.14, 6.10, 2.2,
7.3.1). Ein Land kann nur Plinderungsmarker entfernen, die
sich entweder in angeschlossenen Gebieten, eigenen Heimat-
gebiete oder Provinzen, die durch dieses Land kontrolliert
werden, befinden.

Regroup Box: Umgruppierungsbox. Eine Kartenibersicht, in
die Einheiten, die nach einem Kampf geflohen sind, oder nach
einem entschiedenen auslandischen Krieg oder anderen Er-
eignissen zurickgekehrt sind, gelegt werden.Diese Einheiten
kénnen auf Kosten von 1 AP pro regularer Einheit oder Anflih-
rer ins Spiel zurlickgekauft werden, Séldner kosten 2 AP (6.5).
Reguldre: Einheiten, die in der Farbe einer Nation bedruckt
sind. Regulare werden gebaut und bleiben, bis sie eliminiert
wurden. Eliminierte Regulare werden in den "Force Pool" zu-
riickgelegt und vielleicht wieder aufgebaut.

Schiff: Schiffe sich fiir sich allein bewegen und einen Kampf
durchfiihren oder gemeinsam in Flotten. Alle gestapelten ver-
bindeten Schiffe in derselben Seezone bilden eine Flotte
(6.16).

Schwere Einheiten: Es wird angenommen, daf} alle Einhei-
ten, die in der Lage sind, Fernkampf Treffer zu absorbieren
und die in der Lage sind, im Nahkampf Verluste zuzufligen,
schwere Einheiten sind. Schwere Einheiten sind: schwere
Infanterie, schwere Kavallerie und Streitwagen (9.7).
Seehandel: Durch Schiffe in den Handelsboxen erhaltenes
Einkommen. Interphase: Nehme 1 Handelspunkt fir jedes
Schiff in voller Starke in einer Handelsbox. Nehme %2 Handels-
punkt fur jedes reduzierte Schiff in einer Handelsbox (7.3.3).
Seezone: Jedes der blauen Seegebiete.

Siegpunkte (VPs): Punkte, die gesammelt werden, um das
Spiel zu gewinnen (8.3). Siegpunkten werden fiir verschiedene
Aktivitaten zuerkannt, welche den Erfolg in der Geschichte der
eigenen Nationen férdern, durch den Sieg in gréfieren Gefech-



ASSYRIAN WAR S

ten, die Eroberung feindlicher Nationen, fiir das beste Han-
delseinkommen, die Errichtung neuer Blindnisse fiir die eigene
Nation und anderes (siehe Kapitel 8.3).

Soldner: Einheiten, die keine Farbe einer Nation aufgedruckt
haben, stattdessen aber einen orangenen Hintergrund. Sold-
ner werden fiir eine Runde eingestellt und werden wahrend
der Interphase aufgelost.

Stadt: 2. Ebene eines Gebiets, das nur durch eigene oder
verbiindete Truppen betreten werden kann oder durch feindli-
che Truppen, nach einer erfolgreichen Belagerung. Bitte be-
achte, dal nicht alle Gebiete Stadte enthalten.
Stadtbeschadigung: Der Stadtverteidigungswert wird um die
Anzahl der Stadtschadenmarkern reduziert, die gegenwartig
auf der Stadt liegen. Die Gefechtwurfel der Stadt entsprechen
dem gedruckten Stadtverteidigungswert abzuglich der Anzahl
der Stadtschadenmarkern. Stadtschaden an einer Stadt, die
gegenwartig nicht belagert wird, kann dadurch repariert wer-
den, dal AP entsprechend dem Stadtschaden bezahlt werden
(6.4).

Stadtverteidigung: Die Zahl, die in der Stadt aufgedruckt ist,
wird Stadtverteidigung genannt. Dies ist die Zahl der Ge-
fechtswiirfel, die der Stadt zur Verfligung stehen, wenn sie
Belagerer angreift. Wenn die Zahl der Stadtschadenmarkern
auf einer Stadt der Anfangsstadtverteidigung entspricht, dann
ist die (Standard-)Belagerung erfolgreich fiir die Belagerer
beendet.

Tod: Schwere Einheiten haben die Fahigkeit, "Tod" zuzufi-
gen, in der Nahkampf Phase durch Wiirfeln eines Wiirfeler-
gebnisses von "2". Ein "Tod" fligt 2 Treffer statt 1 zu (9.7).
Treffer: Verluste, erlitten durch Kampf, Abnutzung oder Ereig-
nisse. Der erste Treffer dreht eine Kampfeinheit auf ihre redu-
zierten Seite, der zweite eliminiert sie. Anfiihrer (Nicht-
Kampfeinheiten) werden durch den ersten Treffer eliminiert.
Tribut: Vermindere den Wirtschaftslevel des Tribut zahlenden
Spielers einen Kleinstaates um eins und erhéhe den Wirt-
schaftslevel der Tribut erhaltenden GrofSmacht um eins.
GrofRmachte bezahlen stattdessen 2 eco. Tribut wird durch
verbiindete Kleinstaaten oder Kleinstaaten mit Diplomatie
Status "Pro" oder hdher bezahlt. Eroberte GroRmachte und
eroberte Kleinstaaten bezahlen dem erobernden Land Tribut.
Kleinstaaten, die nicht mit einer GroBmacht verbiindet sind
und nicht erobert wurden, fihren eine Tributpriifung durch, um
zu bestimmen, ob sie Assyrien Tribut bezahlen (5.1).
Tributverweigerung: Wenn sich ein Kleinstaat, der weder
verbiindet noch erobert wurde, weigert, Assyrien Tribut zu
zahlen, dann wird er mit einem Tribut verweigert Marker mar-
kiert. Assyrien ist verpflichtet, wahrend des gegenwartigen
Spielzuges jeden Kleinstaat mit einem Tribut verweigert Mar-
ker zu bestrafen, oder es verliert 2 VP pro unbestraften Tribut-
verweigerer (Siehe 7.4.4, wie Tributverweigerer bestraft wer-
den).
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Trupp: Jede Einheit, die nicht Teil einer Armee ist, jede Ar-
mee, die nicht Teil einer Armeegruppe ist und jede Armee-
gruppe ist ein separater Trupp und sollte gesondert gestapelt
werden. Es kann mehr als einen Trupp in demselben Gebiet
geben. Einheiten, die kein Teil einer Armee sind, kdnnen zu-
sammen gestapelt werden, um Platz zu sparen, werden aber
immer behandelt, als ob jede ein separater Trupp ware. Alle
Truppen in demselben Gebiet kdnnen zusammen verteidigen
(auBer siehe 6.6.5 Desorganisation), kdbnnen sich aber nur mit
den anderen Teilen ihres Trupps bewegen, angreifen, abfan-
gen oder ausweichen.

Truppen: Der Begriff Truppen kann verwendet werden, um
sich Anzahl oder Art von Einheiten zu beziehen. Es gibt eine
Unterscheidung zwischen Landtruppen (oder Einheiten) und
Seetruppen (oder Einheiten).

Uberrennen: Es wird angenommen, daR das vollstindige
Ausschaltung einer Seite in einem Gefecht ein Uberrennen ist.
Wenn am Ende des Gefechts alle Giberlebenden Einheiten
einer Seite in die Regroup Box gelegt werden, zahlt dies fiir
den Sieger des Gefechtes ebenfalls als Uberrennen (6.7.7). Es
wird auch angenommen, daB es ein Uberrennen ist, eine Stadt
nach einer Runde Belagerung oder durch einen Angriff zu
ubernehmen. Nach einmaligem Kampf ist eine aktive Armee
fur diesen Impuls fertig, es sei denn, das Gefecht wurde durch
einen Uberrenn Sieg gewonnen.

Ungebunden: 1) Eine Nation, die mit keinem Lager im Krieg
ist. Der Begriff ungebunden bedeutet keine absolute Abwe-
senheit eines Krieges. Ein Land kann ungebunden sein, aber
trotzdem im Krieg mit einem Kleinstaat oder einer ungebunde-
nen GrolRmacht sein.

2) Ein Kleinstaat, dessen Diplomatie Status auf der Diplomatie
Tabelle neutral, Handel, Pro oder Marschstatus ist, ist unge-
bunden (6.9).

Verbiindete: Mehrere Nationen in demselben Lager oder eine
GroRBmacht und Kleinstaat(en) und/oder Nomaden, die den
Bindnisstatus teilen (6.9).

Verlegung: Freiwillige strategische Bewegung eines Anfiihrers
(6.6.7), einer Armee (6.6.8, 7.7) oder eine unfreiwillige Bewe-
gung auf grund eines Friedens/Eroberung (8.1) oder einer
Kriegserklarung (7.4.2).

Zug: Einer von finf potentieller Perioden, in denen Nationen
neue Kartenhande erhalten und, in der Reihenfolge der Bewe-
gung, wahrend der planmaRigen oder zuvorgekommenen
Impulse oder als Gefechtereignisse oder Antwortereignisse
abwechselnd ihre Karten ausspielen. Ein Zug dauert, bis nur
noch eine Nation Karten auf der Hand hat und diese Nation
einen Impuls gefihrt hat (5). Wenn am Ende eines Impulses
durch das Spielen von Gefechtskarten oder Antwortkarten kein
Land mehr Karten auf der Hand hat, beendet dieser Impuls
den gegenwartigen Spielzug.
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