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Pour pouvoir suivre les explications de ce tutpgaimmencez
par mettre en place le scénakies Deux Fleuvegvoir 4.1).

Mon nom est Tut-Orial-Amon. Je vais vous guidett soulong
de ce tutorial. Bien que né en Egypte, je travajllelquefois
pour d'autres états, méme pour la toute puissasagrie.

Le premier tour

Notez que l'objectif de ce tutorial est de donner idée générale des
mécanismes d'Assyrian Wars aux nouveaux joueuraugmn cas il
ne vous propose la meilleure fagon de jouer, nhaisus donne
simplement quelques exemples de jeu.

D'aprés le scénario, chaque état recoit un cemtainbre de cartes
choisies aléatoirement (7.3.2), les cartes afféctarétat absent du
scénario seront remplacées par d'autres.

En plus de ses cartes nationales, chaque étatadmtoirement :

L'Assyrie

n°9 Inondation Artificielle

n°l7  Les Renégats

n°22 Le Commandant est Malade

n°46  Flotte étrangére

n°53 Friction

n°64 Prenez une Carte au Hasard a une Tribu de

votre Choix
n°g9 Contre Mesures
n°102 Réserves
Babylone

n°20 By-pass

n°34 Les Pirates !!!

n°35  Fourrage Rare

n°52 Guerre Etrangér@Jrartu contre Nomades)

TUTORIAL
n°101 Raids

Le joueur babylonien pense utiliser un mulligar8(2) étant donné la
piétre qualité de ses cartes, mais décline cetisilpiité : le tirage
pourrait étre encore pire, d'autant qu'il auraé oarte en moins a
cause du mulligan.

Elam

n°37  Les Renégats

n°60 Colons Nomades

n°75 Un Mineur Réclame votre Aide
n°92  Donnez Leur ce qu'ils Demandent

Urartu
n°11 Manceuvre sur les Flancs

Maintenant que les cartes ont été distribuéesraega qui aura tels
ou tels mercenaires pour le tour en cours. On flaceles
mercenaires dans une tasse, puis on les tire m@aemnt (4.2). On
obtient :

Assyrie 2xCHA4 | 2xHI4 | 2xLC3 / 2xB2
Babylone 6xLI2

Elam 3xB2 /LC3/HC3/CH4
Urartu B2

Les choses se présentent bien pour I'Assyrie. Molesent parce que
ses cartes semblent de qualité, mais égalemerg pascmercenaires
sont plut6t bons. Cela aura un grand impact suf kedr, mais ne
pensez surtout pas gue tout est perdu pour lessautr

Maintenant que les cartes et les mercenaires émtigtribués, passons
a la phase de diplomatie secréte (7.5) : chaquejguiace un
marqueur dans un espace de son choix sur sa eadipldmatie
secrete (I'Assyrie posséde deux de ces carteaat gbnc deux
marqueurs).

L'Assyrie place un marqueur sur I'Assyrie (poups®éger) et un
autre sur Babylone (pour que Babylone cesse d'olitenicartes
supplémentaires, Babylone étant la puissance rebetiele plus de
cartes en main).

Babylone place son marqueur sur I'Assyrie (pour emmgél'Assyrie
d'obtenir d'autres cartes, I'Assyrie étant I'étatde plus de cartes en
main).

Elam place son marqueur sur Urartu (en espéragli@uecevra une
carte supplémentaire, le mineur devenant alorsnaai utile).

Le marqueur assyrien et le marqueur babyloniefiAssyrie
s‘annulent mutuellement.

Le marqueur assyrien sur Babylone prend effet ssAe décide de
placer un marqueur révolte a Kish, préparant utagja¢ directe sur
les forces élamites et babyloniennes préparantéumion.

Le marqueur élamite sur Urartu prend effet et Edride de tirer une
nouvelle carte de la pile. Elam tire la carte nfu8 Marché de
Babylone).

Maintenant, nous sommes préts a débutef l@and d'impulses, en
commengant par I'Assyrie.

Assyrie, impulse 1
L'Assyrie recoit 9 PA de revenu, joue la carte @°{Réserves) en

événement, et paye donc 6 PA. Grace a cette tAssyrie place de
nouvelles unités : 1xB2 a Assur, 1xHI3 et 1xHC3 daphu.

L'Assyrie joue la carte n°85 (Bain de Sang Assyr@anjant que carte
+, pour 6 PA, l'objectif étant de mettre la pressanissi vite que
possible sur Babylone et Elam.

Cela laisse I'Assyrie avec 9 PA.

Elle déplace son armée de Zamua via Arraphu (yoplesunités)
vers Samarra via Ekalltek (3 PA). Elle déplace @onée d'Assur a
Samarra (1 PA), les deux armées ainsi réunies faroragroupe
d'armées (6.6.3) : le commandant est le chef 3&ufun roi n'est
présent, le commandant est toujours le chef le gdpable du joueur
en phase). Placez les unités sur la carte de grpujzele marqueur de
groupe 1 a Samarra.
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Elle renforce ce groupe avec des mercenaires : 2x@#,un colt de
2x2=4 PA.
Ensuite, elle déplace I'armée de Sargon Il de MiaiDur-Sharukin,
de facon a étre en meilleure position pour interefarmée d'Urartu,
si cette derniere décidait de passer a l'attaqBPAjl
Enfin, le groupe d'armées de Samarra envahit Kisin pn les2 PA
restants.

Babylone et Elam hésitent a intercepter (6.6.9)eraidr mouvement,
mais décident finalement de renforcer leurs trogeke former un
groupe d'armées pendant leur impulse, ce qui hdtera d'attaquer
séparément.

Ainsi, le groupe d'armées assyrien occupe Kishdguient controlé
par le joueur assyrien. Enlevez le marqueur deltgvo

Babylone, impulse 1

Babylone regoit 6 PA de revenu, joue la carte n@2efre Etrangére)
pour recevoir 4 PA. Elle se retrouve donc avecots tle 10 PA pour
cet impulse.

Elle recrute un chef (tirage aléatoire : chef Y@a@duit, pour 2 PA),
engage 2 mercenaires LI2 (2 PA), un régulier LIPQ), et place le
tout a Babylone, sous le commandement du nouveduthey

forme ensuite un groupe d'armées : placez les ehéds unités sur la
carte de groupe, puis le marqueur de groupe a Babylde groupe va
a Deh Luran (2 PA), ou les unités élamites le ggjent, pour
augmenter les chances de succeés contre le granpesd’s assyrien.
Le roi babylonien commande le groupe d'arméesdudans un
groupe d'armées le commande automatiquement, wiftaytd n'y a
pas plus d'un roi présent ici). L'Assyrie ne petgiricepter ce
mouvement, des unités élamites étant déja présares Luran.

Elam, impulse 1

Elam recoit 5 PA de revenu, joue la carte n@& Mineur Réclame
votre Aide)pour recevoir 5 PA. Elle se retrouve donc ave®A0
pour cet impulse.

Elle engage des mercenaires : 1xB2 (1 PA), 1XLC3RAp 1xHC3
(1,5 PA), 1XCH4 (2 PA), et place le tout dans sonéara Deh Luran.
Ces unités rejoignent donc le groupe d'armées natithimal {oir le
n°1 de lillustration page 2 du tutorial en anglais

Elle conserve 4 PA, dont 3 vont servir a attagagrbupe d'armées
assyrien a Kishvpir le n°2 de lillustration page)2

Comme c'est la premiére bataille (6.7) du tutorials envisagerons 3
cas (pour chaque exemple, les dés obtenus seffénenis) :

1) Pas de cartes de combat, pas d'utilisation alescttés spéciales des
unités (9.7)

2) Pas de cartes de combat, mais utilisation descités spéciales

3) Cartes de combat et capacités spéciales

(le reste du tutorial utilisera I€ 8as, les deux premiers sont la
uniguement pour l'apprentissage, aussi restaurgikation d'avant
combat aprées avoir joué 1) et 2))

1) Sans capacité spéciale des unités, sans cartesdmbat
Babylone / Elam | Assyrie

Chef 6 X 6 X

Force 2 11 X 8 X

Force 3 10 x 5x

Force 4 2 X 2 X

Bonus assyrien 1x

Résolution du combat
Babylone / Elam Assyrie

Chef 2/2/3/5/5/6 = 3 hits 1/2/3/3/416 = 4 hits

Force 2 1/1/2/121313/3/414/4/6 = 212/213/4/415/5 =
4 hits 3 hits

Force 3 1/2/213/3/4/4/5/6/6 = 5 hits  2/2/4/5/6 kits

Force 4 2/4 = 2 hits 3/6 =1 hit

Bonus assyrien 5 =0 hit

Babylone/Elam inflige donc 14 hits a I'Assyrie, eaderniére 10 a
Babylone/Elam.

TUTORIAL

Les hits regus par I'Assyrie doivent étre partagése mercenaires et
réguliers. Comme les deux mercenaires assyriengboninés en
prenant 4 hits, les réguliers doivent prendre Gesektants (méme si
les hits doivent étre partagés équitablement, ichgstssible ici, et ils
doivent donc étre donnés aux unités restantes)2 lnesrcenaires B2
et la LI2 sont éliminés, les 5 réguliers B2 et 1¢413 sont retournés
(4+2+5+3=14).

Babylone et Elam doivent se partager les 10 hitsc &m prendre 5
chacun. Elles doivent ensuite partager leurs pertage mercenaires et
réguliers (elles décident également qui, des maiEsou des
réguliers, prendra le hit restant, 5 étant un nenpair).

L'Assyrie perd la bataille. Babylone et Elam gagr&RV répartis en
2 pour Babylone et 1 pour Elam, car le commandanjrdupe est
babylonien.

L'Assyrie doit assumer 7 déroutes (6.7.4.a), Bal®/lBlam 5. Ces
derniéres peuvent les prévenir en utilisant lesadftés d'action
combinées de leurs chefs : 6.

L'Assyrie choisit de mettre en déroute les 5 B1 idt,2jui sont
placées dans la case de ralliement.

2) Sans cartes de combat
Rappelons les unités avant le combat :

Groupe d'armées assyrien :

chefs 3-7, 3-6, 2xCH4, 4xHI3, 1xHC3, 5xB2, 1xLI2 ; c@maires
2xB2

Babylone : chefs 2-6, 1-4, 2xLI3, 3xLI2, 2xB2 ; ArahelxHB4,
4xHB3 ; mercenaires : 2xLI2

Elam : chef 3-6, 2xB3, 3xB2 ; mercenaires : 1xCH4, @8H1xLC3,
1xB2

Les unités lourdes sont notées H, les autres triteg dans ce sens :
lourdes/légéres.
Tous les chars de guerre se battront lors de Iseptha mélée.

Babylone/Elam Assyrie

Volée de fleches Volée de fleches

Force 4 1x Force 4 0x

Force 3 6 X Force 3 0x

Force 2 6 X Force 2 7 X

Mélée Mélée

Chefs 6 X Chefs 6 X
Bonus 1 x

Force 4 1x/0x Force 4 2x/0x

Force 3 1x/3x Force 3 5x/0x

Force 2 0x/5x Force 2 Ox/1x

(loured/légére)

Résolution du combat
Volée de fleches

Babylone / Elam Assyrie
Force 4 3=1hit
Force 3 2/2/3/414/4 = 3 hits
Force 2 1/1/2/4/5/5 = 3 hits 1/2/2/2/3/5/5 = 4 hits

Babylone/Elam infligent 7 hits lors de la phase die de fleches. 2
d'entre elles sont absorbées par les unités loasBssiennes (car elles
sont plus de 5). L'Assyrie doit donc prendre 5 &itant la phase de
mélée. Elle retourne ses 2 mercenaires B2 et 3ieggB2 (ces unités
d'archers ayant déja tiré).

L'Assyrie inflige 4 hits. Les unités lourdes de Blalmg/Elam
absorbent 1 hit. Babylone décide (comme commandagtalipe
d'armées) qu'Elam prendra 2 hits et Babylone 1. Baleytetourne un
régulier B2, Elam 2 unités B2 (un mercenaire et guliér).
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Phase de mélée

TUTORIAL
Résolution du combat

Phase de volée de fleches

Babylone/Elam Assyrie Babylone / Elam Assyrie
Chefs 1/2/2/3/4/5 = 4 hits|  Chefs 1/2/3/5/5/6 = 3 hits Force 4 5 =0 hit 5 =0 hit
Bonus 1=1hit Force 3 3/3/3/4/5/6 = 3 hits 1/1/2/3/6 = 4 hits
Force 4 | H:5=0 hit Force 4 H:3/4 = 2 hits Force 2 1/1/2/2/4/5/5/5 = 4 hits
Force 3 | H:2/L:1/2/5 =2 hits Force 3 H:1/2/2/4/5 = Babylone/Elam ont une seule unité lourde qui ne pbabrber aucun
1 hit +2 kills hit. L'Assyrie en a 5 et absorbe 2 hits.
Force 2 | L:1/2/3/3/6 = 2 hit§ Force 2 L:3 =0 hit Donc I'Assyrie prend 5 hits, Babylone/Elam 4.

D'ou 8 hits infligés par Babylone/Elam (4 par lesfstet 4 par les
unités) et 11 par I'Assyrie (4 par les chefs, 3lgaunités, 2 kills
donnent 4 hits).

Comme les mercenaires assyriens ne peuvent plussgercque 2
hits, les 8 restants sont donnés aux régulierssdyfe élimine ses 2
mercenaires B1 (2 hits), retourne 2 réguliers B2it&), lélimine sa
LI2 (elle est moins chére a reconstruire que léseawnités) (2 hits),
retourne 2 HI3 (2 hits), pour un total de 8 hits.

Babylone (en tant que commandant du groupe d'arrdéeije
gu'Elam prendra 6 hits, que Babylone en prendra bylBae élimine
I'unité de mercenaires LI2 (2 hits), retourne fauti2 (1 hit), retourne
deux réguliers LI2 (2 hits). Elam élimine les upitfe mercenaires B1
et B2 (3 hits), et les réguliers B1 et B2 (3 hits).

Au total (phases de volée de fleche et de mél@ekyrie inflige 14
hits, Babylone/Elam 13 : I'Assyrie est vainqueugagne 3 PV (c'est
une bataille contre plus de 15 unités).

L'Assyrie subit 7 déroutes, mais en évite 6 grasesachefs.
Babylone/Elam en subissent 7, mais, ayant perdatkille, ne
peuvent en éviter aucune. Babylone décide (en tantgmmandant
du groupe d'armées) qu'Elam prendra 4 déroutessi@ee 3.
Babylone envoie 2 réguliers LI2, un mercenaire Ldhglla case de
ralliement. De méme, Elam y envoie 3 B2 et sonéudét mercenaires
CH4.

Reprenons maintenant les forces initiales.

3) Avec les capacités spéciales des unités et mges de combat
On utilisera cette variante jusqu'a la fin du tiaor

Pour augmenter leurs chances de victoire, Elanddétutiliser ses
derniers PA a cet impulse : elle joue la carte (%% Renégats) en
événement, et les 2 mercenaires assyriens rejditggerebelles dans
ce combat.

L'Assyrie joue la carte n°17 (Les Renégats) poengre le contrdle
des mercenaires élamites (les chars de guerie)catte n°22 (Le
Commandant est Malade) pour empécher le chef élatnitiiser son
efficacité d'action au combat. Elle joue encoreate nationale n°91
(Le Dieu Ashur Réclame une Guerre Sainte), et lesllies risquent
de regretter leur attaque (cette carte va augmeatesidérablement
les dégats infligés par les unités assyriennediere combat).
Comme elle n'a pas 6 PA disponibles, elle devregledbourser a son
prochain impulse (ou perdre 1 ECO de maniére pegmntain: pour
s'en souvenir, posez 3 marqueurs pillage 2 (3x8ubles cartes
nationales assyriennasn jouées.

Le char de guerre assyrien combattra comme uné diitchers.

Apres le jeu des cartes de combat, nous obtenons :

Babylone/Elam Assyrie

Volée de fleches Volée de fleches

Force 4 1x Force 4 1x

Force 3 6 X Force 3 5x

Force 2 8 X Force 2 0 X

Mélée Mélée

Chefs 3x Chefs 6 X
Bonus 1 X

Force 5 0x/0x Force 5 2x/0x

Force 4 0x/0x Force 4 5x/0x

Force 3 1x/3x Force 3 Ox/1x

Force 2 0x/5x Force 2 0x/0x

Les hits doivent étre répartis équitablement desenercenaires et les
autres. Le char de guerre assyrien (obtenu parta Renégats) est
éliminé, ainsi qu'un B2, un autre B2 est retournéi(pm total de 5
hits).

Babylone/Elam se partagent les hits : 2 chacunellgs'devront
encore partager entre mercenaires et non mercendtiam retourne

2 B2 (une unité de mercenaires et une unité deieggllBabylone
retourne un B2 (régulier), et un LI2 (mercenaire).

Phase de mélée

Babylone/Elam Assyrie
Chefs 4/4/6 = 0 hit Chefs 2/2/3/3/4/5/6 = 5 hits
Force 5 Force 5 H: 2/4 = 1 hit +1 kill
Force 4 Force 4 H: 1/2/2/3/4 =
3 hits + 2 kills

force 3 | L: 1/4/5/H: 2 = Force 3 L: 4 =0 hit

1 hit + 1 kill
force 2 | L:2/3/3/4 =1 hit
Forcel | L: 3=0hit

Babylone/Elam infligent 4 hits (2 hits + 1 kill), BAssyrie 15 (9 hits
+ 3 kills), donc I'Assyrie remporte le combat (alénfligé plus de hits
gu'elle n'en a regus).

L'Assyrie retourne 4 unités de force 2 pour 4 {@&s unités sont bon
marché a reconstruire).

Il'y a un nombre impair de hits infligés a Babyldfilam : en tant que
commandant du groupe d'armées, Babylone décideangu'iiendra 8
hits et Babylone 7.

Babylone élimine les 2 mercenaires (non nomadesgt 121 pour 3
hits (préservant ainsi ses nomades qui sont implessa renforcer), 2
réguliers LI2 pour 4 hits.

Elam élimine 2 mercenaires B2 pour 4 hits et 2 iégaiB2 pour 4
hits.

L'Assyrie devrait subir 5 déroutes (un total det9 par les phases de
volée de fleches et de mélée), mais peut en préGagrace a ses
chefs (elle a remporté la bataille). Elle gagne/3Pataille
victorieuse contre plus de 15 unités ennemies).

Babylone subit 5 déroutes, autant qu'Elam (19 hit®tl, donc 10
déroutes a distribuer de la méme maniére que igs Biomme elles
ont perdu le combat, elles ne peuvent prévenirrmidéroute (méme
si elles avaient remporté la bataille, Elam n'aypaiprévenir ses
déroutes, son chef étant dans l'incapacité detiien efficacité
d'action a cause de la carte Le Commandant est Balad

Babylone envoie 2 mercenaires nomades HB, 1 B2, #112B1
dans la case de ralliement.

Elam y envoie un mercenaire B1 et un autre LC3, dliérg B3 et un
régulier B1 (elle aurait préféré envoyer seulemestrgguliers, car les
autres états peuvent racheter les mercenaires. @abgla pas ce
probléme car elle seule peut engager les merceraiabes).

Le jadis fier groupe d'armées babylonien/élamielzit une débéacle
presque totale et doit maintenant retraiter dameszome amie. Il
choisit de retraiter a Babylone, d'ou il peut gaefécacement
I'entrée des deux royaumes.

Commentaire attaque le groupe d'armées assyrien était umeugr
Babylone/Elam auraient d'abord d( rassembler dazgetd'unités,
ou trouver un terrain propice a la défense en castaljue assyrienne.

Urartu, impulse 1
Urartu gagne seulement 1 PA de revenu joue la nati® (Le Marché

de Babylone) pour aider I'économie babylonienne é€énhement
utilise l'unique PA.
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Assyrie, impulse 2
A partir de maintenant, les joueurs peuvent choise préemption

(habituellement réservée a I'Assyrie qui possegéute de cartes).
Comme I'Assyrie a utilisé trop de cartes, elle ng péliser son droit
maintenant. Babylone se retrouve avec le méme nodbeartes que
I'Assyrie, et donc personne ne devrait utiliser préemption
maintenant. En effet, comme ils devront jouer emgeca leur
impulse, ils perdraient de nouveau immédiatemantdeoit de
préemption.

L'Assyrie recoit 9 PA de revenu, en paye 6 poweh&ment Le Dieu
Ashur Réclame une Guerre Sainte joué durant l'inepgismite (les
marqueurs pillage prévus a cet effet sont mainteredinés).

Il lui reste donc 3 PA. Elle joue la carte n°9 (hdation Artificielle)
pour recevoir 2 PA. Avec un total de 5 PA, ellefoece 2 unités
d'archers B1 affaiblies de son groupe d'armées |4 &Ae dernier PA
est mis en réserve (elle prend un marqueur 1 pearssuvenir).

Le groupe d'armées assyrien pille Kish pour seaiier, et un
marqueur pillage 1 est placé dans la zone.

Babylone, impulse 2

Babylone recoit 7 PA de revenu (6 + 1 grace au MadehBabylone).
Elle joue la carte n°34 (Pirates) pour gagner 3@4ossede
maintenant 10 PA au total.

Elle en utilise 4 pour racheter ses unités dede d& ralliement (3
réguliers pour 1 PA chacun, 2 mercenaires nomaaigsa PA
chacun) et les place dans son groupe d'armées.

Cela lui laisse 6 PA pour reconstruire sa B1 de $& cke ralliement (2
PA), et acheter un régulier LI2 (4PA) qu'elle mat@le groupe
d'armées.

Elle joue la carte n°69 (Le Marché de Babylone) cenume carte+
pour obtenir des PA : a I'neure actuelle, il esspinportant de
construire des unités que d'empécher I'Assyrididartson droit de
préemption.

Avec ces 5 PA supplémentaires, elle achéte un B2 s groupe
d'armées.

Elam, impulse 2
Elam recgoit 5 PA de revenu, joue la carte n°60 (E@komades)

pour gagner 4 PA, la carte n°76 (I'Opposition prienéouvoir) pour 5
PA supplémentaires.

Elle dispose donc de 14 PA pour son impulse.

Pour 4 PA, elle récupére ses unités de la casallglent et les place
a Awan (elle ne peut les placer directement a Balgylméme alliée :
les réguliers nouvellement construits ne peuvestréts que dans vos
zones d'origine. C'est encore vrai quand vous remeti jeu vos
unités a partir de la case de ralliement).

Elle renforce ses unités d'Awan pour 2,5 PA (lailiég B1 pour 2

PA, le mercenaire B1 pour %2 PA).

(Voir lillustration page 5)

Pour 1,5 PA, elle déplace le CH4 d'lzeh vers AwamGhogha

Zanbil et Sus#1-3).

Pour 1 PA, son armée de cavalerie (9.7) quittedage d'armées
babylonien/élamite vers Awg#-5), y récupere les unités, et revient
dans le groupe pour 2 RA-7).

Ainsi, le CH4 s'est déplacé de 5 zones en un ireplligloit passer un
test d'attrition : un 5 est obtenu au dé, et ilanigun effet.

Cela laisse 3 PA & Elam. Elle recrute un nouveatixA@shan
(tirage aléatoire : chef 1/4 c6té réduit), puisldép sa nouvelle armée
a lzeh.

Urartu, impulse 2
Urartu recoit 1 PA de revenu, joue la carte n°98age, Butin et

Répression) pour gagner 6 PA.

Pour 1 PA, elle engage le mercenaire B2, achetégulier B2 pour 5
PA, place le tout dans son armée a Toprak Kale.

Elle déplace ensuite sa LI12 de Musasir a Tushpa.

Assyrie, impulse 3
L'Assyrie recoit 9 PA de revenu.

TUTORIAL

Son groupe d'armées pille pour se ravitailler, ggaen marqueur
pillage 2 a Kish.

Babylone utilise cette opportunité pour jouer laeae contre n°35
(Fourrage Rare) pour forcer le groupe a passersiml trition.

Ce groupe comprend 12 unités de combat, et 12 désasmeés.
Résultats : 6/6/6/5/5/5/4/3/2/1/1/1, donc 3 unit@sffsent d'attrition
(par les trois 6).

L'Assyrie retourne 2 B2 et 1 HI3, qui sont immédiadéat reconstruits
pour 6 PA.

Elle joue la carte n°46 (Flotte Etrangére) poumgag! PA, la carte+
n°25 (Déportation) en événement (au colt d'1 PA).

Elle reste avec 6 PA, plus 1 mis de coté a l'inpplgcédent.

Elle place un marqueur ECO- a Kish, un ECO+ a NiiNiaevel).
(Notez que ces marqueurs affectent uniquementvéncede
l'interphase, et les niveaux ECO restent donc ingspour le
moment).

Pour 6 PA, I'Assyrie recrute des mercenaires 2xQH«ldl4, qu'elle
place dans son groupe d'armées.

Babylone, impulse 3

Babylone recoit 7 PA de revenu, joue la carte 101d@}gour gagner
6 PA. Elle a donc un total de 13 PA.

Pour 2 PA, elle engage 2 mercenaires LI2, les placs son groupe
d'armées.

Comme le joueur élamite a dit qu'il lui restait gqued chose en main
qui pourrait étre utile contre le groupe d'arméssyaden, Babylone
construit tout ce gqu'elle peut, et attend que Uejo élamite attaque
I'Assyrie a son prochain impulse.

Babylone achéte donc un régulier HI3 et un régli2mpour un total
de 11 PA, les place dans son groupe d'armées.

Les joueurs babylonien/élamite ont oublié I'existedu droit de
préemption...

L'Assyrie utilise son droit de préemption sur Elam

et joue la carte n°64 (Prenez une Carte au Hasane dribu) contre
Elam (I'Assyrie paye cet événement avec le PA misaié). Elam n'a
plus qu'une carte en main (la carte nationale enjsart) : carte qu'elle
désirait conserver jusqu'au moment ou I'Assyri@aiaengagé ses
bonnes unités de mercenaires. Ainsi, I'Assyrie ¢htarcarte n°92
(Donnez Leur ce qu'ils Demandent), et Elam n'a guessa carte
nationale.

Elam, impulse 3
La derniére carte d'Elam est la carte n°86 (LidsitE), jouée pour

ses PA, ce qui donne un total de 11 PA cet impulse.

L'Assyrie a complétement ruiné les plans des rebellec sa
préemption.

Elam achete 1 LC3 a Awan, déplace cette unité damgoupe
d'armées pour 1 PA, reste alors avec 3 PA.

Elle n'engage pas ses 2 mercenaires B2 restarggsa de la carte
Donnez Leur ce qu'ils Demandent : I'Assyrie erraditeprofit.

Elle utilise ses 3 PA pour une derniére attaquéreda groupe
d'armées assyrien.

L'Assyrie joue la carte n°92 pour prendre le cdettie 5 mercenaires
ennemis dans ce combat (pour un co(t de 5 PA,&odibourser au
prochain impulse).

Tous les chars de guerre combattront pendant ksepthemélée.

Présentation du combat

Babylone/Elam Assyrie

Volée de fleches Volée de fleches

Force 4 1x Force 4

Force 3 6 X Force 3

Force 2 4 X Force 2 3 X

Force 1 Force 1 2 X

Mélée Mélée

Chefs 6 X Chefs 6 X
Bonus 1X

Force 4 H:1x Force 4 H: 5 x
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Force 3 H: 1 x/L:3x Force 3 H: 6 x/L: 1 x
Force 2 L:3x Force 2 L:2x

Force 1 Force 1 L:1x
Résolution du combat

Phase de volée de fleches

Babylone/Elam Assyrie

Volée de fleches Volée de fleches

Force 4 6 = 0 hit Force 4

Force 3 1/1/3/5/6/6 = 3 hits| Force 3

Force 2 2/3/5/6 =1 hit Force 2 1/2/4 = 2 hitg
Force 1 Force 1 1/4 =1 hit

Babylone/Elam infligent 4 hits par leurs archessdyrie en absorbe
2. L'Assyrie inflige 3 hits, Babylone/Elam en absarbl.
Babylone/Elam retournent chacune 1 régulier B2 shfie retourne 1
mercenaire B2 et un régulier B2.

Phase de mélée

Babylone/Elam Assyrie

Chefs 2/2/3/4/5/6 = 3 hits| Chefs| 1/1/2/4/4/5/6 =18 hi

Force4 | H: 2 =1kill Force 4 H: 1/1/3/4/6 = 4 hits

Force 3 | L: 2/4/5/H:5 = Force 3| L:5/H: 1/2/2/3/5/5 =
1 hit 2 hits + 2 kills

Force 2 | L:2/4/4 =1 hit ForceP L:1/4=1hit

Force 1 Forcel L:5=0hit

Lors de la phase de mélée, Babylone/Elam recoivenhits, I'Assyrie
7.

L'Assyrie élimine 1 mercenaire LI2 et 1 mercen&ife 1 régulier
LI1. Elle retourne 1 mercenaire LI2, 1 régulier H#3un régulier B2.
Babylone/Elam rec¢oivent 7 hits chacune.

Elam élimine 1xB3, 1xB1, 1XLC3, et retourne ses unigstantes,
pour un total de 7 hits.

Babylone donne 4 hits a ses mercenaires nomadewatme donc 4
HB3. Elle retourne ensuite 3xLI2 pour les 3 hitdapts.

L'Assyrie devrait encaisser 5 déroutes (9 hitsogal)t mais elles sont
toutes prévenues grace aux chefs.

Babylone/Elam prennent 8 déroutes (16 hits au tqtaélles ne
peuvent prévenir puisqu'elles ont perdu le combat.

L'Assyrie gagne 3 nouveaux PV dans ce combat.

Le joueur élamite déroute 1xB2, 1xCH2 et son chefirbhe peut
ainsi encaisser que 3 déroutes, et Babylone selang I'obligation de
prendre les 5 restantes.

Babylone déroute 2xLI1 et 3xHB2 mercenaires nomades.
Comme Elam ne fait plus partie du groupe d'armédsylBae retraite
ses unités a Babylone.

Commentaire Vu la situation, il aurait été plus sage de r&sp
attaquer I'Assyrie, mais d'attendre son attaqués plessayer
d'esquiver dans la cité de Babylone. Babylone/Earnaient d(
s'évertuer a établir une position défensive danzolae de la cité de
Babylone, cette zone étant aussi propice a decepéons qu'a
soutenir un siége.

Urartu, impulse 3
Urartu gagne 1 PA de revenu, joue la carte n°1lin@glavre sur les

Flancs) en événement pour déplacer son armée dakikple a
Ninive via Shubria. Cette armée pille Ninive (plagean marqueur
pillage 1), et entame un sieége afin d'affamerté. ¢i'Assyrie ne peut
intercepter ce mouvement, méme si elle le désldairtu met 1 PA
de coté pour une utilisation ultérieure.

Assyrie, impulse 4
L'Assyrie gagne 9 PA de revenu, en paye 5 pour oemsier son

emprunt. Elle reste donc avec 4 PA.

Elle joue ses deux derniéres cartes n° 53 (Fricedom°89 (Contre
Mesures) pour leurs PA, elle possede alors 11 A¢LO les cartes,
moins 3 pour en jouer une en carte +), et Babylena donc limitée a
un dernier impulse.
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Avec 5 PA, I'Assyrie engage les mercenaires restaltHI4, 2xLC3
et les place dans son groupe d'armées.

Avec 2 PA, elle renforce 1 B1.

Avec les 2 PA restants, elle attaque le cité de Baley Un régulier
B1 est laissé en garnison a Kish.

Déja tres affaibli, le groupe d'armées babyloneria une esquive
(6.6.10) vers la cité. Il lance 2 D6, obtient um@difié par : +2 pour
son propre chef, -3 pour le chef ennemi, +3 poeresguive vers une
cité contrblée et amie, -1 pour une mobilité phible (9.7) que
I'Assyrie, d'ou un résultat final de 10, et I'esguiéussit.

Calcul de la mobilité :

pour I'Assyrie :

9 unités de cavalerie — 13 unités d'infanterie = -4

pour Babylone :

2 unités de cavalerie — 7 unités d'infanterie = -5

Commentaire Babylone a réussi son esquive car elle a elade |
chance ! Si vous désirez augmenter vos chancesudsite, en
gardant intacte la plupart de vos unités, vous gauenter une
esquive précipitée ( 6.6.10) ; elle vous donne odifitateur
supplémentaire de +2, mais toutes vos unités passers un test
d'attrition avant la tentative (en d'autres termesus risquez une
attrition, méme en cas d'échec de I'esquive).

L'Assyrie saisit I'opportunité d'entamer un siégamdard contre la cité
de Babylone (6.8).

(Notez gqu'il n'y a pas de phase de volée de fleehgsae les capacités
spéciales des unités sont inopérantes, sauf ppardbers en position
défensive qui voient leurs facteurs de combat angenele 1)

Comme Babylone est une forteresse, tous les fadeuwsmbat des
unités attaquantes sont diminués de 1.

Le siege de Babylone

Babylone/Elam Assyrie

Cité 4 x de force 3

Chefs 3 x de force 3 Chefs 6 x de force|2

Force5 | 1x Force 5

Force 4 Force 4

Force3 | 6x Force 3 6 X

Force2 | 1x Force 2 8 x

Forcel | 1x Force 1 2 X

Résolution du combat
Babylone/Elam Assyrie
Force5 | 5=1 hit Force b
Force 4 Force 4
Force 3 | 1/2/3/3/4/2/4/3/1/Force 3| 1/2/4/5/5/5 = 2 hits
2/3/4/5 = 9 hits
Force 2 | 4=0 hit Force R 1/1/1/2/2/2/2/2/3/3/3/4/8/5
= 8 hits
Force1 | 5=0 hit Force Il 3/4 =0 hit

L'Assyrie inflige un total de 10, de méme que Babglo

L'Assyrie élimine les mercenaires 1xLI1 et 1xLC3uyetrégulier B1.
Elle retourne les réguliers 1xB2 et 3xHI3, les mpates 2xLC3.
Babylone élimine un mercenaire HB2, un mercenaireeaktB4. Elle
retourne les réguliers 2xLI3, 1xHI3, 1xB2. Les Fhitstants sont
dirigés sur la défense de la cité, mais sont irsarffs pour
endommager les murailles (la cité de Babylone aivean de défense
de 4), et sont donc ignorés.

Notez que les siéges ne causent aucune déroutegioement a une
bataille rangée. (6.8)

Commentaire I'Assyrie aurait di se méfier de I'armée D'Uragt
Ninive.

Babylone, impulse 4

Babylone recoit 7 PA de revenu, joue ses deux deseartes (elle
ne veut pas en perdre une des deux, le tour sengait avant qu'elle
ne puisse jouer la seconde).
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Ce sont les cartes n°20 (By-pass) et n°80 (Reconistnjictjui
donnent un supplément de 8 PA a Babylone, pourtahde 15 (8 des
cartes et 7 du revenu).
Elle recrute un nouveau chef (tirage aléatoirel),®@xLI2 et 1xB2 a
Sealand (en effet, Babylone ne peut ni reconstriiseipporter
efficacement ses unités piégées a Babylone, sanksarmée est
envoyée pour les libérer)
Elle n'enr6le pas ses derniers mercenaires Lld|scaeront de toute
fagon démobilisés a l'interphase.

Cela termine le premier tour de jeu (car toutesees ont été
jouées), et nous passons a l'interphase.

Interphase (7.0)

Pendant l'interphase, toutes les cartes natiosalgsedonnées a leurs
propriétaires.

Ensuite, nous regardons si un état a été congeiméine, un test par
état est autorisé pendant le tour), mais ici, pgrea'est en position
de conquérir un état. (7.1)

Tous les chefs actuellement sur leur coté réduivget lancer un D6
pour une éventuelle promotion (sur leur coté les pluissant).
Babylone a 2 chefs susceptibles d'étre promus, Btaseul. (9.2)
Babylone lance 2 D6, obtient 3 et 5, donc aucuredeckefs ne recoit
de promotion.

Elam lance un D6, obtient 2, donc son chef est pretre pion est
retourné sur son c6té le plus puissant.

L'étape suivante de l'interphase est la déternsinatu revenu
économique de chaque état. (7.3)

Nous devons d'abord déterminer le niveau ECO de(@a34) : on
compte les cités d'origine sous contréle de cds Gikus les provinces
le cas échéant), puis on divise le nombre obten@ penfin, on
additionne ou soustrait tous les points ECO (impsrsur la carte
pour les cités riches ou importantes) ainsi quenasjueurs ECO.
(Notez que la présence de 7 points de pillage soo® de marqueurs
donne 1 niveau ECO en moins)

Etat Cités Division | Points ECO | Niveau Eco
par 3 de base
Assyrie 17 5 1 6
Babylone 8 2 1 3
Elam 10 3 1 4
Urartu 6 2 0 2

(Dans la campagne compléte —voir 7.3.3 pour lesildéten divisant
le nombre de cités par 3, les fractions sont cedesrpuisqu'elles
peuvent étre combinées avec celles obtenues lazaldul des points
de commerce, mais pas dans ce scénario car ndiisaris pas les
points de commerce ici)

L'étape suivante est la détermination du nombreades recues par
chaque état.

Enlevez 1 aux niveaux ECO de base de chacun, vdasezle
nombre de cartes.

L'Assyrie recoit 5 cartes, Babylone 2, Elam 3, Urame seule.

Vous devez étre sOr que personne n'est en mestmeasier le jeu, car
il y a des nombres minimum et maximum de cartesigis
aléatoirement) & recevoir. Vous trouverez ces nembén 7.3.2.

Maintenant, chacun regarde ses cartes, ainsi dies des états sous
son contréle. (les mineurs présents sur votre giptematique, mais
sans alliance avec vous sont passous votre controle)

Exemple de raid commercial

Cette étape ne fait pas partie du scénario "Les B&uves", mais est
détaillée ici pour vous donner un exemple de laatéhe a suivre lors
d’'un jeu de campagne

TUTORIAL

Cette étape détermine le commerce (7.3.3) qui donmevenu
supplémentaire a chaque état.

Chaque puissance (les cités mineures et états min&@nt aucun
revenu commercial) recgoit un point de commerce pgbaque
marqueur commercial (7.3.3.b) qu'elle posseden gint pour
chaque navire (7.3.3.a) toujours présent dans ase @mmerciale a
la fin du tour.

Au début de chaque tounus les marqueurs commerciaux de toutes
les puissances participant au jeu sont mis dacasia de commerce.
lls peuvent étre retirés de cette case en y envalgmunités faire un
raid commercial (6.1.5) (le but étant de harcétehersaire tout en
protégeant ses propres marqueurs) ou en choisissgattif
correspondant pendant la phase de diplomatie secrét

Maintenant, supposons que tous les marqueurs cariaarr(6 pour
chaque puissance) sont dans la case de commeque rbus
sommes au début d'un tour.

Impulse assyrien

L'Assyrie envoie un CH4 faire un raid commercialdcarivera
rarement dans une partie, ce CH4 codtant trop aherljtiliser en
raid). Elle ne peut encore pas chasser les marsjgeanmerciaux de
ses rivaux, car une unité doit étre présente danade de raid au
début de I'impulse pour étre capable d'entrepremdiaid.

Impulse babylonien
Babylone place un LI2 en raider.

Impulse élamite
Elam place un B3 en raider.

Impulse d'Urartu
Contrdlé par Elam, Urartu envoie un HI3 dans la cesgaid.

Impulse assyrien

Maintenant (au 2impulse assyrien), leCH4 assyrien (et tous les
raiders sous commandement assyrien) peut étredguivr 1 PA et
commencer son raid.

L'Assyrie lance un D6 et obtient 4. Ce qui signifiee la 4 puissance
(dans l'ordre de la piste d'impulses) sera la adhbleaid : Babylone.
Pour voir si le raid réussit ou non, l'unité aségyau raid commercial
doit infliger un hit avec son facteur de combatnalret non modifié :
ici, un 3 est obtenu avec un D6, d'ou un hit etamqueur
commercial babylonien est chassé de la case de emram

Comme le char de guerre possede la capacité "cevad¢nvient de
réussir son raid, il peut faire une seconde tergatin 1 est obtenu
avec un D6, désignant I'Assyrie, mais comme voatsagjuez pas vos
propres caravanes (du moins si vous savez ce qusefaibes) une
autre cible peut étre choisie. L'Assyrie choisit Babe, lance un
autre D6 : elle obtient 5, donc aucun hit et leqonaur babylonien
reste dans la case de commerce.

Impulse babylonien

Babylone active son raider pour 1 PA.

Elle lance un D6, obtient 5 et sa cible est dorsmEIElle lance un
nouveau D6, obtient 3 donc un échec, et le margéienrite n'est pas
dérangé par ce raid.

Impulse élamite

Elam active ses raiders pour 1 PA (les raidersadifgt d'Urartu sont
activés simultanément pour 1 PA, car ils sont theisx sous le
contréle complet d'Elam).

Elle obtient 1 et 4, désignant les cibles de sels rdonc I'Assyrie et
Babylone.

Pour I'Assyrie, Elam obtient 1, donc un hit et uarqueur commercial
assyrien est enlevé. Pour Babylone, elle obtieat @n marqueur
babylonien est également retiré.

Impulse d'Urartu
Urartu envoie un autre raider B2 au nom d'Elam.
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Impulse assyrien

L'Assyrie active son raider encore une fois, olitien5 qui désigne
Elam.

Elle obtient ensuite 1, la tentative est donc wtés et un marqueur
commercial élamite est retiré.

Comme elle a réussi son raid et qu'au moins unsimaequeurs a été
retiré de la case de commerce, elle peut essayglielele marqueur
ennemi en en remettant un ses siens. Elle lan@6unobtient 3 et
donc la tentative se solde par un échec (c'esbmbre impair). (6.15)
Comme le char de guerre a la capacité "cavaletfssyrie peut
encore essayer, mais obtient 6, et aucun marqoeunercial n'a
donc pu étre trouvé.

Impulse babylonien

Babylone active son raider, obtient 4 qui indiqueyBate. Comme
elle ne s'attaque pas elle-méme, Babylone chdisiyrie pour cible.
Elle obtient 3, donc un échec et aucun marqueyriaasn'est retiré.

Impulse élamite

Elam active ses raiders.

Le B3 obtient 6, indiquant qu'aucun marqueur de cernen‘a pu
étre trouvé.

Le HI3 obtient 4 et désigne Babylone. Unlghcer donne 2, donc un
hit et un marqueur babylonien est retiré de la daseommerce. Le
test de pillage donne 4 et un marqueur élamitesesis dans la case
de commerce.

Le B2 obtient 1 et désigne I'Assyrie. Unl@cer donne 1, donc un hit
et un marqueur assyrien est retiré de la casemenecce. Le test de
pillage donne 5, et la tentative de remettre eneplan marqueur
élamite échoue.

Nous supposons qu'aucun autre raid n'a été faiterce tour, donc
aucun lors des impulses suivants.

Revenus commerciaux

A l'interphase, on compte les marqueurs commeraiestants de
chaque état, puis on ajoute le nombre de navinesalés par cet état
et présents dans les cases de commerce.

Points de commerce dans cet exemple
Assyrie 4
Babylone 3
Elam 6

(Urartu est un mineur et n'a aucun marqueur comaigrc

Passons maintenant au commerce maritime (7.3.3.a) :
Babylone occupe la case de commerce avec 2 navigdare veut
pénétrer dans cette case avec 3 navires. Une casaarciale peut
accueillir seulement 4 navires, donc Babylone etElaivent
combattre (étre alliés n'interdit pas un combasdas cases de
commerce ou pendant un raid commercial).

D'abord, tous les navires élamites doivent passéest de recherche.
Elam lance 2 D6, obtient 10 qui est un succeqydefes élamites
ayant un facteur de recherche de 8.

Elam Babylone

Force2 | 3x Force2 | 2x
Résolution du combat

Elam | 1/3/5 =1 hit | Babylone] 3/6 =0 hit

Comme Elam a infligé plus de hits que Babylone, relieporte la
bataille, for¢ant ainsi Babylone a retraiter etisser les navires
élamites pénétrer dans la case de commerce.

A son prochain tour, Babylone renverra un de segesuans la case
de commerce (4 navires peuvent y coexister), san®quer de
combat puisque la capacité maximum de la caseragas dépassée.
Au final, Elam recevra 3 points de commerce posreerires, et
Babylone un seul.

Nous avons maintenant tout ce dont nous avonsrbpsair calculer
'augmentation du niveau ECO basée sur le comm¥aiei donc les
points commerciaux pour chaque état (7.3.3.d) :
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4 points pour les marqueurs dans la case d
commerce + 2 points restants du calcul pour les
cités (voir ci-dessus) = 6 points = +2 niveaux ECO
3 points pour les marqueurs dans la case de
commerce + 2 points restants du calcul pour les
cités + 1 point pour son navire dans la case de
commerce = 6 points = +2 niveaux ECO

6 points du commerce + 1 point restant dés eit

3 points pour ses navires = 10 points = +3 niveaux
ECO

Urartu est un mineur, et ne re¢oit aucune augnientde son niveau
ECO grace au commerce.

Les niveaux ECO, en prenant en compte 'augmentdtanée par le
commerce devraient étre
Assyrie
Babylone
Elam
Urartu
Une fois les niveaux ECO calculés, nous pouvonsepask
prochaine étape de l'interphase.

Assyrie

Babylone

Elam

N |||

Changements politiques :

A l'interphase, toute puissance peut déclarer éargua une puissance,
a un état mineur ou une cité mineure, et sans acmiin

Il est aussi possible de changer votre orientgt@itique en

rejoignant une faction ou en sautant d'un camguéré. Cependant,
les restrictions sur ces changements (7.4) s'appiictoujours.

Ensuite, il faut vérifier si 'Assyrie a puni toles états ayant refusé de
payer tribut ou si elle perd des PV pour son incié@a le faire.
(Comme on ne parle pas de tribut dans ce tutolriad peut y avoir de
refus de payement)

Réduisez simplement de 2 le nombre de PV de I'Asggur chaque
état ayant refusé de payer tribut et non puni ctereent.

Aprés avoir examiné les refus de payement, il p@aphase de
diplomatie secrete (voir 7.5 et ci-dessus).

A I'étape suivante, on regarde si des événemeritstdble doivent
étre exécutés (7.6).

La, nous trouvons des candidats a la royauté ppuis¥ances, parmi
lesquelles Babylone qui désire conserver son raeddi n'y a aucun
modificateur pour Babylone et Elam, aussi doivelgsabbtenir entre
1 et 5. Avec un 3, Babylone peut conserver sonaweg un 5, Elam
recoit le roi Khalus a Susa. L'Assyrie a un modiféair de 0, obtient 5
et réussit également. Elle retourne Sargon etueesm roi est
Sennacherib.

Supposons que nous sommes a la seconde interpkavedificateur
assyrien est de +2 alors que I'Assyrie obtientdgifi¢ donc a 7 : le
candidat échoue et retirez son marqueur. Enstisgjue unité
réguliere assyrienne sur la carte doit passerstrdtattrition.

Pour en finir avec l'interphase, chaque état geiift repositionner
(7.7) un chef et un seul (ce peut étre un roi)@adistance
quelconque, a partir du moment ou le chef n'enteedans des zones
amies et qu'il ne peut jamais étre interceptérig ke son trajet. Sur
son chemin, ce chef peut prendre le commandemamhdmbre
d'unités ne dépassant pas sa capacité de commantdema& aucune
unité ne peut quitter son chef. Repositionner uri ehson armée
n‘entraine aucune attrition, quel que soit le nengtie type des zones
entrées.

Une fois que tous les états ont repositionné ouumochef, on
démarre un nouveau tour, en commengant par I'ébati de celui
qui a joué la derniére carte au tour précédents@artutorial, ce
devrait étre Elam (Babylone a joué la derniére cauté" tour).
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Exemple de tribut

Le tribut est un autre moyen d'influer sur les mive ECO lors d'une
campagne compléte (5.2).

Si le tribut avait été inclus dans ce tutorialséml état payant tribut (1
ECO) aurait été Urartu (parce qu'il est un mineli¢ al Elam), et les
niveaux ECO auraient été les suivants :

Assyrie 8
Babylone | 5
Elam 8
Urartu 1

Pour voir si un état neutre paye tribut a I'Assyitieaut lancer un
nombre de D6 égal au niveau de défense de la agidd'état
concerné. Si un 6 au moins est obtenu, alors Fétase de payer
tribut & I'Assyrie et un marqueur de refus de pammast placé sur la
piste d'impulses de cet état.

Si, par exemple, la Syrie passe son test de tidiet/ance 4 D6
(Damas bamascus la capitale de la Syrie, a un niveau de défense
égal a 4). Elle obtient 2/4/5/6, donc un 6 au mogt®lle refuse de
payer tribut a I'Assyrie lors de ce tour.

Si, par exemple, I'lsraél passe son test de trddhatjance 2 D6
(Samarie Samaria, la capitale d'Israél, a un niveau de défenseéa&ga
2). Elle obtient 3/4, donc aucun 6, et elle payautra I'Assyrie lors du
tour en cours. Les marqueurs israéliens de tribBC® sont déplacés
d'un pas vers le bas, les marqueurs assyriengdedt ECO d'un pas
vers le haut..

Un événement qui ne peut étre joué

Supposons qu'Urartu, allié avec Elam, a en magasga nationale et
la carte n°84 (Une Alliance).

Urartu a un niveau ECO de 1 (théoriquement 2, meastll paye
tribut a Elam).

A son premier round d'impulses, Urartu joue saecaationale pour
ses PA et renforce son armée.

A son second impulse, Elam voudrait qu'Urartu jeaearte n°84 en
événement pour rompre l'alliance conclue entresjAis et la
Phénicie au premier round d'impulses assyrien.

Mais ce n'est pas possible car Urartu ne peut peyarit de cet
événement. Elle n'a plus de carte en main qu'ellergit utiliser en
tant que carte + pour payer I'événement. Son reZ€@ est trop
faible pour payer normalement I'événement. Ellerouprendre une
avance sur son prochain impulse, mais ne pousaibourser cet
emprunt. Elle n'est donc pas autorisée a jouee catte en
événement.

La seule fagon valable de jouer cet événement ities situation
aurait été de mettre de coté les 4 PA de sa catienale, puis de
payer le co(t de I'événement a son prochain impulse

Le tutorial vous a montré les mécanismes du jelquCsuit vous

donne quelques conseils sur la fagcon de jouer,dame campagne
compléte, votre puissance favorite a Assyrian Wars.

Comment jouer I'Assyrie

En jouant I'Assyrie, préparez-vous a avoir moiadlids que de mains,
et plus d'ennemis que vous ne le désirez. Un ctmiie et tous contre
un.

Ne désespérez pas. Ashur vous a choisi pour éReildu Monde et
pour remettre vos ennemis a leur place.

L'économie assyrienne est dépendante des payeragutiers de
tribut. Aussitdt que plusieurs états commenceefiéser de vous
payer tribut, vos revenus chutent. Comme ['Assymiejduer contre
plusieurs ennemis a la fois, elle a besoin d'uema\élevé pour
pouvoir reconstruire, ravitailler et déplacer ati@dionités que
possible. Prenez garde a punir autant d'étatsamffae payer que
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vous le pouvez. Mais gardez en téte qu'il peut@&rable de faire
autre chose que de punir un état. Par exemple,pamusiez avoir a
choisir entre punir la Phrygie et conquérir Babylores armées
n'étant pas capables de faire les deux pendaoiuce t

Bien qu’a cette époque I'Assyrie était le seul digposant d’une
armée permanente, les autres puissances peuvepegsen leur
infériorité qualitative par une armée plus nombeclisarmée
assyrienne est surtout constituée d’unités lour@des.unités la
protegent des archers et lui donnent un avantageléla mélée (si
vous jouez avec 9.7), mais ne vous focalisez paslkas, les
mercenaires sont également tres utiles pour displosee armée de
cavalerie trés mobile. L'autre avantage de I'ergret’'une armée
permanente est I'expérience accordée aux unitgsersses sous la
forme d’un dé supplémentaire (de force 3) lorshigailles rangées,
ou de deux dés supplémentaires (de force 3) I@sidges.
Conquérez au moins une puissance par tour ! A chagtant, vous
devriez étre en position offensive au moins sufromt.

Comme I'Assyrie a 5 ennemis potentiels (en incliesiScythes), il
est important de planifier vos avancées. En corauiéme puissance,
soyez sdr qu’elle ne vous génera pas pendantiladgéde grace (sauf
Elam et Babylone qui disposent d’'un moyen de I'éyitéy a donc
de grandes décisions a prendre. Méme si, au déhug,n'étes
confronté qu’a Elam et Babylone, vous vous portdfaatant mieux
si vous arrivez a conqueérir I'une des deux augsigiie possible, de
préférence lors du premier tour de jeu. Comme téaed les
Egyptiens et les Médes rejoindront le camp rebilést nécessaire de
réduire le nombre d’ennemis actifs. Outre ces cl#mations
militaires, il peut étre intéressant de glaner ques PV par la
conquéte d’un état, si vous réfléchissez aux besaiingées et aux
siéges nécessaires, et dans le cas d’'une puissdiegeerdrait les PV
accordés pour ne pas avoir été conquise. Donc ehagasance
devrait avoir été conquise au moins une fois penldgartie. Faut-il
rappeler qu’une puissance conquise paye 2 ECOlg par

impulse ?

L’Egypte est souvent sous-estimée. Si 'Egyptecsdarce
puissamment, une campagne punitive contre elleéesissaire. Mais
comme elle est éloignée, I'absence d’'une forte arassyrienne peut
fragiliser vos propres frontieres.

Urartu est une menace sur votre flanc nord, megacedevrait étre
affaiblie ou conquise au premier tour. Aux toursvants, Urartu aura
fort a faire contre les attaques des CimmériensseStythes. Ils
peuvent rester trés occupés si Urartu est neuttm@llié assyrien.
Pour sécuriser le revenu procuré par le tribigeib également
nécessaire de contrecarrer les plans des rebaliéslissant des
alliances avec des mineurs, car un mineur alliérabglles payera
tribut aux rebelles et non a I'Assyrie. Pour voigeadans ce but, il
peut étre trés intéressant de signer une alliaveela Phénicie. La
Phénicie est un outil trés utile par son revenuoirgmt (pour un
mineur), et sa flotte peut servir a géner la flégggptienne et son
commerce maritime.

Si vous voulez conquérir les Médes, une allianez éa& Perse peut se
révéler utile. Vous ne pouvez vous offrir le luxéune puissance
autre que la votre s’allie avec les tribus nomauiesnérienne et
scythe. Aussi, les faire passer dans votre campnesbonne idée.
D’autres alliances peuvent étre signées uniquesiamus avez les
cartes de rupture d’alliance adéquates.

L'Assyrie a plus de cartes (cartes aléatoires mesaationales) que
les autres joueurs, et possede donc plus d’opfioass, plus tard dans
le jeu, les Médes peuvent avoir autant de cart82)7 L'Assyrie
utilise fréquemment son droit de préemption. Cetdutilisé
correctement, peut ruiner les plans ennemis. Fe@ieendant attention
a ne pas en abuser, sinon vos ennemis utiliseeoditat contre vous.
Les Médes sont faibles au début du jeu, mais reptést, sur le long
terme, une vraie bombe a retardement. A moinssqnélvous payent
tribut, une grande campagne destructrice lancégecenx sera
nécessaire avant I€ tour.

La carte nationale assyrienne Le Dieu Ashur RéclameeGuerre
Sainte peut réellement accroitre les dégats peteritifligés par une
armée (ou un groupe d’armées) assyrienne graeeigniientation des
facteurs de combat de 1. Elle peut également &teecontre les
forteresses puisque ces derniéres donnent un halligux unités
attaquantes.
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La carte nationale Bain de Sang Assyrien peut éilisée pour
engager un round de combat supplémentaire danellequs
infligerez 2 autres hits. Il devient alors possithlexterminer
completement les forces ennemies en un seul co@bpar exemple
les empécher de retraiter dans une cité qui dexeaésieégée ou de
rejoindre un groupe d’armées).
La carte nationale Déportation peut étre utiliseergplacer un
marqueur ECO- dans une cité conquise et un mardt@0r dans
une de vos propres cités d’origine, ce qui acclioéictement vos
revenus. Il est donc crucial d'utiliser cette cane fois par tour.
On peut affirmer d’une maniére générale que I'Aigsginit conserver
ses troupes en bon état et conquérir autant d’esrgpm possible.
Détruire complétement une puissance n’est pas iiénae joueur
assyrien, les Scythes (et peut-étre méme les Cirangdren seraient
alors d’autant plus dangereux, contrélés par uajoet disposant de
cartes nationales.
Ne soyez pas trop confiant. Vous devez viser, @éanzrémiers tours,
au moins 30 PV de plus que la meilleure puissaabelte. Il
semblera alors a tous que personne ne peut votreletque le jeu
est terminé.
Les rebelles pourront vous défaire en ruinant véttenomie, ce qui
compte deux fois plus que ne le font les PV classiq
Historiquement, I'’Assyrie fut complétement domiicatjusqu’a son
apogée pendant le regne d’Assourbanipal. Seule@feans apres la
mort de celui qui fut peut-étre son plus grand eflie disparut de
I'Histoire.

Comment jouer les Médes

Les Méedes ne forment pas un état organisé maiétplat
rassemblement de tribus nomades.

Cela leur donne quelques restrictions jusqu’a leifiaation au 4
tour par leur premier roi Khshathrita.

Jusqu’a ce %tour, les Médes ne peuvent ni former de groupes
d’armées (ils peuvent toujours en rejoindre un d’antre puissance,
et, leur carte de groupe d'armées étant inutileedas tours 1 et 3, ils
devraient la vendre lors de ces tours), ni avais jpl'un chef, et
d’unités a hauteur de son efficacité de commandereardehors de
leurs frontieres.

Avec ces restrictions, les Médes auront les piifisultés a faire la
guerre contre qui que ce soit lors des tours 1NéBne la Perse (qui
est seulement un mineur) leur posera probléme grdes bons chefs,
et sa carte nationale qui apporte un bonus a llesgera une géne
tant que vous n'aurez pas une seule armée capeablemner les
unités perses dans un coin en les empéchant deis’en

Un autre point qui doit retenir I'attention du jawmenéde est
I'’économie mede, ou, pour étre plus précis, laecaationale
Rassemblement des Tribus qui donne un marqueur E@anla
case Mede Far East. Avec ces marqueurs, qui nepeétre retirés
ou déplacés, les Médes verront un accroissemeuliggge leurs
revenus, et, a la fin du jeu, ils devraient aveiplus gros revenu de
toutes les puissances. Cela leur donnera I'accasanthge de cartes
chaque tour.

Les deux seuls inconvénients de cette carte né¢@oat le colt de
I'événement (5 PA que les Médes auront parfois @amassembler)
et le fait que la présence de plus de 15 unitésraigs dans le
territoire mede interdise de jouer cet événement.

Aussi cette carte est-elle un outil efficace pasrMédes, mais ils ne
seront jamais sdrs de pouvoir la jouer. Une fagos'assurer qu'il n'y
a pas plus de 15 unités ennemies dans le territade est de payer
tribut & I'Assyrie, mais cela diminue le revenu metirend plus
difficile le financement de I'événement Rassembldrder Tribus.
Payer ou non tribut a I'Assyrie dépend de la siinade la partie. Si
les forces assyriennes sont occupées a guerrogerdéautres, il y a
peu de chance qu'elles attaquent le territoire nfeiten, remarquez
que les experts assyriens en poliorcétique coraitlentre soi-disant
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cité comme un village entouré d'une palissadeo8swe pouvez tenir
téte a I'Assyrie dans une bataille rangée, il esepable de lui payer
tribut. Une fois que I'Assyrie vous a conquis, &ement du tribut
devient inévitable, mais I'Assyrie vous aura céhisé des
destructions qui colteront trés cher a réparer.

Les Medes sont d'abord contraints a un role dediys jusqu'au4
tour et vous devez trouver des alliés. Vous pouiiizer une armée
de cavalerie et vous pouvez piller, mais évitezequande bataille.

Si les Médes peuvent signer une alliance avec asdrithus nomades
(Cimmeériens/Scythes), ils peuvent tenir leur rangdes armées de
cavalerie tres efficaces et mobiles.

L'armée méde est surtout composée d'infanteriedémEnt une
grande part d'unités de cavalerie.

Cela garde une certaine mobilité aux armées maistrédr efficacité
contre les unités lourdes et les défenses des cités

Les Meédes vivant dispersés sur une large zonpeilsent retraiter
leurs unités au cceur de leur propre territoirejlast difficile et
dangereux a atteindre (il entraine des testsitiattet s'y déplacer est
onéreux), les unités ennemies attaquées ici y reaurf d'attrition.
Couplé avec des embuscades préparées avec des ancimeés et des
chars de guerre, cette méthode peut se révéleoyamefficace pour
affaiblir une puissante armée ennemie.

Comment jouer I'Egypte

La premiére chose que vous devez garder en tgeriant 'Egypte
est sa position géographique sur la carte : le swikest est isolé par
un désert.

Cela a deux principaux effets : au début du jeestildifficile de faire
progresser vos armeées, et il est également biaildiet génant (a
cause de I'attrition dans le désert) pour vos elsmemvous attaquer.
Au premier abord, il semble donc que le joueur &gppest un peu a
I’écart des autres et du cceur du jeu, mais ce gi€ahe premiere
impression, le joueur égyptien devant ajuster earte facon a
compenser la faiblesse due a sa position.

Les alliés (états mineurs ou cités mineures) vaygmpt tribut, et
(dans le cas des états mineurs) vous offrent uopéeation militaire
utile a toute puissance, ils représentent dontefade la victoire pour
'Egypte. L'armée égyptienne, seule, est plutdbifai Elle doit enrdler
des mercenaires ou posséder des alliés pour peésenhombre
significatif d’'unités lourdes.

Les autres avantages du revenu supplémentaire guécibut sont
I'aide au financement des activités diplomatiquds eenforcement
des unités. Vous pouvez aussi tirer profit de |&itité puisque vous
pouvez repositionner vos armées également eroiegrdami pour 10
PA Donc, si vous étes allié (par exemple) a Isi@aéd, Judée, a la
Phénicie et a la Syrie, vous pouvez repositionnerarmée compléte
(mercenaires inclus) aux frontiéres assyriennegeseent pour 10 PA
et sur un impulse.

Ainsi, il est clair que I'Egypte n’est pas condam@éune attitude
passive. Elle doit simplement utiliser des moyeifférénts des autres
puissances.

A part tout cela, lors du premier tour, le jouegyptien devrait
considérer en priorité :

1) la conquéte de Gaza pour pouvoir utiliser pleieet sa carte
nationale et éviter ainsi le désert

2) soit signer une alliance avec la Judée et/ewadl, soit préparer
leur conquéte. La méme remarque est valable pdindaicie (si
I'’Assyrie a réussi a signer une alliance avec &Hgypte ne pourra
pas utiliser sa flotte pour transporter des troupefaire du commerce
maritime)

3) contrecarrer la politique assyrienne, car, pesirebelles, c’est une
géne quand I'Assyrie signe une alliance (le joudgyptien n’est pas
le rival de I'Assyrie le plus dangereux au cominaajs est un rival
politique puissant)

Si les choses tournent bien pour 'Egypte, ellesichances
raisonnables de devenir le magnat du commerceutgoffrir une
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ou deux unités pour un raid commercial en vue dforeer ses
ambitions.
L’action diplomatique secréte au premier impulserdi étre utilisée
pour signer un pacte avec une cité mineure ou yisar une alliance
avec la Judée ou Israél, 'accroissement de I'écom@tant trés utile
pour influencer politiquement les autres états.
Lors des deux premiers tours, 'Egypte devraitsefude payer tribut
a I'Assyrie, puisque I'Assyrie aura bien du magaadrer les menaces
babylonienne et élamite pour punir 'Egypte.
Pour conclure sur ces conseils : le joueur égymtemait s'allier avec
un maximum d’états de la cote ouest, chacun déte¢s augmentant
directement a) les revenus b) la distance de répasement de votre
armée, et donc la mobilité c) la capacité a tracerligne de
ravitaillement et & renforcer les unités d) chaajlié apporte ses
propres cartes dont les événements peuvent &rattiés (surtout par
le jeu d’événements politiques en votre faveur esabotages
appropriés)

Comment jouer Babylone

Une chose que tous les joueurs babyloniens devrgéeder en
mémoire est que I'Assyrie a vaincu Babylone plusiéois, mais que
cette derniére s'est relevée encore et encorergssembler ses alliés,
et a finalement battu I'Assyrie gréce a une alksanvec les Médes.
Babylone tire avantage de ses richesses et de aaitéad se redresser
apres avoir été vaincue.

Gréace a sa carte nationale Le Marché de Babylonal¢aiole son
commerce pour le tour en cours), Babylone a de sodma&nces de
devenir le magnat du commerce, et son augmentdéioavenu
généré par son commerce sera un atout important.

Son autre carte nationale Reconstruction permet gl@&adb de
restaurer entierement la cité et sa zone verskatinormal (comme
imprimé sur la carte), ce qui l'aide a recouvrex sitablir une défense
efficace (elle peut réparer une cité d'une haueuvale défense puis y
placer une garnison).

Méme si I'armée babylonienne comprend surtout dagésu
d'infanterie légére, elle peut normalement enrdéer mercenaires
pour soutenir ses réguliers. L'armée assyrienme statout constituée
d'unités d'infanterie lourde, Babylone risque ddfsode pertes
séveres lors d'une bataille rangée.

L'armée assyrienne est nombreuse et bien entrafraée Babylone
peut (par exemple) former un groupe d'armées balgriéélamite

pour compenser le manque de qualité de ses trol@pegetite
guantité, voire tout autre événement lors du combat

Le principal probléme de Babylone est qu'elle esvent la premiere
a étre conquise par I'Assyrie, la conquéte d'Elaavant étre une
source d'ennuis pour I'Assyrie.

D'une maniére générale, on peut dire que BabyloB¢aet doivent
coopérer a leur défense commune contre I'Assysigua ce que les
Egyptiens ou les Médes les rejoignent (mais lesddéht quelques
restrictions jusqu'au®4our et les Egyptiens doivent tracer leur chemir
a travers le désert et une foule de mineurs, alesendez pas une
aide précoce de leur part).

Pour conclure ces conseils : au début, vous demeg attendre a des
moments difficiles, mais une fois que vous auresséa établir une
défense efficace contre I'Assyrie, vous pourrez\vouaaliser sur le
gain de PV en signant des alliances et en devémamignat du
commerce. Attention cependant, si I'Assyrie tonsiogez préparé a ce
que vos alliés retournent leur veste.

Comment jouer Elam
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Une chose que tous les joueurs élamites devras@degen mémoire
est la composition de I'armée. L'armée élamitesstntiellement
constituée d'archers et de chars de guerre, ¢eFtesfficaces durant
la phase de volée de fleches, mais, si I'ennempbdiesde beaucoup
d'unités lourdes, la phase de mélée pourra ét@stiévice pour Elam.
L'autre avantage de cette composition est le +ifaeigurs de combat
lors des sieges des cités. Autrement dit, I'attapd'ane cité élamite
défendue par une garnison subira la perte de gelgpités.

Elam est habituellement alliée a Babylone, essapaies deux
d'arréter les armées assyriennes. Au début diEjem et Babylone se
trouvent normalement en position défensive, jusge'qu'elles
repoussent victorieusement I'assaut assyrien. tladsf premiere
attaque assyrienne repoussée, Elam peut envisagierdes Medes
contre la Perse, de sorte que les Médes pourrotidfuner un coup de
main contre I'Assyrie.

Elam n'a, habituellement, peu a craindre de I'Ass@@abylone étant
normalement sa premiére victime.

D'un autre c6té, la conquéte d'Elam libéreraitdyxe du probleme
causé par Urartu.

La carte nationale d'Elam L'Opposition prend le\Riaupeut étre
utilisée pour déclarer la guerre a un mineur geéviinsi la perte de 5
PA, ou pour rejoindre le camp qui I'a défaite (@fait, déclarer la
guerre a l'autre faction). Avec cette carte, Elautgviter d'étre
conquise en rejoignant le camp qui s'appréte arguwérir. Elle peut
aussi essayer d'abréger la période de grace, smgemalement une
conquéte, si Babylone lui déclare la guerre a tpitase. De plus, si
Elam est attaquée par Babylone et battue dans uaidldeangée, elle
peut rejoindre le camp babylonien.

L'autre carte nationale élamite Lieu d'Asile perdetonvertir des
mercenaires en réguliers. Cela peut étre fait pateréine
démobilisation des mercenaires a l'interphase ou @arbler des
réguliers au prix des mercenaires.

Elam peut envisager I'achat de mercenaires au jounede (qui peut
I'accepter si Elam lui fournit une aide a ses mrotads avec les Perses)
pour accroitre ses effectifs.

Avec Urartu vous disposez d'un mineur avec une epnésante.
Vous pouvez l'utiliser pour occuper I'armée assyrie Si I'Assyrie
n'attaque pas Urartu, utilisez votre allié pourranger des PV.

En général, Elam a tendance a marquer moins daue\Bgbylone, ce
qui oblige Elam a glaner d'autres PV en attaquemniarqueurs de
commerce babyloniens et en chassant leurs naégesases
commerciales. La chute de I'Assyrie peut conduina aonflit direct
entre Babylone et Elam, voire d'autres puissandesles.

En jouant Elam, regardez aussi bien I'évolutionRiésle vos alliés
gue de vos ennemis.



