THE YEAR 1S 632 AD. THE BYZANTINE
EMPIRE IS ALL THAT REMAINS OF
WHAT ONCE WAS THE MIGHTY ROMAN
EMPIRE. SHE HERSELF HAS ONLY JUST
SURVIVED A MIGHTY WAR AGAINST
PERSIA. BOTH EMPIRES NOW LAY
EXHAUSTED FROM THEIR LONG YEARS
OF STRUGGLE. MEANWHILE, FURTHER
SOUTH IN THE DESERTS OF ARABIA,
THE PROPHET MOHAMMED HAS GIVEN
NEW MEANING TO AN OLD RELIGION
AND SETS THE PEOPLES OF THAT LAND
ON A COURSE OF ACTION WHICH

WILL ECHO DOWN THE AGES. UNDER
THE LEADERSHIP OF A SUCCESSION

OF CALIPHS THE ISLAMIC ARABS

ARE ABOUT TO DESCEND ON THE
PROSTRATE BODIES OF THE PERSIAN
AND BYZANTINE EMPIRES.




EIN UBERBLICK UBER BYZANTIUM

WIR SIND IM JAHRE 632 N. CHR. DAS
BYZANTINISCHE REICH IST ALLES, WAS
NOCH VON DEM EINST MACHTIGEN
ROMISCHEN REICH UBRIG GEBLIEBEN I5T.
ES HAT GERADE NOCH KNAPP EINEN
SCHWEREN KRIEG GEGEN PERSIEN UBERLEBT,
UND BEIDE REICHE LIEGEN ZU BODEN,
DURCH VIELE KRIEGSJAHRE AUSGELAUGT.
INZWISCHEN HAT DER PROPHET
MOHAMMED IN DEN SUDLICH GELEGENEN
wUSTCN ARABIENS EINER ALTEM RELIGION
NEUES LEBEN EINGEHAUCHT UND DIE
BEWOHNER ARABIENS ZU NEUEN
AKTIVITATEN ANGESPORNT, DEREN
AUSWIRKUNGEN NOCH UBER VIELE
JAHRHUNDERTE WELLEN SCHLAGEN
WURDEN. UNTER DER FUHRUNG EINER
LANGEN LINIE VON KALIFEN SCHICKEN
DIE ISLAMISCHEN ARABER SICH NUN AN,
SICH DIE DAHINSIECHENDEN KADAVER
DES BYZANTINISCHEN UND PERSISCHEN
REICHES EINZUVERLEIBEN.

Byzantium ist fir zwei, drei oder vier Spieler geeignet.
Die Spieler sind Oberhaupter wohlhabender und
einfluBreicher Familien in Kleinasien und im Nahen
Osten. Im Spiel nutzen sie die ihnen zur Verfiigung
stehenden Mittel, namlich Geld und Holzwirfel, um
sowohl die arabischen als auch die byzantinischen
Truppen zu kontrollieren und so ihren persdnlichen
Reichtum zu vermehren, Das sind die beiden
kontrahierenden Seiten in diesem Spiel, wobei die
Araber durch die Farbe weill reprasentiert werden,
die Byzantiner durch die Farbe lila. Zu Spielbeginn gibt
es auch noch die Perser (graue Stadte), die allerdings
schnell an die arabischen oder byzantinischen Armeen
fallen werden,

Jeder Spieler hat eine Armeetafel, mit je einer Reihe fir jede
seiner beiden Truppen — Araber (weill) und Byzantiner {lila).
Fiir jede Truppe gibt es vier Felder: Elite, Hauptarmee,
Birgerwehr und Bewegung. Die ersten beiden bilden die
jewellige Feldarmee, Birgerwehren kinnen jede Stadt (dieser
Seite) verteidigen, die der Spieler kontrolliert. Wenn sich

eine Feldarmee bewegt, mul dafir gin Holzwirfel vom
Bewegungsfeld genommen werden, Die Kampikrait einer
Truppe ist davun abhéngig, wie viele Holrwirfel in den
entsprechenden Feldern sind. AuBerdem gibt es auf jeder
Tafel noch Bereiche fr die Staatskasse beider Seiten und

ein Vorratsfeld fir Holzwiirfel. Die Holzwirfel aus diesem
Vorratsfeld kdnnen kostenlos fir beide Seiten genutzt werden,

Jeder Spieler hat zwei Feldarmeefiguren, eine fur die arabische
und eine fir die byzantinische Seite. Beide Figuren haben

dieselbe Farbe, wobei durch die Stadt, in der sie stehen,

immer klar zu erkennen ist, zu welcher Seite sie gehdren.

Eine Armeefigur in einer arabischen Stadt ist eine arabische
Armee, eine in einer byzantinischen Stadt eine byzantinische.
Zu Spielbeginn sind noch Gberhaupt keine Feldarmeen auf

dem Spielplan. Jeder Spieler setzt saine arabische Armes
erstmals auf den Pan, wenn er mit ihr angreifan will, seine
byzantinische, wenn er die Kontrolle dber seine erste
byzantinische Stadt Gbemimmt,

Das Spiel geht normalenweise Gber drei Spielrunden, kann aber
auch durch den Fall Konstantinopels frihzeitig enden. Jede
spielrunde wiederum besteht aus einer unterschiedlichen
Anzahl von Runden, pro Runde fishrt jeder Spieler immer genau
sine Aktion aus, Eine Spierunde endet, wenn alle bis auf einen
Spieler gepasst haben.

Dieser hat dann noch eine Aktion, anschlieBend folgt die
Einkommens- und Unterhalisphaze, Jedem Spieler stehen immer
zahlreiche verschiedene Aktionen zur Auswahl, Er kann die
Kontrolle dber eine noch nicht kontrolliierte Stadt dbernehmen,
indem er einfach einen seiner Holewiirfel darauf setzt, dafir
hekomimt er sofort Siegpunkie. Er kann den Feldern seiner
Armeetafel bis zu drei Holzwiirfel hinzufigen oder Steuern
erheben, um zusatzliches Geld zu enwirtschaften. Er kann einen
seiner Holzwirfel auf eins der Sonderaktionsfelder des Spielplans
setzen oder er kann Geld fiir den Bau einer Kirche oder Moschee
ausgeben. Er kann eine seiner Feldarmeen bewegen und/foder
mit ihr andere Armeen und Stadte angreifen, SchlieBlich kann
er auch passen, danach aber in der aktuellen Runde keine
weiteren Aktionen mehr ausfihren. Alle Aktionen erfordern
den Einsatz eines oder mehrerer Holzwlrfel, und meist wird

ein Spieler dann passen, wenn er keine Holawidirfel mehr zur
Verfilgung bzw. kein Geld mehr hat, um weitere zu kaufen.

Das Geld in diesem Spigl heiBt Bezant baw. Bezants in der
Mehrzahl. Das war der europdische Begriff fir Goldmanzen,
die im byzantinischen baw. arabischen Reich gepragt wurden,
Der Mame stammi von dem Wort Byzantium. Die gréBeren
Silberminzen sind jeweils finf Bezants wert, die kleineren
Kupfermiinzen jeweils einen Bezant.

Holzwiirfel spielen eine groBe Rolle, man kinnte auch fast
sagen, es ist ein Spiel um und Ober geschicktes Holowirfel-
Management. Die Spieler haben zu Beginn eine bestimme
Menge Holzwirfel auf ihren Armeetafeln, die Holzwiirfel vom
Vorratsfeld kénnen sie kostenlos nutzen, und zwar
gleichermalen fir beide Seiten. Die Spieler kénnen aber auch
Holzwirfel kaufen, entweder aus ihrem Verlustvorrat oder aus
den Truppenfeldern ihrer Armeetafel, Das kostet pro Holzwiirfel
drei Bezants, die jewsils aus der Staatskasse der Seite bezahlt
werden miissen, die davon profitiert.

Kampfe sind so einfach gehalten wie maglich. Die meisten
Kampfe werden darin bestehen, da eine Armee eine Stadt
angreift. Der Verteidiger wirft dann so viele Wirfel, wie die
Stadt Stadtmarker hat, um 2zu ermitteln, wie viele Hulzwiirfel
der angreifenden Armee eliminiert werden. In allen Kampfen
bedeutet jeder einzelne Wirfel mit einem Ergebnis von vier oder
haher den Verlust eines gegnerischen Holzwirfels. Falls der
Angreifer nach dem Kampf noch starker als die Stadt ist, hat er
sie erobert und dbernimmi die Kontrolle (iber sie. Falls zwei




Armeen aufeinander treffen, wirfeln beide Spieler, wobei die
Wiirfelmenge jeweils von der Armeestirke abhdngig ist. Der
Spieler, der anschlieBend mehr Holzwiirfel dbrig hat, gewinnt
die Schlacht, der andere muld sich zurlickziehen, Falls der
Angreifer gesiegt hat, muB er anschliefend noch die Stadt
angreifen, was meist mit noch mehr Verlusten verbunden ist, da

Birgerwehren die Verluste des Angreifers noch erhdhen konnen.

Wenn Stadte in die Hande der gegnerischen Seite fallen oder
durch Blrgerkrieg verwistet werden, verlieren sic an Starke,

d. h. anschlieBend haben sie einen Stadtmarker weniger. Anders
ist @5, wenn eine Stadt nur einen Stadtmarker hat, dieser bleibt
dann erhalten, aber der Ercberer bekommt dafir weder
Siegpunkte noch Beute.

Im Laufe des Spiels gibt es Siegpunkte, wenn ein Spieler die
Kontrolle Gber eine Stadt dbernimmt, wenn er Kaiser oder Kalif
wird oder eine Kirche oder Moschee baut. Aulerdem gibt es
zum Spielende noch eine gesonderte Wertung fiir die Kontrolle
von Stadten. Die besonders Herausforderung besteht darin, daB
s zweil Siegpunktleisten gibt und daB die Spicler darauf achten
missen, eine gute Balance zwischen diesen beiden zu halten.
Zum Spielende addiert jeder Spieler seine Punkte fir beide
Seiten, auBer die Punkte einer Seite sind weniger als halb so
viele wie der anderen, dann gelten nur die Punkte der hdheren
Seite, Also miissen die Spieler versuchen, sich in ausgewogenem
\earhaltnis fir beide Seiten einzusetzen, es sei denn sie glauben,
durch die Eroberung Konstantinopels einen Kantersieg zu
landen, bei dem dann nur die arabischen Siegpunkte gelten

SPIELMATERIAL

Spielplan

Regelheft

Armeetafeln

lila byzantinische Stadtmarker

weile arabische Stadtmarker

orangene bulgarische Stadtmarker

orangene bulgarische Holzwirfel*

Kaiserliche Wache — lila Holzwdirfel®

Arabische Reiterwache — weilier Holzwiirfel®
Silbermiinzen

Kupferminzen

Rundenzahler

normale Zahlenwurfel

Holzwiirfel pro Spieler {rot, gelb, blau und griin}
Spielmarker pro Spieler (rot, gelb, blau und grin)

Feldarmeefiguren pro Spieler
(rat, gelb, blay und grin)

* mit Holawiirfeln sind die Keinen farbigen Holzkiotzchen
gemeint, die “normalen” Wiirfel werden im Regeltext
ausdriicklich als Zahlenwitrfel bezeichnet

SPIELVORBEREITUNG

Auf jede byzantinische und arabische Stadt des Spielplans werden so viele
Stadtmarker der entsprechenden Farbe geleqt, wie die Zahl in der Stadt
vorgibt. Auf die grauen persischen Stadte und auf Konstantinopel werden
keine Marker gelegt,

Byzantinische Stadt Arabische Stadt Parsische Stadt

Auf das Bulgarenfeld werden sieben orangene Holzwiirfel gelegt, Auf das
Kaiserfeld der Sonderaktionsreihen wird der lila Holewiirfel gelegt, der
weille Holzwirfel auf das Kalifenfeld der Sonderaktionsreihen.

Bulgarznfeld Kalserfeld Kaliferfeld

Mit den Zahlenwiirfaln wird ein Startspieler bestimmt. Die Spielreihenfolge
geht reihum im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Stanspieler. Jeder Spieter
nimmt sich einen Satz Holrwirdel, Spielmarker, Feldarmeefiguren in einer
Farbe und eine Armestafel. Dann setzen alle Spieler fhre Starttruppen auf
ihre Armeetafel. Die Zahlen in den klsinen weilen Kastchen geben genau
an, wie viele Holzwirfel auf ein Feld gesetzt werden. Die Gbrig bleibanden
Holzwiirfel legt jeder Spicler neben seine Ameetafel, das ist sein
Verlustvarrat. Lhe reldarmesfiguren werden zundchst beiseiwe geleyl.
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Armeetafal Byzantinische und arabische

Siaatskasse

Die Bezants bilden eine allgemeine Bank. lede Silberminze ist 5 Bezants
wert, jede Kupfermiinze 1 Bezant. Es kann jederzeit gewechselt werden.
leder Spieler erhih zu Beginn 15 Bezants in seine byzantinische Staatskasse
und 5 in seine arabische Staatskasse. Die Minzen werden auf die
Staatskassenfelder der Armeetafel gelegt.

Der Rundenzdhler wird auf das erste Feld der Rundenzihileiste gesetzt.
Jeder Spleler beginnt das Spiel mit 10 Siegpunkzen auf jeder der beiden
Siegpun’ctleisten, dies wird mit Spielmarkem angezeigl. Die Mehriarbigkeit

der arabischen Siegpunialeiste hat keine Bedeutung.
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Arahische
Siegpunktigiste

Rundenzahllsiste

Byzantinische
Siegpunktleiste

DER SPIELABLAUF

Das Spiel geht (ber dref Spielrunden, jeda Spielninde besteht aus
folgenden drei Phasen:

1. SPIELERAKTIONEN
2. EINKOMMEN UND UNTERHALT
3. NEUE RUNDE

1. SPIELERAKTIONEN

Die Spielreinenfolge geht reihum im Uhrzeigessinn, beginnend mit

dem Startspialer;

Drer wurde in der ersten Spielnunde schon per Zufall bestimmt (hachstes
Ergebnis mit Zahlenwiirfel, in der zweiten und dritten Spielrunde ist das
Jeweeils der Spieler, der in der vorigan Spielrunde als erster gepasst hat.
Die Spieleraktionsphase besteht aus einer variablen Anzahl von Runden.
In jeder Runde mul jeder Spigler genau efne Aktion ausfihren, das kann
auch die Aktion Passen sein, Wer gepasst hat, kann in dieser Spielrunde
keine weiteren Aktlonen mehr ausfihren,

Die folgenden Aktionen stehen der Spielem zur Auswakl:
A. Kontrolle iiber eine Stadt iibermehmen

B. Armee verstdrken

C. Sonderaktionen

D. Steuern

E. Kirche/Moschee bauen

F. Bewegung und/oder Angriff

G. Passen

Falls im Folgenden nicht anders gesagt, kann jede Aktion in jeder Runde
mehrfach gewahlt werden,

EIN HINWEIS ZU DEN HOLZWURFELN

Jader Spieler hat einen Satz Holzwiirfel, der seine Fihigkeit darstellt,
Aktionen auszufihren. Wann ein Spieler einen Holzwiirfel einsetzan will,
kann er ihn aus einer der folgenden Quellen nehmen:

VORRAT — Diese Holzwiirfel sind umsonst, Sie kinnen sowohl fir die
Araber als auch fiir die Byzantiner eingesetzt werden,

ARMEETAFELAERLUSTVORRAT — Ein Spieler kann einan (1) Holzwiirfel von
irgendeinem Armeefeld seiner Armastafel nehmen ader aus sefnem
getrennt liegenden Verlustvorrat, wofiir er jeweils 3 Bezants zahlen muf,
Die Bezahlung mufd immer aus der Staatskasse dar Seite erfolgen, die vom
Einsatz des Holzwirfels profitiert, Man kann aber nicht fiir sinen Hobwiirfal
bezahlen und diesen dann in seinen Vorrat legen. Ein Holzwiirfel mul 2um
Nutzen einer der beiden Seiten eingesetzt werden, Wenn ein Spieler
Halzwirfel auf seine Armeefelder setzt, kiinnen diese gemischt aus allen
genannten Quellen kammen. Alles Geld, das die Spieler zahlen missen,
wird in die allgemeine Bank gezahl,

BEISPIEL: Ein Spieler legt einen Holzwirfel vom arabischen Birgerwehrfald
auf das byzantinische Bewegungsfeld. Dafiir muB er 3 Bezants aus der
byzantinischen Staatskasse in die allgemeine Bank zahlen.

1

A. KONTROLLE UBER EINE
STADT UBERNEHMEN

Der Spieler kann einfach einen Holzwiirfel als
Kontrolimarker auf einen noch unkontrollierten Stapel
byzantinischer oder arabischer Stadimarker setzen,
damit Gbemimmt er die Kontralle Gber disse Stadt,
Dafiir erhalt er sofort so viela Siegpunkte, wie
Stadtmarker in dieser Stadt liegen. Diese Siegpunkta
werden auf der Slegpunktleiste hinzugefiigr, zu deren
Seite die Stadt gehdirt, Wer also 2. B. die Kantrolle
{iber elne byzantinische Stad: Obermimmt, schiebt seinen Spielmarker auf
der byzantinischen Siegpunktleiste weiter. Niemand kann die Kontrolle dber
Konstantinape! dbernehmen. Wenn gin Spigler das erste Mal die Kontrolle
iiber eine byzantinische Stadt dbernimmt, mul er auch sofort eine seiner
Feldarmeefiguren dorthin setzen, das ist ab jetzt seine byzantinische
Feldarmee {im Folgenden oft auch nur einfach Armee genannt).

BEISPIEL: Simon ist an der Reihe, sein erster Zug in der ersten Runde,

Er beschliefit, einen Holzwiirfel aus seinem Verlustvarrat nach Damascus
2u setzen. Dafilr mub er zundchst 3 Berants aus der byzantinischen
Staatskasse bezahlen. Er bekommt 3 Siegpunkte auf der byzantinischen
Siegpunkileiste hinzu und rickt seinen Marker auf 13 vor, Dann muB er
nach eine Feldarmeefigur nach Damascus setzen, das ist nun seine
byzantinische Feldarmes.

B. ARMEE VERSTARKEN

Der Spieler kann bis zu drei Holzwirfel aus lzgalken
Cuellen auf beliehige Armeefelder seiner Armeetafal
legen. Auf jedem Armeefield konnen beliehig viele
Holzwiirfel sein. Auf jedes Elitefeld kann allerdings pro
Aktion nur maximal 1 Holzw(irfel gelegt werden. In
einer Aktion konnen Holzwirfel sawohl auf
byzantinische als auch arabische Armeefelder gelegt
werden.
BEISPIEL: Andy nimmt zwei Holzwiirfel aus seinem
Vorrat und einen Holzwirfel vom arabischen

- Bewegungsfeld. Er legt einen auf das byzantinische
Byzantinische

Elitefeld, einen auf das byzantinische Hauptarmeefeld
und arabische und einen auf das byzantinische Birgerwehreld. Er
Elitafelder muf drei Bezants aus der byzantinischen Staatskasse

fiir den Holzwirfel zahlan, den er von dem arabischen
Ammesfald (Bewegungsfeld) genommen hat,

C. SONDERAKTIONEN
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Cier Spieler kann ging Sonderaktion ausfibeen, indem er sinen Halzwiirfel
auf gin entsprechendes leeres Feld in einer der drei Reihen der
Sonderaktionsfelder legt (Ausnahmen Kaiser und Kalif, s. u). Jedes Feld
kann nur einmal pro Spielrunde gewahlt werden, wann also bereits ein
Holzwrirfel auf einem Feld liegt, steht dieses Feld in dieser Spislrunde nicht
mehr zur Verfligung. Fir manche Sonderaktionen gibt es aber mehrere
Felder, so dal¥ diese Aktionen dfter als einmal pro Runde ausgefih werden
kannen, Die Farbe des Feldes macht deutlich, fir welche Seite diese
Sonderaktion genutzt werden kann. Es gibt nur zwei Sonderaktionen




(allerdings jeweils zweimal), die fir beide Seiten genutzt werden konnen —
die Bulgaren und Befestigungen. Alle Gbrigen Sonderzktionen sind durch
die Farbe des Feldes eindeutiy einer Seite 2ugeordnat.

Es gibt folgende Sonderaktionen:
Buirgerkrieg

T Wer diese Sonderaktion wahls, mul mit einer
seiner Feldarmeen eine Stadt derselben Farbe
angreifen, d. h. er kinnte z. B. mit seiner
byzantinischen Feldarmes eine byzartinische
Stadr angreifen, die von einem anderen Spieler
kontrolliert wird, Der Spicler kann diese Aktion
nach einer Bewegung wahlen, aber bevor er
einen Angriff erkldrnt. Achtung — dies ist die
einzige Sonderaktion, die gewahlt werden kann,
wahrend der Spieler die normale Akfion
Bewegung/Angiff ausfithet. Der Spieler kann
auch eine Stadt angreifen, in der seine
Feldarmee bereits ist, also ohne sie vorher 2u
bewegen. Falls er veriiert, mub die angreifende
Armee sich zuriidaiehen, siehe Rildzugsregeln.
Konstantinoped kann nie von einer byzantinischen Amee angegrifien
werden, d. h. dort kann es keinen Birgerkrieg geben.

BEISPIEL: Jerry nimmt einen Holzwiirfel vom byzantinischen Bewegungsfeld
{der in seinen Verustvorrat kommt), um seine byzantinische Feldarmee von
Antioch nach Damascus 2u ziehen, das von Simon kontrolliert wird. Dann
nimemt Jerry einen Holzwiirfel aus seinem Vorrat und legt ihn auf das
byzantinische Birgerkriegsfeld, Nun muB er Simon angreifen. Da Simons
Feldarmae dort nicht anwesend ist, kinnte er die Stadt mit seiner
Blirgerwehr verteidigen, Er beschliefit aber, das nicht zu tun, und Jerry
belagen die Stadw

Stadterweiterung

Wer diess Sonderaktion wahlt, mufi einer Stadt der entsprechenden Seite
ginen Stadtmarker hinzufiigen. Jeds Stadt kann maximal 3 Stadtrmarker
haben. Ein Spieler kann durchaus eine Stadt erweitem, die er nicht

selbst kontrolliert.

BEISPIEL: Andy kontrolliert bereits Mecca. Er nimmi einen Holzarirfel aus
seinem Vortat und legt ihn auf eins der arabischen Stadtenweiterungsfelder
Dann nimmt ef einen weiSien Stadtmarker und legt hn auf die beiden
schon in Mecca befindlichen Stadimarker, 5o daB dort jetzt das Maximum
emeicht ist. Diese Aktion wird nicht mit Siegpunkten belohnl.

Bulgarenangriff
- — Wer diese Sonderaktion wahlt, mul entweder
"" T einen Angrifi mit den bulgarischen Streitkraften
i fiihren oder diese verstarken. Auf jeden Fall leqt
er zundchst zwei weitere orangene bulgarische

Holrwiifel auf das Bulgarenfeld.

Falls nur noch ein bulgarischer Holzwiirfel im
Vorrat ist, gt der Spieler nur diesen hinzu,
gibt es keine mehr im Vorrat, entfallt

diese Verstirkung.

Dann kann (ew, mul, ¢ u.) die bulgarische Armee eine Stadt angreifen,
die mit einem orangenen Plell gekennzeichnet ist oder eine Stadt, die mit
einer bereits von den Bulgaren konwrollieman Stadt auf dem Landweg
werbunden ist. Dabei gelten die Oblichen Kampfregeln, wie weiter unten
erklart. Dle bulgarische Armee besteht immer aus allen im Bulgarenfeld

befinglichen orangenen Holzwirfeln, d. h, sie wirk maximal mit drei
Wiirfedn. Falls der Angriff gelingt, werden die orangenen bulgarischen
Stadtmarker benutzt um anzuzelgen, daf die Bulgaren nun diese Stadt
kontrodlieren. Der Spigler setzt weder einen seiner Holewlirfel in die Stadt
noch bekommt er dafiir Bezants, erhélt aber Siegpunkie als hatte er mit
seiner eigenen Armee angeqriffen. Und zwar werden die Siegpunkte auf
der Sisgpunkileiste der Seite hinzugefigt, die nicht von den Bulgaren
angegriffan wurde. Haben die Bulgaren z. B. eine byzantinische Stadt
erfolgreich angegriffen, erhélt der Spieler dafilr Siegpunkte auf der
arabischen Siegpunktleiste, Falls er fiir den Holzwirfel bezahlen muBte,
den er auf das hulgarische Angriffsfeld gesetzt hatte, muB diese Zahlung
aus der Staatskasse der Seite erfolgen, file die Im Erfolgsfall auch die
Siegpunkte notiert werdan.

Anstatt mit den Bulgaren anzugreifen kann der Spieler die bulgarischen
Streitkrafte auch um noch genau Twel weitere Holzwirfel verstdrken

ifalls noch vorhanden), so daB diece insgesamt um 4 Holzwiirfel amwachst.
Falls fir diese Verstirkung nicht mehr genlgend bulgarische Holzwiirfel im
Vorrat sind, mull der Spieler die erste Option wahmehmen und mit den
Bulgaren angreifen.

Falls der Spieler im Falle der zweiten Verstarkung
fiir den Holzwirfel bezahlen mubite, den er auf
das bulgarische Angriffsfeld gesetzt hatte, kann
die Bezahlung nach seinem Gutdiinken aus
einem seiner beiden Staatsschatze erfolgen. Auf
das Bulgarenfeld kinnen maximal elf bulgarische
Holzwirfel gesetzt werden, und die Bulgaren
knnen nie (ther Seeverbindungen angreifen.
Allerdings kbnnen sie Konstantinapel angreifen,
was im Erfolgsfall das sofortige Spielende bedeutet. Der Spieler erhalt dafir
5 arabische Siegpunkte.

BEISFIEL: Simon nimmt einen Holzwiirfel aus seinem Verlustvarrat und setzt
ihn auf eins der noch freien bulgarischen Sonderaktionsielder. Die Bulgaren
kontrollieren bereits Thessalonica. Siman selzt zundchst 2wel orangene
Holzwiirfel auf das Bulgarenfield und beschlieBt dann, mit den Bulgaren
Athen anzugreifen. Da Athen von den Byzantinem kontrolliert wird, mub
Simon die 3 Bezants fiir den Holzwiirfel aus seinem Varustvarrat aus seiner
arabischen Staatskasse bezahlen. Die Bulgaren erobern Athen, und die zwel
lila Stadtmarker werden durch einen orangenen ersetzt und Simon erhdlt
pinen arabischen Siegpunkt, Anstatt anzugreifen hitte er auch nach zwei
weitere orangene Halzwiirfel auf das Bulgarenfeld setzen kinnen.

Falls eine oder mehrere Feldarmeeln) in Athen gewesen waredn), hatteln)
er (die) Spieler die Wahl gehabe, sich entweder aunickzuziehen oder zu
kimplen. Kampfe wiirdan dann den normalen Kampfregeln unterliegen,
wie weiter unian beschrieben.

Der Spicler bemimmt die Rol'e des Kaisers und
belehligt damit die kaisediche Gande. Er nimmi
den [ila Holzwiirlel vom Sonderakzionsield und
legt ihn auf sein byzantinisches Eltefeld. Diese
Einheit kostet keinen Unterhalt, aber zum SchiuB
der Runde verliert der Spigler seine Stellung 2ls
Kaiser und mufl den lila Holzwiirfel auf das
Sonderaktionsield zuricklegen.

Der Spieler kann diesen Holzwiirfiel nicht dafir benutzen, um Verluste 2u
entfernen, auBer er ist der letzte, der dafir Gberhaupt in Frage kommt

in diesem Falle wird der Holzwiirfel zunéchst zur Seite gelegt und kommt
zu Beginn der ndchsten Runde zuriick auf das Sonderaktionsfeld, Der
Spieler erhalt sofort 2 byzantinische Siegpunkte, sobald er die Ralle des
Kafsers {ibernimmt,




Der Spieler Gbemimmt die Rolle des Kalifen und
befehligt damit die Reizergarde des Kalifen,

Er nimmt den weiBen Holzwilrfel vom
Senderaktionsfeld und legt ihn auf sein
arabisches Elitefeld, Diese Einheit kostet keinen
Unterhalt, aber zum SchiuB der Runde vedien
der Spieler seine Stellung als Kalif und muf den
weillen Holrwirfel auf das Sonderaktionsfeld
zuriicklegen. Der Spieler kann diesen Holzwiirfel nicht dafilr benutzen, um
Verluste zu entfernen, auler er ist der letzte, der dafiir iberhaupt in Frage
kommt; in diesern Falle wird der Holzwiirfel zundchst zur Seite gelegt und
kammt 2u Beginn der ndchsten Runde zuriick auf das Sonderaktionsfald,
Der Spieler erhalt sofort 2 arshische Siegpunkte, sobald er die Rolle des
Kalifen dGbernimm.

Bvzantinische Flotte

i s Der Spieler dibermimmt die Kontrolle der (iktiven)
byzantinischen Flotte, Dadurch ist er in der Lage,
die Koszen (Anzahl Holevedrfel aus dem
Bewegungsfeld) fiir die Seebewegung einer
arabischen Feldarmee 2u verdoppeln. AuBerdem
hat er cie Moglichkeft, 50 viele Wirlel zu
werfen, wie die arabische Feldarmee Halzwirfel
fiir diese Seebewegung aufwenden mufl. leder
ginzalne Wiirfel mit einem Ergebnis von vier oder hiher eliminien dann
elnen Holzwiirfel dieser Feldarmes (Verluste entferrt der Spieler nach
eigener Wahl aus dem Elite-, Hauptarmee- undloder Bewegungsfeld), Die
Anwendung dieser Moglichkeiten, einzeln oder gemeinsam, steht im
Ermessen des Spielers, er ist nicht gezwungen, sie zu nutzen.

Arabische Flotte

Der Spieler ibemimmt die Kontrolle der (fiktiven)
arabischen Flotte, Dadurch werden die Kosten
{Anzahl Holzweirfel aus dem Bewegungsfeld)

fir die Seehewegung seiner arabischen
Feldanmee halbier.
Befestigung
i === Diese Aktion kann fiir beide
.o F" _ Zﬁ:en qenuizt werden, Wer
st i O iese Alktion wihly, ersetat éinen
515% . t:::._; eigenen Kontrollmarker in einer

iJ s ) Stadt dusch einen seiner beiden
Spielmarker. Dieser zahlt als
zusatzlicher Stadtmarker bei der Verteidigung gegen eine Belagerung.

Der ersetzie Holzwirfel kommt in den Vedustvorrat des Spielers, Der
Belestigungsmarker unterdiegt nicht dem Stapelimit von deei Stadtmarkem
pro Stadt und jede Stadt kann immer nur hichstens einen
Befestigungsmarker haben. Befestigungsmarker generiaren weder
Sieapunktz noch Einkommen,

D. STEUERN

Der Spieler legt so viele Holzwiirfel aus seinem

Fiir jeden seiner Holzwiirfal im Steuerfeld bekommt
er einmalig 2 Bezants. Das Geld kann er beliebig
auf seine beiden Staatskassen verteilen oder auch
nurin eine Staatskasse legen. Ciese Aktion kann
jeder Spieler nur einmal pro Spielunde wihlen,
wenn ein oder mehrere Holzwiirfel eines Spislers

Vomat auf das Steuerfeld, wie e machte bzw. kann.

bereis aui dem Steuerfeld liegen, kann er diese Aktion in dieser Runde
nicht mehr ausfihren. Die Anzahl der Holzwilrfel auf dem Stevsrfeld st
nicht begrenat.

E. KIRCHE/MOSCHEE BAUEN
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Masches

Der Spieler legt einen Holzwilirfel auf das Kirchen- oder Moscheenfeld,
wofir er sofort 2 Siegpunite filr die entsprechende Seite erhilt. Das kostet
ihn sachs Bezants, die er aus der Staatskasse der Seite zahlen muf, welche
die Siegpunkte erhalt. Der Holzwiirfe! bleibt dort bis zum Spielende.

Die Anzahl der Holzwiirfel auf diesen beiden Feldem.ist nicht begrenzt,

F. BEWEGUNG UND/ODER ANGRIFF

Il Spieder hal masimal zwved Febdanmmezn auf dem Spielplan, eine
byzantinische und eine arabische. Zu welcher Seite die Armee gehdrt wird
dadurch deutlich, in (neben) welcher Stadt sie staht.

Jeder Spieler setat seine byzantinische Feldarmes in die erste byzantinische
Stadt, die er kontralliert. Falls nicht bereits geschehen, kann jeder Spielar,
der diese Aldion wahlt, seine arabische Feldarmee in eine belisbige
arabisch kontrollierte (egal ob von ihm selbst oder einem anderen Spieler)
Stadt einsetzen, und dann von dort aus zu einer benachbarten Stadt ziehen,
was ihn wie Oblich (5. u.) einen Holzwiirfel aus dem Bewequngsfeld der
Armee kostet, Wenn ein Spieler seine arabische Armee in dieser Aktion
einsetzt, mufd er sie nicht auch zwangsliufiy anschlieBend bewegen (ar
zahlt dann natirlich auch keinen Holawiidel aus dem Bewegungsfeld).
Trotzdem gilt dies dann als Aktion Bewegung undfeder Angriff,

BEISPIEL: In eirver vorherigen Aktion
hatte Jerry die Stadt Hira
angegriffen und erobert. Andy ist an
der Reihe und hat seine arabische
Feldarmes bisher noch nicht auf den
Spielplan gebracht. Er setzt sie in
Hira ein und zahlt dann einen
Holzwiirfel zus dem arabischen
Bewegungsfeld, um sie nach
Bagdad zu ziehen, das noch von
den Persem kontrolliert wird, Um selbst die Kontrolle iiber Bagdad zu
iibarnehmen, mul} Andy es belagem,

Eine Feldarmee kann sich von ihrem aktuellen Standpunkt aus 2u jeder
direkt benachbarten Stadt bewegen, d. h. 2u einer Stadt, zu der eine direkte
Verhindung besteht, meistens eine Stralie. Dafiir muB der Spieler sinen
Holzwiirfel aus dem Bewegungsfeld der Armee, die sich beweq, in seinen
Verlustvarrat legen. Wichtig - wenn ein Spieler Holzwiirfel aus seinem
Bewegungsfeld nimmt, um damit seine Armee 2u bewegen, mub er dafiir
nicht 3 Bezants bezahlen!

In der Aktion Bewegung/Angriff kann sich die Armee nomalerweise iiber
gine {1} Verbindung bewegen, aber der Spieler kann zwel weitere
Halzwiirfel aus dem entsprechenden Bewegungsfeld in seinen Verdustvorrat
legen, um die Armee noch eine Verbindung weiter zu ziehen, allerdings
nut, wenn ef nach der ersten Bewegung keinen Angriff gemacht hat. Mig
andesen Worten: Cle zweite Bewegung kastet immer einen Holzwirfel aus
dem Bewegungsfeld mehr, als diese Bewegung normalerweise kostet,
wienn sie die erste Bewegung ware.
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Mur arabische Armeen kbnnen dber die Wilstenpisten zighen,

Eine Wiistenpiste

Eine “eeverbindung

Eine byzantinische Feldarmee kann sich Uber eine Seeverbindung bewegen
(Seebewequng} wie (ber eine Strabenverbindung, Zwei Bewegungen {kein
Angriff nach der ersten!) kosten also eine byzantinische Armee insgesamt
drei Holzwiirfel, egal ob die erste ader 2weite ader beide (ber Land
unidfoder Ober See erfolgen.

Eine byzantinische Feldarmee in Konstantinopel kann in einer Seebewegung
U jeder Kistenstadt am Mittelmeer und Schwarzen Meer zihen, also auch
zU Stédten, zu denen keine Seeverbindung besteht, Das kostat wie dblich
einen Holzwiirfel aus dem Bewegungsfeld. Achtung — in umgekehrter
Richtung ist diese Bewegung nicht maglich!

Eine arabische Feldarmee muB fir die Bewegung {iber eine Seeverbindung
zwei Holzwirfel aus ihrem Bewegungsfeld zahlen. Die Kosten von Nicaea
niach Konstantinopel sind doppelt so hoch, also nomalsrweise vier
Holzwiirfel. Das wiirde nochmals verdoppels, falls ein anderer Spieler die
byzantinische Flotte kontralliert und diese Kontrolle auch nutzt. Fidhrt die
erste Bewegung einer arabischan Armee Ober Land, die zweite (kein Angriff
nach dar ersten!} Ober See, kostet sie das insgesamt vier Holzwiirfel aus
dem Bewegungsfeld, eberfalls, wenn die erste Bewegung Ober See und die
zweite dber Land stattfindet, Zwei Seabewegungen in einer Aktion kosten
gine arabische Armee insgesamt finf Holzwiirfel aus ihrem Bewegungsfald.

BEISPIEL: Alexandsia ist in die Hande der Araber gefallen und wird jetzt
van Andy kontrolliert, Andys arabische Armee will von Alexandria nach
Candia ziehen, was sie normalenweise zwei Holzwiirfel 2us ihrem
Bewegungsfeld kosten wiirde. Andy kontrolliert die arabische Fome, was
diese kosten auf einen Holzwirfel reduzien. Falls ein anderer Spigler die
byzantinische Flotte kontrolliert, kiinnte er die Kosten wieder verdoppeln
und dann auBardem zwei Wirfel werfen, um zu versuchen, die arabische
Feldarmee 2u dezimieren,

Falls eine Armee U siner Stadt anderer Farbe zieht als die, von der sie
losgezogen ist, mull sie diese Stadt angreifen. Bitte unbedingt beachten
~ gin Spieler kann ohne weitere Folgen seine Armee in eine zur
Ausnangsstadt gleichfarbige Stadt ziehen, die ein anderer oder kein
Spieler kontralliert,

Ein Spieler kann niemals seine arabische Armee zu einer byzantinischen
Stadt ziehen, die er selbst kontrolliert, oder seine aragische Armnee zu siner
vion ihm selbst kontrollierten byzantinischen Stadt, d. h. er kann sich nie
selbat angreffen.

Angriff

Falls eire Armee zu einer Stadt zieht, die nicht von ihrer gigenen Seite
kortrolliert wird, mub sie sofart angreifen, Ebenso mull ein Spleke; der nach
der Bewegung die Sonderaktion Burgerkrieg gewshlt hat, die Stadt gleicher
Seite angreifen, zu der er gezogen ist oder in dar er bereits ist, falls er sich
nicht bewegt hat. Jeder Angriff [duft nach folgendem Muster ab:

Riickzug einer Armes

Falls in der angegriffenen Stadt eine ocder mehrere Feldarmeen sind, haben
diese zundchst Gelegenheit zum Riickzug. Bei mehreren dort anwesenden
Arrmeen entscheidet derjenige der betroffenen Spieler zuerst Gber den
Riuickzug, der dem Angreifer im Uhrzeigersinn am nachsten sitzt, die dbrigen
treffen dann weiter im Uhrzeigersinn ihre Entscheidung iiber dan Rildcug,
Eine Feddarmee kann sich 2u jeder direkt verbundenen Stadt zurlickziehen,
das kostet keinen Holzwiirfel aus dem Bzwegungsteld, Falls die erste Stadt,
in die eine Armee sich zuriickzieht, der eigenan Seite angehdrt, endet der
Rilckzug dort. Gehdrt die Stadt aber nicht zur eigenen Seite, erleidet die sich
zurlickziehende Armee einen Holzwirfel Verlust (elnen Helzwiirfel aus
sinem der drei Armeefelder, also nicht aus dem Biirgerwehrfeld, in den
erlustvorat legan) und muf sich weiter zurickziehen. Auf diese Weise
geht der Riickzug solange weiter, bis die Armee entweder eine Stadt der
eigenen Seite erreicht oder komplett vemnichtet ist {d. h. alle drei
armeefelder sind villig lzer). Ein Rickzugsweg mull immer so gewahlt
werden, daft der Verust moglichst gering ist — es ist also 2, B. nicht erdaubt,
extra einen besanders verlustreichen Weg zu nehmen, um damit seine
eigene Armee aufzuldsen, Ein Rilckzug Dber (nicht inl) eine Stadt, in der
eine Armee der gegnerischen Seite ist, ist maglich.
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BEISPIEL: Simons arabische Feldarmes in Tarsus wird besiegt und mul sich
zuriickzighen. Die beiden nachsten Stadte unter arabischer Kontralle sind
Palmyra und Damascus, Simon beschlieft, sich nach Palmyra zuriick zu
ziehen. Der Weq fiihrt iiber Antioch, das unter byzantinischer Kontralle ist,
und dafilr muB er einen Halzwirfel der arabischen Feldarmee in seinen
Verlustvorrat legen. Er nimmt einen Holzwirfel aus dem Bewequngsfeld.

Eine byzantinische Armee kann sich immer problemlos und ohne weitare
Kosten diber eine Seeverbindung zurlickziehen. Eine arabische Armee kann
sich nur dann dber gine Seeverbindung zunideiehen, wenn kein Spigler die
byzantinische Flotte kontrolliert oder wenn der Spieler, der die byzantinische
Flotte kontrolliert, van seiner Macht keinen Gebrauch macht, d. h. den
Riickzug gestattet. Wenn sich eine arabische Armee nicht zuriickziehen
kann (weil die byzantinische Flotte dies nicht gestattet), st sie vemichtet,

d. h. alle Holzwiirfel aus dem Elitefeld, Hauptarmeefeld und Bewequngsfeld
werden in den Verlustvorrat gelagt,

Bilirgerwehren

Falls es in der angegriffenen Stadt keine Feldarmee {mehr) gibt, kann der
die Stadt kontrollierende Spieler die Stadt mit seiner Blirgerwehr
verteidigen, falls er das mochte. Es ist unbedingt zu beachten, dal? die
Biirgerwehr nig mit der Feldarmes gemeinsam kmpfen kann und dald ein
Spieler nie eine Stadt erst mit seiner Biirgerwehr und danach mit seiner
Feldzrmee verteidigen kann. Falls Konstantinopel angeqriffen wird, kann nur
der Spieler, der in dieser Runde schon die Kaiseraktion gewahlt hat (falls
(iberhaupt schon geschehen), beschliefien, die Hawptstadt mit seiner
Biirgerwehr zu verteidigen. Ein Kampf zwischen Blrgerwehr und Feldarmes
Iduft fast nach genau denselben Regeln ab wie ein Kampf zwischen zwei
Feldarmeen. Der Hauptunterschied liagt darin, daf Verluste der Blrgenwehr
nur aus dem Blrgerwehrfeld genammen werden kinnen. AuBerdem kann




eine Biirgerwehr sich nicht 2uriickziehen, sondem gilt nach einer Niederlage
einfach als aufgeldst,

Kampf

In einem Kampf wilrfeln beide Parteien simultan mit €iner bestimmten
Anzahl von Zahlenwirfeln, die genaue Anzahl wird folgendermallen
bestimmt: Eine Feldamee wilrfelt mit so vielen Zahlemwilrfeln wie
Halzwlrfel in ihrem Hauptarmeefeld sind, aber HOCHSTENS mit drei
Zahlenwiirfeln, Ebenso wiirfelt eine Blrgerwehr mit <o vielen
Zahlenwiirfeln wie Holawiirfel im Birgerwehrield sind, aber HOCHSTENS
mit drei. Dée FELDARMEE wilrfelt auBerdem noch ZUSATZLICH mit je einem
Zahlenwiirfel filr jeden Halzwirfel in ihrem Elitefeld. Eine Feldarmee kampft
nie mit einer Brgerwehr gemeinsam. In jedem Kampf wiirfeln beide
Parteien immer nur einmal, danach ist der Kampf beendet,

Jeder einzelne Wirfel mit einem Ergebnis von vier oder mehr ist ein Treffec
Der jeweils gegnerische Spieler muB filr jeden Treffer einen seiner akaiv am
Kampf beteiligten Holzwilrfel entfernen und in seinen Verustvorat legen.
Das heilit, daB er den/die Holzwiirfel beliebig aus dem Elitefeld und/oder
Hauptarmeefald und/oder Bewegungsfeld nehmen kann, wenn er mit seiner
Feldarmee gekimpft hat. Wenn er mit seiner Blrgerwehr gekdmpft hat,
muf er die Verluste (nurl} aus dem Blrgerweheleld nehmen. Falls die
entsprechend vorhandenan Holzwirfel den Verlust nicht decken kannen,
werden die vorhandenen Halzwirtel entfernt, &5 gitt keine Strafe oder
sonstigen Folgen fiir die nicht erfilite Verustmenge. Der Angreffer entfernt
seine Veruste zuerst, dann der Venteidiger.

Machdem beide Parteien ihre Veruste entfemnt haben, ist diejenige mit der
groferen noch vorhandenen Starke Siager des Kampfes, Die Stirke einer
Feldarmee ist gleich der Anzahl Holzwdirfel in ihrem Elitefeld und
Hauptarmeefeld {wichtig — Verluste kiinnen zwar aus dem Bewegungsfeld
genommen werden, aber die Holzwiirfel im Bewegungsfeld beeinflussen
nicht die StErke einer Feldarmee). Die Stirke einer Birgerwehr ist gleich
der Anzahl Holzwirfel im Blrgerwehrfald,

Falls der Angreifer siegt, muB die unterlegene Feldarmee sich zurlickziehen
fs. Rickzug einer Armee), Eine unterlegene Birgerwehr gilt (gedanklich)
als aufgeldsi, die eventuell noch auf dem Biirgerwehreld vochandenen
Halzwiirfel bleiben dem Spieder aber erhalten, um damit seine anderen
Stadte 2u vertaidigen. Anschliefend muB der Angreifer die Stadt belagern,

Falls der Verteidiger siegt, muB der Angreifer sich in die Stadt zuriickziehen,
aus der er gekommen war

Bai Gleichstand siegt der Verteidiger.

BEISPIEL: Jerry zieht seine arabische Armee nach Ankara, Das ist eing
byzantinische Stadt, die von Andy kontrolliert wird, also muf Jerry
angreifen. Andys Feldarmee ist ebenfalls in Ankara, und er zieht sie nicht
zurck. Jerry hat rieun Holzwiiriel in seinem Hauptarmeedeld und drei
Holzwiirfel in ssinem Bewegungsfeld. Andy hat einen Holzwilrfel in seinem
Elitefeld, sechs Holzwirfel in seinem Hauptarmeefeld und einen Holzwiirfel
in seinem Bewegungsfeld. Jemy wirft mit drei Wirfeln, eine 2, 4, und 6,
erzielt also zwei Treffer gegen Andys byzantinische Armee. Andy wirft mit
vier Wiirfeln (drel fiir seine Hauptammee und einen filr seine Elite), und 2war

1, 3. 5 und 5, macht ebentalls zwei Treffer gegen Jemrys arabische Armee.
Jerry legt je einen Holzwiirfel aus seinem Hauptarmeefeld und aus seinem
Bewegungsfeld in seinen Verustvorrat, seine Stirke betrdgt demnach acht.
Andy entfernt je einen Holzwiirfel aus seinem Elitefeld und aus sainem
Hauptarmeefeld und legt sie in seinen Vedustvorat, seine Stérke betrigt
run fiind. Jemry gewinnt die Schlacht und Andy muB seine Feldamee
uriickziehen,

Belagerung

Hachcem der Angreifer eing (oder mehrere, 5. u.) eventuell anwesende
Feldarmee(n) und danach eine eventuell verteidigende Bingerwehr besiegt
hat, muf} er nun die angegriffene Stadt belagem. Der vereidigende Spieler
inier dieser, nicht der Angreifer!) wirft so viele Wiirfel, wie Stadtmarker in
der umbkimpiten Stadt sind, einschlielflich eines Befestigungsmarkers.
Jeder einzelne Wiirfel mit einem Ergebnis von vier oder mehr ist ein Treffar
Der Angreifer mu fiir jeden Treffer einen seiner aksiv am Kampf beteikigten
Holzwilrfel entfernen und in seinen Yerlustvorrat legen, Das heiBt, daf er
den/die Halzwirfel beliebig aus dem Elitefeld undfoder Hauptarmeefeld
und/oder Bewegungsfeld nehmen kann,

Falls nach diesem Wirdehwurf die Anzahl Holzwiirlel des Angreifers in
seinem Elitefeld und Hauptarmeefeld groler ist aks die Anzahl Stadtmarker
einschlieflich Befestigungsmarker der belagerten Stadt, hat der Angraifer
die Stadt erchert. Andemfalls hat er verloren und muB sich in die Stadt
zurickziehen, aus der er gekommen war,

Konstaringpel verisidigt sich mit einer Starke von funf (ls hatte es fanf
Stadtmarker) gegen eine Belagerung. leder Treffer, den Konstantinopel
erzielt, bedeutet zwei Halzwiirfel Verlust fiir den Belagerer anstatt nur
ginem, wie sonst dblich,

BEISPIEL: Nachdem lewy in Ankara Andys Feldarmee geschiagen hat und
diese sich zuniickziehen mulite, muB er nun Ankara belzgem, das drei
Stadtmarker und einen Befestigungsmarker hat. Andy wirft also vier Wirlel,
drei fiir die Stadtmarker und einen fiir den Befestigungsmarker, und erzielt
1,1, 2 und &, Das bedeutet einen Treffer und Jerry nimmt einen Holzwirfel
aus seinem Hauptarmeefeld und legt ihn in seinen Verlustvorat, Seine
Starke betragt nun sieden, das ist mehr als die Stirke vier der Stads. Damit
hat Jerry Ankara erfolgreich erobert.

Erfolgreiche Eroberung

Falls in der eroberten Stadt ein Bafestigungsmarker war, erhalt der Spieler
diesen nun zunlick. Dann entfemt der Angreifer die vorhandenen
Stadtrrarker und lagt nun Stadtmarker seiner Seite in die Stadt, und zwar
ginen weniger als vorher dort lagen. Beispielsweise wird eine Stadt mit
drei byzantinischen Stadtmarkern nach erfolgreicher Eroberung zu einer
arabischen Stadt mit 2 Stadimarkem. Dann ethalt der Eroberer jeweils so
vigle Siegpunkie und Bezamts {als Beutegui) wie nun newe Stadimarker in
der Stadt liegen. Hatie eine Stadt vor der Eroberung aber nur einen
Stadtmarker, erhalt sie danach auch wieder genau einen Stadtmarker der
gegnerischen Seite, allerdings bekommt der Eraberer dafilr weder
Liegpunide noch Bzzants, So oder o muB der Eroberer aber anschlicBend
einen seiner Holzwilrfel als Zeichen seiner Kontrolle auf die Stadt legen.
Falls er das nicht kann, entweder weil er nicht geniigend Geld hat, um den
Holzwiirfel zu bezahlen oder sein Vorrat leer ist, muld er zwei Holzwirfel
von seiner Eroberungsarmes nehmen (Elite, Hauptarmee- oder
Bewegungsfeld) und einen davon auf die Stadt setzen, den anderen in
seinen Verlustvorrat beaan, Der weille bzw. [ila Elitewirfel kann nur dann
fiir diesen Zweck genommen warden, wenn gerade nur nech genau zwel
Holzwirfel in der Armee {brg sind. Der Spieler legt dann seinen Holzwrfel
auf die Stadt, der Elitewirfel wird zundchst zur Seite gzlegt und kommt erst
wieder zu Beginn der nachsten Runde zurick auf das Senderakiionsfeld aui
dem Spielplan.

Falls ein Spieler mit seiner Feldarmee zu einer persischen Stadt zieht,
verliuft die Belagerung oenau wie gerade beschrieben, irgendein anderer
Spieler wiirfelt dann filr die Perser, Die Starke der Stadt ist in der Stadt
selbst auf dem Spielplan angegeben. Nach erfolgreicher Eroberung legt der




Spéeler dann einen Marker weniger auf die Stadt, als dont angegeben.
Jede persische Stadt kann von befden Seiten, also von Arabem und von
Byzantinem, angegriffen werden.

BEISPIEL: Nach der erfolgreichen Eroberung Ankaras entfernt Jerry die drei
Stadtmarker und den Befestigungsmarker. Letzteren gibt er Andy zuriick,
dlie Stadtmarker kommen in den allgemeinen Vorrat, Er ersetzt die drei
byzantinischen Stadimarker durch zwei arabische. Dann erhdlt er zwei
arahische Siegpunkte und bekommt zwei Bezants fiir seine arabische
Staatskasse. Er hat keine Holzwirfel mehr in seinem Vorrat und in der
Staatskasse nur die beiden gerade erhalten Bezants, nicht genug, um einen
Holzwiirfel als Kontrolimarker zu bezahlen. Also mufl er zwei Holzwiirfel
seiner arabischen Armee nehmen, und entiemt einen aus dem
Hauptarmeefeld und einen aus dem Bewegungsield. Einen dieser beiden
Holzwiirfel legt er in seinen Verlustvorrat, den anderen als Kontrollmarker
auf Ankara. Hatte er noch drel Bezants in der Staatskasse gehabt, wire

er gezwungen gewesen, damit den Kontrollmarker zu bezahlen.

Falls ein Spieler Konstantinopel erobert, bekommt er dafiir fiinf arabische
Siegpunkte und das Spiel endet sofort. In diesem Falle zahlen nur die
arabischen Siegpunkte fir den Spielsieq, die byzantinischen sind werdos.
Auch findet keine abschlieBende Stadrewertung mehr statt, es gelten einzig
und zllein die bisher erhaltenen arabischen Siegpunide,

Die Kample in einem Blrgerkrieg veraufen genau so wie alle anderen
Kampfe, nur wechsalt die Stadt anschliefend nicht die Seite (wohl aber
den kontrollierenden Spieler). Auch im Blirgerkrieg wird die Anzahl die
Stadtmarker anschliefend um eins reduziert und der Spigler erhdlt
Siegpunkte und Bazants wie sonst auch. Bei einer Stadt mit nur einem
Stadtmarker bleibt dieser liegen und es ndert sich nur die Kontrolle, ohne
dall der Spieler dafiir Siegpunkte oder Bezants erhalt. Falls ein Spieler fir
den Blrgerkizg bezahlen muB, bleiben Kosten
und Ertrag im Lande, d. h. beispielsweise fiir
einen byzantinischen Blrgerkrieg mu die
byzantinische Staatskasse herhalten, im
Erfolgsfall ernlt der Spialer byzantinische
Siegpunkte und die Beute kommt in die
byzantinische Staatskasse.

Vemichtete Feldarmee

Falls gin Spieler nach einem Kampf keinen einzigen Holzwiirfel mehr in
seinen Armeefeldern (Elite, Hauptarmes, Bewegung) hat, ist die Armee
vemichtet und der Spieler nimmt die Feldarmeefigur vom Spielplan.

In einer spéteren Aktion kann der Spielar die Armee (byzantinisch oder
arabisch) wieder auf gleiche Welse ins Spiel bringen wie anfanglich eine
arabische Armaeq. Eing Armaa mull mindestens einen Holzwiirfel auf ihrem
Elite-, Hauptarmee- oder Bewegungsfeld haben, damit die Figur auf dem
Spielplan sein kann. Wenn eine Armaee z. B. thren letzten Holzwiirfel aus
dem Bewequngsfeld nimmi, um sich zu bewegen, ist sie damit aufgelost
und die Figur wird vom Spielplan cenommen anstatt sich zu bewegen.

Angriff auf eine bulgarische Stadt

Falls gine bulgarische Stadt angegrifien wird, verteidigen die Bulgaren sie
immer mit ihrer gesamien Armee, haben also maximal drei Wiirfel.

Falls sie geschlagen wird, muB der Spieler anschiiefend wie sanst auch
die Stadt belagern, um dort die Kontrolle zu Gbemehmen,

Mehrere Verteidiger

Falls mehrere Feldarmeen in einer angegriffenen Stadt stehen, mul der
Angreiter erst jede dieser Armeen schlagen (falls sie sich nicht zurickziehen],
bevar er die Stadt belagert. Der Angreifer entscheidet die Relhenfolge, in
der er die Vertaidigungsarmeen angreift. Falls er alle besiegt, mu er dann
anschliefend die Stadt belagem.

G. PASSEN

Falls ein Spieler passen will, nimmt er einen Holzwiirfel aus seinem
Verdustvomat und legt ihn auf das Passenfeld. Dieser Holzwiirfel ist
kostenlos, der Spisler muB nicht fiir das Passen bezahlen. Er kenn danach
in dieser Runde keine Aktonen mehr ausiihren, sich aber natiirich
weiterhin verteidigen. Wenn der Spicler keine Holzwdirfel mehr in seinem
Verlustvorrat hat, mul er sich aus seinan Armeefeldern, ebenfalls kostenlas,
oder aus seinem Vorrat bedienen. Der erste Spieler, der paf, legt seinen
Holzwilrfel in das Keinz Kastchen links oben in dem Passenfeld. Damit ist
klas, daf er Startspieler der nichsten Runde ist. Wenn alle Spieler bis auf
ginen gepasst haben, ist die Runde fast beendet. Der noch Obrige Spieler
fiahat noch genzw eine Aktion aus, das kann auch Passen sein. Alle
Spieleraktionen dieser Runde sind nun endgiiliig beendet und es geht
wielter mit der Einkommens- und Unterhaltsphase.

',:,{-l-—\— Der erste Spieler, der passt, legt seinen

& Holzwiirfel in dieses klsine Ksstchen.

Die folgenden Spieler lzgen thre Holzwisfel
2. EINKOMMEN UND UNTERHALT

irgendwo auf das groBe Feld.
Alla Spieler erhalten nun Einkommen und missen Unterhalt fir ihre
Armeen bezahlen, Fiir jeden Stadtmarker unter seiner Kontrolle erhalt jeder
Spieler zwel Bezants, wobei er genau darauf achten muB, die Einnahmen
baider Seite getrennt zu halten und in die entsprechende Staatskasse zu
legen. Dann muB jeder Spieler Unterhalt fir seine Truppen zahlen. Fir
jeden Holzwirfel in seinen Truppenfeldern muf er den jeweils im Goldkreis
genannien Betrag aus der entsprechenden Staatskasse 2ahlen. Jeder
Holewiirfel, fiir den ein Spieler den Betrag nicht bezahlen kann, wird aus
dem Spiel entfernt {und nicht etwa in den Verlustvorrat gelegt)! AuBerdem
verliert der Spieler fir jeden Holzwiirfel, den er auf diese Weise veriar,
ainen Siegpunkt der entsprechenden Seite. Ein Spieler kann niemals
weniger als null $iegpunkte haban,

Alle Spialer nehmen nun ihee Holzwiirfel aus den Aktionsfeldern, dem
Steyerfeld und dem Passenfeld und legen sie zurick in ihren Vorrat,
AuBerdem erhalten alle Spigler die Halfte (aufgerundet} der Holzwiirfel
ihres Verlustvomats und legen sie ebenfalls in ihren Vomat.

3. NEUE RUNDE

Der Runderzahler wird einen Platz vorgerickr. Der Spieler, der als erster
gepalt hatte, ist Startspieler der newen Runde. Er beginnt die nachste
Runde, die anderen Spieler folgen dann wieder reihurm im Uhrzeigersinn,

SPIELENDE UND SIEG
Das Spiel endet nach der dritten Spielrunde.

Alle Spieler erhalten nun noch einmal einen Siegpunkt fiir jeden
Stadtrmarker unter ihrer Kontrolle, natiidich getrennt nach byzantinischer
und arabischer Seita.

Falls der nigdrigere Siegounktwert eines Spielers mindestens halb so
hach ist wie sein hiherer Siegpunktwen, zahlt er beide Were als saine
Gesamtsiegpunkte zusammen. Falls der niedrigere Siegpunktwert eines
Spielers weniger als halb so hodh ist wie sein haherer Siegpunkiwen,
zihlt nur der hohere Wert fir seine Gesamtsiegpunke. Der Spiler mil
den meisten Gesamisiegpunkten ist der Spielsisger.

BEISPIEL: Simon hat zum Schiull achtzehn arabische Siegpunkte und
vierzig byzantinische, Die arabischen sind weniger als halb so vief wie

dia byzantinischen, also hat er insgesamt vierzig Siegpunkte. Andy hat
filrfzehn arabische Siegpunite und dreiflig byzantinische, sein niedrigerer
VWert ist damit genau halb so hoch wie sein hiherer, daher kann er beide
Waerte addieren. Andy hat insgesamt finfundvierzig Siegpunite. Hitte er 2.
B. achizehn arabische und dreiBlig byzantinische Siegpunkte gehabt (cder
umgekehrt), hatte er insgesamt achundvierzig.
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Bei Gleichstand in dem Falle, daB bei sinem oder mehreren daran
beteiligten Spielern nur ihr jeweils hoherer Wert 2ahlt, gewinnt von diesen
Spielem derjenige, der insgesamt gesehen (also beide Seiten addiert) mehr
Siegpunkte hat. Falls dann immer noch Gleichstand herrseht und in allen
anderen Fallen gewinnt derjenige der darzn beteiligten Spieler, der die
meisten Stadte kontrollien, danach derjenige dieser Spieler, der das meiste
Geld hat, jeweils beide Staatskassen zusammen genommen. Besteht auch
dann noch ein Gleichstand, was Sullerst unwahrscheinlich ist, gibt es
mehrers Sieger.

Ein paar Spieltips
Dies sind meine Tips, also die des Autors, und die sollten nicht mit denen
gines Experten verwechsalt werden,

Beim allerersten Spiel wird sich wohl jeder Spieler ob der Fijlle der
Maalichkeiten Gberfordert fithlen. Bis man das Spigl qenauer kennt, ist es
wahrscheinlich am besten, ganz konservativ zu spielen. Das heillt, man
solite eine ausgewegens Strategie verfolgen und versuchen, Siegpunkte
fiir belde Seiten zu bekommen, Die Spieler sollten zundchst varsuchen,
Kontrolle Ober byzantinische $t3dte zu Ubernehmen, 5o erhalt man leicht
Siegpunkte und sichert sich gutes Einkommen zum Ende der Spielrunda.
Manche Stadte sind sicherer als andere, so wird Nicaza wohl kaum in der
ersten Spielrunde angegriffen werden, wahrend lerusalem ader
Thessalanica ziemlich sichere Angriffsziele sind. Man sollte nicht vergessen,
dab die erste byzantinische Stadt, deren Kontrolle man dbemimmt, auch
der Startpunkt der eigenen byzantinischen Armee ist. Und es ist wichtig
daran zu denken, daf man nicht seine eigenen byzantinischen Stidte mit
seiner gigenen arabischen Armee angreifen kann, (und umgekehrt), also
mull man aufpassen, die Ausbreitung der eigenan Araber nicht selbst

zu blockieren,

Dann sollten die Spieler daran denken, arabische Siegpunkte zu bekommen,

Anfénglich ist es fiir die Araber leicht, fremde Stidte anzugreifen, aber
durch 2unehmende Verluste wird ihr Vormarsch allméhlich langsamer
Stadte wie Mecca sollten nicht dbersehen werden, da sie nomalerweise
wor Angriffen sicher sind. Genitgand Stidte beider Seiten zu kontrollieren
ist eine groBe Hilfe dabei, die eigenen Truppen am Ende der Runde
WErsorgen zu kinnen,

Die besten Sonderaktionen sind zundchst die Dbermahmen der Kaiser und
Kaliferrolle, weil es dafiir sofort Siegpunkte gibt. Auch Stadterweiterung

ist gine qute Wahl, damit kann man leicht gine eigene Stadt verstirken,
vielleicht sogar eine, die sowieso schon gut zu verteidigen ist, und damit
gleichzeitig sein Einkommen zum Fundenande erhéhen, Es kann manchmal
besser sein, nur wenige Stadte der Stirke drei 2u kontrollieren als eventuell
viele der Starke zwei oder sogar nur eins.

In der ersten Runde geht es iiberwisgend darum, seinen Hemschaftshereich
abzustecken und zu festigen. Natlrlich kemmt es dabei auch zu Kimpfen,
aber eher gegen persische und am Rande des Raiches liegends
byzantinische Stddte. In der zweiten und dritten Runde dreht sich dann fast
alles darum, Siegpunkte inmitten dar rasch schwiicher werdenden Stadte
zu ergattern. Dabsei sollte man nicht die Kirchen bew. Mostheen aus den
Augen verlieren, gerade gegen Ence des Spiels bisten sie gute
Moglichkeiten, das Punktzkonto 2u verbessemn

Falls ein Spieler eine sehr schiechte erste Runde hingelegt hat, ist oft die
Methode “mit dem Kopf durch die Wand" eine guie Option. Das heift,
nach Konstantinopel zu marschieren um es zu erobern. Dagegen kinnen
die anderen Spieler etwas unternehmen, indem sie die Hauptstadt
verteidigen oder dafiir sorgen, selbst genigend arabische Sieqpunkte 2u
haben, um gegendber dem Draufganger trotzdem die Nase vom zu haben
{schlieBlich bekomme er fir die Eraberung Kenstzntinopals auch nur

flinf Siegpunkte).

Es ist micht immer unbedingt von Nachteil, Holewiirfel von seiner
Armeetzfel zu verlieren. Wer zum Rundenande nur eine Kleine Armee hat,
spart Geld und hat normalenweise anschliefend einen grofen, kostenlosen
Vorrat an Holzwiirfeln.

Andersherum ist es auch nicht verkehrt, fiir dia Nutzung von Holzwiirfeln
zu bezahlen, auch wenn man noch einen groBen kostenlosen Vorrat hat,
Die Zyzantiner haben zu Spielbeginn eine relativ volle Staatskasse, Wenn
man dieses Geld dafir ausgibt, Holzwirfel auf die Sondersktionsfelder zu
setzen, erhdlt man zum Rundenende diese Halzwiirfel zurlick in seinen
Vorrat und kanm sie 5o wieder kostenlos fiir baide Seiten einsstzen. 3o
kann ein Spisler indirekt mit seinem byzantinischen Geld seine arabische
Serte unterstiitzen,

Es ist fiir die Araber besonders schwierig, Konstantinope! vom Balkan her
anzugreifen. Die Bulgaren kampfen genauso gemne gegen die Amber wie
gegen die Byzantiner.

Man solite nicht den Fehler machen, mit dem ersten Bulgarenangrifi
Adrianaple zu erobern. Das ist eine Yorage fiir den nachsten Spieler
kenstantinopel zu erobemn und damit das Spiel schon 2u beenden, bevor
es richtig begonnen hat.

Miemand solite die Miglichkeiten des Birgerkriegs vergessen oder
unterschatzen. 5o lange diese Gefahr noch besteht, st niemand auch vor
seinen vermeintlich Verblindeten nicht sicher

Es ist durchaus niitziich, als erster zu passen, weil man dann in der
nachsten Runde erster ist. Wer Kanstantinopel angreifen méchte, solite
dann sinnvallerweise als erste Aktion die Kontrolle Ober die byzantinische
Armea Gharnehmen, um vor dieser Gefahr sicher zu sein,

Wer das Spizl einmal gespieh hat wind feststellen, dal die Regeln sigendich
racht einfach sind, es aber schwierig ist, eine erfolareiche Siegstrategie
2u entwickeln.
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