JEST ROK 632 NASZE) ERY.
BIZANCJUM, OSTATNI SPADKOBIERCA
WSZECHPOTEZNEGO CESARSTWA
RZY MSKIEGO, LEDWIE PRZETRWALO
STRASZLIWA WOJNE Z PERSJA.
OBYDWA IMPERIA SA DO CNA

WY CZERPANE WIELOLETNIM
KONFLIKTEM. TYMCZASEM NA
POLUDNIU, NA PUSTYNIACH ARABII,
PROROK MAHOMET NADAJE NOWY
SENS STARE) RELIGII | ROZPOCZYNA
FANCUCH WYDARZEN, KTORE
ODCISNA PIETNO NA PRZYSZtY CH
WIEKACH. ZJEDNOCZONE POD WODZA
KALIFOW, KTORZY OBEJMA SCHEDE
PO PROROKU, PLEMIONA ARABOW
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SKROT ZASAD BY ZANTIUM

W ,,Byzantium” gra¢ mogag dwie, trzy lub cztery osoby.
Gracze wcielaja sie w gtowy poteznych i wptywowych rodéw
Azji Mniejszej oraz Bliskiego Wschodu. Przy pomocy swoich
zasobow - ztota i drewnianych kostek — manipulujg sitami
Arabow oraz Bizancjum dla wtasnych korzysci. W tamtych
czasach rywalizowaly ze sobg dwie wazne sity: Arabowie,
oznaczani kolorem biatym, oraz Bizancjum, ktéremu przypisano
kolor fioletowy. Poczatkowo na planszy znajduja sie réwniez
resztki imperium Persji (kolor szary), szybko jednak ulegna
armiom Cesarstwa i Kalifatu.

Kazdy gracz posiada Karte Wojsk, ktora wskazuje sity kontrolo-
wanych przez niego wojsk obu stron — arabskiej (biatej) i bizantyjskiej
(fioletowej). Sity te rozmieszczone sg na czterech polach: Elity,
Sit Gtéwnych, Garnizonu oraz Taboréw. Pierwsze dwa stanowig
Armie, dziatajgcg w polu. Garnizon moze broni¢ miast kontrolo-
wanych przez gracza. Kiedy Armia wykonuje ruch, trzeba wydac
kostke z pola Taboréw. Sita bojowa wojsk zalezy od tego, ile
kostek znajduje sie w kazdym polu. Ponadto, na Karcie znajduje
sie Skarbiec kazdej ze stron. Ostatnie pole to Pula Kostek, gdzie
uktada sie drewniane szesciany, ktdre nie zostaly jeszcze uzyte.
Przy ich pomocy mozna wspiera¢ obie strony.

Kazdy gracz posiada dwa pionki Armii — jeden bizantyjski i jeden
arabski. Sg w tym samym strona, do ktoérej naleza, zalezna jest
od miejsca, w ktorym sie znajduja — przyktadowo, pionek w miescie
arabskim oznacz Armie Arabska. Na poczatku gry zaden z pion-
kéw nie znajduje sie na planszy: Armia Arabow trafia na nia,
kiedy gracz po raz pierwszy zaatakuje sitami arabskimi, pionek
Bizancjum, kiedy gracz po raz pierwszy przejmie kontrole nad
bizantyjskim miastem.

Gra trwa zwykle trzy tury, moze jednak skonczy¢ sie szybciej, jesli
upadnie Konstantynopol. Kazda tura sktada sie z pewnej liczby
rund, podczas gracze kolejno wykonuja po jednej akcji. Rundy
rozgrywa sie, poki wszyscy grajacy, oprocz jednego, nie spasuja.
Ostatni gracz wykonuje wowczas jeszcze jedng akcje, a nastepnie
przechodzi sie do fazy Dochodoéw i utrzymania. Podczas rundy
wykonuje sie jedna z rozmaitych akgji. Gracz moze przejaé kontrole
nad miastem, ktorego nikt nie kontroluje, uktadajgc na nim swo-
ja kostke. Dzieki temu natychmiast otrzymuje punkty zwyciestwa.
Moze réwniez dodac¢ trzy lub mniej kostek do swoich wojsk lub
pobrac podatki, by otrzymac¢ pienigdze. Wolno mu tez wykonac¢
Akcje Specjalng — uktada woéwczas swoja kostke na jednym z pdl
Toru Akgji Specjalnych. Kolejna mozliwos¢ to optacenie budowy
kosciota lub meczetu, by oddac Bogu, co boskie. Gracz moze tez
przesunac jedng ze swoich Armii i zaatakowad przy jej pomocy
albo spasowac. Jesli jednak powie ,pas”, nie bedzie mégt wyko-
nywac kolejnych akcji w tej turze. Poniewaz wykonywanie akgji
wymaga wydawania kostek, gracze pasuja zwykle, kiedy skoncza
im sie kostki oraz pienigdze od optacania budowy.

Waluta gry sg bizanty — tak nazywano w Europie ztote monety,
bite w Cesarstwie oraz przez Arabéw. Nazwa pochodzi, rzecz
jasna, od stfowa Bizancjum. Duze srebrne monety warte sg piec
bizantéw, mniejsze, miedziane, jednego bizanta.

Najwazniejszg role grajg jednak drewniane kostki — mozna wrecz
powiedzie¢, ze ,,Byzantium” polega na zarzadzaniu kostkami.
Gracze rozpoczynajq ture, posiadajgc w Puli na Karcie Wojsk
pewng liczbe kostek. Moga z nich korzystac, nic za to nie pfacac,
by wzmacniad strone arabska lub bizantyjska. Gracze moga tez
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wykupywac kostki ze Strat oraz bezposrednio z Armii. Taka kost-
ka kosztuje zawsze trzy bizanty i musi postuzy¢ do wzmocnienia
strony, ktéra za nig zapfacita.

Walka jest tak prosta, jak to tylko mozliwe. Wiekszos¢ bitew

w grze to zmagania miedzy Armia a atakowanym przez nig
miastem. Gracz, ktéry broni miasta rzuca tyloma kos¢mi, ile
wynosi liczba znacznikdéw tegoz miasta okreslajagc w ten sposob,
ile kostek atakujacej Armii zostato wyeliminowanych. Niezalez-
nie od rodzaju bitwy, wyrzucenie 4 lub wiecej oznacza zawsze
eliminacje kostki. Jesli na koniec bitwy atakujacy jest silniej-

szy niz miasto, zdobywa nad nim kontrole. Jezeli zmagaja sie
dwie Armie, kazda z nich rzuca pewng liczba kosci, zaleznie od
swojej sity, okreslajac, ile kostek Armii przeciwnika zginie. Amia,
ktéra na koniec starcia ma wiecej kostek, zwycieza, pokonany
przeprowadza odwrét. Jezeli wygrat atakujgcy, musi natychmiast
zaatakowac miasto, co oznacza¢ moze dla niego utrate dalszych
kostek. Tu przydac sie moze Garnizon, zadajac atakujacej armii
dodatkowe straty.

Jesli miasto zostaje zdobyte, zmniejsza sie jego sita — nalezy zdja¢
z niego jeden znacznik. Wyjatkiem jest sytuacja, gdy miasto ma
tylko jeden znacznik. W takim wypadku gracz nie otrzymuje
punktéw zwyciestwa, nie moze tez miasta spladrowac.

Gracze zdobywajg punkty zwyciestwa, gdy przejmujg kontrole
nad miastami (pokojowo i zbrojnie), zostajg Cesarzem lub Kalifem
oraz buduja koscioty i meczety. Na koniec gry przeprowadza sie
dodatkowe liczenie punktow. Pamietac nalezy, ze sa dwa tory
zwyciestwa i gracze powinni uwazac, na ktérym zdobywaja
punkty. Na koniec gry sumujg bowiem wyniki z obydwu, chyba
ze na jednym z nich majg o pofowe mniej punktéw, niz na
drugim — wowczas liczy sie tylko wyzszy wynik. W zwigzku z tym
gracze muszg dbac o zachowanie réwnowagi, chyba, ze planuja
mied najwiecej punktéw arabskich podczas zdobycia
Konstantynopola.

ELEMENTY GRY

plansza
instrukcja
Karty Wojsk
fioletowych znacznikéw miast Bizancjum
biatych znacznikéw miast Arabow
pomaranczowych znacznikéw miast Butgaréw
pomaranczowych kostek Butgaréw
Gwardia Cesarska — kostka fioletowa
Doborowa Jazda Arabska — kostka biata
srebrnych monet
miedzianych monet
znacznik tury
| kosci
kostki na gracza (czerwone, Zéfte, niebieskie i zielone)
znaczniki na gracza (czerwone, Zofte, niebieskie i zielone)

pionki Armii na gracza
(czerwone, zétte, niebieskie i zielone)




POCZATEK GRY

Utdzcie w kazdym miescie tyle znacznikdéw we wiasciwym kolo-
rze, ile wynosi wartos¢ w okregu. Znacznikéw nie umieszcza sie
w szarych miastach perskich ani w Konstantynopolu.

Miasto bizantyjskie Miasto arabskie Miasto perskie

W polu Butgaréw umiesccie siedem pomaranczowych Kostek.
Fioletowa kostke potdzcie na polu Cesarza na torze Akcji Specjal-
nych. Analogicznie, utdzcie biatg kostke na polu Kalifa.

Kalif

Pole Butgaréw

Losowo wybierzecie rozpoczynajacego. Po nim grac beda kolejni,
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Kazdy gracz bierze zestaw
kostek, znacznikow i pionkéw Armii w wybranym kolorze oraz
Karte Wojsk. Nastepnie gracze uktadajag na niej swoje poczatko-
we sity — cyfry w szarych kwadratach informuja, ile kostek nalezy
pofozy¢ na danym polu. Pozostate kostki odktada sie obok Karty
— to Straty gracza. Na poczatku gry pionki Armii znajduja sie
poza plansza.

Karta Wojsk

Skarbce Bizancjum i Arabéw

Z bizantéw utworzy¢ nalezy bank. Srebrna moneta warta jest
pie¢ bizantéw, miedziana reprezentuje jeden. Kazdy gracz zaczyna
z pietnastoma bizantami w skarbcu Bizancjum i piecioma w skarbcu
Arabow.

Znacznik tury uktada sie na pierwszym polu toru. Kazdy gracz
zaczyna zabawe z dziesiecioma punktami na obu torach zwy-
ciestwa (powinien utozy¢ po jednym znaczniku na polu 10 obu
toréow).
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Tor tur

Tor punktéw Tor punktow zwy-
zwyciestwa Arabdw  ciestwa Bizangum

ROZGRYWKA

Gra trwa trzy tury, z ktérych kazda skfada sie z nastepujacych faz:
1. AKCJE GRACZY

2. DOCHOD | UTRZYMANIE

3. NOWA TURA

1. AKCJE GRACZY

Gracze wykonuja akcje kolejno, poczawszy od pierwszego. W pierw-
szej turze jest on wybierany losowo. W drugiej i trzeciej zostaje
nim ten, kto pierwszy spasowat w turze poprzedniej. Faza akcji
graczy sktada sie z nieokreslonej liczby rund. Podczas kazdej
rundy wszyscy gracze muszg wykonac po jednej akgji (ktorg
moze by¢ ,,pas”). Gracz, ktéry spasowat nie moze w danej turze
wykonywac kolejnych akgji.

Gracz wybiera jedng z ponizszych akcji:
A. Przejecie kontroli nad miastem

B. Powiekszenie wojsk

C. Akcja specjalna

D. Pobranie podatkéw

E. Budowa kosciota/meczetu

F. Ruch i/lub atak

G. Pas

O ile ponizej nie napisano inaczej, kazda akcje mozna wybierac
wiele razy w turze.

Uwaga o kostkach

Kazdy gracz posiada zestaw drewnianych szescianéw (kostek),
dzieki ktérym wykonuje akcje. Jesli gracz chce umiesci¢ gdzies
kostke, musi wzig¢ jg z:

PULI KOSTEK — Uzycie takiej kostki nic nie kosztuje. Przy jej pomocy
mozna wspiera¢ Arabow lub Bizancjum.

POLA WOIJSK/STRAT — Gracz moze tez wzig¢ kostke utozong na
ktéryms z pdl wojsk albo ze swoich Strat (poza Kartg). Musi
wodweczas za nig zapfacic ze skarbca strony, ktérg wesprze. Gracz
nie moze zaptacic za kostke, a potem umiescic jg w Puli — musi
od razu wzmocnic nig ktéras ze stron. Gracz moze wykupic
wiecej kostek, jesli zamierza umiesci¢ je na Polach Wojsk. Moze
wowczas uzy¢ kostek z roznych zrodet (z Puli i kupionych). Bizanty,
wydane na kostki, trafiajg do banku. Kazda kostka kosztuje 3 bizanty.




A. PRZEJECIE KONTROLI NAD MIASTEM

Gracz moze potozy¢ jedng kostke na stosie
znacznikdéw miasta bizantyjskiego lub arabskie-
go, o ile nikt go nie kontroluje. Przejmuje w
ten sposéb kontrole nad miastem i natych-
miast otrzymuje tyle punktéw zwyciestwa, ile
znacznikéw miasta liczyt stos. Zaznacza je na
torze strony, ktorej miasto przejat — na przyktad,
przejmujac kontrole nad miastem bizantyjskim
otrzymuje sie punkty na torze Bizancjum. Gracz
nie moze przejac kontroli nad Konstantynopolem. Kiedy gracz
przejmuje po raz pierwszy kontrole nad miastem bizantyjskim,
musi umiesci¢ w nim swdj znacznik armii Bizancjum.

PRZYKLAD: Szymon ma wykona¢ akcje. Postanawia kupi¢ kostke
ze swoich Strat i potozy¢ ja w Damaszku. Ptaci trzy bizanty ze
skarbca Bizancjum i otrzymuje trzy punkty na torze punktow
Bizancjum — przesuwa swoj znacznik, by wskazywat 13 punktow.
Musi teraz umiescic jeden ze swoich znacznikéw Armii w Damaszku
— jest on od tej pory jego Armig Bizancjum.

B. POWIEKSZENIE WO JSK

Gracz moze wzig¢ do trzech kostek (z dozwo-
lonego zrédta) i rozmiescic¢ je na polach swojej
Karty Wojsk. Nie istnieje zaden limit kostek,
ktére moga znajdowac sie na jednym polu,
podczas jednej akcji mozna jednak umiesci¢
tylko jedna kostke na polu Elity. Podczas tej
samej akcji mozna umiescic kostki w wojskach
obydwu stron — Arabow i Bizancjum.

PRZYKLAD: Andrzej bierze dwie kostki ze
swojej Puli oraz jedng z pola Taboréw Arabdw.
Jedna z nich umieszcza w polu Elity Bizancjum,
jedna w Gtéwnych Sitach Bizancjum i jedna

Pola Elity

w Garnizonie Bizancjum. Musi teraz zaptacic¢
Bizancjum 3 bizanty ze skarbca Bizancjum za to, ze zabrat
i Arabéw kostke z pola Taboréw Armii Arabdw.

C. AKCJE SPECJALNE
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Gracz moze wykonac Akcje Specjalna, uktadajac jedna kostke na
jednym polu toru Akcji Specjalnych (na planszy). Dane pole moze
zosta¢ wybrane tylko raz na ture, a wiec jesli jakas kostka juz sie
na nim znajduje, zaden gracz nie moze potozy¢ na nim kolejnej
az do nastepnej tury. Kolory pdl oznaczaja, ktora strona korzysta
na ich uzywaniu. Sg zatem tylko dwie akcje, Bufgarzy i Umocnienie,
ktérych uzy¢ moze kazda strona. Pozostate maja swoje kolory,
wskazujace, z ktdra strong konfliktu sg zwigzane.

Wybiera¢ mozna nastepujace Akcje Specjalne:

Wojna domowa
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Kiedy gracz wybiera te akcje, musi natych-
| ] miast zaatakowa¢ miasto Armig nalezaca
& " do tej samej strony — na przykfad Armia
| ¥ Bizancjum bizantyjskie miasto — kontro-
¥ lowane przez innego gracza. Gracz moze
| wybrac te akcje po wykonaniu ruchu, ale
przed atakiem (jest to jedyna Akcja Spe-
cjalna, ktéra mozna wybrac podczas akgji
ruchu/ataku). Gracz moze tez zaatakowacd
miasto, w ktorym Armia juz sie znajduje.
Jesli przegra walke, musi sie wycofa¢
| — patrz nizej.

\ Za pomocg Armii Bizancjum nie mozna
|| nigdy zaatakowa¢ Konstantynopola.

E—J PRZYKLAD: Jacek ptaci kostke z pola Tabo-

réw by przesung¢ Armie Bizancjum z Antiochii do kontrowanego
przez Szymona Damaszku. Nastepnie zabiera kostke ze swojej
Puli i umieszcza jg na polu Bizantyjskiej Wojny Domowej. Musi
natychmiast zaatakowac Szymona. Poniewaz armia Szymona
stacjonuje gdzie indziej, moze on co najwyzej uzyé w obronie
Garnizon. Rezygnuje z tego, a Jacek zaczyna oblega¢ miasto.

Rozbudowa miasta

Gracz musi dodac jeden znacznik miasta do miasta tego samego
koloru. W zadnym miescie nie moze znajdowac sie na raz wiecej,
niz trzy znaczniki. Gracz moze rozbudowac miasto, ktérego nie
kontroluje.

PRZYKLAD: Andrzej kontroluje Mekke. Bierze kostke z Puli i umiesz-
cza ja na polu Rozbudowy miasta Arabéw. Zabiera nastepnie
biaty znacznik miasta i dodaje go do dwoch znacznikéw ktére
juz znajduja sie w Mekce — osigga tym samym limit trzech znacz-
nikdw. Za te akcje nie otrzymuje punktéw zwyciestwa.

Atak Butgaréw

Gracz musi zwiekszy¢ site Butgarow

lub dokona¢ przy ich pomocy najazdu.
Najpierw grajacy dodaje dwie kostki do
pola Butgaréw. Nastepnie moze zdecy-
dowag, ze ich armia zaatakuje jedno z
miast, wskazywanych przez pomaranczo-
wa strzatke, lub potgczone z miastem,
ktore Butgarzy juz kontroluja. Stosuje

sie normalne reguty walki, opisane nizej.
Kazda kostka Butgarow uznawana jest za czesc¢ Sit Gtownych,

co znaczy, ze ich armia rzuca co najwyzej trzema kostkami. Jesli
atak sie powiedzie, uzywa sie znacznikdéw miast Butgaréw by
oznaczy¢, ze od teraz oni panujg w miescie. Gracz nie umieszcza
w miescie swojej kostki (nie przejmuje kontroli), nie otrzymuje
tez bizantdw, dostaje jednak punkty zwyciestwa jakby zaatako-
wat wiasng armia. Punkty zaznacza na torze strony, ktéra nie
zostata zaatakowana przez Butgaréw — przyktadowo, jesli zdobyli
miasto bizantyjskie, gracz dostaje punkty na torze Arabdéw. Jesli
gracz musi zaptaci¢, by umiesci¢ kostke na polu Ataku Butgardw,
pienigdze pochodzi¢ musza ze skarbca
strony, ktéra otrzyma punkty w razie
sukcesu najazdu. Zamiast inicjowania
najazdu gracz moze tez zwiekszy¢ site
Butgaréw o dodatkowe dwa, umieszcza-
jac w ich polu w sumie cztery kostki (o
ile tyle kostek jest dostepnych). Jezeli ich




brakuje, Butgarzy musza zaatakowac. Gdy gracz ptaci za kostke
do zainicjowania tej Akgji i nie atakuje, pienigdze moga pochodzi¢
z dowolnego skarbca.

Na polu Butgaréw moze znajdowac sie najwyzej jedenascie ko-
stek. Butgarzy nigdy nie atakujg przez morze. Moga zaatakowac
Konstantynopol - jesli go zdobedg, gra natychmiast sie konczy.

PRZYKLAD: Szymon zabiera kostke ze Strat i uktada jg na polu
Ataku Butgaréw. Barbarzyncy kontroluja juz Tessaloniki. Szymon
dodaje teraz dwie pomaranczowe kostki do ich sity i decyduje,
ze zaatakujg Ateny. Poniewaz miasto nalezy do Bizancjum, Szy-
mon musi optaci¢ kostke wzietg ze Strat pieniedzmi ze skarbca
Arabéw. Butgarzy zdobywaja Ateny, zastepujac dwa fioletowe
znaczniki miasta jednym pomaranczowym. Szymon otrzymuje
jeden punkt na torze Arabow. Zamiast inicjowac atak Szymon
mogt tez potozy¢ na polu Butgaréw dwie dodatkowe kostki.

Pamietaj, ze gdyby w Atenach bytfa czyjas Armia, gracz mégtby
wzig¢ udziat w bitwie, wedtug normalnych zasad.

Cesarz

Gracz zostaje Cesarzem. Obejmuje w zwigzku
z tym kontrole nad Gwardig Cesarska — za-
biera fioletowg kostke z pola Akgji Specjal-
nej i umieszcza jg na polu Elity swojej Armii
Bizancjum. Nie musi pfaci¢ za utrzymanie
tego oddziatu. Gracz traci kostke kiedy
przestaje by¢ Cesarzem (czyli na koncu tury).
Fioletowej kostki nie mozna odrzuci¢ w cha-
rakterze strat, chyba, ze jest ostatnig kostkg na polach armii
gracza. W takim wypadku wraca ona na pole Cesarza. Ponadto,
gracz otrzymuje natychmiast dwa punkty zwyciestwa na torze
Bizancjum.

Kalif

- Gracz zostaje Kalifem. Obejmuje w zwigz-
ku z tym kontrole nad Doborowa Jazda
Arabska — zabiera biata kostke z pola Akgji
Specjalnej i umieszcza jg na polu Elity swojej
Armii Arabow. Nie musi ptacic¢ za utrzyma-
nie tego oddziatu. Gracz traci kostke kiedy
przestaje by¢ Kalifem (czyli na koncu tury).
Biatej kostki nie mozna odrzuci¢ w charak-
terze strat, chyba, ze jest ostatnig kostkg na polach armii gracza.
W takim wypadku wraca ona na pole Kalifa. Ponadto, gracz
otrzymuje natychmiast dwa punkty zwyciestwa na torze Arabow.

Floa bizantyjska

Gracz obejmuje komende nad flotg Bizan-
cjum. Moze w zwigzku z tym podwoic koszt
transportu morskiego dla dowolnych Armii
Arabskich. Ponadto moze rzuci¢ tyloma
kos¢mi, ile kostek wydano na transport
Arabow. Kazdy wynik 4 i wiecej pozwala
usungac jedng kostke z Armii, ktora pokonuje
morze (z pola Elity, Sit Gtéwnych lub Tabo-
row). Gracz, ktéry kontroluje Flote bizantyjskag moze skorzysta¢
z jej zdolnosci zawsze, kiedy armia Arabow przeprawia sie przez
morze, nie musi jednak tego robic¢.

Flota arabska
p = Gracz obejmuje komende nad flotg Arabow.
Oznacza to, ze ptaci tylko potowe kostek
Taborow za transport morski Armii.

Umocnienia

Tej akcji mozna uzy¢, by
wzmocni¢ dowolng strone.
Pozwala ona graczowi wzig¢
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[ hual ) znacznikow i zastgpi¢ nim jego

__J _J kostke, oznaczajaca kontrole

' nad miastem. Liczy sie on jak

znacznik miasta podczas oblezenia. Zastgpiona kostka trafia
do Strat gracza. Znacznik gracza nie wlicza sie do limitu trzech
znacznikow na miasto, nie przynosi dochodow ani punktow
zwyciestwa. W kazdym miescie moze znajdowac sie tylko jeden
znacznik umocnien.

D POBIERANIE PODATKU

Gracz aktywny przesuwa dowolng liczbe kostek
ze swojej Puli na pole Podatkéw. Za kazda kost-
ke otrzymuje dwa bizanty, ktére moze wptacic¢
do dowolnego skarbca lub rozdzieli¢ miedzy
nie. Kazdy gracz moze wykonac te akcje tylko
raz na ture, jesli wiec umiescit kostki na polu
Podatkéw, nie moze potozy¢ ich tam znowu

w kolejnych rundach tej samej tury. Na polu Podatkéw mozna
potozy¢ dowolnie duzo kostek.

E.. BUDOWA KOSCIOEA/MECZETU
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Meczet

Kosciot

Gracz moze pofozyc¢ kostke na polu Kosciotow lub polu Meczetdw.
Natychmiast otrzymuje dwa punkty zwyciestwa na torze odpo-
wiedniej strony. Akcja ta kosztuje szes¢ bizantéw, ktore trzeba
zaptacic¢ ze skarbca strony otrzymujacej punkty. Kostka pozostaje
na polu do konca gry. Na polach Kosciotéw i Meczetéw mozna
umiesci¢ dowolnie duzo kostek.

E RUCH I/LUB ATAK

Kazdy gracz moze mie¢ na planszy maksymalnie dwie Armie
- jedna bizantyjska i jedng arabska. Strona, do ktérej nalezy
Armia, jest zgodna z kolorem miasta, w ktérym sie znajduje.

Gracz musi umiesci¢ Armie Bizantyjskg w pierwszym bizantyjskim
miescie, nad ktérym przejmie kontrole. Jesli gracz nie ma na plan-
szy Armii Arabskiej, moze wprowadzi¢ jg do gry w ramach wybra-
nej akeji ruchu/ataku. Umieszcza jg w dowolnym miescie Arabow
(nie ma znaczenia, ktory gracz je kontroluje) i moze natychmiast
wykonac ruch do miasta, z ktorym jest potaczone (ptacac kostkami
Taboréw). Moze tez ustawi¢ Armie Arabska na planszy i nie wyko-
nac ruchu (nie wydaje wéwczas kostek Taboréw).

PRZYKLAD: W poprzedniegj run-
dzie Jacek zaatakowat i przejat
kontrole nad Hira. Andrzej nie
umiescit do tej pory swojej Ar-
mii Arabskiej na planszy. Kiedy
przychodzi jego kolej, wybiera
ruch/atak i ustawia pionek armii
w Hirze, poczym natychmiast
rusza go do Bagdadu. A ze ten
jest wcigz w rekach perskich,
Andrzej zaczyna oblezenie.

Armia moze ruszy¢ sie z miasta do dowolnego innego miasta,
z ktérym wyjsciowe miasto jest potaczone (zazwyczaj droga).

By ruszy¢ Armie nalezy wydac jedna kostke z pola Taboréw tej
Armii. Kostka trafia do Strat gracza. Za jedng kostke Armia po-




konuje jedno potaczenie, aktywny gracz moze jednak zdecydo-
wac sie na natychmiastowe przebycie kolejnego, ptacac zwykty
koszt ruchu plus jedng dodatkowa kostke. A zatem Armia, ktora
pokona dwie drogi musi zaptacic trzy kostki z pola Taboréow.
Arabowie, przemierzajacy szlak ladowy a nastepnie morski pfaca
(w normalnych okolicznosciach) cztery kostki. Armia nie moze
przeby¢ podczas jednej akeji wiecej, niz dwoch potaczen.

Szlak morski

Szlak pustynny

Tylko Arabowie mogga przemieszczac sie korzystajac ze szlakow
pustynnych.

Armia Bizantyjska moze przeby¢ szlak morski, ptacac jedna
kostke Taboréw.

Armia Bizantyjska, znajdujaca sie w Konstantynopolu moze prze-
miesci¢ sie morzem do dowolnego miasta, ktére lezy nad Morzem
Srodziemnym lub Morzem Czarnym, nawet, jedli nie prowadza do
niego szlaki morskie. Pfaci za to jedna kostke Taboréw. Armia nie
moze jednak wréci¢ w ten sam sposdb do Konstantynopola.

Armia Arabska moze przeby¢ szlak morski ptacgc dwie kostki
Taborow. Koszt podrézy z Nicei do Konstantynopola jest dla niej
podwojony, wiec zwykle kosztowac bedzie Arabéw cztery kostki.
Jesli gracz, ktoéry kontroluje pole Floty bizantyjskiej zdecyduje sie
uzy¢ jej zdolnosci, Arabowie zapfaca za te podréz osiem kostek.

PRZYKLAD: Aleksandria wpadta w rece Arabow i kontroluje jg
Andrzej. Jego armia chce teraz przemiescic sie z Aleksandrii do
Candii. Normalnie kosztowa¢ go to bedzie dwie kostki. Andrzej
posiada jednak Flote arabska, dzieki ktérej ptaci tylko jedng
kostke. Gdyby ktorys z graczy posiadat Flote bizantyjska, mégtby
wymusic¢ na Andrzeju podwadjng optate, podnoszac jg znéw do
dwoch kostek Taboréw. Rzucitby tez dwiema kosémi by sprawic,
czy Armia Andrzeja poniosta jakies straty.

Jesdli Armia dotrze do miasta, kontrolowanego przez inng strone,
niz to, z ktérego wyruszyta, musi je zaatakowac. Gracz moze
réwniez przemiesci¢ Armie do miasta tej samej strony, kontro-
lowanego przez innego gracza lub pozostajgcego bez kontroli

— nie wywotuje to walki.

Gracz nie moze przemiesci¢ swojej Armii Arabskiej do bizantyj-
skiego miasta, ktore kontroluje, ani swojej Armii Bizantyjskiej
do miasta arabskiego, ktore kontroluje. Znaczy to, ze gracz nie
moze zaatakowac samego siebie.

Walka

Jesdli Armia trafia do miasta ktére kontroluje inna strona konflik-
tu, natychmiast je atakuje. Jezeli gracz postuzyt sie akcjg Wojny
domowej, musi zaatakowac miasto tej samej strony, co Armia,
przemieszczajac jg do niego lub atakujgc miasto, w ktérym sta-
cjonuje. Bitwy rozstrzyga sie wedtug ponizszych regut.

Odwrét Armii

Jesdli w atakowanym miescie znajduja sie Armie innych graczy,
moga je oni wycofaé zanim zacznie sie bitwa. Jezeli takich Armii
jest kilka, gracze decyduja kolejno, zgodnie z porzadkiem roz-
grywki, czy rozpoczynajg odwrot.

Armia moze wycofa¢ sie do dowolnego miasta, z ktérym ata-
kowane miasto jest potgczone. Nie wymaga to wydania kostek
Taboréw. Jezeli miasto jest przyjazne, czyli nalezy do tej samej
strony, co Armia w odwrocie, odwrdt konczy sie. Jezeli nalezy do

innej strony konfliktu, Armia w odwrocie otrzymuje jedna strate
(gracz musi usunac jedng kostke z pola innego, niz Garnizon)

i wycofuje sie dalej. Gracz musi prowadzi¢ odwroét trasa, ktéra
spowoduje u niego najmniejsze straty. Jezeli takich drog jest
kilka, grajacy sam wybiera jedng z nich. Nie mozna celowo
wycofac sie trasg, ktora doprowadzi do zniszczenia armii. Mozna
prowadzi¢ odwrot przez miasta, w ktdrych znajduja sie Armie
strony przeciwne;j.

LARLVLL

PRZYKLAD: Armia Arabska Szymona zostata pokonana w Tarsie i musi
sie wycofac. Najblizsze arabskie miasta to Palmira i Damaszek.
Szymon decyduje sie na odwrot do Palmiry. Musi po drodze
przejs¢ przez bizantyjska Antiochie, traci wiec jedng kostke z Armii
Arabskiej. Decyduje, ze bedzie to kostka z pola Taborow.

Armia Bizantyjska moze zawsze wycofywac sie przez morze, bez
zadnych konsekwencji. Armia Arabska moze wycofac sie przez
morze tylko, jesli nikt nie kontroluje Floty bizantyjskiej lub gracz,
ktéry ma na jej polu kostke, postanowi nie skorzysta¢ z zasad
Floty. Jesli Armia Arabska nie moze sie wycofa¢, zostaje zniszczona
— wszystkie kostki z jej pdl Elity, Gtéwnych Sit i Taborow zostaja
usuniete.

Garnizon

Jesli w atakowanym miescie nie ma zadnej armii, gracz, ktory je
kontroluje moze postanowi¢, ze broni sie przy pomocy Garni-
zonu. Nie mozna nigdy taczy¢ Armii z Garnizonem ani walczy¢
przy jego pomocy, a nastepnie broni¢ sie Armia. Jesli atakowany
jest Konstantynopol, Garnizonu uzywa¢ moze wytacznie gracz,
ktory jest Cesarzem. Bitwa miedzy Armig i Garnizonem toczy sie
prawie tak samo, jak miedzy dwiema Armiami — jedyna réznica
polega na tym, ze straty zadane Garnizonowi mozna ponosi¢
wytacznie z pola Garnizonu.

Bitwa

Podczas bitwy kazda strona rzuca pewng liczba kosci, zalezng od
wielkosci Armii. Obie strony rzucajg jednoczesnie. Armia rzuca
jedng koscig za kazda kostke w Sitach Gtéwnych, ale nie wiecej,
niz trzema. Analogicznie, Garnizon rzucajg jedna koscig za kazda
kostke w polu Garnizonu, ale nie wiecej niz trzema. Armia rzuca
ponadto jedng koscia za kazda kostke w polu Elity. Elita nigdy
nie walczy ramie w ramie z Garnizonem.




Kazda kos¢, na ktorej wypadnie 4 lub wiecej oznacza zadanie
strat — przeciwnik musi usuna¢ z walczacych sit jedng kostke za
kazda z nich. Znaczy to, ze jesli walczyt przy pomocy Garnizonu,
usuwa kostki z pola Garnizonu, a jezeli zmagat sie przy pomocy
Armii, usuwa kostki z pola Elity, Sit Gtéwnych i Taboréw (w wybra-
nej kombinacji). Kostki odktada sie do Strat. Jako pierwszy straty
ponosi atakujacy, po nim obronca.

Gdy obaj gracze wykonajg juz rzuty i usung straty, okresla sie
zwyciezce. Zostaje nim gracz, ktérego wojsko ma po bitwie wiek-
szg site. Sita Armii to suma kostek w polach Elity i Sit Gtownych.
Sita Garnizonu réwna jest liczbie kostek w polu Garnizonu.

Jesli zwyciezy atakujacy, bronigca sie Armia musi przeprowadzic¢
odwrot. Zaktada sie, ze Garnizony umykajg w poptochu natych-
miast po doznaniu porazki. Ewentualne kostki pozostajgce na
polu Garnizonu moga postuzy¢ do obrony innych miast bez zad-
nych ograniczen. Atakujgcy musi nastepnie rozpocza¢ oblezenie
atakowanego miasta.

W wypadku zwyciestwa obroncy atakujacy musi wycofac¢ armie
do miasta, z ktérego wyruszyfa.

Remis oznacza zwyciestwo obroncy.

PRZYKLAD: Jacek przemieszcza swojg Armie Arabska do Ankary,
bizantyjskiego miasta kontrolowanego przez Andrzeja. Jacek
musi wiec zaatakowad. Armia Bizantyjska Andrzej stacjonuje
wiasnie w Ankarze, a jej wiasciciel nie zarzadza odwrotu. Jacek
ma dziewie¢ kostek w polu Sit Gtéwnych i trzy w polu Taboréw.
Andrzej ma jedng kostke na polu Elity, szes¢ w Sitach Giéw-
nych i jedng w Taborach. Jacek rzuca wiec trzema kos¢mi — jego
wyniki to 2, 4 i 6 — oznacza to dwa trafienia Armii przeciwnika.
Andrzej rzuca czterema kos¢mi (trzema za Sity Gtéwne i jedng
za Elite). Wyrzuca 1, 3 5 oraz 5 — réwniez dwa trafienia. Jacek
decyduje usunad jedng kostke z Taboréw i jedng z Sit Gtéwnych,
co oznacza, ze po bitwie jego armia bedzie miata site osiem.
Andrzej usuwa kostke Elity i kostke Sit Gtownych. Sita jego Armii
wynosi wiec piec¢ kostek. Jacek wygrywa, a Andrzej musi przepro-
wadzi¢ odwrét.

Oblezenia

Teraz atakujgcy musi przeprowadzi¢ oblezenie miasta. Obronca
rzuca tyloma kos¢mi, ile znacznikéw liczy miasto (wliczajac znacz-
nik umocnien). Kazdy wynik 4 i wiecej oznacza, ze atakujacy traci
kostke ze swoich wojsk — z pdl Elity, Sit Gtéwnych lub Taboréw.

Jesli po usunieciu strat oblegajgca Armia liczy wiecej kostek, niz
miasto znacznikéw, atakujacy zwycieza. W przeciwnym razie
przegrywa i musi przeprowadzi¢ odwrot.

Jesdli atakowany jest Konstantynopol uznaje sie, ze jego sita
wynosi 5 (czyli traktuje sie go, jakby miat pie¢ znacznikéw). Po-
nadto kazde trafienie wyrzucone przez obronce Konstantynopola
oznacza, ze atakujacy traci dwie kostki z Armii.

PRZYKLAD: Po rozgromieniu Armii Andrzeja Jacek oblega Ankare.
W miescie znajduja sie trzy znaczniki miasta oraz znacznik umoc-
nien. Andrzej rzuca czterema kostkami, jedna za kazdy znacznik
miasta plus dodatkowa za umocnienia. Wyrzuca 1, 1, 31 6, co
oznacza jedno trafienie. Jacek usuwa jedng kostke z Sit Gtéwnych
Armii. Po oblezeniu jego sita wynosi siedem, czyli wiecej, niz liczba
znacznikdéw w miescie. Armia Arabska zdobywa Ankare.

Udany atak?

Jesli w miescie znajdowat sie znacznik umocnien, zostaje usuniety
i zwrdcony wiascicielowi. Jezeli na stosie znacznikéw umieszczona
byta kostka gracza, jg réwniez usuwa sie, do Strat tego gracza.
Nastepnie atakujacy zdejmuje z planszy pozostate znaczniki Mia-
sta i uktada w nim znaczniki w kolorze przeciwnej strony, w licznie
réwnej ilosci usunietych znacznikédw minus jeden. Przykitadowo,
po zdobyciu miasta z trzema znacznikami bizantyskimi uktada sie
w nim dwa znaczniki arabskie. Nastepnie atakujacy otrzymuje tyle
punktow zwyciestwa i bizantdéw (z pladrowania), ile znacznikow
ufozyt w miescie. Jezeli przed rozpoczeciem oblezenia w miescie
znajdowat sie tylko jeden znacznik, po jego zakonczeniu uktada
sie w nim rowniez jeden znacznik (przeciwnej strony), zdobywca
nie otrzymuje jednak punktéw ani pieniedzy (miasto spadto do
zera znacznikdw, a potem urosto do jednego). Na koniec gracz
musi potozy¢ na szczycie stosu znacznikow swojg kostke, by
zaznaczy¢, ze od tej pory kontroluje miasto. Jesli nie ma kostek
(jego Pula jest pusta, nie ma tez pieniedzy by zaptaci¢ za kost-

ke ze Strat), usuwa dwie kostki ze swojej Armii (z pola Elity, Sit
Gtéwnych lub Taboréw). Jedng ukfada w miescie, druga umieszcza
w Stratach. Kostki fioletowej lub biatej mozna uzy¢ w tym celu
wytacznie, jesli jest ostatnig kostka w Armii gracza.

Kiedy Armia gracza atakuje miasto perskie, oblezenie przeprowadza
sie wedtug powyzszej procedury (kos¢mi rzuca ktorys z pozosta-
tych graczy). Miasto broni sie z wypisang w nim sita. Jesli zostanie
zdobyte, atakujgcy umieszcza w nim o jeden znacznik mniej, niz
wynosifa sita. Miasto perskie zaatakowac¢ moze zaréwno Armia
Bizancjum, jak Arabska.

PRZYKLAD: Po zdobyciu Ankary Jacek usuwa trzy znaczniki miasta
oraz znacznik umocnien. Nastepnie zastepuje je dwoma biatymi
znacznikami miasta Arabskiego (o jeden mniej, niz trzy znaczniki
bizantyjskie, ktore znajdowaty sie w miescie). Otrzymuje dwa
punkty zwyciestwa na torze Arabdw i bierze z banku dwa bizanty.
Poniewaz nie ma dos¢ pieniedzy w skarbcu arabskim ani kostek w
Puli, musi teraz usunag¢ dwie kostki z Armii. Decyduje sie usunag¢
kostke z Sit Gtéwnych oraz z Taboréw. Jedng umieszcza w Stra-
tach, druga w Ankarze. Gdyby miat trzy bizanty, musiatby wykupié
kostke ze Strat, by potozy¢ ja w miescie.

Jesli ktérys gracz zdobedzie Konstantyno-
pol, otrzymuje pie¢ punktéw zwyciestwa na
torze Arabow i gra natychmiast sie konczy.

O zwyciestwie decydujg wowczas wytacznie
punkty arabskie — bizantyjskich nie wlicza sie
do wyniku. Nie zlicza sie tez punktow za kon-
trole miast — po prostu sprawdza sie liczbe
punktéw na torze Arabéw w chwili zakonczenia rozgrywki.

Jezeli gracz zaatakowat miasto przy pomocy Wojny Domowsej,
nie zmienia ono stron. Wcigz jednak liczba znacznikéw zmniej-
szona zostaje o jeden, a zdobywca otrzymuje punkty zwyciestwa
i pienigdze.

Zniszczenie Armii

Jesli po bitwie w Armii gracza (na polach Elity, Sit Gtéwnych i Tabo-
réw) nie zostang zadne kostki, przestaje ona istniec. Jej pionek usu-
wa sie z planszy — gracz moze go wprowadzi¢ ponownie, jesli sobie
tego zyczy, podczas pdzniejszych akgji, na tych samych zasadach, co
Armie Arabska po raz pierwszy. By potozy¢ pionek Armii na mapie,
na ktoryms z jej pol (Elita, Sity Gtéwne, Tabory) musi znajdowac sie
co najmniej jedna kostka. Nalezy przy tym pamietac, ze jesli armia
posiadajgca wyfacznie kostki Taboroéw (i zadnych kostek w innych
polach) zuzyje ostatnig by sie przemiesci¢, automatycznie zostaje
zniszczona.

Atakowanie miast butgarskich

Jesli miasto okupowane przez Butgaréw (takie, w ktérym znajdu-
je sie pomaranczowy znacznik) zostanie zaatakowane, auto-
matycznie broni sie przy pomocy petnych sit butgarskich. Jesli

te zostana pokonane, atakujgcy musi réwniez przeprowadzi¢
oblezenie, by przeja¢ nad nim kontrole.




Wielu obroncéw

Gdy miasta broni wiele armii, atakujacy musi pokonac je jedng
po drugiej, by przystapi¢ do oblezenia. O kolejnosci toczenia
bitew decyduje atakujacy. Jezeli zwyciezy w bitwach ze wszystkimi,
moze zaczac¢ oblezenie miasta.

6. PAS

Jezeli gracz postanowi spasowad, bierze kostke ze swoich Strat

i umieszcza jg na polu Zakonczenia. Nie pfaci za to bizantow. Nie
moze podejmowac w tej turze kolejnych akcji. Jezeli gracz nie
ma zadnych kostek w Stratach, musi zabra¢ kostke z Armii lub

z Puli. Gracz, ktéry powie ,,pas” jako pierwszy, umieszcza swojg
kostke w matym kwadracie na polu Zakonczenia — oznacza w ten
sposéb ze bedzie rozpoczynat kolejng ture. Kiedy wszyscy gracze
oprocz jednego spasuja, tura zbliza sie do konca. Ostatni gracz
moze wykonac jeszcze jedng akcje (moze to by¢ pas). Nastepnie
przechodzi sie do Dochoddw i utrzymania.

Gracz, ktory spasowat jako pierwszy
uktada kostke w tym kwadracie. Po-
zostali umieszczajg kostki w obrebie
reszty pola.

2. DOCHOD | UTRZY MANIE

Kazdy gracz otrzymuje dochod i ptaci za utrzymanie armii. Kazdy
znacznik kontrolowanego przez gracza miasta przynosi mu dwa
bizanty. Arabowie i Bizancjum otrzymuja dochéd osobno i nalezy
go umieszcza¢ w oddzielnych skarbcach. Nastepnie kazdy gracz
ptaci za utrzymanie armii. Kazda kostka na Karcie Wojska kosztuje
tyle, ile wypisano w ztotym okregu na polu, na ktérym sie znajdu-
je. Optata musi pochodzi¢ ze skarbca tej samej strony. Jezeli gracz
nie moze optaci¢ kostki, zostaje usunieta z gry na state (nie trafia
do Strat). Gracz traci jeden punkt zwyciestwa na torze strony, z ktdrej
pochodzita kostka, za kazda utracong w ten sposob kostke. Jego
wynik nie moze jednak spas¢ ponizej zera punktow.

Nastepnie gracze zabierajg wszystkie swoje kostki z toru Akgji
Specjalnych, pola Podatkéw oraz Zakonczenia i uktadaja je w swoich
Pulach. Ponadto kazdy gracz zabiera potowe kostek ze swoich
Strat (zaokraglajac w gore) i przenosi do je Puli.

3. NOWA TURA

Znacznik tury przemieszcza sie o jedno pole. Gracz, ktory spaso-
wat jako pierwszy zostaje nowym rozpoczynajacym. Wykonuje
on pierwszg akcje — po nim dziataja kolejni, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie po rozegraniu trzech tur.

Gracze otrzymuja teraz jeden punkt za kazdy znacznik miasta,
ktére kontroluja. Punkty dodaje sie do toréw stron o tym samym
kolorze, co miasto.

Jesli nizszy z wynikéw gracza jest mniejszy od wyzszego o nie
wiecej, niz potowe, wyniki z obu toréw dodaje sie, tworzac
ostateczny rezultat. Jezeli nizszy wynik jest mniejszy, niz potowa
wyzszego, ostateczny rezultat gracza réwny jest wytacznie wyz-
szemu wynikowi. Zwycieza gracz posiadajacy najwyzszy rezultat.

PRZYKLAD: Szymon ma na koniec osiemnascie punktéw na torze
Arabow i czterdziesci na torze Bizancjum. Jego wynik arabski
jest mniejszy od bizantyjskiego o wiecej, niz pofowe, a wiec
ostateczny rezultat Szymona to bizantyjskie czterdziesci. Andrzej
ma pietnascie punktow arabskich i trzydziesci bizantyjskich. Jego
nizszy wynik jest rowny potowie wyzszego, moze je wiec dodac
— otrzymuje na koniec czterdziesci pie¢ punktow.

W razie remisu, wygrywa ten z remisujgcych, ktéry ma wyzsza
sume wynikow (czyli przegrywaja ci, ktdrzy otrzymali punkty tyl-

ko jednej strony). Jesli to nie przyniesie rozstrzygniecia decyduje
liczba kontrolowanych miast (niezaleznie od ich wielkosci). Jezeli
wciaz jest remis, rozstrzyga go suma bizantéw w obu skarbcach.

DOBRE RADY

Ponizsze uwagi to tylko dobre rady autora i nie powinno sie
myli¢ ich z opiniami mistrza gry w ,,Bizancjum”.

Podczas pierwszej rozgrywki mozecie poczuc sie zagubieni, nie
wiedzac, co robic¢ na poczatku. PAki nie poznacie dobrze gry,
chyba najlepiej jest gra¢ zachowawczo, stosujac zrownowazong
strategie i zdobywajac punkty po obu stronach. Na poczatek po-
winniscie przeja¢ kontrole nad miastami bizantyjskimi — do dobry
sposob na zdobycie punktow i pieniedzy na koniec tury. Niektore
miasta sa oczywiscie bezpieczniejszym wyborem niz inne — Nicea
na przyktad nie zostanie w pierwszej turze zaatakowana, gdy
Jerozolima czy Tessaloniki prawie na pewno beda obiektem
ataku. Pamietajcie jednak, ze pierwsze przejete miasto Bizan-
cjum okresla poczatkowe potozenie Armii Bizancjum. Warto tez
pamieta¢, ze nie mozna zaatakowac swojego miasta Bizancjum
wtasng Armig Arabska, wiec nie warto blokowac¢ w ten sposéb
mozliwosci ekspansji swoich Arabdw.

Nastepnie warto pomyslec¢ o punktach Arabow. Poczatkowo fatwo
im bedzie zdobywad miasta, wkrotce jednak spowolnig ich straty.
Nie zapominajcie tez o miastach takich jak Mekka, ktore zwykle

sg zabezpieczone przed atakiem. Dzieki nim tatwo wam bedzie
utrzymacd dos¢ miast po obu stronach, by opfaci¢ obie Armie.

Najlepsze Akcje Specjalne to poczatkowo Cesarz i Kalif, ktdrzy
dajg dodatkowe punkty zwyciestwa. Nieztym wyborem jest tez
Rozbudowa miasta o ktérym wiesz, ze tatwo bedzie je obroni¢

— zapewni ci dodatkowe bizanty. Najlepiej jest kontrolowa¢ mniej
miast o wartosci trzy niz posiadajacych wartos¢ dwa i jeden.

Pierwsza tura mija zatem na wyznaczeniu granic wptywow.
Pewnie trafi sie jakas bitwa, ale najpewniej przeciwko Persom
lub pogranicznym miastom Bizancjum. Druga i trzecia tura to
juz gromadzenie punktéw z raptownie podupadajacych miast.
Nie zapominajcie tez o Kosciotach/Meczetach. Pod koniec gry s
dobrym pomystem na zdobywanie punktow.

Jesli komus nie poszto w pierwszej turze, warto przemyslec strategie
wsciektego psa” — parcie na Konstantynopol. Gracze mnoga zabez-
pieczac sie przed skutkami jego upadku albo bronigc miasta swoimi
armiami, albo zwiekszajac swojg punktacje na torze Arabdw, by
zdoby¢ wyzszy rezultat niz zdobywca Konstantynopola (pamietajcie
jednak, ze miasto warte jest pie¢ punktow zwyciestwal).

Utrata kostek z Karty Wojsk nie zawsze jest taka zta. Jesli na
koniec tury bedziesz mie¢ mate Armie, oszczedzisz pienigdze a
nastepng ture zaczniesz ze sporg Pulg kostek.

Ptacenie za kostki jest zwykle dobrym wyborem nawet, jesli masz
jeszcze cos w Puli. Bizancjum zaczyna z duzym skarbcem i jesli
wykorzystasz go by ptaci¢ za kostki trafiajace na tor Akgcji Spe-
cjalnych, na koniec tury wezmiesz je do Puli i w nastepnej turze
bedziesz korzystac z nich za darmo, wspierajac dowolng strone. W
ten sposéb pienigdze Bizancjum moga posrednio pomoc Arabom.

Atak na Konstantynopol przez Batkany Armig Arabska to trudne
zadanie. Pamietaj, ze Butgarzy rownie chetnie atakuja Arabdw,
jak Bizancjum.

Btedem jest postanie pierwszego ataku Butgaréw na Adrianopol.
Jesdli zdobeda miasto, kolejny gracz moze rzuci¢ ich na Konstan-
tynopol i w ten sposob btyskawicznie skonczy¢ gre.

Nie lekcewaz wojny domowej. Pamietaj, ze dopoki ta akcja nie
zostanie wykorzystana, jestes zawsze narazony na atak Armii,
ktora wydaje sie sojusznicza.

Szybkie spasowanie jest o tyle uzyteczne, ze rozpoczniesz druga
ture. Jesli masz zamiar zaatakowac¢ Konstantynopol, warto w
pierwszej akcji przejgé kontrole nad Flotg bizantyjska, by mieé
pewnos¢, ze nikt nie utrudni ci dotarcia do stolicy.

Po pierwszej partii zorientujecie sie, ze reguty gry sq dos¢ proste
— trudno za to opracowac strategie zwyciestwa.




