Variante: islam

Alla morte di Maometto 632, l'islam era in piena espansione, i suoi profeti col supporto delle genti, potevano contare su una forza decisiva per espandere velocemente il loro impero. Al centro del mediterraneo sopravviveva ancora l'impero romano d'oriente, che cercava di riconquistare quanto è andato perduto con le invasioni barbariche, e nel frattempo resistere alle continue minacce dell'impero dei persiano-sassanidi. A nord in Francia, l'impero carolingio si stava espandendo ricivilizando i popoli barbari che avevano invaso l'Europa, anche se al suo interno le lotte per il potere erano pronte a scoppiare, Il sistema ideato nell’ottocento da Carlo magno non reggerà oltre la sua morte, quando i suoi figli si spartiranno l’impero. A nord le popolazioni inglesi e vichinghe ed a est quelle polacche stanno emergendo, mentre i bulgari tengono sotto continui assalti l’impero bizantino e i longobardi premono sugli ultimi baluardi imperiali in Italia. 

In un secondo tempo, dall’anno 800 in poi, quando l’impero carolingio si disgregherà, in due imperi (franco e germano) emergeranno altri popoli minori, ribellandosi ai loro deboli dominatori e dilagando con la loro forza espansiva… tra essi, gli stati di pastiglia ed Aragona in Spagna, le reppubliche di Genova e Venezia in Italia, gli ungari ed i russi. Inoltre a est, faranno la loro comparsa le prime avvisaglie dell’espansione mongola, barbari saccheggiatori, con il solo scopo di distruggere e saccheggiare. 
I giocatori guideranno contemporaneamente una o due potenze, in parti diverse della mappa, tanto da bilanciarne la relativa debolezza di una singola. Ogni potenza farà gioco a se ed avrà caratteristiche ed obbiettivi personalizzati. 

La mappa raffigura il bacino del mediterraneo, e il medio oriente. 

Unità neutrali:

Stato iberico: In Spagna esistevano dei popoli di origine autoctono, miste a genti romane ed a nuovi invasori di origine vandala. Queste popolazioni coesistono in pace e sono rappresentate da armate a forza 1, una per territorio. 

Unica differenza sta nelle armate di colore verde, queste hanno la particolarità che quando un territorio vicino è occupato da una armata non iberica, esse la attaccano. L'armata attaccata in caso di più truppe è quella che sta sopra al territorio col numero più basso. In caso di attacco, tutte le armate confinanti danno il loro appoggio.

In caso di ritirata non possibile esse vengono distrutte, in caso di riconquista di centri esse non si ricostruiscono. 

Longobardi: In Italia a parte il territorio di san Pietro controllato dai bizantini, è tutto in potere delle truppe longobarde. esse hanno forza 1 e presidiano il territorio difendendosi tra loro secondo uno schema standard e continuo. 

Britannia: La britannia è in conflitto, la lotta avviene tra gli anglosassoni e le popolazioni auctotone. Esistono tre centri, controllati da tre armate, Esistono poi tre armate o flotte che continuano ad attaccare costantemente il centro prestabilito. Queste ultime scompaiono dopo il quinto anno di gioco. Se riescono nella conquista, distruggono l'armata anglosassone e si fermano nel centro a forza 2. 

Popoli slavi: Esistono numerosi popoli slavi in conflitto continuo tra loro... Queste unità continuano a mandare lo stesso ordine, di attacco reciproco. Una volta che avviene la conquista queste ritornano al loro centro. Se nel farlo mantengono il centro conquistato allora costruiscono una nuova armata , altrimenti il turno dopo ripartono lla conquista. In caso di nuova armata, le due truppe si supportano in difesa fino alla fine. 

Le armate mongole iniziano a muoversi dal 12 turno, e seguono un percorso standard. La loro potenza è 4, ed ogni qualvolta conquistano e distruggono un centro, aumentano la loro forza di uno. Non sono guidate da un giocatore,. Quando queste unità sono costrette al ritiro perdono un punto di forza, passando ad esempio da 4 a 3. Con la ritirata ultima vengono eliminate. 

Stati controllati dai giocatori:

Vi sono 4 imperi, ognuno funziona in modo diverso, ognuno è controllato in modo diverso, ognuno ha un obiettivo diverso:

Impero carolingio: E' controllato da due giocatori, le mosse vanno comunicate in comune accordo da entrambi i giocatori, Per vincere devono conquistare 16 centri in solitario: Per farlo necessita, che (quando i giocatori ritengono giusto farlo), che lo stato sia diviso in due tra loro, generando due stati autonomi. Poi da quel momento è possibile per loro vincere al raggiungimento da parte di uno di loro dei 16 centri obiettivo. Non dispongono di flotte. 

Impero bizantino: Tutti i centri dell'europa exromana sono per lui costruttori. Lo stato è controllato da un imperatore. Per ottenere la vittoria ha due sistemi: Il primo è quello di resistere con tot centri fino al ventesimo turno. I centri interessati sono: Roma, Costantinopoli, Alessandria, Atene, Milano. Ogni uno ha un valore diverso, rispettivamente 5, 5, 4, 4, 2. Per ogni centro mancante occorrerà mantenere gli altri per n turni aggiuntivi quanti sono i punti del centro. Per esempio Bisanzio può vincere dopo il 35 esimo turno con la sola Costantinopoli, o dopo il 26 turno con Roma, Cos, e Atene. 
Un secondo modo per vincere consiste nella realizzazione di dieci grandi meraviglie della cultura cristiana, che mantengano inalterato per i secoli il prestigio dell’impero. Ogni una di queste meraviglie costa 25 monete, e deve essere costruita su un territorio libero. Queste meraviglie valgono come centri per tutti gli altri stati. Per vincere basta che siano costruite... Possono essere distrutte dalle truppe mongole. 
L'impero bizantino dispone di flotte e trae la sua forza da tutti i territori dell'impero. A seconda della regione, ogni territorio rende 1, 2 o 3 monete all'impero (Tutte le regioni valgono uno, tranne quelle indicate con due o tre quadratini gialli). Con queste risorse l'imperatore gestisce il suo esercito, spendendo 3 monete per ogni nuova truppa, e 2 monete per ogni truppa mantenuta. I denari possono essere risparmiati. 
Persiani: 

Il loro unico obiettivo è la conquista di Costantinopoli. Partono guidati da un giocatore, abbastanza deboli, ma possono risparmiare 2 monete per ogni unità non costruita, e con questi soldi, o coi soldi dei bizantini, possono costruire dei centri al prezzo di 10 monete per centro. I centri costruiti valgono per tutti. 

Islam: L'islam può contare su 6 armate a forza 2, e su due flotte a forza 1. L'islam è guidato da sei giocatori, ognuno di essi controlla una armata doppia, che li rappresenta sul tabellone. Se questa unità dovesse essere distrutta, il giocatore corrispondente verrebbe eliminato. Ogni giocatore che controlla ancora una armata doppia può votare per l'elezione del califfo. Il califfo può essere solo uno dei sei giocatori islamici ancora in possesso della sua armata. governa per cinque anni, e controlla le armate a forza 1 della nazione. Queste armate inizialmente sono tre, una per mecca ed una per medina. Ogni nuovo territorio con l'asterisco permette al califfo di avere una nuova armata a forza 1. I giocatori possono anche votare per la non elezione del califfo, se predomina la non elezione (es. 4 su 6) l'impero islamico si spacca, dividendo in parti uguali i centri in suo posesso tra i giocatori ancora in posesso dell'armata a forza due. 

Di armate a forza 2 non è possibile costruirne durante la partita, è possibile però rinunciare all'armata per fondare uno stato indipendente e puntare alla vittoria.

finchè i giocatori combattono per l'islam, essi conquistano i territori per l'islam. L'islam vince se conquista: Parigi, Roma, Sammarcanda, Costantinopoli, tenendo Mecca e Medina. In quel caso però vince il califfo di turno. Perchè i giocatori appartenenti all'islam possano vincere, occorre che fondino uno stato nuovo e che conquistino 15 centri. Per fondare lo stato, essi possono in qualunque momento comunicare come ordine: A Fonda stato in XXX. Da quel momento in poi, viene creato un centro costruttore, (l'unico per il nuovo stato) sul territorio in cui sta l'armata. L'armata a forza due continuerà ad esistere e ad essere controllata dal giocatore per altri due anni di gioco, ma in questo caso anche se viene distrutta, non porterà all'eliminazione del giocatore. Da quel momento (dalla fondazione dello stato) lo stato funzionerà come uno stato del diplomacy classico, dove per ogni centro costruttore potrà essere costruita una armata. L'armata doppia non varrà nel conteggio. Ogni centro con l'asterisco varrà come costruttore per gli stati musulmani, se da loro controllati. 

