Flott, Fesselnd & Furios!

Tollkiihne Wagenrennen um Ruhm und Lorbeer - Gesucht wird Roms bester Gespannlenker!

Fiir bis zu 6 Spieler - leicht zu lernen, aber anspruchsvoll, gut zu spielen!

AVE CAESAR ist Nervenkitzel pur! Keine Gnade im Kampf um Ruhm und Ehre. Wer nicht taktisch
berechnend und offensive spielt, wird nie zu seinem Lorbeer kommen. Nur wer erfolgreich die
Konkurrenten auf die punkteraubenden Auflenbahnen abdringt, sie bei jeder Gelegenheit blockiert, oder sie
wie Ben Hur in Rad-an-Rad Attacken niederkdmpft, wird nach 3 staubigen, nervenaufreibenden Runden zum
Superstar des antiken Roms aufsteigen!

INDPALT

6 Gespanne und 6 Miinzen in 6 Farben

i R b .':‘E-s;;f\\:‘_' L3 ‘- 2
3 doppelseitige Spielplanhilften und
2 Puzzle-Clips

8 verschiedene Kurs Kombinationen!
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8 Rennkurs-Karten

W

6 Kartendecks mit jeweils 24 Karten

6 Farben mit je 4-mal den Kartenwerten 1-6 "'_ - i : 20 Attacke-Kirtchen fiir
Hinweis: Jedes Kartendeck entspricht 84 Zugpunkten, die far Spielvariante 2

ein Rennen Uber 3 Runden reichen. 18 Extra Rennkarten fﬁl‘
Spielvariante 6




BT

Jeder Spieler nimmt sich ein Gespann, eine Miinze und ein
Rennkartendeck (24 Karten), alle in derselben Farbe.

o HEY

Nicht benétigte Gespanne, Miinzen und Karten bleiben in der
Spielschachtel.

Tipp: Weniger als 6 Spieler? Wir empfehlen die Zusatz-Variante 1,
‘Gejagt vom Team Gladiator’ (siche Seite §).

' e Fiir die ersten 4 Spiele empfehlen wir die 4 Kurse auf der néch-

sten Seite. Ansonsten werden die 8 Rennkurs-Karten gemischt
und eine davon gezogen. Dieser Kurs wird gefahren.

Die ausgeloste Rennkurs-Kombination wird auslegt und mit 2
Puzzle-Clips verbunden. Alle Rennkurse werden im Uhrzeigersinn
gefahren.

VOR DEM GTARTC...

0 Die Punkte-Chips werden in Reichweite bereitgelegt.

o Um die Start-Positionen auszu-
losen, mischt jeder Spieler sein
Kartendeck und zieht zufillig
eine Karte. Wer die hochste Zahl
zieht, stellt sein Gespann auf ol
Startplatz 1. Er wird das Rennen '
er6ffnen. Die restlichen Spieler
folgen im Uhrzeigersinn. Haben 2 oder mehr Spieler die hochste
Zahl, wird jeweils eine weitere Karte gezogen, bis Startplatz 1
feststeht. Danach werden alle Kartendecks neu gemischt und
verdeckt auf dem Spieltisch platziert.

e Jeder Spieler nimmt von =

seinem Kartendeck die o
Immer 3 Karten |

8. . aufderHand ¥
schaut sie sich an, ohne sie | N Nl

den Mitspielern zu zeigen. A b b
Wenn alle so weit sind, kann der Start-Spieler das Rennen erdff-
nen.

obersten 3 Karten auf und

oy
Die Gespanne stehen
gestaffelt in 2 Startrei-
hen. Wer also von Start-
platz 4-6 ins Rennen
geht, benotigt bereits
einen Zugpunkt mehr!




Mit den 3 doppelseitigen Rennkurshalften
lassen sich 8 Rennkurse kombinieren.

Die Rennkurse haben unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade. Ein Spieler benétigt,
je nach Strecke und Startplatz, auf dem
kiirzesten Weg 74 bis 80 seiner 84 Zugpunkte.

- Das heifit, dass ein Spieler entweder bequ
E: eme 10 Punkte oder nur knappe 4 Zugp
k unkte Reserve hat, um ins Ziel zu kommen.

Seid also bereit, Eure Strategie stindig
an die jeweilige Strecke und die jeweilige
Rennsituation anzupassen.

=) Spielplan I

- Vorderseite - Arena
- Ruckseite - Constantinople

_ =) Spiclplan 2:
-7 - Vorderseite - Circus
* Ruckseite - Hippodrom
=) Spielplan 3:
d - Vorderseite - Carthago
j - Ruickseite - Maximus
Spielt ihr das erste Mal?

Wir schlagen dann folgende Kurse vor:

S Rennen I: Arena-Cartbago

- Pl

 RENN-

| 8 Verschiedene Rennkurse

=

KURS- RENNDISTANZ | Zugpunkte Ma\’/(éﬁldgsfu;kt' Schwierig-
| FOLGE | KOMBINATION in Zugpunkten Reserve Rundg keitsgrad |
1 Arena-Carthago 74 10 4 leicht
2 ggpoUrom- 77 7 10 schwer
Constantinople

3 Circus-Maximus 79 5 8 schwer
Hippodrom- .

4 Carthago 77 7 6 mittel

5 Arena-Maximus 75 9 7 leicht

6 oLt 78 6 9 schwer
Constantinople

7 gERodEery; 78 6 9 schwer

Maximus
] 8 Circus Carthago 78 6 5 mittel |

- -
-
- L]
s ) . n
r
- 474

S Rennen 3: Dippodrom-Cartbago

S Rennen 2: Arena-Maximus




SPIELZIEL

Ziel ist es, eine Rennserie zu gewinnen. Jedes Rennen geht iiber 3 Runden. Wer als erster tiber den Zielstrich féhrt, gewinnt das Rennen. Alle Teil-

nehmer fahren aber das Rennen um Platzierungen zu Ende. Nach jedem Rennen bekommen die Spieler ihren Platzierungen entsprechend Punkte-
Chips. Wer nach 4 Rennen die meisten Punkte hat, ist Turniersieger.

SPIELREGEL

= Spielzug & Zugzwang

~ Der Spieler auf Startplatz 1 beginnt. Er spielt eine seiner 3 Rennkarten aus, indem er sie offen vor sich ablegt und mit seinem Gespann um die ex-
akte Felderzahl vorwirts zieht. AnschlieBend ergénzt er die abgelegte Rennkarte durch die oberste Karte von seinem Kartenstapel. Danach folgen
~ inder gleichen Art und Weise die restlichen Spieler im Uhrzeigersinn.

Es herrscht Zugzwang, d.h. jeder Spieler MUSS eine Rennkarte ausspielen, wenn er kann. Dabei miissen auch ldngere Kurven-Aufienbahnen in
. Kauf genommen werden. Kiirzer zichen und Zugpunkte verfallen lassen ist nicht erlaubt. Sollte der Spieler tatséchlich mit keiner seiner 3 Karten

ziehen konnen, setzt er aus. Bezweifeln die Mehrzahl der Mitspieler die Aufrichtigkeit der Angabe, muss der betroffene Spieler seine Karten einem \
Mitspielern zeigen.

i“;

= Die Zug-Regeln -

Auf jedem Spielfeld darf nur ein Gespann stehen. Die Gespanne diirfen
nur vorwarts gezogen werden.

@ rabrspur-CTrennung durch Mauer

Eine durch eine Mauer getrennte Fahrspur kann nicht gewechselt wer-
den, aber es darf noch auf dem letzten Feld vor einer Mauer oder sofort
am Mauerende die Fahrspur gewechselt werden.

Beispiel: Gerader Zug um 2 Felder

@ rabrspurwechsel

Die Gespanne diirfen die Fahrspur wechseln, indem sie bei jedem Feld
vorwirts zugleich ein Feld seitwérts ziehen, also um ein Feld diagonal
weiterziehen.

Ein reiner Seitenzug oder ein diagonales Wechseln um gleich 2 Fahr-
spuren bei einem Feld vorwirts ist nicht erlaubt.

Tipp: Es ist ratsam, sich vor jedem Zug die Bahn genau anzusehen,
denn manche Spielfelder konnen zur Blockadefalle werden.
Erfahrene Mitspieler warten immer auf solche Gelegenheiten!!

Beispiel: Korrekter diagonaler Zug — Mauer nicht
r‘l'- Beispiel: Nicht erlaubter Seitenzug Uberspringen
4\
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@ Schikane-felder

Hier verengt sich die Rennbahn zu einer Fahrspur, wodurch nachfol-
gende Gespanne blockiert werden kénnen, und dadurch zum Ausset-
zen gezwungen sind.

@ Blockiert

5 Gegnerische Gespanne diirfen nicht iibersprungen werden. Kann ein
E‘ Spieler sein Gespann nicht Vorwértsziehen, setzt er aus, ohne dafiir
3 eine Rennkarte abzugeben.

Beispiel: Das braune Gespann steht in der Schikane und
blockiert die folgenden Gespanne.

@ Zicl Nicbt Erreicht? %

o Gehen einem Spieler vor der Ziellinie die Karten aus, wird sein Gespann sofort von der Bahn genommen. Der Spieler erhélt 0 Punkte (siche Seite 7). t N

. = Sonderregel “6er, Karte =
@ Wer Liegt in fitbrung?

Kurve: Es entscheiden die Anzahl der Felder bis zum Kurvenende, um

Dif) “I?iedr" R‘Egel WirdzalIJSQesetZtv zu bestimmen, wer in Fiihrung liegt.

sobald der Erste im Ziel ist. : . .

] { Imperator-Gasse: Hier werden die Felder bis zum Ende der Impe-
é i rator-Gasse bzw. die Spielfelder bis zur Hohe der Imperator-Gassen-
: mmﬁé Ausfahrt gezéhlt.

-
3

@ Sonderregel “6” am Start @ Ausnabmen von der Regel

b — . 1 Y4 '
Aus der ersten Startreihe darf nicht mit einer “6” gestartet werden! Hat ein in Fiihrung liegender Spieler NUR 6er Karten auf der Hand,

darf er in folgenden Situationen trotzdem eine “6” spielen:

“gn s . =) Sein Gespann steht auf einem Schikane Feld und das Spiel wird
@ Sonderregel “6” in fibrung :
blockiert.
Der in Fiihrung oder gemeinsam in Fihrung liegende Spieler darf kei- =) Er liegt gemeinsam mit einem Mitspieler, der ebenfalls NUR 6er

ne “6” spielen. Er muss aussetzen, bis er nicht mehr in Fiihrung liegt.

auf der Hand hat, in Fithrung und Beide zusammen blockieren
die Rennbahn.

Beispiel: Griin und Blau sind gemeinsam in Fiihrung und kénnen kei-
ne “6” spielen. Beispiel: Griin und Blau blockieren in Fiihrung liegend die Fahrbahn.
Einer von beiden darf eine “6” spielen. |

R P e e




Jedes Gespann muss entweder nach der ersten oder der zweiten Runde
die Imperator-Gasse durchfahren. Das Gespann muss dabei auf einem
der Gassenfelder zum Stehen kommen. Zum Zeichen der Ehrerbietung
wird die Miinze in der Caesar-Loge hinterlegt und laut ,,Ave Caesar
salutiert. Wer nicht in der Gasse zum Stehen kommt, darf seine Miinze
nicht hinterlegen.

Mit den hinterlegten Miinzen ldsst sich immer kontrollieren, wer be-
reits in der Imperator-Gasse war und wer nicht.

Wer nicht seine Miinze in der Caesar-Loge hinterlegt, fallt bei Caesar
in Ungnade und wird nach der Zieldurchfahrt disqualifiziert. Er be-
kommt keine Punkte.

*,T . ---.19'?.

| Tipp: Aufgepasst, nicht die Gassen Durchfahrt vergessen und
darauf achten, dass man mit seinen Kartenwerten in der Gasse
| auch zum Stehen kommt.

4
e -

Achtung, disqualifizierte Spieler fahren das Rennen zu Ende und erhal-
ten keine Punkte, aber Sie behalten ihre Platzierungen bei - sehr zum
Arger der nachfolgenden Spieler!

@ Kcin Uberbolen In Tmperator-@asse

Es konnen mehrere Gespann gleichzeitig in die Imperator-Gasse fah-
ren, aber ein Uberholen ist nicht moglich.

@ Zugang Blockiert

Ist der Zugang zur Imperator-Gasse in der zweiten Runde blockiert,
kann ein Wagenlenker so lange aussetzen, bis der Zugang zur Gasse
frei ist.

Beispiel: Blau blockiert den Zugang fur Rot. Rot mul3
aussetzen, bis die Zufahrt frei ist.

@ Cipps zur Imperator-Gasse

Darauf achten, dass man die Imperator-Gasse richtig anféhrt. Natiir-
lich darf man Konkurrenten érgern, indem man die Zufahrt blockiert,
ohne selber die Absicht zu haben, durch die Gasse zu fahren. Auch am
Gassen-Ausgang kann man sehr effektiv Gespanne in der Gasse
blockieren!



ENDE DES RENNENS

Nach 3 Runden gewinnt das Gespann, das als erstes tiber den Zielstrich fahrt. Alle verbliebenen Gespanne fahren das Rennen zu Ende.

Jeder Spieler wird, seiner Platzierung entsprechend, mit g —en
Punkte-Chips belohnt. Disqualifizierte Spieler erhalten  Punktewertung 3
keine Punkte, behalten aber ihre Plédtze bei. Nachfolgende 1. 2. 3. 4. g 6. ZeI?rleTc%T

Spieler rutschen also nicht auf.
8 Pete. | O Prte. | 4 pkte. | 3 Pkte. | 2 Pte. TP, 0 Ppxte.

Turniersieger wird, wer nach 4 Rennen die meisten Punkte

K S

hat. Bei Punktegleichstand entscheidet die Anzahl von
Siegen, zweiten Plitzen usw.

Nachstes Rennen -8

@ . Neue Sitzordnung @ 3. Startaufstellung '.

] i
Die Sitzordnung muf3 dem Zieleinlauf entsprechend veréndert werden.  Der Sieger des letzten Rennens stellt sein Gespann auf Startplatz 1, der "
Der Gewinner des letzten Rennens darf sitzen bleiben. Die restlichen  zweite auf Platz 2, usw. |
Mitspieler setzten sich den Platzierungen entsprechend im Uhrzeigersinn

um. Spieler, die das Ziel nicht erreicht haben, sind am Ende der neuen @ 4 M @ o
. Miinzen Zuriicknebmen Ve

Sitzordnung. Sind es mehrere, entscheidet die Distanz bis zum Zielstrich

in Feldern. Wer dem Ziel am weitesten entfernt war, bekommt den e Spieler halten ihre Miinzen fiir die Imperator-Gasse Durchfahrt
schlechtesten Startplatz im néchsten Rennen. e e beTeir

Wichtig: Die neue Sitzordnung entspricht jetzt automatisch der neuen
Start - bzw. Zug-Reihenfolge.

@ S. Rennkarten Miscben

o B' N euer Rennhurs Jeder Spieler mischt nun seine 24 Rennkarten erneut und hebt die

oberen 3 Karten vom verdeckt vor sich liegenden Kartendeck ab.
Ist die neue Sitzortnung abgeschlossen, werden die Rennkurs-Karten

gemischt und eine gezogen. Dieser neue Rennkurs wird ausgelegt.
(Bereits gezogene Rennkurs-Karten werden immer zur Seite gelegt.) m 6. Stafl’ fl’el!




5 Regel Optionen, die beliebig iibernommen werden konnen. Sie sind,
bis auf wenige Ausnahmen, untereinander und mit den Spiel-Varianten
kompatibel.

@ Option [: Alternative Punktewertung
Ein von der Spieler-Anzahl abhéngiges Punktewertung-System.

i - Ziel n-ic.ht 1
4 i Spieler| 1. 2. 3. 4. 5. 6. |

L 56
1 [l 34

Bei -1 wird ein Punkte-Chip zuriickgegeben. Wer noch keine Punkte-
Chips hat, nimmt einfach einen Attacke-Chip als Minus Chip Ersatz.

@ Option 2: Mini-Curnier

Anstelle von 4 Rennen kénnen auch nur 2 oder 3 Rennen gefahren
werden.

O pite. | 6 Pkte. | 4 Pite. | 3 Pkte. | 2 Pite.| Tpkt. | —Tek

B pkte. | 3 Pkte. | 2 Pkte. | 1Pkt = = —1pkt.

4 pite. | 3 Prte. | 2 Prte. | 1Pkt = = —1pkt.

@ Option 3: Kein Aussetzen vor der
Imperator-Gasse

Es darf fiir den Zugang zur Imperator-Gasse in der zweiten Runde
NICHT ausgesetzt werden. Der Spieler muss das Rennen dann ohne
Imperator-Gasse zu Ende fahren. Er wird direkt nach dem Zieleinlauf
disqualifiziert und erhélt O Punkte, behalt aber seine Platzierung bei -
sehr zum Arger der nachfolgenden Spieler.

@ Variante [:

Gejagt vom Team Gladiator!
.. fur 2-5 Spieler - ein echter Nagelbeil3er!

2 Warum Team Gladiator?

Bei nur 2-5 Spielen sind trotzdem immer 6 Gespanne am Start. Das
Startfeld wird immer durch die iibriggebliebenen Gespanne aufgefiillt,
die als Team Gladiator (TG) antreten. Diese TG-Gespanne agieren als
Ersatzspieler.

S VORBEREITUNG

Team Gladiator ist immer nach dem letzten Spieler an der Reihe.
Deswegen wird ein tibriges Kartendeck zwischen dem letzten und dem
ersten Spieler der Startaufstellung platziert. Es dient als Merk-Hilfe
fiir wann TG an der Reihe ist. Auch alle iibrigen Miinzen werden
) neben diesem Kartendeck platziert. Anhand der Miinzfarben ist
i {"‘1. immer ersichtlich, welches Gespann zum Team Gladiator gehort.

“€EDITION MAXIMUS”

Regel Optionen

@ Option 4: Zugpunkte Verfallen

Wer mit keiner seiner Karten die genaue Punktezahl ziehen kann, MUSS
die Karte spielen, bei der er die wenigsten Zugpunkte verliert. Nur wer
blockiert ist und 0 Felder ziehen kann, darf aussetzen. Achtung, bei
dieser Option erreichen oftmals viele Gespanne nicht das Ziel.

Beispiel: Die niedrigste Karte von Braun ist eine 4. Braun spielt
sie aus, ruckt aber lediglich 2 Felder vor. Dadurch verfallen 2
Zugpunkte.

@ Option S: Tmmer 4 Karten auf der Band!

Mehr Taktik und weniger Kartengliick durch 4 Karten auf der Hand,
anstelle von 3.

= Die 7 "BEST EVER" Spiel-Varianten

Eine 2-5 Spieler Variante und Varianten fiir Fortgeschrittene. Sie machen das Spiel noch unterhaltsamer, taktischer, strategischer und sie reduzieren
den Gliicksfaktor, fordern aber auch mehr Konzentration. Sie sind, bis auf wenige Ausnahmen, untereinander und mit den Optionen kompatibel.

Beispiel VVorbereitung: 4 Spieler + 2 TG Gespanne (Blau & Gelb)

TG-Kartendeck und TG-Mtinzen sind zwischen dem ersten und
letzten Spieler platziert.




S Team Gladiator Spielregeln
Der Spieler auf dem letzten Startplatz hat die Ehre und die Verantwortung,
alle TG-Gespanne zu zichen, da sie immer nach ihm an der Reihe sind.
i Team Gladiator Gespanne werden immer zu ihrem Vorteilge
zogen, auch und gerade wenn das zum Nachteil eines Spielers
ist, Kommt es zu einem Streitfall entscheidet der Spieler, der
. in genau diesem Moment am schlechtesten platziert ist, 4
S Team Gladiator Start
Nachdem alle Spieler ihren ersten Zug machten, ist TG an der Reihe.
Deren erster TG Zug lauft folgendermaflen ab: Der Spieler vom
schlechtesten Startplatz nimmt das TG Kartendeck, mischt, deckt eine
Karte auf und zieht, dem Kartenwert entsprechend, das erste TG-Gespann.
Dann die ndchste Karte fiir das nachste TG-Gespann usw. Kann ein
Kartenwert nicht vollstindig gezogen werden, setzt das betroffene
TG-Gespann aus. Danach wird das TG Kartendeck wieder zwischen
dem ersten und letzten Spieler platziert. Es dient nun nur als Merk-Hilfe.
und wird erst wieder zum néchsten Start bendtigt. Ab jetzt gilt die 2-4-6
TG Zugregel.

S 2-4-6 Zug-Regel vom TG im Rennen
Die 2-4-6 TG Zugregel ist eine gut zu merkende und effektive Formel.
TG’s sind dadurch, wie echte Spieler, unberechenbar und jederzeit gut
fiir Uberraschungen.
Die Zugregel:
¢ In Fiihrung = 2 Felder - Jedes TG-Gespann, das an erster, oder
gemeinsam an erster Stelle liegt, wird immer um 2 Felder gezogen.
* Mittelfeld = 4 Felder - Jedes TG-Gespann, das nicht an erster oder an
letzter Stelle liegt, wird immer um 4 Felder gezogen.
¢ An letzter Stelle = 6 Felder - Jedes TG-Gespann, das an letzter oder
gemeinsam an letzter Stelle liegt, wird immer um 6 Felder gezogen.
* Blockiert? = Aussetzen - Kann der Zug nicht in ganzer Lénge

ausgefiihrt werden, setzt das betroffene TG-Gespann aus.

Das bestplazierte TG-Gespann immer zuerst ziehen, dann das
Zweitbeste usw.

Die Zug-Reihenfolge der TG-Gespanne untereinander wechselt sténdig,
muss aber nicht gemerkt werden, da immer zuerst das am besten besten
platzierte TG-Gespann gezogen wird, dann das Zweitbeste usw. In Kurven
entscheiden die Anzahl der Felder bis zum Kurvenende, um zu
bestimmen, wer vorne liegt. Bei Kurven-Felder-Gleichstand gilt
Innenkurve vor Auflenkurve.

Team Gladiator Gespanne fahren nicht durch die Imperator-Gasse.

3 Keine Punkte fiir Ceam Gladiator Gespanne
TG-Gespanne erhalten keine Punkte fiir ihre Platzierungen, konnen aber
durch ihre Platzierungen nachfolgenden Spielern Punkte kosten.

@ Variante 2:

Ramm-Attacken ~ der Ultimative Kick!
.. gnadenlos, wie damals im alten Rom!

Wer kennt nicht die Ramm-Attacken aus “Ben Hur”, wenn ein Wagen-
lenker auf gleicher Hohe fahrend auf den Konkurrenten einschlagt und
versucht, ihn mit allen Mitteln abzudrangen?

Eine erfolgreich gefahrene Ramm-Attacke ist fiir die Spieler die EINZIGE
Maéglichkeit, (auf Kosten eines Konkurrenten) extra Zugpunkte zu
gewinnen, was bei so manchem Spieler die letzte Hoffnung sein kann,
doch noch das Ziel zu erreichen. Welcher romische Wagen-Lenker lasst
sich diese Chance schon entgehen? Selbst wenn ihn seine Kontrahenten
dafiir fir immer tief und inniglich hassen werden. Fiir diese Variante
werden die 20 Attacke-Chips bereitgestellt.

= Ramm-Attacken Spielfelder
Prinzipiell sind alle Spielfelder, die nicht durch eine Mauer getrennt sind,
Ramm-Attacke Spielfelder.
Die 2 Voraussetzungen, eine Ramm-Attacke zu fahren:
« Auf'ein Feld direkt neben einem Konkurrenten ziehen.

* Vor den 2 Gespannen muss ein Feld frei sein.

Der Angreifer ersetzt, wie immer, zuerst die gespielte Karte durch eine
Neue. Jetzt DARF er gegen seinen Gegner eine Attacke fahren, indem er
dem Gegner, fiir alle einsichtig, seine hochste Rennkarte unter die Nase
halt. Hat der herausgeforderte Spieler eine gleich hohe oder hohere Karte
auf der Hand, ziickt er nun diese. Hat er nur niedrigere Werte, muss er die
Karte gar nicht erst zeigen, da er die Attacke sowieso verliert.

Wer die hohere Karte hat, gewinnt die Attacke. Der Gewinner zieht,
ohne eine Karte zu spielen, um ein Feld weiter und nimmt einen Attacke
Chip an sich. Die gezeigte Karte bleibt weiter auf der Hand. Nach Ren-
nende tauscht er seine Attacke-Chips gegen Punkte-Chips ein.

Der Verlierer muss sein Gespann um ein Feld zuriicksetzen, was den
Verlust eines Zugpunktes bedeutet.

Bei gleichem Kartenwert entscheidet die néchsthohere Karte. Nur wenn
alle Karten bei beiden Spielern identisch sind, kommt es zu einem Un-
entschieden ohne Konsequenzen.

Beispiel: Gelb zieht neben Blau mit einem freien Feld vor sich
und féhrt eine Ramm-Attacke gegen Blau.

Wenn Gelb gewinnt, zieht Gelb ein Feld vor und Blau ein Feld
zurtick. Wenn Blau gewinnt, zieht Blau ein Feld vor und Gelb ein
Feld zurtick.

S Mebrere Attacken Dintereinander:

Wenn der Herausforderer gewinnt, dadurch wieder direkt neben einem
Kontrahenten auf einem Attacke-Feld zum Stehen kommt, und noch
mindestens ein Spielfeld vor sich frei hat, kann er eine weitere Attacke
fahren, weil er in diesem Falle immer noch am Zuge ist.




| S Ramm-Attacke gegen ¢in TG-Gespann
- TG-Gespanne konnen ebenfalls attackiert werden. Der Attackierer muss

einen hoheren Kartenwert als 4 vorweisen kénnen, um erfolgreich ein Feld
weiter zu ziehen. Das TG-Gespann verliert ein Feld.
B
Zu Beachten 3
e Nur wer am Zug ist kann eine Ramm-Attacke fahren.
e Ramm-Attacken sind nicht zwingend. Der Spieler am Zug
kann auch darauf verzichten.
e Befinden sich auf beiden Seiten eines Attackierers Gespanne

. entscheidet er, welchen der Kontrahenten er angreifen will.
| - el

@ Variante 3:

Rennkarte in der Imperator-Gasse abbolen
... ein extra Nervenkitzel!

3 Vorbereitung

Fiir diese Variante werden die Miinzen nicht bendtigt. Jeder Spieler
mischt nun seinen Rennkartensatz und platziert die oberste Karte, ver-
deckt und ohne sie anzusehen, vor sich auf dem Spieltisch. Sie wird zur
Halfte unter den Spielplan geschoben. Das Kartendeck platziert er, wie
immer, verdeckt vor sich auf dem Tisch.

3 Dinterlegte Rennkarte Abbolen

Jedes Gespann kann wihrend des Rennens durch die Imperator-Gasse
fahren und seine vor Spielbeginn halb unter den Spielplan geschobene
Karte abholen. Das Gespann muss aber auf einem der Gassenfelder
zum Stehen kommen, sonst darf der Spieler die hinterlegte Karte nicht
aufnehmen. Die ausgespielte Karte wird dann nicht durch eine neue
Karte vom Kartendeck ersetzt, sondern durch die hinterlegte Karte.

Es ist nicht zwingend durch die Imperator-Gasse zu fahren. Wer seine
hinterlegte Rennkarte nicht abholen will, muss das Rennen ohne sie
zu Ende fahren. In Variante 3 wird er dafiir NICHT disqualifiziert!

Beispiel: Gelb féhrt durch die Imperator-Gasse, um seine vor
dem Rennen halb unter dem Spielplan geschobene Rennkarte
abzuholen.

Tipp: Gelb kennt den Wert der hinterlegten Rennkarte vorher 1
nicht. Wenn es eine hohe Karte ist, wird Gelb sehr froh sein, die
Karte abgeholt zu haben, da Gelb ohne sie vielleicht das Ziel
nicht erreicht hatte.

E

Ist es aber eine niedrige Karte, wird Gelb sich drgern, die Impe-
rator-Gasse durchfahren zu haben. Gelb verliert dadurch einen
Zug-Punkt und riskiert, am Gassenausgang auch noch blockiert
zu werden.

@ Variante 4
4 Stapel aber nur 2 Karten auf der Pand
... fur Strategen (Tipp: Varianten 4+6 = Superkombi!)

Die Spielvariante, die den Wagenlenkern mehr Taktik und Konzentra-
tion abverlangt, aber den Gliicksfaktor erheblich reduziert. Strategen
werden sich Vorteile herausspielen konnen und wer verliert, kann es
nicht mehr, wie wir es alle gerne tun, auf die ungliicklich gemischten
Karten schieben. Hier der Grund dafiir:

Jeder Rennkartensatz wird vor jedem Rennen in 4 individuell
zusammengestellte Kartenstofle aufgeteilt, von denen der Spieler
gezielt seine Rennkarten abheben darf.

S Karten Auf 4 Stapel Verteilen

Der Spieler hilt das gemischte Kartendeck verdeckt in der Hand.
Dann schaut er die jeweils oberste Karte kurz an, und entscheidet, wel-
chem der 4 zu bildenden Kartenstapel er sie verdeckt zuordnet. So ent-
stehen 4 verschiedene Kartenstapel. Der Spieler sollte sich dabei merken,
welche Kartenwerte sich in welchem Kartenstapel befinden, denn die
Karten diirfen nach dem Ablegen nicht noch einmal angeschaut und
arrangiert werden.

Beispiel: Der erste Stapel kénnte aus ler und 2er bestehen, der
zweite Stapel nur aus 3er, der dritte Stapel nur aus 4er und der
vierte Stapel aus 5er und 6er.

S Nur 2 Rennkarten auf der Dand

Haben alle Spieler ihre 4 Stapeln vor sich, hebt jeder 2 Karten seiner
Wahl von seinen Stapeln ab und das Rennen kann beginnen.

Von nun an kann ein Spieler immer wéhlen, von welchem seiner 4
Stapeln er eine gespielte Karte ersetzt, allerdings ohne zuvor nachzu-
schauen. Ein guter Spieler ist nun in der Lage, seine Spielziige voraus-
schauend mit viel mehr Prézision zu planen.

Beispiel: Rot hat 2 Rennkarten auf der Hand, 4 Stapel vor sich
auf dem Spieltisch und ein funfter Stapel rechts daneben fiir die
ausgespielten Karten.



@ Variante S:

Ceam Rennen fiir 2 oder 3 Spieler
... eine echte Herausforderung fur Superhirne!

= Vorbereitung

2 Spieler: Jeder Spieler hat ein Team mit 3 Gespannen
3 Spieler: Jeder Spieler hat ein Team mit 2 Gespannen

@ Jeder Spieler erhilt 2, bzw. 3 Gespanne, die dazugehdrenden

Kartendecks und Miinzen.

@ Um die Startpositionen zu bestimmen, mischt jeder Spieler ein
Kartendeck und zieht blind daraus eine Karte. Wer die hochste Zahl
hat, stellt seine Gespanne auf die besten Startplitze. Er wird das
Rennen mit seinen Gespannen erdffnen. Spieler 2/3 folgen im
Uhrzeigersinn.

Haben mehrere Spieler die hochste Zahl, wird jeweils eine weitere
Karte gezogen, bis der Start-Spieler feststeht. Danach werden alle
Kartendecks neu gemischt.

@ Jeder Spieler nimmt von seinen 2/3 Kartendecks die obersten 2

Karten auf und schaut sie sich an, ohne sie den Mitspieler zu zeigen.
Sind alle so weit, kann der Start-Spieler das Rennen er6ffnen.

Immer von jedem Gespann 2 Karten auf der Hand.

= Team Zugregel

Die Zug Reihenfolge im Team bestimmt ein Spieler immer unter tak-
tischen Gesichtspunkten selbst. Er spielt von einem Gespann eine der
2 Rennkarten aus, zieht mit dem Gespann, und ergénzt die ausgespielte
Rennkarte durch die oberste Karte vom Kartendeck dieses Gepanns.
Danach folgen das zweite/dritte Gespann seines Teams. Erst jetzt ist der
nichste Spieler mit seinem Team an der Reihe, usw.

Beispiel: Team 1 hat 3 Gespanne, Grau, Blau und Gelb, 3
Kartendecks in den Farben der Gespanne und 2 Karten pro
Gespann auf der Hand.

Ist ein Spieler an der Reihe, entscheidet er jedes Mal aufs Neue
die Zug Reihenfolge seiner Gespanne.

In diesem Falle macht es z.B. Sinn, zuerst 4 Felder mit Blau zu
ziehen, dann 5 Felder mit Grau und danach 2 Felder mit Gelb.

S Team Wertung

Haben nach 3 Runden alle Gespanne das Rennen beendet, kommt es
zur Team Wertung. Jeder Spieler erhilt fiir die jeweiligen Platzierungen
seiner Gespanne Punkte-Chips. Turniersieger wird, wer nach 4 Rennen
die meisten Punkte hat.

Nichstes Rennen: Der Spieler, dessen Gespann das letzte Rennen
gewonnen hat, darf sitzen bleiben und ist im néchsten Rennen der
Startspieler. Seine Gespanne bekommen die besten Startpldtze. Bei
3 Spielern folgen die Teams der Platzierung ihres besten Gespanns
entsprechend.

@ Variante 6
Wable Unter 3 Kartendecks Aus

... ein strategisches Highlight!
(Tipp: Varianten 6+4 = Superkombi!)

Diese Spielvariante benétigt 18 zusétzliche Karten; 3 Karten pro Kar-
tendeck mit den Werten 6-6-5. Alle 6 Kartendecks addiert ergeben jetzt
162 Karten (144 + 18).

Aufgepasst: All Kartendecks bestehen jetzt aus 24 + 3 =27 Karten.

L A

Die 18 zusitzlichen Karten unterscheiden sich optisch von den norma-
len Rennkarten, damit sie leicht aussortiert werden konnen, wenn diese
Variante nicht gespielt wird. Darum bitte niemals vergessen, das ein 27
Kartendeck 101 Zugpunkte hat, gegeniiber einem 24 Kartendeck mit
84 Zugpunkte. Das wiirde die ganze mathematische Formel, auf der
Ave Caesar basiert, zerstoren.

9 Entscheide Dich fir €in Kartendeck

Jeder Spieler stellt seinen Rennkartensatz vor jedem Rennen neu
zusammen. Aber aufgepasst, sein Kartendeck darf nach dem Rennen
durch die Mitspieler iiberpriift werden. Wenn einem Spieler Fehler
nachzuweisen sind, wird er nachtraglich disqualifiziert.

Jeder Spieler hat folgende 3 Alternativen zur Auswahl:

e B
Normales Mittleres Schnelles |
Kartendeck Kartendeck Kartendeck i
Werte des 24er Werte des 22er Werte des 19er 5
Kartendecks Kartendecks Kartendecks "
|
6666 66666 666666 |
55565 55565 515161585 }
4444 4444 444 I
3333 333 33
2222 222 22
1 1l 1.1 1
Veranderungen Veranderungen Veranderungen
Alle 3 extra 1x3, 1x2, 1x1 1x4, 2x3, 2x2, 3x1 '
Karten wieder herausnehmen, herausnehmen. ’
herausnehmen | eine extra 6 Alle 3 extra
| (2x6,1x5) hinzufugen. Karten (2x6,1x5) | | F
:1_ hinzuftigen. 5 e
o A BT } |I

Gut zu Wissen : Trotz aller Verdnderungen, haben alle Kartendecks
weiterhin immer exakt 84 Zugpunkte. Das garantiert die mathematische

Chancengleichheit.




Die Mathematische formel von Variante 6
Das Spiel ist rundenbasiert. Also wiirde ein Spieler mit einem schnellen
Kartendeck von 19 Karten theoretisch auch nur 19 Mal an der Reihe
sein miissen, um sein Gespann um 84 Felder zu ziehen. Ein Spieler mit
einem normalen Kartendeck von 24 Karten wiirde dafiir theoretisch 24
Mal an der Reihe sein miissen um 84 Felder zu ziehen.

Nun, das ist die Theory. Realistisch ist eher, das der Spieler mit dem
schnellen Kartendeck o6fters aussetzt und lange Wege in den Kurven
riskiert, weil er weniger kleine Kartenwerte hat.

Alle 3 Kartendecks haben so ihre Vor- und Nachteile, je nach der Cha-
rakteristik einer Strecke, den Rennsituationen und dem strategischen
Talent des Spielers. Deswegen kann auch jeder Spieler sich vor jedem
Rennen aufs neue fiir sein Kartendeck entscheiden.

@ Variante 7: Moneten Statt Corbeer

... vergiss den Lorbeer, kimpfe 6 aufregende
Runden lang fr Preisgeld!

Eine echte Alternative mit ganz besonderen Kick, die sowohl als Ein-
zelrennen oder als Turnier gepielt werden kann. Ein Rennen bei dem in
jeder Runde um Preisgelder gesprintet wird, und das 6 Runden lang!

= Vorbereitung

Miinzen und Punkte-Chips werden nicht bendtigt. Sie werden durch
Sesterzen-Chips ersetzt. Diese werden griffbereit platziert. Wir empfeh-
len immer die exakte Summe, die in der jeweiligen Runde gewonnen
werden kann, in der Imperator Loge bereit zu legen. Das schafft einen
besonderen optischen Anreiz.
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3 Die Spielformel
Ein Kartendeck reicht maximal nur fiir 3 der 6 Runden. Wer aber durch

die Imperator-Gasse fahrt und dort zum Stehen kommt, darf all seine 'E g

Karten wieder aufnehmen, mischen und dann mit dem neuen, komplet- ey {
ten Kartendeck weiterspielen. Das kann ein Spieler beliebig oft tun, —
Lo

aber er ist dabei in dieser Runde immer vom Preisgeld gewinnen aus-
geschlossen.

S Preisgeld Gewinnen
Preisgeld wird nach jeder Runde an die ersten 3 Gespanne ausbezahlt,

wenn sie die Ziellinie iiberfahren. In Runde 6 gibt es den Hauptpreis.

¢ Dreisgeld pro Runde fiir die ersten S Runden:

Erster: 400 Sesterzen

{x: Zweiter: 200 Sesterzen

{ Dritter: 100 Sesterzen

® Dreisgeld in der 6. Runde:

Sieger: 900 Sesterzen Vierter: 300 Sesterzen

: Zweiter: 600 Sesterzen

(¥} Dritter: 400 Sesterzen Sechster: 100 Sesterzen

il

Funfter: 200 Sesterzen ;j =

Wer nach 6 Runden nicht ins Ziel kommt, bekommt in der sechsten
Runde auch kein Preisgeld und alle Preisgelder, die nicht gewonnen
wurden, werden dem Sieger des Rennens zugeschlagen.

Der wahre Champion ist der Wagenlenker mit den meisten Moneten.
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