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AVE CAESAR

Die Sensation im alten Rom-
Tollkiihne Wagenrennen um Ruhm und Lorbeer

e




@ ESUCHTWIRDROMSBESTERWAGENLENKER!

£

AN = i Biszu 6 Gespannfuhrer treffen sich zum packen-
S8 U den Wagenrennen in der Arenades, Circus Maxi-
% mus', um Roms besten Wagenlenker zu ermitteln.
Wer sein Gespann durch geschickten Einsatz der
Rennkarten dabei nach 3 Runden als erster uber
die Ziellinie fihren kann, hat gewonnen und be-
kommt den meisten Lorbeer (= Punkte).
Wer nach mehreren Rennen (wir empfehlen 4
Rennen) den meisten Lorbeer (= Punkte) gesammelt hat, ist Tur-
niersieger.

WI E GEHT DASSPIEL?

1 Rennkurs auswéahlen Sate 3
2. Vor dem Start Sate 3
- Spielmaterial austeilen
- Startaufstellung ermitteln
3. Start frei zum Wagenrennen Sdted
- Rennkarten ausspielen
- Gespanne vorwartsziehen

4. Spétestens nach der 2. Rundein die Kaisergasse Sdte5
einfahren, Kaisergriifden. M linzsteinabgeben

5. Rennen als erster beendet: Gewonnen! Seite 6

6. Start frei zum nachsten Rennen Seite 6

Vid Spaldbem Spid um Ruhm und Lorbeer!

Antworten zukniffligen Detailfragen stehenin der
KAISERLICHENWAGENRENNEN-ORDNUNGauf  Seite8

Einen kleinen Riickblick in die Geschichte des Alten
Rom haben wir zusammengestellt auf Sate 11



~ VORBEREITUNG
AR ENNKURSAUSWAHLEN

3-4 Spieler tragen ihre Wa-  5und 6 Spieler tragenihre Wa-
genrennen auf der Spielplan-  genrennen auf der Spielplan-
seite A aus. Das erste Rennen  seite B aus. Ihr erstes Rennen
fdhrt im Uhrzeigersinn Gber  wird im Uhrzeigersinn auf dem
den weilRen Kurs. gelben Kurs gefahren.

T
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Jedes Rennen geht Uber eine Distanz von drei Runden, wobel jeder
Teilnehmer wahrend des Spielverlaufs sein Gespann einmal durch
die Kaisergasse lenken muf3.

ﬂOR DEM START..

...erhdlt jeder Spieler ein Pferdegespann, den farb-
lich dazugehorenden Rennkartensatz und einen
farbgleichen Miinzstein. Die Rennkartensédtze un-
terscheiden sich lediglichin Ihrer Farbe. Siestellen
den knappbemessenen Punktevorrat dar, denjeder
Spieler braucht, um die 3 Runden eines Rennens
zu Uberstehen.




,gTARTAUFSTEL LUNG ERMITTELN

Zur Ermittlung der Startaufstellung nimmt jeder Spidler seinen
Rennkartensatz mischt ihn kraftig durch und legt ihn verdeckt auf
" den Tisch. Nun deckt jeder seine oberste Renn-
karte auf. Wer die hochste Zahl hat, stellt als
Startspieler sein Gespann auf den Startplatz
Nr. 1.
Der Spieler, der links neben dem Startspieler
sitzt, plaziert anschlieffend sein Gespann auf
Startplatz I, dessen linker Nachbar sein Ge-
spannauf Startplatz| 11, usw. (Abb.).
Die aufgedeckten Rennkarten werden wieder
indie Kartenstapel gemischt.

JA% NALLEWAGENLENKER!

Wer sein Gespann in den Kurven immer auf der kiirzesten ldeallinie
(Innenbahn) fahrt, verbraucht die wenigsten Felder. Der Rennkar-
tenvorrat jedes Spielers wurde so knapp bemessen, da3 5 und 4
Spieler nur vier zusétzliche AuBenfelder in den Kurven beniitzen
kdnnen, um gerade noch ins Ziel zu kommen, wéhrend 5 und 6
Spieler sechs Zusatzfelder zur Ideallinie haben.

§TART FREI ZUM WAGENRENNEN

Jeder Spieler nimmt sich von seinem verdeckt liegenden Stapel die
obersten 3 Karten. Er schaut sie sich an, ohne sie den Mitspielern zu
P \ zeigen.

=y 3\ Der Wagenlenker, dessen Gespann auf Startplatz | steht, ercffnet

\ das Rennen
L {1
/ﬁ‘ Er legt eine seiner 3 Rennkarten offen vor sich aus und zieht sein

\,‘__ _ Gespann im Uhrzeigersinn um die entsprechende Felderzahl vor-
wérts (Abb.). Anschliefend ergénzt er die abgelegte Rennkarte
durch die oberste Karte aus seinem Kartenstapel.

Nach diesem Zug bringen
rethum im Uhrzeigersinn die
Mitspieler ihre Gespanne auf
die gleiche Weise ins Rennen.
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%!)IE ZUGREGELN

| Die Gespanne werden immer vorwartsgezogen. Se durfen auf
alen gepunkteten Linien ihre Fahrspur wechseln, indem sie bei
jedem Feld vorwérts zugleich ein Feld seitwérts ziehen, aso d-
nen Diagonazug machen.

Il Es herrscht Zugzwang, d.h. jeder Spieler mu3, wenn er an der
Reiheist, eine Rennkarte ausspielen und sein Gespann um die
entsprechende Felderanzahl vorwartsziehen. In den Kurven
kann dies bedeuten, dal3 er die langeren Aufenbahnen benut-
zen mul3.

Ist das Gespann eines Spielers so blockiert, daf3 es nicht vor-
waértsgezogen werden kann, muld der Spieler aussetzen, ohne
dafur eine Rennkarte abzugeben.

11 Auf jedem Feld darf nur ein Gespann stehen.

IV Das in Fuhrung liegende Gespann darf (auf3er
beim Start) nicht mit einer Rennkarte mit dem
Wert 6 vorwartsbewegt werden.

V  Gegnerische Gespanne kdnnen nicht Uber-
sprungen, aber auf allenfreien Feldern tiberholt
werden. Mauern kénnen nicht tbersprungen
werden.

-

{!}I EKAISERGASSE

Im Verlauf des Wettkampfs muf? jeder Wagenlenker einmal in die
Kaisergasse einfahren, und dort den Kaiser mit dem kaiserlichen
GruB ,Ave Caesar" grifen.

Dazu lenkt jeder Spieler sein Gespann R - RS 4
nach der ersten oder spatestens nach L S B IEmar e _;f, e 7
der 2. Rundein die Kaisergasse, um ! P

es dort auf einem der Gassenfelder
zum Stillstand zu bringen. Zum Zei-
chen der Ehrerbietung grift er den
Kaiser, gibt dazu seinen Minzstein
ab und braust in der néchsten Runde
wieder zurtick ins Rennen.




'@NDE DESWAGENRENNENS

Der Wagenlenker, der sein Gespann nach 3 Runden als erster tiber
dieZiellinielenkt und dabei zuvor einmal in dieKaisergasse gefah-
. ren ist, hat das Rennen gewonnen. Er erhélt zur Beloh-
nung sechs Lorbeerkrénze, also sechs Punkte. Herzlichen
Glickwunsch!
Der zweite Sieger darf sich vier Punkte gutschreiben las-
sen, wahrend der dritte drei, der vierte zwei und der
funfte noch einen Punkt erhét. Dem Sechsten bleibt die
Ehre und die Hoffnung, im néchsten Rennen weiter vorne
zu landen.

Doch nun genug der Vorrede. Das erste Rennen steht an.
Wir wiinschen kaiserlichen Spielspald und gute Nerven beim toll-
kihnen Wettlauf um Ehre und Lorbeer im Alten Rom.

VgTART FREI ZUM ZWEITEN RENNEN

Um alleTicken und Raffinessen der Spielplane erleben zu kénnen,
empfehlen wir flr das zweite undfir5-6 Mitspieler
Rennen fiir 3-4 Mitspieler den denroten Kurs, jeweilsim
blauen Kurs Uhrzeigersinn.

Dieses und ale weiteren Rennen sollten jeweils von dem Spieler
eroffnet werden, der im vorangegangenen Rennen as letzter ge-
startet ist.

Das 3, und 4. Rennen kann anschliefend auf den bisher gespielten
Kursen gegen den Uhrzei gersinn ausgetragen werden.

Wer nach 4 Rennen den meisten Lorbeer (= Punkte) sammeln
konnte, ist Turniersieger und Rom's bester Wagenlenker. Caesar
lait grifen!!



EOLLE TIPSUND FIESE FINTEN

L Innenkurven sind generell kirzer als AuRenkurven. Um
Punkte zu sparen, empfiehlt es sich daher dringend, mog-
lichst nur die Innenkurven zu fahren.

2. Zieht ein Wagenlenker sein Gespann zu haufig auf die ungiin-
stige und léngere AulRenbahn, sowird sein Rennkartenvorrat
nicht ausreichen, um das Gespann bisins Ziel zu bringen.

3. AVE CAESAR macht am meisten Spal3, wenn die\Wagenlenker
versuchen, sich gegenseitig auf die punkteraubenden Aufien-
bahnen zu dréngen.

4. Schikanen (Engstellen) werden vor allem von versierten Ge-

spannfiihrem dazu benutzt, Mitspieler zu blockieren und sie
zum Aussetzen zu zwingen.

5. Die Felder zur Einfahrt wie zur Ausfahrt aus der Kaisergasse
kdnnen strategisch dazu benutzt werden, gegnerische Wa-
genlenker zuerst ins Grilbeln und anschlie3end zum Ausset-
zen zu bringen.

6. Vor Turnierbeginn konnen die Mitspieler einereizvolle Alter-
nativefur die STARTAUFSTELLUNG beschlief3en:

Der Sieger des letzten Rennens darf sein Gespann furs néchste
Rennen auf den Startplatz | stellen, der zweite auf Platz |1,
usw.

Diese Regel bringt es mit sich, dai sich die Sitzordnung fir
die Mitspieler bei jedem Rennen éndern kann. Der Sieger des
letzten Rennens darf als Startspieler sitzen bleiben, der
zweite sitzt links von ihm, alle weiteren Plazierten.des voran-
gegangenen Rennens setzen sich entsprechend an den Spiel-
plan.



KAISERLICHE WAGENRENNEN-ORDNUNG
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DIEVERFLIXTE RENNKARTE MIT DEM
WERT, 6"
tart: Der Startspieler darf als erste Karte eine 6 ausspie- L

len. Danachgilt die Regel: Dasin Flhrung liegende Gespann
darf nicht mit einer 6 vorwértsbewegt werden.

espannliegtin Fuhrungundist zugunféahig. Hat
ein in Fuhrung liegender Spieler dreima die ,,6" auf .
der Hand, muR er so lange aussetzen, bisein anderes | a{, ® .
Gespann die Fiihrung Gbernommen hat. b~ 9

wjehrere Gespanne liegen in Filhrung. In diesem Fall darfso
lange keines der Gespanne mit einer 6 vorwartsbewegt werden, bis
ein weiteres Gespann davor in Flhrung geht.

'??rstes Gespann im Ziel. Sobald ein Gespann die Ziellinie Gber-
fahren hat, dirfen die brigen Mitspieler generell die Rennkartemit
dem Wert ,,6" ausspielen.

AUSNAHMEN

-gchikanen. Schikanen sind alle Stellen, an denen sich die L auf-
bahn auf | Feld verengt. Hat einin Flihrungliegender Spieler an die-
sr Stelle dreimal die ,,6" auf der Hand, darf er sein Gespann aus-
nahmsweise mit einer ,6' vorwartsziehen.

'guper-SonderfalI. Zwei in Fihrung liegende Spieler haben
beidejedreimal die 6" auf der Hand und blockieren mitihren Ge-
spannen dienachfolgenden Spieler. In diesem einmaligen Fall darf
derjenigeder in Fiihrung liegenden Spieler, der zuerst wieder an die
Reihe kommt, sein Gespann mit einer ,,6" vorwértsziehen.



KAISERLICHE WAGENRENNEN-ORDNUNG

ﬁéhrspurwechsel. Ein diagonaler Wechsel der Fahrspur kann auf
alen gepunkteten Linien vorgenommen werden. Dabel wird bei je-
dem Feld vorwérts zugleich ein Feld seit-
== warts gezogen. Vom letzten Feld vor ei-
3 ner eingezeichneten Mauer aus kann die
& Fahrspur gewechselt werden. Ebenso
_ kann auf das erste nach einer Mauer lie-
» 1 gende Feld gewechsdlt werden. (Abb.).

Efespanne bewegen. Gespanne miissen
immer vorwérts gezogen werden.

i;% aisergasse

A) st der Zugang zur Kaisergasse nach der 2. Runde durch ein
gegnerisches Gespann blockiert, mufs ein Wagenlenker so lange
aussetzen, bis der Zugang zur Gasse frei ist.

B) Gelingt es einem Spieler auch nach der 2. Runde nicht, in die
Kaisergasse einzufahren und dort auf einem beliebigen Feld
zum Stillstand zu kommen, féllt er in Ungnade und wird dis-
qualifiziert, Wenn er mochte, kann er das Rennen zu Ende
fahren. Fir dieses Rennen erhélt er keine Belohnung.

C) Es koénnen mehrere Gespanne gleichzeitig hintereinander in der
Kaisergasse stehen.

D) In der Kaisergasse kann nicht uberholt werden.

0/
n -’lﬁ'urve: Wer liegt in Fihrung? Die
% Fahrbahnmarkierung zeigt genau an,
welches Gespann in Fihrung liegt.
(Abb.)




KAISERLICHE WAGENRENNEN-ORDNUNG

M" auern. Mauern konnen nicht tibersprungen werden. In Kur-
ven, deren Fahrbahnmitte durch eine Mauer geteilt wird, mussen
die Gespanne in ihrer Fahrspur bleiben.

i&ennkarte ausspielen. Die angegebene Zahl auf einer Renn-
karte mufd immer voll gezogen werden, sonst darf die Karte nicht
ausgespielt werden.

mennkarten erganzen. Wurde eine Rennkarte ausgespielt, so
wird sie sofort anschlieBend durch die oberste Karte aus dem ver-
deckt liegenden Kartenstapel ergéanzt. (Solange noch welche da
sind!)

4 ennkartenvorrat erschopft. Bleibt ein Gespann vor der Zid-
linieliegen, weil sein Wagenlenker es zu haufig auf den punkterau-
benden AufRenbahnen gezogen hat, so scheidet es aus. Der Lenker
muf es vom Plan nehmen und bekommt fiir dieses Rennen keinen
Lorbeer (= Punkte).

24 ennkurse. Jede Spielplanseite hat zwei verschiedene Renn-
urse, die sowohl im Uhrzeigersinn as auch gegen den Uhrzeiger-
sinn bespielt werden kénnen. So ergeben sich acht vallig unter-
schiedliche Rennverldufe, die jeweils eine andere Taktik erfordern.

geﬂenzug Ein reiner Seitenzug ist nicht er-
laubt. (Abb.)

tartreihenfolge ermitteln. Haben mehrere Spie-
ler dieselbe hichste Zahl aufgedeckt, miissen diese
Spieler nun so lange die oben liegende Rennkarteih-
res Stapels aufdecken, bisein Startspieler ermittelt
ist,

iellinie erreicht. Nach 3 Runden gewinnt der Spieler, dessen
Gespann die Zidlinie as erster (iberschreitet. Dabei ist es unerheb-
lich, um wie viele Felder das Gespann Uber die Ziellinie hinaus ge-
zogen wird. Das Gespann wird aus dem Spiel genommen, die restli-
chen Rennkartenpunkte verfallen.

'I'l ugzwang. Ein Gespann muf3 vorwarts bewegt werden, auch
Wenn dabei Umwege auf den langeren und punkteraubenden Aufien-
wegen in Kauf genommen werden miissen.






