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Legt den Spielplan fiir alle gut erreichbar in die Tischmitte. Es gibt eine
Seite fiir 2/3 Spieler und eine Seite fiir 4/5 Spieler. Die Spieleranzahl
steht auf dem Griff des Gladius in der unteren linken Ecke des Spielplans.

+ 5 Spielertableaus + 1 doppelseitiger Spielplan
(fiir 2/3 und 4/5 Spieler)

(k2

Legt jeden Stadtmarker auf das Feld mit der dazugehorigen Farbe und
dem passendenWert.
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Mischt die Schatzmarker verdeckt. Legt dann je einen zufilligen davon
aufgedecke auf jeden Stadtmarker.

+ 125 Straflen Wenn ibr zu viert oder finft spielt, verwendet ibr alle Stadt- und Schatz-

marker.
+ 5 Punktemarker Wenn ibr zu zweit oder dritt spielt, verwendet ibr nur die Stddte, die auf

-~ der Spielplanseite fir 2 bis 3 Spieler abgebildet sind. Legt 2 Gold-Schatz
\'\)-) marker und je 1 Marker der anderen Schatzarten zuriick in die Schachtel,
; \)\) bevor ibr die Schatzmarker auf die Stadtmarker legt.
4) Jeder sucht sich eine Farbe aus und nimmt sich das Spielertableau, die
+ 40 Schatzmarker 25 Straflen und den Punktemarker dieser Farbe.
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Nehmt die Punktemarker aller Spieler und zieht einen zufillig. Dieser
Spieler wird Startspieler.
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Zuletzt legt jeder seinen Punktemarker auf die 0 der Punkteleiste auf
dem Spielplan.
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In Cdsars Imperium baut ihr Straflen, um Rom mit neuen Stidten zu verbinden.
Jede neue Stadt, die ihr erreicht, wird euch mit Stadt- und Schatzmarkern
belohnen, fiir die es am Spielende Punkte gibt. AufSerdem erhaltet ihr Punkte
fir Wege, die nach Rom fithren. Die Partie endet, sobald Rom mit jeder Stadt
auf dem Spielplan verbunden ist. Dann zihlen alle den Wert ihrer Stadt- und
Schatzmarker zusammen. Wer die hdchste Punktezahl hat, gewinnt!

Beginnend mit dem Startspieler seid ihr im Uhrzeigersinn am Zug.

=== EiN SPIELZUC ===

Wenn du am Zug bist, musst du Rom immer mit einer einzigen verfiig-
baren Stadt (also eine Stadt, auf der noch Stadt- und Schatzmarker lie-
gen) verbinden, indem du ein oder zwei Straflen auf eine Strecke deiner
Wabhl legst. Wie viele Straflen du fiir eine Strecke bendtigst, erkennst du
an der gepunkteten Linie:

Straflen miissen so gebaut werden, dass sie entweder in einer bereits
beanspruchten Stadt (also in einer Stadt, deren Stadt- und Schatzmarker
bereits genommen worden sind) oder in Rom beginnen. Du kannst in
einer beliebigen beanspruchten Stadt beginnen, auch in einer, die mit
keiner deiner Straflen verbunden ist oder die nicht von dir beansprucht
wurde.

Deine Straflen kdnnen nicht die StrafSen deiner Mitspieler iiberbauen,
noch kdnnen sie verfiigbare Stidte durchqueren (siehe Seite 4).

Sobald deine Straflen eine neue Stadt mit Rom verbinden, nimmst du
dir den Stadtmarker und legst ihn neben dein Spielertableau. Lege den
Schatzmarker dieser Stadt auf dein Spielertableau. Dafiir erhiltst du am
Ende der Partie Punkte.




Nachdem du den Stadt- und Schatzmarker genommen hast, wertest du den
Weg, der zuriick nach Rom fiihrt. Fiir jede Strafle, die bei dem Weg ver-
wendet wird, erhilt der Besitzer der Strafle 1 Punke.

2§ RunkT/

In diesem Beispiel ist Lila am Zug. Lila verbindet Rom mit einer neuen Stadt
und nimmt sich den Stadt- und Schatzmarker. Nun wird der Weg nach Rom
gewertet: Gelb und Lila erbalten je 1 Punkt.

Falls es mehrere méogliche Wege nach Rom gibt, wird nur der kiirzeste
Weg mit den wenigsten Straflen gewertet. Falls es mehrere Wege mit den
wenigsten Straflen gibt, entscheidet der Spieler, der am Zug ist, welcher
davon gewertet wird.

Hast du in deinem Zug einen Gold-Schatzmarker erhalten, werden alle
Punkete fiir diesen Weg verdoppelt, auch die deiner Mitspieler!

2} PUNKTE]

In diesem Beispiel ist Lila wieder am Zug. Lila verbindet Rom mit einer neuen
Stadt und nimmt sich den Schatz- und Stadtmarker. Nun wird der Weg nach
Rom gewertet. Da Lila einen Gold-Schatzmarker erbalten hat, werden die
Punkte fiir diesen Weg fiir alle verdoppelt. Lila erhilt insgesamt 4 Punkte und
Gelb 2 Punkte.

= = = STADTE DURCHQUEREN ™= w= wm

Wenn du Rom mit einer neuen Stadt verbindest, kannst du deine Stra-
Ben durch eine oder mehrere beanspruchte Stidte bauen.

Gelb versucht die blaue Stadt mit dem Wert 3 zu erreichen. Dazu baut Gelb zwei
Straflen und durchquert dabei die rote Stadt mit dem Wert 2.

Da diese Stadt schon beansprucht
wurde, darf Gelb Straflen bauen,
die durch sie hindurchfiibren
und Rom mit der nichsten ver-
fiigbaren Stadt verbindet — der
blauen Stadt mit dem Wert 3.
Dariiber binaus bilden die gelben
Straflen den kiirzesten Weg zu der
neuen Stadt und Gelb erhidlt als
Einziger in diesem Zug Punkte.
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Sobald du deine Straflen gebaut, die neuen Stadt- und Schatzmarker
genommen und die Punkte gewertet hast, endet dein Zug und der Spieler
links von dir ist am Zug. Ihr spielt so lange im Uhrzeigersinn weiter, bis
keine Stidte mehr verfiigbar sind. Danach wird das Spielende eingeleitet
und ihr ermittelt euren finalen Punktestand.
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Sobald es auf dem Spielplan keine verfiigbaren Stidte mehr gibt, wird der BONUS FUR STRASSEN

finale Punktestand ermittelt. Dafiir zihlt ihr eure Stadt- und Schatzmarker
zu euren Punkten auf der Punkteleiste hinzu und bestimmt so, wer gewinnt.

PUNKTE FUR STADTE

Jede Stadt gehort zu einer von 8 Farben. Wenn du mehrere Stadtmarker
derselben Farbe hast, erhiltst du fiir den Marker mit dem héchsten Wert
die aufgedruckten Punkte. Fiir die restlichen Marker dieser Farbe, erhiltst
du keine Punkte.

PUNTKE FUR SCHATZE

Dann erhiltst du Punkte fiir gleiche, aber auch verschiedene Schitze, die
du gesammelt hast. Ein Schatzmarker kann zu mehr als einer Sammlung
gehoren. Gold-Schatzmarker gehoren keiner Sammlung an. Dafiir erhilest
du separat Punkte.

+ Sammlungen verschiedener Schitze (ohne Gold):
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+ Sammlungen gleicher Schitze (ohne Gold): 4 16

5 | 25
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— ? | 49
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Am Ende der Partie erbilt Gelb die folgenden Punkte:

SAMMLUNGEN VERSCHIEDENER SCHATZE: Eine Sammlung aus 3 Schitzen (5)
+ Eine Sammlung aus 4 Schétzen (9) = 14 Punkte

SAMMLUNGEN GLEICHER ScHATZE: 3x Weintrauben (10) + 2x Edelsteine (2)
+ 2x Fleisch (2) = 14 Punkte + 2x Gold (4) = 18 Punkte

STADTE: Nur der hochste Wert pro Farbe: 3 + 6 + 2 + 2 + 3 + 6 = 22 Punkte
Gelb erbdlt dadurch insgesamt 18 + 14 + 22 = 54 Punkte,
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die zu den Punkten auf der Punkteleiste hinzugeziblt werden.

GOLD u

Wer die meisten Straflen iibrig hat, erhilt 10 Punkte. Falls es einen Gleich-
stand gibt, erhilt jeder am Gleichstand Beteiligte 10 Punkte.

VERGLEICHT EURE PUNKTESTANDE.
WER DIE HOCHSTE PUNKTEZAHL HAT, GEWINNT!

WIE GLEICHSTANDE AUFGELOST WERDEN:

15 Wer die meisten Stidte verschiedener Farben hat.
gj Wer das meiste Gold hat.
\3} Wer die meisten Straflen iibrig hat.
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