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Vzruseni starovékého Rima - odvazné zavody vozu
pro slavu a vaviinové vénce

Obsah

o | oboustranna hraci deska

e 6 zavodnich vozi

e 6 denarQ (minci)

e 144 zavodnich karet (rozdélenych do 6 balickil po 24 kartach, kazdy v jiné
barve)

Stat se nejlepSim vozkou zavodniho vozu v Rimé!

Ve hie Ave Caesar, vy a az pét dal$ich vozataji soutéZi v arén& Circus Maximus, aby se uréilo, kdo je nejlepsi vozka v celém Rimé.
Vozka, ktery nejzru¢néji ¥idi sviij viiz po cela tfi kola ziska nejvice vaviinovych vénci. Ten, kdo nasbira po nékolika zdvodech nejvice
vaviinovych vénci, vitézi v turnaji a ziskava obdiv nescetnych fanouski.

I. VYBER ZAVODISTE

Na obou stranach herni desky je zavodisté, na kterém muize méfit sily az 6 hract. Zavodi se v okruzich ve sméru hodinovych rucicek.
Kazdy zavod se jede na 3 kola, behem nichz musi vSichni tGcastnici alespoii jednou projet svymi vozy pres Cisafskou ulicku a vzdat hold.

II. PRIPRAVA A STARTOVNI POZICE

Nez hra za¢ne, dostane kazdy hra¢ zavodni viiz, nalezitou barvu balicku
zavodnich karet a odpovidajici denar. Bali¢ky zavodnich karet jsou totozné (lisi
se pouze barvou) a obsahuji sotva dostatecny soucet bodi pro kompletni 3
okruhy nutnych k dokonceni zavodu.

Pro urceni startovni pozice si kazdy hra¢ zamicha balicek a poloZzi jej na stil
licem dolti. Nyni kazdy hra¢ oto¢i vrchni kartu svého balicku. Hrac s nejvyssim
Cislem na karté umisti svlij vliz na startovni pozici ¢islo I. Hra¢ po levici
zacinajiciho hrace umisti sviij viiz na pozici I1, a vSichni dal§i hrac¢i umisti své
vozy na zbylé startovni pozice pokracujic po sméru hodinovych rucicek.
Otocené karty jsou pak zamichany zpét do balickd. V piipadé shody nejvyssi
karty otaci shodujici se hraci tak dlouho dalsi horni karty ve svych baliccich,
dokud neni rozhodnuto a miize byt uréen zac¢inajici hrac.

Tip pro vSechny vozataje:

Nejvyhodnéjsi je byt v zatdckach na vnitfni stran€ drahy, nebot’ se tak spotfebuje nejméné bodii pohybu. Bali¢ek zdvodnich karet obsahuje
jen par mimofadnych bodl pohybu a tak budete potfebovat obratnost i taktiku, abyste dosahli konce zavodu.

III. ZACATEK ZAVODU

Kazdy hrac si vezme vrchni tii karty ze svého balicku zavodnich karet do ruky a podiva se na né, pfi drzeni je ukryva pted svymi
protivniky. Hra¢, jehoz viiz je na startovni pozici ¢.I za¢ina zavod.

Zacinajici hra¢ polozi jednu ze tii zavodnich karet na stil licem nahoru a pohne svym £ —
vozem o piislusny pocet policek po draze po sméru hodinovych rucicek. Hrac si pak

opét dobere vrchni kartu ze svého balicku zavodnich karet.

Jakmile zacinajici hra¢ skonci své kolo, tak zbyvajici hraci ptivedou své vozy do
zavodu stejnym zpiisobem.



PRAVIDLA PRO POHYB:

e Zavodni vozy se mohou pohybovat pouze dopfedu. Mohou ménit jizdni drahu z
libovolnych poli (ktera nejsou zatarasena zdi) hlopficnym pohybem vpted na pole
v pozadované draze. Zatimco je takovyto uhlopti¢ny pohyb dovolen, pohyb tikrokem do
strany dovolen neni.

o Jestlize stoji ptimo pied vozem zed, tak se miize viiz pfesunout jesté

uhloptic¢né do dalsi drahy.

o Hraci musi vzdy zahrat kartu a musi se pohnout pfesné o tolik poli, kolik
ukazuje zahrand karta. V zatackéach tak miiZete pfinutit hrace k pohybu po
delsi, vngjsi cesté.

e Na jednom policku se miize nachazet pouze jeden zavodni viz.

e Poté, co je zahrana zadvodni karta, si hra¢ lizne vrchni kartu ze svého balicku zdvodnich karet, takze ma ve své ruce stale 3 karty.

Zavodni karta mtize byt zahrana pouze tehdy, kdyz se viiz mize pohnout o takovy pocet poli jaky tato karta indikuje. Jestlize to neni
mozné, protoze (napiiklad) je hrac¢lv viiz ze vSech stran blokovan a nemtize se pohnout dopiedu, tak se hracuv tah preskakuje a
zablokovany hrac kartu nezahraje.

e Hrag, jehoz viiz v zavodé vede, nemlize zahrat kartu s hodnotou 6, vyjimkou je samotny zacatek hry (zacinajici hrac). V ptipadé shody
nemuze zadny z vedoucich hracl zahrat 6, dokud nevzejde jeden vedouci hrac.
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Vyjimka kvili izkému priichodu. Uzké priichody jsou mista, kde se driha
zuzuje na jedno policko. Jestlize je vedouci hra¢ na takovémto policku a
ma v ruce tii 6, tak miize, i kdyZ je vedouci hrac, zahrat jednu z téchto 6 a
pohybovat se déle po draze.

Dalsi vyjimka nastava, jestlize jsou vedle sebe ve vedeni dva hraci a oba
maji ve své ruce tii 6 a jejich vozy blokuji v pohybu hrace za nimi. V této
ojedin¢lé situaci mize vedouci hraé, jehoz tah nastane diive, zahrat 6 pro
pohyb svého vozu dopiedu.

e Zavodni vozy se nesmi pieskakovat, ale mohou se mijet thlopfi¢nym pohybem na jinou drahu. Vozy nemohou skakat pfes zdi.

e Viz nemusi byt schopen dosahnout cilové ¢ary, pokud jede béhem zavodu piilis ¢asto po vnéjsi draze a vycerpa zdsobu pohybovych
bodu. V tomto ptipad¢ je viiz odstranén z drahy a neziskd zadné Vaviinové vénce (body).

e Vodni prikopy na draze jsou zde pouze pro graficky efekt. Nerozdé€luji policka, ale pouze jimi prochazeji. Nemaji zadny vliv na hru.



IV. CISARSKA ULICKA

Bud’ béhem prvniho nebo druhého kola zavodu musi kazdy hrac ptivést sviyj viiz do Cisatské ulicky a pozdravit cisafe cisarskym
pozdravem "Ave Caesar!" Hraci musi se svymi vozy zastavit v samotné Cisatské uli¢ce a vzdat hold cisafi pozdravem (doslovné fevem
"Ave Caesar!") a zaplatit svym denarem poplatek (jeho umisténim do krabice). Jakmile je toto vykonano, mtize se viiz vratit do zavodu.

¥ : N

Jestlize je béhem druhého kola zavodu ptijezd do Cisarské ulicky
zablokovan protivnikovym vozem, tak hraci, ktefi potfebuji vjet do
Cisarské ulicky, musi preskakovat své tahy, dokud neni vjezd opét uvolnén.
Kdyby se do konce druhého kola hraci nepodafilo vjet do Cisarské ulicky,
aby vzdal poctu cisafi, tak rozdmycha hnév cisattv a je diskvalifikovan. I
kdyby tento hra¢ dokoncil zavod jako prvni, tak tento zahanbeny vozataj
neziska zadné vaviinové vénce (body).

e V Cisafské ulicce se neda predjizdet.

e [ vice vozli se miiZze nachédzet v Cisai'ské uli¢ce najednou (ale tyto riskuji
dopravni zacpu a moznost byt zabrzdény jednim nebo nékolika vozy
protivniki).

V. KONEC ZAVODU

Prvni viiz, ktery protne cilovou ¢aru po zaplaceni poplatku Caesarovi a po dokonceni 3 kol na zavodni draze, vitézi v zavodé. Tento hrac
ziskava 6 vaviinovych vénci za vitézstvi, které se pocitaji jako 6 bodd. Cislo policka, po kterém kazdy vozataj prekona cil, nema vliv na
uréovani potadi.

Hra¢ na druhém misté ziskava 4 body, za tieti misto obdrzi 3, za ¢tvrté misto ziskd 2 a za paté misto obdrzi 1 bod. Hra¢ na Sestém misté
ziskava Cest a nadéji, ze v dalsim zavodé pojede 1épe.

Vsechny zbylé zavodni karty jsou odlozeny.

VI. PRIPRAVA NA DALSI ZAVOD

Poté, co je zavod dokoncen, se zacinajicim hracem pro nasledujici zavod stava hrac, ktery se umistil v pfedeslém zavod¢ jako posledni

Druhy zavod probiha na trati, ktera nebyla pouzita v prvnim zavod¢. Tteti a ¢tvrty zavod se kona na tratich, které jiz byly pouzity, ale
vozy se nyni pohybuji proti sméru hodinovych ruc¢icek. Ten, kdo ziska nejvice vaviinovych vénci po 4 zavodech je vitéz turnaje a nejlepsi
vozataj v Rimé!

VII. TIPY, TAKTIKY A VARIANTY

e Vnitini oblouk trati v zatdckach je obecné kratsi neZ vnéjsi draha. Kvili uSetfeni bodi pohybu je doporuceno, aby hraci co mozna
nejvice jezdili po vnitini stran¢ zatacek. Jestlize hrac piilis Casto jezdi podél vnéjsich okrajt zatacek, tak si vycerpa zasobu pohybovych
bodl ve svém zdvodnim balicku karet a nebude schopen dokoncit zdvod. Ave Caesar je nejzabavnéjsi, kdyz se hraci pokousi pfinutit
nepratelské vozy jet po vnéjsim okraji a snazi se ziskat vyhodu nad ostatnimi vozataji.

e Uzky priichod miiZe byt pouZit k blokovani protihra¢ a k pieskoéeni jejich tahu.

e Pfed zacatkem turnaje se mohou hraci dohodnout na pouzivani alternativni metody k urceni startovni pozice. Naptiklad vitéz predeslého
zavodu umisti svlij viiz na startovni pozici ¢islo I, hra¢ na druhém misté umisti sviij viiz na startovni pozici II, atd.

e Ve hie je poznat velmi velky rozdil mezi hrou ve tfech a hrou v Sesti hracich, ale pfi nedostatku dalSich hra¢i mtze byt pro srovnani ve
hie pouzita tato varianta. Pro tento Gcel funguji dobie dodate¢né zavodni vozy bez posadky. Tyto vozy ptsobi jako tizké prichody a
blokovani béhem zavodu. Pokud je chcete dat do hry, tak umistéte piislusny barevny balicek (balicky) karet vedle hraci desky pro viiz
(vozy) bez osadky. Béhem hry je taZzena vrchni karta pfislusného bali¢ku a zahrana jako tah vozu bez posadky. Vozy bez posadky jsou
vzdy posunovany pro své vlastni zvyhodnéni, stejné tak jako pro znevyhodnéni dal§ich hracd. V pripadé neshody okolo pohybu
rozhodne vétSina hracu, jak se viiz bude pohybovat. Jestlize je karta nehratelna, tak je odhozena a viiz se nepohybuje. V ptfipade, kdy je
vz bez posadky pro posunuti zcela zablokovan, tak neni tazena Zadna karta.

Specialni pravidlo o hrani karet s hodnotou 6 plati také pro tyto vozy, pokud jsou v zdvod¢ ve vedeni. JestliZe je taZena 6, tak je karta
zahrana (odhozena), avSak viz bez posadky se vpied nepohne.
Vozy bez posadky nemusi zastavit v Cisafské ulicce.

e Ve hie 2 nebo 3 hract mize kazdy hra¢ béhem zdvodu ovladat 2 nebo 3 vozy



