
Tempus Imperium 
By Chris Anderson         v1.6 

1 Player 
30 Minutes 
Ages 10+ 

Tempus Imperium is a solo game that works 
similarly to a roll and write. The difference is that 
you don’t need any dice.

Instead, you will use the date and time to setup the 
board and determine your actions for the game. 
That means that every minute for the next century is 
a new setup.


In Tempus Imperium you will use your small starting 
funds and buildings to grow your empire. You must 
make roads to connect to resources, build different 
buildings to gain gold and defeat enemies, and dig 
to expand lakes to make your empire more 
impressive.


The date and time you use to setup the game will 
determine what action you can use for free each 
turn, but you can always pay to use whatever action 
you like. So a strong economy is important.


Layout 
The action section shows you what numbers 
correspond to each action.


The scoring section reminds you what you will score 
points for at the end of the game and lets you total 
your score.


The turn track has squares you will fill in each turn 
and a raid space at the end of each round.

The grid is where you will draw all of your roads, 
buildings, and lakes.

The treasury keeps track of your gold. You start the 
game with 10 gold.




Setup 
On the top and side of the grid you will see circles 
labeled YYMMDDHHMM.

This is where you will write in the day and time for 
setup. Use the last 2 digits of the year and for the 
hours use 24 hour time.


Example: June 6, 2018 7:35pm would be


Remember that midnight is 00:00.


Jugador
Minutos

Edad

Tempus Imperium es un juego en solitario que funciona 
de manera similar a un Roll and Write. La diferencia es 
que no necesitas ningún dado.
En su lugar, utilizará la fecha y la hora para configurar el 
tablero y determinar sus acciones para el juego. Eso 
significa que cada minuto para el próximo siglo es una 
nueva configuración.

En Tempus Imperium usarás tus pequeños fondos y edificios 
iniciales para hacer crecer tu imperio. Debes hacer caminos 
para conectarte a los recursos, construir diferentes edificios 
para ganar oro y derrotar a los enemigos, y cavar para 
expandir los lagos para hacer que tu imperio sea más 
impresionante.
 
La fecha y hora que usa para configurar el juego determinará 
qué acción puedes usar gratis cada turno, pero siempre 
puedes pagar para usar la acción que desees. Así que una 
economía fuerte es importante.

La sección de puntuación te recuerda a qué sumarás puntos 
al final del juego y te permite tu puntuación final.

El circuito de turno tiene cuadrados que completarás 
cada turno y un espacio de raid al final de cada ronda.
La cuadrícula es donde dibujarás todas tus carreteras, 
edificios y lagos.
La tesorería hace un seguimiento de tu oro. Comienzas 
el juego con 10 de oro.

Preparacion
En la parte superior y lateral de la cuadrícula verás 
círculos etiquetados YYMMDDHHMMM.
Aquí es donde escribirás el día y la hora de la 
configuración. 
Usa los últimos 2 dígitos del año y para las horas usa 
un horario de 24 horas.
 
Ejemplo: 6 de junio de 2018 7:35 pm sería

Recuerda que la medianoche es 00:00.

Diseño
La sección de acción muestra qué números corresponden a 
cada acción.

Cualquier
Accion

Construir

Usar

Excavar

para cada
granja
conectada

destruir a un
enemigo
conectado Por cada

Fortaleza y
mercado conectado

Puntuacion

Castillos: 10VP 
Mercados/Fortalezas 5PV
Granjas: 2VP
Camino mas largo: 1VP/seccion
Lagos: VP=Espacios x
Construccion Adyacente
Oro: 1VP/5 Oro
Enemigos: -10VP

Total

Camino

Leyenda

BosqueCantera

Lago Enemigo

Ataque

Por cada
enemigo 
adyacente
a la construccion

Traducción: Sergi Sànchez



Once you fill in the date and time you will use those 
numbers to setup the board. Under each circle for 
the day and time at the top of the grid is a square 
with a symbol in it. These symbols represent lakes, 
forests, quarries, farms, and markets. For each 
column count down the squares until you get the 
number above that column. Draw that column’s 
symbol in that square. 0 is the last square.


Once you have drawn the icons in each of the 10 
columns you will do the same for the rows based on 
the icons to the left of the grid. If the square you 
should draw in is already filled, draw in the next 
empty square in that row. If you get to the end start 
back at the beginning of the same row.


Once you have drawn the icons for all ten columns 
and all ten rows, you are ready to play.


Adjacent and Connected 
Adjacent means 2 squares share an edge.

The 4 red squares are adjacent to the lake square.


Connected means a road goes from the edge of 
one square to the edge of another.

The 6 red squares are all connected by the road.


Gameplay 
The game plays in 5 rounds. In each round you will 
get 10 turns. Each turn is tied to one of the 
numbers you filled in for the date and time.


The first turn of a round will be the first year digit, 
the second turn will be the second year digit and so 
on. 


Each turn you will fill in one of the 5 boxes over that 
digit.


Then choose one of the following options.


1. Do nothing.

2. Perform the action based on the current turn’s 

number.

3. Pay 2 gold from your treasury and perform any 

action, you will still need to pay any other costs 
for the action.


Una vez que completes la fecha y la hora, utilizarás esos 
números para configurar el tablero. Debajo de cada 
círculo para el día y la hora en la parte superior de la 
cuadrícula hay un cuadrado con un símbolo. Estos 
símbolos representan lagos, bosques, canteras, granjas 
y mercados. Para cada columna, cuenta las casillas hacia 
abajo hasta que obtengas el número que está sobre esa 
columna. Dibuja el símbolo de esa columna en esa casilla. 
0 es el último cuadrado.

Una vez que hayas dibujado los íconos en cada una de las 
10 columnas, harás lo mismo para las filas basadas en los 
íconos a la izquierda de la cuadrícula. Si el cuadrado en el 
que debes dibujar ya está lleno, dibuja en el siguiente 
cuadrado vacío en esa fila. Si llegas al final, vuelve al 
principio de la misma fila.

Una vez que hayas dibujado los iconos para las diez 
columnas y las diez filas, estarás listo para jugar.

Adyacente y Conectado
Adyacente significa que 2 cuadrados comparten un borde.
Los 4 cuadrados rojos están adyacentes a la plaza del 
lago.

Conectado significa que un camino va desde el borde de 
una casilla hasta el borde de otra.
Los 6 cuadrados rojos están todos conectados por el 
camino.

Juego

El juego se juega en 5 rondas. En cada ronda obtendrás 10 
turnos. Cada turno está vinculado a uno de los números que 
ingresaste para la fecha y la hora.
 
El primer turno de una ronda será el primer dígito del año, el 
segundo turno será el segundo dígito del año y así 
sucesivamente.
 
Cada turno llenarás una de las 5 casillas sobre ese dígito.
 
Luego elige una de las siguientes opciones.
 
1. No hacer nada.
2. Realiza la acción basada en el numero del turno actual..
3. Paga 2 monedas de oro de tu tesorería y realiza cualquier 
acción, todavía deberás pagar cualquier otro costo por la 
acción.



Actions 
1-2 Road 
Draw a section of road between 2 squares.


3-4 Dig 
Draw a lake in an empty square adjacent to a lake 
square.


5-9 Build 
Pay the required resources and gold shown next to 
the building. Resources paid must be in a square 
connected by a road to the square you are building 
in. To pay resources, cross them out. To pay gold 
cross out your old amount and write in the new 
amount.

Then draw the building in the space.


0 Use 
Use the ability of one of your buildings.

The ability of each building is listed under that 
building in the actions section. Each building can 
only be used once each round. When you use a 
building write the current round number in the 
building’s square so you know that you used it.


Farm

Add one gold to your treasury. The farm does not 
need to be connected to anything else to be used.


Market

The market adds one gold to your treasury for each 
farm connected to it by a road.


Fort

The fort destroys one enemy connected to it by a 
road and adds one gold to your treasury. Cross out 
the enemy. It no longer counts for raids and will not 
subtract VP at the end of the game.


Castle

The castle adds two gold to your treasury for each 
market and fort connected to it by a road.

End of Round and Raid


Raid 
After you have had 10 turns, there is a raid from 
your enemies. You lose 1 gold from your treasury for 
each enemy that is adjacent to a building. If an 
enemy is adjacent to more than one building, it only 
counts once. You can not go below zero gold in 
your treasury.


After the raid, start a new round and continue. After 
5 rounds the game ends.


Scoring 
At the end of the game you will score victory points 
for your buildings, your longest road, your lakes, 
and your gold. You will lose victory points for any 
enemies left on the board.


Castles are worth 10VP each.


Markets and Forts are worth 5VP each.


Farms are worth 2VP each.


Your longest road is worth 1VP for every section in 
it. The longest road is measured in a continuous 
path, without doubling back on itself or reusing a 
section. It may cross over itself.

The red road sections below are the longest road. 
The 15 sections would be worth 15VP. 

Acciones
1-2 Camino

3-4 Excavar
Dibuja un lago en una plaza vacía adyacente a una plaza 
del lago.

Dibuja un tramo de camino entre 2 casillas.

5-9 Construir
Paga los recursos requeridos y el oro que se muestra al 
lado del edificio. Los recursos pagados deben estar en una 
plaza conectada por un camino a la plaza en la que se está 
construyendo. Para pagar los recursos, táchelos. Para 
pagar el oro, tache su cantidad anterior y escribe la nueva 
cantidad.Luego dibuja el edificio en el espacio.

0 Usar
Usa la habilidad de uno de tus edificios.
La capacidad de cada edificio se detalla debajo de ese 
edificio en la sección de acciones. Cada edificio solo se 
puede utilizar una vez por ronda. Cuando uses un edificio, 
escribe el número de ronda actual en la casilla del edificio 
para que sepas que lo usaste.

Granja

Agrega un oro a tu tesoro. La granja no necesita estar 
conectada a ninguna otra cosa para ser utilizada.

Mercado
El mercado agrega un oro a tu tesorería por cada granja 
conectada por una camino.

Fuerte
La fortaleza destruye a un enemigo conectado a él por un 
camino y agrega un oro a tu tesoro. Tacha al enemigo. Ya no 
cuenta para los ataques y no restará VP al final del juego.

Castillo

El castillo agrega dos de oro a tu tesorería para cada mercado 
y fortaleza conectada a él por un camino.
Fin de la Ronda y Ataque

Ataque
Después de que hayas tenido 10 turnos, hay una incursión de tus 
enemigos. Pierdes 1 oro de tu tesoro por cada enemigo 
adyacente a un edificio. Si un enemigo está adyacente a más de 
un edificio, solo cuenta una vez. No puedes ir por debajo de cero 
de oro en tu tesorería.
Después de la incursión, comienza una nueva ronda y continúa. 
Después de 5 rondas el juego termina.

Puntuacion

Al final del juego, obtendrás puntos de victoria para tus edificios, 
tu camino más largo, tus lagos y tu oro. Perderás puntos de 
victoria por los enemigos que queden en el tablero.
 
Castillos valen 10VP cada uno.
 
Mercados y Fuertes valen 5VP cada uno.
 
Las granjas valen 2VP cada una.
 
Su camino más largo vale 1VP por cada sección en él. El camino 
más largo se mide en una ruta continua, sin doblarse sobre sí 
mismo ni reutilizar una sección. Puede cruzarse sobre sí mismo.
Las secciones de camino rojo a continuación son el camino 
más largo. Las 15 secciones valdrían 15VP.



All lake squares that are adjacent to each other 
form a single lake. A lake is worth VPs equal to the 
number of lake squares in it multiplied by the 
number of buildings adjacent to it.

The lake below has 6 spaces and 4 adjacent 
buildings, so it is worth 24 points.


You get 1VP for every 5 gold in your treasury.


Finally, subtract 10VP for each enemy that you did 
not destroy.


The total is your final score.


Post a picture of your final sheet with 
#TempusImperium  

Additional Notes 

Roads do not split lakes. 


Lakes can be dug across roads and roads can be 
made through lakes.


Questions or Comments? 
Send them to bluecubeboardgames@gmail.com

or @BlueCubeBGs on Twitter.


Thanks for playing.

Todas las plazas del lago que están adyacentes entre sí.
forman un solo lago. Un lago vale VP como el número 
de casillas de lago multiplicado por el número de edificios 
adyacentes a él. El lago de abajo tiene 6 espacios y 4 
edificios adyacentes, por lo que vale 24 puntos.

Obtienes 1VP por cada 5 de oro en tu tesorería.
 
Finalmente, resta 10VP por cada enemigo que no hayas 
destruido.
 
El total es tu puntuacion final.

Publica una foto de tu hoja final con #TempusImperium

Notas Adicionales
Los caminos no dividen los lagos.
 
Los lagos se pueden excavar en los caminos y los caminos 
se pueden hacer a través de los lagos.

¿Preguntas  o Comentarios?

Envíalos a bluecubeboardgames@gmail.com o 
@BlueCubeBGs en Twitter.
 
Gracias por jugar.

mailto:bluecubeboardgames@gmail.com


Lake

Forest Quarry

Enemy

Legend Turn Track

1-2

Road

Scoring

Castles : 10VP each

Markets/Forts : 5VP each

Farms : 2VP each

Longest Road : 1VP/ Section

Lakes : VP=Spaces x Adjacent 
Buildings

Gold : 1VP/5 Gold

Enemies : -10VP each

Total
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Action

Tempus    Imperium by Chris Anderson

Questions: BlueCubeBoardGames@gmail.com or @BlueCubeBGs on Twitter v1.6

Post your finished game with 
#TempusImperium.
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3-4

Dig

Cualquier
Accion Camino Excavar

Construir

Usar

Granja Mercado Fortaleza Castillo

Por cada
Granja
Conectada

Destruir a un
enemigo
conectado Por cada

Fortaleza o
Mercado conectado

Publica tu juego terminado con      
            #TempusImperium.

Puntuacion
Castillos: 10VP

Ataque

 Por cada
 enemigo
adyacente a una
 construccion

Mercados/Fortalezas: 5VP
Granjas 2VP

Camino mas Largo: 1VP/seccion

Lagos: VP=Espacios x
Construccion Adyacente

Oro: 1VP/5 Oro

Enemigos: -10VP 

Total

Turno del CircuitoLeyenda

Bosque     Cantera

Lago         Enemigo


